






 

Regulamentul competiției  
SumoBot Challenge Moldova 2025 

 

1. Introducere 

Acest document definește regulamentul competiției SumoBot Challenge Moldova 2025 
pentru categoria LEGO Sumo. Regulile sunt inspirate din Regulamentul Baltic Robot Sumo, 
adaptate contextului educațional din Republica Moldova. 

Scopul competiției: Promovarea educației STEM prin robotică, dezvoltarea spiritului de 
competiție fair-play și încurajarea creativității participanților. 

Eligibilitate: Pot participa echipe formate din 2 persoane cu vârsta cuprinsă între 10-17 ani 
(1 operator + 1 asistent). Participanții trebuie să utilizeze roboți autonomi, construiți integral 
de sine stătător din piese LEGO. 

2. Competiția 

2.1 Definiția 

În cadrul competiției SumoBot, doi roboți autonomi se confruntă pe un ring circular, având ca 
scop împingerea adversarului în afara suprafeței de joc. 

În timpul unui meci de SumoBot:  

1.​ Fiecare robot este operat doar de către un operator. Asistentul poate ajuta doar 
înainte și după meci. 

2.​ Roboții trebuie să fie complet autonomi. Orice control manual în timpul rundei este 
interzis. 

3.​ Învingătorul fiecărui meci este desemnat de arbitru conform regulilor. 
 
2.2 Formatul competiției 
 
Formatul competiției este stabilit de către organizatorii turneului, în dependență de numărul 
de participanți. La momentul înregistrării, fiecare echipă va extrage aleatoriu un număr, care 
devine numărul oficial de participare și repartizare în cadrul grupelor. Acest număr va fi 
aplicat pe robot și pe ecusoanele operatorului și asistentului.  
Robotul va fi plasat în zona special amenajată pentru staționare la locul marcat cu același 
număr.  
Formatul de calificare în semifinale se va realiza în baza punctelor acumulate în cadrul 
grupelor.  
Finalele vor fi jucate în formatul turneului de dublu eliminare.  
 

 



 

3. Ringul de Sumo (Dohyo Jyonai) 

3.1 Ringul de Sumo (Dohyo Jyonai) 

Ringul de Sumo este spațiul de joc unde se 
desfășoară meciurile dintre roboți. Acesta este 
compus din mai multe zone, fiecare având un 
rol bine definit:  
 
1.​ Ringul de meci Dohyo - suprafața efectivă 

de joc unde se confruntă roboții,  acoperită 
cu o suprafață de culoare neagră, în centrul 
căreia  se află punctul de start, locul unde se 
poziționează roboții la începutul luptei. 
 

2.​ Linia  albă Tawara - delimitează marginea 
Dohyo-ului având grosime 2,5 cm. 
 

3.​ Zona Yochi (albastră în imagine) - spațiul din 
jurul Dohyo-ului. Este zona de siguranță, 
care poate varia ca și culoare, dar nici într-un 
caz albă. 
 

4.​ Punctul de start: ringul este împărțit în 4 sectoare.  
 

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

3.2 Punctul de start 
 
Punctul de start este amplasat în mijlocul ringului de Sumo și 
acesta împarte  ringul în patru sectoare egale. (Figura 1). Până la 
etapa de start a rundei, arbitrul va roti acul de împărțire a ringului 
în 4 secțiuni egale sau, cel puțin, la nivel de trasare, în 4 
cadrane.  
Odată ce se oprește de rotit acul, operatorii, împreună cu arbitrul, 
vor selecta cadranele unde vor fi poziționați roboții.  
Roboții trebuie plasați în sectoare (cadrane) opuse, care vor 
atinge parțial linia albă.  
Arbitrul se asigură despre pregătirea de plasare a roboților, apoi la semnalul arbitrului: „3, 2, 
1, plasăm!”, aceștia se plasează pe ring. O dată ce sunt plasați roboții, operatorii nu au voie 
să schimbe poziția acestora.  
Ulterior, arbitrul oferă un minut (60 de secunde), pentru a pregăti programul preîncărcat. 
 

 



 

4. Robotul 

4.1 Cerințe tehnice pentru robot 
 
Dimensiuni inițiale: max. 15 × 15 cm (toleranță +2 
mm). 
Masă maximă: 1.0 kg (toleranță ±5 g). 
Înălțime: nelimitată.  
 
1. Robotul poate fi extensibil după pornirea           
    rundei, dar trebuie să rămână unitar. 
2. Robotul trebuie construit în exclusivitate din 
piese LEGO originale (NXT, EV3, Spike),  
    HiTechnic cu senzorii și motoarele din seturile acestora. 
3. Cabluri permise: LEGO, HiTechnic, Mindsensors. 
4. Piesele pot fi utilizate doar în starea lor originală și nu pot fi modificate. 
5. Robotul poate utiliza doar baterii sau acumulatoare care sunt recomandate de 

către LEGO. 
 

