Torneo de Creatividad Robdética BajaBot

Manual Técnico Categoria C
“Robofutbol”

1. Objetivo general
Permitir un acercamiento a la robdtica. Brindando un espacio para derarrollar la creatividad,
el trabajo en equipo y promover la difusidén de la tecnologia y la ciencia.

2. Objetivo especifico

Ofrecer un espacio para que los erstudiantes de nivel Media Superior desarrollen sus
habilidades cientificas y tecnologias, mediante el disefo y construccidon de un prototipo
robdtico con la capacidad de competir en un torneo de “Futbol”.

3. Descripcion general de la categoria:

Robot Futbol es una modalidad que simula un juego real de Futbol en el que cada “jugador”
es un robot movil manipulado mediante radio control. EL objetivo es trabajar en conjunto para
realizar estrategior o jugadars que les permitan anotar GOL en la porteria contraria con una
pelota de pingpong.

4. Descripcion de los concursantes:

e Estudiante activo en alguna de lars instituciones educativar pertenecientes al Subristema
de Educacién Media Superior (JEMJS) DGETI, DGETA, DGCYTEM, CECYTE, COBACH,
CONALEP, Preparatorias Federales y Preparatorias incorporadas.

e Los equipos deberan estar integrados por 3 participantes.

e El equipo debera representar una institucidn educativa de nivel medio superior.

e Debera contar con un asesor o responsable mayor de edad:

a) El areror podra inscribir un maximo de 2 equipo.
*No hay limite de equipor registrados por plantel.
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5. Especificacioners de los robots:

e Lors robotsr deberdGn de ser construidos por los alumnos participantes.

e Prototipor eléctricosr moviles controladors por radio control que deberdn mover la pelota
de pingpong ya srea empujandolo o dispardndolo hasta la zona de anotacidn del equipo
contrario (no se permite el uso de cualquier tipo de pegamento o aditamento que
adhiera la pelota al robot).

e Cada equipo estard formado por tres robots que estardn en el Grea de juego y por
marimo dos robots que estardn en la zona de banca, estos Ultimos dos robots son
opcionaler (en caso de que alguno se dafie se puede sustituir).

e Cada robot en el equipo puede tener caracteristicas diferentes para marimizar su
desempeio en la competencia siempre y cuando cumplan con las especificacioners
técnicas de la competencio.

5.1 Diseno del robot:
e El movimiento deberd ser a través de minimo dos llantas. Alguna otra configuracion
como piernas, pies aleatorios, alguna configuracion de arrastre (tipo vibora) deberd estar

alojada dentro de las dimensioner requeridas para la competencio.
*Cualquier extension como alas, palas, brazos o cualquier mecanirmo que sobrepase el tamaio maxrimo
del robot caursard descalificacion.

e o se debera utilizar sistemar de vuelo como hélicers, rotores o efecto suelo.

e Espermitido en el mecanirmo brincar y saltar siempre Yy cuando no tenga la capacidad
de brincar fuera de la pista de juego.

e Encarso detener un mecanismo exrtendible hasta las dimensiones mdrimas para disparar
o empujar la pelota de pingpong, deberd retraerse inmediatamente una vez que seaq
ertendido.

5.2 Especificaciones técnicas del robot:
e Peso marimo de 3kg.
e Dimensiones mérimas de 20 c.m. ¥ 20 c.m.

e Los robots rolamente podran utilizar baterias y motores eléctricor.
*No sre permite el uso de motores de combustidn interna, células de combustible, actuadores neumaticos
o hidréulicors, o algun otro sistema que funcione como la fuente de poder del robot. Las baterias no
deben derramar liquidos sobre la pista.

e JSerecomienda usar baterias de los siguientes tipos: Niquel-Cadmio, Niquel-Metal, lones
de litiosr y polimero de Llitio. Se limita el voltaje de trabajo hasta 48 volts.
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e JSe puede utilizar cualquier tipo de microcontrolador, microprocesador, tarjetas tipo
Arduino, PICAKE, PLC's, Barsic Stamp, etc. al igual sre puede emplear cualquier tipo de
componentes electrénicos bérsicos (transistores, compuertas légicas, etc.), sin embargo,
no se deben utilizar robots comercialers. No se permiten plataformas comercialer.

e La parte motriz del robot deberd incluir motores de corriente directa de cualquier tipo
alimentados por baterias.

5.3 Comunicacion:
e Los robotsr podran controlarse mediante sistemars de radio en bandas de frecuencia
para vehiculor de tierra. Lasr frecuenciosr de trabojo dependerdn y rserdn
responsabilidades de cada equipo a ser interferidas por algun otro robot o sistema.

