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§1
Zasady ogolne
Wstep

Organizatorem X edycji festiwalu Robocomp jest Koto Naukowe Integra
Zawody odbeda si¢ w dniu 26 pazdziernika 2019 r. na Hali TS Wista przy ulicy
Reymonta 22, 30-962 Krakéw

Definicje

. Uczestnik — osoba, ktora bierze udziat w zawodach w sposob bierny lub czynny np.

zawodnik, sedzia, organizator lub widz.

Zawodnik — osoba, ktora przygotowala robota 1 opiekuje si¢ nim w trakcie zawodow.
Konstruktor — patrz Zawodnik.

Druzyna — grupa Zawodnikow i/lub Uczestnikéw, zadeklarowana przed zawodami,
ktorzy samodzielnie zbudowali i/lub zaprogramowali robota, tworzac algorytm,
bioraca udziat w Zawodach.

Organizator — osoba nadzorujaca i wplywajaca na przebieg Zawodow. Posiada
imienny identyfikator z napisem ,,Organizator”.

Sedzia — osoba koordynujaca przebieg danej konkurencji w trakcie Zawodow.

Robot — urzadzenie mechatroniczne zasilane energia elektryczna, w pewnym stopniu
autonomiczne (reagujace na otoczenie).

Zasady ogolne - zasady zawarte w §1.

Zasady konkurencji - zasady odnoszace si¢ do danej konkurencji.

Roboty identyczne — roboty posiadajace podobna konstrukcje i algorytm sterujacy.

O ostatecznym stwierdzeniu identyczno$ci decyduje Sedzia Gtowny.

Jury — zespot powotywany przez Organizatorow, ztozony z przedstawicieli sponsoréw
festiwalu 1 pracownikow uczelni.

Test Kartki — postawiony robot na kartce A4 nie moze si¢ do niej przykleic.

Specyfikacja robota

. Robot wystawiony w zawodach powinien by¢ zaprojektowany 1 zbudowany

samodzielnie przez zespot.

Dopuszcza si¢ uzycie gotowych, dostepnych na rynku modutow, o ile nie jest to caly
robot.

Do zawodow dopuszczone beda konstrukcje wykonane z LEGO, wystgpujace w
oddzielnych kategoriach.

W przypadku jakichkolwiek watpliwo$ci, ostateczna decyzje o ewentualnym
dopuszczeniu robota do zawodow badz jego dyskwalifikacji podejmuje Se¢dzia
Gtowny zawodow, ktorego decyzja nie podlega dyskusji.
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Robot musi dziata¢ w pelni autonomicznie.

si¢ w robocie (nigdy poza nim).

Wszelkie przypadki naginania punktu 6 takie jak: komunikacja z robotem w trakcie
trwania konkurencji, beda karane dyskwalifikacja.

Jedyna dopuszczalna forma zdalnej kontroli jest startowanie robota badz tez jego
wylaczanie za pomoca pilota.

Robot musi by¢ w stanie porusza¢ si¢ samodzielnie. Skutkiem niespetnienia tego
wymogu jest dyskwalifikacja robota.

Robot w trakcie trwania konkurencji musi caly czas pozosta¢ w kontakcie z podtozem
(nie moze skaka¢ ani latac).

Robot swoja konstrukcja nie moze uszkadzaé areny, toru, labiryntu, przeszkod,
urzadzen pomiarowych, itp. uzytych do rozgrywania poszczeg6lnych konkurencji.
Robot nie moze stanowi¢ zagrozenia dla organizatorow, uczestnikoéw festiwalu oraz
publicznosci.

Maksymalne wymiary robota w kazdej konkurencji nie moga by¢ przekroczone.
Robot nie powinien swoja praca zakldcaé dziatania czujnikéw rywali. W przypadku
stwierdzenia takiej sytuacji, sedzia ma prawo do dyskwalifikacji robota.

Robot nie moze gubi¢ ani pozostawia¢ jakichkolwiek elementéw konstrukcyjnych na
arenie, na ktoérej rozgrywana jest dana konkurencja.

Uzywanie broni, ktore sa w stanie wyrzadzi¢ krzywde¢ cztowiekowi badz uszkodzié¢
inne roboty (pity, lasery, mloty, miotacze ognia, dziatka, generatory EMP, itp.) jest
zabronione.

Ostre krawedzie konstrukcji (lemiesze itp.) sa dopuszczalne o ile nie spowoduja
naruszenia ktoregokolwiek z punktow niniejszego regulaminu.

Sedziowie moga podjac decyzj¢ o oklejeniu ostrych krawedzi robota tasma ochronna.
Robot musi by¢ tak zaprojektowany by sprosta¢ zmiennemu (niekorzystnemu)
oswietleniu w dniu zawodow. Wszelkie skargi zawodnikow w tej sprawie nie beda
rozpatrywane.

Robot powinien by¢ tak zaprojektowany aby mozliwe byto przerwanie jego pracy
(odcigcie zasilania) na znak sedziego, w przypadku zaistnienia jakiegokolwiek
niebezpieczenstwa.

Kazdy zgloszony zesp6l w ramach jednej konkurencji moze wystawi¢ tylko 1
(stownie: jednego) robota.

Przy zapisach druzyna moze zglosi¢ wigcej konstrukcji, ale najpdzniej w dniu
zawodow zawodnicy maja obowiazek wybra¢ jednego robota startujacego w danej
konkurencji.

Kazda z wyzej wymienionych zasad ogdlnych moze zosta¢ zmieniona lub zniesiona
przez zasady konkurencji.
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Przebieg zawodow

Kazdy robot dostaje numer identyfikacyjny w formie naklejki. Zawodnik jest
zobowiazany do umieszczenia tego numeru w widocznym miejscu na robocie, tak by
mozliwy byt jego odczyt przed kazdorazowym startem w danej konkurencji.
Zawodnicy zobowiazani sa do wzigcia udziatu w konkurencji w $cisle okre§lonych
przez harmonogram przedziatach czasowych lub na wezwanie S¢dziego. Wszelkie
zmiany w harmonogramie spowodowane czynnikami losowymi beda podawane w
dniu zawodoéw. Wszyscy zawodnicy otrzymaja w dniu zawoddéw darmowe startery
powitalne.

W razie naruszenia niniejszego regulamin w trakcie trwania zawoddw, robot moze
zosta¢ odsunigty od dalszej rywalizacji. Decyzje taka podejmuje Sedzia Gtowny.
Decyzje sedziow nie podlegaja dyskus;ji.

Podczas festiwalu zawodnicy moga wzia¢ udzial w nastepujacych konkurencjach:
StandardSumo, MiniSumo, MicroSumo, NanoSumo, Lego Sumo, LineFollower
Enhanced, LineFollower, LineFollower Light, Lego LineFollower, MicroMouse,
Bear Rescue, Death Race, RoboSprint, Combat, Hoover League, Drone Wars oraz
Freestyle.

Wszelkie modyfikacje 1 wyjatki od regulaminu sa podejmowane decyzja
organizatorow zawodow. Organizatorzy zastrzegaja sobie mozliwo$¢ wprowadzenia
drobnych zmian organizacyjnych w stosunku do zasad podanych w regulaminach do
kazdej z konkurenc;ji.

W przypadkach spornych, nieobjgtych tym regulaminem, ostateczna decyzj¢
podejmuje Sedzia Glowny zawodow.
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§2

Regulaminy kategorii Sumo

Zasady konkurencji

. Robot dopuszczony do udzialu w zawodach musi spetnia¢ wszystkie podpunkty

zawarte w regulaminie Zasad Ogdlnych.
Jedynym odstgpstwem od regulaminu Zasad Ogolnych jest punkt IV.1 - na robotach
nie trzeba umieszcza¢ naklejek z numerem. Moze by¢ on umieszczony na
identyfikatorze startujacego zawodnika.
Miejscem rywalizacji pomigdzy robotami jest arena walki (tzw. Dgj0). Jest to czarne
koto ograniczone bialym marginesem.
Obszar woko6t dojo zostanie zabezpieczony w miar¢ mozliwosci organizatorow oraz
dostepnego miejsca, a jego wielkos¢ bedzie miat maksymalnie dwukrotnos$¢ srednicy
ringu odpowiadajacego danej kategorii.
Celem robota w konkurencji Sumo jest zepchna¢ przeciwnika z ringu (,,d6j0”).
Do Konkurencji naleza kategorie:

a. StandardSumo (do 3kg)

b. MiniSumo (do 500g)

c. MicroSumo (do 100g)

d. NanoSumo (do 25g)
Konkurencja jest podzielona na etap kwalifikacji i czg§¢ finatowa, z ktorej zostana
wytonione trzy roboty

Specyfikacja poszczegolnych kategorii

StandardSumo

Robot — wysokos¢: nieograniczona, szerokos$¢: 20 cm, dlugosé: 20 cm, waga: 3 kg
Ring — $rednica: 149 cm, wysokos$¢: 5 cm, szeroko$¢ marginesu: 5 cm

MiniSumo

Robot — wysokos$¢: nieograniczona, szerokos$¢: 10 cm, dlugosé: 10 cm, waga: 0.5 kg
Ring — $rednica: 77 cm, wysoko$¢: 2.5 cm, szeroko$¢ marginesu: 2.5 cm

MicroSumo

Robot — wysokos$¢: 5 cm, szeroko$é: 5 cm, dlugosé: 5 cm, waga: 100 g
Ring — $rednica: 38.5 cm, wysokos$¢: 1.25 cm, szeroko$¢ marginesu: 1.25 cm

NanoSumo

Robot — wysokos¢: 2.5 cm, szerokos$¢: 2.5 cm, dlugos¢: 2.5 cm, waga: 25 g
Ring — $rednica: 19.25 cm, wysoko$¢: 0.625 cm, szeroko$¢ marginesu: 0.625 cm
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Zasady walki

W kazdej walce biora udzial dwa roboty.

Jedna walka sktada si¢ z trzech rund.

Przed rozpoczgciem pierwszej rundy losowany jest zawodnik, ktéry jako pierwszy
umieszcza swojego robota na dojo.

W drugiej oraz trzeciej rundzie, jako pierwszy robota ustawia zwycig¢zca poprzedniej
rundy.

Po umieszczeniu robota na dojo zabronione jest jakiekolwiek przemieszczanie go
przez zawodnika.

Roboty musza by¢ umieszczone na przeciwnych potowach dojo, ktore wyznacza
sedzia za pomoca znacznika umieszczanego na srodku dojo.

Roboty powinny by¢ ustawione do siebie tytem (tak, aby czujniki ktorego$ z robotdéw

nie wykryly przeciwnika w momencie startu). W przypadku, gdy ustawienie robota
tylem nie ma wptywu na jego mozliwosci wykrywania przeciwnika (czujniki z tyhu
lub z boku), robota nalezy ustawic¢ tak, aby jego elementy ofensywne (lemiesze itp.)
byty skierowane w kierunku przeciwnym do przeciwnika. W miar¢ mozliwosci
czujniki nie powinny by¢ skierowane wprost na przeciwnika — zostanie to ocenione
wizualnie przez s¢dziego.

W wyjatkowych okoliczno$ciach (przyktadowo brak czasu) walka moze zostaé
skrocona do jednej rundy zamiast trzech.

Jesli oba roboty zostana poprawnie ustawione se¢dzia daje sygnat do rozpoczecia
walki.

W kategoriach: StandardSumo, MiniSumo 1 MicroSumo roboty startowane sa przez
sedziego za pomoca modutdéw startowych (wypozyczanych podczas rejestracji lub
wlasnej konstrukcji zawodnika) — pozwalajacych se¢dziemu startowa¢ roboty na
podczerwien.

W kategorii NanoSumo moduly startowe nie obowiazuja. Na znak sgdziego
zawodnicy samodzielnie startuja swoje roboty. Robot musi odczeka¢ 5 sekund od
momentu nadania znaku przez sg¢dziego do rozpoczgcia walki. W przeciwnym
wypadku uznawany jest falstart.

Zawodnik, ktérego robot wystartuje za wczesnie karany jest ostrzezeniem. Drugie
ostrzezenie powoduje oddanie rundy (punktuje przeciwnik).

Celem walki jest wyrzucenie przeciwnika poza dojo.

Robot przegrywa rundg, jesli cho¢ jedna cze$cia swojej konstrukcji dotknie
powierzchni znajdujacej si¢ poza dojo.

Jesli runda nie zakonczy si¢ w przeciagu 3 minut oglaszany jest remis.

Zawodnik ma prawo przerwa¢ walke w kazdej chwili. Skutkuje to przegraniem rundy.
W dowolnym momencie rundy zawodnicy moga rowniez podja¢ wspdlna decyzj¢ o
natychmiastowym przerwaniu rundy i rozpoczgciu nastgpne;.

