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ANMUHHCTPATHBABIH coBeT I1aBAOTO yNpaBienns oOpasoBanns ['araysnu

PEIIEHHUE
Ne VIII/10 ot 03 gexadpn 2025 rona

0 BHECEHMH H3MeHeHuH B
Iosioenne 06 Opranu3auMe U MPOBeIeHHH
PETHOHAILHOH  ogummuagsl mo  IT-
TEXHOJIOTHAM

Ha ocuomanun 1m.12 Tlonoxenns 06 opraM3aikd u ¢dynxunornposanun I'maBrOro
ynpaeneHns ofpaszoBanus [araysuu, yreepxkaeHHoe [locTaHoBieHueM MCIONHHTEIBHONG
Komurera Taraysun Neld4/7 ot 10 mrons 2017r., BO HCHOTHEHHE TpeOOBAHUH U CTaHAAPTOB
PecniyGnmkanckoro xorkypea Tekwill Junior Ambassadors, ¢ nensi0 06ecnedeH s OATOTOBKH
YHaCTHHKOB OJIIMMINANBI K yYacTHIO Ha pecHyGIMKaHCKOM YPOBHE, AIMHHMCTPATHBHELA COBET
['naBuoro ympasneruns o6pasosanus [arays3un

PEIIINJT:

1. B HasBaHuu nonoxenus rexcr «2024-2025 yu.2. » WCKIHOMHTD.

2. BrecTH H3MEHEHWS B TOTONKEHHE 00 OpTaHH3AMM M NPOBEICHHH PErHOHAIEHOM
onuMmEae! 1o IT-Texnonoruam, yreepxaerHoe PemenneM A IMEHECTpaTHBHOrO coBeTa NoX1/2
or 08.12.2023 rona: :

2.1. TIyHKT 4 DOTIONTHUTK YaCThIO 7) B CNEAYIOMEH peaKLHH;

«Pobomomexnuxa - Sumo Bot Challenge - copesnosanus no cboprxe,
NpOCPAMMUPOSAHUI0 U ynpaéienuio pobomamu ¢ coomeemcmeuu ¢ Horowcenuem SumoBot
Challenge Moldova npunazaemes x Honoxcenuio»,

2.2, Dranbl 1yHKTa 5 U3TOXHTE B HOBOM pelakInmy:

1) obvasnrenue sadanuii: 20 Hosbps - 20 dexabpsa 2025 200a;

2) opmupoeanue xomard u paspabomxa npoexmoe/npodykmog: 20 dexabpa 2025 z00a
— 20 mapma 2026 200a; '

3) npedenvhsiii cpok omnpasku punanshvix npoexmos - 20 mapma 2026 200a;

4) cyoeticmeo u onpedenenue xomand-gunanucmos: 20 mapma — 23 mapma 2026 200a:

3) opzanuzayus sawumer npoexmos xKomandamu-guuarucmamy 8 Ti ekwill-l]enmpe vyn.
Kompam c gususeckum npucymemeuem no ykasanHoiM Kypeam:

* Ilpeonpunumamenscmeo, Hcxyccmeennviii unmennexm, Budeocmopumennunz — 03

anpenn 2026 2.,

o Web-ousaiin u paspabomxa caiimos, I'paguuecxuii dusaiin, Paspabomra moburbnsix

npuioxcenuii — 04 anpenn 2026 2.;

* Pobomomexnura - Sumo Bot Challenge - 10 anpens
2.3. IIyukTt 7 W3MOXHTE B HOBOH pENaKIHY;
Kouxype 6 kameeopuu «zpagpuseckuii duzaiiny nposodumes s 08a smana:

» llonygunanvusiit sman, Ha komopom Komandbl co30adym ROAHbIL Habop npooykmog
6U3YANLHOU  uOeHmupuxayuu Ons HebOMBWO020 MecmHo20 OusHeca, opeanuzayul,
RPOUIBOOUMENS MOBAPOE UAY NOCMAGUWUKA YCAYe (KOMAHOGM, Ybu npoexmbl Gbuiu



paspabomanvl 8 NPeObIOYUX BLINYCKAX, K YHACMUIO He OORYCKAEMCA);

