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1. Informacje wstepne

Turniej Walk Robotéw polega na zaprojektowaniu i zbudowaniu wlasnego, zdalnie sterowanego

robota, ktdérego zadaniem jest udziat w pojedynkach z konstrukcjami innych druzyn.

1.1 Organizatorzy wydarzenia:
Zespot Szkot Technicznych i Ogoélnoksztatcgeych nr 3 im. E. Abramowskiego w Katowicach
oraz

Miejskie Przedsiebiorstwo Gospodarki Komunalnej Spoétka z 0. 0. w Katowicach

1.2 Zgloszenia
Aby zgtosi¢ druzyne do zawodow nalezy wypenic¢ formularz zgtoszeniowy. Druzyny powinny
liczy¢ nie wiecej niz cztery osoby. Potwierdzeniem przyjecia do zawodoéw bedzie zwrotny SMS z

linkiem do grupy w aplikacji WhatsApp potwierdzajgcy przyjecie.

Niepetnoletni uczestnicy dotgczajg do wniosku zgode opiekuna prawnego na uczestnictwo w

zawodach.

Dodatkowo kazdy z uczestnikow musi wypetni¢ zgode na przetwarzanie wizerunku (RODO) w

zwigzku z obecnoscig mediow.

Kazda druzyna jest zobowigzana do zorganizowania opiekuna na czas zawoddéw (opiekunem

moze by¢ petnoletni czionek druzyny).

Planowana data turnieju: 13-14 marca 2026r

Termin skladania zgtoszen do zawodow: 31 grudzien 2026
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Wazne!

llos¢ miejsc jest ograniczona!

O kolejnosci przyjecia do turnieju decydowac bedzie kolejnosc ztozonych zgtoszen.
Formularz zgtoszeniowy dla uczestnikdw kategorii uczen.
Formularz zgtoszeniowy dla uczestnikow kategorii open.

Wypetnienie formularza jest jednoznaczne z akceptacjg regulaminu!

Pytania dotyczace zawodow i regulamin:

@ walki.robotow@abramowski.edu.pl

%, 510058 130
2. Organizacja turnieju

2.1 Kategorie:

Uczen: Kategoria dla uczniéw szkdt podstawowych oraz srednich.

OPEN: Kategoria otwarta, w tym dla studentéw.

Obydwie kategorie majg takie same zasady. Jedyna réznica dotyczy wieku uczestnikow (gdy co

najmniej jeden uczestnik druzyny nie spetnia wymagan kategorii uczen to druzyna kwalifikowana

jest do kategorii open). Opiekun nie jest uczestnikiem w sSwietle tej zasady.

W przypadku gdy druzyna chce i ma mozliwo$¢ startowa¢ w obu kategoriach, w kategorii OPEN

zostaje wpisana na liste rezerwowg. Po zakohczeniu zapisdw organizator poinformuje druzyne,

czy zostata zakwalifikowana do tej kategorii.

2.2 Przebieg turnieju:

W dniu turnieju druzyny zgtaszajg sie do organizatora wraz z robotem i opiekunem NIE

POZNIEJ niz dwie godziny przed rozpoczeciem wydarzenia.

Organizator zapewnia miejsce do przechowywania robota oraz dostep do zasilania w celu

przeprowadzania napraw oraz konserwacji robotow.

Kazda z druzyn bedzie posiadata swoje stanowisko robocze.
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Druzyna odpowiada za bezpieczenstwo robota, swoje oraz innych druzyn i reszty uczestnikow

przez caty czas trwania turnieju (procedury bezpieczenstwa).

W czasie pomiedzy swoimi walkami kazda z druzyn bedzie miata okreslony czas wolny na
dokonywanie ewentualnych napraw i odpoczynek wynoszgcy minimalnie 10 minut. Jezeli po
uptywie 10 minut druzyna zostanie wywotana do nastepnej walki, a nie bedzie ona gotowa na
walke, musi poinformowaé o tym organizatora aby ubiega¢ sie o dodatkowy czas na

przygotowanie.

Rozgrywki bedg przeprowadzone w formule turniejowej. Po walce, wygrana druzyna przechodzi

do kolejnego etapu. llos¢ etapdw bedzie zalezna od ilosci robotow obecnych w dniu turnieju.

