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Liga Nacional de Robdticz
Bases de competencia - C Ia Rescate

INACAP y Neoeduca invitan a participar en la primera fecha del Torneo Nacional de Robética Escolar
2025, que se llevard a cabo el viernes 16 de mayo en la sede Santiago Sur de INACAP.

Este reglamento oficial, adaptado por la Liga Robdética Chilena, establece las bases y normas que
regirdn la categoria de rescate, garantizando un marco de participacién equitativo, seguro y
desafiante para todos los equipos.

Invitamos a todos los participantes a revisar detenidamente este documento y a prepararse para una
experiencia enriquecedora en el ambito de la robdtica educativa y competitiva.

rero DA Lok €10




Reglas de la competencia

El objetivo de la categoria “Rescate” es desafiar a los estudiantes a disefiar y programar robots
auténomos capaces de realizar misiones de rescate en entornos simulados. Los robots deben seguir
una linea negra a través de un campo con obstdculos, identificar ‘victimas’ y transportarlas de
manera segura a una zona de evacuacion.

Esta categoria fomenta el aprendizaje en programacion, electrénica y robdtica aplicada, alinedndose
con el desarrollo de habilidades STEAM, la resolucién de problemas vy el trabajo en equipo en un
entorno competitivo y educativo.

1. Escenario de competencia

El escenario consiste en un recorrido basado en lineas negras, cuyo disefio se revelara el dia de la
competencia. Sin embargo, a continuacién se detallan los elementos que lo componen:

e Ellugar de partida esta delimitado por una linea negra perpendicular, al igual que la meta.

La superficie del escenario esta construida de melamina blanca, y las lineas del circuito estén
hechas con cinta 3M negra de 19 mm de ancho.

Las dimensiones aproximadas del escenario son 180 cm de ancho y 240 cm de largo.

Las lineas en forma de 'L' forman angulos de 90° 0 mas.

Las lineas segmentadas tendrdn un espaciado maximo de 4 cm.

El robot debe comenzar en la zona de inicio; sin embargo, puede estar parcialmente dentro
de esta (Figura baldosa N°8).

e En la pista puede haber un cubo de obstaculo de 10 cm de lado, el cual debe ser rodeado
por el robot y puede estar ubicado en cualquier parte del circuito donde haya un tramo de
linea recta.

e Habra una seccién sorpresa en la pista con un hito asociado, la cual se revelara el dia del
torneo.

Las siguientes baldosas representan posibles segmentos del recorrido:
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Figura N°1: Baldosas que conforman la pista
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Los equipos deben tener en consideracién:

e Las baldosas pueden variar en tamafio y dngulo, con dimensiones aproximadas de 40x40
[cm].

e Las baldosas 2, 4y 5 pueden contener lineas segmentadas.

e FEl cuadrado 8 corresponde al punto de partida y la meta.

Desafio cuadrado con caminos alternativos e indicador de camino

Como parte del recorrido, también podra incluirse el desafio del cuadrado de caminos alternativos.
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Figura N°2: Ejemplo de recorrido segun cuadrados de caminos alternativos
A continuacidn, se detalla cémo el robot debe resolver los caminos alternativos:

e Las lineas perpendiculares y los cuadrados con caminos alternativos estaran demarcados
por cinta 3M negra de 19 [mm] de ancho.

e La primera linea (L1, en la imagen 2) serd perpendicular y tendrad un largo aproximado de 30
[cm].

e La segunda linea (L2) indicard cdmo el robot debe recorrer el cuadrado de caminos
alternativos, y podré encontrarse a la izquierda o derecha del camino. La linea (L2) tendra un
largo aproximado de 15 cm. En la imagen, se muestran los casos de como el robot debe
recorrer el cuadrado segun la posicién de la L2.

e Sj el robot recorre el cuadrado en sentido equivocado, se considerard que ha salido del
camino y el juez sefialara la pérdida de progreso.

Rampas

Como parte del recorrido, también podra haber rampas, las cuales tendrdn una altura maxima de 25
[cm]y un &ngulo de inclinacién aproximado de 20° tanto en subida como en bajada.