DunatbHbIE  IMAR, HA KOMOPOM KOMAHOBI-QUHATUCMBL NpUMYmM yuacmue 6
HPAKMUYECKOM UCHBIMAHUY, NPOBOOUMOM 6 pedCuMe PeaibH020 GPEMEHU, Komopoe
3aKAIONGEMCA 8 CO30AHUY NOCMEDA HA CEKPeMHYI0 meMy, 00bAGNEHHYIO 8 OeHb KOHKYpCa.
Kaoxicoas xomanda doadxcna 6ydem umems COBCMBEHHbIN, NOTHOCMbIO (VHKYUOHATbHBIT
HOYMOGYK, HA KOMOpOM OHA 6yOem GLINOAHAME pabomy ¢ ucnoNb308aHUEM RPUHAMBIX
npunoocenuit (Adobe IHlustrator, Adobe Photoshop, Figma, Inkscape wiu GIMP).
HIpodonaicumensrocms HPAKMUYecKo20 PunartbHo2o smana cocmaensem 2 vaca.
Tpebosarnus k npoexmam 8 KAMezoPpuY «ZpaguiecKust OU3aUH» . »

2.4. B yacti 4) nyHKTa 7 4eTBEPTHIH 20321 H3JIOKHUTH B HOBOH PEIAKIIHH:

ymukemra O mosapa uu yciyeu — gopmam PDF, JPG, PNG (72 dpi); npu
OMCYMCMEUU IMUKEIMKU MONCHO UCHOIL306AMb MAKEMbL CYMOK, NOOGPOUHBLY KOPOBOK U
m. 0.

2.5. Yacte 5) myHKkTa 7 JOTONHHTH TNpE/VIOKEHHEM «lIpodyxmbl, co30awnwble ¢

ucnonvioeanuem HH, 6yoym ouckearuguyuposanst».

2.6. B uactu 6) myHKTa 7 B NEPBOM H BTOpOM al3alle CIIOBO «nigxamy» 3aMEHHUTH

CIIOBOCOUYETAHHEM (banHep-0010HCKaN.

croBocoderanueM «Intel Open Vino»,

2.7. Yacts 3) MyHKTA 8 B KOHLIE TEKCTA JOTIONHHTE CIETYIOIMMMHE ab3allamu:
donyckaemcs ucnoav3osanue oubnuomex u GpetiMeopros Oas Crusu3ayuY ¥ adanmayuu
koumenma x obracmu npocmompa, maxux kax Bootstrap, Jquery u m. 0. Takoce
donyckaemca  unmezpayus  eef-cepgucos  0na  npudanrus  eeb-caiimy Gonviued
UHMEPAKMUBHOCIU.

UCNONb306AHUE KOHCMPYKMOpPO8 caumos, makux kax WordPress, Wix u m. 0,
3anpewyeno,

ucnoawvsoeanue JS-hpeiimeopros, maxux xax Angular, React, Vue u m. 9., ne
donyckaemcs;

OAsl XpaweHus OAHHBIX U BGHYMPEHHUX CAYxch OOnmycKaemcs UCHOAb306AHUE MONbKO
cepauca Firebase,

yacmu cucmemvl, CO30AHHBIE € UCROTbIOBAHUEM OPY2UX GHYMPEHHUX MEXHONOZUl, He
npusemcmeyiomca. Python, PHP, NodeJS, Java, C# unu Opyzue A3biky, He OMHOCAUUECH
K Kypcy «Beb-Ousatin u paspabomkay, He UCROLbIVIOMCS,

nraeuam CTPOI'O 3anpewen.

