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Resumo

Este documento detalha as regras do Sumé Tech Fight, um campeonato de mini sumo ro-
bético a ser realizado durante o InovaWeek 2026 da Universidade Vila Velha (UVV). Este
¢ um documento técnico, com as regras, modalidades, restricoes, estilo de luta, exigéncias
e limitacoes dos robos e demais informacdes e detalhes que as equipes participantes devem
obedecer. Para informacdes administrativas como inscrigoes, prazos, premiacdes e outras,
deve-se consultar o edital do Sumé Tech Fight.
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1 Introducao

1.1 O que é o sumd de robos?

Um campeonato de sumd de robds ¢ uma competicio de robdtica ndo destrutiva que simula
o esporte nacional japonés de luta, o Sumé (Figura 1a), onde os competidores lutam em
uma arena circular chamada de dojé: o vencedor ¢ o lutador que conseguir empurrar o
oponente para fora dessa arena (Figura 1b). O robd usado na competicdo é geralmente
chamado de robd sumo, sumobot ou, simplesmente, robd.

Figura 1: Competi¢des de Sumd e Sumo de Robos

(a) Competicdo de sumd em Nagoya, Japao, 2014 (b) Competicdo de sumd de robos

Uma luta de sumd de robés consiste, em geral, de trés rodadas (rounds) de 1 min cada:
o primeiro robd que tocar o chdo fora do dojé (por ter saido do dojd sozinho ou ter sido
empurrado pelo oponente) perde a rodadal. O robd que vencer duas das trés rodadas é
declarado como vencedor da luta. O robd que vencer a maioria das lutas é declarado como
campedo da competigdo.

1.2 Breve historico

Os campeonatos de sumé de robds foram criados no Japio, em 1989, pela empresa FU]JI-
SOFT, uma das maiores empresas independentes de desenvolvimento de software e servi-
cos de tecnologia da informacdo desse pais.

Em 1989 foi realizado o primeiro torneio experimental de sumé de robds, com 33 par-
ticipantes, e, a partir de 1990, o campeonato foi estabelecido oficialmente e é realizado
anualmente com o nome de All Japan Robot Sumo Tournament, com equipes e participan-
tes de todo o mundo. Em 1998 o torneio contou com 2929 participantes. Também em 1998
foi realizado o primeiro torneio fora do Japio, a ROBOlympics, nos Estados Unidos, popu-
larizando o torneio e possibilitando a criacdo de diversas outras categorias de combate de
sumd de robos.

O idealizador do sumd de robds foi o presidente da FUJISOFT a época, Hiroshi No-
zawa, cujo objetivo era promover a empresa e recrutar recursos humanos de exceléncia em
engenharia e robética.

Em 2008 a empresa brasileira RoboCore? realizou o primeiro torneio de sumé de ro-
bos no Brasil, e continua realizando diversas competicGes robéticas anuais importantes.

Existe uma Unica excec¢do a essa regra, uma situagdo especifica onde o robd que tocar o chio primeiro é o
vencedor da rodada; isso esta especificado posteriormente neste documento.
Zhttps://www.robocore.net
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A “RoboCore Experience (RCX)”?, estabelecida em 2022, é hoje a maior competicio de
robds da América Latina, com competicoes de sumé de robds, robds de combato, robds
seguidores de linha, futebol de robés e diversas outras modalidades.

1.3 Categorias

As competicoes de sumd de robds dividem os participantes em diversas categorias de tama-
nho e peso, mais ou menos padronizadas internacionalmente (cada pais, regido ou institu-
icdo pode fazer adaptacdes para seus proprios torneios). Em geral as principais categorias
sdo:

Tabela 1: Categorias de sumé de robos

Classe Altura Largura Comprimento Massa
Sumé 10 kg* ilimitado 30cm 30cm | 10000g
Sumd Humanoide | 50cm 20cm 20cm | 4000g
Mega Sumd ilimitado 20cm 20cm | 3000g
Kit Sumoé ilimitado 15cm 15cm | 2000g
Mini Sumé ilimitado 10cm 10 cm 500 g
Micro Sumd 5cm 5cm 5cm 100g
Nano Sumo 2,5cm 2,5cm 2,5cm 25¢g

2 Categoria atualmente descontinuada

Além das categorias de tamanho e peso, as competi¢coes envolvem trés grandes tipos de
robds: os robds autdnomos, os robds radio-controlados e os robos rede-controlados. Os
robds autdnomos devem ser capazes de lutar por conta propria baseando-se somente em sua
programacéo prévia, sem nenhuma interagéo por parte do operador durante o combate. Os
robos radio-controlados sdo operados remotamente por um operador durante o combate.
Os robos rede-controlados séo controlados em geral via Wi-Fi, desde que a conexdo ndo
seja feita diretamente ao robd, ou seja, a conexio deve passar através de um roteador.

