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A. ATENCION

Las reglas se han dividido en varios documentos. La mayoria de las partes son idénticas para la competicién
Eurobot ©Pe" y Eurobot ©Pe" Junior, pero para evitar confusiones, cada competicion tiene sus propias reglas en
un Unico documento.

De este modo, los casos particulares propios de cada una de las competiciones aparecen Gnicamente en el
documento correspondiente.

Puedes encontrar las reglas de Eurobot P y Eurobot Pe" Junior, junto con informacién adicional, en el sitio

web de Eurobot ©P®" (www . eurobot . org/)

Ten en cuenta que la version de este documento se encuentra al final de esta pagina. Para cualquier
consulta, solo se debe considerar la version OFICIAL.

Las reglas podrian sufrir modificaciones o aclaraciones durante el afo. Por lo tanto, recomendamos encare-
cidamente a todos los participantes que consulten nuestro sitio web periddicamente.(www.eurobot.org/) asi
como el sitio web de su NOC, para estar al tanto de las novedades. También puedes seguir debates, hacer
preguntas u obtener mas ayuda en nuestra seccién de preguntas frecuentes.(www. eurobot.org/faq/).

Cualquier cambio en las especificaciones se establecerd, si es necesario, en un documento complementario
que estaréa disponible en el sitio web de su comité organizador nacional.” y Eurobot (https://www.eurobot.
org/).

Las respuestas a las preguntas frecuentes de un arbitro son respuestas oficiales que se tienen en cuenta para
las etapas de arbitraje del partido y de homologacion.

En caso de duda sobre cualquier punto del reglamento o la homologacién de los robots, también se podra
contactar con el comité de arbitros en referee@planete-sciences.org.

iQué disfrutes de la lectura!

Como cada afio, se han modificado varios parametros del reglamento. Por lo tanto, le recomendamos
que vuelva a leerlo en detalle, incluso las partes que le resulten familiares.

ATENCION: Todas las imagenes y ejemplos de este documento se proporcionan como guia para ilus-
trar los distintos parrafos. En ninglin caso deben considerarse una referencia exhaustiva. Solo se
tendran en cuenta las normas escritas y las dimensiones, colores y materiales indicados en el apéndi-
ce.

"Por ejemplo: para Francia https: //www. coupederobotique.fr/, para Bélgica https://sparkoh.be/projet-robotixs/, para Suize
https://swisseurobot.ch/
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B. PRESENTACION DE LA COMPETICION

Eurobot®Pe" y Eurobot©Pe" Junior son dos competiciones internacionales de robdtica amateur para jovenes,
organizadas en clubes, grupos de amigos o escuelas. Su objetivo comun es que los jovenes tomen las riendas
de su propio aprendizaje y pongan en practica sus conocimientos, habilidades técnicas y sociales participando
en un evento divertido y amigable. El reto técnico consiste en construir uno o mas robots.

Eurobot®Pe" y Eurobot®Pe" Junior solo tienen como ambiciones las descritas anteriormente. Como actor del
movimiento de educacién popular y como movimiento juvenil, la inclusion es un valor fundamental para Pla-
néte Sciences y sus socios europeos. Los organizadores no imponen (ni nuncan impondran) un modelo de
equipo; ya sea que participes para descubrir la robética, para practicar tus habilidades, como parte de la do-
cencia o para competir, eres (y siempre seras) bienvenido.

Las competiciones de Eurobot®e" y Eurobot©Pe" se preparan con pasion durante todo el afio por voluntarios
de todas las nacionalidades que creen en los valores educativos de esta experiencia y que, a menudo, son
antiguos participantes.

Las reglas de ambas competiciones, Eurobot®Pe" y Eurobot®Pe" Junior, estan basadas en el mismo concepto.
Como organizadores, queremos ofrecer una plataforma comun para el evento EurobotPe". Esta plataforma
esta dedicada a robots autdnomos para Eurobot®Pe" mientras que para Eurobot®?®" Junior, los robots se con-
trolan remotamente. De esta forma, el organizador de Eurobot®P®" puede organizar faciimente el concurso
Eurobot Junior y viceversa.

