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Informacje ogélne

Aktualizacje zasad ogdlnych od 2023 do 2024 r

Gléwne zmiany w zasadach ogélnych od 2023r. do 2024r. s3 wymienione ponizej:

Zasada 3.6 Dodatkowa informacja dot. identycznych robotéw.

Zasada 5.2 Usunieto czujnik HiTechnic

Zasada 5.6 Dodano zasade dotyczgcag pneumatyki

Zasada 5.7 Dozwolone jest tylko jedno podwozie robota

Zasada 5.8 Wyjasnienie dotyczgce umiejscowienia sterownika

Zasada 5.14 Ograniczenie do jednego komputera/urzgdzenia programujgcego
Zasada 6.6 Dodano zasade dotyczgcg elementow gry w obszarze startowym
Zasada 6.12 Dodano zasade dotyczacg zmiennosci na boisku

Zasada 8.3.8 Program na robocie

Zasada 9.2 Dodanie przyktadu danych wejsciowych

Zasada 9.3 Dodano zasade dotyczgca czesci zgubionych na polu gry
Zasada 9.8 Wyjasniono kwestie punktacji na polu gry i kiedy zdobywa sie punkty

Ponadto nalezy pamietacd, ze w trakcie sezonu moga pojawiac sie wyjasnienia lub
uzupelnienia zasad w oficjalnym dziale pytan i odpowiedzi WRO. Odpowiedzi sa
traktowane jako dodatek do zasad. Pytania i odpowiedzi znajdziesz tutaj: https://wro-

association.org/competition/questions-answers/

WAZNE: Uzywanie tego dokumentu w turniejach krajowych.

Zasady zawarte w tym dokumencie stuzg do sedziowania na imprezach miedzynarodowych.

Niniejszy dokument regulaminowy obowigzuje dla wszystkich zawodéw WRO na catym Swiecie,
lecz w przypadku zawodow krajowych Krajowy Organizator WRO ma prawo dostosowac niniejsze
przepisy miedzynarodowe do lokalnych warunkéw. Wszystkie zespoty biorgce udziat w krajowych
zawodach WRO powinny stosowaé¢ Zasady Ogolne okreslone przez ich Organizatora Krajowego.
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1. Informacje ogdlne.
Wstep.

W kategorii WRO RoboMission zespoly projektuja roboty, ktére wykonuja okreslone
zadania na polu gry. Roboty sa w pelni autonomiczne. Dla kazdej grupy wiekowej co roku
opracowywana jest nowe pole gry i misja. W dniu zawodéw zasada niespodzianka dodaje
nowy element do opisanych w zasadach misji. To dodatkowe wyzwanie sprawdzi
kreatywno$c i zdolnoéc¢ szybkiego my$lenia zespotéw podczas imprez krajowych i
miedzynarodowych.

Obszary zainteresowania

Kazda kategoria i gra WRO kladzie szczegélny nacisk na prace z robotami. W kategorii

WRO RoboMission zawodnicy skoncentruja si¢ na rozwoju w nastepujacych obszarach:

- Ogolne umiejetnosci kodowania i podstawowe pojecia robotyki (percepcja otoczenia,
sterowanie, nawigacja).

- Ogolne umiejetnosci inzynierskie (konstruowanie robota, ktéry moze pchaé/podnosic
przedmioty o okreslonych rozmiarach).

- Opracowanie optymalnych strategii rozwigzywania konkretnych misji.

- Myslenie komputacyjne (np. majsterkowanie, debugowanie, wspoélpraca itp.).

- Praca zespotowa, komunikacja, rozwigzywanie probleméw, kreatywnosc.

Misje dostosowane do wieku: Pola gry (maty dla poszczegélnych kategorii wiekowych) i
misje sa zaprojektowane z rosnacg trudnoscia i ztozonoscia w zaleznosci od grupy
wiekowej - od Elementary do Senior. Rosnaca ztozono$¢ jest widoczna poprzez:

- Trase na polu gry (np. podazanie za linig lub same znaczniki).

- Techniczng ztozono$¢ misji (np. pchanie, podnoszenie, chwytanie obiektéw w grze).

- Losowos¢ elementéw gry (np. jedna lub wiele losowych sytuaciji).

- Roéinorodnosé elementéw gry (np. liczba obiektéw o réznych kolorach i/lub ksztattach).
- Wymagang dokladno$¢ rozwigzan misji (np. duzy obszar docelowy lub maty punkt).

- Ogolng ztozonos¢ w potaczeniu wymienionych wczesniej elementow.

Wszystkie te aspekty prowadza do r6znych wymagan dotyczacych konstrukeji
mechanicznej robota i ztozonosci kodu. Uczestniczagc w WRO przez wiele sezonéw,
zespoly moga rozwijac si¢ wraz z programem, rozwigzujac coraz bardziej ztozone misje w
miar¢ dorastania.

Nauka jest najwazniejsza.

WRO chce inspirowac uczniéw na calym $wiecie do zainteresowaniami si¢ przedmiotami

zwigzanymi ze STEM oraz rozwijania swych umiejetnosci poprzez zabawe w naszych

konkursach. Dlatego we wszystkich naszych programach konkursowych kluczowe sa

nastepujace aspekty:

* Nauczyciele, rodzice lub inne osoby doroste moga pomagac¢, kierowac i inspirowaé
zespol, ale nie moga budowacé ani kodowaé/programowac robota.
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* Zespoly, trenerzy i sedziowie akceptuja nasze Wytyczne WRO i Kodeks Etyki WRO,
ktére powinny uswiadomi¢ nam wszystkim uczciwa i petng wiedzy rywalizacje.

