REGLAMENTO

SUMO LEGO

DESCRIPCION GENERAL

Sumo LEGO se basa en disenar y construir un robot mévil autbnomo capaz de
enfrentar a un contrincante de similares principios y desplazarlo fuera de la arena
de enfrentamiento (Dohyo), el participante que logre sacar a su oponente fuera

del dohyo, sin salir de este, sera el ganador del enfrentamiento.

CARACTERISTICAS TECNICAS DEL ROBOT SUMO LEGO

Esta categoria se sustenta en los principios del sumo tradicional y adapta el peso
y las dimensiones para que un disefio basado en piezas de LEGO sea eficiente

en esta contienda.
Los robots sumos LEGO deben cumplir con las siguientes caracteristicas:

« Ser completamente autdbnomo, de ninguna manera puede estar conectado a
algun dispositivo de radiofrecuencia u otro canal de comunicacion. La unica
comunicacion con un operador humano permitido es al momento de iniciar la
contienda, cuando el operador mencionado presiona manualmente para que
su robot pueda ejecutar su codigo.

» El robot solo puede construirse a partir de piezas de LEGO. Esto incluye: El
controlador (ladrillo inteligente), motores y sensores a utilizar para ensamblar
los robots deben ser de la linea LEGO® MINDSTORMS®. Otros elementos
de la marca LEGO® o que posean licencia LEGO®, también pueden ser
utilizados para construir las partes adicionales del robot.

* No hay restricciones en el numero de motores y sensores que se pueden

utilizar.
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* Las comunicaciones Bluetooth o Wi-Fi del ladrillo inteligente deben estar
desactivadas en todo momento. La descarga de programas debe hacerse

solo mediante via USB.

Al momento del concurso cada equipo debera llevar su algoritmo de
programacion y lo presentara de ser necesario.

 Las dimensiones del robot deben adaptarse para caber dentro de un
cuadrado 20 centimetros de largo y de ancho.

« El alto del robot no tiene un limite de restriccion.

* El peso total del robot debe estar por debajo de los 3000 gramos.

» Elrobot puede expandirse en tamano después de comenzar la contienda.

» El robot no puede separarse fisicamente, debe seguir siendo un solo robot
centralizado. Los robots que violen estas restricciones perderan el
enfrentamiento. Si se separan o caen piezas u otras partes del robot con un
peso total menor al 5% del total de su peso, no sera causa de pérdida del
enfrentamiento.

» Sielrobot posee comunicacion de cualquier tipo con un dispositivo de control,
perdera automaticamente la contienda.

+ EIl disefio del robot debe poseer un frente y una espalda visualmente
diferenciados, estas caracteristicas deben especificarse por su equipo al
inicio de cada contienda al juez de turno.

* Las baterias del ladrillo inteligente deben durar lo suficiente para desarrollar
un combate completo. No se pueden hacer cambios de baterias entre los
enfrentamientos.

* El robot no puede danar el dohyo.

+ El codigo del robot Sumo LEGO debe estar disefiado de manera que al iniciar
el enfrentamiento pasen cinco segundos de inactividad. Este tiempo es

llamado también Tiempo de Seguridad.
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* Los robots deben ser encendidos de forma manual por un solo operador
humano. El operador mencionado debe ser un miembro del equipo del robot
participante.

* En el disefo del robot se debe incluir una luz visible que indique que el
mecanismo esta activo y funcional.

* No esta permitido el uso de materiales adhesivos o sistemas que permitan al
robot sujetarse al dohyo de alguna manera.

» El cambio del cédigo del robot no se permite una vez que han empezado los

combates.
CARACTERISTICAS DEL AREA DE TRABAJO DEL ROBOT

El area de trabajo del robot comprende la tarima de juego (dohyo) y un espacio
reservado alrededor del cuadrilatero. Cualquier espacio fuera del area de

combate se llamara Area exterior o Fuera de juego.

ANCHO
DE BORDE
5 cms.

DIAMETRO
153.5 Cms.

—

ALTURA
5 cms.

Figura 1: Descripcion general del dohyo
Se mantendra un area vacia, de un (1) metro alrededor del dohyo, para que los
enfrentamientos se desarrollen con normalidad y para mantener la seguridad de

los presentes.
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Este espacio sera de cualquier color. No puede ser blanco.

HOMOLOGACION

» Se verificara que las especificaciones, en cuanto al disefio del robot se
refiere, se cumplan satisfactoriamente.

» Se realizara una prueba donde se solicitara que el robot saque un objeto
del area de combate (caja cuadrada con una medida por lado semejante
o superior al robot).

+ Se medira el tiempo de seguridad.

+ Se comprobara que el robot no cuente con la existencia de materiales
adhesivos, ventosas ni otros elementos prohibidos en la estructura del
robot.

