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LUCHA SUMO DE ROBOTS

(Nivel Medio superior y Superior)
Actualizacion: 1 de septiembre, 2025
SEDE: Instituto Tecnoldgico de La Piedad

DESCRIPCION

La categoria “Lucha sumo de robots” consiste en una lucha entre dos robots auténomos realizada
sobre un area de combate (también denominada Ring o Dohyo), cuyo objetivo es lograr que el robot
oponente se salga del area de combate.

l.

ESPECIFICACIONES DEL ROBOT

Tipo de Robot
1.

El robot luchador de sumo debera ser de tipo autbnomo, no pudiendo estar conectado a aparatos
externos como ordenadores, fuentes de alimentacion o algun otro dispositivo. Tampoco podra
disponer de comunicacién con el exterior con aparatos como lo son mandos de radiocontrol. De
igual manera, éste no podra ser manipulado desde el exterior durante el transcurso de la
competencia, ni podra dividirse en varias partes durante el transcurso de la competicion.

Deberéa poseer un mecanismo que realice una cuenta de tiempo de seguridad igual a 5 segundos
después de su activacion y antes de proceder a su primer movimiento.

Al iniciar el combate (después de la cuenta de seguridad), el robot podra desplegar elementos
que se encuentren unidos fisicamente a él (rampas, barras, brazos, poleas, etc.) siempre y
cuando no sean dispositivos que tengan el objetivo de dafiar al robot oponente.

Los robots deberan contar con un pulsador o interruptor de encendido/apagado externo visible y
accesible para poder iniciar las competencias o detener al robot en caso necesario. No se
permiten otros accionamientos.

El robot no podra tener materiales adhesivos, de succion, ventosas, o similares que permitan la
sujecioén del robot al Dohyo.

Al robot no se le podra aplicar sobre las llantas: adhesivos, cintas de doble cara, refresco de
cualquier tipo o cualquier material y/o sustancia que provoque marcas pegajosas en la pista o
dafios en la misma.

NOTA: El incumplimiento de alguno de estos puntos sera motivo de
descalificacion de la competencia.




Dimensiones:

Las dimensiones del robot podran estar comprendidas entre las dimensiones minimas y maximas
indicadas en la siguiente imagen y tabla:
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Dimensiones Dimensiones

Categoria n o
minimas MEYINES

Base: Base:
Lucha sumo de e a:l5cms e a:20cms 1ka a 3 kas
robots e b:15cms e Db:20cms g g

Altura: Sin restriccién | Altura: Sin restriccion

Aclaraciones:

1. Las dimensiones del robot incluyen todos sus sensores y partes moviles.

2. El peso del robot incluye todas sus piezas, baterias y accesorios.

3. Se verificara el peso y dimensiones del robot, en el registro y previo a cada competencia (antes
de colocar el robot en el Dohyo para el combate)

Medida maxima del robot
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PROTOTIPOS
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lll. AREA DE COMBATE - DOHYO

| 154.00 |

Linea de borde

Interior del Dohyo
(negro)

Exterior del Dohyo
(cualquier color, menos blanco)

Se entiende por area de combate el espacio formado por la tarima de juego o Ring y un espacio
denominado area exterior de seguridad que se encontrara alrededor de la tarima. La tarima o Ring
sera de forma circular y su superficie de madera, pintada de color negro, tendrd una altura de 5 cm
sobre la superficie del piso y poseera una dimension de 154 cm de didmetro, con borde blanco de 5
cm de ancho. El &rea exterior de seguridad tendrd un ancho minimo de 1 m y no existiran personas
ni objetos en ella.
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IV. COMBATE

1. Los equipos que no confirmen la semana previa al evento su asistencia, quedaran descalificados
y no se les tomara en cuenta en la elaboracién de los grupos de competencia.

2. Antes de iniciar un combate, se validara el peso de los robots participantes. Esta validacion
también se efectuara para el robot que regresa al area de combate, después de una parada o
reparacion.

3. Los participantes se dividiran en grupos de acuerdo al numero de Robots finalistas. (Buscando
evitar en lo posible que compitan equipos de las mismas instituciones).