28. B wactm 3) nyskra 9 cioeocoderanue «Intel Open Come» 3aMEHHTB
2.9. Yacte 2) mynkra 10 B KOHIE JOTONHHTE CIEAYIOIINM TEKCTOM:

«Perxomendyemvie membi:

Vuuan wxona — yupposuzayus 06pasoeamenvrozo npoyeccd,

Lughpoeas besonacnocmes — saupuma OanHBIxX u besonacnocme 6 Humepneme

DKoutkora — yemotinyugoe pazsumue 1 0Xpara oKpyxcarouen cpedet. »

2.10. Yacre 2) myHKTa 12 U3T0XKHTE B HOBOH pPEeIaKIIWH:

«2) IIpoexm xomandor unu ywacmuuxd - 8udeopoiux na memy wiu VLOG
Pexomendyemele memot!

Mobunusayua coobwecmea 011 nOOOEPICKU 2UZUEHBl U 300P0GLA YHAUUXC

MAIB Junior 8 no6ceoHe6HOU IHCUIHU

A — Iloxonenue TEK

Bruanue coyuarvnvlx cemeli HA MOW JiCUSHBY.

2.11. Yacte 3) nyHKTa 12 H3MIOXKUTH B HOBOH PENaKITHH:

«Ne3) ITpu cozdanuu eudeonpodykma byoem yumeno.

THII IIPOIVKTA: penopmaxc unu VLOG

CTPYKTYPA Hanruvue 6cex KOMROHERMOE!



V' oHOBas MY3bIKG - 036YYKA - UHMEPELIO (GVOEm CuUMAMBLCA MIIOCOM, HO He
o0azamenvHo 015 popmama Broz)

v\ cybmumpnt k uHmepewio+036yuKa

IIpooonxcumenvrocms: maxkcumym 3 murymeor 180 cexyno

*Tunozpaguxa cuumaemes niocom.

o CIHEHAPHH — coxpanenue nosecmeosamenvHoii Humu Ha NPOMAACEHUU BCE20 BUOEO —
ACHOCMb CO00WeHUs.

o BH3VAJIIBHBIH ACIIEKT — omcuameie Kadpbl —(MAKCUMQIbHOE —KAYecmEo ¢
UCNONL306AHUEM  OOCMYNHOU MEXHUKY, UCNONb308AHUe c6ema, cmaburuzayus) -
KpeamugHble paKypCol - NPAGUIbHOE UCNONb306AHUE NPOCPAHCMEA OIS UHMEPEBIO.

o TEXHHYECKHH ACITEKT - mexuuxa Monmasica 6udeo (Hackoavko "wucmo'/npasunvro
MOHMADIC) - MOHMAJIC NO NPAGUIAM, U3VYEHHLIM HA 3aHAMUsX (paboma co 36yKoM,
KAOpUposanuem, yeema, UCnOIb308aHUe ePAPUUECKUX INeMEHMO8, intro/outro)

e TBOPYECTBO - opucumaneHocmv U KpeamuHOCMb demaneii 6 Cyenapuu/6udeo,
KOmMopbwle 0enaom npooykm 0COBeHHbIM U 3aNOMUHAIOUUMCA.

o CTPYKTYPA: 90% - eudeo, cuamoie yuaupumucs, 5% - wrkonvHbLl apxue (pomozpaguu,
euoeo), 3% - epaguueckue snemeHmol, HAPUCOBAHHBIE 6 OPYUX NPOSPAMMAX UMY
C2eHEPUPOBAHHbIE  UCKYCCMEEHHBLIM  UHMENNeKmoM (Kacaemcs yu@p, 31eMeHnos,
KOMOpble CMOum 6bl0e1ums ¢ NOMOUbIO HEeKOMOPLIX 2PAPUUECKUX, UHMEPAKMUGHBIX
21eMEHMO8).

