Regolamento Sumo Robotico LEG@(aggiornamento maggio 2019)
(Estratto dal regolamento internazionale di Sumo Rbotico)

L’evento & organizzato da ItLUG — Italian LEGO® Users Group in collaborazione con
ItLUG Robotics Team.

La competizione si svolgera il 4 agosto 2019 cld?olo Territoriale di Lecco (Politecnico
di Milano) in Via Gaetano Previati, 1/c — 23900 Lew (LC) Italia.

Riassunto dell’evento:Due robot competono uno contro I'altro seguend@¢mle di base degli
incontri tradizionali di Sumo umano. Lo scopo dgéaa tra i due robot e di spingere I'avversario
fuori dall’arena.

Sezione 1 - Definizione del combattimento di Sumo

1.1 - Definizione

Il combattimento si svolge tra due squadre, ogoadga € composta da uno o0 pil componenti.
Solo un membro della squadra puo avvicinarsi a,rigli altri devono guardare insieme al
pubblico. Secondo le regole del gioco (da qui iargivdefinite “regole”) ogni squadra compete
su un Doyho (campo da Sumo) con un robot che hauttossecondo le specifiche della sezione
2. L’incontro comincia al comando del giudice e toama finché uno dei contendenti guadagna
due punti Yuhkoh. Il giudice determina il vincitadell'incontro.

1.2 — Sub-categorie

La competizione LEGO Sumo del 2019 sara suddivishue diverse categorie:

* Junior (competizione ufficiale con premiazione)
* Expert (competizione dimostrativa con i robots'ddllUG Robotics Team)

Al momento della registrazione andra indicato dejoategoria si vuole partecipare..

Gli organizzatori si riservano di verificare eta egperienza dei concorrenti e, se necessario, di
spostarli da una categoria all'altra.

Sezione 2 - Requisiti dei Robot

2.1 - Specifiche dei Robot

a) Il robot deve essere costituito solo da compordbGO®; questo comprende:
« Parti costruite e distribuite da LEGO
« Parti costruite da terze parti su licenza LEGO
« Cavi di collegamento Mindsens8re Hitechni&
« Cavi di collegamento “customizzati” costruiti part® da cavi originali LEG®,
Mindsensors o Hitechnic

L'organizzazione ha deciso, che il tipo di caviimtiati nei robot non da nessun vantaggio, per@o lp
connessione di motori e sensori possono essereaasatli diverse origini.



b) Il robot deve poter essere contenuto in un tubase lguadrata delle dimensioni di 15 x 15
cm. Non ci sono limiti di altezza.

c) La massa totale di un robot all'inizio dell'incootdeve essere inferiore a 1 Kg (con
tolleranza dell'1%).

d) Il robot puo espandere le sue dimensioni dopozitndell'incontro (dopo i 5 sec. dallo
start del giudice), ma non puo separarsi fisicamémtpezzi, e deve rimanere un singolo
robot centralizzato. | robot che violano questetrigeni perdono automaticamente
l'incontro.

e) Le parti del robot con una massa totale inferiokeggammi che si staccano dal corpo del
robot non comportano la perdita dell'incontro.

f) 1 robot devono essere autonomi. Puo venire usaitsigsi metodo di controllo, purché sia
completamente contenuto nel robot e non ricevaaiegncomandi dall’esterno (umano,
macchina o altro). Il robot autonomo deve partuéomaticamente non prima di cinque
secondi dopo essere stato attivato dall’'utente.

g) | giudici possono decidere di registrare i roboassegnare loro un numero o nome
identificativo. In questo caso il contrassegnoafjistrazione dovra essere posizionato in
modo visibile sul robot per essere facilmente raswibile dai giudici e dagli spettatori.

