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Les éléments modifies apparaissent en vert. Ces mfichtions ont été apportées
afin de:

e rendre ce concours plus économique

* simplifier la programmation

« limiter les difficultés liées a la miniaturisation

» faciliter I'utilisation de composants existants das de nombreux colleges
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Remarque préalable

Cette épreuve faisait partie du concours Technobot college. Elle en a été retirée lorsque la
catégorie lycée a été mise en place. Le mini-sumo est méme I'unique épreuve de la catégorie
lycée. Cependant, ce challenge a toujours lieu en marge du classement Technobot catégorie
college, car il passionne toujours autant les membres des clubs robotiques de ces
établissements. Il est a noter que le cahier des charges pour les collégiens, est bien moins
contraignant que pour les lycéens. La catégorie reine restant celle du championnat de France
organisé par Frédéric GIAMARCHI (http://www.robot-sumo.fr/).

Les regles suivies correspondent a celle des cosceurobots mini-Sumo en vigueur au Japon et
aux Etats Unis, avec quelques modifications. Seslsobots autonomes sont acceptes.

Chapitre 1 Définition d’'un combat

Article 1 : définition

Un combat oppose deux robots mini-Sumo, sur unleel®e SumgDohyo) en accord avec des
regles. Chaque robot est activé par une persarewerobots doivent avoir eté construits au
moins en partie, par les participants Le combat dure jusqu’a ce qu'un des deux comiatta
marque un pointYuko), la décision étant délivrée par un juge.

Chapitre 2 Caractéristiques d’un Dohyo

Article 2 : définition de I'intérieur d’'un Dohyo

L'intérieur d’un Dohyo représente la surface du famtce qui inclut la bordure.

Article 3 : le Dohyo

Le Dohyo est un cerclée 120cmde diameétre sur 22mm d’épaisseur minimum. Il @slisé en
bois

"1 La surface du Dohyo est lisse et peinte en notr ma

1 Les lignes de départ (Shikiri-sen) sont indiquéssdeux lignes paralléles marrda 20cmde
long, placé 20cmdu centre du Dohyogaliseées en ruban adheésif

1 Le bord extérieur est indiqué par un cerxes5cm peint en blanc, délimitant le Dohyo. Le
cercle blanc est considéré comme inclus dans lg@oh

1 Le juge peut décider de remplacer le Dohyo si sg&giee pendant les jeux.
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Article 4 : en dehors du Dohyo

La zone en dehors du Dohyo s’étend jusqu’a 60cmeddu-des limites du Dohyo ; il ne doit pas 'y
avoir d'obstacle d’'une hauteur supérieure a caléadiste. Il N’y a pas de restrictions sur la
nature et la forme de cette zone, dans la mesuedieotespecte I'esprit des regles.

Chapitre 3 Caractéristiques des robots

Article 5 : caractéristigues

Les dimensions initiales sont @écm x20cmde c6té pour une hauteur sans limite.
"1 Cette classe de robots correspond a celle desniwoih000g.

] Les robots autonomes doivent démarrer au boutsge@ndes.

1 La source d’énergie est impérativement électripiéype piles ou accumulateurs.

' Le robot disposera de 3 actionneurs au maximum

' Le robot disposera de 1 capteur a distance d’objst(de plus 5mm) pour la détection de
I'adversaire maximum
1 Une partie des roues du robot devront étre réaliss par les éléves,
1 Le co(t total du robot ne devra pas excéder 120,60 TC. Si une piéce est récupéree, le
prix du neuf sera pris en compte. Les batteries ngont pas prises en compte dans le calcul.
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Article 6 : limitations sur le design du robot

Un robot ne doit pas géner le fonctionnement deastwersaire, par des projections ou lumiéres.
1 Un robot ne doit pas dégrader le Dohyo

1 Un robot ne doit pas utiliser des systémes ghidgque sur place (comme des aspirateurs ou de
la colle)

1 Un robot ne doit pas jeter quelques choses (lewgdz, poudre, feu...).

Chapitre 4 Les rencontres

Article 7 : principes des rencontres

1 Un combat consiste en 3 rencontres de 3 minutsucie. Le premier a remporter 2 points
Yuko est déclaré vainqueur du combat.

1 Le robot ayant le plus de points Yuko a la finrdeombat est déclaré vainqueur.

1 Quand aucun des robots n’a recu de points Yuke®deux robots ont 1 point Yuko, le
vainqueur est désigné par les juges. S'il n'existe de supériorité évidente et aucun vainqueur
n'a pu étre désigné, une rencontre supplémentsiijee.

Chapitre 5 La procédure d’'une rencontre

Article 8 : début d’'une rencontre

Avant la rencontre, les participants se salueniagi@ poser leur robot sur le Dohyo. Ensuite ils
placent leur robot derriere les lignes de départule partie d’'un robot ne doit étre placée devant
la ligne de départ avant le début d’'une rencontre.