 BAKHQO: eudeo QondicHo 0Obimb CHAMO UCKIIOYUMENBHO VYAUUMUCS. Henwbss
UCRONBL306aMb 6UOCOPONUKU CO30aHHble HIH unu 63ampie u3 Opyeux uCmoyHUuKos.

*  Budeo 0012CcHO OblMb CMOHMUPOBAHO YHAWUMUCS (MPU HEOOXOOUMOCU C NOMOUYbIO
npenooasameneti).

o J[na cozdanusn eudeonpodykma Gyoem ucnonvzoéana nobas npozpamma, YKa3aHas 8
npozpamme Kypca «Budeocmopumennuney uiu npedcmasieHHAs 60 GPeMs Ceancos
HACMIABHUYECMBd ).

3. KoHTpoJIb 3a MCTOJHEHHEM HACTOSIIETO pPELICHHS BO3JIOKHTH HA H.0. 3aMECTHTEs
HavajbHUKa [ 1aBHOTO ynpanenus obpaszosanus [ araysuu [tupoi M.H.

Ipeacenarenn
AIMHHHCTPATHBHOT} écOBeTah

d !r!

Haramua KPUCTEBA

. 7 Maxeum [TAJTAYAP
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Regulamentul competitiei
SumoBot Challenge Moldova 2025

1. Introducere

Acest document defineste regulamentul competitiei SumoBot Challenge Moldova 2025
pentru categoria LEGO Sumo. Regulile sunt inspirate din Regulamentul Baltic Robot Sumo,
adaptate contextului educational din Republica Moldova.

Scopul competitiei: Promovarea educatiei STEM prin robotica, dezvoltarea spiritului de
competitie fair-play si incurajarea creativitatii participantilor.

Eligibilitate: Pot participa echipe formate din 2 persoane cu varsta cuprinsa intre 10-17 ani
(1 operator + 1 asistent). Participantii trebuie sa utilizeze roboti autonomi, construiti integral
de sine statator din piese LEGO.

2. Competitia

2.1 Definitia

in cadrul competitiei SumoBot, doi roboti autonomi se confrunta pe un ring circular, avand ca
scop impingerea adversarului in afara suprafetei de joc.

In timpul unui meci de SumoBot:

1. Fiecare robot este operat doar de catre un operator. Asistentul poate ajuta doar
inainte si dupa meci.

2. Roboatii trebuie sa fie complet autonomi. Orice control manual in timpul rundei este
interzis.

3. Tnvingatorul fiecarui meci este desemnat de arbitru conform regulilor.

2.2 Formatul competitiei

Formatul competitiei este stabilit de catre organizatorii turneului, in dependenta de numarul
de participanti. La momentul inregistrarii, fiecare echipa va extrage aleatoriu un numar, care
devine numarul oficial de participare si repartizare in cadrul grupelor. Acest numar va fi
aplicat pe robot si pe ecusoanele operatorului si asistentului.

Robotul va fi plasat in zona special amenajata pentru stationare la locul marcat cu acelasi
numar.

Formatul de calificare in semifinale se va realiza in baza punctelor acumulate in cadrul
grupelor.

Finalele vor fi jucate in formatul turneului de dublu eliminare.

UNIVERSITATEA y/ X )
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3. Ringul de Sumo (Dohyo Jyonai)

3.1 Ringul de Sumo (Dohyo Jyonai)

Ringul de Sumo este spatiul de joc unde se
desfasoara meciurile dintre roboti. Acesta este
compus din mai multe zone, fiecare avand un

rol bine definit: Yochi
(spatiul din jurul Dohyo-ului)

Schema ringului de Sumo

1. Ringul de meci Dohyo - suprafata efectiva
de joc unde se confrunta robotii, acoperita Dohyo

(ringul de Sumo)

cu o suprafatad de culoare neagra, in centrul
careia se afla punctul de start, locul unde se

pozitioneaza robotii la inceputul luptei. Tawara_,,
(linia alba)

Punctul de start

2. Linia alba Tawara - delimiteazad marginea
Dohyo-ului avand grosime 2,5 cm.

3. Zona Yochi (albastra in imagine) - spatiul din
jurul Dohyo-ului. Este zona de siguranta,
care poate varia ca si culoare, dar nici intr-un
caz alba.

