Legrobot 2025

Regulamin konkurencji Combat 150g

Ostatnia aktualizacja 15.11.2025



1. Informacje ogdlne
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Organizator - osoba odpowiedzialna za przygotowanie i nadzorujgca
poprawny przebieg zawodéw

Robot - urzadzenie lub urzgdzenia mechatroniczne, dziatajgce autonomicznie
lub zdalnie sterowane, spetniajace wymagania opisane w sekcji Specyfikacja
robota. W przypadku gdy robot sktada sie wiecej niz z jednego urzgdzenia, to
sg one traktowane sg tgcznie jako jedna konstrukcja i opisane wymagania
dotyczg catosci konstrukcji.

Uczestnik - osoba biorgca udziat w zawodach

Druzyna - sktada sie z uczestnikow lub uczestnika, wystawia do udziatu w
zawodach robota lub roboty

Opiekun robota - uczestnik wyznaczony przez druzyne do sprawowania
kontroli nad robotem w trakcie rozgrywek. Opiekun robota nie moze by¢
wyznaczony do sprawowania kontroli nad wiecej niz jednym robotem w danej
konkurenciji.

Sedzia Konkurencji - osoba nadzorujgca przebieg danej konkurenciji i
zapewniajgca zgodnos$¢ jej z regulaminem

Sedzia pomocniczy - osoba pomagajaca Sedziemu Konkurencji nadzorowaé
przebieg danej konkurencji

Sedzia Gtéwny - osoba nadzorujgca prawidtowy przebieg catych zawodow,
rozstrzygajgca kwestie sporne, jej decyzje sg ostateczne.

Arena - Wyznaczone miejsce w ktdrym odbywajg sie rozgrywki. Wyposazona
jest w zabezpieczenia umozliwiajgce bezpieczny przeprowadzenie
rozgrywek.

Arena testowa - Wyznaczone miejsce w ktérym druzyny moga testowac
swoje roboty. Wyposazona jest w zabezpieczenia umozliwiajgce bezpieczne
testowanie robotéw.

Rozgrywka - pojedyncza walka rozpoczynajgca sie i konczgca na znak
sedziego

Tura - zbiér rozgrywek o ustalonej kolejnosci i czasie rozpoczecia

2. Specyfikacja robota
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Robot nie moze byé gotowg komercyjng konstrukcjg

W zawodach nie mogg startowac roboty identyczne, czyli takie ktorych
ktérych konstrukcja oraz algorytmy sg w duzym stopniu takie same. Decyzje
0 uznaniu robotéw z identycznie podejmuje Sedzia Gtowny.

Wymiary robota nie mogg przekraczaé 30 x 30 x 30 cm

Masa robota nie moze przekracza¢ 150 g. Przed kazdg walkg masa robota
bedzie sprawdzana przez organizatoréw z uwzglednieniem dokfadnosci wagi.
Robot musi byé wyposazony w wyraznie widoczng blokade broni.

Bron robota musi by¢ zabezpieczona blokadg przez caty czas kiedy robot
znajduje sie poza areng lub areng testowa.

Konstrukcja robota musi zapewnia¢ automatyczne wytgczenie broni w
przypadku utraty komunikacji z robotem.

Robot musi byé wyposazony w widoczny wskaznik zasilania np. LED

Robot moze by¢ autonomiczny lub zdalnie sterowany.

Napiecie akumulatoréw/baterii nie moze przekracza¢ 24 V.
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Komunikacja z robotami musi odbywaé na czestotliwosci dopuszczonej do
uzytku bez zezwolenia w Polsce np. 433 MHz, 868 MHz, 2,4 GHz
Dziatanie robota nie moze by¢ zalezne od zmiennych warunkow
Srodowiskowych takich jak zmienne oswietlenie czy gtosna muzyka.
Robot nie moze zawieraé:

2.131.
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Materiatow fatwopalnych i wybuchowych, ptynéw, proszkéw oraz
sprezonych gazow

Wszelkiego rodzaju wyrzutni pociskow

Laserow, z wytgczeniem laseréw klasy 1

Zagluszaczy fal elektromagnetycznych, paralizatorow i wszelkiego
rodzaju mechanizméw przeznaczonych do celowego zaktdcania
komunikaciji z robotem lub uszkodzenia elektroniki robota przeciwnika
z wytgczeniem uszkodzeh mechanicznych

Sznurkow i innych materiatow w ktore robot przeciwnej druzyny moze
zostac zaplgtany

Mechanizmow umozliwiajgcych trwate przymocowanie robota do
podtoza

Robot nie moze w sposdb zamierzony niszczy¢ areny. Nie dotyczy to
przypadkowych uszkodzen powstatych w wyniku walki z robotem druzyny
przeciwnej.

Specyfikacja areny

Wymiary to ok. 1,5x 1,5 m

Podtoze areny wykonane jest z ptyty stalowej lub MDF. Na podtozu areny
moze wystepowacé niewielka szczelina powstata w wyniku tgczenia ptyt.
Sciany i sufit areny wykonane s3 z litego przezroczystego poliweglanu.

Na wewnetrznych scianach areny znajdujg sie bandy wykonane ze stali lub

drewna

Arena wyposazona jest w zapadnie, ktora otwiera sie pod koniec rundy.
Robot ktory znajdzie sie w zapadni przegrywa przez nokaut.

