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Rozdziat | - Organizacja konkurencji

. Robot dopuszczony do udziatu w zawodach musi spetniaé wszystkie
podpunkty zawarte w regulaminie Zasad Ogdlnych, wytaczajgc zapisy, ktore
precyzujg i uszczegolniajg zasady niniejszej konkurencji.

. Miejscem rywalizacji pomiedzy robotami jest ring tzw. dohyo. Jest to czarne
koto ograniczone biatym marginesem.

. Celem robota w konkurencji Lego Sumo jest zepchniecie przeciwnika z ringu
(dohyo)

. Test kartki — test, ktory sprawdza, czy kota Robota nie sg zbyt lepkie. Robot
zostaje umieszczony na czystej kartce papieru o formacie A4 i gramaturze 80
g/m? tak, aby wszystkie jego kota dotykaty papieru. Nastepnie podnosi sie
Robota. Jesli kartka uniesie sie nawet minimalnie razem z Robotem, oznacza

to, ze kota sg zbyt lepkie i Robot nie zostanie dopuszczony do walki.



Rozdziat Il - Specyfikacja areny

1. Arena walki sktada sie z dohyo oraz obszaru zewnetrznego areny, ktory
zostanie zabezpieczony w miare mozliwosci organizatoréw oraz dostepnego
miejsca.

2. Arena walki ( dohyo) ma $rednice 149 cm (+/- 5%), wysokos$é 5 cm (+/- 5%)

oraz margines o szerokosci 5 cm (+/- 5%).



Rozdziat lll - Specyfikacja robota

. Robot musi by¢é w petni autonomiczny. Jedyng dozwolong formg komunikacji
z robotem jest wydawany sygnat startu/stopu.

. Robot powinien byé wykonany wytacznie z oryginalnych czesci LEGO.

. Jedynym odstepstwem od regulaminu Zasad Ogdlnych jest punkt I.1 §2,
ktéry mdéwi o obowigzku umieszczania numeru na robocie. W kategorii Lego
Sumo dopuszcza sie umieszczenie numeru na identyfikatorze zawodnika.

. Maksymalne wymiary robota nie mogg przekracza¢ 20 cm x 20 cm oraz wagi
2000 g.

. Wymiary robota sg wymiarami podczas startu rundy. W trakcie trwania
rundy Robot moze zwiekszy¢ swoje wymiary. (przyktadowo roztozy¢ ptug itp.)
. Organizatorzy nie przewidujg ograniczen wysokosci robota.

. Kota robota nie moga byc¢ pokryte klejem ani nie zadng inng substancjg
przyklejajgcg robota do podtoza. Lepkos$¢ kot zostanie zweryfikowana
poprzez Test kartki.

. Moduty startowe nie sg wymagane dla tej konkurencji.



Rozdziat IV - Przebieg konkurengji

§1 Zasady przebiegu

1. Konkurencja bedzie rozgrywana w dwadch etapach:
a. etap kwalifikacyjny
b. etap finatowy

2. Etap kwalifikacyjny jest rozgrywany w formie grupowej. W ramach grupy
pojedynki odbywajg sie na zasadach “kazdy z kazdym”.

3. Zarejestrowane roboty zostang losowo podzielone na rownoliczne grupy (w
miare mozliwosci).

4. W pojedynku biorg udziat dwa roboty.

5. Punkty robota uzyskane w pojedynku, w ramach grupy liczone s3 na
zasadach:

a. 3 pktw przypadku wygranej
b. 1 pktw przypadku remisu
c. O pktw przypadku przegranej

6. Robot wygrywa pojedynek jesli ma przewage przynajmniej jednego punktu
oraz zostaty rozegrane przynajmniej 3 walki.

7. Robot przegrywa pojedynek jesli jego przeciwnik ma przewage przynajmniej
jednego punktu oraz zostaty rozegrane przynajmniej 3 walki.

8. W etapie grupowym punkt za remis przyznawany jest obydwu robotom w
przypadku, gdy trzy kolejne walki zostaty zakoriczone remisem.

9. W przypadku niezdolnosci robotow do rozegrania wszystkich walk sedzia
przyznaje punkty na podstawie wynikdw rozegranych wczesniej walk w
ramach pojedynku.

