Sumo Robot Kategorisi Yarisma Kurallan
Amac¢
Bu kurallar Sumo Robot Turnuvasinin kurallarini ve dizenlemelerini belirler.
Tanim

Her bir robotigin bir operator ve bir yardimci kayit olabilir. Yarisma aninda robotu 1 kisi
kullanacaktir. Her iki yarismacinin da yarisma kurallarina uymasi, galibiyet kurallarini
bilmesi, dohyoda kendi yaptiklari otonom robotlarla yarismasi ve bunlari kontrol etmesi
gerekir. Kazanan karsilasma sonucunda hakemlerce belirlenir.

Dohyo Ozellikleri

1- Dohyo musabaka alani ve ¢evresindeki boliumlerden olusur. Geri kalan alan
dohyonun disi olarak kabul edilir.

2- Dohyo 6zellikleri Sumo Robot Dohyosu zeminden 5cm yuksekliginde 77cm capinda
MDF " den imal edilmis dairedir.

3- Baslama cizgileri Sumo Robot Baslama cizgileri 1Tcm kalinliginda ve 10cm boyunda
2 kahverengi cizgi ile gdsterilir. Her ¢izgi dohyonun merkezine 5cm mesafede bulunur.

4- Ayirma cgizgisi Sumo Robot Dohyosunun kenarindaki 2,5cm " lik beyaz alandir. Beyaz
alan Dohyo dahilindedir.

Robotun Tanimlamasi

Sumo Robot 10cm eninde ve 10cm derinliginde (ylkseklik sinirlamasi yok) ve denetim
amacli olarak kup seklindeki bir kutuda saklanabilecek seklide olmalidir.

Robot Kontrolu
Robotlar otonom olacaklardir. Baslama ve durdurma haricinde higbir sekilde uzaktan
kumanda kullanilmayacaktir.

Robotun agirugi
Sumo Robotun agirligi maksimum 0,5kg. olacaktir.

Baslangic¢ hareketi
Sumo robotlar; hakem kumanda ile iki robotu da ayni anda baslatir, robotlar herhangi
bir gecikme olmadan musabakaya baslamak zorundadir.

Sonlandirma hareketi
Raund sonunda sumo robotlarin hakemlerde bulunan kumanda yardimi ile
durdurulmasi zorunludur.



Bicaklarin kullanim Sartlan

a. Robotlara baslangicta yapilan hakem kontrolinde kagit testi uygulanacak olup keskin
bicakl olan robotlar yarismaya alinmayacaktir,

b. Robotlarda kullanilacak bigaklar dohyo ve yarismacilara zarar vermeyecek nitelikte
olmalidir. Maket bigcag, jilet vb. yapidaki bigak kullanan robotlar kabul edilmeyecektir.

c. Karsilagsma sirasinda piste zarar veren robotlarin diskalifiye olup olmayacagina
hakemler tarafindan karar verilecektir.

Yangin Onleme Tedbirleri

Bataryadan asiri akim ¢cekimini onlemek igin, sigorta ya da koruma devresi
kullanilmalidir. Aksi halde hakemler tarafindan hasarli veya tehlike arz eden robotlara
mudahale edilecektir.

MUsabaka esnasinda Yangin tehlikesi veya parlama gorllen robotlarda hakem takdiriyle
oyun durdurulabilir ve hakemler tarafindan miusabakaya devam edilip edilmeyecegi
karari verilebilir. Bu karardan dolayi oyun sonlandirilmasi halinde durdurulan raund ve
sonraki raundlar rakip adina etkin puan olarak verilir.

Robotlarin Hareketleri

Robot hareketleri rakibin hareketlerini tespit edip ona gore cevap/saldir yapacak
sekilde tasarlanmalidir. Eger hareket stuipheli ise, hakemin isareti ile calismasi kontrol
edilebilir. Kontrol islemi program ayarlamasi olmaksizin misabakanin sona erdirilmesi
durumunda yapilir.

Robotlarin Tasarim ve imalatinda Yasakli Noktalar

1. Calisma dalga boyunu (frekansini) etkileyen, rakibin ¢alismasini etkileyen (flasor gibi)
her tarll pargca yasaklanmigtir.

2. Dohyo yuzeyini bir sonraki misabaka yapilamayacak sekilde ¢izen ya da hasar veren
her tarll parca yasaktir.

3. Rakibe karsi saldirn mekanizmasi ya da silah olarak kullanilmak Gzere sivi, gaz ya da
tozlar yasaktir.

4. Yaniclt maddeler robota takilamaz.

5. Robotlarda kullanilan bataryalar rakip robota, piste ya da kendisine zarar vermeyecek
sekilde yerlestirilmelidir.



6. Robota herhangi bir atici cihaz eklenemez.

7. Dohyonun yuzeyine kendini sabitleyen ve hareket etmesini engelleyen hicbir parga
robota takilmaz. (6rnegin emici vakum, yapistirici vb.)

Yarisma Kurallari

1. Prensip olarak oyun suresi 3 dakikalik 3 raunda dayanir. Yarisma suresince 2
etkin puan alan takim galip olacaktir.

2. Eger karsilasma sonunda yarismacilardan sadece biri etkin puani almissa, puan
alan takim kargilasmanin galibidir.

3. Yarnismacilarin 3 raund sonunda 1-1 ya da 0-0 gibi esitlik durumlarinda
musabaka 1 raund daha uzatilir. Uzatma suresinde 1 etkin puan alan takim
musabakanin galibi sayilir.