Te encuentras leyendo la version de
Eurobot®Pe" y Eurobot®Pe" Junior OFFICIAL 1.0 de la normativa de

2026 .

Este documento se complementa con las reglas generales de Eurobot
y Eurobot Junior en la version 1 (ultima revision)
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C. PRESENTACION DEL TEMA

Se acerca el invierno y es hora de que las ardillas se abastezcan de bellotas para poder pasar todo el invierno
en sus suaves y calidos nidos.

Pero los malvados humanos ya recolectaron todas, las pusieron en cajas y estan a punto de irse con ellos, jy
dejaran a las ardillas muriendose de hambre durante los préximos meses!

Por suerte, es la hora del café para los humanos, y las ardillas solo tienen unos segundos para agarrar las
cajas de bellotas y esconderlas de los malvados humanos. ¢ Pero tendran suficiente para pasar el invierno?

Tus estrategias seran:

= Mantengamos las bellotas calientes.

iEncontrar es conservar!

Ni demasiado calor, ni demasiado frio.

Nido, dulce nido.

iHora de comer!

Nota: Todas las acciones son independientes entre si y no se impone ninguna secuencia especifica.
Ninguna accion es obligatoria. Considera cuidadosamente tu estrategia. Se recomienda encarecida-
mente disefnar sistemas simples y confiables con un niimero limitado de acciones.

Figura 1: Vista general del campo de juego
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D. CAMPO DE JUEGO

D.1. INFORMACION IMPORTANTE

Los organizadores se comprometen a construir el campo de juego con la mayor precision posible. Sin embar-
go, podran existir pequenas tolerancias dependiendo de las limitaciones de fabricacion.

No se tendran en cuenta reclamaciones relativas a desviaciones dimensionales.

Se advierte a los equipos que las condiciones de la superficie pueden variar de un campo de juego a otro y
también pueden degradarse con el tiempo.

Los gréaficos que se muestran en este documento representan el campo de juego de Eurobot®Pe" y no el de
Eurobot®Pe" Junior. Asi, las figuras muestran elementos que no son Utiles en esta versién de la normativa,
como los soportes de balizas fijas y los dispositivos informaticos remotos.
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D.2. CAMPO DE JUEGO

El campo de juego es un plano rectangular horizontal de 3000 mm por 2000 mm, con bordes de 70 mm de
alto y 22 mm de grosor en cada lado exterior. Dependiendo del proceso de construccién, puede constar de
una o varias piezas (por ejemplo, 3 piezas de 1000 mm por 2000 mm). Ten en cuenta que las juntas pueden
presentar imperfecciones, las cuales no podran ser objeto de impugnacién durante la competicion.

Figura 2: Vista detallada del campo de juego, desde el punto de vista del publico.

1. Nido de las ardillas 5. Area de almacenamiento
2. Zonas de salida de las SIMAs en el granero 6. Despensa

3. Refrigerador 7. Termémetro

4. Zona de carga 8. Cursor

Las especificaciones completas del campo de juego y de los elementos del juego (dimensiones, posi-
ciones al inicio del partido, colores y otras referencias) se enumeran en el apéndice.

En el resto del documento, las direcciones horizontal y vertical se indican con respecto al campo de
juego. Los conceptos de “izquierda”, “derecha”, “delante” y “atras” se definen desde el punto de vista
del espectador.
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D.3. ZONAS DE INICIO

D.3.a. DESCRIPCION

Cada equipo tiene una zona de salida y otra de llegada.

Los "nidos de las ardillas"son las zonas de salida y llegada del equipo. Estas son las superficies de 45 cm
por 60 cm, delimitadas por una linea del color del equipo que forma parte de esta zona; se localizan en las
esquinas traseras del campo.

(a) Zonas de salida y llegada del equipo azul (b) Zonas de salida y llegada del equipo amarillo

Figura 3: Vista detallada de la zonas de salida de los equipos azul y amarillo

D.3.b. RESTRICCIONES

Al finalizar el tiempo de preparacién, la proyeccién vertical de los robots no debe sobrepasar los limites de su
zona de salida.

Asegurete de que tu robot pueda entrar completamente en su zona de salida.
Las lineas con el color del equipo, y el borde del campo contiguos a la zona también se incluyen en la zona
de salida.

