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Regulamin Lego Smash Bots

1.Celem zawodow jest promowanie Robotyki, dobrej zabawy oraz wspoélzawodnictwa
w ramach zasad fair-play

2.Definicje:

Druzyna - grupa osob skladajaca sie z Uczestnikéw i Zawodnikéw, ktorzy
samodzielnie stworzyli co najmniej jednego Robota lub jego algorytm, bioraca udziat w
Zawodach.

Konstruktor - osoba badz osoby biorace udziat w zawodach, ktére stworzyly danego
Robota.

Organizator - osoba nadzorujaca i wplywajaca na przebieg Zawodow, posiadajaca
imienny identyfikator z napisem Organizator.

Robot - urzadzenie mechatroniczne zasilane energia elektrycznga poruszajace sie za
pomoca pilota.

Roboty identyczne - Roboty, majace podobna konstrukcje oraz wykorzystujace
podobne algorytmy. O ostatecznym stwierdzeniu identycznosci Robotow decyduje
Sedzia Giéwny.

Sedzia - osoba nadzorujaca przebieg konkurencji w dniu Zawodow.

Uczestnik - osoba, ktora bierze aktywny, lub bierny udziat w zawodach. Moze to byé
zawodnik, sedzia, Organizator lub widz.

Zawodnik - patrz Konstruktor

3.Definicje Kategorii:

Aparatura sterujaca, pilot - komplet urzadzen zdolnych do komunikacji
bezprzewodowej w celu zdalnego sterowania Robotem podczas walki. Wybor sposobu
sterowania i komunikacji zalezy od preferencji uczestnika.

Arena - specjalnie wytyczone i zabezpieczone miejsce, gdzie odbywaja sie walki.
Strefa walki - strefa wyznaczona wokol Areny, ktora podczas walki musi pozostac
pusta.

Walka - pojedynek, w ktorym uczestnicza dwa Roboty.

Komisja - czteroosobowy zespoét powolywany przez Organizatorow, w ktorego skiad
moga wchodzi¢ Organizatorzy, Sponsorzy, Sedziowie.

4.Rejestracja

Rejestracja Robota w zawodach oznacza wyrazenie 2zgody na publikacje
podstawowych informacji na jego temat tj. nazwy Robota, nazwy Druzyny, nazwy
Szkoly, zdjeé, filmow oraz zajetego miejsca przez Organizatorow i Partnerow Zawodow
bez koniecznosci informowania o tym Konstruktora lub Druzyny.
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5.Kwestie sporne, odpowiedzialnos¢ i dyskwalifikacja:
Wszelkie spory i sytuacje nieopisane w niniejszym Regulaminie rozstrzyga Sedzia
Giowny.
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Zawodnik ma prawo odwolac¢ sie od decyzji Sedziego w oparciu o dowody do czasu
rozpoczecia nastepnej Rundy. Moze to by¢ podstawa do zmiany wyniku Rozgrywki.
Odpowiedzialnos$¢é za wszelkie dziatania kazdego z czionkéw Druzyny ponosi Druzyna.
W przypadku nieprzestrzegania zasad rozgrywek fair-play przez jednego z czionkow
Druzyny, Sedzia Giéwny ma prawo nalozy¢ na Druzyne kare w postaci dyskwalifikacji.
W przypadku zachowania czionka Druzyny, ktére narusza: normy moralne, dobre
obyczaje, godnos¢ czilowieka, uczucia religijne lub bezpieczenstwo Uczestnikow,
Sedzia Giéwny ma prawo nalozyé na Druzyne kare w postaci dyskwalifikacji.
Dyskwalifikacja Druzyny powoduje uniewaznienie wszystkich wynikéw uzyskanych
przez Druzyne w dniu trwania Zawodow.

Zdyskwalifikowana Druzyna ma obowigzek zwroéci¢ wszystkie nagrody zdobyte w dniu
Zawodow.

Decyzja Sedziego Giéwnego jest ostateczna.

Organizator zastrzega sobie prawo do zmian w niniejszym regulaminie.