4. Yarisma boyunca, eger hi¢bir takim kargilasmayi kazanamamissa veya
birbirlerine kargi ustunluk kuramamiglarsa; robotu hafif olan takima 1 etkin puan
verilerek kazanan belirlenir.

5. iki robot arasindaki karsilasma sonlanmadan robotlara her tiirlii bakim ve
mudahale yasaktir. (Ancak raund arasinda hakem gozetiminde, pisti terk
etmeden, pist disindan teknik destek almadan ve robotta herhangi bir degisiklik
yapmadan 30 saniyelik mtdahale serbesttir)

Giivenlik onlemleri

Karsilasma boyunca yarismacilarin glivenligi icin koruyucu gozlik, eldiven ve spor
ayakkabisi giyilmelidir. Bu guvenlik ekipmanlari yarismacinin sorumlulugunda olup
guvenlik ekipmanlar eksik olan yarismacilar yaristirllmayacaktir.

Yarismanin Baslamasi

Karsilagsmanin Baglamasi i¢in sahaya giren yarismacilarda koruyucu gozlik, eldiven ve
ayakkabi vb. glivenlik ekipmanlari bulunmalidir.

1. Hakemler dohyolarin ve yarismacilarin durumlarini kontrol ettikten sonra
karsilagsmalarin baslamasina onay vereceklerdir. Eger dohyo lGzerinde ¢izik ya da kir
olursa hakemler bu dohyonun kullanilip kullanilmayacagina karar vereceklerdir.

2. Karsilasma, hakem isareti ile yarismacilarin robotlarini dohyoya yerlestirmesiyle
baslayacaktir.

3. Karsilasmada robotlarin yerlesimi hakemler tarafindan belirlenecek olup yan yana
veya sirt sirta yerlesim saglanacaktir.



4. Robotlar yerlestirildikten sonra hareket ettirilmelerine izin verilmez.
Yarigsmanin Bitirilmesi
1. Yarisma resmi olarak hakemin duyurusuyla sona erecektir.

2. Hakemler karsilasmanin bitimi tGzerine robotlari uzaktan kumanda kullanarak
durduracaklardir.

3. Yarismacilar kendilerine belirlenen alandan hareket ederek robotlarini dohyo
uzerinden veya disindan alacaklardir.

Onemli Not: Asagidaki durumlarda karsilasma askiya alinir ve tekrar devam eder.

1- Her iki robot birbirlerine takilip kalir ve sonraki hareketler mimkuin olmazise 10
saniye sonunda hakem karari ile raund tekrarlanir.

2- Her iki robot ayni anda dohyonun disina duserse.

3- 3 raund sonunda kazanan belirlenemez ise hakem robotlari belirli bir pozisyonda
simetrik olarak yerlestirir,

4. ve son bir raund daha oynatilir.

Puanlar

Raundu kazanan asagidaki durumlar isiginda belirlenir.

1- Eger rakip dohyonun disina zorlanmis ve dohyonun disina temas etmesi saglandiysa,
2- Rakip robot dohyonun disina kendisi dlser veya dohyonun disina temas ederse,

3- Raund basladiktan sonra rakip robot 10 saniyeden fazla hareketsiz kalmaya devam
ederse, (Diger Robot dohyo disina temas etmis olsa bile hareketsiz kalan robot
kaybeder)

4- Robottan herhangi bir parga dusmesi durumunda,
5- Eger rakibe 2 defa uyar verilirse,
Uyari ve Cezalar

Asagidaki hareketlerden birini yapan yarismaci uyari alacaktir. Eger bir yarismaci 2 uyari
alirsa, 1 etkin puan karsi tarafa verilecektir.

1- Robot dohyoya yerlestirildikten sonra tekrar konumlandirilirsa.
2- Hakemler tarafindan gorulen Hileli/Haksiz sayilabilecek her turlt hareketler.
ihlaller

Eger asagidaki durumlar meydana gelirse, rakibe 1 etkin puan verilir.



1- Eger robotlardan parcalar diserse (Dlsen parca 10 gramdan daha fazla ise).
2- Baglangi¢ sinyalinden sonra robot 10 saniye hareket etmediyse.
3- Yarismacilardan kargilasmanin sonlandirilmasi igin bir muracaat gelirse.

4- Robotlarinda miknatis kullanan takimlar raunt sonunda 20 saniye igerisinde
robotlarini dohyodan kaldiramazsa.

Robotlarin Dohyoya Yerlesim Yonii

Sumo robotlar karsilasma baslamadan 6nce asagidaki sekildeki yerlesim kurallarina
gore elle, ayni anda yerlestirilmelidir. Dohyo Uzerine yerlestirildikten sonra robotun
konumunda degisiklik yapilamaz.

Robotlar asagidaki 6rnekte goruldugu gibi sirt sirta capraz ¢ceyrek dairelerin igerisinde
herhangi bir bolgeye dis beyaz cizgiye bakacak sekilde yerlestirilebileceklerdir.




**Sumo robotlarda kullanilacak Baslatma/Durdurma devresi yarismacilar tarafindan
temin edilecektir. Yarismacilara herhangi bir modul verilmeyecektir.
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