Kolejnos¢ walk i dobieranie przeciwnikow bedzie wyznaczane na podstawie zasad opisanych w

System dobierania druzyn.

Druzyny zobowigzane sg do pozostania do konca trwania turnieju, niezaleznie od tego, czy

zostaty wyeliminowane z turnieju, czy dalej sg aktywnymi uczestnikami rozgrywek.

3. Robot

3.1 Wymiary i waga robota

Dtugos$é maksymalna: 400 [mm]
Szerokos¢é maksymalna: 400 [mm]
Wysokosc: 400 [mm]

Ww. wymiary robota sg okreslone dla pozycji startowej robota. Mogg ulec zmianie po rozpoczeciu

walki.

Waga maksymalna robota: 5000 [g]
Waga maksymalna robota
z bonusami: 8500 [g]
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Bonusy wagowe s3 przyznawane, gdy konstruktorzy robotéw zastosuja:

1. aktywne uzbrojenie (elektronicznie sterowane uzbrojenie np. miot, elementy

wysokoobrotowe, ramie, dzwig) 2500 [g]

2. niekonwencjonalny system poruszania robota (robot bez két)
1000 [d]

Rozmiar areny: 4000 [mm] x 4000 [mm]

Materiat podtogi: zostanie podany przed korhcem 2025 roku
Podtoga moze miec niewielkie nierownosci (patrz — nagrania i zdjecia z poprzednich edycji)!

Istnieje mozliwos¢ zwazenia robota na wadze wykorzystywanej w trakcie turnieju kontakcie z
organizatorem w terminie tygodnia przed walkami.

3.2 Elementy obowigzkowe

Robot musi poruszac sie w sposob zdalnie sterowany. Nie moze by¢ robotem autonomicznym.

Do budowy robota nalezy w dowolnym stopniu wykorzysta¢ elementy uzyskane z recyklingu
(elementy dla zgtoszonych uczestnikow dostepne bedg réwniez w punktach MPGK Katowice).

Zabrania sie wykorzystania elementow z recyklingu, ktére sg sprzeczne z regulaminem.

Robot musi posiadaé¢ wytacznik bezpieczenstwa odcinajgcy zasilanie do wszystkich uktadow

robota. Wytgcznik musi by¢ dostepny i umiejscowiony w bezpiecznym miejscu robota (z dala od
ruchomych i potencjalnie niebezpiecznych elementéw), zeby w razie wypadku lub utraty kontroli
nad robotem istniata mozliwos¢ szybkiego wylgczenia go. Wytgcznik moze przyja¢ forme
przycisku, pokretta, zworki, zrywki itp. Jego umiejscowienie powinno by¢ oznaczone w

widoczny sposob. Jesli robot nie bedzie posiadat wytgcznika bezpieczenstwa, nie bedzie on

mogt wystartowaé w turnieju.

Robot musi posiada¢ wyrazng sygnalizacie wigczenia (w postaci LED lub innego elementu,

ktory bedzie jednoznacznie sygnalizowat zatgczenie zasilania w uktadach robota).

Robot musi posiada¢ nazwe umieszczong tak aby dato sie jg odczytaé z odlegtosci 3 metrow

(Jest mozliwos¢ oznaczenia robota na miejscu).

Robot po utracie sygnatu z aparatury musi wytgczy¢ bron i zaprzestac¢ poruszania sie.
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3.3 Ograniczenia w konstrukciji robota

4,

Robot nie moze zawiera¢ urzgdzen zaktocajgcych dziatanie uktadu sterowania

przeciwnika
Robot nie moze zawieracC elementow, ktdére majg celowo uszkodzi¢ arene
Robot nie moze wypuszczac cieczy lub materiatdw sypkich

Robot nie moze zawiera¢ urzgdzen emitujgcych znaczace ilosci ciepta (np. miotacze

ognia)

Robot nie moze zawiera¢ zadnych urzagdzen miotajgcych/strzelajgcych (np. kusze,

katapulty itp.)
Robot nie moze by¢ gotowg konstrukcjg zmodyfikowang w niskim stopniu.
Robot nie moze zawiera¢ elementow pneumatycznych.