332 EDICI(’?N DE LA COMPETICION DE ROBOTICA 7
VERSION OFFICIAL 1.0 DE LA NORMATIVA DE EUROBOT Y EUROBOT JUNIOR



D.4. DESCRIPCION Y DISPOSICION DE LOS ELEMENTOS DE JUEGO

Las cajas de bellotas: Las cajas de bellotas son piezas de madera de 150 mm x 50 mm x 30 mm. Estan

pintadas con los colores de los equipos en sus dos lados opuestos mas grandes (una cara en azul y otra cara
en amarillo ). Los otros cuatro lados no estan pintados.
Hay 48 cajas, y estan colocadas en las diferentes areas de almacenamiento, en uno de los "lados"del equipo.
Se coloca un vinilo alrededor de cada caja de bellotas, lo més centrado posible. Este vinilo contiene dos zonas
con los colores del equipo, incluyendo una etiqueta Aruco de 40 mm, con los valores 36 para azul y 47 para
amarillo .

Las cajas de bellotas vacias: Las cajas vacias estas hechas de piezas de madera de 150 mm x 50 mm
x 30 mm. Estan completamente pintadas de negro.
Son 6 y estan colocadas en las zonas de carga.

Termdémetros: Los termémetros son pegatinas de vinilo pegadas en el borde frontal de la mesa. Estan
divididos en 11 zonas numeradas a lo largo de su ancho, que se utilizan para contar puntos.

El cursor: El cursor es un elemento proporcionado por la organizacién. Cada equipo puede traer su propio
cursor, siempre que respete las dimensiones maximas del cursor oficial (100 x 100 x 45 mm), no tenga sistema
de propulsion y la lectura de la temperatura sea inequivoca.

El granero: Zona elevada a 55mm de altura, en la posicion central trasera de la mesa, su superficie es
de 450 mm por 1800 mm, y esta delimitada por las borlas laterales. Contiene cuatro zonas denominadas
refrigeradores de 100 mm x 150 mm, rodeadas por una linea roja que, a su vez, estd incluida en esta zona.
Cada refrigerador contiene dos cajas (una de cada color) distribuidas en el granero. Su acceso esta restringido
alas SIMAs.

Zona de carga: Areas ubicadas en el borde frontal y a cada lado del granero. Cada una contiene una
reserva de 7 cajas de bellotas, dispuestas en dos niveles: 4 cajas de bellotas del color del equipo en el nivel
inferior y 3 cajas vacias en el nivel superior.

las despensas: Areas distribuidas en la mesa, rodeadas por una linea verde que, a su vez, esta incluida
en este area. Su superficie es de 200 x 200 mm.

Area de recoleccion: Areas distribuidas sobre la mesa, rodeadas por una linea roja que a su vez forma
parte de esta area. Su superficie es de 150 x 200 mm. Contienen 4 cajas, 2 de cada color en orden aleatorio.

Las pequenas ardillas: Construido por el equipo, la ardilla es un pequefio actuador mévil independiente
(SIMA) que se activa durante el partido. Inicialmente, se colocara en la zona de salida de las SIMAs.

(a) Las cajas de bellotas (b) Las cajas de bellotas vacias
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E. ACCIONES

E.1. ;MANTEGAMOS LAS BELLOTAS CALIENTES!

Los humanos han recogido todas las bellotas y las han guardado en cajas, lo cual es bueno para nosotras,
pero estan a punto de irse con ellas, jlo cual no nos conviene en absoluto! Mama ardilla tendra que agarrar
las cajas que dejaron los humanos para esconderlas donde sea posible antes de que regresen.

E.1.a. DESCRIPCION Y DISPOSICION DE LOS ELEMENTOS DE JUEGO

Esta es la accion principal de la normativa. Para esta accién, se utilizan las cajas de bellotas, las despensas
y los nidos de las ardillas.
E.1.b. @ ACCIONES Y RESTRICCIONES

Acciones:

= El objetivo es recolectar tantas cajas de bellotas como sea posible y depositarlas en las despensas o en
el nido de las ardillas.

Restricciones:

= Una caja de bellotas se considera colocada en una zona si toda o parte de su proyeccion vertical esta
en dicha zona y si esta en contacto plano con el suelo del campo.

