Szombathelyi RobOlimpia

Szabalyok

verzio: 2025. 09. 15.
Klizd6tér

A szumo kizd6tér (dohjo) egy olyan 0sszesen 122 cm atmérdgji, matt feketére festett korong,
amelyet 5 cm széles korkoros fehér gylrl hatdrol le. A kiizd6tér felszine sima furnérlemez, és
néhany par centivel a talaj folott all, hogy a birdknak kdnnyebb legyen eldonteni, melyik robot
hagyta el els6ként a kiizd6teret. A robot akkor tekintheté a kizdé6térrdl kiesettnek, ha
valamely része megérinti a klizd6tér alatti talajt.
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El6készuletek

A robotot célszerl el6re megépitve a helyszinre hozni, de a csapatoknak a versenybirdk
szamara biztositani kell az épit6elemek ellenérzését.

Az aramforrasnak teljesen feltoltott allapotban kell lenni. A szumé verseny végéig az
aramforras nem cserélhetd és nem tolthetd!

Averseny elkezdése utan 20 perc all rendelkezésre a szumédrobot — sziikséges — utan épitésére,
beallitasara és programozdasara — az aramforrasok toltése ett6l az id6ponttél nem lehetséges!
A csapatok sajat szamitogépliket és tetsz6leges robot készletiliket hasznalhatjak.

A program feltoltéséhez csak USB kapcsolat haszndlhato.
Hogyan jatszak a szumot?

A verseny a robotok kozti mérk6zésekbdl all. Mindegyik mérkézés 3 rohambdél. 1 roham
maximalis id6tartama 1 perc lehet (melybdl lejon az esetleges javitasi id6.) Ha nincs nyertes
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a hdrom roham végén, akkor a mérk&zés dontetlen. Az id6t6l fliggetleniil a mérk&zés
nyertese az a robot, amelyik tobb érvényes rohamot nyer. Egy mérkGzés nyertese két pontot
kap, a vesztes nullat. Ha az eredmény dontetlen, akkor mindegyik robot egy-egy pontot kap.
Ha egy roham alatt a robotok 6sszeakadnak, vagy l[dthatéan nem jutnak dontésre, mindkét
versenyz6 elfogadhatja a roham Ujrainditdsat —a roham 1 percén belil.

Egy mérk6zés kezdetén a robotok gazdai, a jatékosok a robotokat a kiizd6térre egymastol 30
cm-re helyezik el, egyenl6 tavolsagra a dohjo kdzpontjatdl (15-15 cm-re). A robotok egy
egyenes mentén helyezkednek el, eliilsé résziikkel kifelé fordulva. A jatékvezet6 beszamol:
,harom, kett6, egy, GO!” A jatékosok aktivaljak a robotjaikat, és a térfelliket elhagyjak, helyet
foglalnak a kijelolt teriletikon. A robotoknak harom mdsodpercet varniuk kell, miel6tt
barmilyen elmozduldst kezdenének (ez aldl kivétel, ha az alakja valtozik, példaul, kinyulik vagy
behuzddik egy kar). Az els6 elmozdulasnak a kiizd6tér kozéppontjatél tdvolodonak kell lennie.
Ha nem egyértelm( a robot eliilsé része, akkor az els6 mozgas irdnya fogja meghatarozni a
robot elejét a tovabbiakban is.

A robotnak mindaddig kell el6re, a kozépponttdl sugar irdnyban tavolodva mozognia, amig el
nem hagyja teljes terjedelmében a kezd6 teriiletet, amit a robot szdmdra nem érzékelhet6en,
de a birék szdmdra jol lathatdan jeldlnek a palyan. Ezutan barmilyen mozgast szabadon
végezhet.

Ha a robot a masik robotot az els6é alkalommal tdmadni akarja, akkor azt hattal nem teheti
meg. Azaz a robot nem teheti meg azt, hogy elhagyja a kezd8poziciét, majd egybdl
hatramenetbe kapcsol, és Ugy tamad neki az ellenfélnek. A tdmaddashoz elejével el6re kell
fordulnia el6szor. Ha a robot elsé alkalommal szabélytalanul tdmad, a rohamot elveszti. gy a
robotoknak aktivan kutatniuk kell az ellenfél utan, nem lehet azonnal letamadni az ellenfelet.