Aparatura radiowa robota nie moze wptywac¢ na dziatanie innych robotéw (moze by¢ to

podstawg do odwotania walki lub ogdlnej dyskwalifikacji z zawodow)

Procedury bezpieczenstwa

4.1 Obowiazki

Kazda osoba bedgca na wydarzeniu jest zobowigzana do przestrzegania procedur zawartych w

tym dziale oraz do sygnalizowania organizatorom przypadkdéw, w ktorych sg one tamane.

4.2
a)
b)
c)

d)

Zachowania zabronione:

Testowanie robota poza areng i strefami do tego wyznaczonymi

Niestosowanie sie do polecen obstugi turnieju

Pozbawienie robota wytgcznika bezpieczenstwa na jakimkolwiek etapie turnieju

Pozbawienie robota sygnalizacji wtgczenia na jakimkolwiek etapie turnieju

Wchodzenie na tereny wyznaczone do testowania robota lub arene bez pozwolenia

obstugi

Celowe wykonywanie zwar¢ w uktadach elektrycznych robota lub w instalacji areny.
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g) Wplywanie na ruchy robota przeciwnika wiasng aparaturg radiowg

h) Inne potencjalnie niebezpieczne zachowania

Niestosowanie sie do ktéregokolwiek z ww. podpunktéw powoduje natychmiastowe przerwanie
walki na niekorzys¢ tamigcego regulamin i/lub usuniecie druzyny z turnieju. Decyzje w tej kwestii

podejmuje Koordynator, Sedzia bgdz organizator.

4.3 Procedury wejscial/zejscia z areny

4.3.1 Procedura wejscia

1. Druzyna wnosi na arene wytgczonego robota.
. Wigczenie i odtozenie nadajnikdw na stolik.
. Druzyna wigcza robota.

2
3
4. Zamkniecie areny bez ludzi w Srodku.
5

. Podniesienie nadajnikéw.

Kazda czynnos¢ wykonywana jest na wyrazny sygnat Koordynatora areny. Jesli robot wymaga

innej kolejnosci uruchamiania, nalezy przed wniesieniem go na arene poinformowac o tym
koordynatora.

4.3.2 Procedura Zejscia

Odtozenie nadajnikéw na stolik.

Druzyna wytgcza robota wytgcznikami bezpieczenstwa.

Zabranie robotow z areny.

> nh -

Wytgczenie nadajnikow.

Kazda czynnos¢ wykonywana jest na wyrazny sygnat koordynatora areny. Jesli robot wymaga
innej kolejnosci wylgczania, nalezy przed wniesieniem go na arene poinformowac¢ o tym
koordynatora.
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4.4 Miejsce testowe
Organizator zapewnia miejsce przeznaczone do bezpiecznego testowania robotéw. Miejsce te
bedzie wyraZnie oznaczone zoétto-czarng tasmg i pokazane zawodnikom tuz po rejestracji. Kazde
takie miejsce bedzie posiadato koordynatora odpowiedzialnego za bezpieczenstwo - nalezy
bezwzglednie stosowac sie do jego polecen. W miejscach tych obowigzujg procedury

bezpieczenstwa takie same jak na arenie!
4.5 Test bezpieczenstwa

Po rejestracji druzyny w dniu zawodow kazdy robot musi przejs¢ obowigzkowy test

bezpieczenstwa.

W ramach testu beda sprawdzane:

e Waga

o Wymiary

e Woylgcznik bezpieczenstwa oraz sygnalizacja zatgczenia
e Zdolnosci poruszania sie

e Zachowania robota po utracie sygnatu z aparatury

W ramach testu organizator moze zazgda¢ dokonania obliczen ilosci energii generowane;j

przez bron.

Niepoprawne wyniki na tescie mogg skutkowa¢ wymuszeniem zmian konstrukcyjnych lub

dyskwalifikacjg druzyny.
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5. Przebieg turnieju

5.1 Definicje

511 Nokaut

Caltkowite zniszczenie badz utrata mozliwosci ruchu jednego z robotéw. Sedzia prowadzi
odliczanie 10 [s] w trakcie ktérego nie wolno atakowac¢ nieruchomego robota. Gdy nieruchomy
robot zacznie dziata¢ w tym czasie to odliczanie sie przerywa i walka trwa dalej.

