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1. Introducgao

e Nome da Modalidade: Sumé

e Numero de Robbs por Partida: Dois

e Duracéo da Partida: 3 minutos

e Classes Disponiveis: 25g-3 kg (10z-6.6 Ibs) *

e Dimensbes maximas dos Robds: Verificar item 2: “Especificagdes dos Robos”
e Especificagdes do Dohyo: Verificar item 4.2: “Especifica¢des”
e Especificagbes de Controle: Autébnomos ou Radio-Controlados **

*

Verifique a disponibilidade de classes para cada evento.
** Autdbnomos competem contra autdnomos e radio-controlados contra radio-controlados, séo classes separadas
€ ndo competem uma contra a outra.

ATENCAO: Cada robd podera participar apenas de uma unica categoria durante o evento, por exemplo: um
robé inscrito na categoria de combate ndo podera participar na categoria do hockey e vice-versa.

2. Especificagcdes dos Participantes

2.1. As modalidades Junior sdo Unica e exclusivamente destinada aos alunos do Ensino Fundamental e
Médio com idade inferior a 18 anos;

2.2. Qualquer outro participante que nao se enquadre nas condigdes estabelecidas no item 2.1 ndo podera
ser inscrito nas categorias Junior;

2.3. Todos os participantes da categoria Junior deverdo apresentar uma autorizagao de seus pais ou
responsaveis permitindo a participagéo no evento;

24, N&o existe uma quantidade maxima de integrantes por equipe;
2.5. Na categoria Junior, é permitida a participacdo de um orientador com idade superior a 18 anos,

responsavel pela equipe, porém qualquer interferéncia do orientador na constru¢do ou programagéao
identificada pela organizagcao da competicao resultara na eliminagao da equipe.

3. Especificag6es dos Robos

31 Especificagoes
3.1.1 O robd devera caber em um cubo ou quadrado com as dimensdes referentes a sua classe.

3.1.2 A massa total do robd no inicio da partida devera ser menor ou igual ao peso designado para
sua respectiva classe:

Classe Altura Largura Comprimento Peso
3 kg Sumd llimitada 20 cm 20 cm 3000 g
Mini Sumé llimitada 10 cm 10 cm 500 g
Micro Sumoé 5cm 5cm 5cm 100 g
Nano Sumoé 2.5¢cm 2.5¢cm 2.5cm 259

Lego Sumé llimitada 15.2 cm 15.2 cm 1000 g
Lego Sumé — Junior limitada  15.2 cm 15.2 cm 1000 g
Humanéide (RoboOne) 50 cm 20 cm 20 cm 3000 g

3.1.3 Robds das classes Nano (25g), Micro (100g), Mini (500g), Lego (1000g) deverédo ser
obrigatoriamente autébnomos. Robés de 3 kg ou Humandides poderdo ser tanto autbnomos
quanto radio-controlados.

3.1.4 Para robds autbnomos qualquer método de controle podera ser empregado, desde que esteja
completamente contido no robé e que nao interaja com um sistema de controle externo
(humano ou maquina).
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3.1.5

Os robds autbnomos deverao entrar em operagao automaticamente em nao menos do que
cinco (5) segundos apos autorizagédo do juiz e comando dado por um membro da equipe.

As classes de 3 kg e Humandide podem ser radio-controladas, conforme as regras da FCC
(Federal Communications Commission) e aprovagdo dos organizadores do evento. Robds
radio controlados deverao iniciar ao sinal dado pelo juiz principal.

Abaixo seguem as frequiéncias e modulagdes permitidas:
e Frequéncias: 27MHz, 72MHz, 75MHz, 333MHz, 433MHz, 900MHz e 2.4GHz;
e Modulagdes: AM, FM, PCM, PPM e enlaces unicos, como DSM e outras;
e Demais freqliéncias e modulagbes deverao ser aprovadas pela organizagao.

No caso de dois robds que possuam a mesma freqliéncia virem a se enfrentar, a preferéncia
sera do primeiro a ter feito a inscrigao.