La linea de la rampa estard demarcada con cinta 3M negra de 19 [mm] de ancho, y habrd una zona
de seguridad de al menos 10 cm a cada lado.



- - meom 75 em

20° 20°

Figura N°3: Representacion gréafica de la rampa

2. Sobre el robot

El robot debe ser totalmente auténomo. Se permite el uso de cualquier sensor y actuador que el
equipo considere necesario.

Una vez que el robot salga de la zona de partida, no estard permitida ninguna comunicacién con
dispositivos, ya sea por medios aldmbricos o inaldmbricos. Los jueces verificardn que los
dispositivos Bluetooth estén desactivados.

El tamafio del robot no puede exceder los 20 cm de largo, 20 cm de ancho y 20 cm de alto. Cada
centimetro adicional serd penalizado con 20 puntos.

No hay restricciones de peso.
No estd permitido la utilizacidén de cdmaras en el robot.
3. Manipulacion del robot

Durante la ronda, solo el juez y solo 2 miembros del equipo podran manipular el robot.

No se permitird la presencia de otros miembros del equipo en la pista durante la duracién de la
ronda.

El juez podra descalificar al equipo en caso de hacer caso omiso a la instruccién de alejarse de la
pista

4. Sobre la competencia

A. La competencia comenzard a las 10:00 horas y se espera terminar alrededor de las
16:00 horas.

B. Los equipos tendran dos rondas para desarrollar el desafio, y los puntajes serdn
acumulativos entre rondas.

C. Cada equipo dispondra de 5 minutos para desarrollar el desafio.

D. Elrepresentante del equipo debe dejar el robot en la mesa de competidores antes
del inicio de cada ronda. Los equipos que no dejen el robot en la mesa de
competidores después de reiterados llamados podran ser descalificados por el juez.
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E. Una vez dejado el robot en la mesa de competidores, no se podra modificar la
programacién ni el armado.

F. El robot podra ser retirado de la mesa de competidores sélo cuando haya terminado
la ronda.

G. Los robots solo pueden tener almacenado en su memoria un programa. Si no es asi,
los participantes deberdn borrar todos los programas no utilizados antes de dejar el
robot sobre la mesa al inicio de cada ronda. En caso de no poder borrar todos los
programas, se debe dejar el robot en la mesa de competidores con las indicaciones
del programa a ejecutar.

H. Elrobot no podra ser manipulado durante las rondas. En caso de que esto ocurra, se
asignara 1.5 minutos al tiempo maximo de la ronda.

I.  El recorrido estd compuesto por hitos, los cuales sumardn puntajes al ser alcanzados.

Hito Puntaje
Cuadrado camino alternativo 20
Rampa 20
Otros hitos 10
Bonus 30

J.  En cada ronda, el robot puede reiniciar como maximo dos veces. Sin embargo, se
descontardn 10 puntos por cada reinicio. El robot podra reiniciar desde el ultimo hito
logrado.

K. La superficie del robot debe estar en todo momento en contacto con el recorrido
marcado en la superficie del escenario.

L. El puntaje asociado al tiempo (en segundos) de cada ronda se calculara de la
siguiente manera: (300 - tiempo en segundos) / 4.

M. Existird un bonus en puntaje para los robots que logren llegar a la meta, se detengan
y realicen un cambio de luces indicando su llegada (prendiendo y apagando una luz
3 veces con el robot detenido)

Desafio express

Los estudiantes deberan desarrollar un desafio express. Los miembros escolares de los equipos se
dirigirdn a una sala con sus robots y computadoras para el desarrollo de este.

El objetivo del desafio es establecer la coherencia entre la solucién presentada en las rondas vy el
conocimiento de la solucién por parte de los estudiantes.



El desafio express serda anunciado por la organizacion el mismo dia del torneo. Los equipos
dispondran de 30 minutos para desarrollar el desafio.

