LIGA YL

Robaotica

Liga Chilena de Roboética Escolar 2026
Bases oficiales Competencia Internacional
Categoria SUMO

Introduccion

PRECISION, INACAP, Neoeduca y la llustre Municipalidad de Huechuraba anuncian las bases
para la segunda edicién del Torneo Latinoamericano de Robética Escolar 2026, categoria sumo,
que se llevard a cabo los dias 4 y 5 de septiembre, entre las 10.00 y las 17.00 horas, en el
Gimnasio Municipal de Huechuraba, ubicado en Guillermo Subiabre 705, Huechuraba, Regién
Metropolitana, Chile.

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

Invitamos a todos los participantes (competidores y tutores) a revisar detenidamente este
documento y a prepararse para una experiencia enriquecedora en el dmbito de la robdtica
educativa y competitiva.

Reglas de la competencia

El objetivo principal de cada enfrentamiento es que los robots logren sacar a su oponente fuera
del area de combate denominada Dohyo, respetando las reglas de disefio, peso y dimensiones
establecidas.

La competencia busca fomentar el pensamiento estratégico, la innovacién tecnoldgica y el juego
limpio entre los participantes.

Novedades

Se incluye una segunda categoria en sumo, para robots de hasta 1500 gramos.

@ruecuraba. | [inacap PreEcision 53, FbAcon R Mincimee

Puede mas { NEOEDUCA e



LIGA L

Robaotica

1. Inscripcién de los equipos

La inscripciéon de los equipos es totalmente gratuita y estd sujeta a disponibilidad de cupos. A
cada equipo se le asignard un ID (identificador) Unico para este torneo, con el cual serd
identificado.
a. Equipos chilenos: deberdn inscribirse completando el formulario disponible en
https://torneorobotica.cl/torneos/internacional chile2026/. La cantidad méxima serd de
25 equipos de 6 integrantes cada uno (1 tutor/profesor mas 5 estudiantes). No se
aceptardn postulaciones por otros medios.

b. Equipos internacionales: deberan inscribirse enviando un correo electrénico a
informacion@torneorobotica.cl, indicando:

Informacion del equipo

Nombre del equipo

Nombre institucion

Ciudad y pais de procedencia

Informacién del profesor/tutor a cargo

Nombre completo

Correo electrénico

Numero de contacto

Informacién del equipo

Categoria en la que compite Sumo Rescate

Marcar con una X Futbol robot Baile robot
P1:
P2:

Nombre de los participantes

Marcar con una X el capitan del P3:

equipo

qdip P4:

P5:

La inscripcién al Torneo Latinoamericano de los equipos internacionales debera ser confirmada
por la organizacién por medio de la respuesta al correo electrénico. Solo en ese momento el
equipo tendrd asegurado su cupo y participacion. Los equipos internacionales deben costear sus
traslados y estadia, items que no estan incluidos en la inscripcion.
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2. Categorias de la competencia
Para esta edicion, existiran dos categorias para sumo:

e Sumo categoria Puma, con robots de hasta 800 gramos.
e Sumo categoria Condor, con robots de hasta 1500 gramos.

Las disputas siempre serdn entre robots de la misma categoria.
3. Escenario de disputa

El escenario de disputa es una plataforma circular, denominada Dohyd. El Dohyo estara
construido en melamina, de 2 a 3 mm de ancho, con un didmetro que puede oscilar entre los 80
y 100 mm (incluyendo el borde de 2 cm a 3,5 cm), y separado del suelo por al menos 5 mm.

El Dohy0 tiene superficie clara de color blanco con borde de color negro.
4. Sobre el robot

Cada robot debe ser construido de manera que pueda ingresar, sin necesidad de ejercer fuerza,
en una caja de base cuadrada de 25,0 cm por lado y una altura méxima de 20,0 cm.

El peso del robot no debe superar lo indicado para cada categoria en el punto 1:

e Sumo categoria Puma, con robots de hasta 800 gramos.
e Sumo categoria Condor, con robots de hasta 1500 gramos.

Se permite una tolerancia de hasta un 5% sobre las medidas estdndar. No obstante, la plantilla de
medicién ya considerara dicha tolerancia, por lo que el robot deberd caber completamente en la
plantilla definida en estas restricciones de construccién.

Es responsabilidad de cada equipo preparar su robot considerando las restricciones de tamafio y
peso. En caso de que se detecte un robot que no cumpla con este punto de las bases, quedara
descalificado inmediatamente, sin derecho a réplica y perdiendo sus partidos programados por
un marcador de 6-0.

Sin perjuicio de lo anterior, durante el tiempo destinado a la programacién y preparacion de los
equipos, se encontrard disponible la plantilla de medicién y pesa para que los equipos puedan
verificar estos parametros en su robot.

El robot no debe tener extensiones/articulaciones que dafien o desestabilicen al rival.

No existen restricciones en cuanto a los componentes, técnicas o materiales utilizados en su
construccion.

