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Articulo 1. Area de combate

e Entendemos por area de combate el tatamiy un espacio de un 1 metro reservado
alrededor del tatami. Cualquier espacio fuera del Area de Combate se llama Area
Exterior.

e Habrd como minimo 1 metro alrededor del Tatami que seguira vacio de cualquier
obstaculo durante los combates. Este espacio puede ser de cualquier color excepto
blanco y puede presentar logotipos publicitarios pero no tendrd objetos verticales.

e El drea de combate es de uso exclusivo de los jueces y los responsables de cada equipo
gue deberan ubicar al robot en el tatami al comienzo de la competicidon retirandose
acto seguido del drea de combate.

Articulo 2. Tatami de Sumo

e El Tatami serd circular, de color negro, de 90 cm de didmetro y situado a una altura de
5 cm respecto al suelo.

e Sefialando el limite exterior del Tatami, habra una linea blanca circular de 5 cm de
ancho.

e En el centro del Tatami hay dos lineas paralelas separadas 20 cm. Las lineas serdn de
color negro de 2 cm de ancho y 20 cm de largo. Estas lineas marcaran las posiciones
iniciales de los robots.

e Latolerancia de todas las medidas indicadas anteriormente sera del £10%.

Articulo 3. Tipos de rondas empleadas

e Competicidn tipo grupos: La puntuacidn que se otorgara sera la siguiente:
o Vencedor del combate: 3 puntos.
o Perdedor del combate: 0 puntos.
o Encaso de empate a puntos en el total de los tres asaltos se otorgard un
punto a cada uno de los equipos.
e Competicion eliminatoria:
o Ganard el combate el robot con mds puntos en el total de los tres asaltos.
o Encaso de empate a puntos, se realizard un asalto extra donde el ganador
serd el primero que consiga un punto. La duracién maxima de este asalto sera
de 3 minutos.

Articulo 4. Naturaleza de la competicidn.

e Eneljuego luchan dos robots de dos equipos diferentes.

e Los robots compiten dentro del Area de Combate segtin las normas que a
continuacién se expondrdn, para obtener puntos.

e Un combate lo gana el robot que consigue mds puntos.



Articulo 5. Especificacion de los robots.

e Los robots deberdn tener unas dimensiones tales que quepan dentro de una caja de
10x10 cm con los sensores de contacto (microinterruptores) plegados en caso que
fuera necesario. La altura podra ser cualquiera. No se permite disefiar el robot de
forma que cuando empiece el juego se separe en diferentes piezas; el robots que lo
haga, perderd el combate. Si que se permite desplegar estructuras una vez iniciado el
combate.

e El peso maximo de los robots serd de 500 gramos incluyendo todas las partes.

e Los robots deberdn ser completamente auténomos durante el combate no
permitiéndose comunicacion bidireccional alguna con el exterior durante el desarrollo
del combate.

e Los robots deberdn disefiarse de forma que comiencen a moverse una vez pasados 5
segundos desde la activacion de los mismos.

Articulo 6. Homologacion

e La homologacion es obligatoria. La no asistencia implica la descalificacién del equipo.

e Serealizara durante la celebracidn del concurso, y siempre antes de que comience la
competicion de sumo.

e Cada robot debera cumplir las siguientes especificaciones:

o Tendra que cumplir los requisitos de peso y tamafio (ver articulo 2).

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

o Elrobot tendra que ser capaz de moverse, no caer de la tarima y sacar fuera de
la misma una caja de cartdn. En caso de no poder realizar esta prueba, los
jueces pueden descalificar el robot antes del comienzo de la competicion.

o En este acto se realizardn los sorteos de grupo.

Articulo 7. Desarrollo de la prueba

e Los combates consistirdn en 3 asaltos de 3 minutos cada uno. Entre asalto y asalto
habrd un tiempo maximo de 1 minuto.

e Para el comienzo del combate se llamaran a los dos equipos participantes. Se
realizardn como maximo tres avisos, y si en el plazo de 1 minuto desde el ultimo aviso
uno de los equipos no compareciera se otorgaria directamente la victoria al equipo
compareciente.

e Ganara el combate el robot con mas puntos en el total de los tres asaltos.

e  Puntuacién del combate. En la competicidn se pueden establecer dos sistemas de
puntuacion, que se comunicard previamente a los participantes: liga y eliminatoria.

Articulo 8. Grupos y modo de juego

e El nimero de equipos por grupo y las clasificaciones que dan derecho a pasar a la fase
final, se decidiran en funcién del nimero de inscritos, y se comunicaran durante la
presentacion oficial.

e Los grupos y turnos de combate se sorteardn durante la presentacién oficial.



La fase final sera del tipo eliminatoria.
Si el nUmero de participantes es muy elevado se eliminara la fase previa

Articulo 9. Rutina de Combate

Siguiendo las indicaciones de los jueces, los equipos se saludaran en el Area Exterior,
seguidamente sélo entrard el responsable del equipo en el Area de Combate y situara
el robot inmediatamente detras de la linea de inicio. El resto del equipo se mantendra
fuera.
La distancia entre los robots serd aproximadamente de 30 centimetros en el arranque.
La posicién de arranque sera :

o 1.- Los dos robots mirando hacia el mismo lado

o 2.- Los dos robots espalda con espalda

o 3.- Los dos robots enfrentados cara a cara.
Cuando el juez lo indique se activaran los robots, debiendo ponerse éstos en marcha
pasados 5 segundos después de la activacion.
El robot que arranque por debajo de los 5 segundos serd eliminado automaticamente.
Cuando los robots estan compitiendo en un asalto nadie podra entrar en el Area de
Combate. Unicamente se podra acceder dentro de esta Area cuando el combate esté
paralizado. Durante todo el combate sélo el responsable podra entrar en el Area de
Combate (incluido el minuto entre asaltos).
Los jueces podrdn parar el combate cuando lo consideren necesario, para permitir, si
fuera necesario, la entrada de los responsables de cada equipo al Area de Combate.
Cuando el arbitro dé por finalizado el combate, los dos responsables de equipo
retirardn los robots del Area de Combate.

Articulo 10. Parada del combate.

El combate se parara cuando:
o Los dos robots permanezcan 20 segundos sin moverse.
o Los dos robots permanezcan 20 segundos sin tocarse.
o Los dos robots permanezcan 20 segundos empujandose pero sin que el
movimiento favorezca a ninguno de los equipos.
o Adecisidn de los jueces se podra tomar cualquier tipo de medida como
interrumpir el combate si se teme una rotura de puentes de potencia.

Articulo 11. Boxes

Los boxes se pueden usar un maximo de 5 minutos, segun decida la organizacion.
Solo se puede programar el robot en boxes, si se puede hacer inalambricamente,
también se debe hacer en boxes, no con el robot en pista.

La limpieza de ruedas no activa el tiempo en boxes

Si un robot no puede competir pasado ese tiempo, quedara descalificado para seguir
compitiendo, sin perder los puntos conseguidos hasta el momento.



