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Regras da Modalidade Sumé de Robﬁs'

Introducao
Nome da Modalidade: Sumo
Numero de Robds por Partida:  Dois
Duracao da Partida: 3 Minutos

Classes Disponiveis: 500g, 1.5Kg (Triathlon) e 3Kg
Dimensoes maximas dos Robos:  Verificar Item : 3
Especificacoes do Dohyd: Verificar Item : 4
Especificacoes de Controle: Autonomos
Inscricoes: http://www.elektrons.com.br

Especificacoes dos Participantes

As modalidades Triathlon sdo tnica e exclusivamente destinada aos alunos, devida-
mente matriculados, do Ensino Fundamental, Médio com idade inferior a 14 anos;

Qualquer outro participante que nao se enquadre nestas condigoes estabelecidas no
item 2.1 nao podera ser inscrito na categoria Triathlon;

Todos os participantes da categoria Triathlon deverao apresentar uma autorizacao
de seus pais ou responsaveis permitindo a participacdo no evento. A equipe devera
ter pelo menos um responsavel presente durante o evento;

A quantidade maxima de integrantes por equipe sao de 4 integrantes;

Na categoria Triathlon, é permitida a participacao de um orientador com idade
superior a 22 anos, responsavel pela equipe, porém é de bom tom que o mesmo nao
deva interferir na construcdo ou na programacao do robd. Para a manutencao da
igualdade competitiva entre as equipes.

Caso seja alguma equipe seja prejudicada por essa interferéncia, serd apurada pela
organizacao do evento e o que podera resultara na eliminacao da equipe.

Todos os membros das equipes deverao utilizar calcado fechado durante
a permanéncia dentro da area do evento. O integrante que descumprir
devera se retirar, caso contrario a equipe sera desclassificada.


http://www.elektrons.com.br
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Especificacoes dos Robos

Especificagoes

O robo devera caber em um cubo ou quadrado com as dimensdes referentes a sua
classe.

A massa total do rob6 no inicio da partida devera ser menor ou igual ao peso
designado para sua respectiva classe:

Classe Altura Largura Comprimento Peso
Mini-Sumo [limitada 10 cm 10 cm 500g

Sumé Triathlon 190 mm 152 mm 152 mm 1500g
Sumd 3Kg [limitada 20 cm 20 cm 3000g

Todos os Robos deverao ser obrigatoriamente auténomos.

Qualquer método de controle podera ser empregado, desde que esteja completa-
mente contido no rob6 e que nao interaja com um sistema de controle externo
(humano ou maquina).

Os robds auténomos deverao entrar em operagao automaticamente em nao menos
do que cinco (5) segundos ap6s autorizagao do juiz e comandado por um membro
da equipe.

E obrigatoria a fixacdo do nome do rob6 em uma superficie visivel, permitindo que
os espectadores e organizadores do evento possam identificar facilmente os robds
envolvidos na partida.

Os robos poderao expandir seu tamanho apds o inicio da partida, porém nao sera
permitido se separar fisicamente devendo continuar como um tinico rob6. A violagao
desta regra implicard na perda da partida. O desprendimento de pecas, cujo o
somatorio de suas massas, seja inferior a 10g, nao implicard na perda da partida.
Caso um robo seja prejudicado por uma peca que tenha se desprendido de seu
adversario, a ele sera dado um ponto de Yuko.

Restricoes

Dispositivos para interferéncia, de qualquer tipo, que tenham a intencao de saturar
os sensores dos oponentes, nao sao permitidos.

Pecas que possam quebrar ou danificar o Dohy6 nao sao permitidas, tais pecas serao
avaliadas pelos juizes na inspecao de seguranca, podendo ou nao ser liberada para
o uso. Impactos e colisdbes normais nao serao considerados como danos intencionais.



3.2.3

3.2.4
3.2.5
3.2.6

3.2.7

3.2.8

3.2.9

3.2.10

3.2.11

3.2.12

3.2.13

Dispositivos que possam armazenar liquido, pd, gas ou outras substancias com in-
tencao de langa-las no oponente nao sao permitidos.

