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1. Krétki opis konkurencji

Walka odbywa sie pomiedzy dwoma robotami, ktérych celem jest wypchniecie przeciwnika poza ring.
Roboty sa w pelni autonomicznie, a kazda decyzja i dzialanie robota zalezne jest od jego algorytmu walki.
¢ W ramach konkurencji odbeda sie walki w kilku kategoriach:
Sumo (zwana tez StandardSumo)
Mega Sumo (na metalowym ringu)
Mini Sumo
Micro Sumo+
Nano Sumo
LEGO Sumo
Humanoid Sumo

2. System rozgrywek

Tam gdzie to potrzebne, zawody rozegrane zostang w dwoéch etapach: fazie grupowej i fazie finalowe;j.
a) faza grupowa bedzie rozgrywana systemem kazdy z kazdym, w godzinach przewidzianych
w harmonogramie.
b) w razie potrzeby moze zosta¢ rozegrana dodatkowa runda grupowa, majaca na celu wylonienie
uczestnikéw rundy finatowej.
c) faza finalowa zostanie rozegrana systemem pucharowym.

3. Specyfikacja dohyo

Walki odbywaja sie na dohyo (czyt. Dodzo, Rys. 1). Dohyo jest swego rodzaju ringiem do walk robotéw.
Kilka wlasciwosci dohyo dla robotéw klasy sumo: materiat - ptyta wiérowa okleinowana lub plyta stalowa
malowana proszkowo , ksztalt - okragly, kolor - czarny, otoczona biata obwoédka.

Minimalna

Szerokos¢ )
przestrzen

obwodki

Wysokosé | Srednica

[cm] [em] wokét
[cm]

Klasa

ringu [cm]
Standard/Mega /Mini+/Humanoid/LEGO 5 154 5 100
Micro+ 25 77 25 50
Nano 0,4 19,2 0,6 25
* Dopuszczalny blad kazdego z wymiaréw ringu wynosi 10%.

Yochi

(obszar poza Dohyoe, kolor moze sie réznic)

Dohyo
(ring, miejsce walki)

Tawara > .
(biata linia) Krzyzyk
| startowy

Polozenie robotéw
(nie narysowane)

Dohyo Jyoguai
(strefa poza pojedynkiem)

Rysunek 1 Dohyo




Specyfikacja robotow

4.1) Wymiary (przy starcie) i waga

Wysokosé Szerokos¢
[cm] [cm]
Sumo/Mega dowolna 20 20 3000
MiniSumo dowolna 10 10 500
MicroSumo + 5 5 5 100
NanoSumo 2,5 2,5 2,5 25
Humanoid Sumo 50 20 20 3000
Lego Sumo dowolna 20 20 1500

a) Podane ograniczenia obejmuja wielkosci przy starcie - po uruchomieniu roboty moga roztozy¢
plugi, rece itp. i zwiekszy¢ swoje wymiary.

Klasa Dlugos¢ [cm] Waga [g]

b) Za dopuszczalny btad urzadzen pomiarowych przyjeto 1%.

c¢) W kategorii Lego Sumo roboty musza skladac tylko z czesci z klockéw LEGO (w tym Mindstorms).

4.2) Wymagania i ograniczenia

a) Roboty musza byé w pelni autonomiczne (brak potaczen z urzadzeniami zewnetrznymi). Jedyna
dozwolona forma komunikacji to zdalny START/STOP wykonywany przez sedziego.

b) Stosowane w robocie urzadzenia nie mogga:
zaklécac¢ dzialania urzadzen przeciwnika (np. lampa btyskowa)
posiadaé czesci niszczacych dohyo (np. metalowe frezowane kota)
wydziela¢ ptynéw, proszkéw, gazow
posiadac czesci miotajacych, strzelajacych
przytwierdzac sie w jakikolwiek sposéb do podtoza (np. przyssawki, klej) w kategorii MegaSumo
dopuszczone jest stosowanie magneséow
celowo uszkadzacé robota przeciwnika
rozpadacd sie na dwie lub wiecej czesci
c) W trackie zawodéw roboty przechodza tzw. ,test kartki”, ktéry ma sprawdzi¢ czy robot nie ma zbyt
lepkich két. Polega na potozeniu robota na czystej kartce formatu A4 i gramaturze 80g/m?2 tak,
zeby wszystkie kola dotknely powierzchni papieru, a nastepnie podniesieniu go. Nawet minimalne
podniesienie kartki skutkuje niedopuszczeniem robota do walki.

