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DUELO

Objetivo de la prueba

Los participantes competiran de dos en dos y deberan recorrer un circuito a la mayor
velocidad posible.

El circuito estard dividido en varios carriles: un carril de ida y otro de vuelta por cada
participante.

En el camino de ida el robot deberd localizar una lata de refrescos y transportarla hasta
el final del carril donde la liberara. A continuacién iniciara la vuelta por su otro carril.

Se proclamara campedn aquel robot que haya recorrido el circuito completo en el

menor tiempo posible, teniendo en cuenta las posibles penalizaciones que se apliquen
a cada participante.

Terreno de juego

El aspecto del terreno de juego sera el que aparece en la siguiente imagen:
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El circuito estard dibujado en una lona situada en el suelo y, como podemos observar,
tendra 4 carriles. Dos por cada uno de los participantes.
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Medidas orientativas del disefio del circuito:
e Ancho de las lineas: 4,5 cm

e Ancho del carril: 25,5 cm

e Longitud del circuito: 10,3 metros de largo por 3,5 metros de ancho

Desarrollo de la prueba

Cada participante se colocard en la linea de salida de su carril de ida (carril n? 2 para el
primer participante y carril n2 4 para el segundo participante).

En dichos carriles habra una lata de refresco, que contendra en su interior 3 pilas AA a
modo de contrapeso. Estas latas estaran situadas en el centro del ancho del carril a 50
cm de la salida, tal y como podemos ver en la siguiente imagen:

rN 1

dn e

AA 3

I:: O

Una vez que el robot detecte la lata tendra que transportarla hasta el final de su carril

de ida y debera cruzar la linea negra que marca el final de dicho carril. El método de
transporte de la lata sera libre y cada equipo elegird el que estime oportuno. Por
ejemplo: podrd ser arrastrar por el carril o levantada con algun tipo de pinza o levantada

y colocada en algun de depdsito con el que cuente el robot para tal efecto.
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Si por algun motivo, el robot pierde la lata antes de llegar al final del carril de ida, o el
robot se queda enganchado con la lata y no puede continuar, o se sale de su carril
entonces el equipo podra decidir volver a iniciar la prueba, indicandoselo al juez. En ese
caso, el juez situara la lata en el punto inicial y el/la capitan/a del equipo (es la Unica
persona autorizada a tocar el robot durante el transcurso de la prueba) colocard al robot

en el punto de salida del carril de ida para realizar un nuevo intento.

Una vez que el robot rebase la linea de llegada del carril de ida, el equipo podra
comenzar el regreso por su carril de vuelta. Este regreso podra realizarse con el mismo
robot que ha transportado la lata o con otro que tenga preparado el equipo en la salida

del carril de vuelta.

En cualquier caso, habrd que tener en cuenta las siguientes indicaciones:

e Equipos de un robot:

e Sdlo cuando el robot toque la linea de meta del carril de ida, éste podra
cambiar al carril de vuelta. Durante la maniobra de cambio de carril no se
penalizard el abandono del carril y, ademas, el robot tendra que
deshacerse de la lata. Por ejemplo: dejdndola a un lado.

e Serecomienda no sobrepasar en exceso la linea de fin de carril por estar
relativamente cerca del borde de la lona.

e Equipos de dos robots:

e Sélo cuando el robot que viene por un carril de ida sobrepase
completamente la linea de meta del carril de ida podra iniciar el recorrido
de vuelta el otro robot.

e En este caso no es necesario que el robot se deshaga de la lata.
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El tiempo maximo establecido para completar la prueba satisfactoriamente es de 3

minutos.

Competicion

e Durante el trayecto de ida:

O En el caso de que un robot comience a transportar la lata pero la pierda,
se le permitird acabar el camino de ida aunque recibira una penalizacion

por la pérdida de la lata.

o Siunrobot cambia completamente de carril e inicia el recorrido de vuelta
o si abandona completamente el carril en el que deberia estar, el/la
capitan/a del equipo podra volver a situar el robot en el punto de partida,
teniendo que pedir permiso a alguno de los jueces para que éstos situen

la lata en el punto de partida, si se hubiera movido de su posicion inicial.