= Una caja de bellotas colocada en el nido de las ardillas es vélida para el equipo, independientemente de
su color, y el equipo contrario no puede robarla. Se puede colocar un maximo de 6 cajas en el nido; las
cajas de bellotas sobrantes no se contabilizaran.

= Una caja de bellotas colocada en cualquiera de las despensas es valida para el equipo si su cara superior
es del color del equipo o esta en una cara sin pintar. No hay limite para la cantidad de cajas de bellotas
que se pueden colocar en estas zonas. El equipo contrario puede robar las cajas de bellotas colocadas
de esta manera.

m Cada despensa genera prima al final del partido. Para que una zona genere prima para un equipo, este
debe tener la mayoria de las cajas de bellotas de su color en dicha zona. En caso de empate, no hay
prima en la zona en cuestion.

= Un elemento que todavia esté bajo control por un robot o una SIMA al final del partido no sera contabili-
zado.

m Las cajas de bellotas vacias no estan contempladas para esta accion.

E.1.c. PUNTOS
= 2 puntos por caja de bellotas en el nido.
= 3 puntos Por caja de bellotas valido en despensa.

= 5 puntos de prima por zona valida para el equipo.
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Figura 6: Varias areas de prima para el equipo azul y amarillo .
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E.2. ;ENCONTRAR ES CONSERVAR!

Los humanos ya han guardado algunas cajas de bellotas en su granero, pero una valiente ardilla ninja ha
conseguido llegar. Solo queda sacar las cajas de nuevo para tener ain mas reservas para el invierno. Aun
asi, les dejaremos las cajas de bellotas vacias como recuerdo; simplemente no deberian haberlas recogido.

E.2.a. DESCRIPCION Y DISPOSICION DE LOS ELEMENTOS DE JUEGO

Esta accién afecta a las SIMAs, asi como al granero y a las zonas de carga.

E.2.b. ACCIONES Y RESTRICCIONES

Acciones:

El equipo puede liberar una SIMA en el granero y hacer que vacie los refrigeradores y saque las cajas
del granero, asi como llenar los refrigeradores con las bellotas vacias.

Las SIMAs son pequerios actuadores moviles independientes (SIMA) disefiados por el equipo. Para
facilitar su identificacion, se buscara una armonia de diserio y colores entre las SIMAs y el robot.

Restricciones:

Durante la preparacion, solo se depositara uns SIMA en la zona de inicio de la SIMA dentro del granero,
y debera estar dentro de los limites de 20 x 20 cm. Las lineas de color, el borde de la mesa (de 22 mm
de grosor) y la borla (de 15 mm de grosor) que rodean el area también se incluyen en la zona de inicio.

La SIMA dispondra de todo el tiempo del partido para conseguir sus objetivos.
La SIMA dispondra de todo el tiempo del partido para conseguir sus objetivos.

Al comienzo del partido, cada refrigerador tiene dos cajas de bellotas (una de cada color, en orden alea-
torio). El objetivo es vaciarlos y sacar las cajas del granero para que los robots puedan recuperarlas. Un
refrigerador se considera vacio si al final del partido ya no hay ninguna cajas de bellotas cuya proyeccion
vertical intersecte esta zona.

Al comienzo del partido, cada zona de carga contiene 3 cajas de bellotas vacias. El objetivo es llenar el
refrigerador con estas cajas. Un refrigerador se considera lleno si la proyeccion vertical de al menos una
caja de bellotas vacias intersecta esta zona al final de la partida.

Un elemento que todavia esté bajo control de una SIMA o del robot al final del partido no sera contabili-
zado.

Un refrigerador vacio, o lleno de bellotas vacias aporta puntos a ambos equipos.

E.2.c. PUNTOS

Los puntos por esta accion son para ambos equipos.

2 puntos por refrigerador vacio de cajas de bellotas al final del partido.

5 puntos por refrigerador lleno de cajas de bellotas vacias al final del partido.
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(a) Cajas de bellotas en el refrigerador al comienzo del parti- (b) Cajas de bellotas en la zona de carga al comienzo del
do. partido.