Robos das categorias Nano, Micro, Mini e Kit devem ser auténomos. Qualquer método
de controle pode ser utilizado, desde que seja totalmente contido dentro do rob6 e nio
receba nenhum sinal ou instrugdo externa (por operadores, outras maquinas, dispositivos
ou robds).

Robos da categoria Humanoide devem ser controlados remotamente, sem nenhum tipo
de controle ou auxilio auténomo, aumentado ou de inteligéncia artificial no rob6. Toda
movimentac¢do do robd deve ser tnica e exclusivamente gerada pelo operador.

Robos da categoria Mega podem ser auténomos, controlados por radio-comunicagéo
ou por rede.

O Sumo Tech Fight é para a categoria Mini Sumo

A tnica categoria permitida no Sumé 7eck Fight do InovaWeek 2026 € a categoria
Mini Sumé. Atente-se aos limites de tamanho e peso dessa categoria para que seu
robd nio seja desclassificado.

3https://www.robocoreexperience.com
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2 Regras do Sumo Zech Fight

2.1 Disposicoes Gerais

Artigo 1° - Objetivo deste documento

Este documento define as regras da competicdo “Sumd Zeck Fight”, do InovaWeek
2026, detalhando quais sdo os robds permitidos, as regras de uma luta, as regras gerais da
competicdo e todos os detalhes técnicos envolvidos. As regras foram baseadas e adaptadas
a partir das regras oficiais do A/l Japan Robot Sumo Tournament Official Regulation.

Artigo 2° - Participantes permitidos

A participacdo no torneio serd aberta a todos os alunos de graduacdo devidamente ma-
triculados da Universidade Vila Velha (UVV) e da Faculdade Centro Leste (UCL). As
regras de participagdo estdo especificadas no Edital Oficial do Sumé de Robos do Ino-
vaWeek 2026. Recomenda-se enfaticamente a consulta ao edital para maiores informa-
coes.

2.2 Categorias

Artigo 3° - Categoria permitida

A competicdo “Sumd Tech Fight” sera realizada apenas com robos da categoria Mini
Sumd, ou seja, robds com comprimento méximo de 10 cm, largura méxima de 10 cm, altura
ilimitada e massa maxima de 500 g.

§1° Nio serdo permitidos robos de outras categorias. E de responsabilidade de cada
equipe garantir que seu robd se enquadre nos limites e restri¢oes da categoria
Mini Sumé.

§ 2° Osrobds devem ser totalmente autonomos, ou seja, auto-propelidos e auto-con-
trolados, sem nenhum tipo de controle externo. Apés o posicionamento do robd
no dojd, nenhuma ajuda ou controle externo deve ser fornecida ao rob6. O robd
deve cuidar de si mesmo até o final das rodadas e/ou luta.

§ 3° Os unicos sinais externos que os robds devem receber sio os comandos do con-
trole remoto do juiz, conforme descrito posteriormente.

2.3 Especificacdes da arena de luta

Artigo 4° - Definicdo de arena

A arena onde as lutas serdo realizadas é, na verdade, uma combinacéo de diversas areas
diferentes, cada uma com um nome, tamanho e propoésitos definidos. A Figura 2 abaixo
ilustra uma arena completa:

Figura 2: Area completa de luta
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O Dojo Jonai consiste de um Dojoé e de um Yochi. O Dojo € a drea circular onde
os robos lutardo. O Yochi é uma drea quadrada (com lado de 180 cm) ao redor do Dojo,
dividida em duas metades (que podem ser de cores diferentes), uma para cada equipe.

O Dojo Jogai é o espago ao redor do Dojo Jonai e pode, como ilustrado na Figura 2,
ser destacado em uma cor diferente. Ndo é obrigatério que o Dojo Jogai seja destacado em
uma cor diferente.

Em cada Yochi hd um canto, ou espaco designado, para o robd de uma equipe. O robd
deve permanecer em seu canto até que o juiz dé o comando para o posicionamento do rob6
no dojo.

Artigo 5° - Especificacdes do Dojo
O Doj6 é uma placa circular de madeira, pintada de preto fosco, com uma borda circular
pintada de branco brilhante chamada de Tawara, conforme a Figura 3:

Figura 3: Dojo

Tawara

77 cm

O didmetro total do Doj6 é de 77 cm (incluindo a Tawara); a largura da Tawara é de
2,5 cm (isso faz com que o didmetro da 4rea pintada de preto seja apenas de 72cm). A
altura do Doj6 é de 2,5 cm.

No centro do Doj6 ha duas linhas chamadas de Shikiri-Sen, com 1 cm de espessura
e 10 cm de comprimento. Cada linha deve estar localizada a 5 cm (a direita e a esquerda)
do centro do Dojo (isso faz com que as Shikiris fiquem com 10 cm de distincia uma da
outra). As Shikiris podem ser pintadas de marrom escuro diretamente no Dojo ou podem
ser uma peca independente colocada e removida pelo juiz durante a fase de posicionamento
dos robos. A fungio das Shikiris é orientar o posicionamento dos robds antes de cada round
comegar.

