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Rozdziat | - Zasady konkurencji

Robot dopuszczony do udziatu w zawodach musi spetnia¢ wszystkie podpunkty
zawarte w regulaminie Zasad Ogdlnych, wytaczajgc zapisy, ktdre precyzujg i
uszczegolniajg zasady konkurencgji.

Celem robota w konkurencji Mini Smashbots jest unieszkodliwienie robota
przeciwnika poprzez uszkodzenie jego mechanizmdw, uniemozliwienie mu dalszego
dziatania, sposdb wytonienia zwyciezcy opisany jest w kolejnych rozdziatach.
Konkurencja odbywa sie w postaci kilku etapow.

. Jezeli robot przed walka nie bedzie spetniat wszystkich punktéw zawartych w
niniejszym regulaminie, nie zostanie dopuszczony do walki.

Neutralna pozycja Robota to taka, w jakiej znajduje sie on tuz przed ogtoszeniem
startu walki w klatce przez sedziego. Podczas mierzenia roboty musza by¢
ustawione w tej samej pozycji, w jakiej beda rozpoczynad walke w klatce (czyli w
pozycji neutralnej). Nie mozna zmieniac orientacji przestrzennej robota na inng niz ta,

ktéra odpowiada jego pozycji startowej w klatce.



Rozdziat Il - Specyfikacja Robota

1. Robot nie moze latad.
2. Wymiary:

a. Jezeli Druzyna zamierza uzywac jednego Robota, maksymalne wymiary w
pozycji neutralnej to 40 cm x 40 cm x 40 cm (szeroko$¢, dtugosé, wysokosd).

b. Jezeli Druzyna zamierza uzywac kilku Robotow, tgczny wymiar wszystkich
robotdéw w pozycji neutralnej nie moze przekraczaé¢ 40 cm x 40 cm x 40 cm.

c. Przed umieszczeniem robota w klatce, musi znajdowac sie w pozycji
neutralne;.

d. Po umieszczeniu robota w klatce, jego ksztatt i wymiary moga ulec zmianie.

3. Waga:

a. Maksymalna dopuszczalna tgczna waga Robota lub Robotéw (w przypadku
wykorzystywania przez Druzyne kilku robotéw) to 4549 (standardowa waga
dla Kategorii Smash Bots).

4. Sterowanie:

a. Robot musi by¢ sterowany zdalnie, a sposdb sterowania i komunikacji zalezy
od preferencji Druzyny. Jesli Druzyna uzywa dodatkowych robotéw, mozna
uzywac kilku urzadzen sterujgcych.

5. Zasilanie:

a. Robot moze byc zasilany w dowolny sposdb. Zalecane jest aby zrodta
zasilania byty umieszczone wewnatrz obudowy, w miejscu najbardziej
odpornym na uszkodzenia.

6. Modyfikacje:

a. W petni dozwolona jest zmiana konstrukgji i oprogramowania Robota
podczas trwania wydarzenia. Musi spetniac¢ on jednak caty czas spetniac
wszystkie punkty zawarte w niniejszym regulaminie.

7. Uzbrojenie:

a. Robot moze posiadac jedynie uzbrojenie ofensywne.

b. Uzbrojenie Robota nie moze uszkodzié klatki w ktdrej bedzie walczyt w
znaczacy sposob.

c. Przyktadowe dozwolone uzbrojenie Robota:

i. Pity tnace
ii.  Woyrzutnie
iii.  Watki obrotowe
iv.  Spychacze
v.  Ptugi
d. Niedozwolone jest posiadanie ponizszych uzbrojen:
i. Siatka

ii. Dziatka do strzelania
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iii.
iv.
V.
Vi.
vii.

viii.

Uzywania jakichkolwiek ptyndw jako amunigji
Mechanizmoéw samozniszczenia

Miotacza ognia

Emiterdw fal elektromagnetycznych
Paralizatorow

Grzatek

e. Zakazane jest rowniez ingerowanie w dziatanie aparatury sterujacej

przeciwnika.

Jesli pojawia sie watpliwosci co do mozliwosci uzycia danego uzbrojenia podczas

Zawoddw, zaleca sie skonsultowanie tego z organizatorami.



