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1. Girig
Bu belge 1 kg LEGO® Sumo robot yarismasina iliskin kurallari 6zetlemektedir.
2. Yarigmanin Tanimi

Her bir robot icin bir operator ve dort yardimci kaydedilebilir (toplamda maksimum 5 ekip Uyesi
olabilir). Ancak, karsilasma sirasinda yalnizca bir operatorin robotu yonlendirmesine izin
verilir. Karsilasmalarin yapildigi alana Dohyo denir. Karsilagsma igin Dohyo’ya ¢agrilan her iki
yarismaci da yarisma kurallarini, kazanma sartlarini kabul etmis olur ve sadece kendi yapimi
olan otonom robotlari kullanarak yarismaya katilmak zorundadir. Bir misabaka, iki tane kategori
kurallarina uygun hazirlanmis robot arasinda gerceklestirilir. Robotlar, yarismacilar tarafindan
dohyo’ya hakemin rastgele olarak belirledigi simetrik bir sekilde, ayni anda yerlestirirler. Hakemin
komutu ile robotlarn calistirirlar ve dohyodan uzaklasirlar, robotlar 5snlik bekleme siresinin
ardindan otonom olarak calisirlar. Rakibini dohyo’dan atmayi basaran robot, bir raunt kazanmis
olur. iki raunt kazanan robot miisabakanin galibi ilan edilir. Kazanan robot, hakemler tarafindan
ilan edilir.

2.1. Fikstur

Yarisma formati, katilimci sayisina bagh olarak turnuva dizenleyicileri tarafindan belirlenir. Eger
katihmci sayisi fazlaysa, final turnuvasina hangi yarismacilarin katilacagina karar vermek icin alt
gruplar olusturulur. Grup maclarinda robotlar katilim sayisina gore 3’ll, 4’li veya 5’li gruplara
ayrilir. Grup maglarindaki en yiiksek puani alan bir veya iki robot bir tst tura gecer. Ust tura gecen
robotlar arasinda yeniden eslestirme yapilir ve bu sirec en fazla 8 robot kalana kadar devam
eder. Kalan robot sayisina gbére yarisma, eleme usuli ya da puanh bicimde devam eder
Yarismanin puanli devam etmesi halinde; her robot birbiri ile misabaka gergeklestirir ve
kazandig raunt kadar puan toplar. Puani yiiksek olan robot siralamada &ne gecer. iki robotun
puanlarinin esit olmasi durumunda karsilikli miisabakalarinda kazanmis olan robot 6ne gecer.
Dereceler puan siralamasina gore belirlenir. Yarismanin eleme usulii devam etmesi halinde;
ceyrek final, yari final, Gglinctllk ve final miisabakalari sirasiyla gergeklestirilir.
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2.2. Siniflama ve Derecelendirme

Lego Sumo yarismalari siniflama ve derecelendirme islemini 6grenim seviyesi ve yas gruplarini
dikkate alarak yapmaya 6zen gosterir. ortaokul (10-14), lise (14-18) olmak lzere 2 temel gruba
ayrilabilir. Takimin yas grubu ve 6grenim seviyesi, takimin en yasl iyesinin yasina veya 6grenim
seviyesine gore belirlenir. Takimlarin dogru yas kategorisinde kayit yaptirmalari takim
mentorindn sorumlulugundadir. Yarisma sirasinda takimin yanls yas kategorisinde kayith oldugu
tespit edilirse, bu takimin robotu yarismadan diskalifiye edilecektir.

Not: Kiicik yas grubundaki takimlarin biyiik yas grubunda yarismasina izin verilir. Organizatorler
yarisma sirasinda yarismacilarin yasini kontrol etme hakkini sakh tutar. ihlal durumunda kurallari

ihlal eden takimin robotu diskalifiye edilecektir.

