Il Szombathelyi RobOlimpia

Szabalyok

verzio: 2022. 09. 26.

Kuzdétér

A szumod klzd6tér (dohjo) egy olyan Osszesen 122 cm atmérdgijli, matt feketére festett korong,
amelyet 5 cm széles korkoros fehér gy(r(i hatdrol le. A kiizd6tér felszine sima furnérlemez, és
néhany par centivel a talaj folott all, hogy a birdknak kénnyebb legyen eldénteni, melyik robot
hagyta el els6ként a kizd6teret. A robot akkor tekinthet6 a kiizd6térrél kiesettnek, ha

valamely része megérinti a kiizd6tér alatti talajt.
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Elékészuletek

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

Az aramforrasnak teljesen feltoltétt allapotban kell lenni. A szumé verseny végéig az
aramforras nem cserélhet6 és nem tolthetd!

A verseny elkezdése utdn 20 perc all rendelkezésre a szumdrobot — sziikséges - megépitésére
és programozasara — az aramforrasok toltése ettél az id6ponttdl nem lehetséges!

A csapatok sajat szamitégépiket és LEGO Mindstorms alap- és barmely LEGO kiegészitd
készletiket haszndalhatjak, azonban csak egy kozponti egység (tégla) hasznalhatd! Az érzékel6k
és a motorok szama a haszndlt vezérl6egységnek megfelel6en korlatozott.

A program feltoltéséhez csak USB kapcsolat hasznalhaté.

Hogyan jatszak a szumot?
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A szumo robotok inditaskor a szumod kiizd6térre egymastdl 30 cm-re helyezziik el, egyenlé
tdvolsagra a klizd6tér kozpontjatdl (15-15 cm-re a kdzponttdl). A robotok egy egyenes mentén
helyezkednek el. A roham kezddpillanataban — a versenybird utasitdsara, a csapatkapitanyok
altal inditott robotok — az ellenfél robotjaval ellentétes irdnyba indulhatnak el. Igy a
robotoknak aktivan kutatniuk kell az ellenfél utan, nem lehet azonnal letdmadni az ellenfelet.

A robotnak mindaddig kell el6re, a k6zépponttadl sugar irdnyban tavolodva mozognia, amig
el nem hagyja teljes terjedelmében a kezdd teriiletet, amit a robot szamara nem
érzékelhetden, de a birok szamara jol lathatoan jel6inek a palyan. Ezutan barmilyen mozgast
szabadon végezhet.

Ha a robot a masik robotot az els6 alkalommal tamadni akarja, akkor azt hattal nem teheti
meg. Azaz a robot nem teheti meg azt, hogy elhagyja a kezddpoziciot, majd egybdl
hatramenetbe kapcsol, és ugy tamad neki az ellenfélnek. A tdmadashoz arccal elére kell
fordulnia elGszor. Ha a robot els6é alkalommal szabalytalanul tamad, a rohamot elveszti.

A verseny a robotok kozti mérk&zésekbdl all. Mindegyik mérkézés 3 roham, 1 roham max. 1
perc lehet (melybdl lejon az esetleges javitasi id6.) Ha nincs nyertes a harom perc végén, akkor
a mérk6zés dontetlen. Az id6tdl fliggetlenlil a mérkézés nyertese az a robot, amelyik tobb
érvényes rohamot nyer. Egy roham nem lehet hosszabb, mint egy perc. Egy mérk&zés 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 lathatéan nem jutnak dontésre, mindkét
versenyz6 elfogadhatja a roham Ujrainditdsat — a mérk&zés 3 percén beldl.