o Equipos de 2 robots: si un robot inicia el camino de vuelta antes de que
el robot que realizaba el camino de ida sobrepase completamente la linea
de fin de carril, el/la capitan/a tendra que volver a situar al robot que
realiza el camino de ida en la posicidn inicial teniendo que pedir permiso
aalguno de los jueces para que estos sitlen la lata en el punto de partida,

si se hubiera movido de su posicién inicial.

e Durante el trayecto de vuelta:

o Siunrobot abandonase totalmente el carril, el/la capitan/a podra volver
a situar el robot al comienzo de su carril de vuelta, siempre y cuando se

lo indique al juez.
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e Durante el trayecto de ida o de vuelta:

o Sialgunrobotintenta realizar el camino siguiendo cualquiera de las lineas
negras que delimitan los carriles entonces el recorrido no serd valido. Los
jueces asi se lo indicaran al equipo y deberdn volver a situar a su robot al

inicio del carril de ida para que comience de nuevo la prueba.

e En el caso de que ninguno de los dos equipos consiga completar el recorrido
(legar a la linea de meta del camino de vuelta antes del tiempo maximo

establecido) entonces se plantean varias situaciones:

o Sisélo uno de los equipos ha conseguido realizar la ida transportando la

lata hasta el final del camino de ida entonces sera declarado vencedor.

o Silos dos equipos hubieran conseguido transportar la lata hasta el final
del camino de ida o ninguno de ellos lo hubiera conseguido entonces se
considerard vencedor el equipo que se encuentre mas cerca de la meta

en el momento de parar el cronédmetro.

e En cualquiera de las situaciones anteriores, los equipos podran volver a colocar
el robot para reanudar la prueba, siempre y cuando el equipo contrincante no
haya completado la prueba o no haya transcurrido el tiempo maximo

establecido.

Tiempo total de recorrido

En esta prueba se cronometrara el tiempo que emplee cada participante en realizar el
recorrido completo del circuito. Existen algunas circunstancias que requeriran la

aplicacion de penalizaciones a los participantes.
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El tiempo total de recorrido de cada robot se calculara con la siguiente formula:

Tiempo total = Tiempo real de recorrido + Penalizaciones

Teniendo en cuenta que...

e El “Tiempo real de recorrido” es el tiempo cronometrado que el participante haya tardado en

completar el circuito completo.

En la tabla que se muestra a continuacion se recogen las posibles penalizaciones y las

condiciones que se deben cumplir para aplicarlas:

Penalizacion

Condiciones

40 segundos | El robot ha comenzado a transportar la lata pero la pierde antes de
llegar a la linea de meta del carril de ida.

60 segundos | El robot no hace intencién de detectar la lata o no comienza a
transportarla, y su estrategia consiste sélo en realizar el camino de ida
ignorando su existencia.

40 segundos | Si se opta por la modalidad de 2 robots para realizar la prueba se

tendra una penalizacion para compensar la dificultad de la
programacion con un solo robot

Construccion de los robots

1. Se permitira la participacién de robots construidos con cualquier tipo de piezas

(Lego, Arduino, etc.).
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2. El montaje debe incluir un mastil donde poder ubicar un dorsal identificativo en

el desarrollo de la prueba

Aspectos de la programacion de los robots
Los robots deberan trabajar de manera autonoma, es decir deberan tener un programa
previamente cargado que serd el que dicte su comportamiento. No se podran utilizar

mandos a distancia o dispositivos similares.

Sistema de competicion

1. Se organizara un sistema de liguilla de 4 grupos, en cada grupo habra 4 equipos,
por tanto cada equipo disputara 3 duelos.

2. En cada duelo el equipo ganador obtendra 3 puntos y el perdedor 1 punto. Sélo
se tomar3 el tiempo del equipo ganador cuando éste haya finalizado totalmente
la prueba.

3. Elequipo con mas puntos de cada grupo se clasificara para la semifinal.

a. En el caso de que haya dos equipos con el mismo numero de puntos, se
clasificara aquel que haya resultado vencedor en el duelo directo entre
los dos equipos en cuestion.

b. En el caso de que haya un triple empate pasara el equipo que haya
ganado un duelo en el menor tiempo, siempre y cuando haya llegado al
final del recorrido.

c. En el caso de que persista el empate porque ningln de los equipos haya
finalizado un duelo, se sorteara el equipo que pasa a la semifinal.