Artigo 6° - Sobre o Yochi

O Yochi é uma 4rea de isolamento. Ninguém deve permanecer no Yochi durante cada
round para ndo atrapalhar os sensores de deteccdo de obstaculos dos robds e evitar proble-
mas de seguranca. Até dois integrantes de cada equipe podem entrar no Yochi, no inicio
de cada round, para posicionar o rob6 no Dojo.

Artigo 7° - Posicionamento do publico e equipes

Durante cada round a equipe e o publico devem ficar no Doj6 Jogai, ou seja, ao redor do
Doj6 Jonai, contribuindo com a seguranga e organizagdo da partidas e evitando interferir
com os sensores de obsticulos dos robés.



Artigo 8° - Condicdes de iluminacio

As lutas ocorrerdo em um gindsio fechado com iluminacdo artificial. As condigdes de
iluminacdo das arenas serd a mais constante possivel e ndo haverd sombras projetadas no
Doj6. Entretanto, cabe a cada time calibrar os sensores de obsticulos, sensores infraver-
melhos ou quaisquer outros tipos de sensores que dependam das condicdes de iluminagio
da arena, antes das lutas comecarem. Havera um periodo reservado para que as equipes
que desejarem possam fazer a calibracdo nas condicdes reais da competigio.

2.4 Especificacdes técnicas do robd

Artigo 9° - Dimensdes do robo
O robo deve ter uma largura de até 10 cm e um comprimento de até 10 cm, com altura
ilimitada, no inicio da competicio e de cada luta.

Artigo 10 - Gabarito de verificacio das dimensées

Cada robd deve caber totalmente dentro de um cubo gabarito com medidas internas de
10 cm x 10 cm x 10 cm para o comprimento, largura e altura. Essa verificacdo sera feita no
inicio da competicdo. A verificacdo também pode ser realizada antes de cada luta, a critério
do juiz.

O robd deve entrar no cubo gabarito de modo suave, ou seja, ndo deve ser necessa-
rio apertar ou forcar a entrada do robé no gabarito. Atengido com essa restricdo: os robds
devem ser colocados e retirados do cubo gabarito sem dificuldades, ndo sendo permitido
forcar o robd ou partes dele para entrar e sair da caixa. A impossibilidade dessa condi¢do
desclassificard o robo.

Como a altura ¢ ilimitada o robd pode ultrapassar a altura das bordas do cubo gabarito,
desde que o comprimento e largura continuem dentro dos limites.

Artigo 11 - Massa do robo

A massa total do robd ndo pode ultrapassar 500 g no inicio da competicdo. A tolerdncia
da balanca ndo serd levada em consideracio para flexibilizar os critérios de massa dos robds.
Cabe a cada equipe verificar e, se necessario, ajustar e validar seus robds antes da primeira
disputa em cada competicéo.

Artigo 12 - Desclassificacdo por nio cumprimento das dimensées e/ou massa

Robos que ndo atenderem as especificagdes de tamanho e peso serdo desclassificados
no momento da verificagdo inicial (ou em verificacdes adicionais realizadas durante a com-
peticdo).

Artigo 13 - Mecanismos de expansio
Serdo permitidos mecanismos que, depois do inicio de cada round, imediatamente ap6s
o comando de start do juiz (via controle remoto), estendam a largura e/ou o comprimento
do robo. Esses mecanismos de extensdo devem ser criados de tal forma que eles ndo ultra-
passem a largura e o comprimento do cubo gabarito durante a verificagio.
§1° O robd pode se expandir ap6s o inicio da luta, mas deve permanecer como uma
unica entidade (o robo ndo pode se dividir em duas ou mais pecas separadas).
§ 20 Tenha certeza de que os mecanismos de extensio, se presentes, sO serdo ativa-
dos ap6s o juiz dar o comando de start via controle remoto.
§ 3° Mecanismos de extensio ativados antes do comando de start causardo imedia-
tamente a perda do round, fazendo com que o adversario receba um ponto.



Artigo 14 - Modificacio no limite de massa

Nenhuma modificacdo no limite de massa é permitida durante a competicédo. Robés que
utilizem mecanismos de extensdo de largura e/ou comprimento devem garantir que esses
mecanismos s6 atuem apos o inicio de cada luta.

Artigo 15 - Materiais e componentes permitidos
Sédo permitidos o uso de quaisquer materiais, motores, sensores, atuadores, microcon-
troladores, componentes eletronicos, circuitos eletrdnicos e outros componentes comu-
mente utilizados em aplicacdes robéticas de uso geral.
§1° Nio sdo permitidos dispositivos ou componentes para fixar o robd ao Dojo6 tais
como imas, ancoras e outros.