5.1.2 Separacja przeciwnikow

Moment w ktérym jeden z walczgcych (lub obydwoje) utknat i nie jest w stanie poruszac sie
pomimo sprawnosci robota. Dokonuje jej obstuga areny w bezpieczny sposéb. W momencie gdy
odseparowanie przeciwnikow od siebie jest niemozliwe, walka zostaje zakonczona, a o jej wyniku
decydujg sedziowie. W trakcie separacji zatrzymuje sie czas walki. Szkody powstate w wyniku
separacji mogg by¢ wziete pod uwage w trakcie wytaniania zwyciezcy.

51.3 Uszkodzenie

Trwate (do konca walki) naruszenie zdolnosci motorycznych i/ lub bojowych robota.

5.1.4 Deformacja

Trwate (do konca walki) naruszenie struktury i/ lub wygladu robota nie ograniczajgce jego
zdolnos$ci motorycznych i/ lub bojowych.

5.1.5 Sprawny system

Systemem w robocie jest zestaw elementéw zdalnie sterowanych wykonujgcych okreslong funkcje
(np.: bron, naped). System uznaje sie za sprawny gdy catkowicie bgdz czesciowo wykonuje on
zadanie do ktérego byt projektowany.

5.1.6  Przytrzymania

Sytuacje gdy jeden z robotéw uniemozliwia w jakis sposdb ruch przeciwnikowi. Przytrzymanie
nalezy zwolni¢ po 10 [s] odliczonych przez koordynatora.

5.1.7 Przerwanie walki z przyczyn bezpieczenstwa

Walke przerywa sie gdy druzyna nie bedzie przestrzegaé procedur bezpieczenstwa lub gdy w
jednym z robotow nastgpi znaczgce odstoniecie lub wypadniecie akumulatorow.
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5.2 Przebieg walki

Nad przebiegiem walk czuwa Koordynator walki.

Zwykta walka trwa 3 minuty.

Walka odbywa sie wg. zasad “classic fight” a po jej zakonnczeniu z powodu uptywu czasu
koordynator moze zaproponowac uczestnikom kontynuacje walki na zasadach “no mercy”.
Przedtuzenie walki wymaga zgody uczestniczgcych w niej druzyn. W wypadku przedtuzenia

walki o zwyciestwie decydujg obydwie czesci walki.

Wszelkie decyzje (rozpoczecie, zakonczenie, nakaz zwolnienia przytrzymania itp.) o danej

walce nalezg do koordynatora.

5.21 Zasady “classic fight”:

Walka konczy sie w wypadku:

e nokautu

poddania sie jednej z druzyn
e z przyczyn bezpieczenstwa lub ztamania regulaminu przez jedng z druzyn

e braku mozliwosci odseparowania robotow

e zakonczenia jej czasu (3 min)

5.2.2 Zasady “no mercy’:
S3 to zasady “classic fight” z nastepujacymi wyjatkami:
e Brak maksymalnego czasu walki.
e Brak mozliwosci poddania sie przez jedng z druzyn.

e Mozliwos¢ zakonczenia walki przez koordynatora bez podawania przyczyn.

5.2.3 Poddawanie walki:
Aby poddac walke przed jej rozpoczeciem nalezy to zgtosi¢ koordynatorowi areny.

W celu poddania walki w trakcie jej trwania nalezy nacisng¢ znajdujacy sie na Sciance areny
przycisk a nastepnie potwierdzi¢ poddanie koordynatorowi.

Poddanie walki jest niewazne w momencie gdy druzyna poddajgca zgodzita sie na
przedtuzenie walki. W tym wypadku walka trwa dalej.
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5.3 Wylonienie zwyciezcy
5.3.1  Wygrane:
Druzyna wygrywa walke, gdy:
e Znokautuje przeciwnika

e Przeciwnik sie podda

e Przeciwnik ztamat procedure bezpieczenstwa lub regulamin

W wypadku gdy walka zakonczy sie w inny niz podany powyzej sposob to o wygranej decydujg
sedziowie zgodnie z rozdziatem decyzja sedziow.

5.3.1.A Decyzja sedziow:

Decyzja sedziow bedzie podejmowana na podstawie przebiegu walki oraz testu sprawnosci

robotow.

