Normativa de combate

Introduccion:

Siguiendo el camino trazado por competiciones americanas como “BattleBots” o
britdnicas como ‘“Robo MWars”, queremos 1introducir este deporte en nuestros
centros pero adaptandolo a un ambiente menos televisivo como puede ser 1la
educacion. Con ello queremos estimular la creatividad y el trabajo en equipo
mediante una competicién estimulante y divertida como no lo puede ser ninguna
otra mas que, una genuina batalla entre maquinas. Se trata de una competiciédn
para joévenes, doéonde estos deberan disenar y construir su propio robot de
batalla.

Bases:

Exceptuando lo que se especifique en éste mismo documento. Se segquiran las
normas SPARC. En especial la normativa referente a la categoria de robots de
plastico. (punto 4.4)

http://sparc.tools/wordpress/wp-content/uploads/2019/
SPARC_Robot_Construction_Specifications_vi1.3.pdf

* Participantes y equipos:

1. La inscripcién se hard por clanes, en caso de no participar todos
los miembros del clan en la competicién, deberd participar al
menos el lider.

2. Pueden participar equipos ajenos a Codelearn.
3. La edad minima de inscripcién son 12 afos y la maxima 18.

4. Los equipos podran estar formados por un maximo de 3
participantes.

5. Los equipos una vez establecidos no podran modificarse, excepto
por baja de algin participante.

6. Para participar en la jornada de combate debe de al menos asistir
el 50% de los integrantes de un equipo.

e Construccion:

1. El peso maximo final del robot, con todos los componentes no
puede exceder los 500gr, mas adelante se abriran otras categorias
de peso y materiales.

2. Se luchard en categoria de plastico, queda prohibido el uso de
materiales metdlicos en el armamento del robot y en su armadura.
Consulta con organizaciéon si tienes dudas sobre éste tema.



. Las pilezas impresas seran impresas con plasticos PLA, ABS o PETG.

. Los robots, de momento, deben de ser controlados por un piloto

humano.

. En caso de que exista una lista de materiales especificada por 1la

organizacién, a cada equipo se le facilitard la compra de un pack
de materiales preestablecido.

* Formato:

1.
2.

La competicién es anual.

Las categorias deben clasificarse por peso y/o materiales de
construccién.

. El centro que albergue la jornada de combate se reserva el

derecho a crear un escenario de combate el cual puede incluir
obstaculos fijos y moéviles, desniveles y trampas. Los cuales
deben de ser iguales para todos los combates de la jornada.
Ademds, en el caso de las trampas, éstas deben de rearmarse
después de cada combate. Estas caracteristicas deberan
comunicarse a todos los equipos al menos dos meses antes de la
jornada de combate.

. Durante la jornada, los equipos se enfrentardn a otros elegidos

por sorteo, e irdn escalando la clasificacién a medida que se
vayan desarrollando combates.

. Dos equipos pueden luchar mas de una vez entre si durante una

jornada, hasta un maximo de 3 combates.

. Después de cada combate los equipos podran realizar reparaciones

a su robot, siempre y cuando se cumpla con los materiales
especificados para la reparacién y el robot en ningln caso puede
superar el peso maximo de la categoria, ni superar en 20gr el
peso de inscripcioén del robot (el peso que tenia al llegar a 1la
competicion).

. Los participantes pueden traer los componentes que crean

oportunos para realizar las reparaciones del robot.

. Los equipos recibiran puntuaciones por cada combate. Al final de

la jornada el equipo con mas puntos gana.

e Combate:

1. Los combates no excederan los 5 minutos de duracioén.

2. El combate terminard por causas habituales al finalizar el tiempo

de combate o cuando un robot deje de funcionar o los miembros de
un equipo decidan rendirse por unanimidad.

. El combate terminard por causas derivadas de sancién: si los

participantes de distintos equipos no mantienen un comportamiento
deportivo. En ese caso el jurado determinard la sancidén en puntos
e incluso la expulsidén de la competiciédn.



4. En caso de que ningln robot haya dejado de funcionar, serd un
jurado el que determinard el equipo ganador basandose en la
habilidad del piloto, impactos directos y por supuesto, dafo
causado al contrincante.

5. Se permite sacar al contrincante fuera del escenario si éste asti
lo permite. Eso implica victoria directa.

6. Empujar a tus contrincantes contra las trampas darad puntos y se
considerard una estrategia de combate.

7. Puede darse el caso de empate si asil el jurado lo decide.

8. En caso de empate por puntos al final de la jornada se usara el
sistema Buchholz para determinar el ganador.

e Escenario:

1. En la categoria de robots de plastico, el escenario puede estar
limitado perimetralmente por una barrera fisica opaca de no mas
de 20 cm y sin limite de altura si se trata de materiales
transparentes resistentes a impactos.

2. En el caso de categorias con piezas metdlicas, el escenario debe
de estar rodeado por una pantalla protectora de material
transparente altamente resistente a impactos.

3. E1l escenario debe de disponer de al menos 4m2 navegables. Con un
largo u ancho minimo de 1im.

4. No pueden haber escalones o bordillos de mas de 2cm de altura
(excepto en el caso del limite del escenario).

5. No se pueden poner trampas de tipo lanzallamas u otros elementos
activos que puedan generar un peligro para el publico y los
propios participantes. Si se permiten por ejemplo, elementos
rotatorios, trozos del perimetro sin barrera, trampillas,
resortes que no lancen objetos..

6. Se deberd de facilitar un plano del escenario con sus
caracteristicas principales, asi como donde se encontraran los
obstaculos y las trampas y sus propiedades.

7. EL plano del escenario deberd entregarse a los participantes al
menos 1 mes antes de 1la competicion.

8. La organizacioéon se reserva el derecho para vetar posibles trampas
si se consideran abusivas.

9. Las trampas deben estar a distancias equidistantes respecto a las
posiciones de salida de los plugiles. No se puede favorecer a un
equipo u otro.
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