“Lego Robot Szumo”
bajnoksag szabalyai

FrankaTech szervezésében:

Verseny menete:
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Versenyre érkezés és verseny asztalok elfoglalasa: 2026. junius 12-én 8:30
és 9:00 kozott Szent Antal Esztergomi Ferences Gimnazium és Kollégium Ké-
kesi Tibor termében.

Verseny menetének ismertetése 9:00-t4l.

Elsé versenyszam kezdete - szumao robotok épitése 9:15-tdl.

Robotok épitésének vége és zs(irizése: 10:45 - 11:15.

Masodik versenyszam: Robotok tesztelése és a program zslrinek valé bemu-
tatdsa: 11:00 és 11:30.

Szum¢ kizdelmek I. kor: 11:30 — 12:00.

Ebéd 12:00-12:45

Szumo kiizdelmek II. kér 12:45-13:15

Eredmény hirdetés 13:30

Altalanos szabalyok:

» Minden csapat egy robottal indulhat.
» Minden didk csak egy csapatnak lehet a tagja.

A robotépités szabalyai:

» Minden csapat szamadra kijelolt, egymastdl elkiilonitett boxban torténik az

épités.

» A boxban dolgozé didkokkal a robot épitése alatt csak a versenybirdsag tag-

jai kommunikalhatnak.
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» A csapatok sajat készletb6l dolgoznak.

» Minden robotot ugy kell megépiteni, hogy 100 szazalékban eredeti LEGO al-
katrészekbdl épuljon fel. Tetsz6leges Lego gyartmanyu okostégla hasznal-
haté a robot mikodtetéséhez

» Minden elemet, ami a robot megépitéséhez sziikséges, teljesen szétszedve
kell elhelyezni az el6készités soran.

» ElGre 0sszeépitett elemeket nem hasznalhato fel a robot épitése soran. Ezt
az épités megkezdése el6tt a versenybirdsag tagjai ellendrzik.

» Az alaprobotnak el kell férnie egy 1 Iabnyi oldalu négyzetben (1 1ab =30,48
cm).

» A robot magassaga tetszéleges lehet.

» A szumodban résztvevé robot sulya nem lehet tobb kett6 fontnal. (2 font =
0,909 kg)

» 90 perc all a csapatoknak rendelkezésiikre megépiteni a robotot.

» A 90 percbe bele kell férnie a robot alap tesztelésének is. (MegfelelGek-e a
csatlakozasok, stb.)

» 90 perc letelte utan a robot felépitésében nem torténhet valtoztatas. Robot
az id6 lejarta utan ,karanténba kertl”. Onnan csak a versenybirdsag utasita-
sara vehet6 ki. (Bemutatas, hivatalos tesztelés, szumé kiizdelmek.)

» A robotnak teljesen autondmnak kell lennie, azaz a robot miikodését a
program elinditasat kovet6en emberi beavatkozas nem befolyasolhatja,
feladatat teljes mértékben 6nalldan kell elvégeznie.

» Ha 90 perc letelte utan a robot felépitésében valtoztatas sziikséges ah-
hoz, hogy a szumé kiizdelmekre alkalmas legyen a versenybirdsag jova-
hagyasaval felépités megvaltoztatasra kerilhet biinteté pontokért cseré-
ben.

Epitett robot értékelése

» Elkésziilésének ideje (Max 90 perc, de ha gyorsabban befejezik -3 percen-

ként 1 pont)

Kinézete, esztétikai megjelenése (0-21 pont)

Hasznalt karok, érzékel6k haszndlata, technikai megoldasok (0-32 pont)

» Egyluttm(ikodés a csapattagok kozott az épités és bemutatas soran (7
pont)

>
>

Robotok programozasa
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> Robotok mozgatdsara alkalmas programot a csapatok készen hozhatjak
sajat szamitogépukon.

> A helyszinen kell az elkészilt robotra feltoltenitk és tesztelnilik. Egy
gyors tesztelés torténhet az épités alatt a 90 perc terhére.

» Program kalibraldsara, pontositasara kiilon teszt id6 all rendelkezésre a
kiizdelmek el6tt.

> Ennek ideje csapatonként 20 perc. A tesztelése alatt a robot felépitésé-
ben nem torténhet valtoztatas. (Csatlakozdsok megcserélése is tilos!)

> Ha mégis szlikség van a robot felépitésének megvaltoztatasara a verseny-
birdsag engedélyével és biintetd pontok kiosztasaval torténhet valtozta-
tas.

> Egy robotra tobb program is feltolthetd, amelyek tetszéleges indithatdak
el az egyes mérk&zéseken.

> Zsiirinek a programot értékelésre minden csapatnak be kell mutatnia ér-
tékelésre.

