TORNEO DE ROBOTICA Y
CHOLOGAS AVANZADAS

Reglamento de Sumo LEGO
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1.

Descripcion general

. Disenar y desarrollar un robot que al igual que en las artes marciales japonesas, sea capaz de empujar al robot

oponente fuera del area de combate.

Definicién del combate

. El combate se llevara a cabo por dos equipos. Sélo un miembro del equipo (Participante) puede acercarse al

area de combate; otros miembros del equipo tienen que ver desde el publico. Cada equipo compite en un area
de combate (Dohyo) con un robot que han construido ellos mismos, respetando las caracteristicas establecidas
en la secciéon especificaciones generales. El partido comienza con la orden del juez y continua hasta que un
concursante gana dos puntos “Yuko”. El juez determina el ganador del combate.

Especificaciones generales

. Las siguientes son especificaciones para todos los robots.

. El robot debe caber dentro de un cuadrado de las dimensiones apropiadas como se especifica en el siguiente

cuadro:

Clase Alto Ancho | Largo | Peso
Sumo LEGO | Sin limite | 20cm | 20cm | 1000g

Cuadro 1: Especificaciones Sumo LEGO

. El peso total del robot debe estar debajo del peso designado en el cuadro 1.

. El robot puede expandirse en tamafno después de que comience el partido, pero no separarse fisicamente, debe

seguir siendo un solo robot centralizado. Los robots que violen estas restricciones perderan el partido. Si caen
tornillos, tuercas u otras partes del robot con un peso total de menor a 5g no causa la pérdida del combate.

. Todos los robots deben ser auténomos. Cualquier mecanismo de control se puede emplear, siempre y cuando

todos los componentes estén contenidos dentro del robot y que éste no interactie con ningan sistema de
control externo, de lo contrario causara la pérdida del combate.

. El robot recibird un nimero para fines de registro, este nimero debe ser visible en su robot, para permitir que

los espectadores y los jueces lo identifiquen.

Especificaciones del robot Sumo LEGO

. 1. El robot s6lo debe construirse a partir de piezas de LEGO. Esto incluye:

a) Piezas fabricadas y distribuidas por LEGO.

b) Piezas hechas por otros fabricantes que tengan licencia de LEGO.

Especificaciones del Dohyo

. Interior del Dohyo.

a) Se define como la superficie de combate que esta rodeada de e incluyendo la linea de frontera. A cualquier
lugar fuera de esta zona, se le llama exterior del Dohyo.

. Exterior del Doyho.

a) Debe haber un espacio minimo exterior de acuerdo a cada clase. Este espacio puede ser de cualquier
color, y puede ser de cualquier material o forma, siempre y cuando no se violen los conceptos basicos de
estas normas.



6.

3. Especificaciones.

a) El Dohyo sera de forma circular y de las dimensiones apropiadas para cada clase. La linea de frontera
estd marcada como un anillo circular de color blanco, con las dimensiones apropiadas para cada clase,
como se indica en el siguiente cuadro:

Clase Diametro | Grosor de linea de frontera | Material | Espacio minimo exterior
Sumo LEGO T7cm 2.5cm Formaica 50cm

Cuadro 2: Especificaciones del dohyo para Sumo LEGO

Procedimiento del combate

1. Un combate consistird en 3 rondas, dentro de un tiempo total de 3 minutos.
2. Un punto “Yuko” se le dar4 al equipo ganador de cada ronda.

3. El equipo que gane primero dos rondas o reciba dos puntos "Yuko" dentro del limite de tiempo, ganara el
combate. Si se alcanza el limite de tiempo antes de que un equipo pueda obtener dos puntos "Yuko" y uno
de los equipos ha recibido un punto "Yuko", el equipo con un punto “Yuko” ganaré.

4. Cuando ningin equipo ha conseguido un punto “Yuko” dentro del limite de tiempo, se realizard una ronda
més, el equipo que gane el punto “Yuko” ganard el combate. Como alternativa, el ganador o perdedor del
combate puede ser decidido por los jueces, evaluando su desempeno en el combate.

Colocacién, inicio, paro, reanudaciéon y fin del combate
1. Colocacién del robot.

a) Tras las instrucciones del juez, los dos equipos se acercan al area de combate para colocar sus robots en
el Dohyo. Una cruz en el medio divide el ring de sumo en 4 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. Después del posicionamiento el juez quitara la cruz y por
tanto los robots no se pueden mover maés.

2. Inicio.

a) El juez comenzara cada ronda mediante el envio de una sefial de arranque (cada quien accionard su
robot). Tan pronto como los robots reciben la senal de la ronda se iniciard una cuenta de 5 segundos, sin
demora alguna, al final de los 5 segundos deberan empezar los movimientos del robot. Los concursantes
pueden usar su propio hardware.

3. Paro y Reanudar.

a) El partido solo se puede detener o se reanuda el combate cuando el juez lo indique.
b) Los combates se detendran y se reiniciara en las siguientes condiciones:

1) Silos robots estan enredados u orbitando entre si sin ningtn progreso perceptible durante 5 segundos.

2) Cundo ambos robots se muevan, sin desplazarse o se paran (exactamente al mismo tiempo) y per-
manecen detenidos durante 5 segundos sin tocarse entre si. Sin embargo, si un robot detiene su
movimiento durante de 5 segundos se declarada como no tener la voluntad de luchar, en este caso,
el oponente recibird un punto “Yuko”, siempre y cuando el oponente siga moviéndose.