Robot nie moze celowo uszkadza¢ lub narusza¢ konstrukcji swojego przeciwnika.
Robot nie moze uszkodzi¢ swoja konstrukcja ringu, na ktérym toczy si¢ rozgrywka.
Robot nie moze podczas dziatania gubi¢ ani zostawiac czesci, z ktorymi startowat.
Jezeli zaistnieja wymienione sytuacje walka zostaje przerwana przez S¢dziego oraz
skutkuje przegrana runda.
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22. Zwycigzca walki jest robot, ktory zdobedzie podczas walki wigcej punktow niz jego
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przeciwnik.

Ograniczenia

Wymiary robota nie moga przekracza¢ dopuszczalnych wymiardow przed startem.

Po rozpoczeciu walki wymiary robota moga si¢ zmieni¢ (robot moze przykladowo
zwigkszy¢ swoje rozmiary rozktadajac dodatkowe ramiona badz lemiesze).

Catkowita waga robota nie moze przekracza¢ dopuszczalnej wagi.

Zabronione jest uzywanie urzadzen badz tez materialdéw powodujacych przyklejanie
si¢ robota do podtoza (np. klej, wszelkiego rodzaju przyssawki itp.) Sprawdzane jest
to za pomoca Testu Kartki.

Po przejsciu Testu Kartki przed walka Zawodnik ma obowiazek odtozy¢ Robota od
razu na dojo.

Niedopuszczalne jest wtedy czyszczenie, lub smarowanie kot.

Zabronione jest uzywanie magnesoOw badz elektromagneséw do zwigkszania
przyczepnosci robota.

Proba sterowania i komunikowania si¢ z robotem podczas walk grozi dyskwalifikacja
Zawodnika/Zespotu z wszystkich konkurencji.

Przebieg konkurencji

Pomiary:

a. Przed rozpoczgciem rywalizacji kazdy robot musi zosta¢ zwazony i zmierzony
(dodatkowo musi przej$¢ test na lepkos¢ kot (Test Kartki) — postawiony na
kartce A4 nie moze si¢ do niej przykleic.

b. Zostanie rdwniez sprawdzone, czy robot nie przyciaga si¢ do metalowego
podtoza (ringu).

c. Pomiaréw dokonuje komisja ztozona z dwoch sedzidow.

d. W przypadku zaistnienia jakichkolwiek sytuacji spornych ostateczna decyzje
o dopuszczeniu robota do zawodow podejmuje Sedzia Gléwny konkurencji
(jego decyzja nie podlega dyskusji).

Kwalifikacje:

a. Zarejestrowane roboty zostana losowo podzielone na réwnoliczne grupy (w
miarg mozliwosci).

b. Ilos¢ grup zaleze¢ bedzie od ilosci zgloszonych robotow.

c. W kazdej z grup walki kwalifikacyjne odbywac¢ si¢ bgda w systemie ,,kazdy z
kazdym”.

d. Za wygranie walki robot otrzymuje 2 pkt., za przegrana — 0 pkt., a w
przypadku remisu — 1 pkt.

e. Ostateczna decyzja o ilosci grup oraz etapdéw kwalifikacyjnych bedzie podjgta
najpo6zniej w dniu zawodow.

f. Do finalu konkurencji zakwalifikowane zostanie 8 najlepszych robotow z
ostatniego etapu kwalifikacyjnego.
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3. Final:

o o

Organizator zastrzega mozliwos¢ zmiany ilosci zakwalifikowanych
zawodnikow w dniu festiwalu.

Za kazda grupe odpowiada dwoéch sedziow.

Pierwszy sedzia: daje sygnat rozpoczecia walki, rozstrzyga o wyniku walki (w
przypadku  watpliwosci  przed podjgciem decyzji ma mozliwosé
skonsultowania si¢ z Drugim s¢dzia).

Drugi sedzia: odpowiada za pomiar czasu w trakcie walki oraz stanowi pomoc
dla Pierwszego sedziego.

Decyzje s¢dziow nie podlegaja dyskus;ji.

Final rozgrywany jest w systemie pucharowym.

Zostanie rozegrana walka o trzecie miejsce.

Nagrodzone zostang trzy najlepsze roboty.

W przypadku, gdy ilo$¢ robotéw startujacych w zawodach bedzie réwna lub
mniejsza niz ilo$¢ robotow majacych kwalifikowa¢ si¢ do finatu, final ten nie
bedzie rozgrywany, a wyniki z eliminacji stang si¢ ostatecznymi wynikami
zawodow.

Kazda walke¢ ocenia trzech sedziéw: jeden gldwny (rozstrzygajacy o wyniku
walki) i dwoch pomocniczych.

4. Kwestie sporne, odpowiedzialno$¢ i dyskwalifikacje:

a. Spory zwiazane z regulaminem sa rozstrzygane przez S¢dziego konkurencji.

b. Spory, ktére dotycza sytuacji nieopisanych w regulaminie sa rozstrzygane
przez Se¢dziego Gtownego.

c. Odpowiedzialno$¢ za dziatania cztonkéw Druzyny ponosi Druzyna.

d. W przypadku nieprzestrzegania zasad fair-play, Sedzia Gtowny moze natozy¢
karg¢ na Druzyne w postaci punktow karnych. Przydzielanie punktéw karnych
nie jest opisane w niniejszym regulaminie.

e. W przypadku cztonkow Druzyny, ktorzy swoim zachowaniem naruszaja:
normy moralne, dobre obyczaje, godno$¢ czlowieka, uczucia religijne lub
bezpieczenstwo Uczestnikow, Sedzia Glowny moze natozy¢ kar¢e w postaci
punktéw karnych lub catkowitej dyskwalifikacji.

f. Dyskwalifikacja Druzyny uniewaznia wszystkie wyniki uzyskane w trakcie
Zawodow

g. Druzyna, ktora zostata zdyskwalifikowana ma obowiazek zwroci¢ nagrody
zdobyte w trakcie Zawodow.

h. Decyzja Sedziego Gtéwnego jest ostateczna.

Zgoda na publikacje

Rejestrujac robota zawodnik wyraza zgode na publikacje podstawowych informacji
na jego temat: nazwa druzyny, nazwa robota, opis robota, godnosci zawodnikdéw
druzyny. Tym samym organizator ma rowniez mozliwos¢ publikacji bez
wczesniejszej zgody druzyny materiatdw w postaci: zdje¢ oraz filméw w celach
informacyjnych oraz promocyjnych.
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Wszelkie sporne nieokreslone w powyzszym regulaminie sytuacje s3
rozstrzygane przez Sedziego Glownego i Glownego Organizatora.
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§3

Regulaminy kategorii Lego Sumo

Zasady konkurencji

Robot dopuszczony do udziatu w zawodach musi spetnia¢ wszystkie podpunkty
zawarte w regulaminie Zasad Ogolnych.

Jedynym odstgpstwem od regulaminu Zasad Ogolnych jest punkt IV.1 - na robotach
nie trzeba umieszcza¢ naklejek z numerem. Moze by¢ on umieszczony na
identyfikatorze startujacego zawodnika.

Miegjscem rywalizacji pomigdzy robotami jest arena walki (tzw. D0j0). Jest to czarne
koto ograniczone bialym marginesem.

Zabezpieczony obszar wokot dojo bedzie mial maksymalnie dwukrotnos¢ $rednicy
ringu odpowiadajacego danej kategorii.

Celem robota w konkurencji Lego Sumo jest zepchnaé przeciwnika z ringu (,,d5j0”).
Konkurencja jest podzielona na etap kwalifikacji 1 czg$¢ finatowa, z ktorej zostaja
wylonione trzy roboty

Maksymalne wymiary robota nie moga przekracza¢ 20 cm x 20 cm oraz wagi 2000 g.
Organizatorzy nie przewiduja ograniczen wysokos$ci robota.

Arena walki (tzw. D§j0) ma Srednice 149 cm, wysoko$¢ 5 cm oraz margines
szeroko$ci 5 cm.

Zasady walki

W kazdej walce biora udziat dwa roboty.

Jedna walka sktada si¢ z trzech rund.

Przed rozpoczgciem pierwszej rundy losowany jest zawodnik, ktory jako pierwszy
umieszcza swojego robota na dojo.

W drugiej oraz trzeciej rundzie, jako pierwszy robota ustawia zwycigzca poprzedniej
rundy.

Po umieszczeniu robota na dojo zabronione jest jakiekolwiek przemieszczanie go
przez zawodnika.

Roboty musza by¢ umieszczone na przeciwnych potowach dojo, ktore wyznacza
sedzia za pomoca znacznika umieszczanego na srodku dojo.

Roboty powinny by¢ ustawione do siebie tylem (tak, aby czujniki ktéregos$ z robotow nie

wykryly przeciwnika w momencie startu). W przypadku, gdy ustawienie robota tylem nie
ma wplywu na jego mozliwo$ci wykrywania przeciwnika (czujniki z tylu lub z boku),
robota nalezy ustawi¢ tak, aby jego elementy ofensywne (lemiesze itp.) byly skierowane
w kierunku przeciwnym do przeciwnika. W miar¢ mozliwosci czujniki nie powinny by¢
skierowane wprost na przeciwnika — zostanie to ocenione wizualnie przez s¢dziego.

W wyjatkowych okolicznos$ciach (przyktadowo brak czasu) walka moze zostaé
skrécona do jednej rundy zamiast trzech.
W kategorii LegoSumo moduly startowe nie obowiazuja.
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Na znak sedziego zawodnicy samodzielnie startuja swoje roboty. Robot musi

odczekac 5 sekund od momentu dania znaku przez sedziego do rozpoczecia walki. W

przeciwnym wypadku uznawany jest falstart.

Jesli oba roboty zostana poprawnie ustawione se¢dzia daje sygnat do rozpoczecia

walki.

Zawodnik, ktérego robot wystartuje za wczesnie karany jest ostrzezeniem. Drugie

ostrzezenie powoduje oddanie rundy (punktuje przeciwnik).

Celem walki jest wyrzucenie przeciwnika poza dojo.

Robot przegrywa rundg, jesli cho¢ jedna czegs$cia swojej konstrukcji dotknie

powierzchni znajdujacej si¢ poza dojo.

Jesli runda nie zakonczy si¢ w przeciagu 3 minut oglaszany jest remis.

Zawodnik ma prawo przerwa¢ walke w kazdej chwili. Skutkuje to przegraniem rundy.

W dowolnym momencie rundy zawodnicy moga rowniez podjaé wspdlna decyzj¢ o

natychmiastowym przerwaniu rundy i1 rozpoczegciu nastgpne;.

Rezultatem przerwanej rundy w punkcie 17 jest remis.

Robot nie moze celowo uszkadza¢ lub narusza¢ konstrukcji swojego przeciwnika.

Robot nie moze uszkodzi¢ swoja konstrukcja ringu, na ktorym toczy si¢ rozgrywka.

Robot nie moze podczas dziatania gubi¢ ani zostawiac czesci, z ktorymi startowat.
Jezeli zaistnieja wymienione sytuacje walka zostaje przerwana przez S¢dziego oraz

skutkuje przegrana runda.

Zwycigzca walki jest robot, ktory zdobedzie podczas walki wigcej punktow niz jego

przeciwnik.

Ograniczenia

Wymiary robota nie moga przekracza¢ dopuszczalnych wymiaréw przed startem.
Robot musi by¢ wykonany wylacznie z klockéw Lego w tym z zestawu Lego
Mindstorms.

Po rozpoczgciu walki wymiary robota moga si¢ zmieni¢ (robot moze przyktadowo
zwigkszy¢ swoje rozmiary rozktadajac dodatkowe ramiona badz lemiesze).

Calkowita waga robota nie moze przekracza¢ dopuszczalnej wagi.

Zabronione jest uzywanie urzadzen badz tez materialdw powodujacych przyklejanie
si¢ robota do podtoza (np. klej, wszelkiego rodzaju przyssawki itp.)

Sprawdzane jest to za pomoca Testu Kartki.

Po przejsciu Testu Kartki przed walka Zawodnik ma obowiazek odlozy¢ robota od
razu na dojo.

Niedopuszczalne jest wtedy czyszczenie, lub smarowanie kot.

Zabronione jest uzywanie magnesOw badz elektromagneséw do zwigkszania
przyczepnosci robota.

Proba sterowania 1 komunikowania sig¢ z robotem podczas walk grozi dyskwalifikacja
Zawodnika/Zespotu z wszystkich konkurencji.

Przebieg konkurencji

Pomiary:
a. Przed rozpoczgciem rywalizacji kazdy robot musi zosta¢ zwazony i zmierzony
(dodatkowo musi przejs¢ test na lepkos¢ kot (Test Kartki) — postawiony na
kartce A4 nie moze si¢ do niej przykleié.
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b.

c.
d.