* W dniu zawodow zespoly i trenerzy szanuja ostateczng decyzje sedzidw i wspoétpracuja z
innymi zespotami i sedziami nad uczciwg rywalizacja.

Wiecej informacji o Kodeksie Etyki WRO znajdziesz tutaj:
link.wro-association.org/Ethics-Code

2. Definicje zespolow i Grup wiekowych.

2.1 Zespot sklada sie z 2 lub 3 uczniéw.

2.2 Zespot prowadzony jest przez trenera.

2.3 Jeden czlonek zespotu i 1 trener nie s3 uwazani za druzyne i nie moga bra¢ udziatu.
2.4 Druzyna moze startowac tylko w jednej z kategorii WRO w sezonie.

2.5 Kazdy uczerh moze bra¢ udziat tylko w jednym zespole.

2.6 Minimalny wiek trenera na zawodach miedzynarodowych to 18 lat.

2.7 Trenerzy moga pracowac z wiecej niz jednym zespotem.

2.8 Grupy wiekowe w zawodach RoboMission to:

2.8.1 Elementary: uczniowie 8-12 lat (w sezonie 2024: urodzeni w latach 2012-2016)
2.8.2 Junior: uczniowie 11-15 lat (w sezonie 2024: rocznik 2009-2013)

2.8.3 Senior: uczniowie 14-19 lat (w sezonie 2024: rocznik 2005-2010)

2.9 Maksymalny wiek uczestnika odzwierciedla wiek, ktory uczestnik osiagnie w roku
kalendarzowym zawodéw, a nie jego wiek w dniu zawodow.

3. Obowigzki i praca wlasna zespotu.

3.1 Druzyna powinna gra¢ uczciwie i szanowac druzyny, treneréw, sedzidw i organizatorow
zawodow. Konkurujac we WRO, zespoty i trenerzy akceptujg Zasady przewodnie WRO, ktére
mozna znalez¢ pod adresem: link.wro-association.org/Ethics-Code.

3.2 Kazdy zespo6t i1 trener musi podpisa¢ Kodeks Etyki WRO. Organizator konkursu okresli spos6b
zbierania i podpisywania Kodeksu Etyki.

3.3 Konstrukcje i kodowanie robota moze wykona¢ tylko zesp6t. Zadaniem trenera jest wspieranie
zespotu organizacyjnie i wsparcie w przypadku pytaf lub probleméw, ale nie samodzielne
konstruowanie i programowanie robota. Dotyczy to zaréwno dnia zawoddéw, jak i przygotowan.
3.4 Druzynie nie wolno w zaden sposéb komunikowac si¢ z osobami spoza obszaru zawodow
podczas trwania zawoddéw. Jezeli komunikacja jest konieczna, sedzia moze zezwoli¢ cztonkom
zespotu na komunikowanie si¢ z innymi osobami pod nadzorem sedziego.

3.5 Czlonkowie zespotu nie moga wnosié i uzywacé telefonow komérkowych lub innych
urzadzen komunikacyjnych na teren zawodéw.

3.6 Niedozwolone jest korzystanie z rozwigzania (sprzetowego i/lub oprogramowania), ktdre jest
(a.) takie samo lub zbyt podobne do rozwigzan sprzedawanych lub zamieszczanych w Internecie lub
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(b.) takie same lub zbyt podobne do innego rozwigzania stosowanego podczas zawodow lub

(c.) wyraznie nie jest wlasna praca zespotu.

Obejmuje to rozwigzania opracowane przez zespoly z tej samej szkoty/instytucji i/lub kraju.
Zespoly muszg rozwija¢ swoje roboty autonomicznie i niezaleznie od innych zespotéw. Roboty,
ktore sg bardzo podobne i budzg podejrzenie, ze zostaty wspdlnie opracowane, ale czgSciowo
przystosowane do ominig¢cia tej zasady, bedg klasyfikowane jako roboty identyczne. Zasada ta
bedzie miata zastosowanie do catych zawodéw (tacznie z 2nd-Day-Challenge).

3.7 Jesli istnieje podejrzenie naruszenia regut 3.3 1 3.6, to zespot zostanie poddany dochodzeniu i
moga miec zastosowanie wszelkie konsekwencje wymienione w 3.8. W takich przypadkach mozna
zastosowac zwlaszcza przepis 3.8.5, aby uniemozliwi¢ tej druzynie przejScie do nastgpnych
zawodow, nawet jeSli druzyna wygrataby zawody z rozwigzaniem, ktore prawdopodobnie nie jest
ich wlasnym.

3.8 Jesli ktérakolwiek z zasad wymienionych w tym dokumencie zostanie ztamana lub naruszona,
sedziowie mogg zdecydowaé o jednej lub wigcej z nastgpujacych konsekwencji. Wezesniej zespot
lub poszczegdlni cztonkowie zespotu mogg zostac przestuchani, aby dowiedziec si¢ wiecej o
mozliwym naruszeniu zasad. Moze to obejmowaé pytania dotyczace robota lub programu.

3.8.1 Na druzyng¢ moze zosta¢ nalozona kara czasowa w wysoko§ci max. 15 minut. W tym czasie
zespoty nie moga dokonywaé zadnych zmian w swoim robocie i programie.

3.8.2 Druzyna moze zosta¢ nie dopuszczona do udziatu w jednej lub kilku rundach. Patrz pkt 9.10.
3.8.3 Zespot moze uzyska¢ wynik obnizony do 50% w jednym lub kilku przejazdach.

3.8.4 Druzyna moze nie zakwalifikowac si¢ do nastepnej rundy turnieju (np. w przypadku formatu
turniejowego z TOP 16, TOP 8 itd.).