Rozdziat lll - Specyfikacja Areny

1. Wymiary:
a. Wymiary Areny to 200 cm x 200 cm x 200cm (szerokosé x dtugosé x
wysokosé) +/- 2cm.
2. Budowa:
a. Konstrukcja Arena wykonana jest z metalowych profili.
b. Sciany oraz sufit wykonane sa z poliweglanu litego o gruboéci 5 mm.
c. W dwdch przeciwnych naroznikach areny znajduja sie strefy startowe, o

wymiarach 40 cm x 40 cm (szeroko$¢ x dtugosd)



Rozdziat |V - Przebieg konkurenc;ji

1. Harmonogram:
a. Walki bedg odbywac wedtug nastepujgcego harmonogramu:

i. Fazaeliminacyjna:

Etap 1: 32 roboty - 16 walk

Etap 2: 16 robotow - 8 walk

Etap 3: 8 robotdéw - 4 walki
ii. Faza finatowa:

Walka o Finat: 4 roboty - 2 walki

Walka o 3 miejsce: 2 roboty - 1 walka
Walka o 1 miejsce 2 roboty - 1 walka

b. Jezeli liczba zarejestrowanych robotéw bedzie znaczgco mniejsza niz

przewiduje dany etap w fazie eliminacyjnej, to zostanie on pominiety.
2. Zasady przyznawania specjalnych kart:

a. Ztota Karta:

i.  Takarta zostanie przyznana w przypadku, gdy w | turze liczba
robotow bedzie nieparzysta.

ii. Podczas losowania jeden z robotéw dostanie Ztotg Karte, co pozwoli
mu przejsc¢ do Il tury bez koniecznosci stawiania sie na walke.

b. Dzikie Karty:

i. W przypadku, gdy liczba robotéw w | etapie bedzie mniejsza niz 31,
komisja rozdaje Dzikie Karty.
ii. lch celem jest zapewnienie, ze w |l etapie wezmie udziat 16 robotow.
iii.  Dzikie Karty beda przyznawane robotom, ktdre przegraty swoje walki,
a komisja wybierze je sposrdd tych, ktore odpadty.
3. Zasady postepowania Zawodnikéw podczas trwania Etapu:

a. Spoznienie sie druzyny na czas rozpoczecia etapu nieumieszczenie w
wyznaczonym miejscu, skutkowac bedzie niedopuszczeniem danego robota
do walki, co jednoznaczne jest poddanie walki walkowerem.

b. Wszystkie roboty biorgce udziat w danym etapie musza zosta¢ umieszczone
w specjalnie do tego wyznaczonym miejscu w poblizu areny, do czasu
zakonczenia etapu.

c. Niemozliwe jest w tym czasie dokonywanie jakichkolwiek napraw Robota.



4. Zasady postepowania podczas trwania Walki:

a.

Po wywotaniu danego robota przez sedziego, nalezy umiesci¢ go w arenie do
walki, w przeciggu 2 minut.
Poprzez umieszczenie robota uznaje sie umieszczenie go w strefach
startowych w dwdch przeciwnych naroznikach w srodku klatki.
Po umieszczeniu robotoéw w strefach startowych, nastepuje zamkniecie i
zabezpieczenie dostepu do wnetrza klatki.
Kolejno sedzie oczekuje na zgtoszenie przez Zawodnikdw gotowosci do
startu.
Gotowos¢ Druzyny sygnalizowana jest stownie przez zwrdcenie sie do
sedziego.
Po ustyszeniu sygnatu dzwiekowego rozpoczyna sie walka.
Walka trwa 3 minuty.
Sedzia ma prawo do przerwania walki w nagtych sytuacjach typu:

i. Uszkodzenie areny

ii.  Uszkodzenie Zrodta zasilania Robota

ii.  Inne nagte sytuacje

5. Sposoby rozwigzywania sytuacji konfliktowych podczas walki:

a.

Nokaut - sytuacja, w ktdrej robot zostaje uszkodzony tak, ze jego zdolnosé do
poruszania sie jest powaznie ograniczona przez co najmniej 10 sekund. Jesli
Sedzia stwierdzi, ze doszto do takiego uszkodzenia, zaczyna odliczanie czasu.
Jesli w trakcie tego odliczania robot nie wykona zadnego skoordynowanego
ruchu, walka zostaje zakonczona, a Sedzia sygnalizuje jej koniec.