2.2 - Restrizioni per i robot

a) Non sono permessi generatori di disturbo, comesathpio LED IR per saturare i sensori
dell'avversario.

b) Non sono permesse parti che possono rompere ogigiareil ring. Non vanno usate parti
che possono intenzionalmente danneggiare lalttmtr@ il suo operatore. Le normali
spinte e gli scontri non sono considerati danneggrao intenzionale.

c) Non sono permessi dispositivi che contengono ligupdlveri, gas o altre sostanze da
lanciare contro I'avversario.

d) Non sono permessi dispositivi che generino alcuregedi fiamma.

e) Non sono permessi dispositivi che lanciano oggetto I'avversario.

f) Non sono permesse sostanze appiccicose per aumdatarazione. Gomme o altri
elementi del robot in contatto con I'arena non aeve@ssere in grado di trattenere un
normale foglio di carta A4 (80 ghnper pit di due secondi.

g) Non sono permessi dispositivi per aumentare la fdfmsce", come aspiratori 0 magneti.

h) Tutti i bordi del robot, incluse eventuali paleofsts), non devono essere affilati e non
devono essere in grado di graffiare o danneggiareg, gli altri robot o gli operatori. In
generale sono ammessi elementi con i bordi aventaggio superiore a 0,1 mm. | giudici
possono richiedere di proteggere gli spigoli tropffdati con del nastro adesivo.

Sezione 3 - Requisiti del Doyho (campo da Sumo)

3.1 - Interno del Doyho

L'interno del Doyho é definito come la superficiegioco e include la linea bianca del bordo.
Qualsiasi punto all’esterno di quest’area € dedihisterno del Doyho".

3.2 - Specifiche del Doyho

a) L'interno del Doyho deve essere di forma circolare.



b) La linea del bordo consiste in un anello circolaisnco sul margine esterno della
superficie di gioco. L'area di gioco si estendefal bordo esterno di questa linea.

c) Il materiale di costruzione del Doyho deve essdegno.

d) Per tutte le dimensioni sotto riportate e prevista tolleranza del 5%.

Specifiche del Doyho:
» Diametro totale: 77,0 cm.
* Bordo (linea bianca): 2,5cm.
* Minimo spazio esterno: 50,0 cm.

3.3 - Esterno del Doyho

Ci deve essere uno spazio appropriato all’'esteehdardo del Doyho. Questo spazio puo essere
di qualsiasi materiale o forma, basta che le redolease non siano violate. Quest’area, con il
Doyho al centro, € chiamata "area dell’arena”. Qaal parte della piattaforma eccedente le
dimensioni minime e considerata nell'area dell'aren

Sezione 4 - Come si svolge un combattimento di Sumo
Durata del combattimento

4.1 - Come si svolge un combattimento di Sumo

a) Un combattimento consiste in 3 incontri, per ungernotale di 3 minuti, a meno che non
venga esteso dai giudici.

b) La squadra che vince due incontri o riceve dueipiuthkoh” nel tempo limite vince |l
combattimento. Una squadra riceve un punto “Yuhkgb&ndo vince un incontro. Se
finisce il tempo prima che una squadra possa rieedeie punti “Yuhkoh” e solo una
squadra ha ricevuto un punto “Yuhkoh”, allora qudtstna vince il combattimento.

¢) Quando il combattimento non e vinto da alcuna scuadtro il tempo limite, pud essere
giocato un altro incontro, durante il quale vinaesfuadra che per prima riceve un punto
“Yuhkoh”. In alternativa il vincitore puo venire signato dai giudici, in base al
comportamento dei robot. (Se il tabellone del torde permette, i giudici possono
prevedere anche una situazione di parita al teraetigncontro).

d) Un punto “Yuhkoh” & dato al vincitore quando lateita e stata decretata da una decisione
dei giudici.

4.2 - Durata del combattimento

Un combattimento dura 3 minuti in totale, inizidfieisce a comando del giudice di gara. Il
conteggio del tempo inizia cinque secondi dopothando di partenza del giudice.

4.3 - Estensione del tempo di combattimento

Se il giudice ritiene di indire un combattimentosgareggio, questo puo durare un massimo di 3
minuti.



4.4 - Eventi non inclusi nel tempo di combattimento
Gli eventi che seguono non sono inclusi nel temgdadmbattimento:
a) Il tempo tra quando il giudice di gara annuncia HKoh" e quando il combattimento
riprende. Questo tempo dovrebbe essere al massigtosgcondi.

b) Il tempo che passa tra quando il giudice fermaoinbattimento e quando lo stesso
riprende.