3.8.5 Druzyna moze nie zakwalifikowac si¢ do finatu krajowego/mi¢dzynarodowego.

3.8.6 Druzyna moze zosta¢ natychmiast catkowicie zdyskwalifikowana z turnieju.

4. Dokumenty dot. gry i hierarchia regut

4.1 WRO co roku publikuje nowe dokumenty dotyczace gier dla misji terenowych dla
poszczegdlnych grup wiekowych oraz nowg wersje zasad ogdlnych dla tej kategorii. Te zasady sg
podstawg wszystkich miedzynarodowych imprez WRO.

4.2 W trakcie sezonu WRO moze publikowa¢ dodatkowe pytania 1 odpowiedzi (Q&A), ktére moga
wyjasniac, rozszerzac lub przedefiniowywaé zasady w grze 1 dokumentach dotyczacych zasad
ogdblnych. Zespoty powinny przeczytac te pytania i odpowiedzi przed zawodami.

4.3 Dokumenty dotyczace gry, dokument dotyczacy zasad ogdlnych oraz pytania i odpowiedzi
moga si¢ r6zni¢ w zaleznoSci od kraju ze wzgledu na lokalne dostosowania dokonane przez
Organizatora Narodowego. Druzyny musza zapoznac si¢ z zasadami obowigzujacymi w ich kraju.
W przypadku kazdego migdzynarodowego wydarzenia WRO istotne sg tylko informacje
opublikowane przez WRO. Druzyny, ktére zakwalifikowaty si¢ na jakgkolwiek miedzynarodowg
imprez¢ WRO, powinny zapoznac si¢ z ew. r6znicami w tych dokumentach, w stosunku do ich
krajowych przepisow.
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4.4 W dniu zawodow obowigzuje nastepujaca hierarchia zasad:

4.4.1 Dokument dotyczacy Zasad ogdlnych stanowi podstawe dla regut w tej kategorii.

4.4.2 Dokumenty dot. rozgrywek dla danej grupy wiekowej wyjaSniaja misje na macie i moga
dodawac specjalne definicje gry (np. orientacja maty lub inna pozycja startowa robota).

4.4 .3 Pytania 1 odpowiedzi (Q&A) moga ,,nadpisywac” zasady w zasadach dot. danej kategorii i
Zasadach og6lnych.

4.4.4 Sedzia w dniu zawodoéw ma ostatnie stowo w kazdej decyzji.

5. Materialy i zasady dotyczace budowy robota.

5.1 Kazdy zesp6t buduje jednego robota, aby wykona¢ misje na macie. Maksymalne wymiary
robota przed rozpoczeciem biegu to 250 mm x 250 mm x 250 mm. Kable musza by¢ uwzglednione
w tych wymiarach. Po uruchomieniu robota wymiary robota nie sg ograniczone.

5.2 Zespoty moga uzywac¢ wytacznie nastepujacych materiatéw do budowy robota:

Kontroler LEGO® Education MINDSTORMS® NXT or EV3; LEGO® Education
SPIKE™ PRIME; LEGO® MINDSTORMS® NXT, EV3 lub Robot
Inventor.

Silniki Tylko silniki z platform/zestawdéw wymienionych w czesci ,Kontroler”.

Czujniki Tylko silniki z platform/zestawéw wymienionych w czesci ,Kontroler”.

Uwaga: Czujnik koloru HiTechnic nie moze byc juz uzywany w RoboMission.

Baterie Tylko oficjalne akumulatory LEGO (nr 9798 lub 9693 dla NXT, nr 45501 dla
EV3, nr45610 lub 6299315 dla SPIKE/Robot Inventor).

Materiaty do | Do budowy robota dozwolone sg wytgcznie elementy marki LEGO®.
budowy robota

5.3 Dozwolone jest ciecie na wymiar oryginalnych lin lub rur LEGO®. Wszelkie inne modyfikacje
jakiejkolwiek innej oryginalnej cz¢sci LEGO® lub czgSci elektronicznej sg niedozwolone i nie
wolno uzywac §rub, klejéw, taSm ani innych materiatéw innych niz LEGO® do mocowania
jakichkolwiek elementéw w robotach.

5.4 Liczba uzywanych silnikéw i czujnikéw nie jest ograniczona. Jednak do podigczenia silnikéw i
czujnikéw do kontrolera mozna uzywac wytacznie oficjalnych materialéw LEGO®.

5.5 Jesli zespot chee uzyé dowolnego sprzgtu do wyréwnania w obszarze startowym, sprzet ten
musi by¢ zbudowany z materialéw LEGO® i musi pasowa¢ do maksymalnych wymiaréw robota.
5.6 Dopuszcza si¢ stosowanie elementow pneumatycznych LEGO®. Przed przejazdem system
mozna napelni¢ powietrzem.

5.7 Druzyna moze zabra¢ ze sobg i uzywac tylko jednego kontrolera podczas treningu lub pracy
robota. Zespot moze przywiezé zapasowe kontrolery, ale powinien je zostawic trenerowi. Jesli
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zespot potrzebuje zapasowego kontrolera, powinien skontaktowac si¢ z sedzig przed otrzymaniem
czeSci zamiennej. Dozwolone jest tylko jedno podwozie robota, zawierajace kontroler. Podwozie
definiuje si¢ jako zespdt zawierajacy mechanizmy silnikowe, czujniki i o§ uktadu napgdowego,
gotowy do zasilania przez sterownik.

5.8 Zesp6t powinien umie$ci¢ kontroler w robocie w spos6b umozliwiajacy tatwe sprawdzenie
programu i zatrzymanie robota przez s¢dziego. Oznacza to, ze wySwietlacz i1 przyciski sterownika
muszg zosta¢ umieszczone na zewnatrz robota. Zadne inne elementy nie powinny blokowaé ani
ograniczaé dostepu do przyciskéw lub wySwietlacza. Kontrolera nie mozna umiescic¢ na spodzie
robota.

