Zatgcznik do regulaminu
Xl edycji festiwalu ROBOCOMP
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Rozdziat | - Organizacja konkurencji

. W przypadku wystapienia sytuacji nieuregulowanych w niniejszym
regulaminie, a ujetych w Regulaminie Zasad Ogdlnych, stosuje sie
odpowiednie postanowienia Regulaminu Zasad Ogodlnych.

. Pojedynek - walka rozgrywana pomiedzy dwoma robotami, sktadajaca sie z
maksymalnie trzech rund. Zwyciezcg pojedynku zostaje robot, ktdry jako
pierwszy zdobedzie dwa zwyciestwa (system “best of 3”). Pojedynek
rozpoczyna i konczy sie na znak Sedziego Konkurencji. Po pojedynku
zawodnicy i ich roboty opuszczajg Strefe Gry.

. Runda - czes¢ pojedynku rozpoczynajaca sie na znak Sedziego Konkurencji
(wystania sygnatu IR) i korczaca sie w momencie przyznania punktu “Yohkoh”
lub decyzji sedziego o zakonczeniu Rundy. Runde przegrywa robot, ktéry jako
pierwszy dotknie podtoze poza Dohyo.

. Punkt “Yohkoh” - punkt przyznawany za spetnienie okreslonych w
regulaminie warunkow (np. wypchniecie przeciwnika poza dohyo,
samodzielnie opuszczenie Dohyo przez przeciwnika, uszkodzenie robota
uniemozliwiajgce dalsza walke).

. Dohyo - Arena walk w ksztatcie kota o okreslonych w regulaminie
wymiarach, na ktérej rozgrywane sg Pojedynki. Dohyo sktada sie z czarnej
powierzchni wewnetrznej oraz biatej linii granicznej. Elementem dohyo sg
réwniez linie startowe (Shikiri-Sen).

. Linie Shikiri-Sen — to dwie rownolegte linie umieszczone w centrum dohyo
(ringu), wyznaczajgce miejsca startowe dla robotow. Roboty muszg by¢
ustawione tak, aby ich przednia czes¢ znajdowata sie za linia, bez jej
przekraczania. Linie te stuzg jako punkt odniesienia do prawidtowego
rozpoczecia walki.

. Tawara - to biata linia wokdét dohyo, wyznaczajaca jego granice.

. Wygrany pojedynek - sytuacja, w ktdrej robot uzyska wymagane dwa
zwyciestwa w rundach (2 punkty Yohkoh) w ramach Pojedynku lub zostanie

ogtoszony zwyciezcg na podstawie decyzji sedziego zgodnie z regulaminem.



Rozdziat Il - Specyfikacja Robota

1. Robot startujacy w tej kategorii, przed startem, musi spetnia¢ wymagania

okreslone ponizej, tolerancja wartosci liczbowych to +1%:

Tabela 1. Specyfikacja Robota

Cecha Wartosé Jednostka
Robot musi zmiesci¢ sie w kwadracie o boku. 200 mm
Maksymalna waga robota. 3000 g
Maksymalna wysokos¢ robota. 1540 mm
Suma wag odpadnietych od robota elementow 20 mm
powodujaca przegrana.
Czy dopuszczone jest uzywanie magnesow i turbin TAK

przyciagajacych do podtoza




1. Autonomia:

a. Robot musi dziataé catkowicie autonomicznie - dziatac¢ bez ingerencji
zewnetrznej podczas pojedynku, oraz spetnia¢ wymogi
bezpieczenstwa.

b. Wszelkie systemy sterowania muszg znajdowac sie w robocie.

c. Po starcie robot moze sie rozszerzaé, ale nie moze rozdzielac sie na
mniejsze roboty.

2. Modut start/stop IR:

a. Obowigzkowe jest wyposazanie robota w modut IR start/stop zgody z
wymaganiami organizatora opisanymi w tym regulaminie.

b. Brak lub niesprawnosé modutu uniemozliwia start w zawodach.

c. W przypadku awarii w trakcie rundy, runda zostaje przegrana

3. Ograniczenia konstrukcyjne:

a. Zakazane sa:

i.  Urzadzenia zaktdcajace czujniki przeciwnika.
ii. Elementy niszczace dohyo.
iii.  Bron miotajaca.

iv.  Substancje klejace.



Rozdziat 3 - Specyfikacja Areny

Arena wykonana jest ze stali i pomalowana wewnatrz na kolor czarny, kolor
malowania zewnetrznej linii granicznej to biaty, kolor Shikiri-Sen (linii startowych) to
czerwony, specyfikacja Areny ujeta jest w ponizszej tabeli oraz ponizszych
rysunkach:

Uwaga: Rysunki sg pogladowe. Na ilustracjach nie zachowano proporgc;ji!