*Los equipos son responsables de asregurar que sus robots cumplan con los requisitos de radio dentro de
la competencia.

e Ningun rsistema que no sea radio control y que no sea requro para la vista de los
jugadorers y espectadores estardn permitido.

e Los equipos que deseen utilizar algun sistema de comunicacién que no sea radio
control, deberd estar aprobado por el comité organizador antes del usar el sistema.

5.4 Armar:

e Lors robots no deberdn contener armas o disporitivos destinados a danar a los robotrs
competidores, la pista de juego o la porterio. A consideracion del arbitro o jueces
cualquier robot puede rer derscalificado si consideran que el robot viola el espiritu de
esta regla, incluso si el robot cumple con las demar reglas.

e No re permite el usro de disporsitivosr para controlar al robot del contrincante,
incluyendo elevacion y brazos de volteo neumdatico o eléctrico, disporsitivos de
sujecion y disporitivos de disparo (urarlo como arma contra el oponente) usado como
un medio para perturbar a los robots opuestor.

e Jon consideradas como armars los siguientes puntos:

a) Cuerdas, cables, cintas, redes, pegamento o algun otro disporsitivo destinado a
enredar al robot oponente, no estdn permitidos.

b) Puntors, picos y cuchillos, algun sistema que pueda cortar el robot opuesto.

¢) Perforadores o armars punzantes accionados neumaticamente, asi como martillos o
lanzars no estardn permitidos.

d) Martillosr o algun sistema que genere un impacto en la parte baja del robot y no
este destinada a mover la pelota de pingpong no estan permitidos.
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e) Armas en continuo movimiento o disporitivos como hojars de sierra, tamborers, discors
U otros disporitivos direfiados para impactar a otros robots o la pelota no estardn
permitidos. Una excepcion a esta regla estd permitida, ver reccion Lanzadores o
disparadorey.

f) Liquidors de cualquier tipo que puedan ursar los robots durante el juego. Esto incluye
agua o algun otro liquido como sistema de enfriomiento 6 para utilizarse de otro
modo para el funcionamiento del robot. Los equipos podrdn perder o ser multados
por ensuciar la zona de juego con o sin intension.

9) Armar de tipo flaméales no estdn permitidos, interferencia o asalto de disporsitivors
eléctricos o electronicor.

h) La interferencia visual como lucer brillantes, luces estroboscédpicas, laser, humo u
otros medios para interferir con el punto de vista del equipo opuesto no estdn
permitidos y causardn descalificacion o amonestacion.

Ante cualquier duda del funcionamiento o caracteristicas de los robots lors jueces son los
encargados de la toma de decisiones para quitar al robot del juego por violaciones a las
reglas.

5.5 Lanzadores o disparadores:

e La incorporacion de disporitivos al robot para disparar, golpear o dar vuelta a la
PELOTA esta aceptada, siempre Y cuando estosr no sobrepasen las dimensiones
requeridas para la competencia.

e El golpeo del PELOTA deberd ser de manera horizontal. Algunos movimientos
verticaler estdn permitidors pero el equipo serd penalizado si la PELOTA rale fuera de
la pista de juego. Consulte la reccidn Descripcion de la competencia.

e Eljuego en general requiere que lors robots estén disedados para empujar o golpear
la a pelota a la zona de anotacidn.

Los robots no deberan estar disenados para ocultar o cubrir la A PELOTA de la vista o del
robot oponente.

La PELOTA debe ser visible y no debe estar encerrado dentro del cuerpo del robot de
ninguna manera.

6. Especificacioners del escenario:
e La pista de Futbol tendrd una dimensién de 2.70 m de largo por 1.80 m de ancho.
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e La pista contard con paredes de reguridad. Las paredes tendrdn un aprokimado de
50 cm de alto.

e Contara con dos porterias con dimensiones de 30 cm de largo y 25 cm de alto, estars
srerGn ubicadas en los borders de la pista viendo hacia el centro de esta. Los robotrs
deben contar con suficiente espacio para realizar las anotacioner.

7. Etapa de pruebas:

e Todor los robots participantes deben demorstrar su funcionamiento, haciendo recorridos
en la pista de juego previo a la competencia.

e Todors los robots participantes deben de cumplir con la normativa referida para la
competencia.

e Cada equipo deberd contar con un minimo de 3 robots funcionales o aptos para la
categoria.

8. Descripcién de la competencia
El objetivo del juego es anotar la mayor cantidad de puntos (goles) al equipo contrario
aventando o empujando la PELOTA dentro de la porteria o Grea de anotacion.