Klincz robotdéw - sytuacja, w ktdrej oba Roboty zablokujg sie nawzajem,
uniemozliwiajac sobie ruch, trwajgca co najmniej 10 sekund. W takim
przypadku Sedzia wstrzymuje czas, a Zawodnicy wytaczajg naped i
uzbrojenie swoich Robotow. Nastepnie Sedzia lub obstuga techniczna
otwiera arene, aby Zawodnicy mogli rozdzieli¢ Roboty i ustawi¢ je w
miejscach startowych. Po umieszczeniu Robotdw na swoich miejscach
Zawodnicy opuszczajg arene, a Sedzia lub obstuga techniczna jg zamyka.
Walka jest wowczas wznawiana. Jesli klincz wystapi trzykrotnie, walka
zostaje przerwana, a o zwyciezcy decyduje Komisja.

Blokada przy bandzie — jesli Robot zablokuje przeciwnika przy bandzie i
uniemozliwi mu ruch, Robot blokujacy musi w ciggu maksymalnie 10 sekund
odsunac sie i pozwolié przeciwnikowi odjechac, aby walka mogta by¢

kontynuowana.



Rozdziat V - Wytonienie zwyciezcow

1. Sposoby wyznaczenia zwyciezcy walki:

a. Nokaut - Wygrywa Robot ktéry znokautowat przeciwnika. Werdykt
ogtaszany jest przez Sedziego, bez koniecznosci konsultacji z komisja.

b. Po uptywie czasu - Jezeli zakonczy sie przeznaczony czas na walke, werdykt
jest ogtoszony przez sedziego, na podstawie oceny komisji.

c. Pozostate sytuacje - jezeli z réoznych przyczyn walka zakoriczy sie przed
uptynieciem czasu, werdykt zostanie ogtoszony przez sedziego, na podstawie
oceny komisji.

2. Ocena Komisji:

a. Ocena komisji jest ma zastosowanie wytacznie w przypadku, jesli jest
niezbedna (rozdziat V, podpunkt 1)

b. Kazdy cztonek komisji oddzielnie ocenia kazdego robota.

c. Roboty oceniane sie w 4 Kategoriach:

i.  Stan techniczny (maksymalnie 10 punktow):
W tej kategorii oceniany jest robot pod wzgledem uszkodzen jakie ponidst w walce. Zespdt
ktéry zadat wiecej obrazen powinien otrzymad wiecej punktdw. Jezeli sedzia nie jest w
stanie ocenic ktdry z nich powinien otrzymac wiecej punktéw przyznaje po 5 punktéw dla

kazdej druzyny.

Obrazenia robota ILOSC,
punktéw
Brak 10
Mate 8
Srednie 5
Duze 2
Ogromne 0

ii. Manewrowalnosé (maksymalnie 5 punktéw)
W tej kategorii oceniany jest robot pod wzgledem sterowalnosci/manewrowosci podczas
walki. Zespdt, ktérego robot poruszat sie w sposdb bardziej zaplanowany, powinien
otrzymad wiecej punktdw. Jezeli sedzia nie jest w stanie ocenic ktdry z nich powinien
otrzymad wiecej punktdw przyznaje po 3 punktow dla kazdej druzyny.

., Ilodd
Manewrowalnosc¢ ,
punktow
Bezbtedna 5
Dobra 3
Minimalna 2
Brak 0




iii. Agresja (maksymalnie 5 punktow)
W tej kategorii oceniany jest robot pod wzgledem agresji podczas walki. Zespot, ktérego
Robot byt bardziej ofensywny, caty czas atakowat, zadawat wieksze obrazenia, powinien
otrzymad wiecej punktow. Jezeli sedzia, nie jest w stanie ocenid ktdry z nich powinien

otrzymad wiecej punktdw przyznaje po 3 punktow dla kazdej druzyny.

Agresja Ilos'cé
punktéw
Ogromna 5
Duza 3
Minimalna 2
Brak 0

d. Po ocenie komisji, punkty dla danego robota od wszystkich sedziéw sa
sumowane.

e. Wygrywa robot z wiekszg liczbg punktow.

f. W przypadku takiej samej liczby punktéw dla obydwu robotdw,
przeprowadzane jest gtosowanie cztonkdw komisji. Kazda osoba z jury moze
przekazad jeden wybranemu z robotow. Wygrywa Robot z wiekszg iloscig
gtosow.

g. Ocena komisji jest bezstronna i ostateczna.