3. Miisabaka Sahasi Tanimi (Dohyo)

Misabakalar, “Dohyo” adi verilen 77cm ¢apa sahip yuvarlak tahta saha lzerinde yapilacaktir.
Sahanin Uzeri, Sekil 1 gosterildigi gibi merkezinde 72cm siyah daire ve kalan alan beyaz olacak
sekilde boyanmistir. Dohyo’nun disinda bulunan beyaz cizgiye Tawara denir ve 2.5cm
genisliginde beyaz renktir. Dohyo’nun ortasinda bulunan alan mat siyah renktir. Dohyo zeminden
5cm yiksekte duracak sekilde yerlestirilir. Dohyo zeminden 5cm yiksekte duracak sekilde
yerlestirilmeye calsilir.
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Sekil 1: Dohyo Olciileri

Sinif Yikseklik Cap Mahkeme materyali

1 kg LEGO® Sumo 2-5cm 77 cm Ahsap/Plastik

Tablo 1: 1 kg LEGO® Sumo SahasI Parametreleri
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3.1. Baglama alani

Robotlar baslangicta Sekil 2’deki gibi baslangig cizgisinin hizasinda olacak sekilde iki yanda, iz dtistimleri
beyaz dis gizgiye (tawara) gelecek sekilde kullanicinin istedigi konumda yerlestirilebilir. Robot
yerlestirildikten sonra artik hareket ettirilemez. Hakem beraberlik gibi kazanan robotun bir tirla
belirlenemedigi durumlarda robotlarin farkh bir baslangi¢ pozisyonunda baglamasiniisteyebilir.

Dohyo Jyogai
(Mag alaninin dist)

Dohyo
(Mag alant)

Dohyo Jyonai
EERERLIAO LI (Mag Cemberi)

Tawara Robotlarin Konumlari
(Beyaz Cizgi)

Yochi
(Dohyo’nun dis alani.
Beyaz harici herhangi bir renk olabilir)

Sekil 2: Mag alani ve robotlarin baslangi¢ pozisyonlari
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4. Robot

4.1 1 kg LEGO® Sumo robotlarin eni ve boyu en fazla 15cm(150mm), yikseklikleri
20cm(200mm) ve agirhg en fazla 1000g olmalidir.

Sinif Agirhk Uzunluk* Genigslik* Yiikseklik*
1 kg LEGO® Sumo 1000gr 15cm 15cm 20 cm
Tablo 2: Boyut ve Agirlik Sinirlamalari

Not: 1 kg LEGO® Sumo robotlariigin 6l¢t kutusu +2 mm toleransla 15.2 x 15.2 x 20.2 cm'dir

4.2 Robotlar, yarisma sirasinda boliinemezler, kendinden bir parca birakamaz, atamazlar.
Yarismacilar robotlarinin pargalarini diismeyecek bir sekilde sabitlemelidir. Robottan diisen
parcalarin 5gr ve Uzeri ¢itkmasi yarismacinin raunt kaybetmesine neden olacaktir.

4.3Robotlarin boy ve genislikleri turun baslamasindan sonra en fazla 10 cm
blylyebilir ancak robot tek parga halinde kalmalidir.

4.4 Robotlar, rakibin sensorlerini etkileyecek, korlestirecek bir ekipman (6rnegin flasor, ayna)
iceremezler.

4.5 Robotlar, hakem tarafindan verilen basla komutu sonrasi robotun 5 saniye bekleyip sonra
harekete baslamasi gerekmektedir. Teknik kontrollerde ve mag sirasinda bu siire hakemler
tarafindan kontrol edilir.

4.6 Robotlar, Rakibe zarar verecek sekilde tasarlanmis herhangi bir bilesen (mag sirasinda rakibi
kaldirmak veya devirmek icin dénen bilesenler ya da rakibin herhangi bir pargasini koparabilecek
bilesenler) iceremez. Robotlar, Robot carpismalari haricinde Dohyo ylizeyine zarar verebilecek
veya cizebilecek her tirli bileseni iceremez.

