12/24.25.26　ABU idea会議資料

Shinohara

＃配布資料別冊１部・ギフト模型１組
前回までのアイディアは書類審査に受かる為のアイディア、今回からはいかに狡猾に勝って行くかという詳細かつ現実的なアイディアを求めます。本会議までにルールを暗記できていないのは論外です。発言する気がない人もいりません。
1.どこまで変えることが可能か？なにを変えてはいけないのか

· 手動機形状

· 橋

2.仮想敵（Imginal Enemy）の設定

戦略を考える上で常に相手を意識した立案が重要だと考えられる。対抗戦略全てに勝つ
IE1.オーソドックスtype

	NG用マシン
	３台（0. #m/s）

	GG用マシン
	１台（0.#m/s）

	手動機
	１台（橋 1to2point　#m/s）


Time table
	時間
	動作

	0

25

35

55

65

75
100

120

130

180（37p/49p）
	手動機
	NGマシン(pz=point zone)
	GGマシン

	
	Start　橋の完成へ
橋完成

一個ずつ2pzへ搬送

４つ移動
	Start NG1=手前３箇所

     NG2=真中４箇所

　　 NG3=奥３箇所

NG3 1pz到着＞９点

NG2 1pz到着＞６点

NG1 1pz到着＞３点

NG1 再起動

NG1 1pz到着＞２点
	Start

GG到着
GG収納再起動

橋完成待機

３つ目の橋通過

Reunion達成


もっともオーソドックスな戦略。

· Reunionの阻止が絶対課題

· 得点は普通

IE2.妨害メインtype
	妨害マシン
	1台（0.# m/s）

	2pz用マシン
	２台（0. #m/s）

	手動機
	１台（橋 #m/s）


	時間
	動作

	0

###
180（49p/49p）
	手動機
	妨害マシン
	2pzマシン

	
	Start　橋の完成へ

橋完成
	Start 
一つ中に入れ妨害＞２点
	Start

往復することをﾒｲﾝ
すべてを2pz＞40点


· 全てを覆うとしたらこの程度の時間
· 妨害される前に得点することが必須

IE3.GGメインtype
	GGマシン
	1台（0. #m/s）

	手動機
	１台（橋 #m/s）


	時間
	動作

	0

20

#

70

180（9p/49p）
	手動機
	GGマシン

	
	Start　橋の完成へ

橋完成
	Start 

GG収納
Reunion達成


· すべてを捨ててGGねらいのマシン

· 70秒以内に妨害の必要あり

3.上記の仮想敵に対する戦略アイディア

４.個別マシンに対するアイディア

・手動機

・NG用マシン


・橋マシン


・GGマシン


・その他


5.連携部分


6.動きの確認

7.スケジューリング

	1月
	制作費振込
	

	2月
	
	

	3月
	
	

	4月
	上旬ビデオ審査
	

	5月
	
	

	6月
	
	

	7月
	大会
	