Zostanie réwniez sprawdzone, czy robot nie przyciaga si¢ do metalowego
podtoza (ringu).

Pomiaréw dokonuje komisja ztozona z dwoch sgdziow.

W przypadku zaistnienia jakichkolwiek sytuacji spornych ostateczna decyzj¢
o dopuszczeniu robota do zawodow podejmuje Sg¢dzia Gléwny konkurencji
(jego decyzja nie podlega dyskusji).

2. Kwalifikacje:

3. Final:

N —

a.

b.
c.

gao op

Zarejestrowane roboty zostana losowo podzielone na rownoliczne grupy (w
miarg mozliwosci).

Ilo$¢ grup zaleze¢ bedzie od ilosci zgtoszonych robotow.

W kazdej z grup walki kwalifikacyjne odbywac si¢ beda w systemie ,,kazdy z
kazdym”.

Za wygranie walki robot otrzymuje 2 pkt., za przegranie — 0 pkt., a w
przypadku remisu — 1 pkt.

Ostateczna decyzja o ilosci grup oraz etapdéw kwalifikacyjnych bedzie podj¢ta
najp6zniej w dniu zawodow.

Do finatlu konkurencji zakwalifikowane zostanie 8 najlepszych robotow z
ostatniego etapu kwalifikacyjnego.

Organizator zastrzega mozliwo$¢ zmiany ilosci zakwalifikowanych
zawodnikow w dniu festiwalu.

Za kazda grupe odpowiada dwoéch sedziow.

Pierwszy sedzia: daje sygnal rozpoczecia walki, rozstrzyga o wyniku walki (w
przypadku  watpliwosci  przed podjeciem decyzji ma mozliwosé
skonsultowania si¢ z Drugim se¢dzia).

Drugi sgdzia: odpowiada za pomiar czasu w trakcie walki oraz stanowi pomoc
dla Pierwszego sedziego.

Decyzje s¢dziow nie podlegaja dyskus;ji.

Final rozgrywany jest w systemie pucharowym.

Zostanie rozegrana walka o trzecie miejsce.

Nagrodzone zostang trzy najlepsze roboty.

W przypadku, gdy ilo$¢ robotdéw startujacych w zawodach bedzie réwna lub
mniejsza niz ilo$¢ robotow majacych kwalifikowa¢ si¢ do finatu, final ten nie
bedzie rozgrywany, a wyniki z eliminacji stang si¢ ostatecznymi wynikami
zawodow.

Kazda walke¢ ocenia trzech sedziéw: jeden gldéwny (rozstrzygajacy o wyniku
walki) i dwoch pomocniczych.

Kwestie sporne, odpowiedzialnosé i dyskwalifikacje

Spory zwigzane z regulaminem sa rozstrzygane przez S¢dziego konkurencji.

Spory, ktore dotycza sytuacji nieopisanych w regulaminie sa rozstrzygane przez
Sedziego Gléwnego.

Odpowiedzialno$¢ za dziatania cztonkéw Druzyny ponosi Druzyna

14
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W przypadku nieprzestrzegania zasad fair-play, S¢dzia Gtéwny moze natozy¢ karg na
Druzyng w postaci punktéw karnych. Przydzielanie punktéw karnych nie jest opisane
W niniejszym regulaminie.

W przypadku czlonkéw Druzyny, ktérzy swoim zachowaniem naruszaja: normy
moralne, dobre obyczaje, godno$¢ czlowieka, uczucia religijne lub bezpieczenstwo
Uczestnikéw, Sedzia Gléwny moze natozy¢ kar¢ w postaci punktéw karnych lub
catkowitej dyskwalifikacji.

Dyskwalifikacja Druzyny uniewaznia wszystkie wyniki uzyskane w trakcie Zawodow
Druzyna, ktora zostata zdyskwalifikowana ma obowiazek zwroci¢ nagrody zdobyte w
trakcie Zawodow.

Decyzja Se¢dziego Gtownego jest ostateczna.

Zgoda na publikacje

Rejestrujac robota zawodnik wyraza zgodg na publikacje podstawowych informacji
na jego temat: nazwa druzyny, nazwa robota, opis robota, godnosci zawodnikow
druzyny. Tym samy organizator ma rdwniez mozliwos¢ publikacji bez wczesniejszej
zgody druzyny materiatow w postaci: zdje¢ oraz filmoéw w celach informacyjnych
oraz promocyjnych.

Wszelkie sporne nieokreslone w powyzszym regulaminie sytuacje s3
rozstrzygane przez Sedziego Gléwnego i Gléwnego Organizatora.
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Regulaminy kategorii MicroMouse

Zasady konkurencji

Robot dopuszczony do udzialu w zawodach musi spetnia¢ wszystkie podpunkty
zawarte w regulaminie Zasad Ogdlnych.

Celem robota w konkurencji MicroMouse jest jak najszybsze przejechanie oraz
rozwigzanie autonomicznie labiryntu.

W konkurencji wyltaniane sa trzy roboty, ktore pokonaly labirynt w najkrotszym
czasie.

Konkurencja rozgrywana jest w jednym etapie (pomijany jest etap kwalifikacji).
Maksymalne wymiary robota nie moga przekracza¢ 16 cm x 16 cm

Organizatorzy nie przewiduja ograniczen masy.

Zasady przejazdu

Przejazd robota rozpoczyna si¢ wraz ze znakiem s¢dziego. Po zakonczeniu przejazdu
zawodnik jest zobowigzany usuna¢ robota z trasy.

Robot podczas przejazdu musi poruszaé si¢ autonomicznie jednak dopuszcza si¢
wlaczenie przez zawodnika robota oraz pdzniejsze wytaczenie odpowiednio na starcie
1 mecie toru.

Przejazd pomiarowy robota rozpoczyna 1 konczy si¢ po przekroczeniu najbardziej
wysunigtej cze$cia robota linii startowe;.

Pomiar czasu przejazdu bedzie realizowany za pomoca bramek pomiarowych lub
stopera w zaleznos$ci od dostgpnosci urzadzen.

Rozwiazanie labiryntu polega na jego przeszukaniu i znalezieniu najkrétszej (badz
najszybszej — nie zawsze sa one rownowazne) drogi z kwadratu startowego (jest to
jeden z naroznikow labiryntu) do $rodka labiryntu.

Robot nie moze przeskakiwac ani przekracza¢ w jakikolwiek sposob §cian labiryntu.
Przed rozpoczgciem zawodow labirynt begdzie udostgpniony zawodnikom w celu
zapewnienia wszystkim mozliwosci skalibrowania robotow.

Kazdy robot bgdzie miat jedno podejscie trwajace 10 minut. Zawodnik moze w
dowolnym momencie przerwaé podejscie i zrezygnowaé z dalszych prob.

W czasie 10 minut robot moze wykona¢ dowolng ilo$¢ przejazdow pomiarowych.

. W powyzej okreslonym czasie robot moze dokona¢: eksploracji labiryntu,

zmapowania go, wyznaczenia najkréotszej drogi do celu 1 powrotu do naroznika
startowego oraz wykonania kilku przejazdéw pomiarowych (FAST RUN).

W chwili pierwszego dotarcia do celu zostaje zapisany pierwszy pomiar czasu —
zadanie zostaje uznane za zrealizowane.

Robot po umieszczeniu w labiryncie 1 wystartowaniu na znak s¢dziego musi dziataé
autonomicznie.

Dopuszcza sig jednak dwa przypadki, w ktorych zawodnik moze dotknaé robota
znajdujacego si¢ w labiryncie:
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a. Robot zablokowatl si¢ — Kara: 3, 6, 9, 12 lub 15 sekund doliczonych do
mierzonego czasu za kazde kolejne zablokowanie sig. Szdste z kolei
zablokowanie sig robota skutkuje uniewaznieniem przejazdu.

b. Zawodnik zdecyduje si¢ przerwaé przejazd pomiarowy (robot zostaje
przeniesiony do naroznika startowego i wystartowany jeszcze raz) — Kara:
dopuszczalny czas trwania podejscia (10 min.) zostaje skrécony o 20 sekund.

W klasyfikacji generalnej bedzie brany pod uwage najlepszy uzyskany czas przejazdu
do celu wraz z nalozonymi karami podczas przejazdu.

Za przebieg konkurencji odpowiada dwoch s¢dziow.

Pierwszy sedzia: odpowiada za mierzenie czasu przejazdow pomiarowych oraz
liczenie kar (w przypadku watpliwosci przed podjeciem decyzji ma mozliwos¢
skonsultowania si¢ z Drugim s¢dzia).

Drugi se¢dzia: odpowiada za mierzenia czasu trwania podej$cia i liczenia restartow
oraz stanowi pomoc dla Pierwszego sgdziego.

Decyzje sedziow nie podlegaja dyskus;ji.

Specyfikacje labiryntu

. Labirynt sktada si¢ z 256 (16x16) kwadratowych elementéw o wymiarach 180%180

mm pooddzielanych migdzy soba §ciankami o grubosci 12 mm i wysokos$ci 50 mm.
Podtoze pod labiryntem jest czarne, $ciany s biate, gorna krawedz kazdej Sciany jest
pokryta czerwong farba.

Labirynt zostanie utworzony z opisanych elementéw w dniu zawodow.

Podtoga labiryntu MicroMouse bgdzie sktadac sig z 8 ptyt.

Kwestie sporne, odpowiedzialnosé i dyskwalifikacje

Spory, ktore dotycza sytuacji nieopisanych w regulaminie sa rozstrzygane przez
Sedziego Glownego.

Odpowiedzialno$¢ za dziatania cztonkéw Druzyny ponosi Druzyna

W przypadku nieprzestrzegania zasad fair-play, Sedzia Gtéwny moze natozy¢ karg na
Druzyn¢ w postaci punktéw karnych. Przydzielanie punktéw karnych nie jest opisane
W niniejszym regulaminie.

W przypadku czlonkéw Druzyny, ktérzy swoim zachowaniem naruszaja: normy
moralne, dobre obyczaje, godno$¢ czlowieka, uczucia religijne lub bezpieczenstwo
Uczestnikow, Sedzia Glowny moze natozy¢ kar¢ w postaci punktoéw karnych lub
catkowitej dyskwalifikacji.

Dyskwalifikacja Druzyny uniewaznia wszystkie wyniki uzyskane w trakcie Zawodow
Druzyna, ktora zostata zdyskwalifikowana ma obowiazek zwréoci¢ nagrody zdobyte w
trakcie Zawodow.

Decyzja Sedziego Gtownego jest ostateczna.
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V.

Zgoda na publikacje

Rejestrujac robota zawodnik wyraza zgodg na publikacje podstawowych informacji na jego
temat: nazwa druzyny, nazwa robota, opis robota, godnosci zawodnikow druzyny. Tym samy
organizator ma rowniez mozliwo$¢ publikacji bez wczesniejszej zgody druzyny materiatéw
w postaci: zdje¢ oraz filmoéw w celach informacyjnych oraz promocyjnych.

Wszelkie sporne nieokreslone w powyzszym regulaminie sytuacje sa rozstrzygane przez
Sedziego Glownego i Gléwnego Organizatora.

e

11

§5

Regulaminy kategorii Bear Rescue
Zasady konkurencji

Robot dopuszczony do udzialu w zawodach musi spetnia¢ wszystkie podpunkty
zawarte w regulaminie Zasad Ogdlnych.

Celem robota w konkurencji Bear Rescue jest pokonanie prostego labiryntu oraz jak
najszybsze odnalezienie i przewiezienie misia do punktu docelowego.

W konkurencji wylaniane sa trzy roboty, ktore uratuja maskotk¢ w najkrotszym
czasie.

Konkurencja rozgrywana jest w jednym etapie.

Masa robota nie moze przekracza¢ 5000 g.

Robot w pozycji startowej musi miesci¢ si¢ w kwadracie o wymiarach 50 cm x 50
cm.

Zasady przejazdu

Przejazd robota rozpoczyna si¢ wraz ze znakiem se¢dziego. Po zakonczeniu przejazdu
zawodnik jest zobowiazany usunac¢ robota z trasy.

Robot podczas przejazdu musi porusza¢ si¢ autonomicznie jednak dopuszcza si¢
wlaczenie przez zawodnika robota oraz pdzniejsze wytaczenie odpowiednio na starcie
1 mecie toru.

Przejazd pomiarowy robota rozpoczyna si¢ na start sedziego,a konczy si¢ gdy caty
robot wraz z miskiem znajduje si¢ w strefie startu.

Pomiar czasu przejazdu bedzie realizowany za pomoca bramek pomiarowych lub
stopera w zalezno$ci od dostgpnosci urzadzen.