4. El ganador de cada semifinal pasara a la final.

5. Los perdedores de cada semifinal disputaran un duelo para determinar los

puestos tercero y cuarto.
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ESTA FORMA DE COMPETICION ES ORIENTATIVA, YA QUE PUEDE VARIAR EN

FUNCION DEL NUMERO DE PARTICIPANTES EN ESTA PRUEBA.
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APARCA EL PRIMERO

Objetivo de la prueba

Esta prueba la disputaran dos participantes, de manera que cada uno de ellos tendra
gue encontrar una plaza de aparcamiento libre y aparcar en ella.

El circuito estara formado por un parking dividido en dos zonas: una zona superior y una
zona inferior. Podemos considerar que el parking esta orientado de este a oeste, asi que
existird una entrada al parking por el este y otra por el oeste.
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Uno de los robots entrard al parking por la entrada del este y el otro por la entrada del

N
| Zona Superior 4&;

r N

Plaza N Plaza 2 Plaza 1
3 —
(/2]
o m
% < -_;‘;-
g - a
c m
w a
. o m
Plaza 1 Plaza 2 Plaza N —
Zona Inferior )
oeste.

Los robots no competirdn por una misma plaza de parking, ya que el robot que entre al
parking por la entrada del este buscard una plaza libre en la zona superior, mientras que
el robot que entre al parking por la entrada del oeste tendra que encontrar una plaza
libre en la zona inferior.

En cada zona, sélo habrd una plaza libre. El resto de zonas estaran ocupadas por otros
vehiculos que los jueces habran colocado previamente.

Se proclamara ganador aquel robot que aparque el primero de forma correcta en la
plaza libre de su zona.
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Terreno de juego

En las imagenes que aparecen en la siguientes pdginas, se aprecia con detalle el parking,
donde aparecen las medidas de cada plaza, el grosor de la lineas que delimitan cada
plaza, la anchura de cada una de las entradas, etc.

Plaza N Plaza 3 Plaza 2 Plaza 1
-
3
c
- 1 1 1 L& s
- ! 1 Ll T<«<— G
= =
[3) ©
5 @ —>, 1 1 | o
[ — | 1 I Ll
=
)
N
Plaza 1 Plaza 2 Plaza 3 Plaza N

Podemos apreciar que existe una linea negra desde cada una de las entradas que
recorre longitudinalmente el parking, la cual actuard de linea guia para que el robot al
seguirla pueda recorrer todo el parking.

Podemos observar, como en la mitad de cada una de las plazas de parking, existe una
pequeiia linea transversal que permite al robot conocer cuando ha llegado a la mitad de
la plaza. Esta informacién es de utilidad para que el robot realice la maniobra de
comprobacién de si la plaza estd libre u ocupada.

El parking estara dibujado en una lona situada en el suelo.

Sobre la linea de separacién de las dos zonas se podra disponer una valla fisica que
estard situada verticalmente y actuard como elemento decorativo, separando la zona
superior de la zona inferior. En el dibujo anterior se puede ver representada por una
linea de color rojo.

En el siguiente dibujo se pueden apreciar las medidas de las plazas de parking, asi como
la distancia con la linea guia y las vallas delimitadoras de la zona.
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35CM

30CM

6 CM

25CM

Vemos como la distancia desde la linea negra hasta la linea imaginaria que delimita el
inicio de la plaza de parking es de 15 cm, mientras que la distancia desde la linea negra
que hace de guia hasta la valla que delimita las zonas superior e inferior es de 25 cm.

Por otra parte, la longitud de la pequefia linea transversal que indica la ubicacion de la
mitad de la plaza es de 6 cm.

El grosor de todas las lineas negras es de 2 cm.
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Desarrollo de la prueba

Antes de comenzar la prueba, los jueces sortearan cual serd la plaza libre que deberan
localizar los participantes.

Siempre existird una plaza libre en cada zona y, ademas, serd la misma en las dos zonas
para que los dos participantes se encuentren en igualdad de condiciones. Es decir, si
esta libre la plaza numero 2 de la zona superior (la segunda plaza empezando desde la
puerta de la zona superior) entonces estara también libre la plaza nimero 2 de la zona
inferior (la segunda plaza contando desde la puerta de la zona inferior).

Las plazas que no estén libres, estardn ocupadas por unos vehiculos representados por
un obstaculo en forma de caja rectangular de 15 cm de alto, 18 cm de ancho y 30 cm de
largo. Nota: Estas medidas son aproximadas.