4. Punctul de start: ringul este impartit in 4 sectoare.

Parametrii tehnici ai ringului de Sumo:
Diametru: 77 cm
inaltime: 1-5 cm
Material: lemn sau plastic

3.2 Punctul de start

Punctul de start este amplasat in mijlocul ringului de Sumo si
acesta imparte ringul in patru sectoare egale. (Figura 1). Pana la
etapa de start a rundei, arbitrul va roti acul de impartire a ringului
in 4 sectiuni egale sau, cel putin, la nivel de trasare, in 4
cadrane.

Odata ce se opreste de rotit acul, operatorii, impreuna cu arbitrul,
vor selecta cadranele unde vor fi pozitionati robotii.

Robotii trebuie plasati in sectoare (cadrane) opuse, care vor
atinge partial linia alba.

Arbitrul se asigura despre pregatirea de plasare a robotilor, apoi la semnalul arbitrului: ,,3, 2,
1, plasam!”, acestia se plaseaza pe ring. O data ce sunt plasati robotii, operatorii nu au voie
sa schimbe pozitia acestora.

Ulterior, arbitrul ofera un minut (60 de secunde), pentru a pregati programul preincarcat.

Figura 1. Punctul de start

UNIVERSITATEA
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4. Robotul

4.1 Cerinte tehnice pentru robot

Dimensiuni initiale: max. 15 x 15 cm (toleranta +2
mm).

Masa maxima: 1.0 kg (toleranta +5 g).

Inaltime: nelimitata.

1. Robotul poate fi extensibil dupa pornirea
rundei, dar trebuie sa ramana unitar.
2. Robotul trebuie construit in exclusivitate din
piese LEGO originale (NXT, EV3, Spike),
HiTechnic cu senzorii si motoarele din seturile acestora.
3. Cabluri permise: LEGO, HiTechnic, Mindsensors.
4. Piesele pot fi utilizate doar in starea lor originala si nu pot fi modificate.
5. Robotul poate utiliza doar baterii sau acumulatoare care sunt recomandate de
catre LEGO.

Metoda de lansare: timer de 5 secunde. Operatorul va activa, prin apasarea manuala a
butonului, robotul, doar dupa pozitionarea corecta a acestuia pe ringul de Sumo. La pornire,
programul trebuie sa respecte o perioada de asteptare de 5 secunde, inainte ca robotul sa
initieze orice miscare.

Metoda de oprire: Oprirea robotului poate fi efectuata de catre operator prin doua
modalitati: prin actionarea butonului de oprire sau prin interventie directa, care consta in
ridicarea robotului de pe ring sau in indepartarea fizica a acestuia din aria de competitie.

4.2 Comportamentul robotilor autonomi

Comportamentul robotului in ring trebuie sa fie complet autonom, programat pentru a
interactiona si a raspunde strategic actiunilor robotului advers. O perioada de inactivitate de
20-25 de secunde din partea unui robot ii confera arbitrului dreptul de a intrerupe runda si de
a emite o avertizare oficiala echipei in cauza.

Se interzice mentinerea activa a oricaror conexiuni de tip Bluetooth sau Wi-Fi pe durata
etapelor de pregatire si a rundelor de concurs. Nerespectarea acestei reguli permite
arbitrului sa solicite o inspectie tehnica a robotului si o verificare a software-ului utilizat.

4.3 Componente interzise

1. Orice tip de componente care pot impiedica functionarea normald a robotului
adversarului (de exemplu lanterna puternica care ar impiedica functionarea normala a
senzorului de culoare).

2. Orice component care ar deteriora sau zgaria suprafata ringului de Sumo(Dohyo).
Exceptie este atunci cand robotii se ciocnesc.