Uratowanie misia polega na przeszukaniu labiryntu 1 odnalezieniu w nim maskotki
oraz przetransportowanie jej do punktu docelowego.

Robot nie moze przeskakiwac ani przekracza¢ w jakikolwiek sposob $cian labiryntu.
Kazdy robot ma prawo do trzech mierzonych przejazdéw, z ktorych wybierany jest
najlepszy.

Przejazd zostaje zaliczony, gdy robot uratuje miska w czasie krotszym niz 5 min.
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Przejazd moze zosta¢ zakonczony przez sedziego przed uptywem 5 min w przypadku
gdy robot utknie lub nie bedzie wykonywat zadnych ruchéw. Przejazd zostaje

niezaliczony.

Przejazd moze zosta¢ zakonczony przez startujaca druzyng. Przejazd zostaje
niezaliczony.

Robot, ktory wystartuje zbyt szybko dostaje upomnienie, a przejazd zostaje
przerwany.

Trzy upomnienia skutkuja dyskwalifikacja.

Za przebieg konkurencji odpowiada dwoch sedzidw.

Pierwszy sgdzia: daje sygnal do startu oraz liczy kary (w przypadku watpliwos$ci
przed podjeciem decyzji ma mozliwo$¢ skonsultowania si¢ z Drugim sedzia).

Drugi sg¢dzia: odpowiada za mierzenia czasu trwania podejs$cia i liczenia restartow
oraz stanowi pomoc dla Pierwszego se¢dziego.

Decyzje sedziow nie podlegaja dyskus;ji.
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1V. Specyfikacje labiryntu

1. Wymiary oraz szablon toru:

Strefa w ktorej znajduje
sie maskotka

WoBRsz

WoppT

unz/

Start / Meta

S4cm

108cm

162cm

2. Ostateczny labirynt zostanie zbudowany w dniu zawodow. W efekcie jego ksztatt
moze ulec zmianie z zachowaniem odpowiednich proporcji wymiaréw podanych w
regulaminie.

Wymiary $cianek: dtugos$¢ okoto 18 cm, szerokos¢ 1,2 cm, wysokos$ci 10 cm.

Scianka bedzie zbudowana z dwoch osobnych elementéw o wysokosci 5 cm.

5. Podloze pod labiryntem jest czarne, Sciany sa biate, gorna krawedz kazdej $ciany jest
pokryta czerwona farba. Scianki sa laczone ze soba przy pomocy stupkéw wysokich
na 100mm wkrecanych do podtogi labiryntu.

6. Podloga labiryntu Bear Rescue bedzie sktadac si¢ z 6 plyt przez co moga wystgpowac
nieznaczne nierOwnosci na ich aczeniu.

B w
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Kwestie sporne, odpowiedzialnosé i dyskwalifikacje

Spory, ktore dotycza sytuacji nieopisanych w regulaminie sa rozstrzygane przez
Sedziego Glownego.

Odpowiedzialno$¢ za dziatania cztonkéw Druzyny ponosi Druzyna

W przypadku nieprzestrzegania zasad fair-play, Sedzia Gtéwny moze natozy¢ karg na
Druzyng w postaci punktéw karnych. Przydzielanie punktéw karnych nie jest opisane
W niniejszym regulaminie.

W przypadku cztonkéw Druzyny, ktorzy swoim zachowaniem naruszaja: normy
moralne, dobre obyczaje, godnos¢ czlowieka, uczucia religijne lub bezpieczenstwo
Uczestnikow, Sedzia Glowny moze nalozy¢ kar¢ w postaci punktéw karnych lub
catkowitej dyskwalifikacji.

Dyskwalifikacja Druzyny uniewaznia wszystkie wyniki uzyskane w trakcie
Zawodow.

Druzyna, ktora zostata zdyskwalifikowana ma obowiazek zwroci¢ nagrody zdobyte w
trakcie Zawodow.

Decyzja Sedziego Gtownego jest ostateczna.

Zgoda na publikacje

Rejestrujac robota zawodnik wyraza zgode na publikacje podstawowych informacji na jego
temat: nazwa druzyny, nazwa robota, opis robota, godnosci zawodnikéw druzyny. Tym samy
organizator ma réwniez mozliwo$¢ publikacji bez wczesniejszej zgody druzyny materiatow
w postaci: zdje¢ oraz filmoéw w celach informacyjnych oraz promocyjnych.

Wszelkie sporne nieokreslone w powyzszym regulaminie sytuacje sa rozstrzygane przez
Sedziego Glownego i Glownego Organizatora.
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§6
Regulaminy kategorii Death Race

Zasady konkurencji

. Robot dopuszczony do udzialu w zawodach musi spetnia¢ podpunkty zawarte w

regulaminie Zasad Ogolnych oprocz podpunktéw z punktu III 5-9, czyli robot moze
by¢ sterowany zdalnie.

Celem robota w konkurencji Death Race jest jak najszybsze pokonanie 4 okrazen
labiryntu.

W konkurencji wylaniane sa trzy roboty, ktore przejada tras¢ jako pierwsze.

Robot nie moga przekracza¢ 10 cm dtugosci, 10 cm szerokos$ci i 10 cm wysokosci.
Waga robota nie moze przekracza¢ 500g

Robot po starcie nie moze zmienia¢ swoich wymiarow

Robotem moze sterowacé tylko jedna osoba.

Zasady przejazdu

. Przejazd robota rozpoczyna si¢ wraz ze znakiem sgdziego. Po zakonczeniu przejazdu

zawodnik jest zobowigzany usunac¢ robota z trasy.
Zawody sktadaja si¢ z 2 rund (kwalifikacje i finat)
Pomiar czasu przejazdu bedzie realizowany za pomoca bramek pomiarowych lub
stopera w zalezno$ci od dostgpnosci urzadzen.
Robot nie moze przeskakiwac ani przekracza¢ w jakikolwiek sposob §cian labiryntu.
Kwalifikacje decyduja o miejscu startowym zawodnika.
Robot moze dosta¢ 5 sekund kary za:
a. zgubienie czgSci o masie przekraczajacej 5g,
b. robot przestaje si¢ ruszaé przez 30s,
c. robot ztamie zasady fair play,
d. zrobota wydobedzie si¢ dym.
Robot, ktory wystartuje zbyt szybko dostaje upomnienie, a przejazd zostaje
przerwany.
Trzy upomnienia skutkuja dyskwalifikacja.
Za zawody odpowiada dwoch s¢dziow.

. Pierwszy sedzia: daje sygnal do startu oraz liczy kary (w przypadku watpliwosci

przed podjgciem decyzji ma mozliwo$¢ skonsultowania si¢ z Drugim s¢dzia).

Drugi se¢dzia: odpowiada za mierzenia czasu trwania podej$cia i liczenia restartow
oraz stanowi pomoc dla Pierwszego sgdziego.

Decyzje sedziow nie podlegaja dyskus;ji.

Specyfikacje toru

Szeroko$¢ toru 35 cm.

Tor jest ograniczony $cianami o wysokosci 5 cm i grubosci 1,2 cm.

Podtoze pod labiryntem jest czarne, $ciany s biate, gorna krawedz kazdej Sciany jest
pokryta czerwong farba.

Podloga labiryntu bedzie sktadac sig z 8 ptyt.
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1V.  Przebieg konkurencji

1. Kwalifikacje:
a) Kazdy robot ma prawo do przejechania trzech okrazen kwalifikacyjnych (

organizatorzy zastrzegaja sobie mozliwos¢ zmniejszenia ilosci okrazen
kwalifikacyjnych ze wzgledu na opdznienia)

b) Przejazdy kwalifikacyjne odbywaja si¢ indywidualnie.

c) Kwalifikacje decyduja o miejscu startowym robota (liczy sig najlepszy czas).

a) W finale biora udziat wszystkie roboty wystepujace w kwalifikacjach.
b) Zawodnicy musza pokonac 4 okrazenia.
¢) Zwyciezca zostaje zawodnik, ktoéry pokona 4 okrazenia w najkrdtszym czasie.

V. Zgoda na publikacje

Rejestrujac robota zawodnik wyraza zgode¢ na publikacje podstawowych informacji na jego
temat: nazwa druzyny, nazwa robota, opis robota, godno$ci zawodnikéw druzyny. Tym samy
organizator ma rowniez mozliwos$¢ publikacji bez wczesniejszej zgody druzyny materiatow
w postaci: zdje¢ oraz filmow w celach informacyjnych oraz promocyjnych.

Wszelkie sporne nieokreslone w powyzszym regulaminie sytuacje sa rozstrzygane przez
Sedziego Glownego i Glownego Organizatora.
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Regulaminy kategorii Linefollower Enhanced

Zasady konkurencji

Robot dopuszczony do udzialu w zawodach musi spetniaé wszystkie podpunkty
zawarte w regulaminie Zasad Ogolnych.

Specyfika kategorii LineFollower Enhanced pozwala na dostosowanie programu
robota do specyficznej trasy stworzonej w dniu zawodow. Podczas zawodow trasy
LFE beda dostgpne do przeprowadzania prob w obecnosci sedziow.

Celem robota w konkurencji Linefollower jest przejechanie autonomicznie
wyznaczonej trasy w jak najkrotszym czasie.

Konkurencja odbywa si¢ w postaci jednego etapu, z ktorej zostaja wylonione trzy
roboty z najlepszymi czasami.

Maksymalne wymiary robota to 21cm szerokosci, 29,7cm dtugosci i 20cm wysokosci.
Organizator nie przewiduje ograniczen, co do masy robota.

Zasady przejazdu

Przejazd robota rozpoczyna si¢ wraz ze znakiem sedziego. Po zakonczeniu przejazdu
zawodnik jest zobowiazany usunac robota z trasy.

Robot podczas przejazdu musi poruszaé¢ si¢ autonomicznie jednak dopuszcza sig
wlaczenie przez zawodnika robota oraz pdzniejsze wytaczenie odpowiednio na starcie
1 mecie toru.

Przejazd pomiarowy robota rozpoczyna i konczy si¢ po przekroczeniu najbardziej
wysunigta czegscia robota linii startowe;.

Pomiar czasu przejazdu bedzie realizowany za pomoca bramek pomiarowych lub
stopera w zaleznos$ci od dostgpnosci urzadzen.

Limit czasu na przejazd to 3 minuty. Po uptywie 3 minut od startu nastgpuje
wstrzymanie pomiaru czasu i przejazd jest przerywany.

W przypadku, gdy robot opusci trasg w taki sposob, ze zaden z jego elementow nie
bedzie znajdowal si¢ na trasie, powinien on wro6ci¢ do miejsca, w ktorym opuscit
trasg lub wczedniejszego w celu kontynuowania przejazdu.

Odstegpstwem od punktu 6 jest opuszczenie trasy przez robota w celu ominigcia
przeszkody.

Robot omijajacy przeszkode musi opusci¢ oraz powrdci¢ na trasge w odleglosci
maksymalnie 20 cm od przeszkody, liczac od jej poczatku oraz konca.

Oznacza to, ze robot nie moze $cina¢ zakretow znajdujacych si¢ przed przeszkoda
oraz za nia.

W razie zbytniego uproszczenia trasy dokonanego przez robota, s¢dzia moze uznaé
przejazd za niewazny.

W przypadku opuszczenia przez robota podloza, na ktorym wyznaczona jest trasa,
przejazd jest anulowany 1 musi by¢ powtorzony.
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Specyfikacje trasy standardowej

Trasa wytyczona bedzie czarng linig o szerokosci 19 mm znajdujaca si¢ na gladkim
biatym podtozu.

. Na trasie przejazdu moga znalez¢ si¢ zakrety pod katem prostym oraz zakrety pod

katem mniejszym niz 90 stopni.

Minimalna odlegto$¢ pomigdzy kolejnymi zakrgtami liczona wzdhuz trasy wynosi 30
cm.

Minimalna odlegto$¢ migdzy réwnoleglymi fragmentami trasy wynosi 30 cm.
Podczas trwania zawodow bedzie dostgpna trasa testowa umozliwiajaca kalibracje
robota.

Specyfikacja przeszkod kategorii Enhanced

TUNEL - trasa bgdzie przebiegata przez tunel o szerokosci przynajmniej 40 cm i
wysokosci przynajmniej 25 cm. Dhlugos¢ linii znajdujacej si¢ pod tunelem wyniesie
przynajmniej 40 cm i bgdzie ona linig prosta (bez zakrgtow). Zadaniem robota jest
poradzenie sobie ze zmiennymi warunkami os$wietlenia panujacymi w tunelu
(padajacy cien) i przejechanie doktadnie po linii znajdujacej si¢ wewnatrz tunelu.