Les robots seront placés de coté, I'avant de 'umeopposition avec I'avant de I'autre, voir

figure suivante durant la 1ere manche, puis la pason est inversée, et enfin dans la 3eme
manche les robots seront positionné dos a dos.

1 Avec des robots autonomes, les candidats appsueme bouton de départ sur ordre de

I'arbitre. La rencontre débute apres 5 secondeschadidats quittent le Dohyo lorsque la
rencontre débute.
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Article 9 : fin d’'une rencontre

1 Une rencontre prend fin lorsque I'arbitre annoaceobot vainqueur. Les participants se
saluent apres avoir récupérer leur robot.

Article 10 : annulation d’'une rencontre et rencontie rejouée

Une rencontre est annulée ou rejouée dans lestmmsdsuivantes :
1 Les robots sont bloqués ensemble ou ils tournepeecle et il semble que cela ne va pas
changer.

1 Les robots touchent I'extérieur du Dohyo en méemepts.
1 D’autres conditions qui ne permettent pas a lteelde désigner un vainqueur.

1 Si la rencontre est rejouée, les robots doivemégiatement recommencer sans possibilité de
maintenance.

1 Si malgré une rencontre rejouée, aucun des r@isbtdésigné vainqueur, I'arbitre peut
positionner les robots comme il le souhaite etmeatéer une rencontre.

Chapitre 6 Les points (Yuko)

Article 11 : Yuko

Les conditions suivantes entrainent des points Yuko
1 Quand un robot éjecte son adversaire du Dohyampagaction légale.

1 Quand le robot adverse sort du Dohyo de lui-mé&unelle que soit la raison).

1 Quand le robot adverse est disqualifié ou a plusedviolation ou d’'un avertissement.
1 Quand 2 points Yusei ont été donne.

1 Quand 1 point Yusei a été donné et 'adversarega un avertissement.

Article 12 : Yusel

La condition suivante entraine un avantage ou paisei :
1 Quand le robot adverse reste bloquer en borduiotiyo et ne peut se déplacer de la bordure
de lui-méme.

Chapitre 7 Violations et pénalités

Article 13 : avertissements

L’'une des actions suivantes entraine un avertissepuair le participant :
1 Le participant ou un élément (pupitre de commaatie) entre sur le Dohyo avant que l'arbitre
annonce la fin de la rencontre.
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1 La préparation pour une nouvelle rencontre due ge 30 secondes.

1 Un robot autonome bouge (déplacement ou déploiedien bras, etc.) avant les 5 secondes
apres que l'arbitre est donné le signal du départ.

1 Toutes autres actions qui sont jugées déplaceées.

Article 14 : violations

L’'une des actions suivantes est définie comme iglation et entraine un Yuko pour I'adversaire
ou pour tous les deux :
1 Une ou plusieurs parties d’'un robot d'un poidsésigur a 10g, tombe du robot.

1 L'un des robots ne se déplace plus sur le Dohyo.
1 Les deux robots se déplacent sur le Dohyo, maismteent pas en contact I'un avec l'autre.
1 De la fumée s’échappe d’un robot.

Article 15 : rencontre perdue par violation

L’'une des actions suivantes entraine un rencoeti@ue par violation :

1 Un participant ne se présente pas au bord du Daltgppel de son nom.

71 Un participant ruine la rencontre. Par exempledé&mnuisant, endommageant ou déformant le
Dohyo.

Article 16 : disqualification

L’'une des actions suivantes entraine une disqcatifin et oblige a quitter le tournoi :
1 Le robot d’'un participant ne respecte pas lesctanatiques des robots indiquées par I'article
5.

1 Un participant a créé un robot ne respectantgmmtications données par l'article 6.

1 Un participant affiche un comportement non spoRdr exemple, en utilisant un langage
violent ou calomnieux envers son adversaire obitias.

1 Un participant blesse volontairement son advegsair

Chapitre 8 Blessure et accident

Article 17 : demande de suspension

Quand 'un participant est blessé ou un robot aagident, et la rencontre ne peut continuer, une
suspension de 5 minutes maximum peut étre demgoaatiéen participant.
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Chapitre 9 Objection

Article 18 : Objection envers l'arbitre

Aucune objection envers les décisions de I'arliigesera acceptée.

Article 19 :

Un participant qui émet une objection sur les regdle tournoi doit exprimer son désaccord aux
responsables du tournoi avant le début d’'un combat.

Article 20 : Eclairage

Lors des épreuves, I'éclairage ambiant sera élsmgéquipes devront s’y adapter.

Article 21 : Droit a I'image

Des photographes et des caméramans seront présents prés du dohyo, les equipes auront
nécessairement fournis les autorisations de captatis d'images et de sons lors de la
confirmation des engagements.
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