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Articulo 1. Area de combate

Entendemos por area de combate el tatami y uniesgp@cin 1 metro reservado alrededor
del tatami. Cualquier espacio fuera del Area de I@mse llama Area Exterior.

Habra como minimo 1 metro alrededor del Tatamisggriird vacio de cualquier obstaculo
durante los combates. Este espacio puede ser dgiiemnaolor excepto blanco y puede
presentar logotipos publicitarios en el suelo perdendra objetos verticales.

El area de combate es de uso exclusivo de losguelos responsables de cada equipo que
deberan ubicar al robot en el tatami al comienzla@empeticion retirandose acto seguido
del area de combate.

Articulo 2. Tatami de Sumo o tarima de juego.

El Tatami sera circular, de color negro, de 175demndiametro y situado a una altura de 5
cm respecto al suelo.

Sefialando el limite exterior del Tatami, habra limaa blanca circular de 5 cm de ancho.
En el centro del Tatami hay dos lineas paraleparmdas 20 cm. Las lineas seran de color
negro de 2 cm de ancho y 20 cm de largo. Estaadimarcaran las posiciones iniciales de
los robots.

La tolerancia de todas las medidas indicadasianteznte sera del £10%.

Articulo 3. Tipos de rondas empleadas

Competicidn tipo liga:
o La puntuacién que se otorgara sera la siguiente:
»= Vencedor del combate: 3 puntos.
= Perdedor del combate: O puntos.
o En caso de empate a puntos en el total de loagedtos se otorgara un punto a cada
uno de los equipos.
Competicidn eliminatoria:
o Ganaré el combate el robot con mas puntos enatldetlos tres asaltos.
o En caso de empate a puntos, se realizara un agaiéodonde el ganador sera el
primero que consiga un punto. La duracion maximegte asalto sera de 3 minutos.
o Sicontinuase el empate los arbitros decidirararbdor ateniéndose a los siguientes
criterios:
= Meéritos técnicos en los movimientos y la operaciéhrobot (actitud de
lucha del robot).
= Actitud deportiva de los jugadores durante el camba
o El equipo que gana el combate si el criterio segaglpor eliminatoria, lo hace
como maximo con 2 puntos. Estos puntos podrareea&tds en cuenta para la
realizacion de sorteos, y seleccién de cabezasrie s

Articulo 4. Naturaleza de la competicion.

En el juego luchan dos robots de dos equiposatites.

Los robots compiten dentro del Area de Combatérséas normas que a continuacion se
expondran, para obtener puntos.

Un combate lo gana el robot que consigue mas punto

Articulo 5. Especificacion de los robots.

Los robots deberan tener unas dimensiones takegugpan dentro de una caja de 20x20cm
con los sensores de contacto (microinterruptoreg)aplos en caso que fuera necesario. La
altura podra ser cualquiera. No se permite disefiabot de forma que cuando empiece el
juego se separe en diferentes piezas; el robotdwaa, perdera el combate. Si que se



permite desplegar estructuras una vez iniciadorabate.

El peso maximo de los robots sera de 3000 granuhsyiendo todas las partes.

Los robots deberan ser completamente autbnomgsmatiéndose comunicacion alguna
con el exterior.

Los robots deberan disefiarse de forma que conmienogverse una vez pasados 5
segundos desde la activacion de los mismos.

Los robots podran enviar informacion al exteriorathte el combate pero el flujo de
comunicaciéon debe pasar por un ordenador de laiaagadn, no se permite el uso de
moviles, pc’s, laptops, o ningun otro tipo de d&pwo por parte de los equipos durante el
combate en curso, ni tampoco durante combatesalenisma ronda. Consulte con
RoboticSpot como extraer la informacion del robatatite el desarrollo de la prueba.

Articulo 6. Homologacion

La presentacion oficial es obligatoria. La no asista implica la descalificacion del equipo.
Se realizara durante la celebracion del concurs@mnipre antes de que comience la
competicion de sumo.

Cada robot debera cumplir las siguientes especitinas el dia de la presentacion:

o Tendra que cumplir los requisitos de peso y tanfe@oarticulo 2).

o Sera necesario que tenga la misma apariencia exqemen el momento que
comience la competicion.

o Elrobot tendra que ser capaz de moverse, no edaertdrima y sacar fuera de la
misma una caja de cartdn. En caso de no poderaealta prueba, los jueces
pueden descalificar el robot antes del comienzila dempeticion.

o Sieljuez lo solicitara debera efectuar una prukbtuerza consistente en empujar
un sensor durante 0,5 segundos y otra consisterttesplazarse en linea recta
durante 1 metro.