PRZERWANIE - trasa bedzie posiadata przerwanie w kolorze bialym, nie dtuzsze
niz 10 cm. Przerwa bedzie umieszczona na linii prostej trasy, dtugo$¢ pozostawionej
czarnej linii bedzie wynosila przynajmniej 10 cm z kazdej strony przerwy. Zadaniem
robota bedzie przejazd na wprost przy wykryciu przerwy oraz autonomiczna
kontynuacja trasy.

PRZESZKODA — na trasie bedzie umieszczona przeszkoda w ksztalcie
prostopadio$cianu o minimalnych wymiarach: 25 x 12 x 6,5 cm (szerokos$¢ x
wysoko$¢ x dlugos¢). Najdluzszy bok przeszkody begdzie utozony w poprzek trasy.
Waga przeszkody bedzie wynosita przynajmniej 1 kg. Dopuszczalne jest zderzenie sig
z przeszkoda, ale w przypadku jej przesunigcia, nalezy powtdrzy¢ przejazd. Zadaniem
robota bgdzie ominigcie przeszkody z dowolnej strony 1 kontynuacja trasy tuz za nia.

Przebieg konkurencji

Robot ma do dyspozycji nieograniczong liczbg przejazdow pomiarowych.

Do przejazdu pomiarowego zawodnik moze przystapi¢ w dowolnej chwili podczas
trwania kwalifikacji — wowczas jest zobowiazany zglosi¢ swoja gotowos¢ Sedziemu
odpowiedzialnemu za pomiar czasu.

Zawodnicy po zgloszeniu gotowosci ustawiaja si¢ w jednej z dwoch kolejek —
normalnej lub priorytetowe;.
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Kolejka priorytetowa przeznaczona jest dla zawodnikoéw, ktorzy wykonali dotychczas
mniej niz trzy przejazdy.

Kolejka normalna przeznaczona jest dla zawodnikow, ktérzy wykonali trzy przejazdy.
W przypadku, gdy kolejka priorytetowa jest pusta zostaje wpuszczony pierwszy
zawodnik z kolejki normalne;j.

Po stronie zawodnikow lezy obowiazek zadbania o to, zeby w wyznaczonym czasie
dokonali przejazdow pomiarowych.

Kwestie sporne, odpowiedzialnosé i dyskwalifikacje

Spory zwiazane z regulaminem sa rozstrzygane przez S¢dziego konkurencji.

Spory, ktore dotycza sytuacji nieopisanych w regulaminie sa rozstrzygane przez
Sedziego Glownego.

Odpowiedzialno$¢ za dziatania cztonkow Druzyny ponosi Druzyna

W przypadku nieprzestrzegania zasad fair-play, Sedzia Gtowny moze natozy¢ karg na
Druzyng w postaci punktow karnych. Przydzielanie punktéw karnych nie jest opisane
W niniejszym regulaminie.

W przypadku cztonkéw Druzyny, ktérzy swoim zachowaniem naruszaja: normy
moralne, dobre obyczaje, godnos¢ czlowieka, uczucia religijne lub bezpieczenstwo
Uczestnikoéw, Sedzia Gtéwny moze natozy¢ kar¢ w postaci punktéw karnych lub
catkowitej dyskwalifikacji.

Dyskwalifikacja Druzyny uniewaznia wszystkie wyniki uzyskane w trakcie Zawodow
Druzyna, ktora zostata zdyskwalifikowana ma obowiazek zwrdci¢ nagrody zdobyte w
trakcie Zawodow.

Decyzja Sedziego Gtownego jest ostateczna.

Zgoda na publikacje

Rejestrujac robota zawodnik wyraza zgod¢ na publikacje podstawowych informacji na
jego temat: nazwa druzyny, nazwa robota, opis robota, godnosci zawodnikow druzyny.
Tym samy organizator ma réwniez mozliwo$¢ publikacji bez wcze$niejszej zgody druzyny
materiatdéw w postaci: zdje¢ oraz filméw w celach informacyjnych oraz promocyjnych.

Wszelkie sporne nieokreslone w powyzszym regulaminie sytuacje sg rozstrzygane
przez Se¢dziego Glownego i Glownego Organizatora.
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Regulaminy kategorii Linefollower i Linefollower Light

Zasady konkurencji

Robot dopuszczony do udzialu w zawodach musi spetniaé wszystkie podpunkty
zawarte w regulaminie Zasad Ogolnych.

Roboty dzielone sa ze wzgledu na konstrukcje: bez turbiny (Linefollower Light) oraz
z turbing (Linefollower).

Celem robota w konkurencji Linefollower jest przejechanie autonomicznie
wyznaczonej trasy w jak najkrotszym czasie.

Konkurencja odbywa si¢ w postaci jednego etapu, z ktorej zostaja wylonione trzy
roboty z najlepszymi czasami.

Maksymalne wymiary robota to 21cm szerokosci, 29,7cm dlugosci 1 20cm wysokosci.
Organizator nie przewiduje ograniczen, co do masy robota.

Zasady przejazdu

Przejazd robota rozpoczyna si¢ wraz ze znakiem sg¢dziego. Po ukonczeniu przejazdu
zawodnik jest zobowiazany usunac¢ robota z trasy.

Robot podczas przejazdu musi porusza¢ si¢ autonomicznie jednak dopuszcza sig
wlaczenie przez zawodnika robota oraz p6zniejsze wylaczenie odpowiednio na starcie
1 mecie toru.

Przejazd pomiarowy robota rozpoczyna i konczy si¢ po przekroczeniu najbardziej
wysunigta czescia robota linii startowe;.

Pomiar czasu przejazdu bedzie realizowany za pomoca bramek pomiarowych lub
stopera w zalezno$ci od dostgpnosci urzadzen.

Limit czasu na przejazd to 3 minuty. Po uptywie 3 minut od startu nastepuje
wstrzymanie pomiaru czasu i przejazd jest przerywany.

W przypadku, gdy robot opusci trase¢ w taki sposob, ze zaden z jego elementow nie
bedzie znajdowal si¢ na trasie, powinien on wroci¢ do miejsca, w ktorym opuscit
tras¢ lub wczesniejszego w celu kontynuowania przejazdu.

W razie zbytniego uproszczenia trasy dokonanego przez robota, s¢dzia moze uznaé
przejazd za niewazny.

W przypadku opuszczenia przez robota podloza, na ktorym wyznaczona jest trasa,
przejazd jest anulowany 1 musi by¢ powtdrzony.

Specyfikacje trasy standardowej

Trasa wytyczona bedzie czarng linig o szerokosci 19 mm znajdujaca si¢ na gladkim
bialym podtozu.

Na trasie przejazdu moga znalez¢ si¢ zakrgty pod katem prostym oraz zakrety pod
katem mniejszym niz 90 stopni.
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Minimalna odlegto$¢ pomigdzy kolejnymi zakrg¢tami liczona wzdtuz trasy wynosi 30
cm.

Minimalna odlegto$¢ migdzy réwnoleglymi fragmentami trasy wynosi 30 cm.
Podczas trwania zawodow bedzie dostgpna trasa testowa umozliwiajaca kalibracjg
robota.

Przebieg konkurencji

Robot ma do dyspozycji nieograniczong liczbg przejazdéw pomiarowych.

Do przejazdu pomiarowego zawodnik moze przystapi¢ w dowolnej chwili podczas
trwania kwalifikacji — jest zobowiazany zglosi¢ swoja gotowos¢ sedziemu
odpowiedzialnemu za pomiar czasu.

Zawodnicy po zgloszeniu gotowos$ci ustawiaja si¢ w jednej z dwoch kolejek —
normalnej lub priorytetowe;.

Kolejka priorytetowa przeznaczona jest dla zawodnikow, ktorzy wykonali dotychczas
mniej niz trzy przejazdy.

Kolejka normalna przeznaczona jest dla zawodnikow, ktérzy wykonali trzy przejazdy.
W przypadku, gdy kolejka priorytetowa jest pusta zostaje wpuszczony pierwszy
zawodnik z kolejki normalne;.

Postronnie zawodnikow lezy obowiazek zadbania o to zeby w wyznaczonym czasie
dokonali przejazdéw pomiarowych.

Kwestie sporne, odpowiedzialnosé i dyskwalifikacje

Spory zwiazane z regulaminem sa rozstrzygane przez S¢dziego Konkurencji.

Spory, ktore dotycza sytuacji nieopisanych w regulaminie sa rozstrzygane przez
Sedziego Gléwnego.

Odpowiedzialno$¢ za dzialania cztonkéw Druzyny ponosi Druzyna

W przypadku nieprzestrzegania zasad fair-play, Sedzia Gtowny moze natozy¢ karg na
Druzyng w postaci punktéw karnych. Przydzielanie punktow karnych nie jest opisane
W niniejszym regulaminie.

W przypadku czlonkéw Druzyny, ktérzy swoim zachowaniem naruszaja: normy
moralne, dobre obyczaje, godnos¢ cztowieka, uczucia religijne lub bezpieczenstwo
Uczestnikéw, Sgdzia Gtéwny moze natozy¢ kar¢ w postaci punktow karnych lub
catkowitej dyskwalifikacji.

Dyskwalifikacja Druzyny uniewaznia wszystkie wyniki uzyskane w trakcie
Zawodow.

Druzyna, ktora zostata zdyskwalifikowana ma obowiazek zwrdci¢ nagrody zdobyte w
trakcie Zawodow.

Decyzja Sedziego Gtownego jest ostateczna.

Zgoda na publikacje

Rejestrujac robota zawodnik wyraza zgodg na publikacj¢ podstawowych informacji na
jego temat: nazwa druzyny, nazwa robota, opis robota, godnosci zawodnikow druzyny.
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Tym samy organizator ma rdwniez mozliwo$¢ publikacji bez wczedniejszej zgody druzyny
materiatdéw w postaci: zdje¢ oraz filméw w celach informacyjnych oraz promocyjnych.

Wszelkie sporne nieokreslone w powyzszym regulaminie sytuacje sa rozstrzygane
przez Sedziego Glownego i Glownego Organizatora.
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Regulaminy kategorii Lego Linefollower

Zasady konkurencji

Robot dopuszczony do udzialu w zawodach musi spetnia¢ wszystkie podpunkty
zawarte w regulaminie Zasad Ogolnych.

Celem startu robota w konkurencji Lego Linefollower jest przejechanie wyznaczonej
trasy w mozliwie krotkim czasie.

Konkurencja odbywa si¢ w postaci dwoch etapow: kwalifikacji i1 finatu.

W przypadku zbyt matej ilosci robotdw sedzia moze zadecydowac o rozegraniu tylko
rundy finatowej, a nawet odwotania konkurencji.

Robot musi si¢ zmiesci¢ na kartce A4. Jego waga i wysoko$¢ nie sa ograniczone.
Zmiana wymiarow robota w trakcie przejazdu jest niedozwolona.

Kontrola wymiar6w robota dokonywana jest przed pierwszym przejazdem
kwalifikacyjnym przez s¢dziow.

Robot musi by¢ ztozony tylko i wylacznie z klockow LEGO, ktorych ilo$¢ jest
nieograniczona. Ograniczona jest ilo$¢ nizej wymienionych elementow
elektronicznych:

a. 1 sterownik — kostka
b. 4 silniki,
c. 4 czujniki koloru lub natezenia §wiatla.

Pokrywanie kot robota jakimikolwiek substancjami jest niedozwolone.
Robot moze zosta¢ poddany testowi na lepkos$¢ kot (Test Kartki) — postawiony na
kartce A4 nie moze si¢ do niej przykleic.

Zasady przejazdu

Przejazd robota rozpoczyna si¢ wraz ze znakiem sg¢dziego. Po ukonczeniu przejazdu
zawodnik jest zobowiazany usunac€ robota z trasy.

Robot podczas przejazdu musi porusza¢ si¢ autonomicznie jednak dopuszcza sig
wlaczenie przez zawodnika robota oraz pdzniejsze wyltaczenie odpowiednio na starcie
1 mecie toru.

Przejazd pomiarowy robota rozpoczyna i konczy si¢ po przekroczeniu najbardziej
wysunigta czgscia robota linii startowe;.

Pomiar czasu przejazdu bedzie realizowany za pomoca bramek pomiarowych lub
stopera w zalezno$ci od dostgpnosci urzadzen.

Limit czasu na przejazd to 5 minut. Po uplywie 5 minut od startu nastepuje
wstrzymanie pomiaru czasu i przejazd jest przerywany.

W przypadku, gdy robot opusci trasg w taki sposob, ze zaden z jego elementéw nie
bedzie znajdowatl si¢ na trasie, powinien on wréci¢ do miejsca, w ktérym opuscit
trasg lub wczesniejszego w celu kontynuowania przejazdu.

