Szumoradl roviden

A pdlyara egymassal hattal kell lerakni a robotokat. Azoknak el kell menni a szélet jelz6 fehér sdvig,
majd megfordulni és tdmadni.

Ha a robotok 1 percig nem tdmadjak illetve gy6zik le egymdst egymast, dontetlen az eredmény.
Az asztalrdl lecsuszott robot vesztett. Ha mindkét robot lement, akkor az els6ként lekerilt vesztett.

Versenylink a nevezett csapatok szamatél fliggéen tdbb csoportos és fordulés lesz. Egy csoportban
egyszerre négy csapat versenyez, kormérk6zést jatszva egymadssal.

Szumo szabalyok

Kiizdotér

A szumd kiizd6tér egy olyan dsszesen 122 cm (4 1ab) atmérdjii, matt feketére festett korong, amelyet 5 cm széles korkords fehér gytirti hatarol
le. A kiizdotér felszine sima furnérlemez, és néhany par centivel a talaj fol6tt all, hogy a birdknak kdnnyebb legyen eldonteni, hogy melyik robot
hagyta el els6ként a kiizdGteret. A robot akkor tekinthetd a kiizd6térrdl kiesettnek, ha valamely része megérinti a talajt.

Elokésziiletek

A verseny elkezdése utan 90 perc  all  rendelkezésre a  szumoérobot  megépitésére és  beprogramozasara.
Az épitéshez csak a Mindstroms készletek alkatrészei hasznalhatoak, de azok keverhetdek.

Az érzékelok és a motorok szama:

1 db tavolsagérzekeld
1db fény- vagy szinérzékeld

2 db nyomasérzékeld

3 db motor - utobbi kettd egybe épitve is - hasznalhaté maximum egy robotban.

A program feltdltéséhez csak USB kapcsolat hasznalhato.

Jaték menete

A szumd robotok inditaskor a szumo kiizd6téren egymastol 30 cm-re helyezkednek el, egyenld tavolsagra a kiizd6tér kozpontjatol (kb. 15-15
cm-re a kozponttdl). A robotok egymassal hattal allnak, tehat ellentétes iranyban fognak indulni.

Kor (1 forduloban 1 kort jatszik egy par)

Egy korben harom menet van, dsszesen maximum 3 perces jatékidé van. Ha valamelyik menet rovidebb, a mésik menetre tobb idé marad. Ha
egy roham alatt a robotok Osszeakadnak, azaz patt helyzetben a jatékosok donthetnek az ujrakezdés mellett, feltéve, ha beleférnek az 1 perces
limitbe.

Minden menetet pontozunk:

®  anyertes 2 pontot kap
L] a vesztes 2 pontot veszit.
®  dontetlen, akkor mindegyik robot 1-1 pontot kap.



Egy menet koreografiaja

Egy roham kezdetén a jatékosok meghajolnak egymas elétt.

Majd a jaték vezetd beszamol

A jatékosok aktivaljak a robotjaikat, és a térfeliiket elhagyjak, helyet foglalnak a kijelolt teriiletiikon.

A robotoknak 3 masodpercet varniuk kell, miel6tt halad6 elmozdulast kezdenének.

Az els6é elmozdulasnak a kiizd6tér kozéppontjatol tavolodonak kell lennie.

Ha nem egyértelmti a robot eliils6 része, akkor az els¢ mozgas iranya fogja meghatarozni a robot az eliils6 részét a tovabbiakban is.

Az els6 tamadast a robotnak az elejével kell kezdeményeznie.

A robotnak mindaddig kell elére, a kozépponttdl sugar iranyban tavolodva mozognia, amig el nem hagyja teljes terjedelmében a kezd6
teriiletet, amit a robot szamara nem érzékelhetden, de a birok szamara jol 1athatoan jeldlnek a palyan. Ezutan barmilyen mozgast szabadon
végezhet.

A szabalyos indulas kotelezo.

A robotnak egy roham kezdését kovetd tiz masodpercen beliil el kell kezdenie elére mozogni.

A robotok kiizdelme, azaz egy roham addig tart,

amig az egyik egység mozgasképtelen nem lesz (nem mozog 10 masodpercig), feltéve, hogy a masik kdzben mozog a palyan,
ha barmely része megérinti a padlot,

vagy a gazdaja hozzaér a kiizdGtéren.

Ha egy robot teste lebeg a kiizd6tér élén, és nem érinti meg a talajt, akkor 10 masodperc utan lesz csak vesztes, ha addig a masik robot
nem hagyja el a kiizdoteret, ha a masik ezalatt talajt fog, akkor ez elsd, fennakadt robot nyer.

Az a robot, amelyik kiloki a kiizdotérrdl az ellenséget vagy megbénitja, gy6z, és ha egy robot dngyilkos lesz, akkor a masik robot gydz.
Mindkét tény megallapitasaban a birok itélete a donto.

® A szabalyszeg vesztes lesz.

A szumo robotok épitése

Ugy kell megépiteni, hogy 100 szézalékban szétbonthato legyen, és eredeti LEGO alkatrészekbél allitjak eld. Ez alol kivétel az utangyartott
kabelek hasznalata barmely tipushoz. Ragasztast, szétvagast, olvasztast vagy barmilyen mas modositast az alapszabalyok nem engednek meg. Ez
a szabaly az érzékelokre és motorokra szintén vonatkozik. A robotnak el kell férnie egy 1x1 labnyi négyzetben, barhogy is all benne, akar atlésan
is. (1 1ab =30,48 cm) Magassag hatar nincs. A robot stlya nem lehet tobb kettd fontnal. (2 font = 0,909 kg) A robotnak elegendd alloképességgel
kell rendelkeznie ahhoz, hogy potencialisan 12-36 percet versenyezzen ujratoltés nélkiil. A dontd elott lehet eldszor megvaltoztatni a robot
szerkezetét vagy a programozasat. A robotnak teljesen autonémnak kell lennie, de a korabban betaplalt programok kozott lehet valtani a korok
elétt, de kor kozben mar nem.