Sedziowie wypetniajg karty punktowe a wynik musi by¢ ogtoszony przed zakonczeniem danej
rundy.

Kazdy z sedziéw bedzie musiat rozdzieli¢ 19 punktow pomiedzy roboty w trzech kategoriach:
e obrazenia - 7pkt,
¢ kontrola - 7pkt,
e agresja - 5pkt.

Ponizsza tabela przedstawia przyktadowo w jaki sposéb bedg rozdawane punkty. Punkty
prezentowane sg w formie:

(a,x - a)

gdzie:

a —ilos¢ punktow dla robota jednej druzyny (literka rézni sie w zaleznosci od sedziego, natomiast
indeks dolny rozréznia kategorie)

(x — a) — ilo$¢ punktéw dla robota drugiej druzyny

x — maksimum punktéw przyznawanych przez sedziego w danej kategorii
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Sedzia Obrazenia Kontrola Agresja
A (a,7-a) (a1, 7 -a1) (az, 5-a2)
B (b, 7 -Db) (b1, 7 - b1) (b2, 5 - b2)
C (c,7-c) (c1, 7 -c1) (c2,5-c2)
Przyktad:

Jesli robot1 (a) otrzyma 3 punkty w kategorii Obrazenia to robot2 otrzymuje 7 — 3 = 4 punkty.

Druzyna ktéra zdobedzie wiekszg sume punktéw wygrywa walke.

Przykfad, gdzie punkty wstawiono w formacie (robot1, robot2):

Sedzia Obrazenia Kontrola Agresja Suma
A (2,5) (1,6) 4,1) -
B (3,4) (2,5) (3,2) -
c 4,3) (3,4) (3,2) -
Suma (9,12) (6,15) (10,5) (25,32)

Dolny wiersz prezentuje sumy punktéw dla kazdego robota w danej kategorii. Natomiast prawa
kolumna sumuje wyniki z wszystkich kategorii dla kazdego robota. Wynik walki widzimy w
prawym dolnym rogu tabelki. W tym przypadku wygrywa bot2.

W przypadku pomyiki w publikacji punktdow z walki najwazniejszym zrodtem poprawnej
informacji jest karta sedziowska.

5.3.1.B Kategorie punktowania
5.3.1.B.A  Obrazenia

Punkty w kategorii Obrazenia przyznawane sg za czesciowe lub catkowite uszkodzenia
systeméw i/lub deformacje robota.

Wynik testu sprawnosci robotéw wptywa na przyznanie punktéw w tej kategorii. Gradacja

waznosci w tej kategorii (najwazniejsze rzeczy na gérze wypunktowania):
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1. Niesprawne systemy

2. Uszkodzenia
3. Deformacije

Punkty przyznawane sg subiektywnie przez kazdego z sedziow i sg niezalezne od pozostatych
kategorii punktowania.

5.3.1.B.B  Kontrola
Punkty w kategorii Kontrola przyznawane sg za skuteczne i zamierzone dziatania robota:
¢ Uniemozliwiajgce przeciwnikowi wykonanie jego ruchu lub ataku.
e Pozwalajgce robotowi przejgc¢ inicjatywe nad przebiegiem walki.

e Za przytrzymania (przytrzymanie nie jest brane pod uwage, gdy przytrzymujacy

zawodnik zwolnit je po uptywie odmierzanych przez koordynatora 10s)

e Za podrzucenia przeciwnika

Roboty, ktére stojg w miejscu lub wykonujg minimalny ruch bez realnego wptywu na przeciwnika,
nie otrzymujg punktéw w tej kategorii.

Punkty przyznawane sg subiektywnie przez kazdego z sedziow i sg niezalezne od pozostatych
kategorii punktowania.

5.3.1.B.C  Agresja

Punkty w kategorii Agresja przyznawane sg za intensywnosc i czestotliwos¢ skutecznych atakéw
na przeciwnika.

Skuteczny atak to taki, ktory nie zostat sparowany, unikniety przez przeciwnika i wptynat na jego
pozycje lub stan.

Punkty przyznawane sg subiektywnie przez kazdego z sedziéw i sg niezalezne od pozostatych
kategorii punktowania.