E obrigatéria a fixacdo do nome do robé em uma superficie visivel, permitindo que os
espectadores e organizadores do evento possam identificar facilmente os robds envolvidos na
partida.

Os robds poderao expandir seu tamanho apds o inicio da partida, porém nao sera permitido se
separar fisicamente devendo continuar como um Unico robé. A violagédo desta regra implicara na
perda da partida. O desprendimento de pegas, cujo o somatdrio de suas massas, seja inferior a
10g, ndo implicara na perda da partida. Caso um rob0 seja prejudicado por uma peca que tenha
se desprendido de seu adversario, a ele sera dado um ponto de Yuko.

3.2 Restrigoes

3.2.1

3.2.2

323

3.24

3.2.5

3.2.6

3.2.7

3.2.8

Dispositivos para interferéncia, tais como, porém, nao limitados a sistemas de LEDs
infravermelhos (IR) com intencédo de saturar os sensores dos oponentes, nao sao permitidos.

Pecas que possam quebrar ou danificar o Dohyo nao sdo permitidas, tais pegas serdo
avaliadas pelos juizes na inspecéo de seguranga, podendo ou nao ser liberada para o uso. Nao
utilize pegas que tenham, ou nao, a intengao de danificar o robd adversario, seu operador e/ou
Dohyd. Impactos e colisbes normais nao serao considerados como danos intencionais.

Dispositivos que possam armazenar liquido, pd, gas ou outras substancias com intengao de
langa-las no oponente nao sao permitidos.

Nenhum dispositivo inflamavel sera permitido.

Dispositivos que lancem quaisquer objetos no oponente ndo sdo permitidos.

Substancias para melhorar a tragao nao sao permitidas. Pneus e outros componentes do robd
que entrem em contato com a arena ndo devem ser capazes de pegar e segurar um cartao de

80 x 130 mm, com gramatura 180gr (cartolina) por mais de 2 (dois) segundos.

Dispositivos para aumentar a forga normal, tais como bombas de vacuo ou imas, somente sdo
permitidos na classe de 3 kg, ndo sendo permitidos nas outras classes.

Todas as quinas, incluindo, porém nao limitado, a pa frontal, ndo podem ser afiadas o suficiente
para arranhar ou danificar o Dohyd, outros robds ou membros das equipes.

4. O Dohyd (Ringue de Sumd)

41 Interior

O interior do Dohydé ¢é a superficie onde séo realizadas as partidas, circulada por uma linha de borda,
que também é parte integrante do Dohyd. Qualquer lugar fora dessa area delimitada é chamado de
parte exterior.

4.2 Especificagoes

4.2.1

O Dohyb tera formato circular, e deve ser de tamanho e material apropriados para as

respectivas classes de peso:
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Detalhes do Dohyo

Classe Espessura
3 kg/Humanaéide 5,00 mm
Mini/Lego 2,50 cm
Micro 1,25 cm
Nano 0,625 cm

Diametro
154,0 cm
77,0 cm
38,5cm
19,25 cm

Material
Placa de aco
Placa de MDF
Placa de MDF
Placa de MDF

4.2.2  As Shikiri (linhas de inicio) consistem em duas linhas marrons (ou equivalentes para absorgao
de luz infravermelha - IR) centradas no Dohyd com espessura e espagamento para a respectiva classe.
A distancia de separacgao entre as linhas € medida pelos limites externos das mesmas.

4.2.3 A linha de borda é uma faixa circular com a largura apropriada para a respectiva classe na
extremidade externa da superficie de disputa. A area do Dohyé se estende até a borda externa dessa

faixa circular.