Nenhum dispositivo inflamavel serda permitido.
Dispositivos que lancem quaisquer objetos no oponente nao sao permitidos.

Substancias para melhorar a tragao nao sao permitidas. Pneus e outros componentes
do robd que entrem em contato com a arena nao devem ser capazes de pegar e
segurar um cartao de 80 x 130 mm, com gramatura 180gr (cartolina) por mais de 2
(dois) segundos.

Dispositivos para aumentar a for¢ca normal, tais como bombas de vacuo, imas e etc.
nao permitidos.

Todas as quinas, incluindo, porém nao limitado, a pa frontal, ndo podem ser afiadas
o suficiente para arranhar ou danificar o Dohyd, outros robos ou membros das equi-
pes. Geralmente quinas com raio maior que 0,005 (0,125 mm), como as obtidas com
um pedago de metal ndo afiado com 0,010 (0.250 mm) de espessura, sdo permitidas.
Os juizes ou oficiais da competicao podem pedir para que quinas avaliadas como
muito afiadas sejam cobertas por fita adesiva ou limadas.

As baterias permitidas sao aquelas que nao vazam ou espirram qualquer um de seus
componentes quando danificadas ou invertidas. Exemplos de baterias permitidas:
NiCd, NiMh, écido seladas com fibras no interior (tecnologia AGM Absorbent Glass
Material), Li-Ion, LiPo e LiFePO4. Se vocé planeja usar um novo tipo de bateria,
ou nao tem certeza das especificagdes, por favor entre em contato com a organizacao
do evento previamente.

Caso sejam utilizadas baterias de Polimero de Litio (LiPo), todas elas devem obri-
gatoriamente estar guardadas dentro do Lipo Sack. Elas s6 deverao ser retiradas do
Lipo Sack quando precisarem ser instaladas no rob6 ou quando forem transferidas
para um outro Lipo Sack para serem carregadas.

Tensoes totais superiores a 14.4V nao serdo permitidas. Exemplo: bateria 4S Lipo,
4S Li-Ion ou superior NAO sido permitidas.

O sistema elétrico deve possuir uma chave geral ligada em série com a linha principal
da bateria e de facil acesso, de modo a cortar completamente a energia de todo o
sistema. Para isso podem ser utilizadas chaves liga/desliga ou jumpers (conector
removivel). Todas as medidas para a protecao dos terminais devem ser tomadas
para evitar curtos-circuitos que possam danificar sistemas eletronicos, baterias ou
receptores.

Para a categoria Triathlon serdo aceitos somente motores tipo 130 (FK130, R130,
F130 e similares, conforme imagem abaixo.) ou motores do Kit LEGO para loco-
mog¢ao.



4 O Dohy6 (Ringue de Sumd)

4.1 Interior

O interior do Dohy¢ é a superficie onde sao realizadas as partidas, circulada por uma
linha de borda, que também é parte integrante do Dohyd. Qualquer lugar fora dessa
area delimitada é chamado de parte externa.

4.2 Especificagoes

4.2.1 O Dohyo tera formato circular, e deve ser de tamanho e material apropriados
para as respectivas classes de peso:

Detalhes do Dohy6

Classe Espessura Diametro Material
Mini/Triathlon 25mm 77.0 cm Placa de MDF
Sumd 3Kg 1825mm 154.0 cm Placa de MDF com emborrachado




4.2.2 As Shikiri (linhas de inicio) consistem em duas linhas marrons (ou equivalentes
para absorcao de luz infravermelha - IR) centradas no Dohyé com espessura e
espacamento para a respectiva classe. A distancia de separacao entre as linhas
¢ medida pelos limites externos das mesmas.

4.2.3 A linha de borda é uma faixa circular com a largura apropriada para a respectiva
classe na extremidade externa da superficie de disputa. A area do Dohyd se
estende até a borda externa dessa faixa circular.