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

A robotnak egy roham kezdetét kovetd tiz masodpercen beliil el kell kezdeni mozogni.

A robotok kiizdelme, azaz egy roham addig tart, amig az egyik egység mozgasképtelen nem
lesz vagy elhagyja a kizd&teret. Egy robotrdl ugy valik egyértelm(ivé, hogy elhagyta a
kiizdGteret, ha barmely része megérinti a padldt, vagy a gazdaja hozzaér a kiizd6téren. Ha egy
robot teste lebeg a kiizd6tér szélén, és nem érinti meg a talajt, akkor 10 masodperc utan lesz
csak vesztes, ha addig a masik robot nem hagyja el a kiizd6teret. Ha a masik robot ezalatt talajt
fog, akkor ez els6, fennakadt robot nyer. Az a robot, amelyik kiloki a klizd6térrdl az ellenfelet
vagy megbénitja, gy6z, és ha egy robot ,6ngyilkos” lesz, akkor a masik robot gy6z. Mindkét
tény megallapitdsaban a birdk itélete a donté.



Szombathelyi RobOlimpia

A szumo robotokrol

o Tetsz6leges felépitésli lehet, a szabdlyokban megfogalmazott korlatozdsok
betartasaval, azonban nem torekedhet az ellenfél megrongdlasara.

o El kell férnie egy 30x30x30 cm-es kockdban induldskor. Indulds utan tetsz6legesen
valtozhat az alakja.

e ToOmege nem lehet tobb 1000 g-nal.

e Elegendd alloképességgel kell rendelkeznie ahhoz, hogy potencidlisan 12-36 percet
versenyezzen Ujra toltés nélkil. Az épités és versenyzés alatt az akkumulator nem
tolthetd, elemek nem cserélhetéek.

o Atestén el kell helyezni egy piros szinnel ellatott vészledllitd nyomdégombot, kénnyen
elérhet6 helyre, mely gomb megnyomdsa a robotot azonnali megallasra utasitja. Az
ellen6rzésnél ezt is vizsgalja a bird.

e Egy mérk6zés alatt nem lehet megvdltoztatni a robot szerkezetét vagy a
programozasat. A robotnak teljesen autonédmnak kell lennie, de a kordbban betaplalt
programok kozott lehet valtani a rohamok el6tt.

A verseny menete

A verseny megnyitéja utan a versenyzéknek 20 perc all rendelkezésre a szerelési helyszinen az
el6késziletekhez.

Felszdlitdsra a robotot le kell adni ellenGrzésre a versenybiréknak. A versenybirdi ellenGrzést
kdvetben a robot a kijelolt karanténba kerdl.

Ezutdn a robotokhoz nem lehet hozzanyulni csak akkor, amikor a robotot a dohjora szdlitjak.
Ekkor a csapat kijelolt tagja (kapitdanya) valaszthat programot, és inditja a robotjat, de mast
nem tehet.

Ha a kiizdelemben a robot sériil vagy valamely tartozéka kerul a pdlyara, a biré dont, hogy
javithatd-e vagy sem a sériilés. Ha igen, akkor a csapatkapitanynak 30 masodperc alatt rendbe
kell hozni a robotot a kiizd6téren. A 30 masodperc — vagy a javitashoz sziikséges, ennél
rovidebb id6 — beleszamit a roham idejébe.

Birdi felszélitasra kezdédnek a meccsek dohjon. A szélitastdl szamitva 30 masodpercen belil
a csapat kapitanyanak a robotot el kell helyezni a palyan. Amennyiben az adott idén belil nem
helyezik el a robotot, a két pontot az ellenfél csapata kapja.

A kormérk&zések utan a kialakult rangsor alapjan az els6 harom helyezett tovabb
versenyezhet a vandorkupdért. Az 1-3 helyeken holtverseny esetén, Ujabb mérkézés alapjan
alakul ki a végleges helyezés.

A vandorkupadért folyd kormérkézéses donté elStt a robotok karbantarthatdak, épitGelemek,
programok cserélhetSek. Aramforras azonban nem cserélhetd és tolthetd!

A valtoztatas jogat fenntartjuk!
J6 versenyzést kivanunk!
A szervezOk!