Pintura do Dohyo

Largura da
Classe Shikiri
3 kg/Humanaéide 2cm
Mini/Lego/Sumoé 1cm
Micro Sumé 0.5cm
Nano Sumé 0,25 cm

Comprimento Separagao da Largura

da Shikiri
20 cm
10 cm
5cm
2,5cm

Shikiri da Borda
20 cm 5cm
10 cm 2,5¢cm
5cm 1,25 cm
2,5cm 0,625 cm

4.3 Exterior do Dohyé: Devera haver um espaco apropriado para a classe em questao além da
borda exterior do Dohyd. Esse espago pode ser de qualquer cor, material ou formato, contanto que os
conceitos basicos dessas regras nao sejam violados. Esta area, em cujo meio fica o Dohyo, devera ser
chamada de “area do Dohy4”. Quaisquer partes da plataforma do Dohy6 além das dimensbes minimas
serdao consideradas como dentro da area do Dohyéd. Durante a realizagdo de um round néo sera
permitido a nenhum competidor entrar na area do Dohy®.

5. A Partida de Sumo

5.1. A partida é disputada por duas equipes, cada uma composta por um ou mais integrantes. Apenas €&
permitido dois membros de cada equipe na area de realizagdo das partidas, enquanto os demais
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5.2.

5.3.

5.4.

5.5.

5.6.

5.7.

5.8.

6.1

membros deverdo assistir a disputa junto ao publico. Cada equipe competira no Dohyé com um robd
construido de acordo com as especificagdes do item 3. A partida sera iniciada ao comando do juiz
principal e continua até um competidor conquistar dois pontos de Yuké. O vencedor da partida &
determinado pelo juiz.

Uma partida consistira em 3 (trés) rounds, cada round tera um tempo nominal de 1 (um) minuto,
podendo ser acrescentado, a critério do juiz, 30 segundos totalizando um tempo total de 1 minuto e 30
segundos (1’ 30”).

O juiz podera decretar o fim de um round ao perceber que ndo esta ocorrendo qualquer tipo de
evolugao por parte dos dois robds competidores, sendo decretado empate nesse round.

A equipe que ganhar dois rounds ou receber 2 (dois) pontos de Yukd primeiro, dentro do tempo limite,
sera declarada vencedora. Uma equipe recebe um ponto de Yukd quando vence um round. Caso o
tempo limite seja atingido antes de uma equipe atingir dois pontos de Yukd e uma das equipes tenha
recebido um ponto de Yukd, enquanto a outra nao tiver ganhado pontos, esta sera a vencedora.

Caso a partida nao for vencida por nenhuma equipe dentro do tempo limite, a decisdo sera realizada
pelos juizes, por meio de pontuagao seguindo critérios apresentados no item 8.3.

Um ponto de Yuko sera dado ao vencedor quando a decisao dos juizes ou por pontos for empregada.

E permitido ao competidor um tempo maximo de 5 minutos para troca de baterias dos robds entre dois
rounds.

E permitido ao competidor alterar a programac&o de seus robds entre duas partidas, porém, é proibida
qualquer tipo de alteragado durante a partida, ou seja, entre cada um dos rounds.

Inicio, Paralisagao, Continuacao e Término de uma Partida

Inicio: Mediante as instrugdes do juiz, as duas equipes se cumprimentam com uma reveréncia ao lado
do Dohyd, se aproximam do Dohyd e posicionam o seu robd dentro da sua metade do Dohyd, atras da
linha Shikiri e/ou de acordo com as instrugdes do juiz.

Ao sinal do juiz os dois robds devem ser simultaneamente posicionados com pelo menos uma parte de
sua estrutura dentro da regiao delimitada pela linha Shikiri de sua metade do Dohyd, ndo sendo mais
possivel alterar o posicionamento dos robds.

Nao existe qualquer tipo de restricdo quanto a orientagdo dos robds, desde que respeitando as
caracteristicas supracitadas.

Robds da categoria Lego ® serédo colocados no Dohyo de acordo com a indicagao do juiz.

Nas partidas entre robds autébnomos, quando o juiz principal anunciar o inicio do round, um membro de
cada time ativara os robds e apdés uma pausa de 5 segundos os robds podem comegar a funcionar.
Durante esses 5 segundos os membros das equipes devem deixar a area do Dohyo. Caso o robd
necessite de qualquer tipo de dispositivo externo para iniciar ou finalizar o programa de controle do
robd, este dispositivo devera ficar dentro do recipiente posicionado no chao do lado de fora da area do
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Dohyo.
Nas partidas entre robds radio controlados os pilotos deverao estar posicionados fora da area do Dohyo
juntamente com os juizes. Assim que for anunciado o inicio da rodada pelo juiz, os robés poderao
comegar a funcionar. Somente neste caso ndo é necessario haver o intervalo de 5 segundos.

