Сумо-мини
В этом состязании участникам необходимо подготовить автономного робота, способного наиболее эффективно выталкивать робота-противника за пределы черной линии ринга.

Условия состязания
1. Состязание проходит между двумя роботами. Цель состязания - вытолкнуть робота-противника за черную линию ринга.

2. Если любая часть робота касается поля за пределами черной линии, роботу засчитывается проигрыш в раунде (если используется поле в виде подиума, то проигрыш засчитывается, если любая часть робота касается поверхности вне подиума).

3. Если по окончании раунда ни один робот не буде вытолкнут за пределы круга, то выигравшим раунд считается робот, находящийся ближе всего к центру круга.

4. Если победитель не может быть определен способами, описанными выше, решение о победе или переигровке принимает судья состязания.

5. Во время раунда участники команд не должны касаться роботов. 

Поле
1. Белый круг диаметром 1 м с чёрной каёмкой толщиной 5 см.

2. В круге красными полосками отмечены стартовые зоны роботов.

3. Красной точкой отмечен центр круга.

4. Поле может быть в виде подиума высотой 10 - 20 мм.




Робот
1. Во всё время состязаний:

· Размер робота не должен превышать 150х150х300 мм. 
· Вес робота не должен превышать 1000 г.

· Навесные и выпирающие части робота не должны находиться на расстояние меньше чем 1 см. от пола.
2. Спор между участником и судьёй по пункту 1 во время проверки робота, всегда решается не в пользу участника.

3. Робот должен быть автономным.

4. Робот, по мнению судей, намеренно повреждающий или пачкающий других роботов, или как-либо повреждающий или загрязняющий покрытие поля, будет дисквалифицирован на всё время состязаний.

5. Перед матчем роботы проверяются на габариты, вес, и расстояние деталей до поля.

6. Требования к автономным LEGO-роботам
Разрешается использование функциональных частей робота (моторы,

датчики, контроллер) из наборов LEGO Mindstorm NXT, EV3. 

7. Ограничения

В конструкциях роботов запрещены:

● детали, которые могут сломать, поцарапать или повредить ринг.

● детали, которые предназначены для повреждения робота противника

(толчки не считаются намеренным повреждением).

● любые огнеопасные устройства.

● клейкие вещества для улучшения ходовых качеств.

● вакуумные насосы и магниты.

● устройства для помех, такие как ИК-светодиоды, влияющие на ИК

сенсоры противника.

● устройства, которые содержат предметы, жидкость, порошок или газ

для метания в противника.

Роботы, нарушающие вышеперечисленные запреты снимаются с соревнований.

8. Участники имеют право на оперативное конструктивное изменение робота между раундами (в т.ч. - ремонт, замена элементов питания, выбор программы и проч.), если внесенные изменения не противоречат требованиям, предъявляемых к конструкции робота и не нарушают регламентов соревнований. Время на оперативное конструктивное изменение робота контролируется судьёй, но не может превышать 1 минуту.

Проведение соревнований.
1. Соревнования проходят в виде раундов между двумя командами,

управляющими роботами. Каждый матч состоит из 3х раундов по 1 минуте.

Раунды проводятся подряд. Судья определяет победителя раунда. Матч

выигрывает робот, победивший в наибольшем количестве раундов.

2. В начале каждого раунда роботы-противники находятся в разных

положениях. Первый раунд: роботы направлены лицом друг к другу. Второй

раунд: роботы направлены в разные стороны (вправо, влево). Третий раунд:

роботы направлены в противоположные стороны.

3. Матч выигрывает робот, выигравший наибольшее количество раундов. Судья может использовать дополнительный раунд для разъяснения спорных ситуаций.

4. Раунд проигрывается роботом если:

· Одна из частей робота коснулась зоны за чёрной границей ринга.

· Если робот находится дальше от центра ринга чем робот противника. В случае если время раунда истекло и не один из роботов не вышел за границы ринга.

5. По указанию судьи по одному участнику из двух команд подходят к рингу,

чтобы разместить своих роботов на нем. Дается 5 секундная возможность

отойти операторам от своих роботов. Роботы могут начать

действовать только после 5 секундной задержки с момента анонса матча. Когда роботы установлены на стартовые позиции, судья спрашивает о готовности операторов, и если оба оператора готовы запустить робота, объявляется команда «Старт». Участники запускают своих роботов. Во время раунда участники команд не должны касаться роботов.

6. Роботы должны столкнуться друг с другом в течении 10 секунд. Победа

в раунде засчитывается, если в течение 1 минуты любая часть робота-

противника коснулась поля за пределами белой линии. Если за 1 минуту ни

один робот не окажется за пределами белой линии, выигрывает раунд тот

робот, который окажется ближе всего к центру.

7. Команда, выигравшая раунд, получает 1 балл. Матч выигрывает команда,

получившая наибольшее количество баллов.

8. В спорных моментах судья может назначить повторный раунд. Если

победитель не может быть определен способами, описанными выше,

решение о победе или переигровке принимает судья состязания.

9. Если победитель поединка не определен за три раунда, назначается

дополнительный раунд или победитель может определяться судейским

решением, основывающимся на боевой активности роботов во время

проведенных раундов.

10. Участники имеют право на оперативное конструктивное изменение робота

между раундами (в т. ч. ремонт, настройка, замена элементов питания, выбор

программы и т.д.), если внесенные изменения не противоречат требованиям,

предъявляемым к конструкции робота, и не нарушают регламента

соревнований. Время на оперативное конструктивное изменение робота

контролируется судьей, но не может превышать 4 минуты.

11. Если во время раунда любая электрическая часть робота не закреплена

жёстко (оторвалась или висит на проводах), то этот робот считается

проигравшим в раунде.

12. Если робот, по мнению судей, намеренно повреждает или пачкает других

роботов или покрытие поля, команда может быть дисквалифицирована.

13. Поединок считается законченным после объявления судьей его

результатов.

14. Команда, покинувшая место проведения поед

 

5.     Судейство
1. Оргкомитет оставляют за собой право вносить в правила состязаний любые изменения, если эти изменения не дают преимуществ одной из команд.

2. Контроль и подведение итогов осуществляется судейской коллегией в соответствии с приведенными правилами.

3. Судьи обладают всеми полномочиями на протяжении всех состязаний; все участники должны подчиняться их решениям.

4. Судья может использовать дополнительные раунды для разъяснения спорных ситуаций.

5. Если появляются какие-то возражения относительно судейства, команда имеет право в устном порядке обжаловать решение судей в Оргкомитете не позднее окончания текущего матча.

6. Переигровка раунда может быть проведена по решению судей в случае, если в работу робота было постороннее вмешательство, либо когда неисправность возникла по причине плохого состояния игрового поля, либо из-за ошибки, допущенной судейской коллегией.

7. Члены команды и руководитель не должны вмешиваться в действия робота своей команды или робота соперника ни физически, ни на расстоянии. Вмешательство ведет к немедленной дисквалификации.

Кто становится победителем?
Команды соревнуются за получение зачетных баллов в поединках, каждый из

которых разбит на 3 раунда.

Команда, выигравшая раунд, получает 1 балл. Матч выигрывает команда,

получившая наибольшее количество баллов.

Турнирная сетка будет сформирована исходя из количества

зарегистрированных команд.