3. Orice componente care sunt concepute sa avarieze adversarul.

UNIVERSITATEA L y/ .
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4.

Se interzice adaugarea pe robot a oricaror componente, care nu au un rol functional,
doar pentru a ajusta greutatea acestuia. De asemenea, montarea unui al doilea hub
nu este permisa.

Este interzisa folosirea substantelor lichide, gazoase sau praf de orice gen ca arma
impotriva adversarului.

Nu este permisa utilizarea materialelor inflamabile n robot.

. Robotul nu are dreptul sa fie dotat cu echipament de aruncare (de exemplu aruncarea

unei plase peste adversar).

. Robotul nu poate contine nici un fel de parti care I|-ar tine fixat de ringul de Sumo

(exemplu: adezive).

5. Principiile meciului

6.

. Meciul se joaca in maxim 3 runde si dureaza péana la 3 minute in total. Timpul meciului

este masurat in timpul rundelor nu si intre ele. Chiar daca o echipa obtine 2 puncte
Yuko consecutiv, meciul va continua pana la 3 runde, pentru a oferi sansa de a castiga
cel putin un punct celeilalte echipe, pentru etapa calificarilor.

Daca doar un punct Yuko a fost acumulat pana la sfarsitul timpului meciului,
invingatoare este echipa care I-a incasat.

. Daca nicio echipa nu castiga nicio runda in timpul meciului, invingatorul va fi declarat

in concordantad cu situatia Yusei (dominanta) (vezi punctul 7.3). Daca nu se poate
decide cine detine Yusei sau numarul de runde care au fost castigate este acelasi
pentru ambele echipe, timpul meciului va fi extins cu 3 minute. Daca o echipa
acumuleaza unul sau mai multe puncte Yuko in timpul adaugat, aceasta echipa va fi
declarata invingatoare.

Participantii au maximum 30 secunde intre runde, ca sa-si pregateasca robotii pentru
runda urmatoare.

Organizarea competitiei

6.1 inceputul meciului

Meciul incepe la semnalul arbitrului. Participantii se vor saluta unul cu altul inainte ca sa
acceseze zona Dohyo Jyonai (ringul de Sumo). Inaintea fiecarei runde si odata cu semnalul
arbitrului, participantii isi plaseaza robotii concomitent pe Dohyo.

Robotii trebuiesc amplasati in sectoare opuse si cel putin o parte a robotului trebuie sa
atinga linia alba (vezi figura 1). Robotii nu au dreptul sa fie miscati dupa ce au fost amplasati
pe Dohyo.

Dupa semnalul arbitrului, operatorii pornesc timerul de 5 secunde si imediat parasesc zona
Dohyo Jyonai. Robotii pot incepe miscarea doar dupa 5 secunde de la receptionare.

In caz ca zona Dohyo devine murdara sau se zgarie, arbitrul decide daca este momentul sa
continuie meciul pe acest Dohyo, sa-l inlocuiasca sau sa curete suprafata ringului si sa ofere
0 pauza tehnica pana la revenirea ringului in conditii normale de joc.

UNIVERSITATE,
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6.2 Sfarsitul meciului

Arbitrul d& semnal pentru a sfarsi meciul si a opri robotii. Robotii sunt opriti de catre
operatori. Meciul ia oficial sfarsit dupa semnalul corespunzator al arbitrului. Participantii
trebuie sa-si ia robotii de pe Dohyo, sa se salute unul pe altul, s semneze fisa de arbitrare
Si sa paraseasca zona Dohyo Jyonai.

6.3 Repetarea rundei (Torionashy)

Runda este repetata in urmatoarele situatii:

1. Ambii roboti se confrunta si miscarea lor este impiedicata sau ei nu se misca de loc.
2. Ambii roboti cad de pe Dohyo in acelasi timp.
3. Alte situatii in care nu este posibil de determinat cine a invins sau a pierdut.