Metoda de lansare: timer de 5 secunde. Operatorul va activa, prin apasarea manuală a 
butonului, robotul, doar după poziționarea corectă a acestuia pe ringul de Sumo. La pornire, 
programul trebuie să respecte o perioadă de așteptare de 5 secunde, înainte ca robotul să 
inițieze orice mișcare. 
 
Metoda de oprire: Oprirea robotului poate fi efectuată de către operator prin două 
modalități: prin acționarea butonului de oprire sau prin intervenție directă, care constă în 
ridicarea robotului de pe ring sau în îndepărtarea fizică a acestuia din aria de competiție. 
 

4.2 Comportamentul roboților autonomi 

Comportamentul robotului în ring trebuie să fie complet autonom, programat pentru a 
interacționa și a răspunde strategic acțiunilor robotului advers. O perioadă de inactivitate de 
20-25 de secunde din partea unui robot îi conferă arbitrului dreptul de a întrerupe rundă și de 
a emite o avertizare oficială echipei în cauză. 

Se interzice menținerea activă a oricăror conexiuni de tip Bluetooth sau Wi-Fi pe durata 
etapelor de pregătire și a rundelor de concurs. Nerespectarea acestei reguli permite 
arbitrului să solicite o inspecție tehnică a robotului și o verificare a software-ului utilizat. 

4.3 Componente interzise 
 

1.​ Orice tip de componente care pot împiedica funcționarea normală a robotului 
adversarului (de exemplu lanternă puternică care ar împiedica funcționarea normală a 
senzorului de culoare). 

2. Orice component care ar deteriora sau zgâria suprafața ringului de Sumo(Dohyo). 
Excepție este atunci când roboții se ciocnesc. 

3. Orice componente care sunt concepute să avarieze adversarul. 
 



 

4. Se interzice adăugarea pe robot a oricăror componente, care nu au un rol funcțional, 
doar pentru a ajusta greutatea acestuia. De asemenea, montarea unui al doilea hub 
nu este permisă. 

5. Este interzisă folosirea substanțelor lichide, gazoase sau praf de orice gen ca armă 
împotriva adversarului. 

6.  Nu este permisă utilizarea materialelor inflamabile în robot. 
7. Robotul nu are dreptul să fie dotat cu echipament de aruncare (de exemplu aruncarea 

unei plase peste adversar). 
8. Robotul nu poate conține nici un fel de părți care l-ar ține fixat de ringul de Sumo 

(exemplu: adezive). 
 
5. Principiile meciului 
 

1. Meciul se joacă în maxim 3 runde și durează până la 3 minute în total. Timpul meciului 
este măsurat în timpul rundelor nu și între ele.  Chiar dacă o echipă obține 2 puncte 
Yuko consecutiv, meciul va continua până la 3 runde, pentru a oferi șansa de a câștiga 
cel puțin un punct celeilalte echipe, pentru etapa calificărilor.  

2. Dacă doar un punct Yuko a fost acumulat până la sfârșitul timpului meciului, 
învingătoare este echipa care l-a încasat. 

3. Dacă nicio echipă nu câștigă nicio rundă în timpul meciului, învingătorul va fi declarat 
în concordanță cu situația Yusei (dominanță) (vezi punctul 7.3). Dacă nu se poate 
decide cine deține Yusei sau numărul de runde care au fost câștigate este același 
pentru ambele echipe, timpul meciului va fi extins cu 3 minute. Dacă o echipă 
acumulează unul sau mai multe puncte Yuko în timpul adăugat, această echipă va fi 
declarată învingătoare. 

4. Participanții au maximum 30 secunde între runde, ca să-și pregătească roboții pentru 
runda următoare. 

 
6. Organizarea competiției 
 
6.1 Începutul meciului 
 

Meciul începe la semnalul arbitrului. Participanții se vor saluta unul cu altul înainte ca să 
acceseze zona Dohyo Jyonai (ringul de Sumo). Înaintea fiecărei runde și odată cu semnalul 
arbitrului, participanții își plasează roboții concomitent pe Dohyo.  

Roboții trebuiesc amplasați în sectoare opuse și cel puțin o parte a robotului trebuie să 
atingă linia albă (vezi figura 1). Roboții nu au dreptul să fie mișcați după ce au fost amplasați 
pe Dohyo. 

După semnalul arbitrului, operatorii pornesc timerul de 5 secunde și imediat părăsesc zona 
Dohyo Jyonai. Roboții pot începe mișcarea doar după 5 secunde de la recepționare. 