Tawara <,




Tabela 2. Specyfikacja areny

Element Wartosé Jednostka

Srednica zewnetrzna Dohyo 1540 mm
Wysokosé 50 mm
podwyzszenia

Szerokos¢ linii zewnetrznej granicznej (Tawara) 50 mm
Dtugosé linii startowej (Shikiri-Sen) 200 mm
Szerokosc¢ linii startowej (Shikiri-Sen) 20 mm
Odlegtosé pomiedzy liniami startowymi 200 mm
(Shikiri-Sen)

Tolerancja wymiarow +5 %




Rozdziat 4 - Przebieg Konkurencji

1. Konkurencja rozgrywana jest w fazach:

a.
b.

Faza grupowa.
Faza pucharowa:
i.  Cwiercfinaty
i. Potfinaty
iii.  Finaty

2. Faza grupowa:

a.

Podziat robotow ustalany jest w zaleznosci od liczby uczestnikow przez
organizatora.
Kolejnosc robotdw w grupach ustalana jest losowo po otwarciu
zawoddw i zakonczeniu rejestracji.
Woyniki losowania sg publikowane na stronie zawodow lub/i
oznajmiane uczestnikom kategorii w inny sposdb podczas trwania
zawodow.
Jesli liczba uczestnikdw jest niewystarczajgca, zawody rozgrywane sg
w systemie pucharowym od samego poczatku.
W kazdej grupie kazdy robot walczy z kazdym.
Za zwyciestwo przyznawany jest 1 punkt, za porazke O punktow.
Pojedynki rozgrywane sg w systemie “best of 3" i nadzorowane przez
minimum dwadch sedzidw (gtdwny + minimum jeden asystent).
Zakazane sg ustalenia “z gory” pomiedzy zawodnikami.
Do ¢wierdfinatdw awansujg 2 najlepsze druzyny z grupy.
Zasady punktacji w fazie grupowej:
i. Zazwyciestwo w pojedynku (2:0 lub 2:1 w rundach) druzyna
otrzymuje 1 punkt do tabeli.
ii. Zaporazke w pojedynku druzyna otrzymuje O punktow do
tabeli.
Bilans matych punktéw — w przypadku réwnej liczby punktéw w tabeli,
liczy sie:
i.  rdznica wygranych i przegranych rund (np. wynik 2:0 daje +2, a
porazka 0:2 daje -2, wynik 2:1 daje + 1, a wynik 1:2 daje -1),
ii. wdrugiej kolejnosci wynik bezposredniego meczu pomiedzy
zainteresowanymi druzynami,
iii.  jesli wcigz nie ma rozstrzygniecia — organizator moze zarzgdzié

dodatkowy pojedynek barazowy.
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l. Walkower — druzyna, ktdra nie stawi sie na walke w ciggu 5 minut od
wywotania, przegrywa mecz 0:2 w rundach (przeciwnik otrzymuje 1
punkt i 2 do réznicy matych punktow).

m. Dyskwalifikacja w trakcie meczu — traktowana jest jak porazka 0:2 w
rundach.

n. Nierozegrany mecz z winy obu druzyn (np. obie spdznione) — obie

druzyny otrzymujg O punktdw i -2 w réznicy matych punktow.

. Faza Pucharowa:

a. Rozgrywane s3 systemem pucharowym wedtug schematu par
ustalonego przez organizatora.

b. Przegrany odpada z trunieju. (W przypadku przegranej w pétfinale,
dwa przegrane roboty toczg ze sobg Pojedynek o 3 miejsce).

. Jezeli zawodnicy na jakimkolwiek etapie nie stawia sie na wezwanie do

rozpoczecia walki w ciggu 5 minut od ogtoszenia, uznaje sie, ze

przegrywaja pojedynek walkowerem.



Rozdziat 5 - Zasady Pojedynku

1. Przed kazdym pojedynkiem musi zostac¢ przeprowadzony test homologacji

oraz test homologacji bezpieczenstwa..

Tabela 3. Homologacja przed kazdym pojedynkiem.

1. Sprawdzenie wagi robota.

2. Sprawdzenie wymiardw robota

3. Test kartki

1. Po pozytywnym przejsciu homologacji do czasu kiedy dany pojedynek sie
nie zakonczy, nie moga by¢ przeprowadzane zadne zmiany w konstrukgji
robota:

a. Podczas Pojedynku nie wolno wykonywac zadnych napraw.

b. Podczas Rundy nie wolno wymienia¢ ani tadowad akumulatora.

c. Podczas Rundy nie wolno wymieniad ostrza.

d. Podczas Rundy nie mozna przeprogramowywac robota. Wybor taktyki
nie jest uznawany za programowanie.

e. Jesli ostrze odczepi sie w trakcie Rundy nie wolno go ponownie
zamontowad, robot musi kontynuowad walke bez ostrza az do czasu

zakonczenia rundy.