Roboty w kategoriach MegaSumo, Sumo, MiniSumo, MicroSumo+ musza by¢é wyposazone w
mozliwoéé zdalnego START/STOP zgodnie zestandardem opisanym na http:/ /plr.se/startmodule/
(pasmo 38 kHz). Odpowiednie elementy elektroniczne mozna zaimplementowaé samemu lub
wykorzystujac tzw. moduly startowe. W razie niejasnosci lub pytait zwigzanych z tym rodzajem
sterowania robotéw, prosimy o wczesniejszy kontakt z organizatorami.

e) W kategorii Humanoid Sumo konstrukcje musza spelnia¢ szereg dodatkowych ograniczen
charakterystycznych dla tej klasy robotéw. Wiecej informacji znajduje sie w Zataczniku 1.

f) W kategorii MegaSumo powinny posiadac ograniczenie pradowe takie jak bezpiecznik lub innego typu
zabezpieczenie.

5. Eliminacje

Robot, aby by¢ dopuszczonym do zawodéw musi spelnia¢ warunki z punktu 4. Kazda z druzyn ma
obowiazek zgloszenia swoich robotéw do oficjalnego mierzenia i wazenia przed rozpoczeciem zmagan
dla danej kategorii.



http://p1r.se/startmodule/
http://p1r.se/startmodule/
http://p1r.se/startmodule/

5.1) Badania antydopingowe

W trakcie zawodéw mozliwe jest wyrywkowe wazenie robotéw majace na celu zapobieganie
ewentualnym prébom oszustwa. Dodatkowo, przed walkami roboty moga przechodzi¢ dodatkowe ,testy
kartki”.

6. Zasady gry

Roboty sa obslugiwane przez reprezentantéw danych druzyn. Rozgrywki oparto na prostej zasadzie trzy
mecze w trzy minuty. Wygrywa druzyna, ktéra wygra dwa mecze.

W przypadku korica czasu wygrywa druzyna ktéra wygrata jeden mecz.
W przypadku gdy zadna druzyna nie jest wygrana pojedynku wygrany moze zosta¢ wybrany:

Na podstawie dodatkowych 3 rund mieszczacych sie w kolejnych 3 minutach (faczny czas na
wszystkie mecze)

Na podstawie decyzji sedziego, ktéry wybierze na podstawie min. strategii, ruchéw i
umiejetnosci robota

6.1) Poczatek pojedynku (Sumo,Micro+, Nano, LEGO)

Ustawienie robotéw bedzie okre$lane przy wykorzystaniu matych krzyzykéw, ktéry dzieli dohyo na
cztery éwiartki - roboty musza zostac umieszczone
w przeciwnych ¢éwiartkach, réwnolegle do siebie i musza by¢ skierowane w strone wskazang
przez strzatki na krzyzyku (Rys. 1).

“Rysunek 2 Ustawienie startowe robotéw

e Poprawne ustawienie robotéw zatwierdza sedzia, ktéry moze poprosi¢ o ustawienie robotéw
w wiekszej odlegtosci od siebie.

6.2) Poczatek pojedynku (Mini)

Ustawienie robotéw bedzie odbywalo sie na znak sedziegop. W tym momencie zawodnicy
réwnoczeénie umieszczajg roboty na Dohyo. Roboty powinien zosta¢ umieszone w przeciwnych
polowach wyznaczonych przez krzyzyki. Po ustawieniu robota zabronione jest przestawianie robota.

