Campeonato Baiano de Robôs Autônomos
Categoria - Sumô de Robôs

NOTA: Caso haja necessidade técnica as regras citadas poderão sofrer alterações antes inicio da competição, sendo as equipes participantes devidamente informadas.
1- A luta

a. A luta será disputada por duas equipes (Cada time será representado por um capitão, que será responsável por qualquer tomada de decisão do grupo), cada robô deverá ter a capacidade de locomover-se, localizar o adversário e manter-se dentro da arena sozinho, sendo, portanto autônomo.
b. O objetivo é empurrar o oponente para fora da arena (Yuko), dessa forma a equipe acumulará pontos que serão essenciais para a decisão final do juiz. Um ponto Yuko também será dado se o robô do oponente deixar o espaço da arena por motivo próprio.
c. A disputa entre dois robôs é feita em uma melhor de 3 rounds de 1,5 minuto cada.

d. Para cada combate, existirá um juiz responsável pelo cumprimento da regra e pelo julgamento final, declarando o vencedor.

e. Quando o juiz indicar as equipes devem posicionar seus robôs na arena e aguardar a indicação do juiz (apito) para o início do combate. 

f. Após o apito do juiz cada capitão ativa o seu robô que deve aguardar 5 segundos antes de iniciar o combate.

g. Após iniciado o combate o robô deverá locomover-se, localizar o adversário e manter-se dentro da arena de forma de autônoma.

h. Após o fim do tempo regulamentar do round (1,5 minuto) o robô deve se desligar
i. Somente o juiz ou capitão de alguma das equipes competidoras pode se aproximar da arena.
j. O Capitão poderá solicitar ao juiz, aproximar-se do robô, esse ato deverá acontecer somente uma única vez no combate, o tempo para manutenção é de no máximo 1 minuto. Este tempo não pode ser chamado por uma equipe no momento em que seu robô esteja sendo empurrado para fora da arena, com o simples objetivo de impedir uma derrota certa. Cabe somente ao juiz acatar ou não o pedido de tempo de uma equipe sendo sua decisão irrevogável e indiscutível.
i. Após a intervenção o combate é reiniciado bem como a contagem de tempo do round em questão
k. O Juiz somente poderá permitir a aproximação do capitão na arena caso os robôs se encontrem em clinch (travados) ou sem ação no combate.
2- Especificações da Arena

a. A arena tem sua superfície emborrachada em cor preta, tendo sua borda delineada em branco.
b. Formato circular, superfície lisa, altura de 5 cm e diâmetro de 160 cm.
c. O ponto de partida, é indicado por duas linhas paralelas marrons com 2 cm de largura e 20 cm de comprimento, distantes 30 cm do centro.
d. A borda da arena possui uma linha de cinco centímetros (5 cm) de espessura. A linha branca delimita o fim da arena.
e. Haverá uma distância de 2 metros separando a arena do público, delimitada por uma corda de isolamento.
f. Os capitães das duas equipes competidoras deverão respeitar uma faixa que limita a sua presença junto à arena, cuja distância é de 1 metro. Somente o juiz poderá autorizar o capitão a se aproximar da arena. 
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3- Exigências para o robô
a. Impreterivelmente o robô deve caber em uma caixa de 20 cm de largura e 20 cm de comprimento, sem limitação de altura. As partes do robô devem estar integradas, não podendo ter seu corpo fisicamente separado em pedaços, quando a luta começa. Após o inicio do combate o robô poderá assumir qualquer dimensão.
b. O peso do robô deve ser de no máximo 3 kg.
c. Não é permitido o uso de mecanismos de controle externo do robô.
d. Após apertar o botão de inicio (qualquer botão que acione a operação de um robô) o robô deverá permanecer estático durante 5 segundos.
e. É permitida a utilização de microcontroladores, qualquer fabricação e qualquer tamanho de memória pode ser escolhido.
f. Os robôs terão analisados suas medidas e seu peso pelo juiz, ao inicio de cada combate.
g. O descumprimento de qualquer um dos itens citados acima, ocasionará a derrota por W.O da equipe, sendo derrotada por 1 Yuhkoh a 0. Em caso de dupla desclassificação zero pontos para os dois. 
4- Itens não permitidos na construção do robô

a. O Comportamento do robô deve ser não ofensivo, não destrutivo, não causar danos a humanos, tendo atitudes pacifistas.
b. Não use partes que podem quebrar ou danificar a arena.
c. Não use dispositivos inflamáveis.

d. Não use dispositivos que arremesse coisas ao oponente.

e. Não grude o robô ao ringue, usando dispositivos sugadores, cola ou algo similar.

f. Não coloque dentro da estrutura do robô dispositivos estocando liquido, pó ou ar e arremessá-lo ao oponente.
g. Não é permitido o uso de estruturas que simulem a faixa branca de fim de arena, com o intuito de confundir o robô adversário.