En caso de que el robot posea mecanismos de succién (como turbinas o similares), el equipo
deberd tomar las precauciones de seguridad necesarias para que la manipulacién del robot sea
segura tanto para el capitdn como para los espectadores del evento.
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El robot debe ser completamente auténomo durante la competencia, por lo que no podra recibir
ningun tipo de control o comunicacion externa una vez iniciado el desafio.

5. Manipulacién del robot

Durante el partido, solo el arbitro y un miembro de cada equipo —Unicamente en el momento de
encender el robot— podrén acercarse a la zona de competencia. Ninguna otra persona podré
ubicarse a menos de 2.2 metros del centro del circulo en ningdn momento.

Durante el partido y las rondas, los equipos no podran reemplazar ni afiadir partes o piezas al
robot (como sensores, reemplazar baterias, motores, etc.). Se entiende que el robot presentado
al juez al inicio de la ronda se encuentra en condiciones 6ptimas para el combate.

El miembro encargado de iniciar el robot serd designado por el lider de cada equipo.
6. Programacion del robot

El equipo debera cargar un unico cédigo o sketch en su robot, indicando claramente con un post
it o similar el nombre del cédigo que se ejecutard (en especial los robots que usen Lego como
plataforma), de tal manera que pueda ser verificado por los jueces.

También, deben indicar al juez el botén del robot que se presionard para iniciar la ronda, el cual
debe ser Unico.

Cualquier transgresion de estas instrucciones resultard en una primera instancia una
amonestacion verbal al capitdn del equipo, seguido de la descalificacion si es que el
comportamiento es reiterado.

7. Sobre los grupos y clasificacion

Grupos

Se creardn 4 grupos que contendrdn a todos los equipos, cada equipo estard en un grupo. En
cada grupo se enfrentardn todos contra todos.

Clasificacion

Clasificaran los 2 mejores equipos de cada grupo, los cuales se enfrentaran en cuartos de final,
semifinal y final.

Desempate

En caso de empate en el puntaje para elegir al equipo clasificado, se realizard una ronda de
desempate entre los equipos del grupo que tengan el mismo puntaje.
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8. Partidos y puntuacion
Inicio del partido

Para comenzar el partido, los participantes deben colocar sus robots uno al lado del otro,
manteniendo una distancia de 15 cm entre ellos.

Los robots se activardn Unicamente cuando el arbitro dé la sefial de inicio. En ese momento,
cada concursante soltard el botén de arranque de su robot de manera simultdnea.

Sobre el partido
Cada partido se compone de dos rondas. Cada ronda tendrd una duracién méxima de 2 minutos.

Al inicio de cada ronda, los robots deberan ubicarse en sus posiciones iniciales y solo podran ser
activados cuando el arbitro lo indique.

Sistema de puntuacién
Existen dos formas de obtener puntos durante la ronda:

e Ippon (3 puntos): Se otorga cuando un robot logra sacar al oponente de la arena dentro
de los primeros 30 segundos de la ronda.

Se considera que un robot ha abandonado la arena si cualquier parte de su estructura
sale y toca la superficie exterior al Dohyo (piso). La obtencién de un Ippon termina la
ronda de inmediato y otorga la victoria de esa ronda al robot que permanezca dentro de
la arena.

e Waza-Ari (2 puntos): Se otorga cuando un robot logra sacar al oponente de la arena
después de transcurridos los 30 segundos iniciales de la ronda.

Se aplican las mismas condiciones de salida que en el Ippon. La obtencién de un
Waza-Ari también finaliza la ronda y otorga la victoria al robot que permanezca en el
Dohyo.

e Empate (1 punto): En el caso que después de 2 minutos no haya ganado un equipo, se
otorgara 1 punto a cada equipo.

Nota: La ronda finalizard automaticamente en el momento en que ocurra cualquiera de estas tres
situaciones.

9. Ronda inicial de enfrentamientos

El total de equipos en competencia sera dividido en grupos de manera aleatoria. Los equipos
que conforman cada grupo se enfrentardn en modalidad todos contra todos.
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La participacién de cada equipo serd evaluada por un juez, quien registrara el puntaje asociado a
cada combate. Serd responsabilidad del capitdn del equipo revisar y confirmar que el puntaje
asignado coincida con lo registrado en dicha ridbrica inmediatamente al término de la ronda.

Los grupos, enfrentamientos y puntajes se informardn en tiempo real a través de una hoja de
célculo compartida, la cual tendra los enfrentamientos por grupo y resumen de puntos, junto con
el cuadro eliminatorio. El acceso a esta hoja se realizara en la reunién previa al torneo con los
representantes de los equipos.

En caso de detectar alguna discrepancia con su asignacién de puntajes, el capitdn debera
comunicar de forma oportuna al juez responsable, antes de que se finalice el proceso de
evaluacion.