6.3) Poczatek pojedynku (Mega)

Ustawienie robotéw bedzie odbywalo sie na znak sedziegop. W tym momencie zawodnicy
réwnocze$nie umieszczaja roboty na Dohyo. Roboty powinien zosta¢ umieszone w przeciwnych
polowach przodem do siebie w odleglosci minimum 20 cm. Po ustawieniu robota zabronione jest
przestawianie robota.




6.4) O pojedynku

W kategoriach MegaSumo/ Sumo/ Minisumo/ MicroSumo+ roboty startuja bezzwlocznie
po komendzie START wystanej przez pilota sedziego.

W kategoriach MegaSumo/ Sumo roboty zatrzymuja sie bezzwlocznie po odebraniu sygnatu STOP z
pilota sedziowskiego.

W przypadku, gdy jeden z robotéw nie wystartuje (lub wystartuje z opéZnieniem wiekszym od 500
ms), runda jest przerywana, a nastepnie powtarzana.

W Kkategoriach Nano Sumo/ Lego Sumo / Humanoid Sumo roboty startuja najwczesniej 5 sekund
po stownej komendzie START danej przez sedziego. W tym czasie nie moga podejmowaé zadnego
dziatania (np. ruch, opuszczenie plugéw lub kolcéw, skanowanie terenu w poszukiwaniu
przeciwnika).

Koniec rundy ogtasza sedzia.

6.5) Punktacja dla wszystkich kategorii poza Humanoid Sumo

Robot wygrywa walke gdy:

Wypchnie przeciwnika poza ring (przeciwnik dotknie podloza poza ringiem jakakolwiek swoja

czesciq).

Przeciwnik wyjedzie sam z ringu.

Zawodnik nie stawia sie na wezwanie sedziego do pojedynku (ponad 2 minuty).

Operator przeciwnika otrzyma 2 ostrzezenia.

Wypadnie poza ring a robot przeciwnika nie poruszy sie¢ w przeciggu odliczenia do trzech przez
sedziego.

* Punktacja dla walk w kategorii Humanoid Sumo zostala zawarta w zalaczniku 1.




6.6) Ostrzezenia

Ostrzezenie mozna otrzymac za:

Wejscie w strefe zabroniona (kazdy punkt w odlegtosci mniejszej od okreslonej
w regulaminie) przed ogloszeniem korica walki przez sedziego.

Zbyt dtugie (ponad 30 sekund) przygotowania do kolejnej rundy w pojedynku.

Gdy robot zadziatat przed rozpoczeciem walki.

6.7) Sytuacje wyjatkowe

Roboty przez dtuzszy czas nie wykazuja przewagi nad przeciwnikiem (zakleszczenie, poruszanie sie
w kotko w zwarciu itp.) - sedzia moze przerwac walke po odliczeniu sedziego do 3, oglaszajac przy
tym remis;

W przypadku, gdy oba roboty spadly z ringu i nie jest mozliwe okredlenie, ktéry robot dotknat
pierwszy podloza, sedzia przerywa walke i zarzadza jej powtérzenie.

W przypadku zaistnienia nieopisanych sytuacji, gtos decydujacy posiada sedzia.

6.8) Przerwa techniczna

Gdy robot ulegnie awarii zawodnik moze poprosi¢ o jedng dluzsza przerwe w pojedynku. Dlugosé
przerwy w pojedynku bedzie zalezna od harmonogramu zawodéw i bedzie wynosila przynajmniej
5 minut.

7. Uwagi

Niedozwolone jest zglaszanie do zawodéw gotowych konstrukcji bedacych w oficjalnej sprzedazy.
W przypadku, gdy robot jest zmodyfikowang wersja gotowej konstrukcji prosimy o kontakt z Organizatorami
celem uzgodnienia zasad uczestnictwa. Jesli uczestnik nie uprzedzi Organizatoréw przed zawodami, nastapi
dyskwalifikacja w trakcie ich trwania.

Zawody moga odbywa¢ sie w zmiennych warunkach oswietleniowych, dlatego tez czujniki robotéw powinny
by¢ odpowiednio zabezpieczone przed niekorzystnym wplywem swiatla.