W razie zbytniego uproszczenia trasy dokonanego przez robota, s¢dzia moze uznaé
przejazd za niewazny.
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8. W przypadku opuszczenia przez robota podloza, na ktérym wyznaczona jest trasa,
przejazd jest anulowany 1 musi by¢ powtdrzony.

Specyfikacje trasy standardowej

1. Trasa wytyczona bedzie czarng linia o szerokosci 19 mm znajdujaca si¢ na gtadkim
biatym podtozu.

SANNANE I N

Poczatek oraz koniec trasy znajduje si¢ w tym samym miejscu.

Na torze nie wystepuja przerwania linii.

Trasy na etapie eliminacyjnym 1 finalowym sa rdzne.

Natgzenie $wiatta nad trasa moze by¢ rozne.

Podczas trwania zawodow bedzie dostgpna trasa testowa umozliwiajaca kalibracje
robota.

Przebieg konkurencji
1. Kwalifikacje:

a)
b)

)
k)

D

2. Final:

a)
b)

Robot ma do dyspozycji nieograniczong liczbg przejazdow pomiarowych.

Do przejazdu pomiarowego zawodnik moze przystapi¢ w dowolnej chwili
podczas trwania kwalifikacji — jest zobowiazany zglosi¢ swoja gotowos¢
sedziemu odpowiedzialnemu za pomiar czasu. W uzasadnionym przypadku
sedziowie majaq prawo wskaza¢ zawodnika z pierwszenstwem korzystania z
trasy.

Zawodnik ma prawo do nieograniczonej liczby przejazdéw pomiarowych pod
warunkiem ze pozwala na to czas przewidziany na konkurencjg.

Czas przewidziany na kwalifikacje jest ograniczony.

Kolejka priorytetowa zapewnia pierwszenstwo korzystania z trasy.

Kolejka priorytetowa przeznaczona jest dla zawodnikow, ktorzy wykonali
dotychczas mniej niz trzy przejazdy.

Kolejka normalna przeznaczona jest dla zawodnikow, ktérzy wykonali co
najmniej trzy przejazdy.

W przypadku, gdy kolejka priorytetowa jest pusta zostaje wpuszczony
pierwszy zawodnik z kolejki normalne;.

Po stronie zawodnikéw lezy obowiazek zadbania o to, zeby w wyznaczonym
czasie dokonali przejazdow pomiarowych.

Do etapu finatlowego zostaje wylonionych 8 robotow z najnizszym czasem
przejazdu.

W  uzasadnionym przypadku sgdziowie moga zezwoli¢ na podjgcie
dodatkowych prob.

Etap kwalifikacyjny moze skonczy¢ sig¢ przed czasem, jezeli s¢dzia stwierdzi,
ze zabraknie czasu na etap finatowy.

Final odbywa si¢ w wyznaczonym przedziale czasowym.

Zawodnicy startuja wedlug kolejnosci ustalanej na podstawie czasu
osiagnigtego w etapie kwalifikacyjnym. Pierwszenstwo ma robot, ktory
uzyskat najnizszy czas przejazdu.
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¢) Kazdy robot ma prawo do 3 przejazddéw, w tym niewaznych.
d) Finat zwycigza robot ktéry pokonat tras¢ w najkrotszym czasie.

Kwestie sporne, odpowiedzialnosé i dyskwalifikacje

Spory zwiazane z regulaminem sa rozstrzygane przez S¢dziego Konkurencji.

Spory, ktore dotycza sytuacji nieopisanych w regulaminie sa rozstrzygane przez
Sedziego Gtownego.

Odpowiedzialno$¢ za dziatania cztonkow Druzyny ponosi Druzyna

W przypadku nieprzestrzegania zasad fair-play, S¢dzia Glowny moze natozy¢ karg na
Druzyneg w postaci punktow karnych. Przydzielanie punktéw karnych nie jest opisane
W niniejszym regulaminie.

W przypadku cztonkéw Druzyny, ktérzy swoim zachowaniem naruszaja: normy
moralne, dobre obyczaje, godnos¢ cztowieka, uczucia religijne lub bezpieczenstwo
Uczestnikow, Sedzia Glowny moze natozy¢ kare w postaci punktow karnych lub
catkowitej dyskwalifikacji.

Dyskwalifikacja Druzyny uniewaznia wszystkie wyniki uzyskane w trakcie
Zawodow.

Druzyna, ktora zostata zdyskwalifikowana ma obowiazek zwroci¢ nagrody zdobyte w
trakcie Zawodow.

Decyzja Se¢dziego Gtownego jest ostateczna

Zgoda na publikacje

Rejestrujac robota zawodnik wyraza zgodg na publikacje podstawowych informacji na
jego temat: nazwa druzyny, nazwa robota, opis robota, godnosci zawodnikéw druzyny.
Tym samy organizator ma rowniez mozliwos$¢ publikacji bez wczesniejszej zgody druzyny
materialow w postaci: zdje¢ oraz filmow w celach informacyjnych oraz promocyjnych.

Wszelkie sporne nieokreslone w powyzszym regulaminie sytuacje sa rozstrzygane
przez Sedziego Gléwnego i Gléwnego Organizatora.
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§10
Regulaminy kategorii RoboSprint

Zasady konkurencji

Robot dopuszczony do udziatlu w zawodach musi spelnia¢ podpunkty zawarte w
regulaminie Zasad Ogo6lnych oprocz podpunktow II1.5 - II1.9 - robot moze by¢
sterowany zdalnie.

Celem robota w konkurencji RoboSprint jest przejScie wyznaczonej trasy w jak
najkrdotszym czasie.

Robot do poruszania sie¢ w trakcie biegu musi uzywaé konczyn. “Slad” kontaktu z
podtozem nie moze by¢ ciagly.

Maksymalne wymiary robota musza umozliwia¢ mu zmieszczenie si¢ na torze.
Organizator nie przewiduje ograniczen, co do masy oraz wysokos$ci robota.

Konczyny robota musza by¢ od siebie niezalezne.

Kazda konczyna kroczaca robota musi mie¢ przynajmniej 2 stopnie swobody.

Robot podczas zawodow nie moze korzysta¢ z urzadzen pozwalajacych na chwilowy
lot lub skracajacych dlugos¢ kontaktu z podtozem np. turbin.

Zasady podejscia

Przejazd robota rozpoczyna si¢ wraz ze znakiem sgdziego. Po zakonczeniu podejs$cia
zawodnik jest zobowigzany usunac¢ robota z trasy.

Podejscie pomiarowe konczy si¢ po przekroczeniu linii mety.

Sedzia moze uniewazni¢ podejscie, gdy robot bedzie na trasie dtuzej niz 4 min.
Pomiar czasu podejscia bedzie realizowany za pomoca stopera.

W przypadku, gdy robot opusci trase¢ w taki sposob, ze zaden z jego elementow nie
bedzie znajdowat si¢ na trasie, powinien on wréci¢ do miejsca, w ktérym opuscit
tras¢ lub wczesniejszego w celu kontynuowania przejazdu.

Specyfikacje trasy

Trasa ograniczona bedzie listwami o przekroju 3x4 cm.
Trasa jest w przyblizeniu linia prosta o dlugosci nie mniejszej niz 3m, szerokos¢ trasy
jest nie mniejsza niz 1 m.

Przebieg konkurencji

Zawody podzielone sa na 2 etapy:
a. kwalifikacje
b. finaty
W kwalifikacjach kazdy robot ma nieograniczona liczbg podejs¢.
Sedzia moze zakonczy¢ kwalifikacje najwczesniej po godzinie od ich rozpoczecia.
Do finatu dostaje si¢ 6 robotow z najlepszymi czasami kwalifikacji.
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Kolejno§¢ startow w finatach jest odwrotna do miejsc zajmowanych po
kwalifikacjach tzn. pierwszy startuje robot, ktory zajat 6 miejsce.

W finale kazdy robot ma 3 proby.

W przypadku matej liczby robotow (nie wigkszej niz 6) sedziowie moga
zadecydowac o rozegraniu tylko etapu finalowego.

Gdy rozgrywany jest tylko finat kolejno$¢ na starcie jest ustalana przez sedziego.
Zwycigza robot ktory pokona tras¢ w najkréotszym czasie.

Kwestie sporne, odpowiedzialnosé i dyskwalifikacje

Spory zwiazane z regulaminem sa rozstrzygane przez S¢dziego Konkurencji.

Spory, ktore dotycza sytuacji nieopisanych w regulaminie sa rozstrzygane przez
Sedziego Gléwnego.

Odpowiedzialno$¢ za dzialania cztonkéw Druzyny ponosi Druzyna

W przypadku nieprzestrzegania zasad fair-play, Sedzia Gtéwny moze natozy¢ karg na
Druzyng w postaci punktéw karnych. Przydzielanie punktow karnych nie jest opisane
W niniejszym regulaminie.

W przypadku cztonkéw Druzyny, ktorzy swoim zachowaniem naruszaja: normy
moralne, dobre obyczaje, godnos¢ cztowieka, uczucia religijne lub bezpieczenstwo
Uczestnikéw, Sedzia Gléwny moze natozy¢ kar¢ w postaci punktow karnych lub
catkowitej dyskwalifikacji.

Dyskwalifikacja Druzyny uniewaznia wszystkie wyniki uzyskane w trakcie
Zawodow.

Druzyna, ktora zostata zdyskwalifikowana ma obowiazek zwrdci¢ nagrody zdobyte w
trakcie Zawodow.

Decyzja Sedziego Gtownego jest ostateczna.

Zgoda na publikacje

Rejestrujac robota zawodnik wyraza zgode na publikacje podstawowych informacji na
jego temat: nazwa druzyny, nazwa robota, opis robota, godnosci zawodnikéw druzyny.
Tym samy organizator ma rowniez mozliwos¢ publikacji bez wezesniejszej zgody druzyny
materiatdéw w postaci: zdje¢ oraz filméw w celach informacyjnych oraz promocyjnych.

Wszelkie sporne nieokreslone w powyzszym regulaminie sytuacje sa rozstrzygane
przez Se¢dziego Glownego i Glownego Organizatora.
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§11
Regulaminy kategorii Freestyle

Zasady konkurencji

Robot dopuszczony do udzialu w zawodach musi spetnia¢ nastgpujace podpunkty
M. 1-111.4, TI1.11, TII.12 1 III.16 oraz wszystkie z punktu IV zawarte w regulaminie
Zasad Ogolnych.

Organizatorzy nie przewiduja zadnych ograniczen gabarytowych robota.

Celem robota w konkurencji Freestyle jest prezentacja robotow przez zawodnikow.
Konkurencja jest podzielona na etap kwalifikacji i czg$¢ finatowa, z ktdrej zostang
wytonione trzy roboty.

Przez caly czas trwania zawodow, uczestnicy bioracy udziat w kategorii Freestyle
beda mieli do dyspozycji wydzielone stoiska (z potrzebnym zasilaniem) gdzie beda
mogli prezentowa¢ swoje Roboty.

Roboty moga by¢ ogladane przez Uczestnikow, a Zawodnicy sa zobligowani do
odpowiadania na wszelkie pytania zwiazane z prezentowanym Robotem.

Przebieg konkurencji

Podczas trwania eliminacji, kazdy ze startujacych w tej kategorii Robotow zostanie
oceniony przez Jury oraz Publicznos¢.

Przyznana przez Jury punktacja bgdzie decydowata o dostaniu si¢ Robota do finatu.
Glosy publicznosci beda zbierane do urny i nie bgda miaty wptywu na dostanie sig¢
Robota do finatu.

Organizatorzy zastrzegaja sobie prawo do uniewaznienia glosu Publicznosci w
przypadku, gdy glos zostanie oddany na kartce innej niz dostarczona przez
Organizatoréw, badz bgdzie niemozliwy do odczytania.

Organizatorzy zapewniaja sobie prawo do zmiany sposobu selekcji Robotéw do
finatu (np. wylacznie na glosowanie Publicznosci).

Do finatlu przechodza cztery Roboty z najwyzsza liczba gloséw. Wilasciciele tych
Robotow beda mieli mozliwo$¢ zaprezentowania swoich konstrukcji na scenie.
Maksymalny czas trwania prezentacji bedzie ograniczony do 3 minut.

O rozstrzygnigciu konkurencji zadecyduja glosy Jury.

Zarowno liczba Robotow dopuszczonych do finatu jak i czas trwania prezentacji
moze ulec zmianie w zalezno$ci od liczby konstrukcji zgloszonych do konkurencji.
Decyzje taka moze podja¢ Sedzia Gléwny zawodéw w porozumieniu z
Organizatorami.