Figura 7: Disposicion de las cajas de bellotas.
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E.3. NIDEMASIADO CALOR, NI DEMASIADO FRIO

Para conservar las bellotas frescas el mayor tiempo posible, es importante almacenarlas en las mejores con-
diciones. Es necesario ajustar la temperatura de la despensa lo mejor posible, porque si, nuestras ardillas
pueden hacerlo (pero no nos preguntes como...).

E.3.a. DESCRIPCION Y DISPOSICION DE LOS ELEMENTOS DE JUEGO

Esta accion involucra los termémetros y los cursores.

E.3.b. ACCIONES Y RESTRICCIONES
Acciones:

m Colocar el cursor de temperatura lo mas cerca posible del centro del termometro.

Restricciones:

= Aliniciar el partido, el equipo debera colocar el cursor del termémetro en una zona 0 del termémetro del
equipo, sin que éste se salga hacia otra zona.

= El robot tendra que mover el cursor al centro del termémetro.
= Si el robot oponente mueve significativamente el cursor del equipo, entonces el equipo gana automati-

camente la maxima cantidad de puntos por la accion.

E.3.c. PUNTOS

= X puntos por el area alcanzada por el cursor, el nimero de puntos depende del nimero indicado en el
area en la que apunta el cursor.

>
_i!

Figura 8: Termometro, y cursor en su posicioén inicial.
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E.4. NIDO, DULCE NIDO

Una vez terminada la cosecha de bellotas, es hora de que mama ardilla regrese al calor de su nido, lejos de
los humanos y del invierno que se avecina. Pero cuidado, el invierno sera frio, jy la mama ardilla es sensible
al frio!

E.4.a. DESCRIPCION Y DISPOSICION DE LOS ELEMENTOS DE JUEGO

Esta accién involucra a los robots y el nido de ardillas (las SIMAs estan excluidas de esta accién).

E.4.b. ACCIONES Y RESTRICCIONES
Acciones:

= Al final del partido, los robots deben detenerse en su nido.

Restricciones:

m Para ser considerado valido en la zona, el robot principal debe tener toda o parte de su proyeccién
vertical en el area de llegada.

m Para ser considerado completamente en la zona, el robot principal debe tener toda su proyeccion vertical
en el area de llegada.
E.4.c. PUNTOS
= 5 puntos si el robot principal del equipo esta parcialmente dentro de su propia area de llegada.

= 5 puntos adicionales si el robot principal del equipo esta completamente dentro de su propia area de
llegada.
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E.5. jHORA DE COMER!

iYa esta, los humanos se han ido! Es hora de disfrutar de las reservas de bellotas que nuestras hambrientas
ardillas devoraran sin perder tiempo.

E.5.a

. DESCRIPCION Y DISPOSICION DE LOS ELEMENTOS DE JUEGO

Esta accion involucra a las SIMAs, y las despensas.

E.5.b. ACCIONES Y RESTRICCIONES

Acciones:

El equipo puede liberar una o mas SIMAs y hacer que lleguen a las despensas.
Todas las SIMAs (incluida la SIMA ninja) pueden participar en esta accion.
Las ardillas deben comer sus reservas de bellotas para sobrevivir al invierno.

Las SIMAs son pequefios actuadores moviles independientes disefiados por el equipo. Para facilitar su
identificacion, se buscara una armonia de disefio y colores entre las SIMAs y el robot.

Restricciones:

E.5.c.

Durante la preparacion, las SIMA se depositaran en la zona de salida (nido de ardillas) y todas deberan
estar dentro de los limites de la zona. Las lineas de color y el borde de la mesa (de 22 mm de grosor)
que rodean el area también se incluyen en la zona de salida.

Un equipo puede tener hasta 6 SIMAs (ademaés de la SIMA del granero). Todas deben estar dentro de
su zona de salida y reposar exclusivamente sobre el campo. Si una SIMA se mueve fuera de la zona de
salida (y del granero) antes del segundo 85, sera retirada del campo, y ya no sera tenida en cuenta en
el partido.

La SIMA se valida como estando en la zona si toda o parte de su proyeccion vertical se encuentra en
una despensa al final del partido.