4. Daca nu este posibil de anuntat castigatorul dupa Torionashy, arbitrul poate plasa
robotii de sine statator si sa continue meciul nu mai tirziu de timpul alocat.

6.4 Comportamentul cu robotii intre meciuri

1. In intervalul dintre meciuri, robotii trebuie plasati intr-o zon& special amenajata, care
este vizibila pentru toti participantii si este supravegheata de persoane pregatite
(voluntari, membri ai echipei organizatorice).

2. Robotii pot fi luati din zona special amenajata doar pentru desfasurarea meciului,
precum si la solicitarea operatorilor, pentru a interveni in activitati de reparare a
robotului (doar in zona special amenajata).

3. Este interzis de a parasi zona de competitie cu robotul in intervalul dintre meciuri. in
situatia in care robotul este deteriorat in timpul meciului, operatorul si asistentul (nu
mentorul) se apropie, dupa ce au permisiunea arbitrului principal, Tn zona unde este
plasat robotul, pentru a efectua reparatiile necesare, sub supravegherea unui membru
al echipei organizatorice sau al unei persoane delegate de arbitrul principal.

4. In timpul turneului, modificarea constructiei initiale a robotului nu este permisa, precum
si a programului preprogramat. Se admite, cu permisiunea arbitrului principal, sa fie
incarcat programul inspectat, daca acesta a fost pregatit la etapa de dinainte de
competitie, precum si daca acesta s-a sters din anumite conditii tehnice. Arbitrul va
inspecta data si ora modificarii programului ce urmeaza a fi incarcat pe robot.
Operatorul se va adresa arbitrului principal, pentru a prezenta programul, apoi va
deschide aplicatia si va Tncarca programul. Incércarea sau repararea robotului va fi
permisa o singura data per turneu.

Scopul acestor reguli este asigurarea bunei desfasurari a competitiei.

§1 CERCETARII ION CREANGA
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7. Reguli de punctare si stabilire a castigatorului

7.1 Punctul Yuko (efectiv)
invingatorul este anuntat in urmétoarele situatii:

1. Daca adversarul a fost impins afara din Dohyo (robotul atinge zona care se afla in
afara Dohyo).
2. Daca adversarul cade jos de pe Dohyo si atinge zona care se afla in afara Dohyo.
3. in situatia ,,Shinitai” (,alunecare definitiva de pe ringul de Sumo”).
4. n situatia ,,Yusei” (dominanta).
5. Daca ,,Keikoku” (avertizare) este dat de doua ori adversarului.
6. Daca apare un caz de ,,Hansoku” (incalcare).
7. Daca invingatorul este anuntat fara ca meciul sa aiba loc, el incaseaza 2 puncte Yuko
(puncte efective). Situatiile tipice cand se aplica aceasta regula sunt:
- Neprezentarea adversarului la meci (echipa nu se afla la Dohyo la timp).
- Descalificarea adversarului — pentru robot neconform, comportament nesportiv
sau intentia de a avaria adversarul.
- Incalcari grave ale regulilor tehnice (Hansoku) — de exemplu, robotul nu este
autonom sau saboteaza ringul.
- Retragerea adversarului inainte de start (echipa renunta din motive tehnice sau
de alta natura).

7.2 Shinitai

»Shinitai” (,alunecare definitiva”) este situatia cind o roata sau mai multe roti ale robotului
derapeaza de pe Dohyo si robotul nu se mai poate intoarce inapoi pe Dohyo. in acest caz,
adversarul incaseaza un punct Yuko.

7.3 Yusei (dominanta)

In cazul “Yusei” (dominant&), arbitrul poate oferi un punct Yuko echipei in conformitate cu
strategia, miscarile si capacitatile robotului.

