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1. INTRODUCCIÓN 
 
Un robot de rescate apoya a los equipos de emergencia en tareas peligrosas o difíciles. Dichos 
robots deben poder soportar el calor, superar escombros o escaleras, detectar personas heridas, 
transportar materiales peligrosos o enviar imágenes de entornos de difícil acceso.  
 
En la categoría Junior, un robot debe ayudar a extinguir un incendio en una fábrica, transportar 
productos químicos peligrosos y proporcionar a los servicios de rescate información sobre la 
posición de las personas en la fábrica. Al mismo tiempo, debe superar un terreno desconocido en 
su camino hacia la fábrica. 
 

2. TABLERO 
 
El siguiente gráfico muestra el tablero con las diferentes zonas. 

 
Si el tablero es más grande que el tapete, el tapete debe colocarse con las dos Zonas de inicio y 
fin tocando la pared y centrado entre las paredes largas. 
 

3. OBJETOS 
 
OBJETOS EN LA FÁBRICA 
 
En el tablero debe haber 2 Fuegos, 2 Personas (una pequeña y una grande) y 1 Producto 
químico. Estos objetos se colocan aleatoriamente en cada ronda en los cuadrados blancos de las 
salas. Se coloca como máximo un objeto por sala. 
 
Los objetos se colocan orientados según la línea gris dentro del cuadrado blanco. 
 

 
Producto químico (1) 

 
Fuego (2) 
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Persona grande (1) 

 
Persona pequeña (1) 

 
AGUA 
 
El Agua se utiliza para extinguir el fuego en una sala. El Agua se puede cargar en el robot antes 
del inicio del turno, sin superar el tamaño máximo del robot. No está permitido eliminar estos 
objetos del tablero. 
 

 
Agua (2) 

 
Agua en la Zona de inicio. Se puede colocar en el robot. 

 
BALIZAS DE POSICIONAMIENTO 
 
Las Balizas de posicionamiento se utilizan para marcar la posición de una Persona en el Mapa de 
localización. Hay dos Balizas de posicionamiento que se colocan en los dos cuadrados amarillos 
al lado del Mapa de localización. 

 
 
PAREDES 
 
Hay dos Paredes en la fábrica, una recta y otra cruzada. Las dos Paredes se colocan sobre las 
marcas grises en el Área de la fábrica. 
 

 
Pared cruzada 

 
Pared recta 
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MURO 
 
Hay un Muro colocado entre las dos áreas que debe atravesar el robot. No está permitido mover o 
dañar este Muro. 

 
 
OBSTÁCULOS 
 
En el tablero hay Obstáculos. Hay 15 ladrillos verdes colocados en el Cruce A y dos líneas de 14 
ladrillos azules cada una (28 en total) colocadas en el Cruce B. 
 

 
Ladrillo LEGO 2x4 

 
Ladrillo LEGO 2x4 

  

Tanto los ladrillos verdes como los azules se fijan con cinta adhesiva de doble cara 

 
ZONAS DE INICIO Y FIN 
 
Hay dos Zonas de inicio y fin en el tablero. El día del torneo se decide en cuál de las dos debe 
comenzar el robot.  
 
RESUMEN DE ALEATORIZACIÓN 
 
El día del torneo, previo a las fases de montaje, las Zonas de inicio y fin se seleccionan al azar. La 
selección se mantiene durante todo el torneo. 
 
En cada ronda se colocan aleatoriamente los Objetos en la fábrica (máximo un Objeto por sala). 
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4. MISIONES 
 
Existen diversas misiones. Cada equipo puede elegir en qué orden realizarlas. 
 
LOCALIZAR Y EXTINGUIR EL FUEGO 

 
Una de las tareas del robot de rescate es localizar la ubicación de un incendio en un edificio 
desconocido. El robot debe identificar los Fuegos en la fábrica y colocar Agua en cada sala 
correspondiente.  
 
Se otorgan puntos si Agua está en la misma sala que el Fuego. Si se colocan Aguas en exceso en 
una sala (bien porque no hay Fuego, o porque se coloca más de un Agua en una sala con Fuego) 
se otorgan puntos negativos.  
 
SACAR LOS PRODUCTOS QUÍMICOS DE LA FÁBRICA 
 
Otra tarea del robot de rescate es identificar y transportar mercancías peligrosas. En caso de 
incendio en un edificio, es importante recoger los productos químicos y sacarlos. El robot debe 
identificar el Producto químico y transportarlo al Área de almacenamiento seguro. 
 
Se otorgan puntos si el Producto químico está fuera de la fábrica. Se otorgan más puntos si el 
Producto químico está completamente dentro del Área de almacenamiento seguro. 
 