Ogloszenie wynikow nastapi po zakonczeniu wszystkich prezentacji.

. Nagrodzone zostana trzy najlepsze roboty wedtug oceny Jury oraz jeden robot wedtug

oceny Publicznos$ci (niezaleznie od oceny Jury oraz kwalifikacji do finatu).

Kwestie sporne, odpowiedzialnosé i dyskwalifikacje

Spory zwiazane z regulaminem sa rozstrzygane przez Sgdziego Konkurencji.
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2. Spory, ktore dotycza sytuacji nieopisanych w regulaminie sa rozstrzygane przez

Sedziego Gléwnego.

Odpowiedzialno$¢ za dzialania cztonkdw Druzyny ponosi Druzyna

4. W przypadku nieprzestrzegania zasad fair-play, Sedzia Gtéwny moze natozy¢ karg na
Druzyng w postaci punktéw karnych. Przydzielanie punktow karnych nie jest opisane
W niniejszym regulaminie.

5. W przypadku cztonkéw Druzyny, ktérzy swoim zachowaniem naruszaja: normy
moralne, dobre obyczaje, godnos¢ cztowieka, uczucia religijne lub bezpieczenstwo
Uczestnikéw, Sedzia Gléwny moze natozy¢ kar¢ w postaci punktow karnych lub
catkowitej dyskwalifikacji.

6. Dyskwalifikacja Druzyny uniewaznia wszystkie wyniki uzyskane w trakcie Zawodow

7. Druzyna, ktéra zostata zdyskwalifikowana ma obowiazek zwroci¢ nagrody zdobyte w
trakcie Zawodow.

8. Decyzja Sedziego Glownego jest ostateczna.

(O8]

1V. Zgoda na publikacje

Rejestrujac robota zawodnik wyraza zgode na publikacj¢ podstawowych informacji na
jego temat: nazwa druzyny, nazwa robota, opis robota, godnosci zawodnikow druzyny.
Tym samy organizator ma rowniez mozliwo$¢ publikacji bez wczesniejszej zgody
druzyny materiatow w postaci: zdje¢ oraz filméw w celach informacyjnych oraz
promocyjnych.

Wszelkie sporne nieokreslone w powyzszym regulaminie sytuacje sa rozstrzygane
przez Sedziego Glownego i Glownego Organizatora.
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§12
Regulaminy kategorii COMBAT

Zasady konkurencji

. Kategoria COMBAT zostal przygotowana przy wspotpracy z Kotem Naukowym

“AGH Drone Engineering”.
Robot musi spetnia¢ Zasady ogdlne z wylaczeniem podpunktow I11.5-111.9 1 I11.16
Stojacy robot musi zmiesci¢ si¢ wewnatrz kwadratu o dlugosci boku 10 cm
powigkszonych o doktadno$¢ narzedzia pomiarowego.
Wysokos$¢ robota nie jest ograniczona.
Waga robota nie moze przekroczy¢ 500 g powigkszonych o doktadno$¢ urzadzenia
pomiarowego.
Zabronione jest uzywanie urzadzen badz tez materialdéw powodujacych przyklejanie
si¢ robota do podtoza (np. klej, wszelkiego rodzaju przyssawki itp.) Sprawdzane jest
to za pomoca Testu Kartki.
Po przejéciu Testu Kartki przed walka Zawodnik ma obowiazek odtozy¢ Robota od
razu na areng.
Robot musi by¢ wyposazony w modut startowy, pozwalajacy na zdalne uruchomienie
robota, dostarczony przez organizatorOw, zbudowany samodzielnie lub
zaimplementowany programowo w istniejacym juz sprzegcie.
Kazdy z modutow zainstalowanych w robotach bioracych udziat w walkach na
danym Dgjo musi zosta¢ zaprogramowany, tak by reagowalt tylko na komendy
pochodzace z wlasciwego nadajnika.
Roboty uruchamiane sa przez s¢dziego przy pomocy pilota IR. Rozpoczecie walki
nastgpuje bezposrednio po odebraniu:

a. sygnalu start w przypadku zastosowania zewngtrznych modutow.

b. komendy start gdy funkcjonalnos§¢ modulu startowego  zostala

zaimplementowana istniejacym sprzecie.

. W przypadku braku reakcji robota na komendg startu nastgpuje powtodrzenie

rozgrywki. Jezeli w trzech kolejnych prébach start nie nastapi, decyzje o dalszym
ciagu walki podejmuje se¢dzia.

Zasady walki

W meczu biorg udziat dwa roboty.

. Mecz sktada si¢ z jednej walki.

Robot wygrywa mecz gdy:
a. Nastapi Knock-out, tj. gdy po 5 sekundach braku aktywnos$ci przeciwnika
sedzia odliczy 10 kolejnych sekund, a robot pozostanie w bezruchu.
b. przeciwnik podda walke poprzez “odklepanie”, co zostanie potwierdzone
przez s¢dziego.
c. Robot przeciwnika zostanie zdyskwalifikowany lub otrzyma jedno
przewinienie lub wigcej niz jedno ostrzezenie.
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d. Po 3 minutach walki, nie nastapito zadne z powyzszych. Woéwczas zwycigzce,
tj. robota wykazujacego przewage wskazuje s¢dzia.
Rozgrywka powinna zosta¢ rozegrana od poczatku, gdy po uptywie 3 minut walki
sedzia nie potrafi wskaza¢ faworyta.

Specyfikacje areny

Miejsce na ktorym odbywac si¢ bedzie konkurencja ma ksztalt prostopadtoscianu o
wymiarach 2m x 2m x 4m.

Prostopadto$cian zrobiony bedzie z plexy, aby zapobiec przedostaniu si¢ odlamkow
materiatow.

Wewnatrz prostopadto$cianu rozpigta zostanie siatka ochronna.

Arena walk (d0jo) bedzie znajdowac si¢ wewnatrz prostopadtoscianu i bedzie miata
wymiary 1,5 m x 1,5 m.

Przebieg konkurencji

Zawody rozegrane zostana w dwoch etapach:

a. fazie eliminacyjnej

b. fazie finatowe;.
W fazie eliminacyjnej roboty beda rozgrywaty mecze w grupach na zasadzie kazdy z
kazdym,
Klasytikacja w poszczeg6lnych grupach ustala si¢ nastepujaco:

a. Malejaco uporzadkowanych punktow.

b. Wyniku starcia bezposredniego

¢. Rzutu moneta.
Sedzia moze zamiast rzutu moneta zarzadzi¢ dodatkowy mecz pomigdzy
zainteresowanymi robotami.
[lo$¢, liczebnos¢ oraz ilos¢ miejsc premiowanych awansem w grupie bedzie ustalona
przez organizatorOw po zakonczeniu rejestracji 1 bedzie zalezata od ilosci
zgloszonych robotow.
Faza finatowa jest rozgrywana w formacie drabinkowym i wygranie meczu powoduje
awans do nastgpnej rundy
Ogloszenie wynikéw poszczegdlnych faz nastapi po zakonczeniu danej fazy.
Do rozpoczgcia rozgrywki roboty nie moga si¢ przemieszcza¢ oraz podejmowac
zadnych akcji majacych na celu zdobycie przewagi nad przeciwnikiem (rozktadanie
plugdéw, skanowanie otoczenia itp.). W tym czasie uczestnicy sa zobowiazani opusci¢
obszar zewngtrzny areny. O zlamaniu tego punktu regulaminu decyduje s¢dzia.

Kwestie sporne, odpowiedzialnos¢ i dyskwalifikacje

. Nie stawienie sig¢ robota na walk¢ wedtug harmonogramu skutkuje ponagleniem przez

sedziego.
Jezeli po ponagleniu robot nie stawi si¢ na meczu w przeciagu 5 minut przegrywa
mecz walkowerem.
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Uczestnik, moze otrzymac ostrzezenie za :
a. Wkroczy do obszaru zewngtrznego areny zanim sedzia oglosi koniec
rozgrywki lub przerwg.
b. Przygotowanie do ponownego rozegrania meczu zajmie mu wigcej niz 30

sekund.
c. Podejmie jakiekolwiek inne akcje, ktore stoja w sprzecznosci z zasadami
fair-play.
4. Gdy uczestnik otrzyma dwa ostrzezenia, przegrywa mecz.
5. Kazda z nastepujacych akcji jest powodem do zarzadzenia natychmiastowej przerwy
W meczu i zatrzymania zegara meczowego:
a. Robot emituje dym.
b. Oba roboty poruszaja sig, ale nie wchodza w kontakt fizyczny ze soba.
6. Uczestnik, w stosunku do ktorego zachodzi ktérykolwiek z nastepujacych warunkow

bedzie zdyskwalifikowany:

a. Uczestnik zachowuje si¢ w sposob niesportowy badz niezgodny z duchem
fair-play, np. uzywa wulgarnego slownictwa badz zniewaza przeciwnika lub
sedziego.

Uczestnik celowo uszkodzi robota przeciwnika.

c. Uczestnik uniemozliwia gr¢ przez celowe niszczenie badZ bezczeszczenie
areny.

d. Robot uczestnika w wyniku awarii nie bedzie w stanie odby¢ wszystkich
zaplanowanych walk eliminacyjnych.

e. Uczestnik w wyniku spoznienia na eliminacje nie zdazy odby¢ wszystkich
zaplanowanych walk.

7. Jezeli zachodzi podejrzenie o nie spetnianiu specytikacji podczas walki sg¢dzia jest
zobowiazany przerwa¢ mecz 1 niezwlocznie wykona¢ ponowne pomiary robota:

a. Ponowne pomiary wykonywane sa z tolerancja +2 g.

b. Skutkiem dyskwalifikacji w fazie finalowej jest przegrana meczu.

c. Skutkiem dyskwalifikacji w fazie eliminacyjnej jest anulowanie wynikow
wszystkich stoczonych walk 1 przyznanie przeciwnikom zwycigstw
walkowerem

VI. Zgoda na publikacje

Rejestrujac robota zawodnik wyraza zgode na publikacj¢ podstawowych informacji na
jego temat: nazwa druzyny, nazwa robota, opis robota, godnosci zawodnikow druzyny.
Tym samy organizator ma rowniez mozliwo$¢ publikacji bez wczesniejszej zgody
druzyny materiatow w postaci: zdje¢ oraz filméw w celach informacyjnych oraz
promocyjnych.

Wszelkie sporne nieokreslone w powyzszym regulaminie sytuacje sa rozstrzygane
przez Sedziego Glownego i Glownego Organizatora.
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§13
Regulaminy kategorii Hover League

Zasady konkurencji

. Kategoria Hover League zostat przygotowana przy wspotpracy z Kolem Naukowym

“AGH Drone Engineering”.
Robot musi spetnia¢ zasady ogdlne z wylaczeniem podpunktow I11.5 - I11.9
Stojacy pojazd musi zmieSci¢ si¢ wewnatrz prostokata o wymiarach 15x20 cm

powigkszonych o doktadno$¢ narzedzia pomiarowego.

4. Wysokos$¢ pojazdu nie jest ograniczona.
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Waga pojazdu nie moze przekroczy¢ 500 g powigkszonych o doktadno$¢ urzadzenia
pomiarowego.

Zabronione jest uzywanie urzadzen badz tez materiatow powodujacych przyklejanie
si¢ robota do podtoza (np. klej, wszelkiego rodzaju przyssawki itp.) Sprawdzane jest
to za pomoca Testu Kartki.

Po przejsciu Testu Kartki przed walka Zawodnik ma obowiazek odtozy¢ Robota od
razu na areng.

Specyfikacja boiska

Boisko jest ograniczony §cianami.

Wymiary $cianek: dlugos¢ okoto 18 cm, szerokos¢ 1,2 cm, wysokosci 10 cm.
Scianka bedzie zbudowana z dwoch osobnych elementéw o wysokosci 5 cm.

Podtoze boiska jest czarne, Sciany sa biate, gorna krawedz kazdej $Sciany jest pokryta
czerwona farba.

Podloga boiska bedzie sktada¢ si¢ z 8 ptyt.

Wymiary boiska to 288 cm x 198 cm.

Bramka ma wymiary 36 cm x 10 cm.