4.2.4 O interior do Dohy6 sera de piso emborrachado para a categoria 3Kg e MDF
para as demais.

Pintura do Dohyé

Classe Largura Comprimento Separacao Largura
da Shikiri da Shikiri da Shikiri da Borda

Mini/Triathlon lem 10 cm 10 cm 2.5 cm

Sumo 3Kg 2 cm 20 cm 20cm 5 cm

4.3 Exterior do Dohyd: Devera haver um espago apropriado para a classe em questao
além da borda exterior do Dohyd. Esse espaco pode ser de qualquer cor, material
ou formato, contanto que os conceitos basicos dessas regras nao sejam violados. Esta
area, em cujo meio fica o Dohyd, devera ser chamada de area do Dohyé. Quaisquer
partes da plataforma do Dohyé além das dimensoes minimas serao consideradas como
dentro da area do Dohyd. Durante a realizagdo de um round nao serd permitido a
nenhum competidor entrar na area do Dohyd.
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6.1

A Partida de Sumo

A partida é disputada por duas equipes, cada uma composta por um ou mais inte-
grantes. Apenas é permitido dois membros de cada equipe na area de realizagao das
partidas, enquanto os demais membros deverao assistir a disputa junto ao publico.
Cada equipe competird no Dohy6 com um rob6 construido de acordo com as especifi-
cagoes do item 3. A partida serd iniciada ao comando do juiz principal e continua até
um competidor conquistar dois pontos de Yukd. O vencedor da partida é determinado
pelo juiz.

Uma partida consistirda de 3 (trés) rounds, cada round terd um tempo nominal de 1
(um) minuto, podendo ser acrescentado, a critério do juiz, 30 segundos totalizando
um tempo total de 1 minuto e 30 segundos (1" 30”).

O juiz podera decretar o fim de um round ao perceber que nao esta ocorrendo qualquer
tipo de evolugao por parte dos dois robds competidores, sendo decretado empate nesse
round.

A equipe que ganhar dois rounds ou receber 2 (dois) pontos de Yukd primeiro, dentro
do tempo limite, serda declarada vencedora. Uma equipe recebe um ponto de Yukod
quando vence um round. Caso o tempo limite seja atingido antes de uma equipe
atingir dois pontos de Yukd e uma das equipes tenha recebido um ponto de Yuko,
enquanto a outra nao tiver ganhado pontos, esta sera a vencedora.

Caso a partida termine em empate de 1 a 1. Acontecerda um 4 round para desempate,
caso persista o empate, ganhara a equipe que fez o ponto primeiro.

Caso a partida termine em empate 0 a 0, dentro do tempo limite, a decisao sera
realizada pelos juizes, por meio de pontuacao seguindo critérios apresentados no item
8.3.

Um ponto de Yukd serd dado ao vencedor quando a decisao dos juizes ou por pontos
for empregada.

E permitido ao competidor um tempo maximo de 5 minutos para troca de baterias
dos robos entre dois rounds.

E permitido ao competidor alterar a programacao de seus robds entre duas partidas,
porém, ¢é proibida qualquer tipo de alteragao durante a partida, ou seja, entre cada
um dos rounds.

Inicio, Paralisacao, Continuacao e Término de uma
Partida

Inicio: Mediante as instrucgoes do juiz, as duas equipes se cumprimentarao com uma
reveréncia ao lado do Dohy¢, se aproximarao do Dohyo e posicionarao o seu rob6 den-
tro da sua metade do Dohy6, atras da linha Shikiri e/ou de acordo com as instrugoes
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6.2

do juiz.

Ao sinal do juiz os dois robds devem ser simultaneamente posicionados com pelo me-
nos uma parte de sua estrutura dentro da regiao delimitada pela linha Shikiri de sua
metade do Dohyd, nao sendo mais possivel alterar o posicionamento dos robds.

Nao é permitido que os robos iniciem a partida de forma alinhada um de frente para
outro, assim, quando forem posicionados no Dohjo, o mesmos devem ficar atras da
Shikiri para inicio da partida.

