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RoboRAVE

Slovensko
Robotics Education and Competition

Sut'azna disciplina - SUMO ( SumoBot Challenge)

Tato vyzva prebieha pocas turnajovych zapasov.
V nadviznosti na celkovy pocet zicastnenych timov, buda v piatok vo finale sttazit’ 4-8 najlepsich timov z kazdej
kategorie, pocet timov pre findle uréuje organizator. Timy budu vybrané do findle podla vysledkov v ramci
kvalifika¢nej skupiny na zaklade skore ziskaného v kvalifikaénej sit'azi vo $tvrtok.
Ciel’
Navrhnut, vytvorit’ a naprogramovat’ robota, ktory vytla¢i siperovho robota z kruhového ringu.
Pre koho je vyzva uréena
Timy Vv tejto vyzve sut'azia v oddelenych kategériach, zvycajne:

e ES - Zakladna skola (8-10 rokov)

e MS - Zékladna $kola (11-13 rokov)

e HS - Stredna skola (14-18 rokov)

e BK - Velké deti (viac ako 18 rokov)
Organizator sa moze podla poctu registrovanych sutaziacich rozhodnut’ niektoré kategorie zlucit, avSak rozne
Specifické obmedzenia kladené na roboty podl'a veku sutaziacich ostavaju pre konkrétny tim v platnosti (rozmer,
vaha).

Poziadavky:
Autonémny robot méze byt postaveny na akejkol'vek platforme, popripade kombinacii platforiem, rozhodujica je
hodnota sigiastok z ktorych je zostrojeny a ta nesmie presiahnut’ 1.500 USD (cca 1.350 EUR) a spiiia tento navrh a
obmedzenia, ktoré budu overené pri registracii:
e musi byt autonémny, dial’kovo ovladané roboty budi diskvalifikované
e smie pouzivat’ akékol'vek senzory pri pohybe na ihrisku a na vyhladavanie stiperovho robota
e  smie pouzivat’ 'ubovolny spdsob pohybu
e maximalne rozmery robota pri $tarte a hmotnost’ robota su dané pre kazdu vekovu kategoriu nasledovne:
e ES - Zakladna skola (8-10 rokov), max 20x20cm, max 3kg
e MS - Zakladna $kola (11-13 rokov), max 20x20cm, max 1.5kg
e HS - Stredna skola (14-18 rokov), max 15x15cm, max 1kg
e BK - Velké deti (viac ako 18 rokov), max 10x10cm, max 0.5kg
robot sa smie po zacati zapasu a uplynuti po¢iato¢nym 5s od $tartu zvacsit’
pocas turnaja je mozné upravovat’ program a pouzivat’ viacero variant riadiaceho programu
robot moéze byt naprogramovany pouzitim akéhokol'vek programovacieho jazyka
zasadné Konstrukéné tipravy robotov pocas turnaja su zakazané, malé zmeny do 15g st povolené
robot sa nesmie rozdelit, musi byt’ jednym centralizovanym robotom pocas celého zapasu, oddelenie Casti
robota t'az$ej ako 15 gramov sposobuje jeho prehru suboja
e robot nesmie umyselne poskodzovat stiperovho robota reznymi a sekacimi nastrojmi, ktoré su tak ostré, ze
by mohli poskodit’ pevné jednotlivé diely robota, ring alebo zranit’ hracov
e robot nesmie inak poskodzovat’ ring
e robot nesmie mat’ ¢asti, ktoré mozu obsahovat’ tekutiny, prasok, plyn alebo iné substancie na hadzanie do
stiperovho robota
e robot nesmie obsahovat’ rusicky senzorov supera ako blesk alebo IR LED urc¢ené iba k znefunkéneniu
superovych snimacov
e akékol'vek horiace zariadenia st zakazané
e robot smie aktivne zvySovat pritlak k podlozke a lepkavé latky zvySujuce trakciu st povolené, ale takéto
pneumatiky a iné Casti, ktoré su v kontakte s ringom nesmu byt schopné pasivne (pri vypnutom robotovi)
zdvihnat' a udrzat’ $tandardny harok papiera A4 (80g/m2) na dobu viac ako 2 sekundy
e vySka robota nie je obmedzena, ale objem robota nesmie presiahnut’ 65030 cm3.