10.Do etapu finatowego przechodzi robot lub roboty z najwiekszg liczbg
punktow w kazdej grupie. W przypadku, gdy kilka robotéw w danej grupie
uzyska te samg liczbe punktéw, o awansie do kolejnego etapu decyduje
réznica pomiedzy liczbg wygranych a przegranych walk we wszystkich
pojedynkach. Jesli nadal nie bedzie mozliwe wytonienie zwyciezcy, o
sposobie rozstrzygniecia decyduje Sedzia Gtowny

11.0 liczbie robotow przechodzacych do etapu finatowego decyduje Sedzia
Gtowny w dniu zawodow.

12.Etap finatowy rozgrywany jest w systemie drabinkowym.



13.W etapie finatowym pojedynek odbywa sie do wygranej pojedynku, przez
jedna ze stron.

14.W przypadku, gdy liczba robotéw kategorii jest mniejsza od 8, rozgrywany
jest tylko etap finatowy, na zasadach “kazdy z kazdym”. Zwyciezca zostaje

robot z najwiekszg iloscig zdobytych punktéw uzyskanych w pojedynkach.



§2 Punktowanie walki

1. Robot wygrywa walke gdy:

a.
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Zepchnie przeciwnika poza ring (jakakolwiek cze$é robota dotyka
powierzchni poza czarno biatym ringiem),

Przeciwnik sam opuscit ring,

Przeciwnik zdecyduje sie przerwac walke,

Przeciwnik zgubi czesé swojego o masie wiekszej niz 10g.

Walka pozostaje nierozstrzygnieta przez dtuzej niz 3 minuty i roznica
mas robotow wynosi wiecej niz 5% maksymalnej masy danej kategorii.
W takim przypadku wygrywa lzejszy robot.

2. Robot remisuje walke gdy:

Zawodnicy jednomyslnie zdecyduja sie na przerwanie walki,

Gdy walka jest nierozstrzygnieta przez dtuzej niz 3 minuty i stosunek
masy robota lzejszego do ciezszego nie przekracza 5% maksymalnej
masy w danej kategorii.



§3 Przygotowywanie robota do walki

. Przed rozpoczeciem pojedynku sedzia zapowiada walke. Po pierwszym
wyczytaniu zawodnicy maja 3 minuty na stawienie sie przy ringu. Po
przekroczeniu tego czasu sedzia moze przyznac walkowera.

. Po stawieniu sie obydwu przeciwnikdw rozpoczyna sie faza pomiardw:

a. Robot zostanie zwazony oraz sprawdzane jest, czy jego wymiary sa
zgodne z wytycznymi kategorii oraz roboty przechodza Test Kartki,

b. Nastepnie kazdy z robotéw musi zostaé potozony i podniesiony z ringu
w celu sprawdzenia, czy robot nie przycigga sie do metalowego
podtoza.

c. Gdy ktorys z robotow nie przejdzie ktéregokolwiek z pomiardw, sedzia
moze przyznac walkower dla przeciwnika.

d. Mozna dowolnie zmienia¢ konstrukcje i oprogramowanie Robota w
trakcie Zawoddw. Oznacza to, ze uczestnicy mogg dokonywac
modyfikacji zaréwno w budowie, jak i w dziataniu Robota w dowolnym
momencie trwania zawodow. Wazne jest jednak, aby po
wprowadzeniu zmian Robot nadal spetniat wszystkie obowigzujgce
zasady dotyczace ograniczen konstrukcyjnych, takich jak wymiary i
waga.

e. W kwestiach spornych decyzje podejmuje Sedzia Gtowny.

. Po przejsciu wszystkich pomiardw robot od razu musi zosta¢ postawiony na

ringu.

. Przed pierwszg walkg / walka zremisowang o kolejnosci ustawiania robotow

na ringu decyduje losowanie.

. Po wygraniu walki pierwszenstwo ustawienia robota posiada zwyciezca

poprzedniej walki.

. Roboty musza zosta¢ ustawione na przeciwnych déwiartkach ringu, ktéry

zostaje podzielony przez sedziego przy pomocy znacznika.

. Po postawieniu robota na ringu zabronione jest jakiekolwiek przemieszczanie

robota.

. Roboty przed startem musza znajdowac sie tytem do siebie (tak, aby na

starcie czujniki robota nie wykrywaty przeciwnika). Gdy takie ustawienie jest

niemozliwe, to robot zostaje ustawiony elementem ofensywnym w

przeciwnym kierunku do przeciwnika.

. Robot moze zostad¢ uruchomiony przez zawodnika przez nacisniecie przycisku

lub przez pilota zawodnika. Jednakze robot nie moze sie poruszyé wczesniej



niz po 5 sekundach od komendy startu danej przez sedziego oraz nie pdzniej

niz 10 sekund od komendy startu.