Program értékelésének szempontjai:

> Csapat tagjai mennyire vannak tisztaban az altaluk hasznalt program m-
kodésével. (0-7 pont)

> Program milyen mértékben van dsszhangban a felépitésével. (Erzékel6k,
karok mikodtetése) (0-28)

» Program szerkezetileg mennyire strukturalt, jol kovethetd. Program mi-
lyen egyedi megoldasokat tartalmaz. (0-28 pont)

» Egyluttmkodés a csapattagok kozott a program bemutatas soran (7
pont)

Szumo kiuizdelmek

Palya leirasa:

A szum6 kizd6tér egy olyan Osszesen 122 cm (4 1ab) atmérdjd, matt feketére
festett korong, amelyet 5 cm széles korkoros fehér gy(ird hatarol le. A klizd6tér
felszine sima festett furnérlemez, és néhany par centivel a talaj folott all, hogy a
biroknak konnyebb legyen elddnteni, hogy melyik robot hagyta el els6ként a kiiz-
déteret.
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Mérkozések beosztasa:
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Szumo kizdelmek két fordulébdl allnak.

Mindkét forduldban minden induld csapat minden masik csapattal jatszik.
lgy minden csapat minden csapattal megkiizd kétszer.

A végeredmény a két forduldban elért pontszam alapjan kertl megallapi-
tasra.

Ha az els6 harom helyeztt barmelyikén pontegyenl&ség dlina fenn, akkor az
azonos pontot elért csapatok Ujbdl megmérkéznek egymassal.

Mérkozés menete:

Egy mérkézés harom menetbdl all.

Egy menet 60 masodpercig, vagy az egyik fél gy6zelméig tart.

A csapat robotjat a csapat altal kijelolt egyetlen csapattagnak, az inditdnak
kell a palydra helyeznie a masik csapat robotjaval szemben, Ugy hogy a pa-
lya kozéppontja és a két robot hosszanti tengelye egy egyenesbe essen és a
kozéppont a két robottdl egyforma tavolsagra legyen.

A jatékvezetd beszamol és rajt vezényszore kell az inditoknak a roboton
lévé programot elinditania.

A jatékosok aktivaljak a robotjaikat, és a térfelliket elhagyjak, helyet foglal-
nak a kijel6lt terlletikon.

A robotoknak 3 mdasodpercet varniuk kell, miel6tt a mozgast elkezdenék.

A robotoknak az elsé mozgast az ellenféltél elfelé, a palya széle felé kell
megkezdenie.

A nem szabalyosan induld robotot a versenybird vesztesnek nyilvanitja.

A robot mikodése alatt annak dontése és mozgasa nem befolyasolhatd
emberi beavatkozas altal.

10.Ha a menetkodzben a robot 10 masodpercen tul helyzetét nem képes meg-

valtoztatni, akkor vesztesnek kell tekinteni.

11.Ha a robot menetkdzben a palyardl lecsuszik, ugy, hogy barmely részével

érinti a padlot vesztesnek kell tekinteni.

12.Ha az egyik robot az el6bbi pontok szerint vesztesnek tekinthetd, a masik

csak akkor tekinthet6 nyertesnek, ha mozgasképesen a palyan maradt még
legaldbb 5 masodpercig.

13.Menet végével a robotokrdl leesd alkatrészek visszahelyezhet6ek, ha a javi-

tas 60 masodpercen belil elvégezhetd.
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Meérkozés pontozasa:

» A nyertes 2 pontot kap
» A vesztes nem kap pontot
» Ha dontetlen, akkor mindegyik robot 1-1 pontot kap.

Osszetett eredmény meghatarozasa:

A harom versenyszam soran elért helyezések alapjan kialakitott rangsor adja az
Osszetett eredményt. Nincs sulyozds a versenyszamok kozott.

Elérhetbség:

Versenyért felelGs tanar:
Edocsény Levente

edocseny_levente@franka.onmicrosoft.com

Jelentkezés:

Nevezési hataridé: 2026. janius 1. Nevezések elfogadésa a jelentkezés sorrendjében torté-
nik. (Nyolc csapatot tudunk fogadni.)

Nevezési dij nincs.

Nevezni a edocseny_levente@franka.onmicrosoft.com-mail cimére kiildott levéllel lehet. Eb-
ben kérjiik feltiintetni a csapat tagok iskola adatait és a Robot Szumo csapataért felelés felnott
a nevét és elérhetdségét.

3 fé6s csapatok varunk. A csapat tagjai: 5.-6.-7.-8. évfolyamos diakok lehetnek, akar vegye-
sen is. Egy iskolabol egy csapat jelentkezhet.

Fontos: Lego készletet az épitéshez, illetve szamitogépet a robotok programozasdhoz, minden
csapatnak maganak kell hoznia.
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