Homologizacia:
Do sut’aze je pripusteny len homologovany robot, ktory:
*  Presiel stvorcovym otvorom s rozmerom podla zaradenej vekovej kategorie (20x20cm, 15x15cm,
resp.10x10cm)
*  Nema vicsiu hmotnost’ ako je pripustné v jeho kategorii (3000g, 15009, 1000g, 5009)

* Dokaze zo sutazného kruhu v limite 3 minat vytla¢it nehybna atrapu Sumo robota (rozmery
10x10x10cm, hmotnost’ ~5009)

» Je oznaceny sutaznym cislom.
*  V pripade velkého poctu sut'aziacich si vylosuje kvalifika¢ntl skupinu.
Tim s homologizovanym robotom ziska sut'azna kartu, do ktorej si necha zapisovat’ vysledky jednotlivych zapasov.



Vseobecné pravidla hry:

Sut’azi sa na ¢iernom, matnom, rovnom, drevenom kruhovom ringu s priemerom 126¢m a hribkou 2.5¢cm,
s bielou kruznicou a hranou 8irky 4cm na okraji. Obvodova kruznica aj bo¢na hrana ringu patria este k
vnutornej Casti ringu. Na tieto rozmery sa vztahuje tolerancia 5%. Ring je umiestneny na zemi.

Exteriér ringu - za vonkaj$ou hranou ringu by malo byt vol'né miesto aspoii 65cm. Na farbe a povrchu
exteriéru nezalezi. PO Starte zapasu, je exteriér ringu prazdny, sutaziaci a divaci sG mimo vyznaCeny
ochranny priestor.

Pocas turnaja sat'aziaci so svojimi robotmi odohrajii viacero zapasov podl'a harmonogramu uréeného
organizatorom.
Zapas pozostava maximalne z 3 kol (stibojov) dvoch superiacich robotov.
Stboj je jedno kolo zapasu medzi dvoma superiacimi robotmi, ktoré trva max.3 minuty alebo dovtedy,
pokial’ rozhodca neuzna, ze sa jeden z robotov ako prvy dotkol exteriéru ringu, akoukol'vek malou ¢ast’ou, i
na kratky moment.
Na zaciatku kola rozhodca rozdeli kruh na 4 stvrtiny stredovym krizom (ktory po umiestneni robotov
odstrani). SutaZiaci poloZia svojich robotov do ringu tak, aby boli k sebe roboty otocené rovnobezne
zadnymi ¢astami a musia byt’ umiestnené kdekol'vek v protil'ahlych kvadrantoch. Rozhodca spusti zapas
vyslovenim povelu: Tri, dva, jedna, Start! Potom obaja sut'aziaci odstartuju svoje roboty. Po spusteni musi
robot este 5 sekund stat’ bez pohnutia. Zaroven sitaziaci odstipia z ochrannej zény okolo ringu a
nevstupuju do nej az do ukoncenia suboja.
Suboj (kolo) bude pozastavené a reStartované v tychto pripadoch:

0 Roboti sa zasekli a nemo6zu sa viac pohnut’.

0 Roboti sa zasekli a to¢ia sa dokola via ako 30 sekund.

0 Ked roboti vypadnu z kruhu naraz a rozhodca nevie uréit, kto z nich vypadol skor. Rozhodnutie
rozhodcu je v tomto pripade nepopieratelné.

0 Ked st oba roboty neaktivne viac ako 30 sektind a rozhodca nedokazal ur¢it, ktory zacal byt
neaktivny skor. Toto rozhodutie je nepopieratelné.

0 Pozor, v ¢ase reStartovania kola sa nesmua na konstrukciach robotov vykonavat’ Zziadne opravy ani
zmeny.

o Casomiera sa len pozastavi, stale plati obmedzenie max. 3 minut na jedno kolo, siboj sa nesmie
predizit.
Zapas sa pozastavi (odlozi) v tom pripade, ak je robot poskodeny a sutaZiaci poziada rozhodcu po
ukonéeni kola 0 pozastavenie/odloZenie zapasu, aby si mohol svojho robota opravit. Zapas je mozné
odlozit’ na maximalne 5 minut.