« Se verificara que el robot no darfie el dohyo.

» Encualquier momento de la competencia y ante la duda de la modificacion
de un robot, los jueces pueden obligar a pasar alguna o todas estas

pruebas de homologacion al robot.

DESARROLLO DE LA COMPETENCIA

1. Durante la realizacion del combate anterior, los participantes del siguiente
combate deberan presentarse en el area de encuentro, dos minutos antes del
inicio de su participacion.

2. En caso de que uno de los equipos no se presente, se procedera a llamarlo
por megafono y en el caso de no acudir en el minuto después de la ultima
llamada, el equipo rival sera declarado vencedor del combate.

3. Los combates consistiran en tres enfrentamientos con una duracion maxima

de tres minutos cada uno.
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4. Entre enfrentamientos habra un tiempo maximo de un (1) minuto. No se
considera tiempo de combate los cinco (5) segundos de Tiempo de seguridad.

5. Ganara el combate el robot con mas puntos Yuhkoh en el total de los tres
enfrentamientos (una victoria en el enfrentamiento es igual a un punto), con
un maximo de dos puntos.

6. En caso de empate se realizara un asalto extra donde el ganador sera el
primero que consiga un punto Yuhkoh. Este asalto durara un maximo de tres

(3) minutos.

Si continuara el empate, los arbitros decidiran el ganador ateniéndose a los
siguientes criterios:

- Violaciones en el combate

- Méritos técnicos en los movimientos y la operacién del robot (actitud de

lucha del robot)

- Actitud deportiva de los jugadores durante el combate.

COLOCACION DEL ROBOT

Tras las instrucciones del juez, los dos equipos se acercaran al area de combate
para colocar sus robots en el dohyo. Una cruz en el medio dividira el cuadrilatero
de sumo en cuatro cuadrantes. Los robots siempre tienen que ser colocados en
cuadrantes opuestos. Los robots tienen que ser colocados en la linea de frontera
(al menos parcialmente) dentro del cuadrante asignado, (ver figura 2). Después
del posicionamiento, el juez quitara la cruz y, por tanto, los robots no se podran

mover mas.
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Figura2: Cruz que determina los cuadrantes a
utilizarse

INICIO DEL COMBATE

El juez comenzara cada ronda mediante una sefal de inicio. Tan pronto como
los robots reciben la sefial de la ronda se iniciara inmediatamente, sin demora
alguna. Se activaran los robots usando unicamente un interruptor.

Los robots no se moveran hasta que hayan pasado cinco (5) segundos
(Tiempo de seguridad), momento en que se comenzara a contar el Tiempo
de Combate.

Siguiendo las indicaciones de los jueces solo entrara el representante de
cada equipo en el area de combate y situara al robot inmediatamente detras
de la linea.

El resto del equipo se mantendra fuera, en el area exterior o fuera de juego.

Durante todo el combate (incluido el tiempo entre asaltos) y solo con el
permiso del juez, los responsables de los robots podran entrar en el area de

combate.
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PARO Y REANUDACION DEL COMBATE

El combate solo se puede detener o reanudar cuando el juez lo indique.
Los combates se detendran y se reiniciaran en las siguientes condiciones:

1. Si los robots estan enredados u orbitando entre si sin ningun progreso
perceptible durante 30 segundos.

2. Cuando ambos robots se muevan, sin desplazarse o paren (exactamente al
mismo tiempo) y permanezcan detenidos durante 30 segundos sin tocarse
entre si. Sin embargo, si un robot detiene su movimiento durante 30 segundos
se declara como no tener la voluntad de luchar, en este caso, el oponente
recibira un punto “Yuhkoh”, siempre y cuando el oponente se mantenga en
movimiento.

3. Si ambos robots tocan la parte exterior del dohyo en un lapso igual o menor
a cinco (5) segundos.

4. Cada participante tiene derecho a pedir un tiempo entre cada competencia
de cinco (5) minutos, por si su robot sufre algun desperfecto.

5. Las reparaciones deberan ser minimas y deberan ser realizadas en el dohyo
y en presencia de los jueces. No se podra sacar al robot fuera del area de
combate.

Cuando el juez dé por finalizado el combate, los dos responsables de cada equipo
retiraran los robots del area de combate. Cuando el combate se haya detenido se
volvera a empezar, inmediatamente, desde las posiciones de inicio. La pausa no

se contabilizara como tiempo de combate.
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FIN DEL COMBATE

El combate termina cuando el juez lo indique. Solo en este momento los dos
equipos podran recuperar sus robots del area de combate, de lo contrario, se le

otorgara un punto "Yuhkoh" al equipo oponente.

TIEMPO ENTRE ASALTOS

Si un equipo tarda mas de un minuto en colocar en el dohyo su robot entre
enfrentamientos, el representante del equipo puede pedir al juez cinco (5)
minutos de pausa y este decidira si se les otorga o no.