Nao existe qualquer tipo de restricao quanto a orientacao dos robos, desde que res-
peitando as caracteristicas supracitadas.

osicionamento

Robd6 1

Nas partidas entre robos autonomos, quando o juiz principal anunciar o inicio do
round, um membro de cada time ativara os robds e apds uma pausa de 5 segundos os
robos podem comecar a funcionar. Durante esses 5 segundos os membros das equipes
devem deixar a area do Dohyé. Caso o robd necessite de qualquer tipo de disposi-
tivo externo para iniciar ou finalizar o programa de controle do robd, este dispositivo
devera ficar dentro do recipiente posicionado no chao do lado de fora da area do Dohyo.

Paralisacao e Continuagao: A partida é paralisada ou retomada conforme os
anuncios dos juizes.



6.3

7.1

7.2

7.3

8.1

8.2

8.3

8.4

Término: A partida termina quando anunciado pelo juiz principal. Entao as duas
equipes recolherao os seus respectivos robos da area do Dohyd.

Duracao das Partidas

Uma partida serd disputada por um total de 3 (trés) minutos, iniciando e terminando
mediante o comando do juiz, exceto nas partidas em que ocorreram rounds com
extensao.

Um round estendido, quando concedido pelo juiz, devera durar no maximo 1 minuto
e 30 segundos.

Os seguintes periodos nao sao incluidos no tempo da partida:
7.3.1 O tempo entre o antincio de um Yuko pelo juiz e a continuacao da partida. O

intervalo padrao entre os rounds sera de 30 (trinta) segundos.

7.3.2 O tempo decorrido entre o antncio da paralisagdo e a continuagao da partida.

Yuko

Um ponto de Yuko sera concedido quando:

8.1.1 Um robé legalmente forcar o corpo do robé oponente a tocar o espaco fora do
Dohyé.

8.1.2 Quando o rob6 adversario tocar o espago externo ao Dohyd por si mesmo.

8.1.3 Qualquer uma das situagoes acima ocorra ao mesmo tempo em que o fim da
partida é anunciado.

8.1.4 Quando o robo adversario perder uma ou mais pecas com somatorio de massas
superior a 10g.

Um ponto de Yuké nao serd concedido quando:

8.2.1 Um robd movido por rodas capotar no Dohyd, um ponto de Yukd nao serd
contado e o round continuara até que aconteca uma das situacgoes previstas no
item 8.1.

Quando a decisao dos juizes for necessaria para decidir o vencedor, os seguintes pontos
serao levados em consideracao, porém, prevalecendo sempre a decisao final do juiz:

8.3.1 Méritos técnicos na movimentacao e operagao do robo
8.3.2 Penalidades durante a partida
8.3.3 Atitude dos competidores durante a partida

Um round em progresso serd terminado sob as seguintes condigoes:



8.4.1

8.4.2

8.4.3

Os robds estarem presos ou orbitando um ao outro sem progresso perceptivel
por 5 (cinco) segundos. Em caso de duvida quanto ao progresso da partida, o
juiz poderd estender o tempo limite de observacao por até 30 segundos.

Ambos o robds se moverem sem fazer progresso ou pararem exatamente ao
mesmo tempo, sem se tocar, por 5 (cinco) segundos. Entretanto, caso um robd
pare de se movimentar antes, depois de 5 (cinco) segundos serd declarado como
sem vontade de lutar, neste caso o oponente recebera um ponto de Yuko, mesmo
que depois este pare de funcionar. Caso ambos os robds estejam se movendo e
nao esteja claro se ha progresso, o juiz podera estender o tempo da partida até
30 (trinta) segundos.

Caso ambos os robos toquem o lado de fora do Dohyd ao mesmo tempo, nao
podendo ser determinado qual o fez primeiro.

8.5 Violagoes: Competidores fazendo qualquer uma das ac¢oes descritas nos itens 3.2,
8.6 ou 8.7, estarao violando as regras.