 
În caz că zona Dohyo devine murdară sau se zgârie, arbitrul decide dacă este momentul să 
continuie meciul pe acest Dohyo, să-l înlocuiască sau să curețe suprafața ringului și să ofere 
o pauză tehnică până la revenirea ringului în condiții normale de joc. 

 



 

 

6.2 Sfârșitul meciului 

Arbitrul dă semnal pentru a sfârși meciul și a opri roboții. Roboții sunt opriți de către 
operatori. Meciul ia oficial sfârșit după semnalul corespunzător al arbitrului. Participanții 
trebuie să-și ia roboții de pe Dohyo, să se salute unul pe altul, să semneze fișa de arbitrare 
și să părăsească zona Dohyo Jyonai.  

6.3 Repetarea rundei (Torionashy) 
 
Runda este repetată în următoarele situații: 
 

1. Ambii roboți se confruntă și mișcarea lor este împiedicată sau ei nu se mișcă de loc. 
2. Ambii roboți cad de pe Dohyo în același timp. 
3. Alte situații în care nu este posibil de determinat cine a învins sau a pierdut. 
4. Dacă nu este posibil de anunțat câștigătorul după Torionashy, arbitrul poate plasa 

roboții de sine stătător și să continue meciul nu mai tîrziu de timpul alocat. 
 
6.4 Comportamentul cu roboții între meciuri 
 

1. În intervalul dintre meciuri, roboții trebuie plasați într-o zonă special amenajată, care 
este vizibilă pentru toți participanții și este supravegheată de persoane pregătite 
(voluntari, membri ai echipei organizatorice). 

 
2. Roboții pot fi luați din zona special amenajată doar pentru desfășurarea meciului, 

precum și la solicitarea operatorilor, pentru a interveni în activități de reparare a 
robotului (doar în zona special amenajată). 

 
3. Este interzis de a părăsi zona de competiție cu robotul în intervalul dintre meciuri. În 

situația în care robotul este deteriorat în timpul meciului, operatorul și asistentul (nu 
mentorul) se apropie, după ce au permisiunea arbitrului principal, în zona unde este 
plasat robotul, pentru a efectua reparațiile necesare, sub supravegherea unui membru 
al echipei organizatorice sau al unei persoane delegate de arbitrul principal. 

 
4. În timpul turneului, modificarea construcției inițiale a robotului nu este permisă, precum 

și a programului preprogramat. Se admite, cu permisiunea arbitrului principal, să fie 
încărcat programul inspectat, dacă acesta a fost pregătit la etapa de dinainte de 
competiție, precum și dacă acesta s-a șters din anumite condiții tehnice. Arbitrul va 
inspecta data și ora modificării programului ce urmează a fi încărcat pe robot. 
Operatorul se va adresa arbitrului principal, pentru a prezenta programul, apoi va 
deschide aplicația și va încărca programul. Încărcarea sau repararea robotului va fi 
permisă o singură dată per turneu. 

 Scopul acestor reguli este asigurarea bunei desfășurări a competiției.  
 

 



 

7. Reguli de punctare și stabilire a câștigătorului 

7.1 Punctul Yuko (efectiv) 

Învingătorul este anunțat în următoarele situații: 

1. Dacă adversarul a fost împins afară din Dohyo (robotul atinge zona care se afla în 
afara Dohyo). 

2. Dacă adversarul cade jos de pe Dohyo și atinge zona care se află în afara Dohyo. 
3. În situația „Shinitai” („alunecare definitivă de pe ringul de Sumo”). 
4. În situația „Yusei” (dominanță). 
5. Dacă „Keikoku” (avertizare) este dat de două ori adversarului. 
6. Dacă apare un caz de „Hansoku” (încălcare). 
7. Dacă învingătorul este anunțat fără ca meciul sa aibă loc, el încasează 2 puncte Yuko 

(puncte efective). Situațiile tipice când se aplică această regulă sunt: 
-​ Neprezentarea adversarului la meci (echipa nu se află la Dohyo la timp). 
-​ Descalificarea adversarului  – pentru robot neconform, comportament nesportiv 

sau intenția de a avaria adversarul. 
-​ Încălcări grave ale regulilor tehnice (Hansoku) – de exemplu, robotul nu este 

autonom sau sabotează ringul. 
-​ Retragerea adversarului înainte de start (echipa renunță din motive tehnice sau 

de altă natură). 

7.2 Shinitai 

„Shinitai” („alunecare definitivă”) este situația cînd o roată sau mai multe roți ale robotului 
derapează de pe Dohyo și robotul nu se mai poate întoarce înapoi pe Dohyo. În acest caz, 
adversarul încasează un punct Yuko. 

