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CIYN JEST
ACE BATTLE RUN?




EKOSYSTEM SPORTOWY DRUZYNOWEGO BIEGANIA Z ELEMENTAMI TAKTYCZNE)

A %%

FILOZOFIA EKOSYSTEM

Potaczenie sprawnosci fizycznej i Cyfrowe centrum zarzadzania,
strategicznego myslenia. analizy i interakgji.

Wynik zalezy nie tylko od szybkosci, ale takze od strategii | podziatu rol.



ARENA | ODLEGLOSC

— Dystans:
Klasyczny 1 mila (1609,34 metrow).

JOKER ZONE (20M)
- Miejsce:
Stadiony zewnetrzne (tor 400 m)
lub hale (tor 200 m).

400m (Outdoor) / 200m (Indoor) -

— Kluczowy obszar:
Strefa Jokera — korytarz o dtugosci 20
metrow (zwykle na torach 4-8), w
ktorym przekazywana jest patka (Mace).




SKLAD DRUZYNY | KATEGORIE

DRUZYNY MESKIE | ZENSKIE

Od 7 do 11 uczestnikow.

Minimum na torze:
7 oséb (3 biegaczy
zespotowych + 2 pary asow/
jokerdéw).

LZESPOLY MIESZANE

Od 8 do 12 uczestnikow.

Zasada parzystosci:
Rowna liczba mezczyzn |
kobiet. Minimalna liczba osob
Nna torze: 8 osob.

KATEGORIE WIEKOWE
U12 Seniorzy Weterani
(10-111at) (55+)
» O O O O
U16 Magistrowie



ROLE W GRZE NA TORZE

®
1 b
LAWODNIK HIQ, JOKER
Przebiega caty dystans (1 mila) od Startuje wraz z grupa, biegnie Czeka w strefie Jokera, przejmuje
startu do mety. pierwszy etap (Ace Leg) pateczke i biegnie ostatni odcinek

| przekazuje pateczke w strefie (Joker Leqg).
Joker Zone.

PARA TAKTYGZNA:
TRZYMAJA SIE NA DYSTANS 0D SIEBIE.



MEGHANIKA PRZEKAZYWANIA PALEGZKI

A s A J J J
4 4
Start Wejscie do strefy Przekaz Mocowanie Meta
Ase startuje w grupie Ace wkracza do strefy ACE w strefie Jokera Ase musi pozostac Ase startuje w grupie
ogodlnej. 20 metrow przejmuje pateczke, w ,, Joker Zone” ogodlnej.
_ odbierajgc MACE do momentu, gdy druzyna .

Joker czeka w strefie Joker czeka w strefie

. od Jokera dotrze do mety. .
podania. podania.

Opuszczenie strefy =
kara +10 s.



MATEMATYKA RANKINGU: KOREKTA GZASOWA

Poniewaz Ase | Joker nie przebiegajg petnej mili, System Stosuje
korekte czasowg w celu obliczenia ich indywidualnych rankingow.

= |, + Kara

#

Przykiad: Jesli para przebiegta trase w czasie 4:02,

Kobiety:
+26 Sekund

MezCzyzni:
+24 Sekundy

*

wynik kazdego z uczestnikow pary oblicza sie jako 4:26 (mezczyini).




IKLASYFIKACJA |: POZIOM DRUZYNY (LEVEL)

- Zasada: Pod uwage brane sa — Wzér: Suma czasoéw trzech
wytacznie NAJLEPSZE najlepszych zawodnikow druzyny
wyniki w biegu. + suma czasow dwoch najlepszych

oar Ace/Joker.
Wazne:

e DO obliczenia poziomu LEVEL wykorzystuje sie czas netto par (bez korekty).

(To# Tat T T+ 1; | PR I




OCENAII: PODZIAL

Okresla lige (Srednia spojnosc)

— Zasada:
Pod uwage brany jest SREDNIA czas
WSZYSTKICH
uczestnikow wyscigul.

— Nuance:
Aby obliczyC sredni czas, do wynikow pary
asow/jokerdw dodaje sie korekte czasu
(+24/26¢).

DIVISION 7 2%

TOP Elite (poziom
Joker)

Srednie tempo < 4:00
min/mile

DIVISION 5

DIVISION 3

DIVISION 1

Poczatkujacy
Srednie tempo > 5:21 min/mile

N\

DIVISION 6

DIVISION 4

DIVISION 2



INDYWIDUALNE RANGI | GAMIFIKAGJA

KROL / KROLOWA JAGK

Gracz z najlepszym Gracz z najlepszym

Srednim czasem w pojedynczym
druzynie. wynikiem

(rekordzista).

10 (DZIESIEC) NAJLEPSLZY
Gracz z najwieksza Tytut dla najlepszej
liczba wyscigow pary asow | jokerow
(dosSwiadczeniem). w konkretnym

WYyScigu.




Kary | naruszenia

A
CE
S A
A .’ A .’ 4
4 4
FALSZYWY START UTRATA PALEGZKI NARUSZENIE STREFY NARUSZENIE AGE
- 1. raz: ostrzezenie W SZTAFEGIE - PrzejsScie poza korytarzem - WYyjscie Asy ze strefy przed
. 2 raz: + 5 sekund . W strefie transferowej: 20 m = dyskwalifikacja ukor\czenlem zadania przez
druzyne = +10 sekund
. 3.raz: + 15 sekund +5 sekund

. 4. raz: dyskwalifikacja .- Poza strefa: dyskwalifikacja



o,

REJESTRACGIA

Dynamiczne bitwy druzynowe.

Dla wszystkich (As, Joker, Runner).

Zamkniecie 1-5 dni
przed rozpoczeciem.

MEDYGYNA

Uczestnik ma obowigzek
potwierdzi¢ brak przeciwwskazan.
W przypadku zawodow
miedzynarodowych wymagane jest
zaswiadczenie

PRIYJECIE | REJESTRACIJA

UBEZPIEGZENIE

Ubezpieczenie od ryzyka
sportowego jest obowigzkowe.



SEZONY | FORMATY

SEZON 1 SEZON 2
Styczen - Czerwiec LIPIEC - LISTOPAD
WYSCIGI Z RATINGIEM BITWY KOMENDANTOW
Préby czasowe, aby zdoby¢ punkty. Bezposrednie pojedynki miedzy druzynami.

' Aktywnosc¢:
® Conajmniej 2 wyscigl punktowane w sezonie w celu potwierdzenia statusu.



NAGRODY | PULA NAGRODOWA

Pula nagrod zalezy od POZIOMU druzyny
| 1igi. Nagrody przyznawane S za najlepsze wyniki indywidualne i druzynowe.




TWOJA DROGA DO AGE BATTLE RUN

UDZIAL REJESTRAGIA IESPOL TAKTYKA START

Przebiegnij Zatoz profil Zbierz druzyne Przydziel role Zdobadz kwalifikacje,
samodzielnie dystans na platformie AB. (co najmniej 7 osdb) (biegacze, as, joker) awansuj na kolejny

1 mili, mierzac czas na | wybierz kapitana. | po¢wicz podania poziom i dotacz

torze o dtugosci 400 w strefie. do dywizji.

metrow

(4 okrazenia plus

9 metréw i 34
centymetry od linii
startu)



ACE BA"LE RUN

Dotacz do nowej dyscypliny
Sportowe;

ACEBATTLE.RUN



https://acebattle.run/en

