SsAR ,
ROBOTICS ZASADY ZAWODOW MINISUMO

Dokument ten zawiera regulamin — zasady przeprowadmia zawodow robotow klasy
minisumo z wszystkimi nakazami i zakazami obowsizujacymi podczas zawodow.

Rozdziat 1: Definicja meczu

Artykut 1 — Definicja

W meczu biog udziat dwie drayny. Kazda z nich wystawia do rozgrywki jednego
autonomicznegbrobota. Walka odbywa siwewnatrz ringu sumo (Dohyo) zgodnie z
zasadami gry. Rozgrywka trwa do momentu,k#orys z robotéw zdokdzie punkt
(Yuko). Punkt zostaje przyznany przezdsaiego zgodnie z obowZujacymi
przepisami.

Rozdziat 2: Specyfikacja Dohyo

Artykut 2 — Definicja wretrza Dohyo

Przez wrtrze Dohyo rozumie siobszar wewetrzny ringu wraz z linii boczan

Artykut 3 - Dohyo

Dohyo ma ksztatt walca o wysdad@ 2,5cm isrednicy 77cm. Powierzchnia gorna
Dohyo powinna b§ wykonana z winylu lub materiatu o zbdinych wi&ciwosciach
fizycznych.

= Gorna powierzchnia maredniez 77cm, powinna hy ptaska i gtadka, koloru
czarnego.

= Linie startowe (Shikiri-sen)aszaznaczone jako dwie réwnolegle linie koloru
brazowego o szerokai 1lcm i diugdci 10cm. Krawdzie zewrtrzne linii @
oddalone od siebie o 10cm, a lingewsnieszczone w centrum dohyo.

= Krawedz zewrgtrzna dohyo, linia boczna, jest zaznaczona jakéy lpeaerscien o
szerokdci 2,5cm isrednicy zewnrtrznej 77cm. Ling boczm wlicza sk do wretrza
dohyo.

= O przydatnéci dohyo do gry decydujezdzia i w jego kwestii pozostaje decyzja
czy nadaje giono jeszcze do gry, czyAenusi zosta zasgpione nowym.

Artykut 4 — Zewretrze Dohyo

Przestrzé zewretrzna dohyo rozaga sé na co najmniej 100cm od linii bocznej.
Kolor zewrgtrzna Dohyo mege by dowolny, z wytkiem koloru biatego. Podobnie
materiat z ktérego jest wykonane zextrze jest dowolny.

! Autonomiczny (ang.autonomous) — dziatajcy niezalenie, samodzielnie

Solutions For Automation & Robotics 1z5 SFARobotics@gmail.com




SsAR ,
ROBOTICS ZASADY ZAWODOW MINISUMO

Rozdziat 3: Specyfikacja Robota

Artykut 5 — Specyfikacja

Robot musi si zmiesci¢c wewmtrz pojemnika o szerokoi i dlugasci 10cm. Nie
mazadnych ograniczeco do wysokéci robota.

Waga robota nie mie przekroczy 5009 (p6t kilograma)

Robot musi poruszaeiv sposob autonomiczny. Komunikacja z robotem vsieza
pojedynku jest zabroniona.

Robot powinien b§ tak zaprojektowany by rozpoczynat walkie wczéniej niz
po pkciu sekundach od uruchomienia przez obshmpgo.

Nie ma ogranicze dotyczcych typu mikroprocesora oraz wielad pamkci jak
dysponuje robot.

Artykut 6 — Ograniczenia Konstrukcji Robota

Robot nie mee zawiera urgze), ktére mog zakidocd dziatanie uktadu
sterowania przeciwnika, np.: adzen blokujacych ruch przeciwnika, dolz
btyskapcychswiatet.

Robot nie mae zawiera zadnych czsci, ktre mog uszkodzt dohyo.

Robot nie mee zawierd urzadzen emitupcych gazy, ciecze jak i materialow
sypkich.

Robot nie mee zawiera urzadzen emitupcych znaczne ikki ciepta, np.:
miotacze ognia .