7.3 Yusei (dominanță) 

În cazul “Yusei” (dominanță), arbitrul poate oferi un punct Yuko echipei în conformitate cu 
strategia, mișcările și capacitățile robotului. 

8. Încălcări și penalizări 

8.1 Keikoku (avertizare) 

Participantul care va acționa conform punctelor 1-6 descrise mai jos, primește un „Keikoku” 
(avertizare). Dacă participantul primește două avertizări, adversarul primește un punct Yuko: 

1. Dacă operatorul oprește lupta în zona Dohyo Jyonai înainte de semnalul de sfârșit a 
rundei din partea arbitrului. 

2. Dacă robotul începe mișcarea înainte de începutul rundei (mișcare sau schimbarea 
formei inițiale). 

3. Dacă participantul încalcă cerințele referitor la autonomia robotului. 
4. Dacă este schimbată poziția robotul după ce a fost plasat pe Dohyo. 
5. Dacă participantul nu respectă cerințele de securitate (dacă acestea există). 
6. În cazul în care o acțiune este considerată nedreaptă, dar justificată de către arbitru. 

 

 



 

8.2 Hansoku (încălcare) 

În situațiile de mai jos un adversar sau ambii încasează un punct Yuko: 

1. Dacă careva părți ale robotului, în masă totală de 5 grame, se desprind de robot. 
 

2. Dacă robotul nu se mișcă sau dacă, după 20-25 secunde după start, nu prezintă vreo 
activitate/acțiune. 

 

3. Dacă ambii roboți se mișcă, dar nu se ciocnesc, punctul de Yuko (dominanță), este 
stabilit în dependență de dominația robotului pe ring (mai aproape de centrul ringului). 

 

4. Dacă unul din participanți dorește finalizarea rundei. 
 

8.3 Hansokumake (înfrângere din cauza încălcării) 

Participantul care încalcă următoarele reguli, pierde meciul din cauza încălcării: 

1. Dacă participantul nu se prezintă la zona Dohyo la începutul meciului sau dacă face 
exces de timp oferit pentru mentenanța robotului (vezi paragraful 5 „Principiile 
meciului”). 

 

2. Dacă participantul sabotează meciul. De exemplu, conștient deformează sau distruge 
Dohyo. 

 

3. Dacă participantul încalcă cerințele referitor la Robot (vezi paragraful 4). 
 

4. Dacă robotul nu este autonom. 
 

8.4 Sikkaku (descalificare) 

În situațiile descrise mai jos, echipa participantă va fi descalificată – va părăsi competiția și, 
ca urmare, nu va fi adăugată în lista rezultatelor competiției: 
 

1. Dacă robotul participantului nu satisface cerințele descrise în punctul 4.1 „Cerințe 
tehnice pentru robot”. 

 

2. Dacă participantul manifestă un comportament nedemn. De exemplu, ofensează 
adversarul și arbitrul. 

 

3. Dacă participantul intenționat cauzează prejudicii robotului adversarului. 

9. Întreruperea meciului 

1. Dacă robotul participantului este accidentat și nu poate continua meciul, participantul 
poate cere întreruperea meciului, cu oferirea punctelor Yuko către adversar, conform 
punctului 7.1(7), chiar dacă adversarul deja a câștigat un punct anterior. 

 
2. În cazul situației mai sus descrise, arbitrul ia deciziile necesare pentru ca meciul să fie 

reluat cât mai repede. 
 
3. Dacă deciziile nu duc la reluarea meciului, adversarul învinge automat meciul. 
 

 



 

10. Obiecții 

1.​ Deciziile arbitrilor nu pot fi contestate. 
2.​ Reclamațiile se pot face doar imediat după meci înainte de a semna fișa de arbitrare.. 
3.​ Decizia finală aparține arbitrului principal și comisiei de organizatori (în cazuri 

excepționale). 
4.​ Decizii finale față de rezultatele meciurilor contestate se vor realiza de către o comisia de 

arbitri, formată din cel puțin 3 arbitri, stabiliți aleatoriu, prin tragere la sorți, înainte de 
turneu. 

 
11. Glosar de termeni 

Dohyo – ringul de Sumo 
Tawara – linia albă de margine 
Yochi – zona din jurul ringului 
Yuko – punct efectiv 
Shinitai – robot ieșit parțial și incapabil să revină 
Yusei – dominanță, superioritate 
Keikoku – avertizare 
Hansoku – încălcare 
Hansokumake – înfrângere din cauza încălcării 
Sikkaku – descalificare 
Torionashy – repetarea rundei 

 

 

 