Bodovanie — scoring.

Tim, ktory ziska ako prvy 2 body, vyhrava zapas. Ak ani jeden tim neziska v celkovom zépase bod, alebo
ak je remiza, zapas vyhrava robot s mensou vahou.
Sut'aziacemu sa pripise bod ak

o Jeho robot vytlagil superovho robota

0 Superov robot vysiel sdm z ringu

o Oba roboty vysli z ringu naraz ale rozhodca este dokazal zachytit’ moment, v ktorom sa niektory
robot dotkol exteriéru ako prvy. Rozhodutie rozhodcu je nepopieratelné.

0 Super bol viac ako 30 sekund neaktivny. Za neaktivneho sa povazuje aj robot len tociaci sa na
jednom mieste. Ak st oba roboty neaktivne, prehrava ten, ktory zacal byt’ neaktivny skér. Aj tu je
rozhodnutie rozhodcu nepopieratelné.

0 Super bol diskvalifikovany, alebo porusil pravidla

Zapas ukondéuje rozhodca vyhlasenim vitaza, podanim rik stiperov a zapisom vysledku zapasu do Kariet
sitaziacich.

Pre postup do finalovej sutaze sa pocita pocet vitazstiev, v pripade rovnosti pocet jednotlivych bodov. V
pripade rovnosti bodov aj vitazstiev sa rozhoduje o postupe podla vzijomného zapasu. Ak bol tento
vzajomny zapas nerozhodny, postup ur¢i dopliujtci zapas. Pocet postupujucich timov stanovi organizator.
Pocas $tvrtkovej kvalifikacie mbézu byt’ timy ndhodne rozdelené do kvalifikaénych skupin po max. 8 timov,
najmi V pripade vdc§ieho mnozstva sitaziacich. Vramci kvalifikaénej skupiny timy stGtazia systémom
kazdy s kazdym. Na poradi jednotlivych zapasov nezalezi - timy sa organizuju postupne samé, alebo podla
stanoveného harmonogramu (rozhodne organizator na mieste). Pocet timov postupujticich z kazdej skupiny
do finale ur¢i organizator.

Pocas piatkového finale sa rovnako odohraju zapasy vramci findlovych skupin jednotlivych kategérii
sposobom kazdy s kazdym a rovnako sa vyhodnoti celkové poradie.

Tresty

0 hrac alebo robot, ktory slovne uraza oponenta, ¢i rozhodcov prehrava cely zapas.
0 Za 2 malé prehresky pocas 1 zapasu moze rozhodca pridelit’ 1 bod superovi, ak:
= hra¢ je v ringu, alebo v jeho blizkom okoli

* Hra¢ vhodi do ringu niefo, ¢im pomdze Svojmu robotovi (pred zastavenim zapasu
rozhodcom)

* Dozaduje sa bezdévodného zastavenia zapasu
= Nepimerane zdrzuje priebeh zapasu
= Spusti robota bez 5 sekundovej pociato¢nej pauzy

Sposob hodnotenia v zdvere¢nom turnaji:

Styri az osem (podl'a poctu zucastnenych) najlepsich timov bude sut'azit’ v zavere¢nom turnaji,
timy, ktoré budu stitazit’ v turnaji, budu don zaradené podla ich sthrnného poctu bodov — skore tak, ako to
byva na sut'azi RoboRAVE International (pozrite niz§ie uvedent maticu v tabul’ke ).

RoboRAVE International 8 team Tournament Bracket

Tournament Placing Round 1 Round 2 Championship Round

The losing teams from Round 1
will place 5% through 8% in
accordance with their aggregate
score coming into the
tournament.

The losing teams from Round 2
will face each other in Round 3 to
determine the 3 and 4 place
winners respectively.

The winning teams from Round 2
will face each other in the
Championship Round (which may
be run at the same time as round
3) to determine the 2" place
winner, and the Tournament
Champion.
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V Martine 30. januara 2026.