5.9 Robot musi by¢ autonomiczny i samodzielnie wykonywaé misje. Jakakolwiek komunikacja
radiowa, zdalne sterowanie i przewodowe systemy sterowania sa niedozwolone podczas pracy
robota.

5.10 Druzynie nie wolno wykonywac zadnych czynnoSci lub ruchéw, aby przeszkadzac lub
pomagac robotowi po tym, jak robot rozpoczat bieg.

5.11 Dozwolone jest dowolne oprogramowanie do kodowania robota, a zespoly moga przygotowac
kod przed dniem zawodow. Jesli zespot korzysta z oprogramowania wymagajacego potaczenia
online (np. narzgdzia opartego na przegladarce), zesp6t powinien sprawdzi¢, czy jest dostepna
wersja offline na dzien zawoddw. Organizator zawodéw nie odpowiada za zapewnienie
infrastruktury internetowej (np. WiFi dla wszystkich).

5.12 Bluetooth, Wi-Fi lub jakiekolwiek zdalne potaczenie musi by¢ wytaczone w czasie
sprawdzania i pracy robota. Zespoly mogg korzystac z polaczen zdalnych tylko w przypadku, jesli
nie ma innego sposobu na przestanie kodu z urzadzenia (np. tabletu) do kontrolera. Jednak
zdecydowanie zaleca si¢ przesytanie kodu kablem, aby uniknaé¢ probleméw (np. wielu urzadzen o
tej samej nazwie) w dniu zawodéw. OczywiScie nie wolno zakiécac ani blokowa¢ innej druzynie
lub robotowi zdalnych potaczef, z ktérych korzysta zespot.

5.13 Dozwolone jest uzywanie kart SD do przechowywania programéw. Karty SD muszg by¢
wlozone przed czasem kontroli i nie moga by¢ wyjete do czasu rozpoczecia nastgpnego treningu.
5.14 Druzyna powinna przygotowac 1 przywiez¢ caly sprzet, odpowiednig iloS¢ czeSci zamiennych,
oprogramowania 1 komputeréw przeno$nych, jakich potrzebuje podczas turnieju. Zespoty nie moga
udostepniaé laptopa i/lub programu do robota w dniu zawodéw. Organizator zawodow nie ponosi
odpowiedzialnoSci za konserwacj¢ lub wymiang jakichkolwiek materiatéw, nawet w przypadku
jakichkolwiek wypadkéw lub awarii.

5.15 Robota mozna oznaczy¢ (etykietg, wstazkami itp.), aby uczestnicy nie zgubili go lub pomylili
z robotami innych zespotéw, o ile nie zmieni to jego wydajnosci ani nie da wskazowek na temat
procesu montazu.

5.16. Zespoty moga przynie$¢ materialy pomocnicze, takie jak taSma miernicza (do sprawdzenia
rozmiaru robota) lub dlugopisy 1 papier (do robienia notatek). Jednakze wszelkie kartki wnoszone
na pole gry powinny by¢ puste 1 nie moga by¢ uzywane do wymiany wiadomosci z trenerem.
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6. Stot do gry i sprzet.

6.1 W tej kategorii robot rozwigzuje misje na polu gry. Kazde pole gry sktada si¢ ze stotu do gry
(réwny teren z bandami) oraz zadrukowanej maty, ktéra wktada si¢ do stotu do gry. Kazda grupa
wiekowa ma swoja wlasng mate, poniewaz w kazdej grupie wiekowej sg rézne misje do
rozwigzania.

6.2 Wymiary maty WRO w poszczegdlnych grupach wiekowych to 2362 mm x 1143 mm. Stoty do
gry majg ten sam rozmiar lub max. +/- Smm w kazdym wymiarze. Oficjalna wysokos$¢ band przy
stole do gry to 50mm, ale mozna réwniez stosowac¢ wyzsze bandy.

6.3 Mata do gry musi by¢ zadrukowana matowym wykonczeniem/naktadka (bez odblaskowych
koloréw!). Preferowanym materiatem do drukowania jest plandeka z PCV o gramaturze okoto 510
g/m?. Material maty do gry nie powinien by¢ zbyt migkki.

6.4 Wszystkie czarne linie, po ktérych mogltby podazaé robot, maja co najmniej 20 mm szerokosci.
Inne kolory, ktére powinien zidentyfikowac robot, beda zgodne z ograniczeniami dozwolonych
czujnikow.

6.5 Elementy gry (obiekty na macie) zbudowane sg z zestawu klockow WRO (nr 45811)i
rozszerzenia zestawu WRO (nr 45819). Inne materiaty, m.in. klocki z zestawu EV3/SPIKE Core Set
lub drewno, papier lub plastik mogg by¢ wykorzystane w ograniczonym zakresie, aby gry byty
jeszcze ciekawsze.

6.6 Jedli element gry zostanie umieszczony w obszarze startowym na poczatku biegu, obiekt musi
miesci€ si¢ w granicach 250 mm x 250 mm x 250 mm (zasada 5.1) wraz z robotem. Przedmiotu nie
mozna zdja¢ z maty.

6.7 Jezeli pozycja obiektow gry na polu nie jest jasno okreSlona, a obszar okreSlony dla obiektu gry
jest wigkszy niz sam obiekt, obiekt nalezy umieSci¢ poSrodku obszaru

6.8 Jesli obiekty gry muszg by¢ umocowane na polu gry, organizatorzy decyduja o materiale jaki
zostanie wykorzystany do umocowania tych obiektow, chyba ze Zasady gry okreSlajg to inaczej. Na
przyktad moze to by¢ taSma dwustronna lub taSma na rzep.