Artigo 16 - Materiais inseguros

Os materiais da estrutura do corpo, partes mecanicas, circuitos eletronicos, motores e
sistemas de baterias dos robds ndo podem comprometer a seguranga da competi¢do nem
causar danos ao dojo nem aos robos adversarios.

O robé pode ser desclassificado, a critérios dos juizes, se estiver comprometendo a se-
guranca da competicéo, a integridade do dojo ou a integridade dos robds adversarios.

Artigo 17 - Laminas e partes relacionadas
Partes mecénicas projetadas para empurrar o robd adversario, como por exemplo 1a-
minas frontais, podem ser utilizadas, desde que essas partes ndo sejam afiadas a ponto de
poderem causar cortes nos competidores, danos aos robos adversarios ou danos ao dojo.
Para determinar a seguranca de 1dminas afiadas, um teste de papel sera realizado pelos
juizes: se a lamina do robo puder cortar facilmente um papel grosso (papel cartdo) ou se os
juizes determinarem que a afiacdo da lamina esté perigosa, o robd pode ser desclassificado.
§1° Se os juizes determinarem que uma ldmina ou outra parte mecénica ndo esta
segura, a equipe pode tentar substituir as partes mecénicas ou remover a afiagéo
da lamina.
§ 20 Seaequipe ndo conseguir resolver os problemas com as partes inseguras, o robd
pode ser desclassificado a critério unico e exclusivo dos juizes.

Artigo 18 - Obrigatoriedade de sensor de controle remoto

Cada rob6 deve possuir um sensor infravermelho capaz de captar luz infravermelha
com comprimento de onda de 950 nm e freqiiéncia de operacdo de 38 kHz. Esse sensor
serd obrigatorio para receber os sinais do controle remoto do juiz. Esse sensor deve ser
posicionado em um local que favoreca a captagéo do sinal do controle remoto (por exemplo,
parte superior do robd). E através do controle remoto do juiz que os robés serio colocados
em estado ready, start e stop. O modelo e os cddigos do controle remoto serdo detalhados
posteriormente.

Artigo 19 - Identificacdo do robo

Cadarobé deve possuir um nome de identificagido que seja facilmente visivel no Doj6 de
modo que os adversarios, o publico e os juizes identifiquem facilmente cada rob6. O nome
do robd pode ser igual ou diferente do nome do time. Robds sem identificacio podem ser
desclassificados a critério tnico e exclusivo dos juizes.

Artigo 20 - Dispositivos proibidos
Além das regras ja definidas, ndo sdo permitidos robds com:



« Sistema de interferéncia eletronica (ex.: flashers, LEDs IR e outros dispositivos ca-
pazes de cegar o robd adversario ou impedir o funcionamento dos sensores do adver-
sario);

« Dispositivos que danifiquem o dojé ou o rob6 adversario;

« Dispositivos capazes de arremessar liquidos, pos, gases ou qualquer outra substancia;

« Dispositivos capazes de emitir fumaca ou fogo;

« Dispositivos capazes de dispersar grios ou sujeira;

« Dispositivos capazes de disparar, lancar o utilizar projéteis;

« Dispositivos capazes de travar, causar choque ou provocar interferéncia eletromag-
nética no robd adversario;

« Dispositivos para prender, emaranhar ou enrolar o rob6 adversario em redes ou cor-
das;

« Dispositivos capazes de arremessar objetos;
« Substincias adesivas para aumentar a tracio;
« Bombas de vicuo ou outros dispositivos para aumentar a fixacdo do rob6 ao Dojé;

« Dispositivos que se separem do robd quando ele se mover ou entrar em contato com
o robd adversario;

« Pneus que consigam aderir e segurar um papel cartio de 76,2 mm x 127 mm por mais
de 2s;

« Dispositivos que sejam considerados pelos juizes como inseguros e/ou perigosos.

2.5 Definicao e regras de uma partida

Artigo 21 - Definicio de partida e rodada

Uma partida (ou luta) consiste de até trés rodadas (ou rounds), cada uma com até
1 minuto de duragdo. Para cada round até dois membros da equipe podem ser registrados
para a manipulacio do robd (colocar o robd no dojo, ligar o robd, escolher estratégias).

Artigo 22 - Visio geral da pontuacio de cada rodada

Em cada round os robos competirdo por um ponto Yuko. O robd que vencer dois rounds,
ou seja, obter dois Yukos, serd considerado o vencedor da partida. Um round pode terminar
em empate. Se apenas um ponto Yuko tiver sido ganho até o final da partida, o time que
ganhou o ponto Yuko serd considerado o vencedor.

Artigo 23 - Nao realizagio da tGltima rodada
Se um rob6 vencer dois rounds em seqiiéncia, obtendo dois Yukos, ele serd declarado o
vencedor da partida e o terceiro round nao sera realizado.