Robot traktowany jest jako nierozerwalna caloé¢ - zaden element (z wyjatkiem baterii) nie moze by¢
wykorzystywany w innym robocie.

Wszystkie nieopisane w regulaminie zdarzenia rozstrzyga Sedzia Gtéwny Zawodoéw.

Decyzja Sedziego Gléwnego Zawodéw jest ostateczna i nie ma od niej odwotania.

W przypadku malej ilosci robotéw organizatorzy moga podja¢ decyzje o przyznaniu tylko jednej nagrody.
Organizatorzy maja prawo do wprowadzenia drobnych zmian w regulaminie do momentu rozpoczecia
zawodow.

W przypadku wyrazenia zgody zawodnikéw i sedziego gtéwnego mozliwa jest zmiana zasad ustawiania
robotéw, oraz wielkosé ringu na ktérym odbywaja sie zawody (gtéwnie dotyczy minisumo).




Zalqcznik 1 Specyfikacje i regulamin Humanoid Sumo

W  tej konkurencji DOZWOLONE jest wykorzystywanie gotowych konstrukecji, bedacych
w oficjalnej sprzedazy, ktére jednakze musza byé odpowiednio zaprogramowane do wykonania konkursowego
zadania.

Wymagania:

a) Robot musi posiada¢ dwie nogi, stanowiace maksymalnie 70% wysoko$ci robota. Dlugo$¢ nogi
to odcinek od punktu, w ktéry dotyka ziemi, do osi, ktéra taczy robota z resztg jego konstrukgji.
Robot musi posiadaé¢ dwie (niekoniecznie ruchome) rece. Diugos¢ reki nie moze przekraczaé diugosci
wyprostowanej nogi.
Robot musi posiada¢ gtowe (niekoniecznie ruchoma).
Robot powinien umie¢ podnies¢ sie z pozycji lezacej.
Niedozwolony jest ch6d w , przykucnieciu” - gdzie kat zgiecia w kolanie jest mniejszy niz 90'.
Podczas przemieszczania sie robota, tylko jedna stopa moze dotyka¢ podloza
Przez stope rozumie sie czesc¢ robota, ktéra dotyka podtoza.
Stopa moze by¢ dowolnego ksztattu i formy, oile spelnia ponizsze wymagania:
Maksymalna diugo$é stopy (w dowolnym momencie walki) musi by¢ co najmniej dwukrotnie
mniejsza od dtugoéci wyprostowanej nogi robota.
Maksymalna diugosé i szerokos¢ stopy to 20 cm.
Prostokatny kontur stopy w zadnym momencie nie moze naklada¢ sie na kontur drugiej stopy.

Punktacja dla walk w kategorii Humanoid Sumo:

a) "Knockdown" - Gdy robot zostanie przewrécony w wyniku dziatania przeciwnika - przeciwnik dostaje
2 punkty.

b) "Slipdown" - Gdy robot przewrdci sie sam, bez dziatania przeciwnika - przeciwnik dostaje 1 punkt.

c¢) "Ringout" - Gdy jakakolwiek cze$¢ robota dotknie powierzchni poza dohyo - przeciwnik dostaje
3 punkty.

d) "Knockout" - Nastepuje jesli robot nie podniést sie w ciggu 10 sekund odliczania po upadku.

W przypadku nokautu runda jest przerywana, a walke wygrywa przeciwnik.

Po tym jak robot zostal wypchniety poza ring (ringout), jego operator stawia go lezacego w dowolnym miejscu
na drugiej polowie dohyo. Robot ma regulaminowy czas na to by wsta¢. Poczatek odliczania oglasza sedzia.

Walka zostaje przerywana, gdy roboty nie dotknely siebie przez co najmniej 15 sekund. Czas ten moze zostaé
wydtuzony do 45 sekund, jesli wydaje sie, ze cho¢ jeden z robotéw bedzie atakowat przeciwnika