El/la capitan/a de cada equipo colocara a su robot en una puerta de entrada. Una vez
colocados todos los robots, los jueces pediran el OK de todos los participantes en cuanto
a la posicion de su robot, del resto de robots, vallas y cualquier otro elemento que haya
en la pista. Una vez estén los pulgares de tod@s |@s capitan@s levantados, los jueces
dardn la sefal de salida.

Una vez que se produzca la salida, cada robot deberd seguir la linea guia negra de su
zona. El robot que salga desde la entrada del este realizara el recorrido hacia el oeste,
mientras que el robot que salga desde el oeste realizara el recorrido hacia el este.

Cuando un robot localice una de las lineas transversales que indican la mitad de una
plaza de aparcamiento, debera comprobar si esta libre. Para ello, podrd girar hacia la

derecha o no, dependiendo de la estrategia y montaje seleccionado del robot.

En el caso de que se trate de una plaza ocupada, debera volver a localizar la linea guia
negra y seguir la busqueda de la plaza libre.

Si ha encontrado la plaza libre, el robot debera realizar la maniobra de aparcamiento.
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¢Qué se considera aparcar correctamente en una plaza de aparcamiento?
Para que un robot aparque correctamente en una plaza de parking debera realizar los
siguientes pasos:

1. Entrar dentro de la plaza libre hasta que la parte delantera del robot toque la
linea de fondo.

2. Detenerse durante, al menos, 1 segundo en dicha posicion.

3. Retroceder lo suficiente para que la parte delantera del robot deje de estar
sobre la linea negra de fondo y, siempre, sin salir de la plaza de parking.

Para que el aparcamiento se considere correcto, ninguna parte del robot
puede estar invadiendo el espacio que ocupa cualquiera de las tres lineas

negras que delimitan una plaza de parking.

Ejemplos de estacionamiento incorrecto

RITEI g1l 4

Ejemplos de estacionamiento correcto
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(Coches disefiados por FreePik)

El tiempo maximo establecido para completar la prueba satisfactoriamente es de 3
minutos.

Competicion
e Sien cualquier momento del desarrollo de la prueba el robot pierde la linea guia
o bien se sale del circuito o se queda enganchado con la linea guia o con la valla
gue delimita las 2 zonas (u otra situacion similar), cualquiera de los integrantes
del equipo podra situarlo de nuevo en la puerta de entrada que le corresponda
para iniciar de nuevo el recorrido. En cuyo caso debera solicitar permiso a los

jueces y esperar a que estos se lo concedan.

e En el casode que ninguno de los dos equipos consiga aparcar de forma correcta,
entonces se plantean varias situaciones:

O Si uno de los 2 robots realiza el aparcamiento de forma incorrecta, se
considerard ganador a este robot.

o Si ninguno de los 2 robots ha conseguido aparcar aunque sea de forma
incorrecta, se considerara vencedor el robot que se encuentre mas cerca
de la plaza libre, en el momento de parar el crondmetro.

O Si los dos robots realizan el aparcamiento de forma incorrecta, se
considerard ganador el robot que esté mds centrado en la plaza y

mirando de frente a la linea de fondo.
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Construccion de los robots

1. Se permitira la participacién de robots construidos con cualquier tipo de piezas
(Lego, Arduino, etc).

2. Serecomienda que las dimensiones del robot no superen las dimensiones de una
plaza de aparcamiento (30 cm de ancho x 35 cm de profundo) o el robot no cabra
en ninguna de ellas y no se podra considerar que ha realizado un aparcamiento

correcto.

3. El montaje debe incluir un mastil donde poder ubicar un dorsal identificativo en

el desarrollo de la prueba

Aspectos de la programacion de los robots
1. Sodlo se permitird la participacion de robots con funcionamiento auténomo o
tradicional. Es decir, el robot ejecutara un programa previamente cargado en su
sistema operativo para resolver el problema planteado y sin ser manejado a
distancia con ningun otro dispositivo, excepto para iniciar o arrancar dicho

programa.
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Sistema de competicion

El sistema de competicion dependera del nUmero de participantes.