Artigo 24 - Partida sem vencedor por Yuko
Se nenhuma das equipes vencer um round dentro do tempo de partida, ou seja, se ne-
nhuma equipe obter um Yuko em nenhum round, o vencedor sera decidido de acordo com
o Artigo 39 (Yusei).
§1° Se o juiz ndo puder determinar um vencedor através do Artigo 39 (Yusei), o
tempo de partida serd prorrogado por 3 minutos. No periodo de extensdo, a
equipe que receber um ponto Yuko serd considerada a vencedora da partida.



§ 2° Se, durante a prorrogacdo, nenhuma equipe receber um ponto Yuko, o juiz pode
) p gacao, quip p » 0JuzZ p
decidir o vencedor de acordo com o Artigo 39 e, se ndo puder, deve prorrogar
novamente a partida por 3 minutos.

Artigo 25 - Manutencio durante a partida

Nenhuma manutencdo mecénica, inclusdo e/ou troca de pecas e bateria, é permitida
ap0s os robos se apresentarem no Dojd até que a partida termine. Durante o intervalo entre
os rounds. E permitido: limpeza de rodas, substituicdo de fusiveis, polimento das laminas,
remocio, e somente remogdo, de laiminas danificadas e alteracdo da rotina de programacio
do robé.

Artigo 26 - Partes soltas
Nenhuma parte ou pega que se desprenda do robd podera ser colocada novamente du-
rante a partida.

Artigo 27 - Intervalo entre rodadas
O intervalo entre os rounds é de no maximo 30 segundos.

Artigo 28 - Visibilidade

Os robos deverdo permanecer todo o tempo visiveis para o juiz. Se a equipe trouxer um
controle remoto proprio para seu robd, esse controle deve ficar no canto do robd durante a
partida, visivel para o juiz (a equipe ndo deve operar o controle durante a partida).

2.6 Execucao dos rounds

Artigo 29 - Equipamentos de protecio individual

Para garantir a seguranca, os competidores e os juizes devem usar calgas compridas
e calcados fechados durante a partida. Além destes, em funcdo de medidas de seguranca
especificas a0 momento ou ao local de realizagdo do evento, a organizacdo podera exigir
itens adicionais de protecéo.

Artigo 30 - Apresentacio no Dojo

Ap6s chamados para a partida, os robds deverdo ser apresentados na area do Dojo em
no méaximo 3 min, ndo podendo ser retirados até o término da partida. Inicialmente os times
devem colocar o robd em um dos cantos designados, no Yochi e aguardar as instrugdes do
juiz no Dojo Jogai. Se a equipe tiver um controle remoto, ele também deve ficar no canto
designado.

Artigo 31 - Inicio da rodada

Um round comecara seguindo as instrugdes dos juizes. Os participantes se curvario
no Doj6 Jogai, cumprimentando a equipe adversdria, e depois entrardo no Doj6 Jonai. Até
dois integrantes de cada equipe podem entrar no Doj6 Jonai. Antes do inicio da partida e
do reinicio de cada round, todas as configuracdes do rob6 devem ser feitas dentro do Doj6
Jonai.

Artigo 32 - Posicionamento dos robds

Quando o juiz indicar, os robds devem ser colocados no Doj6 ao mesmo tempo, em
até 5 segundos. Nenhum robd deve ultrapassar o Shikiri-Sen e deve ser colocado dentro
da extensdo imaginaria tracada de ambas as extremidades do Shikiri-Sen para o Tawara.



Mesmo que o robd ndo esteja completamente dentro da extensdo imaginaria, o posiciona-
mento serd correto se alguma parte do robo tocar na extensdo. A Figura 4 ilustra posi¢des
validas e proibidas para o posicionamento dos robos.

Figura 4: Posicionamento dos robos
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Depois de posicionar o robd no Dojé, os competidores devem sair do Doj6 Jonai ime-
diatamente e aguardar no Doj6 Jogai.

Artigo 33 - Inicio por controle remoto

Com ambos os robos posicionados, o juiz iniciar a partida através de um controle re-
moto. O robd deve ser capaz de interpretar os comandos do controle remoto do juiz e agir
de acordo com esses comandos. O controle remoto do juiz utiliza luz infravermelha com
as seguintes especificacoes: comprimento de onda de 950 nm e freqiiéncia de 38 kHz. Sera
utilizado como controle remoto o controle padriao da RoboCore, ilustrado na Figura 5:

Figura 5: Controle remoto do juiz
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O processo de ativagdo através do controle remoto funcionara com 3 estados:
o Tecla “A” (c6digo hexadecimal: FF30CF): Ready;

» Tecla “B” (codigo hexadecimal: FF18E7): Start;

o Tecla “C” (cédigo hexadecimal: FF7A85): Stop.
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Ao receber o comando de estado Ready, o rob6 deve ficar pronto e imével, apenas aguar-
dando o sinal de Start para iniciar a movimentacdo. O juiz também pode utilizar este estado
como uma “pausa” temporaria na partida, se necessario.