Egy meccs kezdetén a robotok gazdai, a jatékosok meghajolnak egymas el6tt. Majd a
jatékvezet6 beszamol: ,harom, kettd, egy, GO!” A jatékosok aktivaljak a robotjaikat, és a
térfellket elhagyjak, helyet foglalnak a kijel6lt tertletiikon. A robotoknak harom masodpercet
varniuk kell, miel6tt barmilyen elmozdulast kezdenének ez alél kivétel, ha az alakja véltozik, példaul,
kinyulik vagy behtzédik egy kar). Az els6 elmozdulasnak a kiizd6tér kozéppontjatdl tavoloddonak kell
lennie. Ha nem egyértelml{ a robot eliils6 része, akkor az els6 mozgas iranya fogja
meghatarozni a robot elejét a tovdbbiakban is. —

Ha egy robotot mar ért tdmadas, vagy végrehajtott egy tamaddst, utdna 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 kizd6teret. Egy robotrdl ugy valik egyértelm(ivé, hogy elhagyta a
kiizdGteret, ha barmely része megérinti a padlét, vagy a gazdaja hozzaér a kiizdG6téren. Ha egy
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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 kiizdGteret. Ha a mésik robot ezalatt talajt
fog, akkor ez els6, fennakadt robot nyer. Az a robot, amelyik kiloki a kiizd6térrél az ellenfelet
vagy megbénitja, gy6z, és ha egy robot ,6ngyilkos” lesz, akkor a masik robot gy6z. Mindkét
tény megallapitasaban a birdk itélete a donté.

A szumo robotokrol

e Minden szumd robotot ugy kell megépiteni, hogy 100 szazalékban szétbonthatd
legyen, és eredeti LEGO alkatrészekbdl allitjdk el6. Ez aldl kivétel az utdngyartott
kabelek hasznalata bdrmely tipushoz. (Ragasztast, szétvagast, olvasztast vagy
barmilyen mas modositast az alapszabalyok nem engednek meg). Ez a szabdly az
érzékel6kre és motorokra szintén vonatkoznak, csak a csatlakozd vezetékek lehetnek
utangyartottak.

e A robotnak el kell férnie egy 30x30x30 cm-es kockaban, barhogy is all benne, akar
atlésan is.

e Avrobot alapjanak egy LEGO MINDSTORMS téglanak (EV3, NXT vagy RCX) kell lennie.

e Arobot tomege nem lehet tobb 1 kg-nal.

¢ Robotoknak elegendd alloképességgel kell rendelkeznie ahhoz, hogy potencialisan 12-
36 percet versenyezzen Ujra toltés nélkil. Az épités és versenyzés alatt az akkumulator
nem tolthet6, elemek nem cserélhetéek.

e A szumoroboton el kell helyezni egy piros szinnel ellatott vészleallitd nyomdgombot,
mely gomb megnyomasa a robotot azonnali megallasra utasitja. Az ellen6rzésnél ezt is
vizsgdlja a bird.

e Egy mérk6ézés alatt nem lehet megvaltoztatni a robot szerkezetét vagy a
programozdasat. A robotnak teljesen autondmnak kell lennie, de a kordbban betdplalt
programok kozott lehet vdltani a rohamok el6tt.

A verseny menete

A verseny megnyitéja utan a versenyz6knek 20 perc all rendelkezésre a szerelési helyszinen az
el6késziletekhez.

Felszélitasra a robotot le kell adni ellen6rzésre a versenybirdknak. A versenybiréi ellenérzést
kovet6en a robot a kijel6lt karanténba kerdil.

Ezutan a robotokhoz nem lehet hozzanyulni csak akkor, amikor a robotot a dohjéra szdlitjak.
Ekkor a csapat kijeldlt tagja (kapitanya) valaszthat programot, és inditja a robotjat, de mast
nem tehet.

Ha a klizdelemben a robot sériil, 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.
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Birdi felszdlitasra kezdédnek a meccsek dohjén. A szdlitastol szamitva 30 masodpercen belil
a csapat kapitanyanak a robotot el kell helyezni a palydan. Amennyiben az adott id6n beliil nem
helyezik el a robotot, a két pontot az ellenfél csapata kapja.

A kormérk6&zések utan a kialakult rangsor alapjan az els6 harom helyezett tovabb
versenyezhet a vandorkupaért. Az 1-3 helyeken holtverseny esetén, Gjabb mérk&zés alapjan
alakul ki a végleges helyezés.

A vandorkupdért folyd kormérkézéses donté el6tt a robotok karbantarthatoak, épitéelemek,
programok cserélhetéek. Aramforras azonban nem cserélhet6 és tdlthet6!

A valtoztatas jogat fenntartjuk!
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