Szabalyok
Kiizdo6tér

A szumo kiizd6tér egy olyan 0sszesen 122 cm (4 lab) atmérdjli, matt feketére festett
korong, amelyet 5 cm széles korkoros fehér gy(ird hatarol le. A klizd6tér felszine sima
furnérlemez, és néhany par centivel a talaj fol6tt all, hogy a biroknak kénnyebb legyen
eldonteni, hogy melyik robot hagyta el els6ként a kiizdGteret. A robot akkor tekinthetd a
kizdotérrdl kiesettnek, ha valamely része megérinti a talajt.
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Hogyan jatszak a szumét?

A szumo robotok inditaskor a szumé kizd6térre egymastol 30 cm-re helyezziik el,
egyenl6 tavolsagra a kiizd6tér kdzpontjatél (kb. 15-15 cm-re a kézponttol). A robotok
egy egyenes mentén helyezkednek el, és mindegyik a masikkal ellentétes iranyba
indulhat el. Igy a robotoknak aktivan kutatniuk kell az ellenfél utan, és nem lehet
lehengerelni az ellenfelet egybdl.

A verseny tébb korbdl all. Mindegyik kér maximum harom perc. Ha nincs nyertes a
harom perc végén, akkor a kor dontetlen. Az id6tél fliggetlenil a kér nyertese az a
robot, amelyik tébb érvényes rohamot nyer. Egy roham nem lehet hosszabb, mint egy
perc. Egy kor nyertese két pontot kap, a vesztes nullat. Ha az eredmény dontetlen,
akkor mindegyik robot egy-egy pontot kap. Ha egy roham alatt a robotok
O0sszeakadnak, vagy lathatéan nem tudnak dontésre, mindkét versenyzé elfogadhatja a
roham Ujrainditasat. A robotok tébbszor is Ujraindithatdak, de 6sszesen harom percig
tarthat ekkor is a kor. (Mas széval a harom perces korlat fenn all mindig, és a kor
eredményét a befejezett rohamok eredményei hatarozzak meg akkor is, ha harom
befejez6dott roham nem valdsult meg ez alatt az id6 alatt).

Egy roham kezdetén a robotok gazdai, a jatékosok meghajolnak egymas el6tt. Majd a
jatékvezet6 szamol: ,harom, két, egy, GO!” A jatékosok aktivaljak a robotjaikat, és a
térfelliket elhagyjék, helyet foglalnak a kijelolt tertletiikon. A robotoknak harom
masodpercet varniuk kell, mielétt barmilyen elmozduldst kezdenének (ez aldl kivétel
tehat, hogy az alakja valtozik, példaul kinyulik vagy behlzddik egy kar vagy masik
része). Az elsé elmozduldsnak a klizdétér kézéppontjatdl tadvolodonak kell lennie. Ha
nem egyértelmu a robot ellils6 része, akkor az els6 mozgas irdnya fogja meghatarozni a
robot az ellls6 részét a tovabbiakban is.

A robotnak mindaddig kell elére, a k6zépponttél sugar iranyban tavolodva
mozognia, amig el nem hagyja teljes terjedelmében a kezdé teriiletet, amit a
robot szamara nem érzékelhetéen, de a birok szamara jol lathatéan jelélnek a
palyan. Ezutan barmilyen mozgast szabadon végezhet.

Ha a robot a masik robotot az elsé alkalommal tamadni akarja, akkor azt hattal
nem teheti meg. Azaz a robot nem teheti meg azt, hogy elhagyja a
kezdoépoziciot, majd egybdl hatramenetbe kapcsol, és ugy tamad neki az
ellenfélnek. A tamadashoz arccal felé kell fordulnia el6szér. Ha a robot els6é
alkalommal szabalytalanul tamad, a rohamot elveszti.

Ha egy robotot mar ért tamadas, vagy végrehajtott egy tamadast, utana
barmely iranyban haladva tamadhatja az ellenfelét.

A robotnak egy roham kezdését kdvet6 tiz masodpercen beliil el kell kezdenie el6re
mozogni.

A robotok kiizdelme, azaz egy roham addig tart, amig az egyik egység mozgasképtelen
nem lesz vagy elhagyja a klizd6teret. Egy robotrdl gy valik egyértelm(ivé, hogy
elhagyta a klizdGteret, ha barmely része megérinti a padlét, vagy a gazdaja hozzaér a
klzd6téren. Ha egy robot teste lebeg a klizd6tér élén, és nem érinti meg a talajt, akkor
10 masodperc utan lesz csak vesztes, ha addig a masik robot nem hagyja el a
kuzdGteret, ha a masik ezalatt talajt fog, akkor ez elsd, fennakadt robot nyer. Az a
robot, amelyik kiloki a kiizd6térrél az ellenséget vagy megbénitja, gy6z, és ha egy robot
ongyilkos lesz, akkor a masik robot gy6z. Mindkét tény megallapitadsaban a birdk itélete
a donté.

A szumo robotokrol

Minden szumé robotot Ugy kell megépiteni, hogy 100
szazalékban szétbonthaté legyen, és eredeti LEGO
alkatrészekbdl allitjdk elé. (Ragasztast, szétvagast, olvasztast
vagy barmilyen mas mddositast az alapszabalyok nem
engednek meg). Ez a szabaly az érzékel6kre és motorokra
szintén vonatkoznak.

¢ A robotnak el kell férnie egy 1x1 labnyi négyzetbe,
barhogy is all benne, akar atlésan is. (1 Iab =30,48
cm)

e Magassdag hatar nincs.

¢ A robot alapjanak egy LEGO MINDSTORMS téglanak (NXT vagy RCX) kell
lennie.

e A robot sulya nem lehet tobb kett6 fontnal. (2 font = 0,909 kg)

e Robotoknak elegendd alléképességgel kell rendelkeznie ahhoz, hogy
potencidlisan 12-36 percet versenyezzen Gjratoltés nélkdl.

o Egy mérkbzés alatt nem lehet megvaltoztatni a robot szerkezetét vagy a
programozasat. A robotnak teljesen autondmnak kell lennie, de a korabban
betaplalt programok kozott lehet valtani a korok el6tt, de kor kozben mar nem.
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