8.1 Tiempo de juego:

e Eltiempo de juego son dos tiempos de 5 minutos cada uno.
Medio tiempo: Entre cada tiempo se dard un descanso de 5 minutos para reparacion y
adecuacién de roboty.
Tiempo fuera: En el partido cada equipo podrd pedir un tiempo fuera de 3 minutor, el
tiempo lo debe rsolicitar Unicamente el capitén del equipo para mantenimiento de los
robots participantes.

8.2 Flujo del juego:
La categoria Robot Futbol esta disefiada para movimientos répidos y ofrecer accidn continua
con muy pocars interrupciones en el juego entre periodos.

Inicio de juego

El juego comienza con todors los robots de cada equipo en su propia mitad de la pista

El arbitro lanza la PELOTA aproxkimadamente en la linea central y comienza el partido. Los
robots pueden moverse a cualquier lugar dentro de la arena de juego en cualquier momento.
No hay fuera de juego o ranciones en Robots de Futbol.

Los robots deben mover la PELOTA hasta dentro de la porteria del equipo contrario para
poder anotar.
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Gol

Je marca gol cuando cumple con los todors los riguientes puntos:

e Lo PELOTA entro en el Grea de anotacién ya rea por empuje o disparo.

e Lo PELOTA debe rebarar completomente la linea de gol o estar en el interior del Grea de
anotacion.

Je pueden anotar goles con la PELOTA en la superficie o por aire en caso de que vaya
volado por algun golpe que lo provoque, siempre y cuando no ralga del érea de juego.

Dersarrollo del juego (Bloqueor)

e El control y bloqueo de los robots oponentes esta complemente permitido en cualquier
momento.

¢ No hay penalizacién por dafors a un robot adversario cuando Lo controle o bloque.

e El Dafio intencional de un robot descompuesto o parcialmente descompuesto puede ser
considerado para otorgarle un castigo por conducta antideportiva.

Penalties

Je generan penaltis en contra del equipo que raque la PELOTA fuera del Grea de juego
siempre y cuando cuente con un robot capaz de tirar y no de empujar. La PELOTA que salga
del Grea de juego por desviacion de un robot adversario a la hora de tirar no cuenta como
infraccidn a tiro de penal.

Reingreso al juego
Cada vez que se marque un gol la PELOTA debe ralir de la superficie de juego e
inmediatamente se debe colocar otro en la linea central de la pista por el arbitro.

Los arbitros deben estar provistos por al menos dos PELOTAS con el fin de colocar uno en
juego inmediatamente que el otro se encuentra en el rea de anotacion o fuera de la zona
de juego.

El juego continva hasta que dos periodos de 5 minutos concluyan. Cuando transcurre el
tiempo de juego, los robots jugadores deberdn abandonar la arena de juego inmediatamente
para que continve el riguiente enfrentamiento

Reparacion de robots
e o hay tiempo permitido después de un gol o penalti para reagrupar o reporsicionar a
los robots.
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e Los equipos tendrdn al menos cinco minutos entre periodos de juego para reparar,
sustituir robots, cambiar y/o recargar baterias.

Ganador

El ganador del partido er el equipo con la puntuacién més alta al final de los dors periodos
de juego. Los jueces tomaran decisiones a cerca del juego y los robots si ven algun
inconveniente.

8.3 Movimientors de juego

TARJETA AMARILLA

A todo robot que, a conrsideracion del arbitro este golpeando intencionalmente al robot del
equipo rival rerd acreedor a una tarjeta amarilla y un minuto de rancién fuera de la
plataforma de juego. El arbitro deberd realizar una llamada de atencidn previa antes de la
amonerstacion.

DADO (MINUTO 3)

Je tirarG un dado al minuto tres por parte del arbitro, el dado contara con losr nimerors uno
y dos, de acuerdo con el numero que indique el dado rerdn los jugadores que sre quedaran
en plataforma de juego por un minuto.

CARTAS SJECRETAS

Antes del inicio de cada partido, el representante de cada equipo deberd escoger una carta
que contendrd una de las siguientes Armas Secretars. EL montdn de cartas constard de riete
(7) cartas, con tres (3) Cartasr Gol Doble, tres (3) Carta Sancién, una (1) Carta Robo. Estas
cartas sre podran utilizar a lo largo de lors cinco minutos que dure el juego, excepto en el
minuto tres (cuando se esté jugando el dado).

a) Carta Gol Doble: Durante un (1) minuto los goles que marque el Equipo valdran el doble.

b) Carta Sancioén: el equipo que lance esta carta podrd rancionar durante un (1) minuto al
robot que dersee del equipo rival.

c) Carta Robo: EL Equipo que obtenga esta carta podra robar la carta del equipo contrario.
Esta carta sélo podrd utilizarse una vez la active el otro equipo y antes de que la mirma
sea utilizada por dicho equipo.