h. As partes expansíveis do robô não devem passar de 10cm.
5- Tabela de Disputa
a. No exemplo abaixo, segue exemplo de 6 equipes participando. 
b. A posição de cada equipe, deverá ser atribuída através de sorteio.
c. Em todas as fases, todas as equipes lutam entre si, de acordo com seus grupos (separados por cores na figura).
d. Todas as lutas serão realizadas de forma intercalada, de no máximo 3 rounds de 1 minuto e 30 segundos cada, totalizando 4 minutos e 30 segundos por luta.
e. Um round pode ser finalizado por tempo ou Yuhkoh.
f. O vencedor da luta será o robô que obtiver maior número de Yuhkoh, caso contrário será declarado o empate.
g. Na fase classificatória, Semi-Finais e Repescagem, as posições serão definidas no sistema de pontos corridos. A vitória vale 2 pontos, Empate 1 ponto e Derrota 0. 
h. Seqüências de desempate:

i. Número de Pontos

ii. Número de Vitórias
iii. Saldo de Yuhkoh
iv. Penalidades
v. Número de Yuhkoh a favor
vi. Número de Yuhkoh contra
vii. Número de Empates
viii. Número de Derrotas
ix. Yuhkoh de ouro
i. Os três primeiros colocados na fase classificatória se classificam para disputa das semi-finais, e os outros disputarão a repescagem.
j. Nas semi-finais as equipes lutarão entre si e os dois primeiros colocados estarão classificados para a grande final, o outro disputará o 3° e 4° lugar contra o campeão da repescagem.
k. Na repescagem as equipes lutaram entre si e o primeiro colocado estará classificado para disputa do 3° e 4° lugar, os dois últimos combaterão novamente na disputa de 5° e 6° lugar
l. A seqüência de disputa das finais será na seguinte ordem: Disputa de 5° e 6° lugar, 3° e 4° lugar e Final.
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6- Premiação

a. 1° Colocado
i. A definir
b. 2° Colocado
i. A definir
c. 3º Colocado
i. A definir
7- Violações

a. Se os jogadores executarem as cláusulas como descritas nos artigos 6, 16, 17 os jogadores serão declarados como violadores das regras.

b. O jogador que proferir palavras de insulto para o oponente ou o juiz, colocar dispositivo de voz no robô, ou escrever palavras de insulto no corpo do robô, também são violadores.

c. Um jogador comete uma violação quando:

i. Entra dentro da arena durante a luta sem permissão do Juiz. Entrar na arena significa:

1. Uma parte do corpo do jogador está na arena. 

2. Um jogador coloca quaisquer kits mecânicos dentro da arena para apoiar o corpo dele/dela.

ii. Executa as seguintes cláusulas:

1. Exigir parar a luta sem motivos apropriados

2. Levar mais que trinta segundos antes de recomeçar a luta

3. Começar operando o robô antes do chefe do júri anunciar o começo da luta.

4. Começar operando o robô dentro de 5 segundos depois do chefe do júri anunciar o começo da luta.

5. Fazer ou dizer algo que deva desonrar a justiça da luta.

8- Arbitragem

a. Inspeção

i. Antes de entrarem na arena os robôs passarão por uma inspeção. Caso o robô passe por todos os testes estará autorizado a participar da disputa. Os itens avaliados serão:

1. Dimensões

2. Peso

3. Robustez

4. Ausência de itens proibidos.

b. Objeções

i.  As decisões tomadas pelo árbitro não podem ser contestadas pelas equipes. Caso haja dúvida sobre algum lance a equipe deve encaminhar por escrito pedido de reinício do round para os jurados, especificando o motivo. O pedido deverá ser enviado antes do término da partida. Os jurados poderão deferir ou indeferir o pedido, levando em conta as regras desse regulamento.

c. Casos Omissos

i.  Casos omissos nesse regulamento serão julgados pela comissão organizadora do evento e sua decisão não será passível de apelação.

9- Penalidades

a. Aqueles que violarem as regras como aquelas descritas nos artigos 4 e 7.b perderá a luta.

b. Cada ocasião das violações descritas no artigo 7.c será acumulada. Duas dessas violações dará um Yuhkoh ao oponente.

c. As violações descritas no artigo 7.c serão acumuladas por toda a luta.
10- Ferimentos e acidentes durante a luta
a. Pedido para parar a luta
i. Um jogador pode pedir para parar o jogo quando ele/ela está se sentindo mal ou o robô dele/dela teve um acidente e o jogo não puder continuar.

b. Incapaz de continuar a luta
i. Quando o jogo não puder continuar devido a ofensa do jogador ou a acidente do robô, o jogador que é a causa de tal agressão de qualquer natureza ou acidente perde a luta. 
ii. Quando não ficar claro qual o time é a causa, o jogador que não puder continuar o jogo, ou que pedir para parar, será declarado como perdedor.

c. Tempo pedido para cuidar do ferimento/acidente
i. Se o jogo deve continuar em caso de mal estar ou acidente isso será decidido pelo juiz e os membros do comitê. O processo de decisão não levará mais do que 5 minutos.

11- Declarando objeções

a. Nenhuma objeção será declarada contra as decisões dos juizes.

b. O jogador líder poderá declarar objeções ao comitê antes que a luta termine, se há dúvidas no exercício dessas regras.