6.9 Niedozwolone jest niszczenie obiektow gry. Jesli obiekt gry jest uszkodzony, potencjalny wynik
punktowy nie jest brany pod uwage (chyba, ze Zasady gry stanowig inaczej).

6.10 Obszar startowy robota to wytgcznie bialy obszar wewnatrz kolorowej obwdédki. Podczas
pomiaru robot musi si¢ znajdowaé doktadnie w obszarze startowym (biaty obszar).

6.11 Jesli podczas lokalnych/krajowych/migdzynarodowych zawodéw ma pojawi¢ si¢ inna
konfiguracja (dotyczaca rozmiaru stotu, Scianek stotu, materiatu maty do gry itp.), organizatorzy
muszg z wyprzedzeniem poinformowac o tym zespoty.

6.12 Budujac 1 programujac, pamietaj, ze organizatorzy doktadaja wszelkich starafi, aby wszystkie
pola gry byty poprawne i identyczne, ale zawsze powiniene$ spodziewac si¢ pewnych zmiennoSci,
takich jak:

6.12.1 Uszkodzenia/ usterki pola gry.

6.12.2 Réznorodna jasno$¢ koloréw na macie do gry, w zaleznoSci od stotu

6.12.3 R6znorodne warunki o§wietleniowe w zaleznosci od godzony i danego stotu do gry
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6.12.4 Cief sedziow na polu gry.

6.12.4 Poruszanie si¢ s¢dziow wokot pola gry podczas s¢dziowania.

6.12.5. Tekstury / nieréwnoSci pod mata

6.12.6 Pofatdowania samej maty. Umiejscowienie i nasilenie pofatdowan moga by¢ rézne.

7. Zasada niespodzianka.

7.1 Kazdy turniej WRO ma Zasade niespodzianke dla kazdej grupy wiekowej. Zasada ta zostanie
ogloszona podczas otwarcia konkursu. Zasada niespodzianka moze zmieni¢ zasady lub zadania,
rozszerzyc¢ je, a nawet pozwoli¢ na dodatkowe lub karne punkty. Druzyny otrzymuja Zasade
niespodzianke na piSmie. Czas trenera moze zosta¢ wykorzystany na wyjasSnienie zespotowi zasady
niespodzianki.

7.2 W przypadku konkurséw trwajacych kilka dni, dla poszczegdlnych dni konkursowych moga
obowigzywac¢ inne Zasady niespodzianki.

7.3 Druzyny maja czas na reakcje na Zasad¢ niespodzianke podczas treningéw. Je§li Zasada
niespodzianka wprowadza dodatkowe elementy gry, druzyny nie moga usuwac tych elementéw z
pola gry, nawet jeSli nie chcg ,,rozwigzac¢” Zasady niespodzianki.

7.4 Zasada niespodzianka nie liczy si¢ do zwyktych misji na boisku. Ma to nastepujacy efekt: Jesli
zadanie (np. koficowa pozycja robota) przyznaje punkty tylko wtedy, gdy jakie$§ punkty zostaty juz
zdobyte, samo rozwigzanie zasady niespodzianki nie wystarczy. Regularne misje na polu gry musza
zostaC rozwigzane.

8. Formula/format turnieju i procedury.

Specjalnie dla tego rozdziatu prosimy o zapoznanie si¢ z definicjami stéw w zatagczonym
stowniczku.

8.1 O formacie turnieju i rankingu imprez lokalnych w danym kraju decyduje Organizator
Krajowy w danym kraju. W przypadku dwudniowego finatu miedzynarodowego WRO istnieje
preferowany format turniejowy (patrz 10).

8.2 Turniej w tej kategorii musi skladac sie z nastepujacych elementéw:

8.2.1 Liczba treningéw. Kazdy turniej powinien zaczynac sie od treningu, aby dostosowac sie do
lokalnych warunkéw (np. warunkéw oswietleniowych w miejscu).

8.2.2 Liczba przejazdéw/rund robota.

8.3 Turniej w tej kategorii moze skladac sie z nastepujacych elementow:

8.3.1 Montaz robotéw podczas pierwszego treningu. W takim przypadku pierwszy czas treningu

powinien wynosié co najmniej 120 minut, aby umozliwi¢ zespolom montaz robota i trening na
boisku.

8.3.2 Dodatkowe wyzwanie/extra challenge (po potudniu, drugiego dnia itd.), wiecej w rozdziale
9.
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8.3.3 Jesli format turniejowy obejmuje montaz robotéw, wszystkie czesci robota nalezy
zdemontowa¢ przed pierwsza runda treningowa. Na przyktad opona nie moze by¢ zalozona na
koto, dopoéki nie rozpocznie si¢ pierwsza runda treningowa. Dozwolone jest jednak strategiczne
sortowanie wszystkich czesci, albo na stole przed zespotem, albo przygotowane i posortowane w
workach. Torby te musza by¢ przezroczyste i moga by¢ oznakowane wylacznie numerami (bez
stow). Czesci elektroniczne mozna oznaczy¢ pojedynczymi stowami kluczowymi, np. nazwa lub
numer. Zespoly moga przynies¢ kod programu wraz z komentarzami. Zabrania si¢ wnoszenia na
teren zawodow instrukcji, przewodnikéw lub innych informacji (w formie papierowej lub
cyfrowej). Sedziowie sprawdza stan wszystkich czesci przed rozpoczeciem pierwszej rundy
treningowej. W tym czasie zespotowi nie wolno dotyka¢ zadnych czesci komputera.

