Sumo Robot Yarisma Kurallan

Béliim 1 Genel Kurallar
(Amag)
Madde 1: Bu kurallar Sumo Robot Turnuvasinin kurallarini ve diizenlemelerini belirler.
Béliim 2 Miisabakanin Tanimi
(Tanim)

Madde 2: Her bir robot igin bir operator ve bir yardime1 kayit olabilir. Yarisma aninda robotu 1 kisi
kullanacaktir. Her iki yarigsmacinin da yarisma kurallarina uymasi, galibiyet kurallarini bilmesi,
dohyoda kendi yaptiklari otonom robotlarla yarigmasi ve bunlari kontrol etmesi gerekir. Kazanan
karsilagsma sonucunda hakemlerce belirlenir.

Béliim 3 Dohyo Ozellikleri
(Miisabaka ring alani)
Madde 3: Dohyo tanimi

1- Dohyo miisabaka alan1 ve ¢evresindeki boliimlerden olusur. Geri kalan alan dohyonun dis1 olarak
kabul edilir.

2- Dohyo 6zellikleri

Sumo Robot Dohyosu zeminden Scm yiiksekliginde 154cm ¢apinda siyah SPCC (soguk ¢ekme karbon
celik)ile kaplanmis bir MDF den imal edilmis dairedir.

3- Baslama ¢izgileri

Sumo Robot Baslama ¢izgileri 2cm kalinliginda ve 20cm boyunda 2 kahverengi ¢izgi ile gosterilir.
Her ¢izgi dohyonun merkezine 10 cm mesafede bulunur.

4- Ayirma ¢izgisi

Sumo Robot Dohyosunun kenarindaki Sem’lik beyaz alandir. Beyaz alan Dohyo dahilindedir.
Boliim 4 Robotun Sartnamesi

(Robotun Tamimlamasi )

Madde 4: Robotun tanimlamasi agsagidaki gibidir.

1. Robotun ayrintil1 tarifi

Sumo Robot 20cm eninde ve 20cm derinliginde (yiikseklik sinirlamasi yok) ve denetim amagli olarak
kiip seklindeki bir kutuda saklanabilecek seklide olmalidir.

2. Robot Kontroli



Robotlar otonom olacaklardir. Baslama ve durdurma haricinde hi¢bir sekilde uzaktan kumanda
kullanilmayacaktir.

3. Robotun agirlig:
Sumo Robotun agirligi maksimum 3kg. minimum lkg. olacaktir.
4. Baslangi¢ hareketi

Sumo robotlar; hakem kumanda ile iki robotu da ayni anda baslatir, robotlar herhangi bir gecikme
olmadan miisabakaya baglamak zorundadir.

5. Sonlandirma hareketi

a. Raund sonunda sumo robotlarin hakemlerde bulunan kumanda yardimi ile durdurulmasi zorunludur.
6. Bigaklarin kullanim sartlar1

a. Robotlarda kullanilacak bigaklar dohyo ve yarigsmacilara zarar vermeyecek nitelikte olmalidir.

b. Karsilagma sirasinda piste zarar veren robotlarin diskalifiye olup olmayacagina hakemler tarafindan
karar verilecektir.

7. Yangin onleme tedbirleri

Bataryadan asir1 akim ¢ekimini 6nlemek igin, sigorta ya da koruma devresi kullanilmalidir. Aksi halde
hakemler tarafindan hasarli veya tehlike arz eden robotlara miidahale edilecektir.

(Robotlarin Hareketleri)

Madde 5: Robot hareketleri rakibin hareketlerini tespit edip ona gore cevap/saldir1 yapacak sekilde
tasarlanmalidir. Eger hareket siipheli ise, hakemin isareti ile ¢aligmasi kontrol edilebilir. Kontrol
islemi program ayarlamasi olmaksizin miisabakanin sona erdirilmesi durumunda yapilir.

(Robotlarin tasarim ve imalatinda yasakli noktalar)

Madde 6: Yasakli noktalar

1. Calisma dalga boyunu (frekansini) etkileyen, rakibin ¢alismasini etkileyen (flagor gibi) her tiirlii
parga yasaklanmigtir.