4.7 Rakibe karsi sivi, toz ve gaz silah olarak kullanilamaz.
4.8 Robotlarda yanici maddelerin kullanilmasi yasaktir.

4.9 Rakip robotun hareketlerini kisitlayacak bilesenlerin (Robotun rakibe ag atmasi, baglamasi
vb.) kullanimi yasaktir.

4.10 Robotlarin kendilerini Dohyo'ya sabitleyen yapistirici veya vantuz gibi herhangi bir parca
icermemesi gerekmektedir.
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5. Mag Kurallari

5.1 Yarismacilar, robotlarinin adlari duyurulduktan sonra 3 dakika icinde yarisma alaninda,
miusabakaya hazir bir sekilde bulunmalidir. Aksi taktirde miisabaka baslatilir ve gelmeyen taraf
raunt’u kaybeder.

5.2 Misabaka baslandiktan sonra taraflara 1 dakika hazirlanma siresi verilir. Hazirlik stresinin
sonunda iki taraf da robotlar ile birlikte yarismanin yapilacagl dohyo’nun yaninda hazir
bulunmalidir. Hazirlik siiresi sonunda yarisma alaninda bulunmayan taraf yarismadan elenir.

5.3 Taraflarin her misabaka icin 1 seferlik ticer dakika teknik mola hakki vardir. Teknik mola
alan taraf robotlarinin yapisina miidahale edebilir. Teknik mola sirasinda yarisma alanina
yarismacinin bir yardimcisi esyalariyla birlikte giris yapabilir. Yarisma alaninda bulunan
yarismaci ise yarisma alanindan ayrilamaz veya robotunu yarisma alaninin disindaki bir
yardimcisina veremez. Mag¢ esnasinda yarisan robot her ne sebep olursa olsun yarisma
alanindan disari cikamaz.

5.3.1 Karsl taraf da kendi robotlarina miidahale etmek isterse onlar da ayni anda Teknik
mola haklarini kullanmahlardir.

5.4 Her raunt dizilisin nasil olacagina hakem karar verir. Hazirlk siresi bittikten sonra hakem
taraflara robotlarin dizilisinin nasil olacagini aciklar. Hakemin geri sayimiyla taraflar ayni anda
Dohyo’ya robotlarini yerlestirir.

5.5 Taraflar robotlarini Dohyo’ya yerlestirdikten sonra robotlara hig birsekilde miidahale
edilmesine izin verilmez.

5.6 Raunt basladiktan sonra hakem tarafindan verilen komutun ardindan 5 saniye sonra
hareket etmeyen robotlar, o raunt’u kaybeder.

5.7 Bir mag en fazla 3 dakika, her raunt maksimum 1 dakika sirebilir. Bu siire sonunda iki robot
da birbirini dohyo disina atamazsa robotlar hakem tarafindan durdurulur ve raunt tekrarlanir.

5.8 Raunt bir robotun dohyo disinda yere temas etmesi ile sonuglanir. Yere ilk degen robot
yenilmis sayilr.

5.9 Yarismada robotlardan biri hareket edemez duruma gelirse (ters dénme,
tekerleklerin yerden kesilmesi vb.) turu karsi taraf kazanir.

5.10 Misabakalarda, 2 raunt’u kazanan robot magin kazanani olur.
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6. itirazlar

Hakemlerin kararlari nihaidir ve sonradan incelemeye tabi degildir Sikayetler mag sirasinda veya
hemen sonrasinda yapiimalidir. Hakemle bir ¢dziime varilamazsa, iddialar derhal Turnuva
Bashakemine sunulmalidir. Bu noktadan sonra yapilacak sikayetler kabul edilmeyecektir.
Anlasmazlik veya ihtilaf durumunda nihai karar hakemler ve/veya organizatorler tarafindan
verilecektir.