2. Przebieg Rundy:

a.

C.

Runda rozpoczyna sie na polecenie sedziego. Zawodnicy ktaniajg sie
sobie w strefie Gry. Przed rozpoczeciem walki oraz przy jej wznowieniu
wszystkie ustawienia robota muszg by¢ wykonane sprawnie wewnatrz
Strefy Gry.
Na znak sedziego roboty muszg zostac ustawione na Dohyo
jednoczeénie z robotem przeciwnika. Zaden robot nie moze przekroczy¢
linii Shikiri-Sen i musi znajdowac sie w obrebie wyimaginowanego
przedtuzenia linii prowadzonej od obu koncéw Shikiri-Sen do Tawara
(granica ringu). Nawet jesli robot nie miesci sie catkowicie w tym
obszarze, ustawienie uznaje sie za prawidtowe, jesli jakakolwiek jego
czes$¢ dotyka tego przedtuzenia.
Ponizej przedstawiono przyktadowe ustawienia startowe robota:

i. Zaznaczone na czerwono - nieprawidtowe poczatkowe

ustawienie robota.
ii.  Zaznaczone na zielono - prawidtowe poczgtkowe ustawienie

robota.



. Po ustawieniu robota w Dohyo nalezy natychmiast opusci¢ Dohyo.

Runda rozpoczyna sie na polecenie sedziego, przy uzyciu pilota
sterowanego przez sedziego lub obstuge zawododw.

W przypadku zarysowan lub zabrudzen na powierzchni Dohyo, jesli
sedzia uzna, ze mozliwe jest kontynuowanie Rundy, walka bedzie

kontynuowana bez wymiany ringu.
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. Podczas pojedynku pomiedzy rundami moze wystapic krotka przerwa
trwajgca maksymalnie 1 minute pomiedzy rundami, aby wyczysci¢ robota,
Dohyo . W przypadku sytuacji awaryjnych przerwa ta moze by¢ dtuzsza.
. Runda jest zatrzymywana i powtarzana gdy:
a. Roboty sg splatane lub blokujg sie powyzej 10 sekund.
b. Szybki robot zaklinuje sie w wolnym powyzej 5 sekund.
c. Oba roboty wypadng jednoczesnie poza Dohyo i nie widac¢ ktdry z nich
byt pierwszy poza.
d. Roboty przestajg poruszad sie jednoczesnie.
e. W szczegdlnych przypadkach - rozstrzyga specjalna zasada: butelka w
centrum Hohyo, pierwszy robot ktory jg dotknie, wygrywa.
. Jesli nie ma jasnego zwyciezcy w limicie czasu, sedziowie moga
zdecydowad na podstawie:
a. Technikiijakosci ruchu robota.
b. Liczby przewinien i kar.

c. Postawy zawodnikow (fair play).

. Falstart:

a. Robot, ktdry samoczynnie ruszy przed sygnatem startowym sedziego,
po ustawieniu w Dohyo, przegrywa runde.
b. Dwukrotny falstart tego samego robota w jednym pojedynku skutkuje
przegrang catego pojedynku.
. Zawodnicy opiekujacy sie robotem w strefie gry musza wyposazyc sie w
$rodki ochrony osobistej (okulary, rekawice) i korzystac z nich w Strefie Gry.
. Robot zostaje zdyskwalifikowany i traci pojedynek (2 punkty ,,Yohkoh” dla
przeciwnika), jezeli:
a. Robot nie zatrzymuje sie po sygnale STOP z pilota sedziego.
b. Robot nie posiada lub ma niesprawny modut start/stop IR.
c. Robot spowoduje uszkodzenie powierzchni Dohyo (zarysowania
powyzej 10 cm x 5 mm lub inne trwate uszkodzenia).
d. Robot ulegnie pozarowi lub powaznej awarii zagrazajacej
bezpieczenstwu.
e. Zawodnicy nie stosujg srodkéw ochrony osobistej (okulary, rekawice)
lub opuszcza strefe bez zezwolenia sedziego.
f. Zawodnicy nie przestrzegajg polecen sedziego, zachowuija sie

agresywnie wobec przeciwnikéw lub arbitrow.
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7. Przewinienia mniejsze:
a. Dotykanie robota po ustawieniu w Dohyo.
b. Opuszczenie strefy gry lub oczekiwania bez zgody obstugi.
c. Celowe przedtuzanie czasu ustawiania robota lub przerwy (powyzej 60
sekund).
d. Niesportowe zachowanie.