Ao receber o comando de estado Start, o robd inicia seu modo de batalha. Aqui é o
inicio da luta propriamente dita. Ao receber o sinal de Start seu rob6 pode imediatamente
comegar a se mover, ativar mecanismos de expanséo de largura e/ou comprimento, buscar
e atacar seu adversario.

Ao receber o comando de estado Stop, o robo deve parar completamente e de forma
permanente, ou seja, € necessario que o operador reinicie o robd (desligue o robé manual-
mente e ligue-o novamente) antes de que ele possa responder a qualquer outro sinal (Ready
ou Start) do juiz. Tenha muita atencdo a isso: ao receber o sinal de Stap, seu rob6 néo deve
poder fazer mais nada antes de ser reiniciado: ele ndo pode voltar ao estado Ready nem
receber nenhum sinal de Start e comecar a se mover. Para que o rob6 possa receber no-
vamente o estado Ready apds um Stop, ele obrigatoriamente deve precisar ser desligado e
ligado novamente.

O robd deve responder ao controle remoto do juiz implementando a transi¢do entre
estados ilustrada no fluxograma da Figura 6, abaixo:

Figura 6: Transicdo entre estados ap6s comandos do juiz

Inicio

Qutras ou nada

Verifica
Tecla

Tecla A
¥

Estado
Ready

i

Robd nédo
Outras ou nada | pode se mover

TeclaC

Verifica

Tecla B
¥
Estado _,| Estado
Start Stop

l !

Robé inicia a
Outras ou nada | batalha, pode Tecla C
se mover.

Encerra todas
as atividades.

Verifica
Tecla

Fim

Artigo 34 - Sujeira no Dojo
Com relagdo a arranhdes e sujeira no Doj0, se o juiz decidir que a partida é possivel, ele
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continuara a partida sem trocar o Dojo. Se necessario o juiz pode determinar que o Doj6
seja trocado.

Artigo 35 - Torinaoshi
Se surgir uma das seguinte situacdes o round serd suspenso e um novo round sera rea-
lizado, uma situacdo chamada de Torinaoshi:

» Ambos os robds estdo em estado de contato um com o outro e ficam incapazes de
se mover, ndo apresentam movimentacio expressiva ou estio correndo na mesma
6rbita, mesmo apos o juiz contar até 3 ;

» Ambos os robos tocarem simultaneamente ou a0 mesmo tempo em qualquer parte
fora do Dojo;

« Se os juizes decidirem que é impossivel determinar o vencedor.

Se o vencedor do round nio puder ser determinado ap6s o Torinaoshi, o juiz podera alocar
a posi¢do dos robos e retomar a partida. No caso em que a partida ndo avance, os juizes
apelardo para decisoes superiores.

Artigo 36 - Término da rodada

Ao final de cada round, ao comando do controle remoto do juiz, os robds devem parar
imediatamente. Ao final da partida o juiz anuncia o vencedor. Os competidores devem
recolher os robos e, em sinal de agradecimento e respeito, devem se curvar um ao outro.

2.7 Ponto Yuko, Shinitai, Yusei e Fusensho

Artigo 37 - Obtencio de pontos Yuko
Se ocorrer uma das seguinte situagdes, o competidor receberd um ponto Yuko:

« Seu robd faz o rob6 oponente tocar qualquer parte fora do Dojo legalmente;
» Orobo do oponente tocar qualquer parte dora do Dojo por qualquer motivo;

» Seu robd tem a iniciativa do ataque e conduz o robd oponente para fora do Dojo,
mesmo que seu robd toque primeiro qualquer parte de fora do Dojo;

» Orobo do oponente é julgado como o “Shinitai” de acordo com o Artigo 38;
 Seu robd ¢ julgado como o “Yusei”, nos termos do Artigo 39;
» “Keikoku”, como definido no Artigo 41, é dado duas vezes ao oponente;

« O oponente é considerado como tendo cometido “Hansoku”, conforme definido no
Artigo 42;

« Um vencedor que tenha recebido o “Fusensho”, conforme definido no Artigo 40,
recebera dois pontos Yuko; caso ele ja tenha um ponto Yuko, entédo apenas um ponto
Yuko serd concedido. O nimero de pontos Yuko adquiridos pelo oponente que per-
deu a partida permanecera efetivo.

Artigo 38 - Shinitai

Um ponto Yuko serd concedido ao competidor em nome de Shinitai se uma ou mais
rodas do robd oponente saem da borda do Dojo, e o juiz conta até 3 e ele ndo consegue
retornar ao Dojo. Essa condi¢do deve ser considerada se persistir pelo tempo determinado
com ou sem interferéncia do rob6 oponente.
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Artigo 39 - Yusei

Um ponto Yuko serd concedido ao competidor em no de Yusei se os juizes decidem que
o robd do competidor é mais predominante que o do oponente, levando em consideragio
de maneira abrangente a estratégia, os movimentos e as habilidades dos dois robds.