4. Una vez dadas las indicaciones de los jueces de pista, los responsables de cada equipo se
saludaran en el area exterior y, seguidamente, cada responsable de equipo entrara en el area
de combate para situar su robot.

5. Las posiciones iniciales de ambos Robots (sobre las lineas de Shikiri, indicadas en la figura) se
situarén de acuerdo al resultado aleatorio del lanzamiento de un dado marcado con las diferentes
posiciones posibles. Estas posiciones seran:

a) De frente (nmero 1y 2)
b) De espalda (nimero 3y 4)
c) De lado (nimeros 5y 6)

6. Situados los robots, los responsables de cada equipo se prepararan para activarlos cuando el
juez de pista lo indique. Una vez activados los robots se mantendran durante un tiempo de
seguridad de 5 segundos detenidos, durante este tiempo, los responsables de equipo deberan
abandonar el &rea de combate y situarse en el &rea exterior. El tiempo de combate (3 minutos)
seré contado a partir del término del tiempo de seguridad (5 segundos).

7. Cuando los jueces de pista den por finalizado el tiempo de combate, los responsables de equipo
procederan a retirar los robots del area de batalla y se saludaran.

8. Los combates consistiran en 3 asaltos, de maximo 3 minutos cada uno. Entre asaltos
consecutivos existira 1 minuto de tiempo para poner a punto el robot.

9. Se otorgara la victoria en el asalto cuando:

a) El robot expulsa a su oponente del Dohyo hasta tocar con alguna de sus partes el
area fuera del Dohyo.
b) El robot contrario esté méas de 30 segundos sin moverse.

c) Eloponente sale del Dohyo por cualquier razén vy, el otro robot permanece dentro del
Dohyo.

d) Exista violacién por parte del equipo contrario en el combate.

10. Si un robot queda inmévil y el otro por rutina sale del Dohyo, se declara empate, ya que uno sera
penalizado por "hacer nada" y el otro por salirse.
11. Si uno de los participantes toma su robot antes de que su contrincante sea expulsado del doyo
o el robot haya tocado fuera, el robot que fue tocado perdera el asalto.
12. Si al final de los 3 minutos ningln robot gana el asalto, se procede a un asalto extra.
13.Si se prosigue con el empate después de haber disputado el asalto extra; los jueces de pista
proclamaran un vencedor en funcién del siguiente criterio:
v’ Violaciones acumuladas en contra.
v' Méritos técnicos en los movimientos del robot y estrategia de combate.
v Actitud deportiva de los jugadores durante el combate.
v" En cualquier caso, la tltima decisién corresponde al juez de pista y ésta sera irrevocable.
14.El ganador de la partida lograra 3 puntos. Si el equipo perdedor logr6 ganar 1 asalto, se le
otorgara 1 punto.
P ORILEST

TICHOLGICD T
LOS REYES

@ W ¥ FF

ITSCH

IR




\}\/ﬁ, I FII:IBI:ITII:FI":'I:'S 0006

L

15.La primera fase sera de lucha contra todos los demas robots del grupo (maximo 4 robots por
grupo).

16.Los mejores robots de cada grupo pasaran a la siguiente fase donde se numeraran en base a
su puntuacién lograda en la fase de grupos y entonces se realizara la eliminacién directa (un
solo round) hasta quedar solamente 2 robots.

17.Los 2 finalistas jugaran la Ultima partida a 3 rounds, donde el primero en ganar 2 asaltos, sera el

Campeodn del Evento.
18.En caso de que un equipo acumule 3 violaciones, éste sera expulsado de las competencias del

evento en curso.

NOTA: Las reglas podran ajustarse en base a la reunién que se tenga con los
capitanes de equipo y/o la reunién de jueces previa al evento, de acuerdo a las
necesidades.

V. VIOLACIONES

Sera considerara una violacion por parte de un equipo los siguientes supuestos:

Que un miembro del equipo entre al a&rea de combate sin la previa autorizacién del juez de pista.
Solicitar detener el combate cuando no se considere justificada.

Activacion del robot antes de que el juez de pista lo indique.

No respetar el tiempo de 5 segundos considerado como tiempo de seguridad.