Arena moze by¢ wyposazona w putapki takie jak miot, siekiera czy
automatycznie wysuwane bolce

Przebieg rozgrywki

W rozgrywce biorg udziat dwa roboty

W kazdej rozgrywce wytaniany jest jeden zwyciezca

Kolejnosc¢ rozgrywek zalezy od numeréw startowych, ktére zostang nadane w
wyniku losowania przez uczestnikéw przed rozpoczeciem pierwszej tury.
Przed rozpoczeciem kazdej tury rozgrywek organizatorzy przedstawig
przebieg tury wraz z kolejnoscig rozgrywek

Druzyny muszg sie stawi¢ wraz z robotem w miejscu rozgrywek przed
rozpoczeciem rundy poprzedzajgcej tg w ktore bedg brali udziat.
Niestawienie sie druzyny do rozgrywki po trzykrotnym wezwaniu zostanie
uznane za poddanie walki walkowerem.

Przed rozpoczeciem kazdej rundy zostanie sprawdzona zgodnos¢ robota z
regulaminem.

Przed rozpoczeciem rozgrywki roboty umieszczone bedg w wyznaczonych
polach startowych.
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Po umieszczeniu robota na polu startowym nalezy wtgczy¢ zasilanie robota i
zdja¢ blokade broni.

Nadajnik robota moze by¢ wtaczony dopiero po zamknieciu areny.

Po potwierdzeniu przez obie druzyny gotowosci do startu oba roboty muszg
pozosta¢ nieruchome do czasu znaku rozpoczecia rozrywki.

Czas trwania rundy to 3 minuty.

Minimalny czas miedzy rundami w ktorych bedzie brat udziat ten sam robot
wynosi 15 minut.

W przypadku braku reakcji robota na znak rozpoczecia rozgrywki, mozliwe
jest powtdrzenie rozgrywki maksymalnie trzy razy.

Robot nie moze blokowaé robota przeciwnego np. przez dociskanie do sciany
areny dtuzej niz 10 sekund.

W przypadku niemozliwosci utworzenia tabeli rozgrywek z powodu
nieparzystej lub zbyt matej liczby robotéw Sedzia Gtéwny moze przyznaé
dzikg karte.

W przypadku naruszenia areny, jej uszkodzenia lub innego zagrozenia
bezpieczenstwa rozgrywka jest natychmiastowo zatrzymywana przez
Sedziego Konkurenciji.

Zasady wytaniania zwyciezcow
Nokaut wystepuje w sytuacji gdy:
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5.1.2.
5.1.3.

5.1.4.

Robot nie porusza sie przez 15 sekund

Robot wpadnie do zapadni

Akumulator robota zostanie odstoniety w sposdb narazajgcy go na
bezposrednie uderzenie

Druzyna zasygnalizuje poddanie walki

W przypadku znokautowania robota, runda konczy sie automatycznym
zwyciestwem druzyny, ktorej robot pozostat sprawny.

W przypadku niewystgpienia nokautu stosowany jest punktacji majgcy na
celu wytonienie zwyciezcy. Wygrywa robot ktory uzyska wiecej punktow.
Punkty przyznawane sg robotowi za:
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Zneutralizowanie broni aktywnej robota przeciwnika - 40 punktéw
Zneutralizowanie broni pasywnej robota przeciwnika - 20 punktéw
Podrzucenie lub przewrécenie robota przeciwnika - 10 punktow
Unieruchomienie robota przeciwnika np. poprzez docisniecie do band
Areny na czas ponizej 10 sekund - 10 punktéw

Znaczace uszkodzenie majgce bezposredni wptyw na dziatanie
uszkodzonego robota - 15 punktow

Uszkodzenie nienaruszajgce integralnosci robota przeciwnika - 10
punkty

Celny atak na przeciwnika nie skutkujgcy zadnymi widocznymi
uszkodzeniami - 6 punkty

Wykonanie dynamicznego i jednoczesnie precyzyjnego ruchu,
demonstrujgce petng kontrole nad robotem - 6 punktow

Wykonanie skutecznego uniku przed atakiem przeciwnika - 4 punkty
Wykonanie ruchu demonstrujgcego wzgledng kontrole nad robotem -
2 punkty

Wykonanie ruchu bez znaczgcej kontroli nad robotem - 1 punkt



5.5.

5.6.

W przypadku gdy podczas kontaktu dwoch robotow, robot atakujgcy zostanie
uszkodzony w istotny sposob, punkty otrzymuje robot atakowany, nawet jezeli
nie podjat zadnych aktywnych dziatarn majacych na celu uszkodzenie
przeciwnika np. uszkodzenie aktywnej broni atakujgcego przez pasywne
mechanizmy atakowanego

W przypadku uszkodzenia w znaczgcy sposéb robota przez putapki w ktore
wyposazona jest arena punkty otrzymuje robot przeciwny

Postanowienia dodatkowe
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Wszelkie kwestie sporne dotyczgce przebiegu rozgrywek oraz przestrzegania
regulaminu rozstrzyga Sedzia Konkurenciji.

Zawodnicy zobowigzani sg do przestrzegania zasad fair-play,

Zawodnikom przystuguje prawo odwotania sie od decyzji Sedziego
Konkurencji.Odwotanie rozpatruje Sedzia Gtéwny.

Zawodnik w oparciu o dowody moze odwotac sie od wyniku rozgrywki do
momentu rozpoczecia sie nastepnej tury. Odwotanie rozpatruje Sedzia
Gtowny.

Druzyna moze zostac zdyskwalifikowana przez Sedziego Gtéwnego za
niesportowe zachowanie jej cztonka, w tym za tamanie zasad fair-play lub(i)
norm wspotzycia spotecznego (m.in. moralnych, obyczajowych, dotyczacych
bezpieczenstwa).

Decyzja Sedziego Gtownego jest ostateczna.

Organizatorzy zastrzegajg sobie prawo do wprowadzenia korekt do
niniejszego regulaminu nie p6zniej jednak niz do 2 tygodni przed Zawodami.
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