8. incalcari si penalizari

8.1 Keikoku (avertizare)

Participantul care va actiona conform punctelor 1-6 descrise mai jos, primeste un ,Keikoku”
(avertizare). Daca participantul primeste doua avertizari, adversarul primeste un punct Yuko:

1. Daca operatorul opreste lupta in zona Dohyo Jyonai inainte de semnalul de sféarsit a
rundei din partea arbitrului.

2. Daca robotul incepe miscarea inainte de inceputul rundei (miscare sau schimbarea
formei initiale).

. Daca participantul incalca cerintele referitor la autonomia robotului.

. Daca este schimbata pozitia robotul dupa ce a fost plasat pe Dohyo.

. Daca participantul nu respecta cerintele de securitate (daca acestea exista).

. In cazul in care o actiune este considerata nedreaptd, dar justificatd de catre arbitru.
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8.2 Hansoku (incalcare)
in situatiile de mai jos un adversar sau ambii incaseazi un punct Yuko:

1. Daca careva parti ale robotului, in masa totala de 5 grame, se desprind de robot.

2. Daca robotul nu se misca sau daca, dupa 20-25 secunde dupa start, nu prezinta vreo
activitate/actiune.

3. Daca ambii roboti se misca, dar nu se ciocnesc, punctul de Yuko (dominanta), este
stabilit in dependenta de dominatia robotului pe ring (mai aproape de centrul ringului).

4. Daca unul din participanti doreste finalizarea rundei.

8.3 Hansokumake (infrdngere din cauza incalcarii)
Participantul care incalca urmatoarele reguli, pierde meciul din cauza incalcarii:

1. Daca participantul nu se prezinta la zona Dohyo la inceputul meciului sau daca face
exces de timp oferit pentru mentenanta robotului (vezi paragraful 5 ,,Principiile
meciului”).

2. Daca participantul saboteaza meciul. De exemplu, constient deformeaza sau distruge
Dohyo.

3. Daca participantul incalca cerintele referitor la Robot (vezi paragraful 4).

4. Daca robotul nu este autonom.

8.4 Sikkaku (descalificare)

in situatiile descrise mai jos, echipa participanta va fi descalificatd — va parasi competitia Si,
ca urmare, nu va fi adaugata in lista rezultatelor competitiei:

1. Dacéa robotul participantului nu satisface cerintele descrise in punctul 4.1 ,Cerinte
tehnice pentru robot”.

2. Daca participantul manifesta un comportament nedemn. De exemplu, ofenseaza
adversarul si arbitrul.

3. Daca participantul intentionat cauzeaza prejudicii robotului adversarului.
9. intreruperea meciului

1. Daca robotul participantului este accidentat si nu poate continua meciul, participantul
poate cere intreruperea meciului, cu oferirea punctelor Yuko catre adversar, conform
punctului 7.1(7), chiar daca adversarul deja a castigat un punct anterior.

2. In cazul situatiei mai sus descrise, arbitrul ia deciziile necesare pentru ca meciul sa fie
reluat cat mai repede.

3. Daca deciziile nu duc la reluarea meciului, adversarul invinge automat meciul.
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10. Obiectii

. Deciziile arbitrilor nu pot fi contestate.

. Reclamatiile se pot face doar imediat dupa meci inainte de a semna fisa de arbitrare..

3. Decizia finald apartine arbitrului principal si comisiei de organizatori (in cazuri
exceptionale).

4. Decizii finale fata de rezultatele meciurilor contestate se vor realiza de catre o comisia de

arbitri, formata din cel putin 3 arbitri, stabiliti aleatoriu, prin tragere la sorti, inainte de

turneu.

N =

11. Glosar de termeni

Dohyo — ringul de Sumo

Tawara — linia alba de margine

Yochi — zona din jurul ringului

Yuko — punct efectiv

Shinitai — robot iesit partial si incapabil sa revina
Yusei — dominanta, superioritate

Keikoku — avertizare

Hansoku — incalcare

Hansokumake — infrangere din cauza incalcarii
Sikkaku — descalificare

Torionashy — repetarea rundei
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