P

VI. PENALIZACIONES
Sera considerado como penalizacion y, por lo tanto, supondra la pérdida del combate por parte del
robot causante en los siguientes supuestos:

1. El uso de vocabulario altisonante u ofensivo tanto entre los miembros del equipo como hacia el
otro equipo, los jueces o el publico.

Provocar desperfectos al area de combate.

Causar desperfectos de manera intencionada y/o deliberada sobre el oponente.

La separacion en diferentes partes del robot durante el combate.

La utilizacién de dispositivos que lancen liquidos, sélidos o gases al oponente o contra Dohyo.
El uso de dispositivos inflamables.

El uso de dispositivos que puedan ser motivos de dafios tanto materiales como fisicos en cuanto
a personas se refiere.

Insultar o agredir a miembros de la organizacidn, asi como al resto de los competidores.
Manipular el robot de forma externa por cualquier medio una vez que ha empezado el combate.

No s wN
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Vil. VARIOS

Peticién de parada de un combate

El capitan de equipo de cualquier robot en combate, podra pedir la detencion del juego cuando su
robot haya tenido un accidente que le impida continuar. Sera responsabilidad del juez de pista,
aceptar la peticion y decidir si la parada procede o se declara ganador del asalto al Robot contrario
al del equipo que solicité la pausa en el combate.

é“\:' ~THES e Instituto ¥ =
S OpiEE FEmme Q0
LOS REYES —— -

o w B W § & 90

nnnnnn

IR




\)\/ﬁ, I FII:IBI:ITII:FI":'I:'S 0006

L

No es p05|ble continuar el combate

Si el combate debe ser detenido porque uno de los robots ha causado dafios al otro de forma
intencionada que impiden que el robot afectado pueda continuar, sera motivo de sancién al robot
causante de los dafios y se otorgara el round al equipo contrario. Cuando a criterio del juez no quede
claro quien ha sido el causante del dafio, el equipo que no pueda continuar sera declarado perdedor.

Tiempo de reparaciones

1. En caso de accidente grave, el juez de pista podra decidir si el juego es reanudado o no. En
caso afirmativo, los equipos implicados dispondran de 5 minutos para efectuar las reparaciones
pertinentes, y una vez acabado este tiempo, se reanudara el combate. Si uno de los equipos no
ha presentado su robot operativo para el combate transcurrido este tiempo, éste serd declarado
como perdedor.

2. En caso de que ninguno de los dos robots se presente después de los 5 minutos de
reparaciones, el juez de pista anulara el combate y los equipos no obtendran puntos.

Reclamos

El capitan del equipo puede informar posibles sospechas de incumplimiento de la normativa por parte
de su contrincante al juez de pista. Siempre y cuando el capitdn del equipo informe las posibles
sospechas antes de que se haya dado inicio a la competencia, el juez de pista decidira si es fundado
el alegato e imponer las sanciones necesarias, de ser el caso.

Juez

1. Las decisiones de los jueces seran inapelables.
2. No se podran repetir combates donde ya se declard un ganador.

Vill. PREMIACION

1. Se reconocera al primero, segundo y tercer lugar de la competencia con premios en efectivo
equivalentes a los montos de $4,000.00, $3,000.00 y $2,000.00 respectivamente.

2. Se entregara CONSTANCIA DE GANADOR a los robots y los participantes del equipo que
ocupen el primero, segundo y tercer lugar.

3. Seentregara CONSTANCIA DE PARTICIPACION atodo participante de la competencia. Todos
los certificados serdn enviados en forma electrénica, utilizando los nombres y correos
electrénicos dados en el registro del robot en internet. EI comité no se responsabiliza de los
nombres o correos electrénicos mal escritos en el momento del registro en linea.

IX. DISPOSICIONES FINALES

Hacemos una atenta invitacién a todos los participantes a conducirse en un marco de respeto durante
el encuentro. Sin embargo, si un competidor realiza alguna accion (verbal o fisica) que atente contra
la integridad de la organizacion del encuentro o de los jueces u otros participantes, podra ser
penalizado con la pérdida de su turno de participacion en la competencia.

Los nombres asignados a los equipos y robots participantes no deberan ser ofensivos, palabras con
doble sentido ofensivo y/o discriminatorio, o utilizar términos o palabras altisonantes.
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