1. Si el numero de participantes es reducido, se podra organizar un sistema de
liguillas.

2. Si el nimero de participantes es elevado, la competicién se disputard con
eliminatorias de “muerte subita”. Es decir, sélo habrd una oportunidad en cada
ronda. El equipo ganador, se clasificard y el equipo perdedor se retirard de la
competicion.
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COMBATE DE SUMO

Objetivo de la prueba

La prueba consiste en sacar a los contrincantes del terreno de juego antes de que acabe

el tiempo maximo establecido.

Terreno de juego

El campo de juego o arena sera un tablero circular de 1,10 metros de diametro, pintado

de blanco, con una circunferencia exterior pintada en negro, concéntrica a la anteriory

de 5 cm de ancho.

El tablero empleado serda de DM y se encontrard elevado del suelo unos 5 cm,

aproximadamente.

4— 110cm ——»

.St:m

Desarrollo de la prueba
En cada asalto participaran

tres equipos.

Al comienzo de cada asalto los
robots se colocaran en la
posicién de salida.
Aproximadamente en la parte
central del campo de juego,

enfrentados unos a otros a una
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distancia minima de 30 centimetros.

Solo el capitan de cada equipo tendra acceso al capo de juego.

Cuando el juez dé la orden de inicio, los robots deberan saludar a sus contrincantes. A

partir de ese momento se inicia el combate, donde cada robot debe intentar sacar a los

otros de circulo.

¢En qué consiste el saludo inicial?
Los robots deberdn permanecer minimo tres segundos quietos y, a
continuacion, retroceder hacia atrds por lo menos 1 segundo

aprecidndose el retroceso.

Se considera que un robot esta eliminado si alguna parte del robot estd tocando el suelo

fuera del campo de sumo.

Si algunos robots quedan enganchados, el combate continuara mientras no se agote el

tiempo o mientras quede mas de un robot en el tablero.

Durante un combate, ningiin miembro de los equipos puede tocar los robots o las piezas

que se desprendan de ellos.

La duracién mdaxima de cada asalto serd de 90 segundos. El asalto finalizara cuando sélo

quede un robot en el tablero o se haya agotado el tiempo maximo establecido.

El ganador de la ronda sera aquel que dictaminen los jueces y no sera oficial hasta que

estos lo certifiquen.

Los jueces podran utilizar revisiones en video para poder tomar las decisiones de una
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forma mas justa.

Un robot descalificado obtendra 0 puntos en la ronda que ha sido descalificado, y contara
como si hubiera sido expulsado del terreno de juego antes que el resto, a la hora de

calcular las puntuaciones.

Competicion

Se realizara una liguilla entre los equipos participantes de un mismo grupo, de manera
gue cada equipo realizara un combate (asalto) contra cada uno del resto de equipos del
grupo en el que se encuentre encuadrado.

Puntuaciones y penalizaciones

Si suponemos que compiten entre si los equipos A, By C, podemos encontrarnos en cada

asalto las siguientes situaciones:

A. Sodlo queda un robot en el tablero y los otros dos han sido expulsados del terreno

de juego:
Puntuacion Quién obtiene los puntos
3 puntos El robot que queda en el terreno de juego.
2 puntos El segundo robot que fue expulsado del tablero.
0 puntos El primer robot expulsado del tablero.

B. Se agota el tiempo maximo del asalto y quedan dos robots en el tablero:

Puntuacion Quién obtiene los puntos
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2 puntos Los robots que quedan en el terreno de juego.
0 puntos El robot que fue expulsado del tablero.

C. Se agota el tiempo maximo del asalto y quedan tres robots en el tablero:

Puntuacion Quién obtiene los puntos

1 punto Todos los robots

Construccion de los robots

1.

Se permitira la participaciéon de robots construidos con cualquier tipo de piezas
(Lego, Arduino, etc.).

El montaje debe incluir un mastil donde poder ubicar un dorsal identificativo en
el desarrollo de la prueba

El peso maximo permitido para cada robot es de 1000 gramos.

El robot, en su configuracién de inicio, debe encajar dentro de un rectangulo de
30 cm de largo por 20 cm de ancho. No hay limite en cuanto a la altura del
mismo, pudiendo el robot extenderse por si mismo una vez que el asalto haya
comenzado.

La estructura del robot no puede ser modificada por los participantes a lo largo
de la competicion.