Las SIMAs deben mantener un actuador movil visible para el publico una vez finalizado el partido
mientras permanecen inmoviles para que se considere que estan comiendo. Este actuador no se tiene
en cuenta para la proyeccion vertical de la SIMA. No es necesario que la SIMA esté en la zona para
validar este punto.

Las acciones de ir a la zonaz gomer bellotas"son independientes entre si.

PUNTOS
5 puntos por zona de despensa validada para el equipo

10 puntos si todas las SIMA comen las bellotas.
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F. PUNTOS

iMANTEGAMOS LAS BELLOTAS CALIENTES!

= 2 puntos por caja de bellotas en el nido.
= 3 puntos Por caja de bellotas valido en despensa.

= 5 puntos de prima por zona valida para el equipo.

iENCONTRAR ES CONSERVAR! Los puntos por esta accion son para ambos equipos.

= 2 puntos por refrigerador vacio de cajas de bellotas al final del partido.

= 5 puntos por refrigerador lleno de cajas de bellotas vacias al final del partido.

NI DEMASIADO CALOR, NI DEMASIADO FRIO.

= X puntos por el area alcanzada por el cursor, el nUmero de puntos depende del nimero indicado en el
area en la que apunta el cursor.

NIDO, DULCE NIDO.

= 5 puntos si el robot principal del equipo esta parcialmente dentro de su propia area de llegada.

= 5 puntos adicionales si el robot principal del equipo esta completamente dentro de su propia area de
llegada.

iHORA DE COMER!

= 5 puntos por zona de despensa validada para el equipo

= 10 puntos si todas las SIMA comen las bellotas.
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G. APENDICE

G.1. DIBUJOS GENERALES

T - — r R
D TSI RATSTTE o I ( I R D 4 @ :

i 0 I 0 0 I 0 0 I I . I I 0 ' = I & I I T I I I I
X 8 @ N 3 s T - BRRERE = EEL L R - R BERE=CEN R - S e R R R -~
| ) | X | I | : 1 I I I I I : = I I | | | i | |

SYoVavaiE I ! [ L L T A ! ! J ! L N il

2200

12100

$2000 I

.900 i

§.800

4,700

5600, . i ‘

=500 ’ T T

400

L300

.200 ! 5

. 100 i i

1000

1200

Figura 9: Vista superior del campo de juego.
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G.1.a. EL CURSOR
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G.1.b. GRANERO
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G.2. REFERENCIA DE MATERIALES

Elementos ‘ Material o referencia ‘ Comentarios

Piezas de madera, de 150 mm x 50
mm x 30 mm, pintadas con los colores
del equipo en las dos caras opuestas
mas grandes, las otras caras quedan | Piezas de Jenga’™ gigantes, los bor-
limpias, con un vinilo en el que estan | des redondeados pueden variar.

las etiquetas aruco 36 y 47. Su peso
no esta definido y depende de la or-
ganizacion.

Caja de bellotas

Piezas de madera, de 150 mm x 50
mm x 30 mm, pintadas en color negro,
Caja de belllotas vacias con un vinilo sobre el que esta la eti-
queta aruco 41. Su peso no esté defi-
nido y depende de la organizacion.

Piezas de Jenga™ gigantes, los bor-
des redondeados pueden variar.

El cursor Pieza impresa en 3D
Borla Borla de 15 mm de lado.

La informacién para realizar pedi-
Suelo del campo Vinilo de agarre monomérico impreso | dos sera proporcionada por Planéte

Sciences.

La densidad del material puede variar de un pais a otro. Se recomienda encarecidamente que los
equipos prueben diferentes tipos de materiales, ya que el peso puede variar considerablemente.

G.3. REFERCIA DE COLORES

References Referen-
cias

RAL 5017 Mat 100% ,60% ,0% , 10%
RAL 1023 Mat 0% ,25% ,100% , 0%
RAL 9017 Mat 50% ,30% , 50% , 100 %

Colores CMYK RGB

0, 91, 140
247,181, 0
42, 41, 42

Equipo azul

Equipo amarillo

Caja de bellotas vacias

Bordes y elementos sin color | RAL 7032 Mat 15% ,10% ,25% , 20 % 181, 176, 161
Los tonos RAL pueden variar de una estera de suelo impresa a otra.
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