8.6 Insultos: Um competidor que insultar seu oponente, os juizes ou até mesmo o publico,
colocando dispositivo de voz em seu robd com intencao de insultar, escreva palavras
de teor ofensivo no corpo do robd ou faga qualquer acao ofensiva, estara violando
essas regras.

8.7 Violacoes Brandas: Uma violagao branda é declarada se um competidor:

8.7.1

8.7.2

Entrar na area do Dohy6 durante a partida, exceto quando o competidor o faga

para retirar o seu robo mediante o aniincio, feito pelo juiz, de um ponto de Yuko

ou paralisacdo da partida. Entrar na area do Dohy¢ significa:

8.7.1.1 Uma parte do corpo do competidor esta dentro da area do Dohyd

8.7.1.2 Um competidor coloca qualquer dispositivo mecanico dentro da area do
Dohy¢ para apoiar o seu corpo.

Faca as seguintes acoes:

8.7.2.1 Peca a paralisacao da partida sem razoes apropriadas

8.7.2.2 Demore mais de 30 segundos para retomar a partida, exceto caso o juiz
anuncie uma extensao de tempo

8.7.2.3 Cujo robd comece a operar antes de 5 (cinco) segundos apds o juiz
principal anunciar o inicio da partida

8.7.2.4 Faca ou fale algo que ponha em risco a equidade da partida

9 Penalidades

9.1 Competidores que violarem os itens 3.2 e 8.6 dessas regras perderao a partida. O Juiz
dara dois pontos de Yuk6 ao oponente e pedird ao(s) violador(es) que saiam da area
do Dohyé. O(s) violador(es) nao tera(ao) nenhum direito.



9.2

Cada violagdo branda descrita no item 8.7 serd acumulativa. Duas destas violagoes
serao convertidas em um ponto de Yuko para o adversario.

9.3 As violacoes descritas no item 8.7 deverao ser acumuladas apenas durante a partida

94

10

10.1

10.2

10.3

10.4

11

11.1

11.2

em vigéncia.

Qualquer dano causado ao Dohy6 de maneira intencional serda punida com dois pontos
de Yukd ao oponente decretando o fim da partida.

Lesoes e Acidentes Durante a Partida

Requisicao de Paralisacao da Partida: Um competidor pode requerer a para-
lisagao da partida quando ele ou algum membro de sua equipe sofrer uma lesao ou
sofrer um acidente e nao puder continuar a partida. Lesoes e acidentes causados
propositalmente para paralisar a partida implicarao na desclassificacao da equipe da
competicao.

Impossibilidade de Continuar a Partida: Quando uma partida ndao puder con-
tinuar devido a lesao ou acidente com um competidor, o causador dessa lesao ou aci-
dente perdera a partida. Quando nao for claro qual equipe é a responsavel, aquela
que nao puder continuar a partida ou que solicite a paralisacao sera declarada a
perdedora.

Requisicao por Parte de uma Equipe para Cuidar de uma Lesao ou Aci-
dente: A decisao sobre a continuacao de uma partida paralisada em caso de lesao
ou acidente ficard a cargo dos juizes. Tal processo nao podera demorar mais de 5
(cinco) minutos.

Yuké Dado ao Competidor que Nao Continuara: O vencedor determinado
de acordo com o item 10.2 devera ganhar dois pontos de Yuko. O perdedor que ja
tiver conquistado um ponto de Yuko sera computado como tal. Quando a situacao
descrita no item 10.2 ocorrer durante uma partida estendida, o ganhador recebera
apenas um ponto de Yuko.

Declaracao de Objecoes

Nenhuma objecao devera ser declarada contra a decisao dos juizes.

O Capitao de uma equipe pode apresentar obje¢oes aos organizadores do evento antes
do fim da partida, se houver dividas quanto a correta aplicacao dessas regras. Caso
nao haja nenhum membro da organizacao do evento presente, as objecoes poderao
ser apresentadas aos juizes antes do fim da partida.
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