W przypadku zbyt malej ilosci zgloszonych Robotow Organizator zastrzega sobie
prawo do nieprzeprowadzenia konkurencji TwojRobot.PL Lego Smash Bots,
ostateczna decyzja o ewentualnym odwolaniu konkurencji TwojRobot.PL Lego
Smash Bots zostanie ogloszona najpozniej na tydzien przed dniem zawodow.
Uruchomienie robota kategorii TwojRobot.PL Lego Smash Bots dozwolone jest tylko
i wylacznie na arenie, uruchomienie robota, a zwlaszcza jego uzbrojenia, poza areng
bedzie skutkowalo dyskwalifikacja druzyny. Dodatkowe przeszkadzanie Ilub
zakiocanie komunikatywnosci innych robotow rowniez bedzie skutkowacé
natychmiastowa dyskwalifikacja.

W przypadku uszkodzenia areny, bez mozliwosci naprawy, w stopniu
uniemozliwiajagcym dalsze przeprowadzenie zawodéw w bezpieczny sposob
Organizator zastrzega sobie prawo do odwolania konkurenciji.

6.Budowa robota:

- Wylacznie oryginalne nie modyfikowane czesci LEGO

- Robot musi by¢ tak zbudowany, aby moégt sie zwinnie poruszaé¢ po arenie.
Diugotrwaty brak ruchu robota sedziowie beda interpretowac¢ jako poddanie

sie.

- Waga robota: 2kg (Mozna zbudowaé¢ wiecej robotéw, jednak suma ich wagi nie
moze przekraczac¢ 2kg.)
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- Wymiary: szerokos¢ oraz diugos¢ robota 40cm x 40cm

- Wysokosé: jest nieograniczona

- Robot moze zmieniaé¢ ksztalty podczas walki

- Liczba elementow elektronicznych: bez limitu (silniki, kostki, czujniki itp.)

- Kategoria wiekowa: bez ograniczen

- Komunikacja z robotem: Dowolna (Pilot IR, Smartfon, komputer itp.)

W przypadku uzycia pilotow Lego IR robot musi mieé¢ mozliwosé wybrania
dodatkowych kanatéw, tak aby nie przeszkadza¢ w komunikacji z innym robotem. W
razie prob zakiécania polaczenia przez kibicow lub zawodnikéw, osoby te zostang
zdyskwalifikowane i wyproszone z obiektu w trybie natychmiastowym. Po
wylosowaniu systemu walk sedziowie przeprowadza wywiad zwigzany z komunikacjq.
Kazdy czionek druzyny moze pilotowac robota. Robota moze pilotowac wiecej niz jedna
osoba.
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7.Mecz
Roboty zostaja ustawione przez zawodnikéw w wyznaczonych polach walk, tak aby
kazdy robot dotykal dowolna czescia swojego pola walki.
Na komende sedziego, roboty rozpoczynaja mecz ktory trwa maksymalnie 3 min.
Podczas meczu zdoby¢ mozna punkty za:
Zniszczony robot: 100pt (robot nie jest w stanie sie poruszaé¢, walczy¢ walka zostaje
zakonczona przed czasem).
Oderwane klocki: 1g = 1pt (sedziowie decyduja o zatrzymaniu walki i zbieraja
klocki, nie przemieszczaja robotow). Klocki w zaden sposéb nie sa przyczepione do
robota. Podczas zbierania klockow Czas zostaje zatrzymany.
Robot unieruchomiony: 30pt np. lezy na plecach, ale jest zdolny do walki (Po
otrzymaniu punktow, roboty wracaja na pozycje startowq i kontynuuja walke).
Wyrzut z areny: 30pt (Po otrzymaniu punktéw, roboty wracaja na pozycje startowa
i kontynuuja walke).
Wepchniecie do dziury: 20pt (Po otrzymaniu punktéw, roboty wracaja na pozycje
startow3q i kontynuuja walke).
Podczas walki nie mozna naprawiac¢ robota.
Przed startem zawodnicy sygnalizuja gotowos¢é¢ maszyny do walki.
O wygranej decyduje suma wszystkich zdobytych punktow w danej walce w ciagu 3
min.

8.Arena walk

Wymiary: 2m x 2m

Arena posiada scianki boczne o wysokosci od 8cm do 15 cm. Na arenie jest umieszczony
jeden kwadratowy otwor o wymiarach 41cm x 41cm Materiat: drewno
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Walki w systemie pucharowym
Czas walki: 3min

Organizatorzy nie odpowiadaja, za zniszczone elementy robotow podczas turnieju