6.2 Paralisagdo e Continuagéao: A partida é paralisada ou retomada conforme os anlncios dos juizes.

6.3 Término: A partida termina quando anunciado pelo juiz principal. Entdo as duas equipes recolherao os
seus respectivos robds da area do Dohyo.

7. Duracao das Partidas

71. Uma partida sera disputada por um total de 3 (trés) minutos, iniciando e terminando mediante o
comando do juiz, exceto nas partidas em que ocorreram rounds com extensao.
7.2. Um round estendido, quando concedido pelo juiz, devera durar no maximo 1 minuto e 30 segundos.

7.3. Os seguintes periodos nao sao incluidos no tempo da partida:

7.3.1. O tempo entre o anuncio de um Yukd pelo juiz e a continuagéo da partida. O intervalo padrao
entre os rounds sera de 30 (trinta) segundos.

7.3.2. O tempo decorrido entre o anuncio da paralisagéo e a continuagao da partida.

8. Yuko

8.1 Um ponto de Yuké sera concedido quando:
8.1.1. Um robd legalmente forgar o corpo do robd oponente a tocar o espaco fora do Dohyo.
8.1.2. Quando o robd adversario tocar o espaco externo ao Dohyd por si mesmo.
8.1.3. No caso do sumé humanoide, qualquer parte do robd adversario exceto a sola de seus pés
(mé&os, joelhos, costas, torax, etc.) toque o Dohyd, quando ele € empurrado ou jogado para fora

do Dohysb.

8.1.4. Qualquer uma das situagbes acima ocorra ao mesmo tempo em que o fim da partida é
anunciado.

8.1.5. Quando o robd adversario perder uma ou mais pegas com somatorio de massas superior a 10g.
8.2. Um ponto de Yukd nao sera concedido quando:

8.2.1. Um robd movido por rodas capotar no Dohyd, um ponto de Yukd ndo sera contado e o round
continuara até que acontega uma das situagdes previstas no item 8.1.

8.3. Quando a decis&o dos juizes for necessaria para decidir o vencedor, os seguintes pontos serado levados
em consideragao, porém, prevalecendo sempre a decisao final do juiz:

8.3.1. Meéritos técnicos na movimentacao e operagao do robd
8.3.2. Penalidades durante a partida
8.3.3. Peso dos robés
8.3.4. Atitude dos competidores durante a partida
8.4. Um round em progresso sera terminado sob as seguintes condigdes:
8.4.1. Os robds estarem presos ou orbitando um ao outro sem progresso perceptivel por 5 (cinco)

segundos. Em caso de duvida quanto ao progresso da partida, o juiz podera estender o tempo
limite de observagao por até 30 segundos.
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8.5.

8.6.

8.7.

8.4.2. Ambos o robds se moverem sem fazer progresso ou pararem exatamente ao mesmo tempo,
sem se tocar, por 5 (cinco) segundos. Entretanto, caso um robd pare de se movimentar antes,
depois de 5 (cinco) segundos sera declarado como sem vontade de lutar, neste caso o
oponente recebera um ponto de Yukd, mesmo que depois este pare de funcionar. Caso ambos
os robds estejam se movendo e nao esteja claro se ha progresso, o juiz podera estender o
tempo da partida até 30 (trinta) segundos.

8.4.3. Caso ambos os robds toquem o lado de fora do Dohyé ao mesmo tempo, ndo podendo ser
determinado qual o fez primeiro.

Violagoes: Competidores fazendo qualquer uma das agbes descritas nos itens 3.2, 8.6 ou 8.7, estarao
violando as regras.