Sezione 5 - Posizionamento, Start, Stop, Ripresdae di un
combattimento

5.1 - Posizionamento dei robot

Secondo le istruzioni del giudice, le due squadeargcinano al campo di gara e posizionano il
loro robot sul Doyho.

a) Una croce nel mezzo divide il Doyho in 4 quadranti.

b) 1 due robot devono sempre essere posizionati ma2m@nti opposti.

c) Il robot deve essere posizionato nella parte pedalel quadrante assegnato.
d) Il robot deve coprire almeno parzialmente la libenca.

e) Dopo essere stati posizionati i robot non possan@gsere spostati.

Dopo il posizionamento dei robot il giudice togkecroce.

+

Fig. 1 - Esempio di posizionamento dei robot

5.2 - Start

Quando il giudice annuncia linizio dell'incontrogiocatori danno il comando di "Start" ai
rispettivi robot. Dopo almeno 5 sec. i robot poss@ntrare in funzione. Durante questi 5
secondi:



a) | giocatori devono allontanarsi dal campo di gara.
b) 1robot devono restare fermi (non possono espandlérs le dimensioni previste).

5.3 - Stop e Ripresa

Il combattimento e interrotto o riprende quandammuncia il giudice di gara.
5.4 - Fine

Il combattimento finisce quando lo annuncia il gogddi gara. Le due squadre ritirano i propri
robot dal campo di gara.

Sezione 6 - Punteggio (Yuhkoh)

6.1 - Assegnazione punteggio
Un punto "Yuhkoh" & dato quando:

a) Una squadra legalmente costringe il corpo delbatwbot a toccare lo spazio fuori dal
Doyho includendo il lato dello stesso, prima déth& del tempo di combattimento.

b) Il robot avversario tocca (da solo) I'esterno delyllo prima della fine del tempo di
combattimento.

c) Nel caso di un robot su ruote, se questo si rosgsoa rimane sul Doyho, il punto
"Yuhkoh" non é assegnato e il combattimento comtinu

d) Un robot che parte prima dei cinque secondi riceweammonizione; dopo due
ammonizioni il robot perde l'incontro.

Se i giudici sono chiamati a decidere sull'assegnazdi un punto "Yuhkoh", sono tenuti in
considerazione:

a) Meriti tecnici riguardo al movimento e I'operatévilei robot.
b) Penalita ricevute durante il combattimento.
c) Comportamento dei partecipanti durante l'incontro.

L'incontro é fermato e rigiocato se avviene undede¢guenti condizioni:

a) | robot si sono incastrati o stanno orbitando semegressi visibili per 5 secondi. Se non
e chiaro se ci sia un progresso o meno, il giugice® aumentare il tempo di osservazione
fino a 30 secondi.

b) Entrambi i robot si muovono senza progressi evidergi fermano contemporaneamente
e rimangono fermi per 5 secondi senza toccarstaViat, se un robot si ferma, dopo 5
secondi viene dichiarata la sua mancanza di voldntombattere e I'avversario riceve
un Yuhkoh anche se nel frattempo si ferma. Se mfira robot si muovono e non é
chiaro se ci sia un progresso, il giudice puo essnil limite di tempo fino a 30 secondi.

c) Entrambi i robot toccano I'esterno del Doyho comteraneamente e il giudice non € in
grado di stabilire chi & uscito prima.



Sezione 7 - Violazioni

7.1 - Violazioni

Sono considerate violazioni al regolamento le azeseguite dai partecipanti descritte negli
articoli 2.5, 7.2e 7.3.

7.2 - Insulti

Un giocatore che insulti I'avversario o i giudiche faccia emettere insulti al robot, che scriva
parole ingiuriose sul robot o che faccia gesti liasui, viola il regolamento.