5.3.1.C Test sprawnosci robotow:

Po kazdej walce zakonczonej uptywem czasu przeprowadza sie test sprawnosci robotow, ktory
wptywa na koncowg punktacje w kategorii Obrazenia.
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Kazda druzyna prezentuje sprawnos¢ systemow swojego robota poprzez uruchomienie ich na
polecenie koordynatora. Koordynator na podstawie tego stwierdza czy system jest sprawny oraz
czy robot ponidst jakies uszkodzenia lub deformacje.

Robot ktory ma wiecej sprawnych systemoéw, otrzyma wiecej punktow do kategorii obrazen.

Koordynator areny w przypadku watpliwosci moze powota¢ sie na opinie Koordynatora
technicznego.

Opinia Koordynatora areny na temat sprawnosci systemow jest niepodwazalna.

5.4 System dobierania druzyn

Caly turniej skfada sie z kolejno nastepujgcych po sobie rund oraz fazy finatowej. Po kazdej
rundzie tworzona jest tabela turniejowa, wedtug ktérej dobierani sg przeciwnicy w nastepnych
rundach.

5.41 Dobieranie w rundach:

Runda 1 — Przeciwnicy dobierani sg poprzez losowanie.

Runda 2 — Przeciwnicy sg zestawiani w pary wedtug tabeli turniejowe;j:
1. miejsce walczy z 2.,3. z 4., itd.

Runda 3 — Zasady takie same jak w rundzie 2.

W przypadku nierownej liczby uczestnikow w tabeli, ostatnia druzyna zostaje bez pary (patrz punkt
.Nieparzysta liczba druzyn”).

5.4.2 Faza finatowa:

Walki w fazie finatowej odbywajg sie w systemie drabinki.

Przechodzg do niej cztery najlepsze roboty z turnieju wedtug nastepujgcych kryteriow:
1. Najwieksza liczba zwyciestw.

2. W przypadku remisu — kolejno:

e liczba nokautow,
¢ liczba poddan przeciwnika,
¢ liczba wygranych przez decyzje sedziéw,
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3. Jesli powyzsze kryteria pozostajg réwne, o przejsciu do dalszej fazy decyduje deathmatch
pomiedzy robotami z takimi samymi wynikami. Deathmatch odbywa sie na zasadach
,no mercy”. Do poffinatu przechodzi zwyciezca deathmatchu.

Jezeli jedna z wybranych druzyn nie moze wystgpi¢ w fazie finatowej, miejsce to zajmuje kolejna
druzyna z tabeli — zgodnie z powyzszymi zasadami.

W poéffinatach, jesli jest to mozliwe do ustalenia, lepsze druzyny walczg z gorszymi (1 z 4, 2 z 3).
Jesdli nie da sie tego ustali¢ w sposob jednoznaczny, przeciwnikow dobiera sie losowo.

Nastepnie:
— Przegrani poftfinatéw walczg o 3. miejsce,
- Zwyciezcy przechodzg do finatu.

Zwyciezca finatu wygrywa turniej, walki w fazie finalowej odbywajg sie na takich samych
zasadach jak pozostate walki.

5.4.3 Zasady tworzenia tabeli:

Tabela jest tworzona po kazdej rundzie.
Roboty sg w niej ustawiane w nastepujgcej kolejnosci:
1 Wygrani (w kolejnosci pozyciji w tabeli):
1.1 Przez nokaut,
1.2 Przez poddanie sie przeciwnika,

1.3 Przez decyzje sedziéw,

1.4 Przez ztamanie przez przeciwnika regulaminu lub procedury

bezpieczenstwa.

W przypadku kilku wygranych w danej kategorii ustawia sie je wg kolejnosci, w jakiej
zwyciestwa nastgpity, wyjatkiem jest czes¢ wygranych przez decyzje sedzidow — tam decyduje
réznica punktowa miedzy wygranym a przegranym (im wigeksza rdznica, tym wyzsze
miejsce).