Los profesores, tutores y/o acompafiantes no podran participar en esta actividad. En caso de
verificarse su participacion, el equipo sera descalificado del desafio.

Calculo del puntaje final

El puntaje final del equipo en el torneo seré calculado de la siguiente forma:

Puntaje final = Puntaje ponderado desafio express * (Puntaje ronda 1+ Puntaje ronda 2)

Puntaje ponderado del desafio express: Se calcula en relacidn al puntaje alcanzado en el desafio
express y la cantidad de hitos logrados en la mejor ronda del participante.

En caso de que dos o mas equipos logren el mismo puntaje final y tengan la opcién de acceder a los
primeros tres lugares, se realizard una ronda de desempate con los equipos empatados.

5. Equipos

Los equipos deberan estar formados por un maximo de 5 estudiantes + un tutor. El mismo equipo
podra participar en la categoria Sumo.

Los participantes pueden ser estudiantes de ensefianza basica y/o ensefianza media.

Los equipos participantes deberan llenar la ficha de inscripcién disponible en la pagina web
https://torneorobotica.cl

Los equipos participantes deberdn contar con un profesor o tutor responsable del equipo.

Se dard preferencia al primer equipo inscrito de cada establecimiento. En caso de que el
establecimiento inscriba un segundo equipo, éste quedara a la espera de la disponibilidad de cupos.

6. Premios

La ceremonia de premiacién del torneo se llevara a cabo el mismo dia de la competencia, luego de
la segunda ronda (se espera realizar la premiacion entre las 15:00 y 16:00 horas).

Los premios son 3 impresoras 3D, para el primero y segundo lugar de la subcategoria media, primer
lugar subcategoria basica. (Para ser categoria bdsica todos sus integrantes excepto el tutor deben
ser de educacién basica).

Si el equipo premiado no se encuentra presente en la ceremonia, el premio serd otorgado al equipo
que haya obtenido el siguiente lugar.

Todos los participantes del torneo recibirdn un diploma de participacién.
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https://torneorobotica.cl

Con el fin de maximizar el impacto de los premios, estos no serdn entregados a la misma institucion
regional mas de una vez. Por ejemplo, si una institucién regional alcanza el primer y segundo lugar,
la impresora se entregara al cuarto lugar de la fecha. Lo mismo aplicard para equipos con el mismo
tutor.

En caso de que dos o mds equipos logren el mismo puntaje final y tengan opcién de acceder a uno
de los premios, se realizard una ronda de desempate con los equipos igualados en desempefio.

7. Otras consideraciones

Las condiciones de luz pueden variar durante la jornada, por lo que los equipos deben aislar
adecuadamente los sensores de luz del recinto.

Los arbitros tendran la capacidad de tomar decisiones ante cualquier malentendido o ambigiliedad
presente en las bases de las categorias durante el evento.

Ante cualquier situacién que atente contra el espiritu del torneo de robdtica y/o que no esté
contemplada en las Bases de este torneo, el grupo de arbitros convocara una reunién para tomar
una decision.

Serd causal de descalificacién cualquier comportamiento o conducta fisica o verbal que atente
contra la dignidad o integridad de las personas.

Nos reservamos el derecho de utilizar y difundir cualquier material audiovisual captado durante los
dias del evento, segun lo indicado en los términos y condiciones disponibles en la pagina web
https://torneorobotica.cl

Al inscribirse y participar en la Liga de Robética, los participantes reconocen haber leido,
comprendido y aceptado los términos y condiciones disponibles en la pagina web
https://torneorobotica.cl en su totalidad, incluyendo las bases reglamentarias de cada competencia.

Para fomentar que los estudiantes apliquen sus conocimientos, habilidades y actitudes para
desarrollar la mejor solucién, se penalizara la interaccién de los profesores, tutores y con cualquier
computador durante el evento. Cada vez que un profesor sea visto por los jueces en contacto fisico
con un computador, serd notificado y penalizado segun el siguiente esquema:

e Aviso 1: 30 puntos.
e Aviso 2: 150 puntos.
e Aviso 3: 300 puntos.
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