Una vez cerrada la ronda, no se aceptardn reclamos ni solicitudes de revisién del puntaje. Esta
medida busca asegurar la transparencia y el correcto desarrollo de la competencia, promoviendo
la responsabilidad y participacién activa de todos los integrantes del equipo en el proceso de
evaluacion.

El cronograma se informara a la brevedad.

10. 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 y el
conocimiento de la solucién por parte de los estudiantes.

El desafio express se desarrollard una vez finalizada la ronda de enfrentamientos por grupo, y
tendra incidencia directa en la posibilidad de que el equipo se clasifique a la ronda final.

El desafio express serd anunciado por la organizaciéon 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 serd calculado de la siguiente forma:

Puntaje final = (Puntaje ponderado desafio exprés)*(Puntaje total del equipo)
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Puntaje ponderado del desafio express: Se calcula en relacién al puntaje alcanzado en el
desafio express y la cantidad de hitos logrados en la mejor ronda del participante. Es un ndmero
entre Oy 1.

Puntaje total del equipo: suma total de los puntos obtenidos en los enfrentamientos de la ronda
grupal.

Luego, cada grupo sera ordenado en relacidén al puntaje final obtenido, clasificando a la siguiente
ronda los dos primeros equipos de cada grupo.

11. Ronda final de enfrentamientos

Una vez conocidos los equipos que se clasifican a la ronda final, se sorteardn los
enfrentamientos de manera aleatoria para conformar el cuadro final.

El formato de enfrentamiento es un partido de dos rondas, manteniéndose las reglas de
enfrentamientos indicados en el punto 6. En caso de empate, los equipos deberdn enfrentarse
nuevamente en formato de muerte subita, hasta que se designe un ganador de la llave.

En la llave final, se realizard el enfrentamiento para definir el tercer y cuarto lugar.
12. Premios

La ceremonia de premiacién del torneo se llevard a cabo el dia sdbado 05 de septiembre de
2026, luego de finalizadas las rondas de las diferentes categorias (Se espera que a partir de las
16.00 horas).

Se premiard al primer y segundo de cada categoria, sin distincién del pais de procedencia del
equipo ganador.

Con el fin de maximizar el impacto de los premios, estos no serdn entregados a instituciones de
la misma regién de procedencia. Por ejemplo, si una institucién (A) de la regién de Antofagasta
alcanza el primer lugar, otra instituciéon (B) de la regién de Antofagasta alcanza el segundo lugary
el tercer lugar es alcanzado por la institucion (C) de Valparaiso, los premios serdn entregados a

Ay (©).

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

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

13. Sobre los arbitros
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El arbitro es responsable de dar la orden de inicio, observar y clasificar los puntos, completar los
datos en el formulario, llevar a cabo la conferencia y la rdbrica con los capitanes de los equipos,
y entregar el formulario a los oficiales. Sus decisiones son soberanas.

El arbitro tiene la potestad de descalificar a un equipo si no se cumplen las reglas establecidas
en las presentes bases. Un equipo sera descalificado de la competencia si:

e Insulta, agrede o comete alguna accién desleal.

e Surobot no cumple con las restricciones indicadas en este reglamento.

e Se produce cualquier intervencién de asesores, maestros o familiares en el drea de la
disputa.

e Alguien que no sea el lider del equipo interpela al arbitro o a los asistentes.

14. 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 4arbitros tendrdn 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 robédtica y/o que no esté
contemplada en las Bases de este torneo, el grupo de arbitros convocara una reunion para tomar
una decision.

Serd causal de descalificacidon 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/terminos-y-condiciones/

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

Al inscribirte en el torneo, confirmas lo siguiente:

e Autorizacion de apoderado: Cuentas con autorizacién escrita de tu apoderado o tutor
legal para participar, asumiendo toda responsabilidad por riesgos inherentes a la
actividad educativa y uso de tecnologia.
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e Aprobacion institucional: Tu establecimiento educacional ha autorizado tu participacion,
realizado las gestiones pertinentes y libera de responsabilidades al organizador por
accidentes durante el evento

Para fomentar que los estudiantes apliquen sus conocimientos, habilidades y actitudes para
desarrollar la mejor solucién, se penalizard 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: 3 puntos.
e Aviso 2: 10 puntos.
e Aviso 3:15 puntos.

Enlaces de interés:

e Politica de privacidad: https://torneorobotica.cl/politicas-de-privacidad/
e Terminos y condiciones: https://torneorobotica.cl/terminos-y-condiciones/

15. Resumen
A.Lee con detencioén las bases.
B. El partido comienza simultdneamente para ambos oponentes.

C.Los participantes no pueden tratar de causar dafio deliberadamente al robot
contrario.

D. La retirada del oponente de la arena es el Unico objetivo de este desafio.
E. Cada ronda tiene un limite de tiempo de dos minutos para ser resuelto.
F. Una disputa entre dos robots se compone de dos rondas (sets).

Revisiéon: 27 de junio de 2026.
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