2 Przegrani (w kolejnosci pozycji w tabeli):

2.1 Poprzez decyzje sedzidw,

2.2 Przez nokaut,
2.3 Przez poddanie,

2.4 Przez ztamanie regulaminu lub procedury bezpieczenstwa.
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W przypadku kilku przegranych w danej kategorii ustawia sie je wg kolejnosci, w jakiej te
przegrane nastgpity, wyjatkiem jest przegrana przez decyzje sedzibw — tam decyduje réznica
punktowa miedzy wygranym a przegranym (im mniejsza réznica, tym wyzsze miejsce).

Druzyna moze spasc o jedno miejsce w tabeli w przypadku otrzymania ostrzezenia.

5.4.4 Dlanieparzystej liczby druzyn:

W przypadku, gdy w danej rundzie liczba druzyn jest nieparzysta, druzyna, ktora
zostata bez pary (w rundzie pierwszej wybierana losowo, a w kolejnych rundach —
ostatnia w tabeli), walczy z DRUCIARZEM.

Druciarz jest zmutowang wersjg dawnego zwyciezcy tych zawodow i wrdcit, aby msci¢ sie na
niewinnych ofiarach.

Bestia wazy duzo i potrafi przepchng¢ jeszcze wiece;.

Walka z nim toczy sie na normalnych zasadach i wedtug takich jest oceniana. Na szczescie
dla pechowcow, ktérzy muszg z nim walczy¢€, Druciarz nie ma efektywnej broni.

POWODZENIA.

Wynik walki z Druciarzem jest traktowany jak zwykta walka turniejowa i wptywa na pozycje w tabeli
zgodnie z ogdlnymi zasadami punktacji. Druciarz nie jest klasyfikowany w tabeli turniejowej, a co
za tym idzie nie moze znalez¢ sie w fazie finatowej.

6. Sedziowie

Za ptynny przebieg walk na arenie odpowiada koordynator areny, ktory decyduje bezposrednio
o wyniku walki, bgdz o skierowaniu decyzji o jej wyniku do sedzidw. Koordynator daje sygnaty,
ktére bezposrednio wptywajg na przebieg walki (rozpoczecie, przerwy, zakohczenie), oraz na jej
wynik.

Komisja sedziowska sktada sie z trzech osob, ktorych zadaniem w trakcie walki jest
obserwacja oraz rozstrzyganie jej wyniku, w przypadku, gdy koordynator nie jest w stanie podjgé
tej decyzji.

Sedzia ma obowigzek poda¢ powody przyznania konkretnej liczby punktéw, jezeli zostanie on
zapytany o to przez druzyne lub jej opiekuna.

Przy sytuacjach niejasnych sedziowie mogg opozni¢ prezentacje wynikow w celu obejrzenia
walki ponownie ze Zzrodet wideo.

Koordynator techniczny jest osobg odpowiedzialng za przestrzeganie zasad konstrukcji
robotow (testy bezpieczenstwa, sprzeciwy techniczne). Ma prawo zazgda¢ od druzyny
ponownego badania technicznego robota. Ma prawo dokona¢ dyskwalifikacji bgdz wymusi¢ na
druzynie zmiany konstrukcyjne w robocie.
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7. Ostrzezenia i dyskwalifikacje:

7.1 Ostrzezenia

Koordynator ma prawo do wydania ostrzezenia, gdy:

¢ Druzyna nie wykona polecen koordynatora zwigzanych ze sprawnym przebiegiem
rozgryweki

e Druzyna nie przestrzega zasad fair-play lub nie stosuje zasad kultury osobistej w
stosunku do innych ludzi

e Druzyna wniesie razgco bezzasadny sprzeciw do organizatora lub wobec wyniku
walki

Ostrzezenia Koordynatora mogg by¢ uwzglednione w postaci obnizenia miejsca druzyny w

tabeli z danej rundy turniejowej o 1.

Trzy ostrzezenia prowadzg do dyskwalifikacji druzyny.