Not: Kaba davranislara tolerans gosterilmeyecektir ve hakemlerin/bas hakemlerin kararlarina saygi

gdstermeyen bir takim, bas hakem ve/veya etkinlik organizatorleri tarafindan diskalifiye edilebilir.

6.1 Yarismacilar, raunt basladiktan sonra saha unsurlarindan dolayi itirazda bulunamazlar.
Raunt 6ncesinde yapilan uyarilar ile bu unsurlar hakemler tarafindan giderilir.

6.2 Yarismaci, bir raunt sonucu icin o raunt sonrasi hakeme sozIU itirazda bulunabilir. Bir sonraki
raunt basladiginda yarismaci sozli itiraz hakkini kaybeder.

6.2.1 Yarismaci, itiraz kapsaminda elindeki kaniti hakeme sunabilir. Hakem, kurallar disi bir
durum oldugunda kendi mantigina gore karar verebilir.

6.2.2 Yarismacl; misabaka bittikten sonra, bir sonraki eleme kuralari agiklanana kadar sozIU
itiraz kararina yazih itirazda bulunabilir. Bu itiraz dilek¢ce biciminde, Bas Hakem’e yazilmali ve
iletilmelidir.

6.2.3 Bas Hakem, yapilan itirazlara nihai kararlari verir. Kararlara yeniden itiraz edilemez.

6.3 Hakemlerin ikazlarina uymayan, yarismanin gidisatini bozan yarismacilar diskalifiye
edilir.

6.4 Gerekli goriildugu taktirde kurallarda degisikligi yapma hakki organizasyona aittir.
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7. Robotlarin isaretlenmesi

Robotlar turnuva 6ncesinde hakemler tarafindan kontrol edilmeli ve numara etiketleri (Robot Numarasi / Takim
ID’leri) ile etiketlenmelidir. Bu gikartmalar yarisma organizatorleri tarafindan saglanmaktadir. Cikartma, robotun
Uzerine veya rakibin sensorlerinin ¢alismasini engelleyebilecek baska herhangi bir bilesen lizerine yapistirilamaz. Her
yeni tur dncesi robotlar tekrar teknik kontrole girmek zorundadir.

8. Kurallarda Degisiklik ve iptaller

Sartnamede degisiklik ve iptaller, yarisma dizenleme kurulunun diizenlemeleri dogrultusunda yarismanin ana
organizatori tarafindan yapilir.

9. Yarismanin Giivenlik Onlemleri

Eldivenler Gozluk
Gerekli degil. Gerekli degil.

1 kg LEGO® Sumo

Tablo 3: Guvenlik Gereksinimleri

9.1 Yarismacilar yarisma alanina herhangi bir elektronik cihaz (6rnegin telefon, tablet, RF kumanda) ile
alinmayacaktir.

9.2 Musabaka durdurulmadan robotlara miidahale etmek yasaktir. Buna ragmen miidahale eden yarismacilar
diskalifiye edilir.

9.3 Bataryasi sismis, sivisi akmis robotlar yaristirilmaz. Misabaka sirasinda bir robotta kisa-devre, duman ¢ikmasi
gibi tehlike olusturan durumlar gorulirse miisabaka durdurulur ve robot diskalifiye edilir.

10. Sorumluluk Reddi Beyani

Lego Sumo Kategorisi, yarismanin her asamasinda dikkatli calismalari ve gerekli dnlemleri almalari gerekmektedir. Buna
ragmen olusabilecek herhangi bir maddi zarar __veya __ varalanmada Organizatorler, tim sorumluluklari
reddeder.

11. Odiiller

Dereceye Giren Tum Takimlar: Dereceye giren takimlara;

. Birincilik Oduli: Birinci olan takima 20.000 £ degerinde hediye ceki.
. ikincilik Odiilii: ikinci olan takima 16.000 £ degerinde hediye ceki.
. Ucgtinciliik Odiilii: Ugiincii olan takima 12.000 £ degerinde hediye ceki.
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