No se permite el uso de pegamentos ni esparadrapo ni cinta adhesiva ni gomas
elasticas ni cualquier otro material que permita reforzar la estructura del robot.
Los jueces comprobaran que los robots cumplen las normas de construccién,

pesandolos, midiéndolos y realizando una inspeccién ocular de los mismos.
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8. Elsumo es un juego de fuerza y habilidad. No es un juego violento. Los robots no
podran desmontar a sus oponentes intencionadamente, mediante el uso de
sierras, martillos, etc. Los robots que intenten destruir a sus oponentes serdn
descalificados. Si que estd permitido buscar la victoria mediante tacticas no

destructivas, como por ejemplo voltear, elevar y empujar al contrario.

Aspectos de la programacion de los robots

1. Los robots deben ser autdnomos. No estara permitido el control remoto del
robot aunque si se permitira poder iniciar o arrancar el programa auténomo que
deba guiar el robot desde un dispositivo externo.

2. Los robots podran ser programados en cualquier lenguaje de programacion.

3. La organizacién de ROBOTET no suministrard ordenadores para programar los
robots, por tanto, si algun equipo necesita un ordenador portatil para programar
el robot debe de traerlo.

4. Los sensores se podran calibrar inmediatamente antes de que comience el
asalto.

5. Un mismo robot puede contener diferentes programas y ejecutar el que mas le

convenga en funcidén de los robots a los que se enfrente.

Sistema de competicion
1. Los equipos quedaran encuadrados en grupos, dentro de los cuales existira una
liguilla en la que cada equipo combatira con todos los restantes.
2. El ndmero de grupos existentes estara en funciéon del nimero de equipos
inscritos, de manera que el nimero de equipos de cada grupo que pasara a la

siguiente fase, asi como el tipo de competicidn (liguilla o eliminatoria directa)
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a partir de la segunda fase, no se determinara hasta que se cierre la inscripcion
y la organizacion de ROBOTET conozca esta informacion.

3. La composicion de cada grupo y la forma definitiva de competicién a partir de la
segunda fase serd debidamente anunciada en la web de ROBOTET, antes del
inicio de la competicion.

4. Se establecerd una clasificacion dentro de cada grupo, sumando los puntos

totales obtenidos en cada uno de los combates por cada uno de los robots.

a. En caso de que existan varios robots empatados a puntos, el orden de la
clasificacion se decidira en funcion del nimero de asaltos en los cuales
haya quedado primero.

b. En caso de persistir el empate se contabilizara la suma de los tiempos en
los que cada robot haya quedado primero. De manera que quedara
primero, el robot que haya empleado menor tiempo.

c. En el caso de que exista un empate pero ninguno de los robots haya
ganado ningun combate entonces se realizard un nuevo combate entre

los robots implicados.

EN ESTA EDICION DE ROBOTET UN MISMO EQUIPO
PODRA PARTICIPAR EN UNA O VARIAS PRUEBAS
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PREGUNTAS FRECUENTES

Organizacion
1. éCudntas personas pueden inscribirse en un mismo equipo?
En un equipo pueden inscribirse un minimo de 2 y un maximo de 4

personas.

2. ¢En cuantas pruebas puede participar un mismo equipo?

Un equipo puede inscribirse en tantas pruebas como desee.

3. ¢éExistiran puntos de corriente dentro del gimnasio donde se celebraran las
pruebas?
Si, existira una zona con puntos de corriente y algunas mesas, donde los

participantes podran recargar los portatiles o los robots.

4. ¢Existiran mesas y sillas dentro del gimnasio donde se celebraran las pruebas?
Si, existird una zona con mesas vy sillas donde los participantes podran dar los

ultimos retoques a los programas, los podran transmitir a los robots, etc.

Prueba de “DUELO”
5. éCoémo se controlara el tiempo en la prueba del DUELO?
Existirdn dos cronémetros, uno global que controlard el tiempo maximo de la

prueba y otro parcial que se pondra a 0 cada vez que el robot realice un intento.
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Al principio los 2 crondmetros estaran a 0 e irdn corriendo de forma sincronizada.
Por ejemplo si el robot se sale del circuito, el cronédmetro global seguird
corriendo y el parcial se pondrd a 0 y volverd a ponerse en marcha una vez que
el robot se encuentre situado en la salida, preparado para iniciar la prueba vy el

juez de la salida.

¢Qué ocurre en la prueba del DUELO si el robot sale del circuito y es imposible
que acabe la prueba?