Robot nie mae zawiera zadnych uradzen miotapcych.

Robot nie mae zawierazadnych czsci, ktére przytwierdzaj go do dohyo, lub te
uniemaliwiaja jego przesuniecie, np.: przyssawki lub kleje

Rozdziat 4: Zasady Gry

Artykut 7 — Zasady Gry

Rozgrywka sktada si z trzech meczy, trwagych po trzy minuty kady.
Uczestnik, ktory pierwszy zdgtzie dwa punkty Yuko wygrywa rozgrywk
Uczestnik posiadagy najwicej punktow Yuko na kicu rozgrywki jest
uznawany za ZwWyerce.

Kiedy zaden z uczestnikéw nie zdglzie punktu Yuko, lub obaj mataka samy
liczbe punktow, zwyatzca zostanie ogtoszony decyzpdzidw. Jednake jelli nie
istniata wyrgna przewaga i zwygkca nie mee by ogtoszony, me zosté
zarzadzona dodatkowa trzyminutowa runda.

Rozdziat 5: Procedura Gry

Artykut 8 — Rozpoczcie gry

Przed rozpoacgiem meczu, uczestnicy powinni skiérsic ku sobie stajc poza
dohyo posipujac  zgodnie z instrukcjami gtdwnegoedziego. Nasipnie
uczestnicy ktagl swoje roboty na, lub przed liniami startowynfiadna czsé¢
robota nie mge wystawa poza linistartovg przed rozpoagxiem meczu.
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Uczestnicy mog wiaczy¢ roboty na znakeslziego. Mecz rozpoczynaegpo pkciu
sekundach od sygnahedziego. Uczestnicy opuszczajlohyo przed poctkiem
meczu.

Artykut 9 — Zakaiczenie qgry

Mecz kaczy sk gdy sdzia ogtosi zwyaizce. Obaj zawodnicy powinni uktogisic ku
sobie po usurciu robotéw z dohyo.

Artykut 10 — Anulowanie gry i wznowienia

Mecz powinien zostaprzerwany a nagbnie wznowiony od poetku gdy zajdzie,
ktorys z ponizszych warunkow:

Gdy oba roboty zablokuj siw taki sposébze nie ma maiwosci aby wykonaty
jakies akcje. Kiedy oba roboty dotkly zewrctrza dohyo w tym samym
momencie.

Jakiekolwiek inne warunki na podstawie, ktoryehzma stwierdzaze zwyckzca
nie mae by wskazany.

W przypadku wznowienia, dokonywanie zmiamgdb napraw w robocie jest
zabronione, a uczestnicya zobligowani do natychmiastowego umieszczenia
swoich robotow w polzeniu okrélonym w Artykule 8.

Jeli zaden z walcgecych robotoéw nie wygra wznowieniagdzia mae zaradzic
przestawienie robotow w dowolne miejsce na dohywznowi rozgrywk w
ramach limitu czasowego.

Rozdziat 6: Punkty Yuko (Efektywne)

Artykut 11 - Yuko

Punkty Yuko g§ przyznawane w nagiujacych sytuacjach:

Gdy robot wypchnie swojego przeciwnika z dohyo.

Gdy robot przeciwnika ogai dohyo z wkasnej winy.

Gdy robot przeciwnika zostanie zdyskwalifikowany lotrzyma wgcej niz jedno
przewinienie lub ostrzenie.

Gdy zostaty przyznane dwa punkty Yusei.

Artykut 12 - Yusei

Punkty Yusei (przewagaj przyznawane w nagiujacych sytuacjach:

Gdy robot przeciwnika utknie na linii bocznej i nést w stanie samemu ruszy si
z linii.

Punkt Yuko zostanie przyznany po przyznaniu drugipgnktu Yusei. Punkt Yuko
zostanie przyznany réwriegdy robot zdobyt punkt Yusei, a przeciwnik otrzyma
ostrzeenie.
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Rozdziat 7: Przewinienia i kary

Artykut 13 - Ostrzeenia

Uczestnik, ktory podejmie ktakolwiek z nastpujacych czynnéci otrzyma
ostrzeenie:

= Uczestnik wkroczy na dohyo zanirgdzia ogtosi koniec meczu.