2. Dohyo yiizeyini bir sonraki miisabaka yapilamayacak sekilde ¢izen ya da hasar veren her tiirlii parca
yasaktir.

3. Rakibe karg1 saldir1 mekanizmasi ya da silah olarak kullanilmak iizere siv1, gaz ya da tozlar yasaktir.
4. Yanict 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 yiizeyine kendini sabitleyen ve hareket etmesini engelleyen higbir parca robota takilmaz.
(6rnegin emici vakum, yapistirici vb.)



Boliim 5 Oyunun Ilkeleri
(Oyun ilkeleri)
Madde 7: Oyun ilkeleri

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

2. Eger karsilagsma sonunda yarismacilardan sadece biri etkin puani almigsa, puan alan takim
kargilagmanin galibidir.

3. Yarigmacilarmn 3 raund sonunda 1-1 ya da 0-0 gibi esitlik durumlarinda miisabaka 1 raund daha
uzatilir. Uzatma siiresinde 1 etkin puan alan takim miisabakanin galibi sayilir.

4. Yarigma boyunca, eger higbir takim karsilagsmay1 kazanamamigsa veya birbirlerine kars tistiinliik
kuramamislarsa; robotu hafif olan takima 1 etkin puan verilerek kazanan belirlenir.

5. Iki robot arasindaki karsilasma sonlanmadan robotlara her tiirlii bakim ve miidahale yasaktir.
(Ancak raund arasinda hakem gozetiminde, pisti terk etmeden, pist disindan

teknik destek almadan ve robotta herhangi bir degisiklik yapmadan 30 saniyelik miidahale serbesttir)
Boliim 6 Miisabakanin icrasi

(Giivenlik onlemleri)

Madde 8: Karsilasmalarda Giivenlik Onlemleri

1. Karsilasma boyunca yarigmacilarin giivenligi i¢in koruyucu gozliik, eldiven ve spor ayakkabisi
giyilmelidir.

(Oyunun baslamasi)
Madde 9: Karsilasmanin Baglamasi

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

2. Karsilasma, hakem isareti ile yarigsmacilarin robotlarini baglama ¢izgisine ayni1 anda koymasiyla
baslayacaktir. (Baslama ¢izgisinin her iki kenarindan beyaz ¢izgiye dogru dikey olarak uzatma
cizgileri boyunca ¢izgiyi gegmeyecektir)

3. Robotlar yerlestirildikten sonra hareket ettirilmelerine izin verilmez.
(Karsilasmanin Bitirilmesi)

Madde 10: Karsilasmanin Bitirilmesi

1. Yarigma resmi olarak hakemin duyurusuyla sona erecektir.

2. Hakemler kargilagmanin bitimi {izerine robotlar1 uzaktan kumanda kullanarak durduracaklardir.



3. Yarigmacilar kendilerine belirlenen alandan hareket ederek robotlarini dohyo lizerinden veya
disindan alacaklardir.

(Bir Karsilasmanin Tekrar Baslatilmasi)
Madde 11: Asagidaki durumlarda kargilagsma askiya alinir ve tekrar devam eder.

1- Her iki robot birbirlerine takilip kalir ve sonraki hareketler miimkiin olmaz ise 10 saniye sonunda
hakem karar1 ile raund tekrarlanir.

2- Her iki robot ayn1 anda dohyonun disina diiserse.

3- 3 raund sonunda kazanan belirlenemez ise hakem robotlari belirli bir pozisyonda simetrik olarak
yerlestirir, 4. ve son bir raund daha oynatilir.

Boliim 7 Puanlar
(Etkin puan)
Madde 12: Raundu kazanan asagidaki durumlar 1s1¢inda belirlenir.
1- Eger rakip dohyonun disina zorlanmig ve dohyonun disina temas etmesi saglandiysa,
2- Rakip robot dohyonun digina kendisi diiser veya dohyonun digina temas ederse,
3- Raund bagsladiktan sonra rakip robot hareketsiz kalmaya devam ederse,
4- Madde 14’te belirtilen parga diismesi durumunda,
5- Eger rakibe 2 defa uyarn verilirse,
Boliim 8 Uyarn ve cezalar
(Uyary)

Madde 13: Asagidaki hareketlerden birini yapan yarismaci uyari alacaktir. Eger bir yarismaci 2 uyari
alirsa, 1 etkin puan karsi tarafa verilecektir.

1- Madde 6’daki durumlarda.

2- Robot dohyoya yerlestirildikten sonra tekrar konumlandirilirsa.