Siempre que NO haya transcurrido el tiempo maximo establecido para la prueba,
cualquiera de los componentes del equipo puede abortar el intento,
comunicandoselo al juez y cogiendo al robot para situarlo de nuevo en la linea
de salida. El juez pondra a cero el crondmetro parcial y cuando el robot esté listo,

volverd a dar la salida y se iniciard de nuevo el recorrido.

En la prueba del DUELO, équé pasa si se cae la lata mientras estamos
intentando “transportarla”?

No pasa nada mientras podamos seguir arrastrandola y no perdamos el control.
En caso contrario, el equipo tendra la opcidn de volver al inicio o seguir adelante

sin la lata con la penalizacidn correspondiente.

En la prueba del DUELO, ¢el inicio del segundo robot ha de ser automatico o
manual?

Puede ser como quieras, si necesitas pulsar algun botdn en el robot para que
inicie el recorrido no hay problema, como tampoco lo hay si lo haces por control

remoto, al hacer un ruido, al detectar un objeto delante, etc.
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Prueba de “APARCA EL PRIMERO”

9. ¢Los dos participantes se moveran por la misma zona del circuito?
No, cada participante tendrd asignada una zona del circuito. Asi que no hay

mucha probabilidad de que los dos robots colisionen entre si.

10. ¢La plaza libre sera siempre la misma?
No, los jueces realizaran un sorteo para decidir cual serd la plaza libre en cada

ronda.

11.¢La plaza libre sera la misma para los dos participantes?
Cada zona tendra una plaza libre que estara a la misma distancia de la puerta de
entrada a dicha zona.
Es decir, que se conformaran dos circuitos simétricos, uno para cada
participante. De esa manera los dos equipos tendrdn las mismas oportunidades

de encontrar la plaza libre.

12.¢Como puede saber un robot si una plaza esta libre u ocupada?
Las plazas que no estén libres, estaran ocupadas por un obstaculo con las
siguientes medidas aproximadas:
e Ancho: 18 cm
e largo:30cm

e Alto:15cm

13.éQué pasa si mi robot se descontrola o no va a poder acabar la prueba

satisfactoriamente?
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Si en cualquier momento del desarrollo de la prueba el equipo considera que el
robot no va a poder continuar satisfactoriamente, el/la capitan/a del equipo
podra situarlo de nuevo en la puerta de entrada que le corresponda para iniciar
de nuevo el recorrido. En cuyo caso deberd solicitar permiso a los jueces y

esperar a que estos se lo concedan.

Algunos ejemplos de situaciones que se podrian dar serian las siguientes:
e El robot pierde la linea guia y no es capaz de encontrarla de nuevo.
e Elrobot se sale del circuito.
e Elrobot se queda enganchado con la linea guia o con la valla que delimita

las dos zonas.

14. é¢Existe alguna limitacion en el tamafio de los robots?

No existe ninguna limitacion de tamafio para poder competir en esta prueba
pero es recomendable que el robot tenga unas dimensiones adecuadas para
poder moverse por el circuito y conseguir aparcar correctamente en la plaza

libre.

15. ¢{Puedo controlar mi robot desde una tableta digital u otro dispositivo durante

la prueba?

No, en esta prueba sélo pueden participar robots auténomos. Es decir, robots
que ejecutan un programa previamente cargado en su sistema operativo.

Sélo podra utilizarse un dispositivo externo para poder arrancar o iniciar el

programa auténomo instalado en el robot.

16.éQué sistema de competicion se seguira en esta prueba?
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El sistema de competicién podra ser por liguillas o por “muerte subita”. Todo

dependera del numero de participantes inscritos en la prueba.

Prueba de “COMBATE DE SUMO”

17.éCudntos equipos competiran a la vez en cada asalto?
Un robot competird con otros dos contrincantes y ganara el asalto cuando sea

capaz de permanecer él sélo dentro del tablero.

18.¢éCuando se considera que un robot esta fuera del tablero?
Se considera que un robot ha salido del tablero si estad tocando el suelo con

alguna de sus partes.

19. {Puedo controlar mi robot desde una tableta digital u otro dispositivo durante
la prueba?
No, en esta prueba sélo pueden participar robots auténomos. Es decir, robots
que ejecutan un programa previamente cargado en su sistema operativo.
Sélo podra utilizarse un dispositivo externo para poder arrancar o iniciar el

programa auténomo que debe ejecutar el robot.
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