Przebieg zawodow

. Zawody rozegrane zostana w dwoch etapach:

a. fazie eliminacyjnej
b. fazie finatowe;j
W fazie eliminacyjnej roboty bgda rozgrywaly mecze w grupach na zasadzie kazdy z
kazdym.
Pojazdy, ktore awansuja do fazy finalowej rozgrywaja ja systemem pucharowym.
Ogloszenie wynikdéw poszczegdlnych faz nastapi po zakonczeniu danej fazy.
Odstep czasowy migdzy kolejnymi meczami jednego robota wynosi przynajmniej 2
min.
W meczu biora udziat maksymalnie dwa pojazdy.
Mecz sktada si¢ z jednej gry.
Gracz musi wbi¢ pitke¢ do bramki przeciwnika.
Po golu pojazdy ustawiane sa ponownie na swoje miejsca startowe

O Mecz konczy si¢ po zdobyciu 3 bramek przez jedna z druzyn.
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W przypadku braku reakcji pojazdu na komendg startu nastepuje powtorzenie
rozgrywki. Jezeli w trzech kolejnych probach start nie nastapi, decyzje o dalszym
ciagu walki podejmuje sgdzia.
Rozgrywka powinna zosta¢ rozegrana od poczatku, gdy po uptywie 5 minut zadna ze
stron nie zdobedzie trzech bramek.
Klasyfikacja w poszczeg6lnych grupach ustala si¢ nastgpujaco:

a. Malejaco uporzadkowanych punktow.

b. Wyniku starcia bezposredniego

c. Rzutu moneta.
Sedzia moze zamiast rzutu moneta zarzadzi¢ dodatkowy mecz pomigdzy
zainteresowanymi robotami.
Ilos¢, liczebno$¢ oraz ilo§¢ miejsc premiowanych awansem w grupie bgdzie ustalona
przez organizatorow po zakonczeniu rejestracji 1 bedzie zalezala od ilo$ci
zgloszonych robotow.
Faza finatowa jest rozgrywana w formacie drabinkowym i wygranie meczu powoduje
awans do nastgpnej rundy

Kwestie sporne, odpowiedzialnosé i dyskwalifikacje

Nie stawienie si¢ robota na walke wedtug harmonogramu skutkuje ponagleniem przez
sedziego.

Jezeli po ponagleniu robot nie stawi si¢ na meczu w przeciagu 5 minut przegrywa
mecz walkowerem.

Uczestnik, moze otrzymac ostrzezenie za :

a. Wkroczy do obszaru zewngtrznego areny zanim sedzia oglosi koniec
rozgrywki lub przerwe.

b. Przygotowanie do ponownego rozegrania meczu zajmie mu wigcej niz 30
sekund.

c. Podejmie jakiekolwiek inne akcje, ktore stoja w sprzecznosci z zasadami
fair-play.

Gdy uczestnik otrzyma dwa ostrzezenia, przegrywa mecz.
Kazda z nastgpujacych akcji jest powodem do zarzadzenia natychmiastowej przerwy
W meczu i zatrzymania zegara meczowego:

a. Robot emituje dym.

b. Oba roboty poruszaja sig, ale nie wchodza w kontakt fizyczny ze soba.
Uczestnik, w stosunku do ktérego zachodzi ktorykolwiek z nastgpujacych warunkow
bedzie zdyskwalifikowany:

a. Uczestnik zachowuje si¢ w sposob niesportowy badZz niezgodny z duchem
fair-play, np. uzywa wulgarnego stownictwa badz zniewaza przeciwnika lub
sedziego.

b. Uczestnik celowo uszkodzi robota przeciwnika.

c. Uczestnik uniemozliwia gre¢ przez celowe niszczenie badz bezczeszczenie
areny.

d. Robot uczestnika w wyniku awarii nie bgdzie w stanie odby¢ wszystkich
zaplanowanych meczow eliminacyjnych.

e. Uczestnik w wyniku spdznienia na eliminacje nie zdazyt odby¢ wszystkich
zaplanowanych meczow.
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7. Jezeli zachodzi podejrzenie o nie spetnianiu specyfikacji podczas walki sgdzia jest
zobowiazany przerwac¢ mecz i niezwtocznie wykona¢ ponowne pomiary robota:
a. Ponowne pomiary wykonywane sa z tolerancja £2 g.
b. Skutkiem dyskwalifikacji w fazie finalowej jest przegrana meczu.
c. Skutkiem dyskwalifikacji w fazie eliminacyjnej jest anulowanie wynikow
wszystkich stoczonych meczoéw 1 przyznanie przeciwnikom zwycigstw
walkowerem

V. Zgoda na publikacje

Rejestrujac robota zawodnik wyraza zgodg na publikacj¢ podstawowych informacji na
jego temat: nazwa druzyny, nazwa robota, opis robota, godnosci zawodnikéw druzyny.
Tym samy organizator ma rowniez mozliwo$¢ publikacji bez wczesniejszej zgody
druzyny materiatow w postaci: zdje¢ oraz filméw w celach informacyjnych oraz
promocyjnych.

Wszelkie sporne nieokreslone w powyzszym regulaminie sytuacje sa rozstrzygane
przez Sedziego Gléwnego i Glownego Organizatora.
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10.

11.

I11.

(O8]

§14
Regulaminy kategorii Drone Wars

Zasady konkurencji

. Kategoria Drone Wars zostat przygotowana przy wspolpracy z Kotem Naukowym

“AGH Drone Engineering”.
Robot musi spetnia zasady ogdlne z wytaczeniem podpunktow I11.5-111.10
Zdalne sterowanie robotem moze odbywac si¢ za pomoca technologii Bluetooth,

podczerwieni lub komunikacji radiowe;.
Waga robota nie moze przekroczy¢ 1500 g powigkszonych o doktadno$¢ urzadzenia
pomiarowego.
Robot w postaci gotowej do lotu musi miesci¢ si¢ w:

a. prostopadioscianie 1 x 1 x 2 m dla sterowcow

b. szeScianie 1 x 1 x I m
Dron musi by¢ wyposazony w system FAILSAFE.
Dron musi by¢ zdolny do rozbrojenia na zadanie sedziego lub z uwagi na
niebezpieczna sytuacjg.
Robot nie moze zawiera¢ urzadzen emitujacych znaczne ilosci ciepta, np. miotaczy
ognia.
Robot nie moze zawiera¢ urzadzen emitujacych gazy, ciecze jak 1 materiaty sypkie.
Robot nie moze wykorzystywac gazoéw palnych.

Specyfikacja areny

. Miejsce na ktérym odbywac si¢ bedzie konkurencja ma ksztalt prostopadioscianu o

wymiarach 2m x 2m x 4m.

Kazda krawedz klatki posiada bandg nachylona pod katem 30 stopni.
Prostopadto$cian zrobiony bedzie z plexy, aby zapobiec przedostaniu si¢ odtamkdow
materiatow.

Wewnatrz prostopadios$cianu rozpigta zostanie siatka ochronna.

Przebieg zawodow

. Zawody rozegrane zostang w dwoch etapach:

a. fazie eliminacyjnej

b. fazie finatowe;j
W fazie eliminacyjnej roboty bgda rozgrywaly mecze w grupach na zasadzie kazdy z
kazdym.
Pojazdy, ktore awansuja do fazy finalowej rozgrywaja ja systemem pucharowym.
Ogloszenie wynikow poszczegodlnych faz nastapi po zakonczeniu danej fazy.

43



V.

10.

11.
12.
13.

14.

I5.
16.

17.

18.

19.

Odstep czasowy miedzy kolejnymi meczami jednego robota wynosi przynajmniej
40min.
Niestawienie si¢ robota na walke wedtug harmonogramu skutkuje ponagleniem przez

sedziego.
W meczu biora udziat dwa drony
Mecz sktada si¢ z jednej walki.
Dron wygrywa mecz gdy:
a. Nastapi Knock-out, tj. gdy po 5 sekundach braku aktywnos$ci przeciwnika
sedzia odliczy 10 kolejnych sekund, a robot pozostanie w bezruchu.
b. Przeciwnik podda walke poprzez “odklepanie”, co zostanie potwierdzone
przez s¢dziego.
c. Dron przeciwnika zostanie zdyskwalifikowany Ilub otrzyma jedno
przewinienie lub wigcej niz jedno ostrzezenie.
d. Po 3 minutach walki, nie nastapito zadne z powyzszych. Wéowczas zwycigzce,
tj. robota wykazujacego przewage wskazuje se¢dzia.
Narozniki areny, w ktorych bgdzie nastgpowat start rozgrywki jest wyznaczana przez
sedziego.
Na ustawienie robota w wyzej wymienionej czesci areny uczestnik ma 120 sekund.
Roboty uruchamiane sa na sygnat startu.
Do rozpoczgcia rozgrywki drony nie moga si¢ przemieszcza¢ oraz podejmowac
zadnych akcji majacych na celu zdobycie przewagi nad przeciwnikiem (rozktadanie
plugdéw, skanowanie otoczenia itp.). W tym czasie uczestnicy sa zobowiazani opusci¢
obszar zewngtrzny areny. O ztamaniu tego punktu regulaminu decyduje sedzia.
W przypadku braku reakcji drona na komendg startu nast¢puje powtdrzenie
rozgrywki. Jezeli w trzech kolejnych probach start nie nastapi, decyzj¢ o dalszym
ciagu walki podejmuje se¢dzia.
W fazie eliminacyjnej wygranie meczu powoduje przyznanie punktu.

Klasyfikacja w poszczeg6lnych grupach ustala si¢ nastgpujaco:

a. Malejaco uporzadkowanych punktow.

b. Wyniku starcia bezposredniego

c. Rzutu moneta.
Sedzia moze zamiast rzutu moneta zarzadzi¢ dodatkowy mecz pomigdzy
zainteresowanymi robotami.
Ilos¢, liczebno$¢ oraz ilo$¢ miejsc premiowanych awansem w grupie bgdzie ustalona
przez organizatorow po zakonczeniu rejestracji 1 bedzie zalezala od ilo$ci
zgloszonych robotow.
Faza finatowa jest rozgrywana w formacie drabinkowym 1 wygranie meczu powoduje
awans do nastgpnej rundy

Kwestie sporne, odpowiedzialnosé i dyskwalifikacje

. Nie stawienie si¢ robota na walkg wedtug harmonogramu skutkuje ponagleniem przez

sedziego.
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2. Jezeli po ponagleniu robot nie stawi si¢ na meczu w przeciagu 5 minut przegrywa
mecz walkowerem.
3. Uczestnik, moze otrzymac ostrzezenie za :

a. Wkroczy do obszaru zewngtrznego areny zanim sgdzia oglosi koniec
rozgrywki lub przerwg.

b. Przygotowanie do ponownego rozegrania meczu zajmie mu wigcej niz 30
sekund.

c. Podejmie jakiekolwiek inne akcje, ktore stoja w sprzeczno$ci z zasadami
fair-play.

4. Gdy uczestnik otrzyma dwa ostrzezenia, przegrywa mecz.
5. Kazda z nastepujacych akcji jest powodem do zarzadzenia natychmiastowej przerwy
W meczu i zatrzymania zegara meczowego:

a. Robot emituje dym.

b. Oba roboty poruszaja sig, ale nie wchodza w kontakt fizyczny ze soba.

6. Uczestnik, w stosunku do ktorego zachodzi ktérykolwiek z nastepujacych warunkow
bedzie zdyskwalifikowany:

a. Uczestnik zachowuje si¢ w sposob niesportowy badz niezgodny z duchem
fair-play, np. uzywa wulgarnego slownictwa badZz zniewaza przeciwnika lub
sedziego.

b. Uczestnik celowo uszkodzi robota przeciwnika.

c. Uczestnik uniemozliwia gr¢ przez celowe niszczenie badZ bezczeszczenie
areny.

d. Robot uczestnika w wyniku awarii nie bgdzie w stanie odby¢ wszystkich
zaplanowanych meczow eliminacyjnych.

e. Uczestnik w wyniku sp6znienia na eliminacje nie zdazyt odby¢ wszystkich
zaplanowanych meczow.

7. Jezeli zachodzi podejrzenie o nie spetnianiu specyfikacji podczas walki sgdzia jest
zobowiazany przerwac¢ mecz i niezwtocznie wykona¢ ponowne pomiary robota:

a. Ponowne pomiary wykonywane sa z tolerancja £2 g.

b. Skutkiem dyskwalifikacji w fazie finalowej jest przegrana meczu.

c. Skutkiem dyskwalifikacji w fazie eliminacyjnej jest anulowanie wynikow
wszystkich stoczonych meczow 1 przyznanie przeciwnikom zwycigstw
walkowerem

V. Zgoda na publikacje

Rejestrujac robota zawodnik wyraza zgodg na publikacj¢ podstawowych informacji na
jego temat: nazwa druzyny, nazwa robota, opis robota, godnosci zawodnikéw druzyny.
Tym samy organizator ma rowniez mozliwo$¢ publikacji bez wczesniejszej zgody
druzyny materiatow w postaci: zdje¢ oraz filméw w celach informacyjnych oraz
promocyjnych.

Wszelkie sporne nieokreslone w powyzszym regulaminie sytuacje sa rozstrzygane
przez Sedziego Gléwnego i Gléwnego Organizatora.
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