8.4 Sustitucion de los Robots :
e Jiempre y cuando el equipo tenga mds de tres robots, podrd sustituirlos, no hay un
numero limite de rustituciones de robotr.
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e Los robotsr pueden rser sustituidosr en cualquier momento durante el partido o entre
partidos. Para sustituir un robot, primero se retira el robot a sustituirse de la pista y luego
se coloca el robot que continuard con el juego.

e ELl mirmo robot puede volver a srer sustituido después de la reparacion rsi sre desea. El
juego no debe ser detenido por las sustituciones. En ningun momento los equipos podrén
tener més de tres robots en la arena de juego.

e Ji un robot esta desactivado en el centro de la pista y no sre puede retirar, se puede
solicitar que se detenga el partido para que se retire y sea sustituido.

e Derspuérs de que el sriguiente gol de cualquier equipo se anote, el robot podré ser retirado
y detenido el tiempo antes de que se lance la PELOTA a la zona de juego.

e Jiun robot esr golpeado o lanzado fuera del Grea de juego este puede ser remplazado
inmediatamente con un sustituto.

8.5 Muerte subita
e No existen los partidos de empate en robot Futbol. Si el tiempo en los dos periodos de
cinco minutos concluyen y estdn en empate de golers, el juego re moverd a un tiempo
extra de muerte rubita.
e Durante el tiempo extra de muerte subita el juego procede como antes, el primer equipo
en anotar un gol o marcar un gol por penal srerd el ganador del partido.

8.6 Robots Muertos:
Es porsible que en algunors partidos todor los robots en la arena de juego se deractiven y no
tengan sustitutos. En este caso se aplican lar siguientes reglas:

a) Jitodors los robots de ambors equipors estdn desactivados o no pueden moverse durante
el primer periodo de juego, el periodo re declara terminado y deberan retirarse de la
arena de juego como si hubiera terminado un periodo de juego.

b) Jitodor los robots para el regundo periodo del juego estdn deshabilitados, re declara
terminado el partido y gana el equipo que tenga la puntuacién mars alto.

¢) Jitodors los robots estdn desactivadors y el resultado esr un empate, el equipo con el
ultimo robot capaz de demortrar el movimiento controlado es declarado el ganador
y recibio un gol para romper el empate.

8.7 Sanciones:
Existen pocas razones para generar penaltis. Las que eristen tienen como objetivo mantener
en movimiento el juego y evitar la destruccidn gratuita de los robots oponentes.
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Conducta antideportiva.

Ji el arbitro determina que un equipo estd daAando intencionalmente a un robot oponente
en tiempo muerto o de espera de la PELOTA, el arbitro podrd declarar un castigo por
conducta antideportiva dando al oponente un penalti.

Esto incluye también la eliminacion del robot ofenrsivo de la arena de juego para el resto el
periodo con ninguna sustitucién permitida.

Dirsparos.

Ji un robot dispara, lanza y proyecta la PELOTA fuera de la arena de juego, un penalti rerd
otorgado al equipo contrario. El disco rerd inmediatamente colocado de nuevo en el juego
en la linea central como lo marca el objetivo principal. En caso de que la PELOTA sea
erpulrado por una colisidn o ser desviado por otro robot al momento de tirar, sre considerara
un tiro ralvaje. En este caso la PELOTA sre coloca inmediatamente de nuevo en la linea
central de la arena de juego.

Jurtitucion invalida.

En dado caso de que algun equipo tenga 5 robots dentro de la arena de juego al momento
de sustituir un robot, el equipo serd rancionado y solo podrd terminar el periodo con tres
robots en juego.

Perder.

a) Jial inicio de cada periodo algun equipo no coloca al menos un robot para jugar, se
declara el partido terminado y gana el equipo que demuerstre que por lo menors tiene
un robot listo para jugar.

b) si ambos equipos no pueden colocar un robot en juego, el partido se jugard en un
momento posterior de acuerdo al tiempo que establezcan los arbitros o jueces de la
categoria, o podrdn decidir un ganador de acuerdo a sus criterios de evaluacion.

**En esta competencia no se aplicaran empates.

Asimirmo, se acuerda que todas aquellas circunstancias o rsituaciones del juego que no
hayan sido erpresamente previstas en el presrente Reglamento serdn interpretadas, segun su
mejor criterio, por parte del arbitro del partido.

Atentamente
Coordinacion BajaBot 2025
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