3) Si ambos robots tocan la parte exterior del Dohyo al mismo tiempo y no se puede determinar quién
tocod primero.

4. Fin.

a) El combate termina cuando el juez lo indique. Solo en este momento los dos equipos podran recuperan
sus robots del area de combate, de lo contrario, se le otorgara un punto "Yuko" al equipo oponente.



8. Tiempo de combate

1. Duracién.

a) La duracion total del combate (3 rondas) constara de 3 minutos, empezando y terminando cuando el
juez lo indique.

2. Extension.
a) Un combate se prolongard, si es solicitado por el juez, tendra una duracién de un méximo de 3 minutos.
3. Tiempo de mantenimiento.

a) La duracion del tiempo de mantenimiento es de 30 segundos, inicia después de que el juez anuncia el
punto “Yuko” y termina antes de comenzar la siguiente ronda.

9. Puntuaciéon

1. Se otorgara un punto “Yuko” cuando:

a) Un equipo logre que el cuerpo del robot oponente toque el exterior del Dohyo.

b) Si el robot oponente, ha tocado el exterior del Dohyo por su cuenta.
2. Cuando sea necesario que los jueces decidan un ganador, los siguientes puntos seran tomados en cuenta:

a) Meéritos técnicos en el movimiento y el funcionamiento de un robot.
b) Los puntos de penalizacién durante el partido.

¢) La actitud de los jugadores durante el partido.

10. Violaciones

1. Cualquier robot que no cumpla con las especificaciones generales, las restricciones de los robots, que insulte o
cometa violaciones menores, se declarara como violacién de estas reglas.

a) Insultos.

1) Cualquier participante que insulte al adversario o a los jueces, que escriba palabras insultantes sobre
un robot es una clara violacién de estas normas.

b) Violaciones menores.

1) Se declararé violacién menor cuando un participante intervenga durante el combate, excepto cuando
el participante tome su robot del exterior del Dohyo, después de que el juez anuncie el punto “Yuko”
o detenga el combate.

2) También se declarara violacién menor, cuando un participante demande detener el combate sin
razones apropiadas o realice cualquier acto que deshonre la imparcialidad del combate.

11. Sanciones

. Los participantes que no cumplan con los hechos descritos en las secciones especificaciones generales e insultos

1. L t t 1 los hechos d t 1 fi 1 It
perderd el combate, el juez otorgara dos puntos “Yuko” al adversario y ordenar al infractor aclarar la situacién.
El infractor pierde todos sus derechos.

2. Las violaciones descritas en la seccién violaciones menores, se acumulan, dos de estas violaciones dara una
“Yuko” al oponente.



12. Lesiones y accidentes durante el combate

1. Solicitud de detencién del combate.

a) Todo participante puede solicitar detener el combate cuando él / ella se lesiona o su robot tuvo un
accidente y el combate no puede continuar.

2. No se puede continuar combate.

a) Cuando el combate no puede continuar debido a una lesién del participante o accidente de su robot, el
participante que causo dicha lesién o accidente pierde el combate. Cuando no esta claro qué equipo lo
causo, el participante que no pueda continuar o que solicito detener el combate, serd declarado como
perdedor.

13. Responsabilidad

1. Los equipos participantes son siempre responsables de la seguridad de sus robots y son responsables de los
accidentes causados por sus miembros del equipo o sus robots.

2. La organizacion y los miembros del equipo organizador no se hace responsable de los incidentes y / o accidentes
causados por los equipos participantes.

14. Jueces

[y

. La figura del juez es la maxima autoridad dentro de la competencia, el sera el encargado de que las reglas y
normas establecidas por el H. Comité Organizador en esta categoria sean cumplidas.

[\

. Los jueces para esta competencia seran designados por el comité organizador.

w

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

>~

. En caso de duda en la aplicaciéon de las normas en la competencia, la tltima palabra la tiene siempre el juez

[}

. En caso de existir una controversia ante la decision del juez, se puede presentar una inconformidad por escrito
ante el H. Comité Organizador una vez terminada la competencia, se evaluaran los argumentos presentados y
se tomaré decision al respecto. Esta decisiéon es inapelable.

6. Uno o mas jueces deben oficiar la competencia. Ellos deberédn asegurarse de que estas reglas se cumplan y
sancionar la calificacién o eliminar un robot de la competencia si el robot estd funcionando de una manera
insegura o no cumple con los lineamientos establecidos. Las decisiones de los jueces son definitivas.

15. Transitorios

1. Todos aquellos puntos no especificados en este documento que se presenten dentro y durante la competencia
seran resueltos por el H. Comité Organizador sin derecho de apelacion.

2. El H. Comité Organizador se reserva el derecho de admisiéon para competidores que se encuentren niveles de
educacion no especificados en estas bases de concurso.

3. El reglamento y bases por categoria seran estipuladas de manera independiente.

4. De no existir al menos tres participantes por categoria, esta serd considerada como "Exhibicién" y se hara
una premiacion simbolica determinada por el H. Comité Organizador.

5. Estas bases pueden ser actualizadas sin previo aviso, con el objetivo de brindar un mejor evento.



