MEGA SUMO
A szumo robotokrol

Minden szumd robotot gy kell megépiteni, hogy 100 szdzalékban szétbonthatd legyen, és eredeti
LEGO alkatrészekbdl allitjdk elS. (Ragasztast, szétvagast, olvasztdst vagy barmilyen mas mddositast az
alapszabalyok nem engednek meg). Ez a szabaly az érzékel6kre és motorokra szintén vonatkoznak.
A robot épitésekor TILOS a Lego Racer tipusu hajlékony "told lapok" (un. ugratdk) haszndlata.

A versenyben csak 2 téglds robotok vehetnek részt. A robot épitésekor kotelezé 2 db LEGO
NXT, vagy EV3 tégla hasznalata, és azok kdzotti kommunikacid megvaldsitasa. A robotnak az
Osszetett mozgdsahoz mindkét téglat hasznalnia kell, vagyis egy téglaval mozgasképtelennek
kell lennie. (Ez azt jelenti, hogy TILOS a robot jobb, és bal oldali mozgaté elemeit ugyanazon
tégldhoz csatlakoztatni ugy, hogy annak segitségével forgd mozgasra, és elGre (vagy hatra)
haladasra is képes legyen.)

A felhaszndlt motorok, és szenzorok mennyisége nincs korlatozva.

A robotok stlya maximum 3000 g lehet.
A robotnak el kell férnie egy 40 cm x 40 cm-es négyzet alaku terileten.
Magassagi hatar nincs.

Robotoknak elegendé alloképességgel kell rendelkeznie ahhoz, hogy potencidlisan 12-36
percet versenyezzen Ujratoltés nélkdil.

Egy mérk&zés alatt nem lehet megvaltoztatni a robot szerkezetét vagy a programozasat. A
robotnak teljesen autondmnak kell lennie, de a korabban betdaplalt programok kézo6tt lehet
valtani.

Kuzdétér

A szumo kizd6tér egy olyan 0sszesen 122 cm (4 1ab) atmérdjd, matt feketére festett korong,
amelyet 5 cm széles korkoros fehér gydr( hatarol le. A kiizd6tér felszine sima furnérlemez,
és néhany par centivel a talaj folott all, hogy a birdknak kdnnyebb legyen eldénteni, hogy
melyik robot hagyta el els6ként a kiizd&teret. A robot akkor tekintheté a kiizd6térrél
kiesettnek, ha valamely része megérinti a talajt.

A versenymenete

A szumo robotok inditaskor a szumd kiizd6térre egymdstdl 30 cm-re helyezziik el, egyenlé
tavolsagra a kizd6tér kozpontjatdl (kb. 15-15 cm-re a kdzponttdl). A robotok egy egyenes
mentén helyezkednek el, és mindegyik a masikkal ellentétes iranyba indulhat el. igy a
robotoknak aktivan kutatniuk kell az ellenfél utan, és nem lehet lehengerelni az ellenfelet
egybdl.



A verseny tobb korbdl all. Mindegyik kor maximum harom perc. Ha nincs nyertes a harom
perc végén, akkor a kor dontetlen. Az id6tél fliggetlenll a kor nyertese az a robot, amelyik
tobb érvényes rohamot nyer. Egy roham nem lehet hosszabb, mint egy perc. Egy kor
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 tudnak
dontésre, mindkét versenyz6 elfogadhatja a roham Ujrainditasat. A robotok tobbszor is
Ujraindithatoak, de 6sszesen harom percig tarthat ekkor is a kor. (Mas széval a harom perces
korlat fenn all mindig, és a kor eredményét a befejezett rohamok eredményei hatarozzak
meg akkor is, ha harom befejez6d6tt roham nem valdsult meg ez alatt az id6 alatt).

Egy roham kezdetén a robotok gazdai, a jatékosok meghajolnak egymads el6tt. Majd a jaték -
vezet§ beszamol: harom, két, egy, GO! A jatékosok aktivaljak a robotjaikat, és a térfeliket
elhagyjak, helyet foglalnak a kijelolt teriletiikon. A robotoknak harom madsodpercet varniuk
kell, miel6tt barmilyen elmozduldst kezdenének (ez aldl kivétel tehat, hogy az alakja valtozik,
példaul kinyulik vagy behuzédik egy kar vagy masik része). Az elsé elmozdulasnak a klizd6tér
kozéppontjatdl tavoloddnak kell lennie. Ha nem egyértelm( a robot eliils6 része, akkor az
els6 mozgas irdnya fogja meghatarozni a robot az ellilsé részét a tovabbiakban is.

A robotnak mindaddig kell el6re, a kozépponttdl sugar irdnyban tavolodva mozognia, amig el
nem hagyja teljes terjedelmében a kezd6 teriletet, amit a robot szamdra nem
érzékelhet6en, de a birdk szamara jol [athatdan jeldlnek a palyan. Ezutan barmilyen mozgast
szabadon végezhet.

Ha a robot a masik robotot az els§ alkalommal tamadni akarja, akkor azt hattal nem teheti
meg. Azaz a robot nem teheti meg azt, hogy elhagyja a kezd8poziciét, majd egybdl
hatramenetbe kapcsol, és Ugy tdamad neki az ellenfélnek. A tdmadashoz arccal felé kell
fordulnia el6sz6r. Ha a robot elsé alkalommal szabalytalanul tdmad, a rohamot elveszti.

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

A robotnak egy roham kezdését kovetd tiz mdsodpercen belil el kell kezdenie el6re
mozogni.

A robotok kizdelme, azaz egy roham addig tart, amig az egyik egység mozgasképtelen nem
lesz vagy elhagyja a kuzd6teret. Egy robotrdl ugy valik egyértelm(ivé, hogy elhagyta a
kiizdGteret, ha barmely része megérinti a padldt, vagy a gazdaja hozzdér a kiizd6téren. 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 kiizd6teret, ha a masik ezalatt talajt
fog, akkor ez elsd, fennakadt robot nyer. Az a robot, amelyik kiloki a kiizd6térrél az
ellenséget vagy megbénitja, gy6z, és ha egy robot dngyilkos lesz, akkor a masik robot gy6z.
Mindkét tény megallapitdsaban a birdk itélete a donté.