*= Przygotowanie do wznowienia meczu zajmiecej ni 30 sekund.

= Robot rozpocznie podejmowgakies dziatania przed uptywem gmiu sekund od
momentu gdy &zia da sygnat startowy.

» Jakiekolwiek inne akcje, ktOre stojy sprzecznéri z zasadami fair-play.

Gdy uczestnik otrzyma dwa ostéamia przeciwnik bdzie nagrodzony punktem
Yuko.

Artykut 14 — Przewinienia

Kazda z nasfpujacych akcji jest rozumiana jako przewinienie i witdkprzypadkach
przeciwnik, lub oba roboty, otrzymuj punkt Yuko.

Jakakolwiek z azci robota o wadze wkszej nz 10g odpadnie od robota.
Robot przestanie sporusza na dohyo.

Oba roboty si poruszaj ale nie dotykagie.

Robot emituje dym.

Artykut 15 — Przegrana przez przewinienia

Uczestnik, ktory podejmie ki@ z nastpujacych czynnéci przegra g przez
przewinienie:

= Uczestnik nie stawi siprzy wyznaczonym dohyo po wezwaniu do rozgrywki.
= Uczestnik niszczy grprzez celowe niszczenie, psucigdb bezczeszczenie
dohyo.

Artykut 16 — Dyskwalifikacja

Uczestnik, ktéry podejmie ktorakolwiek z ngsjacych czynnéci bedzie
zdyskwalifikowany i zmuszony do opuszczenia gry:

= Robot uczestnika nie spetnia wymagsreslonych w Artykule 5.

» Robot uczestnika przekracza ograniczenia wymieniodetykule 6.

» Uczestnik zachowuje siw sposo6b niesportowyatlz niezgodny z duchem fair-
play np.: uywa wulgarnego stownictwaalz zniewaa przeciwnika bdz
sedziego.

= Uczestnik celowo uszkodzi robota przeciwnika.
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Rozdziat 8: Kontuzje i wypadki

Artykut 17 — Préba o zawieszenie

Gdy robot ulegnie wypadkowi i niegtizie w stanie kontynuowagry, uczestnik maze
wystapi¢ 0 zawieszenie gry.¢8zia musi podj¢ natychmiastowe dziatania mag na
celu wyjanienie sytuaciji.

Rozdziat 9: Sprzeciwy

Artykut 18 — Sprzeciwy wobeadzieqo

Nie mazna wnost sprzeciwow przeciwko decyzjedziego.

Artykut 19 — Sprzeciwy wobec requlaminu

Uczestnik, ktéry wyraa sprzeciw wobec regulaminu musi je przedstawi wsép
wyczerpuacy Komisji Turniejowej przed kicem gry.

Rozdziat 10: Specyfikacja oznacaerobotéw

Artykut 20 — Oznaczenia na robocie

Uczestnik po stronie wschodniej musi ukgié dwa czerwone znaki o dtugo co

najmniej 2cm poteone w srodku robota. Uczestnik po stronie zachodniej musi

umiesci¢ dwa niebieskie znaczniki takiej samej wiedgioi w takim samym potzeniu.
Rozdziat 11: Inne

Artykut 21 — Modyfikacje i wyitki od regulaminu.

Modyfikacje i wyjatki od regulaminu g podejmowane decygjorganizatora turnieju i
powinny by zahczone jawnie jako osobny zaknik-artykut regulaminu do wgtlu
dla wszystkich zawodnikow.

Przepisy tutaj przedstawione sgélnodosipne w Interneciei w znacznej mierze zgodne z
oficjalnymi przepisami japtskiej ligi robotdw sumo 7/4/2002 (www.fsi.co.jp).td@vna
réznica dotyczy wielkéci robotdéw oraz ringu.

2 http://www.fsi.co.jp/sumo-e/out/outa0000.htrjhpaiska strona z zasadami dla robotéw klasy SUMO
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