Si no se les otorga la pausa, pero la realizan, se considera una violacién al
reglamento. En caso de no pedir la pausa o si este lapso concedido supera el
tiempo de la pausa, se considerara una penalizacion y se perdera el
enfrentamiento.

PUNTOS YUHKOH
Se otorgara un punto Yuhkoh cuando:
1. El robot contrario quede inmovil o sin desplazarse dentro del dohyo.

2. Solo el robot contrario toque el espacio fuera del dohyo en solitario durante
cinco (5) segundos.

3. Se otorgaran dos puntos Yuhkoh directos si el contrario es penalizado o

comete dos violaciones en un mismo combate.

VIOLACIONES EN EL COMBATE

Se consideran violaciones en el combate:
1. Entrar en el area de combate sin autorizacion previa del juez.
2. Peticidn injustificada de detener el juego.

3. Tardar mas de 30 segundos en volver a empezar el combate después de una
interrupcion solicitada por el juez.

4. Activar el robot antes que el arbitro lo indique.
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5. Entrada en el area de combate de algun miembro del equipo no responsable.

6. La caida de piezas del robot, siempre y cuando dichas piezas sean mayores
o iguales al 5% del peso maximo permitido del robot.
7. Actuar o decir de una manera indebida que atente contra la integridad de la

competencia y/o de la organizacion.

PENALIZACIONES

Se considerara penalizacion (implica la pérdida del combate):
1. No respetar los cinco (5) segundos de tiempo de seguridad.

2. La separacion en diferentes piezas del robot una vez empezado el combate
mayor al 10% del peso maximo permitido del robot.

3. La no presencia del robot un minuto después de la ultima llamada a la
competencia.

4. Provocar desperfectos en el area de juego o en el robot adversario.

5. La utilizacion de dispositivos que lancen liquido, polvo, gases o soélidos al
oponente.

6. Insultar al juez, o a los oponentes, asi como poner palabras que denoten
ofensa al robot o hacia algun presente.

7. Introducir modificaciones en los robots una vez hayan sido homologados.

8. Poner en peligro de cualquier forma la integridad de los participantes, jueces
y/o publico.

9. Usar sustancias pegajosas para mejorar la traccion de los robots. Las llantas
y otros componentes del robot en contacto con el ring no deben tener
capacidad de sostener una hoja carta (de tamafo estandar) por mas de cinco

segundos.
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PETICION PARA DETENER EL ENFRENTAMIENTO

Un jugador puede pedir que se detenga el enfrentamiento cuando su robot ha
tenido un accidente que impida que el combate continue, solo una vez por
enfrentamiento (un maximo de dos veces durante la competicion). La pausa
tendra una duracion de cinco (5) minutos. La ultima decision sobre conceder o

no la interrupcién siempre la tendra el juez.

IMPOSIBILIDAD DE CONTINUAR EL COMBATE

1. Cuando el combate no pueda continuar porque el robot ha sufrido un
accidente, pierde el combate el equipo causante de este mal o accidente.

2. Cuando no esta claro quién o qué es el causante, el equipo que no pueda
continuar el combate o que haya pedido detenerlo sera declarado perdedor.

3. Los jugadores pueden presentar sus objeciones al juez, antes de que acaben
los combates, si se tiene cualquier duda en el cumplimiento de las normas.

4. Los jueces tienen la potestad de detener el combate en cualquier momento y
por cualquier causa. El combate se volvera a iniciar cuando los jueces lo

ordenen.

EXPULSION DE LA COMPETENCIA

1. En casos extremos, los jueces se reservan el derecho a expulsar de la
competencia al equipo merecedor de dicha sancion. El equipo expulsado
tiene derecho a apelar dicha sancion ante los jueces quienes después de
escuchar sus argumentos dictaran una sentencia definitiva e inapelable.
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En todo momento y en cualquier lugar (area para competidores, pista
principal) toda accion que vaya contra del concurso o la organizacion o contra
otros participantes puede conllevar la expulsion inmediata. En caso de duda,
los jueces tienen la ultima palabra.

JUECES

La figura del juez es importante en la competencia, él sera el encargado de
que se cumplan las reglas y normas establecidas por el comité organizador.
Los jueces para esta competencia seran designados por el comité
organizador.

Los participantes pueden presentar sus objeciones al juez encargado de la
categoria antes de que acabe la competencia.

En caso de duda en la aplicacién de las normas, la ultima palabra la tiene
siempre el juez.

En caso de existir una controversia ante la decision del juez o los jueces,
se puede presentar una inconformidad por escrito ante el Consejo de
jueces, una vez terminada la competencia, se evaluaran los argumentos
presentados y se tomara una decision al respecto. Esta decision es

inapelable.



