
1月31日と2月1日の２日間、東京都お

台場の日本科学未来館において第５回

ROBO-ONEが開催された。未来館での開

催は３回目、ROBO-ONEも３年目を迎

えたことになる。

今回からいくつかのルールに変更が加え

られた。まず予選通過枠が16体から32体

に増加、32体で決勝トーナメントを戦う

ことになった。これはエントリーが129体

（辞退があるため参加台数は101体、事前

審査でさらに減らされ、実際に予選に参加

したのは62体）と回が増すごとに膨れあ

がりつつあるための措置。より多くのロボ

ットに晴れの舞台を与えることが目的のよ

うだ。そのためROBO-ONE Stairsなどの

トライアル競技は独立、ROBO-ONE

Specialとして分離開催されている。

決勝トーナメントでの試合も１回戦と

２回戦は試合前のパフォーマンスを省略、

しかも１ラウンド制での対戦となる。ダウ

ンによるノックアウトを奪ったらそれで勝

敗が決まるスリリングな方式だ（ノックア

ウトではなく３分の試合時間を消化した場

合は審査によって決定）。実際にこれによ

って有力ロボットが姿を消している。さら

に３回戦以降のパフォーマンスは両者が同

時に行うことになった。従来はすべての試

合で交互にパフォーマンスを披露していた

ため、トーナメントの山を登るほどにダレ

感があったが、試合のスピードアップ化を

図るために改善されたようだ。観客的にも

嬉しいところだろう。なお試合結果とパフ

ォーマンスの得点比率は従来1:1だったが、

今回からは2:1になり試合結果にウエイト

が置かれることになった。

その一方で予選通過数が増えたことで

優勝までには５試合を勝ち抜く必要があ

り、ロボットにかかる負担は大きく増える

ことになった。耐久性と信頼性、そしてメ

ンテナンス性が今後さらに重要視されるだ

ろう。

また今回から脚以外の部位をついた状

態からの攻撃も認められるようになった。

攻撃後10秒以内に２足立脚に復帰しなけ

ればならないが、たとえばヒザをついての

攻撃や手をつきながらの攻撃も認められる

わけで、より闘いのバリエーションが増え
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ベスト８のランブルの様子。まさに乱戦。 ベスト16のランブルはたぬたぬが制した。
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