8.3.4 Zespoly pracuja w wyznaczonych miejscach zespotowych i moga modyfikowac konstrukcje
lub kod robota tylko w czasie ¢wiczeri/ treningu (practise time) . Jesli zespoty chca wykonac¢ testy,
musza ustawic sie w kolejce ze swoimi robotami (w tym kontrolerem). Do stotu turniejowego nie
nalezy przynosi¢ laptopéw, a na teren pracy druzyny nie nalezy wnosi¢ wiasnych mat. Zespoty
musza kalibrowac swoje roboty w czasie treningu, a nie bezposrednio przed préba. Jesli sa rézne
stoly do ¢wiczen i oficjalnych préb robota, zesp6t moze poprosié¢ sedziéw o kalibracje czujnikow
na oficjalnych stotach do gry.

8.3.5 Trenerzy nie moga wchodzi¢ na tereny pracy druzyn w celu udzielania jakichkolwiek
instrukcji i wskazowek podczas zawodéw. Zostang okreslone godziny coachingu, w ktérych
spotykaja sie zespoly i trenerzy. Podczas takich godzin coachingu trenerzy moga przynosic notatki
dot. rozmoéw z zespolem, ale nie wolno im przekazywaé zadnych materialéw zespotowi.

8.3.6 Zanim czas ¢wiczerr dobiegnie korica, zespoly musza umiesci¢ swoje roboty na parkingu
robotoéw. Robot, ktéry nie zostanie dostarczony na czas, nie moze wzig¢ udzialu w danej rundzie.

8.3.7 Po zakoriczeniu treningu sedziowie przygotowuja stoty konkursowe do kolejnej rundy
(wlacznie z ewentualng randomizacja) i rozpoczyna sie kontrola robotéw.

8.3.8 Zanim robot zostanie umieszczony na parkingu robotéw, moze mie¢ tylko jeden program
wykonywalny (podprogramy nalezace do jednego programu podstawowego sa dozwolone).
Sedziowie muszg mie¢ mozliwos¢ wyraznego zidentyfikowania jednego programu w robocie,
Zespoly musza poinformowac sedzidw o nazwie swojego programu w czasie kwarantanny.
Nazwa programu zostanie zapisana na parkingu robota przy stole kwarantanny i tylko ten
program moze zosta¢ uruchomiony przez zespot. Jesli robot nie ma zapisanego programu, zesp6t
nie moze dolfaczy¢ do tej rundy i zostaje zdyskwalifikowany w tej probie (patrz 9.11).

8.3.9 W czasie kontroli sedziowie kontrolujg robota i sprawdzaja wszystkie przepisy. Jesli
naruszenie zostanie wykryte podczas inspekcji, sedzia da zespotowi trzy minuty na usuniecie
naruszenia. W ciggu tych trzech minut nie wolno przesyta¢ nowych programéw. Jezeli naruszenie
nie moze zosta¢ rozwigzane w tym czasie, druzyna zostaje zdyskwalifikowana w tej probie (patrz
9.11).

8.3.10 W przypadku kilkudniowej rywalizacji roboty muszg pozosta¢ na noc na parkingach
robotéw. Jesli tadowanie robota na parkingu nie jest mozliwe, akumulator mozna wyjacé i
natadowacé przez noc.

8.3.11 Sugeruje sie, aby kazdy uczestnik otrzymat certyfikat: za udziat, brazowy, srebrny lub zloty,
za osiagniecia robota na podstawie ponizszej tabeli (patrz nizej). Organizator konkursu moze
podja¢ decyzje jedynie o rankingu opartym na tych kryteriach (bez rankingu miejsc I, II, III) lub o
przyznaniu tych certyfikatow dodatkowo.
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% liczby wszystkich punktéw (w grupie wiekowej) w Certyfikat
najlepszym przejezdzie robota

< 25% Uczestnika
25-50% Brazowy
50-75% Srebrny

> 75% Ztoty

Przyktad: Jesli najlepszy przejazd robota zespotu w dniu zawodow daje tgcznie 125 z 200 punktow, to zespot otrzyma
srebrny certyfikat (130/200 => 65% punktow).

9. Préba/ przejazd robota.

9.1 Kazdy przejazd/ préba robota trwa 2 minuty. Czas zaczyna sig, gdy sedzia daje sygnat do
startu.

9.2 Robot musi by¢ umieszczony w obszarze startowym, tak aby rzut robota na mate do gry
znajdowat sie calkowicie w obszarze startowym. Uczestnicy moga dokonywac fizycznych korekt
robota w obszarze startowym. Zabrania si¢ jednak wprowadzania danych do programu poprzez
zmiane pozycji lub orientacji czesci robota lub dokonywanie jakichkolwiek kalibracji czujnikéw
robota.Niedopuszczalne jest np. dostosowywanie ramienia robota w okreslonym stopniu do
wprowadzania informacji. Wprowadzanie danych w jakikolwiek sposéb jest niedozwolone.

W przypadku podejrzenia wprowadzenia danych zespét zostanie poddany kontroli przez
Sedziéw.

9.3 Jesli robot zgubi jakiekolwiek czesci na polu gry, czeéci te uwaza sie za oddzielne i nie naleza
juz do robota, lecz pozostaja na polu. Niedopuszczalne jest zgubienie sterownika, silnikow i
czujnikéw. W takim przypadku préba zostanie zaliczona na 0 punktéw i 120 sekund.

9.4 W przypadku, gdy uruchomienie programu bezposrednio wprawia robota w ruch, zespét musi
poczekad na sygnat startowy sedziego przed rozpoczeciem programu.