Insultos: Um competidor que insulte seu oponente ou os juizes, coloque um dispositivo de voz em seu
robé com intencao de insultar, escreva palavras de teor ofensivo no corpo do robd ou faga qualquer
acao ofensiva, estara violando essas regras.
Violagdes Brandas: Uma violagao branda é declarada se um competidor:
8.7.1. Entrar na area do Dohyéd durante a partida, exceto quando o competidor o faga para retirar o
seu rob6 mediante o anuncio, feito pelo juiz, de um ponto de Yukd ou paralisagdo da partida.
Entrar na area do Dohy? significa:

8.7.1.1. Uma parte do corpo do competidor esta dentro da area do Dohyéd

8.7.1.2. Um competidor coloca qualquer dispositivo mecanico dentro da area do Dohyé para
apoiar o seu corpo.

8.7.2. Faga as seguintes agbes:
8.7.21. Peca a paralisagdo da partida sem razbes apropriadas
8.7.2.2. Demore mais de 30 segundos para retomar a partida, exceto caso o juiz anuncie uma

extensao de tempo

8.7.2.3. Cujo robd comece a operar antes de 5 (cinco) segundos apds o juiz principal anunciar o
inicio da partida

8.7.2.4. Faca ou fale algo que ponha em risco a equidade da partida

9. Penalidades

9.1.

9.2.

9.3.

9.4.

Competidores que violarem os itens 3.2 e 8.6 dessas regras perderao a partida. O Juiz dara dois pontos
de Yukdé ao oponente e pedira ao(s) violador(es) que saiam da area do Dohyd. O(s) violador(es) nao
tera(do) nenhum direito.

Cada violagao branda descrita no item 8.7 sera acumulativa. Duas destas violagbes serdao convertidas
em um ponto de Yukd para o adversario.

As violagdes descritas no item 8.7 deverao ser acumuladas apenas durante a partida em vigéncia.

Qualquer dano causado ao Dohyd de maneira intencional sera punida com dois pontos de Yukd ao
oponente decretando o fim da partida.

10. Lesoes e Acidentes Durante a Partida

10.1.

10.2.

Requisicao de Paralisagdo da Partida: Um competidor pode requerer a paralisagdo da partida
quando ele ou algum membro de sua equipe sofrer uma lesdo ou sofrer um acidente e nao puder
continuar a partida. Lesoes e acidentes causados propositalmente para paralisar a partida implicardo na
desclassificagao da equipe da competigao.

Impossibilidade de Continuar a Partida: Quando uma partida ndo puder continuar devido a les&o ou
acidente com um competidor, o causador dessa lesdo ou acidente perdera a partida. Quando néo for
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11.

12.

10.3.

10.4.

claro qual equipe é a responsavel, aquela que nao puder continuar a partida ou que solicite a
paralisagcéo sera declarada a perdedora.

Requisicao por Parte de uma Equipe para Cuidar de uma Lesao ou Acidente: A decisdo sobre a
continuagdo de uma partida paralisada em caso de lesdo ou acidente ficara a cargo dos juizes. Tal
processo nao podera demorar mais de 5 (cinco) minutos.

Yuké Dado ao Competidor que Nao Continuara: O vencedor determinado de acordo com o item
10.2 devera ganhar dois pontos de Yukd. O perdedor que ja tiver conquistado um ponto de Yukd sera
computado como tal. Quando a situagao descrita no item 10.2 ocorrer durante uma partida estendida, o
ganhador recebera apenas um ponto de Yuké.

Declaracao de Objecdes

11.1.

11.2.

Nenhuma objecao devera ser declarada contra a decisédo dos juizes.

O Capitdo de uma equipe pode apresentar objecbées aos organizadores do evento antes do fim da
partida, se houver duvidas quanto a correta aplicagdo dessas regras. Caso ndo haja nenhum membro
da organizagao do evento presente, as obje¢cdes poderao ser apresentadas aos juizes antes do fim da
partida.

Aspectos Gerais

121.

12.2.

Todas as quinas afiadas do rob6 deveréao esta por todo o tempo protegidas, até que seja solicitado a sua

remogao para inicio do round.

Todos os robds devem manter suas rodas suspensas por todo o tempo.
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