7.2 Dyskwalifikacja

Dyskwalifikacja nastepuje, w momencie, gdy druzyna:

e Nie przejdzie przez test bezpieczenstwa
e Otrzyma trzy ostrzezenia

e W znaczgcym stopniu pogwatci Procedury bezpieczenstwa

e Robot druzyny nie bedzie spetniat wymogow opisanych w rozdziale Robot

¢ Nie stawi sie na walke w wyznaczonym czasie i nie poinformuje o tym

organizatora (bezposrednio bgdz poprzez osoby z obstugi turnieju)

e Organizator podejmie takg decyzje na mocy: sprzeciw do organizatora

Dyskwalifikacji druzyny moze dokona¢ Komisja sedziowska, Koordynator lub Organizator

wydarzenia.
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8. Sprzeciwy

8.1 Sprzeciw do organizatora

Jest zgtoszeniem powaznych naduzy¢ wsrod druzyn, sedziow, obstugi, publicznosci
badz innych oséb obecnych na wydarzeniu.

Moze go wnies¢ kazdy uczestnik wydarzenia a powodem moze byc¢ niekulturalne zachowanie
danej osoby, wyrazne naruszenie zasad fair play, kultury osobistej bgdz préba oszustwa.

Sprzeciw rozpatrywany jest przez organizatora w trakcie trwania zawodow i skutkowaé
moze usunieciem danej osoby/druzyny/widowni z wydarzenia.

Whiesienie razgco bezzasadnego sprzeciwu do organizatora moze skutkowac
ostrzezeniem druzyny.

8.2 Sprzeciw techniczny

Jest zgtoszeniem naduzy¢ druzyn w kwestiach konstrukcji robota (np. przekroczenie
maksymalnej wagi). Kazda druzyna moze wnies¢ dwa takie sprzeciwy w trakcie wydarzenia do
koordynatora technicznego. Koordynator techniczny ma obowigzek przeprowadzi¢ odpowiednie
badanie oraz podjg¢ decyzje przed nastepng walkg zaskarzonej druzyny.

8.3 Sprzeciw do wyniku walki

W przypadku sporu co do wyniku walki zawodnik ma prawo ztozy¢ sprzeciw w ciggu 5 minut
od podania wyniku walki (zgtasza sie go do organizatora). Sprzeciw musi by¢ poparty
odpowiednig argumentacjg (w przeciwnym razie moze nie by¢ rozpatrywany). Protest rozpatruje
komisja sedziowska wraz z koordynatorem areny. Sprzeciw musi by¢ rozpatrzony przed koncem
rundy.

Whiesienie razgco bezzasadnego sprzeciwu do wyniku walki moze skutkowac
ostrzezeniem druzyny.



TURNIEJ WALW
ROBOTOW

9. Regulamin oraz szkody

9.1 Regulamin
Organizator zastrzega sobie prawo do zmian w regulaminie oraz do jego interpretacji po

uprzednim poinformowaniu uczestnikéw.

Wszelkie pytania i uwagi do regulaminu nalezy kierowaC na podany wyzej adres mailowy do

ostatniego dnia zgtoszen. Pdzniejsze pytania i uwagi nie bedg miaty wptywu na ewentualne

korekty regulaminu.

Docelowy regulamin bedzie obowigzywat w momencie wystania do zgtoszonych druzyn po

zakonczeniu prac organizatora.

9.2 Szkody
Organizator nie bierze odpowiedzialnosci za poniesione szkody druzyn. Celowe uszkodzenia
areny lub miejsca walk przez druzyne bedg skutkowaty poniesieniem odpowiedzialnosci

finansowej.

Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci za szkody materialne ani osobowe powstate w

trakcie zawodow, o ile nie wynikajg one z razgcego zaniedbania organizatora.
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10. Nagrody

Kategoria Uczen:

a. | miejsce — bon podarunkowy o wartosci 2000 zi,
b. 1l miejsce — bon podarunkowy o wartosci 1500 z,
c. lll miejsce — bon podarunkowy o wartosci 1000 zi,

d. Nagroda za najbardziej ekologicznego robota bedzie przyznawana za wykorzystanie

jak najwiekszej ilosci elementow z odzysku do wykonania robota oraz ogolng estetyke

wykonania go, co bedzie drugorzedne.

Kategoria OPEN:

a. | miejsce — pakiety gadzetow RENEX (plecaki + zestaw upominkéw) oraz dodatkowo stacja
lutownicza PACE ST50 lub JBC 2BQF,

b. 1l miejsce — pakiety gadzetéw RENEX (plecaki + zestaw upominkdéw),
c. c. lll miejsce — pakiety gadzetéw RENEX (plecaki + zestaw upominkéw