9.5 W przypadku, gdy uruchomienie programu nie wprawia robota bezposrednio w ruch,

uczestnicy moga uruchomic program przed sygnatem startu. Nastepnie mozna wprawic robota w
ruch, naciskajac sSrodkowy przycisk na kontrolerze, zadne inne przyciski ani czujniki nie moga
uruchomic¢ robota. Jesli uzywany jest kontroler SPIKE PRIME/Robot Inventor, mozna uzy¢ lewego
przycisku na kontrolerze, aby wprawic¢ robota w ruch.

9.6 Jesli powstanie jakakolwiek niejasnos$¢ podczas przejazdu robota, sedzia podejmuje ostateczng
decyzje. Sedzia powinien podjaé¢ decyzje na korzys¢ zespotu, jesli nie jest mozliwa jednoznaczna
decyzja.

9.7 Préba robota zakornczy sie, jesli...

9.7.1 czas proby/przejazdu robota (2 minuty) dobieg}t korica.

9.7.2 jakikolwiek cztonek zespotu dotyka robota lub jakiegokolwiek obiektu gry na macie podczas
przejazdu

9.7.3 robot catkowicie opuscit stét do gry.

9.7.4 robot lub zespét naruszyt zasady lub przepisy.
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9.7.5 czlonek zespotu krzyczy ,STOP” i robot juz sie nie porusza. Jesli robot nadal sie porusza,
proba robota zakoniczy sie dopiero wtedy, gdy robot sam sie zatrzyma lub zostanie zatrzymany
przez zesp6t lub sedziego.

9.8 Po zakoniczeniu przejazdu robota, czas zostaje zatrzymany, a sedzia dokonuje punktacji na
podstawie sytuacji na polu gry w tym momencie. Punkty sg przyznawane na podstawie
randomizacji na poczatku biegu. Wyniki sg zapisywane na arkuszu punktacji (w wersji papierowej
lub cyfrowej), a zespot musi podpisa¢ wyniki (w formie papierowej lub podpisu cyfrowego/pola
wyboru). Po podpisaniu wyniku nie jest mozliwe skladanie skarg dot. punktacji.

9.9 Jedli druzyna nie chce zaakceptowac wyniku, po okres§lonym czasie sedzia moze zdecydowac o
dyskwalifikacji druzyny w tej rundzie. Niedopuszczalne jest wlaczanie sie trenera druzyny w
dyskusje z sedziami na temat punktacji przejazdu. Dowody wideo lub zdjecia nie beda
akceptowane.

9.10 Jesli podczas proby druzyna dotknie lub zmieni obiekty gry na polu gry, zostanie
zdyskwalifikowana w tej rundzie.

9.11 Dyskwalifikacja druzyny w rundzie, skutkuje ocena przejazdu robota z najgorszym
mozliwym wynikiem i maksymalnym czasem (120 sekund).

9.12 Jedli druzyna zakoniczy probe bez rozwiazania (czeéciowego) zadania, ktére daje punkty
dodatnie, czas tego biegu zostanie okreslony na 120 sekund.

9.13 Ranking druzyn zalezy od ogdlnego formatu turnieju. Na przyktad mozna uzy¢ najlepszej
proby z trzech rund, a jesli rywalizujace zespoly maja te same punkty, o rankingu decyduje czas
przejazdu.

Forma Dodatkowego wyzwania/ extra challenge.

9.14 Extra-Challenge to nieznane wyzwanie, ktére zespoty moga rozwiaza¢ po potudniu w ramach
jednodniowych zawodéw lub drugiego dnia jako 2nd-day challenge.

9.15 Misje tego wyzwania bedg zorientowane na wyzwania z zakresu okreslonej grupy wiekowej,
tak aby zespoty, ktére przygotowaly sie do regularnych misji, réwniez byly w stanie sprostac takze
temu wyzwaniu.

9.16 Dodatkowe wyzwanie moze mie¢ dwa rézne formaty turnieju:

9.16.1 Opcja A: Wielokrotne treningi i rundy jak zwykle misje.

9.16.2 Opcja B. Jedna duzy slot czasowy na ¢wiczenia i przejazdy robota. W takim przypadku
zespoly moga poinformowac sedziego, kiedy sa gotowe do podjecia oficjalnej préby. Wtedy ta
proba jest punktowana. Zespoly moga zosta¢ poproszone o zatwierdzenie pierwszej, drugiej itd.
proby przed okreslonymi godzinami.

9.17 Jesli format turnieju obejmuje wyzwanie dzienne (day-challenge), powinno ono mie¢
znaczacy wplyw na ranking druzyn (np. poprzez polaczenie wynikéw w wyzwaniach zwyklej
grupy wiekowej i wyzwania dziennego i/lub poprzez osobne nagradzanie druzyn).

10. Formula Miedzynarodowego Finalu WRO i klasyfikacja druzyn.

Uwaga: Ten rozdziat moze zostaé zastqpiony przez organizatora krajowego informacjami o formacie i rankingu druzyn
na imprezach lokalnych i na finale krajowym w danym kraju.
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10.1 Miedzynarodowy Final WRO to dwudniowa impreza. Dziefi wcze$niej zespoly maja okazje
przec¢wiczy¢ przejazdy . Oficjalny format dwudniowego turnieju wygladalby nastepujaco:

* Dzieni 1: Czas na trening (60 min), Runda 1, Czas na trening (60 min), Runda 2, Czas na trening
(60 min), Runda 3.

* Dzieni 2: Day-Challenge z co najmniej dwoma punktowanymi przejazdami na druzyne.

* Na Miedzynarodowym Finale WRO zespoly nie musza montowaé swoich robotow.

* Czas treningu moze zosta¢ przediuzony w zaleznosci od ogélnego harmonogramu.