e. Dwa przewinienia mniejsze to 1 punkt ,Yohkoh” dla przeciwnika.
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Rozdziat 6 - Kwestie sporne, odpowiedzialnos¢
| dyskwalifikacje

1. Spory dotyczace interpretacji zapisow regulaminu rozstrzyga Sedzia
Konkurenc;ji.

2. Spory dotyczace sytuacji nieujetych w regulaminie rozstrzyga Sedzia
Gtowny.

3. Decyzje Sedziego Gtownego s3 ostateczne i niepodwazalne.

4. Druzyna ponosi petng odpowiedzialnosé za dziatania wszystkich swoich
cztonkow.

5. W przypadku naruszenia zasad fair play Sedzia Gtdwny moze natozy¢ na
Druzyne kare w postaci punktdw karnych. Szczegotowe zasady
przydzielania punktéw karnych nie sg okreslone w niniejszym regulaminie.

6. Sedzia gtdwny moze natozy¢ kare w postaci punktédw karnych lub
dyskwalifikacji w przypadku cztonkow Druzyny, ktorzy swoim
zachowaniem naruszaja:

a. normy moralne

b. dobre obyczaje

c. godnosc cztowieka

d. uczucia religijne

e. bezpieczenstwo innych uczestnikdw

7. Dyskwalifikacja Druzyny skutkuje uniewaznieniem wszystkich wynikow
uzyskanych przez nig w trakcie Zawoddw.

8. Druzyna zdyskwalifikowana ma obowigzek zwrdci¢ wszelkie nagrody
zdobyte w trakcie Zawodoéw.

9. Organizatorzy zastrzegajg sobie prawo do wprowadzania zmian w
regulaminie. O wszelkich zmianach uczestnicy zostang poinformowani.

10.0rganizatorzy zastrzegaja sobie prawo do odstapienia od wybranych
zapisOw regulaminu, jezeli jest to niezbedne dla prawidtowego

przeprowadzenia konkurenc;ji.
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Rozdziat 7 - Zdalny Start/Stop

W tym paragrafie rozpisane jest zachowanie modutéw start/stop.

1. Witaczenie robota

a. Po podaniu zasilania zielona dioda LED powinna by¢ zgaszona —
oznacza to gotowosé do odbioru sygnatow.

b. Jesli LED s$wieci, trzeba poprosi¢ sedziego o wcisniecie przycisku Stop,
a nastepnie zrestartowac robota.

2. Parowanie z pilotem sedziego

a. Sedzia uruchamia procedure inicjalizacji.

b. Dioda miga kilka razy — od tego momentu robot reaguje tylko na pilota
tego konkretnego sedziego.

3. Gotowosé do walki
a. Modut czeka na komende Start/Stop, ktorg wysyta sedzia.
4. Pin Start:

a. Stan poczatkowy (po wtaczeniu robota) - O (logiczne ,wytgczony”).

b. Start Rundy - po naci$nieciu przycisku Start pin przetacza siena 1 —
robot rozpoczyna walke.

c. Koniec Rundy - po nacisnieciu przycisku Stop pin wraca na O — robot
sie zatrzymuje.

5. Pin Kill switch (awaryjne wytaczenie):

a. Stan poczatkowy (po witaczeniu robota) - pin ustawiony jest na 1.
Mozna go monitorowadé w kodzie lub wykorzysta¢ do wtgczania
sterownika silnikdw (np. przez przekaznik lub optoizolator)

b. Start Rundy - Po nacisnieciu Start pin pozostaje w stanie 1.

c. Koniec Rundy - Po nacisnieciu Stop pin zmienia stan na 0 — jesli
zastosowano dodatkowy uktad, automatycznie odcina on zasilanie
sterownika silnikéw.

Monitorowanie pinu Kill switch jest wazne dla bezpieczefistwa twojego robota!
Schematy podtaczenia:
e https://plr.se/startmodule/kill-switch-relay/

e https://plr.se/startmodule/kill-switch-oc/

14


https://p1r.se/startmodule/kill-switch-relay/
https://p1r.se/startmodule/kill-switch-oc/

	Załącznik do regulaminu 
	XII edycji festiwalu ROBOCOMP 
	Rozdział I - Organizacja konkurencji 
	Rozdział II - Specyfikacja Robota 
	Tabela 1. Specyfikacja Robota 

	Rozdział 3 - Specyfikacja Areny 
	Tabela 2. Specyfikacja areny 

	Rozdział 4 - Przebieg Konkurencji 
	Rozdział 5 - Zasady Pojedynku 
	Tabela 3. Homologacja przed każdym pojedynkiem. 

	Rozdział 6 - Kwestie sporne, odpowiedzialność i dyskwalifikacje 
	Rozdział 7 - Zdalny Start/Stop 