3- Hakemler tarafindan goriilen Hileli/Haks1z sayilabilecek her tiirlii hareketler.
(ihlaller)

Madde 14: Eger asagidaki durumlar meydana gelirse, rakibe 1 etkin puan verilir.
1- Eger robotlardan pargalar diiserse (Diisen parga 10 gramdan daha fazla ise)

2- Baslangig sinyalinden sonra robot hareket etmediyse,

3- Yarigsmacilardan karsilasmanin sonlandirilmasi i¢in bir miiracaat gelirse,

(Thlaller Sonucu Kaybetme)



Madde 15: Asagidaki eylemlerden birisini yapan bir yarismaci ihlalden dolay1 oyunu kaybeder.
1- Yarismaci 5 dakika igerisinde belirlenen dohyoya gelmediginde,

2- Yarismaci oyunu sabote ederse. Ornegin kasitli olarak dohyoya hasar vermek, bozmak, kirmak,
3- Bir yarigmacinin Madde 4” teki sartlari ihlal etmesi,

4- Madde 5’ deki “otonom olma sartlarin1 gerceklestiremezse,

5- Eger robottan alev ¢ikar ve yarismaya devam edemez duruma gelirse,

(Oyun dis1 kalma)

Madde 16: Asagidaki eylemlerden birini yapan bir yarismaci oyun dis1 kalir, oyunu terk etmeye
zorlanir ve siralama listesine giremez.

1- Bir yarismacinin robotu Madde 6’ da belirtilen tanimlamalari ihlal ediyorsa,

2- Yarismaci sportmenlik dis1 davramslar gdsterirse. Ornegin saldirgan bir dil kullanirsa, rakibe ve
hakeme saldirirsa,

3- Yarigsmaci kasith olarak rakibine ve/veya rakibin robotuna zarar verirse,
Boliim 9 Yaralanmalar ve Kazalar
(Askiya alma /erteleme talebi)
Madde 17: Askiya alma ve erteleme talebi
1- Bir yarigmaci yaralanirsa ve oyun devam edemez ise yarismaci tarafindan durdurma istenebilir.
2- Yukaridaki olayda, hakemler oyuna hemen devam etmek igin gerekli diizenlemeleri yapacaklardir.

3- Eger diizenlemeler karsilasmanin yeniden baglamasina imkén vermiyorsa, rakip miisabaka olmadan
galip ilan edilecektir.

Boliim 10 Itirazlar
Madde 18: Hakem kararlarina kars: itiraz yazili olarak verilecektir.
Boliim 11 Robotlarin isaretlenmesi, Tanim
(Dohyoya Yerlesim Yonii)
Madde 19:

a. Robotlarin dohyoya yerlesimini kurallar dogrultusunda yarismacilar belirleyecektir. (Uzatma
raundlarinda robotlarin yerlesimini hakemler simetrik olarak belirleyeceklerdir)

b. Sumo robotlar Baslama Cizgisine (Kahverengi Cizgi) karsilasma baslamadan 6nce Sekil 2° deki
yerlesim kurallarina gore elle, ayni anda yerlestirilmelidir. Dohyo {izerine yerlestirildikten sonra
robotun konumunda degisiklik yapilamaz.



Boliim 12 Diger

Madde 20: Kurallardaki her tiirlii degisiklige turnuva komitesi yetkilidir.

Béliim 13 Dohyo Resimleri

Sekil 2: Dohyo Uzerine Sumo Robot Yerlesimi (1, 2, 3 Dogru 4, 5 Yanlis)

Not: Dohyo Robotlar baglama ¢izgilerine sekilde goriildiigii gibi yerlestirilecektir. Yerlesim sekildeki
gibi olup 1,2,3 nolu yerlesimler dogru 4 ve 5 nolu yerlesimler hatalidir. Robotlar baslama ¢izgisini

gecmeyecek sekilde yerlestirilmelidirler.

Madde 21: Sumo robotlarda kullanilacak Baglatma/Durdurma devresi asagidaki gibi olacaktir.



NOT: Devre iizerindeki baglanti araliklar1 2.54 mm olacaktir.
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Sekil 5: Baslatma/Durdurma Devresi Ustten ve Yandan Goriiniisii

Hakemin kumanda lle
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Sekil 6: Baslatma/Durdurma Devresi Blok Diyagrami