10.2 W przypadku tego formatu turnieju obowiazuja nastepujace kryteria rankingu:

* Suma punktéw za najlepszy przejazd z pierwszego dnia i najlepszy przejazd z Wyzwania
Drugiego dnia

* Suma czasu z najlepszego przejazdu z dnia 1 i najlepszego przejazdu z wyzwania drugiego dnia
(2-nd Day-Challenge)

* Punkty najlepszego przejazdu z 2nd-Day-Challenge

* Czas najlepszego przejazdu od 2nd-Day-Challenge

* Punkty drugiego najlepszego przejazdu z dnia 1

* Czas drugiego najlepszego przejazdu z dnia 1

* Punkty drugiego najlepszego przejazdu z 2nd-Day-Challenge

* Czas drugiego najlepszego przejazdu z 2nd-Day-Challenge

* Po tym, zespoly zajmuja to samo miejsce w rankingu.

10.3 Kraj-Gospodarz Miedzynarodowego Finalu WRO moze wspoélnie z WRO ustali¢ nieco inny

format (np. inny czas/liczbe treningéw /rund), ale nalezy poinformowac o tym wszystkie zespoty

nie pézniej niz 10 tygodni przed wydarzeniem w harmonogramie zawodow.

10.4 Kazda druzyna/uczestnik miedzynarodowego finatu otrzyma brazowy, srebrny lub ztoty

certyfikat na podstawie sumy punktéw z najlepszego przejazdu z dnia 1 i najlepszego przejazdu z

wyzwania drugiego dnia. Dokladna procedura przyznawania tych certyfikatow zostanie

udostepniona zespolom przed Miedzynarodowym Finalem.
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Czas kontroli/Check
Time

W czasie kontroli sedzia przyjrzy sie robotowi i sprawdzi wymiary (np. z
szescianem) oraz inne wymagania techniczne (np. tylko jeden program,
wytgczony Bluetooth itp.). Kontrola musi by¢ wykonana przed kazda oficjalng
prébg robota, a nie w czasie treningu.

Trener/Coach

Osoba asystujgca zespotowi w procesie uczenia sie roznych aspektow
robotyki, pracy zespotowej, rozwigzywania problemoéw, zarzgdzania czasem
itp. Rolg coacha nie jest wygranie rywalizacji za zespdt, ale uczenie go i
przeprowadzanie przez proces identyfikacji probleméw az do odkrywania
sposobdéw na ich rozwigzanie

Organizator zawodow/
Competition organizer

Organizator zawodéw to podmiot, ktory organizuje zawody, w ktorych zespoét
bierze udziat. Moze to by¢ lokalna szkota, Krajowy Organizator kraju, ktéry
organizuje Finat Krajowy lub Kraj Gospodarz WRO wraz ze Stowarzyszeniem
WRO, prowadzgcym Miedzynarodowy Finat WRO.

Dodatkowe wyzwanie/
Extra-Challenge

Dodatkowe wyzwanie to nieznane wyzwanie, ktére zespoty muszg rozwigzac
w dniu zawoddéw. Moze to by¢ wyzwanie popotudniowe jednodniowego
turnieju lub tzw. 2nd-day challenge na imprezie wielodniowej (takiej jak np.
Miedzynarodowy Finat WRO). Dodatkowe wyzwanie powinno rozwijac
umiejetnosci szybkiego myslenia i rozwigzywania problemow, jednoczesnie
pozwalajgc uczestnikom sprosta¢ podstawowym wyzwaniom turnieju rano/
pierwszego dnia zawoddw.

Trening/ éwiczenial/
Practice Time

W czasie treningu/¢wiczen zespét moze przetestowac robota na polu gry, a
zespot moze zmienia¢ aspekty mechaniczne lub kodowanie robota. W
przypadku zawoddw, w ktérych zespoty musza ztozy¢ robota, robig to
(sktadanie robotéw) na poczatku pierwszego treningu.

Przejazd/ probal/
(Robot) Attempt

Przejazd robota to oficjalna préba wykonania misji na polu gry. Przejazd
robota jest punktowany przez sedziéw i trwa maksymalnie 2 minuty. Druzyny
zazwyczaj wykonujg wiele przejazdéw w czasie treningu, aby przetestowaé
robota przed oficjalnymi przejazdami.

Runda/ Robot Round

Podczas jednej rundy kazda druzyna bedzie mogta odby¢ przejazd swoim
robotem na polu gry. Kazda runda zawiera czas kontroli przed rozpoczeciem
wtasciwych przejazdow. Przed rozpoczeciem rundy z pierwszg druzyng, ale po
umieszczeniu wszystkich robotéw na parkingu robotéw, wykonywane sg
randomizacje (jesli sg zaplanowane w danym turnieju).

Parking robotéw/Robot
Parking

Parking robotéw to miejsce, w ktérym wszystkie zespoty muszg umiesci¢
swojego robota przed zakonczeniem treningu.

Czas trenera/
Coaching time

Jest to czas opcjonalny, ktéry organizator zawodéw moze uwzgledni¢ w
harmonogramie. Trenerzy mogg rozmawiac z druzyng i omawia¢ strategie na
zawody. Niedozwolone w tym czasie jest przekazywanie przez trenera
jakichkolwiek programéw lub czesci robota lub pomoc trenera w kodowaniu
lub budowaniu

Zespot/ druzyna/Team

W tym dokumencie stowo zespét obejmuje 2-3 uczestnikéw (uczniéw)
zespotu, a nie trenera, ktéry powinien jedynie wspiera¢ zespot.

WRO

W tym dokumencie WRO oznacza World Robot Olympiad Association Ltd.,
organizacje non-profit prowadzacg WRO na catym swiecie, ktéra przygotowuje
wszystkie dokumenty dotyczgce gry i zasad.
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