Artigo 40 - Fusensho

E uma vitéria sem luta devido ao adversario ndo aparecer ou se, durante a partida, o
rob6 do adversdrio ficar impossibilitado de continuar. O vencedor por Fusensho recebera
um ou dois pontos Yuko de acordo como definido no Artigo 37.

2.8 Keikoku, Hansoku e Shikkaku

Artigo 41 - Keikoku

Se alguma das situagdes a seguir surgir por parte de um competidor, ele receberd um
Keikoku. Se um competidor receber um Keikoku duas vezes durante a partida, um ponto
de Yuko serd concedido ao oponente.

« Um competidor entre no Dojo Jonai durante a partida (exceto durante o final de cada
round);

« Existir movimento do robd no Doj6 (extensdo ou movimento fisico), antes do inicio
do round (antes do juiz comandar Start pelo controle remoto);

» Uma equipe utiliza o controle remoto proprio para enviar qualquer tipo de sinal aos
robos durante a realizagdo dos rounds;,

A equipe nido posicionar o controle remoto de modo visivel no canto designado;

» O robo for reposicionado apds ter sido colocado no Dojo, por realizar o posiciona-
mento de forma incorreta, movimentar o robé manualmente ao configura-lo ou se o
operador ndo posicionar o robd rapidamente;

+ O competidor que violar medidas de seguranga;

» Quando o jogador usa muito tempo fazendo configuracdes ou qualquer atraso que
ultrapasse 30 segundos;

» Tempos limites a serem considerados:

Apresentacdo na arena ap6s chamada: 3 minutos;

Apresentacdo no Dojo para inicio dos rounds, ap6s a liberacdo pela inspecéo:
1 minuto;

Energizacéo e configuracio da estratégia: 30 segundos;
- Tempo entre rounds: 30 segundos.

 Quaisquer outras acdes que possam prejudicar a justica da partida.

Artigo 42 - Hansoku

Se qualquer uma das seguintes situa¢oes surgir da parte de um competidor, um ponto
Yuko sera concedido ao oponente ou a ambas as partes (quando os casos forem cometidos
a0 mesmo tempo):

» Quando o robé ¢ dividido em duas partes e a segunda parte é mével por si s6, por-
tanto, dois robos saem de um. O robd deve permanecer em uma tnica unidade du-
rante a partida.
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O rob6 nio se move, para de se mover ou fica imével no Dojd até os juizes contarem
até 3.

Ambos os robds estio se movendo, mas nenhum contato ¢ feito, mesmo depois que
os juizem contem até 3 e a situacdo ndo muda.

Quando um participante interrompe seu rob6 antes do final do round.
Quando um participante pede para interromper o round antes que ele termine.

O competidor fez com que o robd comegasse a se mover e os juizes consideram o
movimento do robd perigoso.

Qualquer um dos componentes do robd se soltar e os juizes consideram perigoso ou
que possa comprometer a movimentagdo dos robds no Dojo.

Quando uma lamina frontal se desprender, cair ou voar do rob6 sem se quebrar. Se a
lamina se quebrar serd aplicado o Hansoku-make.

Artigo 43 - Hansoku-make
Se algum dos seguintes eventos surgir da parte de um competidor, ele perderd a partida
(e ndo apenas um round), em nome de Hansoku-make:

O competidor nio aparece no Doj6 designado quando chamado no inicio da partida;

O competidor comete quaisquer acdes que possam prejudicar seriamente a imparci-
alidade da partida, incluindo, entre outros, danos, sujidade e deformacdes no Dojo.
Em relacdo a arranhdes, quando o arranhéo tiver comprimento maior do que 20 mm
e for profundo o suficiente para expor o fundo do Dojo.

O robo esta fora das especificacoes determinadas na Secéo 2.4;

Se o robd néo detectar, virar, enfrentar e agir mostrando sua luta contra o oponente
por sisé (em caso de diivida na movimentacdo do robd, qualquer verificagdo de opera-
¢do pode ser feita sob as instrucdes dos juizes, apds o término do round, sem nenhuma
alteracdo no programa).

O competidor se apresentar para a partida sem os equipamentos individuais de segu-
ranca conforme o Artigo 29.

Sair fogo do robd ou se o juiz decidir que uma situacdo semelhante a do fogo ocorreu.

Se uma lamina frontal quebrar e se dividir em duas ou mais partes e, se alguma des-
sas partes se desprender da lamina original e cair sobre o Doj6, ndo importando seu
tamanho. Se a ldmina frontal quebrar mais ndo se desprender da ldmina original ndo
serd aplicado o Hansoku-make, mas o juiz pode solicitar a remocdo da ldmina sem a
possibilidade de troca.