7.3 - Violazioni minori
Una violazione minore puo essere dichiarata daligise un giocatore:

a) Si avvicina al campo di gara durante l'incontrantre quando lo fa per prendere il robot
che e uscito dal Doyho, dopo I'annuncio di fine battimento del giudice.

b) Chiede di sospendere il combattimento senza giesiif motivo.

c) Impiega piu di 30 secondi per riprendere il comibahto, a meno che il giudice non
abbia annunciato un'estensione del tempo.

d) Al momento dello "Start" attiva il suo robot, edtesso inizia a muoversi prima che siano
passati i 5 secondi dal segnale di partenza daigiutdice.

e) Utilizza un linguaggio o esegue azioni che possanmare la regolarita del
combattimento.

Sezione 8 - Penalita

8.1 - Penalita

| giocatori che violano le regole indicate neglicali 2.5 (Restrizioni dei robot) e 7.2 (Insulti)
perdono l'incontro. Il giudice assegna due puntilikoh" all'avversario e invita il giocatore che
ha violato le regole ad abbandonare il campo da.ghmiocatore che viola queste regole perde
tutti i suoi diritti.

Le violazioni descritte nell'articolo 7.3 (Violazip minori) sono accumulate durante il
combattimento. Due di queste violazioni danno umt@uhkoh all'avversario.

Le violazioni descritte nell'articolo 7.3 (Violazib minori) si accumulano in un solo
combattimento.



Sezione 9 - Incidenti e danni durante il combattimeto

9.1 - Richiesta di fermare il combattimento

Un giocatore puo chiedere di fermare il combattitoeuando si fa male o quando il robot
subisce un danno ed e incapace di continuare fitnmo

9.2 - Impossibilita a continuare il combattimento

Quando il combattimento non puo continuare perdiecie al giocatore o al robot, il giocatore
che ha causato il danno perde I'incontro. Quandoéohiara la causa del danno, il giocatore che
non puo continuare il combattimento o che richigdermare il gioco e dichiarato perdente.

9.3 - Tempo richiesto per gestire un incidente

La decisione di proseguire lI'incontro in caso dnd@ggiamento o incidente spetta ai giudici e ai
membri del Comitato organizzatore. La discussiame govrebbe durare piu di cinque minuti.

9.4 - Yuhkoh al giocatore che non puo continuare
Chi ha vinto grazie all’articolo 9.2 guadagna duatp"Yuhkoh". Se il perdente ha gia acquisito

un punto "Yuhkoh", questo e registrato. Se la gitwee di cui all’articolo 9.2 avviene durante
uno spareggio, il vincitore guadagna solo un pihtbkoh.

Sezione 10 - Obhiezioni

10.1 - Obiezioni

Non possono essere sollevate obiezioni alle degidi giudici.

10.2 - Sollevare un'obiezione

In deroga a quanto previsto dall'articolo 10.1cdpbosquadra pud presentare un'obiezione al
Comitato organizzatore, prima che sia terminaaaldita, se ci sono dei dubbi sull’applicazione

del presente regolamento. Se non e presente alembro del Comitato organizzatore,
I'obiezione puo essere presentata al giudice pdineal'incontro sia terminato.

Sezione 11 - Miscellanea

11.1 — Flessibilita delle regole

Finché si osservano i concetti e i fondamenti diso regolamento, lo stesso dovrebbe essere
sufficientemente flessibile per includere i camlzztn nel numero dei giocatori e dei contenuti
dei combattimenti. Modifiche o abolizione delle oy possono essere fatte dal Comitato



organizzatore, purché siano pubblicate prima deflanifestazione, e sono costantemente
mantenute durante tutta la manifestazione.

Il Comitato organizzatore potra decidere di divederobots in diverse classi, sulla base di eta,
livello o ogni altra caratteristica dei partecipant

Sezione 12 - Responsabilita

12.1 — Responsabilita dei partecipanti

a) Le squadre partecipanti sono sempre responsalidi sieurezza dei loro robot e sono
responsabili per eventuali incidenti causati deo lmembri del team o dai loro robot.

b) Il Comitato organizzatore e il suo team, non savanmai ritenuti responsabili per
eventuali incidenti o danni causati dalle persoee tdam partecipanti e/o dalle loro
attrezzature.