En este acto se realizaran los sorteos de grupo.

Articulo 7.a. Desarrollo de la prueba

Los combates consistiran en 3 asaltos de 3 mirnaig uno. Entre asalto y asalto habra un
tiempo maximo de 1 minuto.

Para el comienzo del combate se llamara a loggaipos participantes. Se realizardn como
maximo dos avisos, y si en el plazo de 1 minutaees Gltimo aviso uno de los equipos no
compareciera se otorgaria directamente la viciréguipo compareciente.

Ganara el combate el robot con mas puntos eniatlde los tres asaltos.

Puntuacion del combate. En la competicién se puedtablecer dos sistemas de
puntuacion, que se comunicara previamente a logipantes: liga y eliminatoria.

Articulo 7.b. Ligas y modo de juego

El nUmero de equipos por grupo y las clasificacsommee dan derecho a pasar a la fase final,
se decidiran en funcion del nimero de inscritage gomunicaran durante la presentacion
oficial.

Los grupos y turnos de combate se sortearan dueaptesentacion oficial.

Dependiendo del nUmero de rondas que se realiasegprevias, octavos, cuartos, etc) se
podran establecer cabezas de serie, de forma gueaer la competitividad.

La clasificacion de las ligas, asi como el estaliento de los cabezas de serie se realizara
en funcion de la puntuacion obtenida por cada robot

La fase final sera del tipo eliminatoria.

Si el nimero de participantes es muy elevado serera la fase previa.



Articulo 7.b. Rutina de Combate

Siguiendo las indicaciones de los jueces, los eguse saludaran en el Area Exterior,
seguidamente sélo entrara el responsable del egnipbArea de Combate y situara el

robot inmediatamente detras de la linea de inkglioesto del equipo se mantendra fuera.

En principio, los robots se situaran girados 9@feesi y situados a la derecha o izquierda
segun decision de los jueces. Los jueces siemmh&palecidir si los robots se situaran cara
a cara. La distancia entre los robots sera apralddmante de 60 centimetros en el arranque.
Cuando el juez lo indique se activaran los rolaebjendo ponerse éstos en marcha pasados
5 segundos después de la activacion.

El robot que arranque por debajo de los 5 segusel@seliminad@utomaticamente

Cuando los robots estan compitiendo en un asattie p@dra entrar en el Area de Combate.
Unicamente se podra acceder dentro de esta Ared@@hcombate esté paralizado.
Durante todo el combate sélo el responsable podrareen el Area de Combate (incluido el
minuto entre asaltos).

Los jueces podran parar el combate cuando lo cergsichecesario, para permitir, si fuera
necesario, la entrada de los responsables de gagmel Area de Combate.

Cuando el arbitro dé por finalizado el combate dios responsables de equipo retiraran los
robots del Area de Combate.

Articulo 7.c. Parada del combate.
El combate se parara cuando:

Los dos robots permanezcan 30 segundos sin moverse

Los dos robots permanezcan 30 segundos sin tocarse

Los dos robots permanezcan 30 segundos empujapdassin que el movimiento
favorezca a ninguno de los equipos.

A decision de los jueces se podra tomar cualdygerde medida.

Articulo 7.d. Dafos en robots y timeouts

Si durante uno de los asaltos de uno los robetsteedafiado, y se necesitara mas de un
minuto para solventar el problema, el equipo atkrfzodra solicitar 4 minutos adicionales
de pausa antes de comenzar el siguiente asaltinpamgar subsanar la anomalia.

Si en ese tiempo no se resuelve el problema sepdarfinalizado el combate, resultando
vencedor el otro equipo. Queda a decision de kseila concesion de los 4 minutos
adicionales.

En caso de que un equipo usara tiempo adicionalrainuto sin haberlo solicitado, se
considerara una penalizacion y automaticamenteepierl combate.

Articulo 7.e. Puntos

Se otorgara un punto cuando el robot contrariogaespacio fuera del Ring.

En un combate, como mucho se ganaran dos puntos.

El Juez se reserva el derecho a avisar o penabranno o dos puntos al equipo cuyos
miembros presenten un comportamiento inapropiadande la competicion (uso de
vocabulario soez o comportamiento carente de res$@atia el otro equipo por ejemplo).

Articulo 8. Cambios en las reglas

Cualquier cambio en las reglas del juego, seraidicpor la organizacion y se comunicara
mediante una version actualizada de las preseatasgas. Con el fin de mantener un
entorno competitivo estos cambios intentardn afectda menor medida posible al
funcionamiento de los robots en si.

La dltima version de las reglas se puede descdajaitio Web de roboticspot
(http://www.roboticspot.cocosmobok