Artigo 44 - Shikkaku
Se qualquer um dos seguintes eventos ocorrer, o competidor e seu robd serdo desclas-
sificados e ndo fardo mais parte da lista de participantes:

O rob6 contém um ou mais dos dispositivos proibidos listados no Artigo 20.

O competidor exibe comportamento antidesportivo, incluindo, entre outros, abuso
ou difamacdo do oponente ou juizes.

O competidor agredir ou ferir intencionalmente o oponente.
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2.9 Lesoes e acidentes

Artigo 45 - Ferimentos

Se um competidor for ferido devido a algum acidente causado pela operagdo do robd
durante um round e se tornar incapaz de continuar a realizar a partida, o competidor podera
solicitar aos juizes que suspendam a partida. Se uma revanche ndo puser ser realizada, o
oponente que permanecer sera considerado o vencedor, sem que ocorra a partida.

2.10 Objecoes

Artigo 46 - Objecio ao julgamento dos juizes

Nenhuma objecio pode ser feita contra o julgamento final dos juizes. Enquanto os juizes
estdo decidindo sobre alguma situagio, o competidor e o oponente podem apresentar seus
argumentos, mas apos a decisio final nenhuma objecio adicional pode ser feita.

2.11 Disposicées finais

Artigo 47 - Alteracdes destas regras

A revisdo deste regulamento, antes, durante ou ap6s a competicdo, serd adotada pelo
presidente do comité do torneio, mediante deliberacdo do comité. As equipes sdo estimu-
ladas a apresentar sugestoes para a melhoria das regras.

A Anexos

A.1 Glossario

Cristal E um dispositivo piezoelétrico usado para determinar a faixa de frequéncia e os
canais nos tradicionais sistemas de radio controle.

Controle remoto do juiz E o controle remoto oficial usado apenas pelos juizes para inici-
ar/parar o movimento de um robé do tipo autdnomo.

Dojo (Dohyo) E o espaco onde os robds batalham.
Dojo Jonai (Dohyo Jonai) E toda a drea considerada como zona de batalha.
Dojo Jogai (Dohyo Jogai) E toda a area externa do Dojo Jonai.

Fusensho Uma vitéria sem luta devido ao adversario ndo aparecer ou quando o robd ad-
versario ndo funciona para a partida.

Hakama Pirdmide retangular truncada que serve como base do Dojé.
Hansoku Violagdo ou penalidade.

Hansoku-make Perder uma partida por violagido ou penalidade.
Keikoku Avisar ou aconselhar.

PCS Sistema de controle proporcional; é o sistema de controle por ridio usado nos robds
de categoria radio-controlado, composto por um transmissor e um receptor.

Partida (luta) E o confronto entre dois robds, composta por trés rodadas (rounds).

Round E o tempo em que dois robds lutam com o objetivo de empurrar o oponente para
fora do Doj6.

Shikiri-Sen Linha de partida, delimita onde os robos podem ser colocados dentro do
Doj6.
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Shikkaku Significa, literalmente, desqualificagio.

Shinitai Robd morto, é referido como um robd que néo se movimento no Doj6.

Tawara Linha branca que delimita a borda externa do Dojo.

Torinaoshi Revanche ou repeticdo de um round determinada pelos juizes.

Yuko Ponto efetivo, e é considerado para o robd que derrota o oponente durante um round.

Yusei Rob6 predominante, é referido ao rob6 que mostrou mais agdes, garra, iniciativa de

batalha.

Yoshi E a drea quadrada onde o Doj6 é colocado e delimita a drea segura.

A.2 Créditos das figuras

Figura 1a: Foto de Cesar I. Martins, na Wikimedia (https://commons.wikimedia.
org/wiki/File:Sumo tournament (15528696140).jpg)

Figura 1b: Foto de Trsumo, na Wikimedia (https://commons.wikimedia.org/wiki
/File:Sum%C3%B4Rob%C3%B4-ThundeRatz.jpg)

Figura 2: Imagem criada por inteligéncia artificial com base em instrucdes do autor.

Figura 3: Adaptado de Trsumo, na Wikimedia (https://commons.wikimedia.org/
wiki/File:Robot-Sumo Arena-Douhyo.png)

Figura 4: Imagem retirada do documento de regras do Sumo de Robos da RoboCore.
Figura 5: Imagem retirada do site da RoboCore.

Figura 6: Adaptado do livro “Sumd de Robds: Manual de Campo”, de José Henrick
Viana Ramalho, 12 edicdo, publicado pela Editora Dragon Robots em 2024.

A.3 Historico de revisoes

Tabela 2: Historico de revisdes deste documento

Responsavel Descriciao

2026-06-18 | Abrantes Aratjo Silva Filho | Criacéo da versdo inicial
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