ENCONTRAR PERSONAS EN LA FÁBRICA 
 
En caso de incendio en un edificio, es importante saber si hay personas dentro del edificio y dónde 
se encuentran. Sin embargo, un robot de rescate actualmente no está preparado para transportar 
personas, sino que dicho transporte debe ser realizado por humanos. Por tanto, es tarea del robot 
identificar las salas con Personas y trasladar esta información al equipo de operaciones. Para eso, 
el robot debe moverse por la fábrica, identificar a las Personas, recordar las salas y marcar las 
salas con la ayuda de los Bloques de marcado en el Mapa de localización. 
 
Se otorgan puntos si un Bloque de marcado está completamente dentro de la sala correcta del 
Mapa de localización. 
 
CRUZAR TERRENO IRREGULAR 
 
Los robots de rescate trabajan en entornos desconocidos e inciertos. Es por eso que el robot 
también necesita cruzar terrenos irregulares en el tablero. Estos terrenos irregulares están 
marcados como Cruce A y Cruce B. 
 
Se otorgan puntos si el robot atraviesa completamente un Cruce (área delimitada por dos líneas 
gris oscuro antes y después de cada área de Cruce). Se darán puntos por cada Área de Cruce 
que se atraviese al menos una vez.  
 
APARCAR EL ROBOT 
 
Al final del turno el robot debe regresar a la Zona de inicio y fin distinta desde la que inició el turno. 
 
La proyección del chasis del robot debe estar completamente dentro de la Zona (se permite que la 
proyección de los cables sí esté fuera). 
 
BONIFICACIONES Y PENALIZACIONES 
 
Se otorgarán puntos de bonificación por no mover o dañar las Paredes dentro de la fábrica. 
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Se otorgarán puntos de bonificación por no mover el Fuego y las Personas en la fábrica. 
 
Se otorgarán puntos de penalización por mover o dañar el Muro. 
 

5. PUNTUACIÓN 
 
“Completamente” significa que el objeto del juego solo toca el área correspondiente (sin incluir las 
líneas negras).  
 

MISIONES Puntos Total 

Localizar y extinguir el Fuego 

Agua completamente dentro de una sala con Fuego (cuenta un Agua por 
sala) 

15 30 

Agua en una sala sin Fuego, sala con más Aguas que Fuegos -3 -6 

Sacar los Productos químicos de la fábrica 

Producto químico completamente fuera de la fábrica y no en el Área de 
almacenamiento seguro 

 8 

Producto químico completamente dentro del Área de almacenamiento 
seguro 

 12 

Encontrar personas en la fábrica 

Baliza de posicionamiento completamente dentro del cuadrado que 
identifica una Persona en la sala correcta 

19 38 

Cruzar terreno irregular 

Cruzar el Cruce A o el Cruce B por completo (conducir a través del área 
identificada por las dos líneas gris oscuro). Se otorgan puntos una vez por 
Cruce y si la pared de Obstáculos no fue movida o dañada 

15 30 

Aparcar el robot 

El robot se detiene completamente dentro en la Zona de inicio y fin distinta 
de la que salió (solo si se asignan otros puntos, no bonificaciones) 

 13 

Bonificaciones y penalizaciones 

Fuego y Persona no movida ni dañada 5 20 

Pared no movida ni dañada 6 12 

Muro movido o dañado  -12 

Puntuación máxima  155 
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EJEMPLOS DE PUNTUACIÓN 
 

Agua completamente en una sala con Fuego (máximo un Agua por sala)  15 puntos 

 

15 puntos 

 

0 puntos (Agua no completamente en la sala 
verde) 

 

-3 puntos (Agua en la sala equivocada) 

 

12 puntos (15 puntos por un Agua, -3 por la 
otra Agua en la misma sala) 

Producto químico fuera de la fábrica y en el Área de almacenamiento seguro  12 puntos 

 

8 puntos 

 

0 puntos (parcialmente en la 
fábrica / sala blanca en este caso) 

 

8 puntos 

 

12 puntos 

 

12 puntos (correcto aunque el 
objeto no esté en pie) 

 

12 puntos (el objeto solo toca 
el área de almacenamiento) 
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Baliza de posicionamiento completamente dentro del cuadrado correcto identificando una 
Persona en la sala del color correspondiente  19 puntos cada uno 

Para el ejemplo de puntuación las Personas estaban en la sala amarilla y blanca. 

 

38 puntos (2x 19 puntos) 

 

19 puntos (blanco ok, 
amarillo no porque toca la 

línea negra) 

 

19 puntos (blanco ok, la 
segunda Baliza debería estar 

en cuadrado amarillo, no 
verde) 

Cruzar el Cruce A o el Cruce B por completo (atravesar completamente el área delimitada 
por las dos líneas gris oscuro).  15 puntos cada uno 

Los puntos solo se otorgan una vez por Cruce y si la pared de obstáculos no se movió o 
dañó. 

 

15 puntos (el robot ha cruzado, ninguna parte del 
robot toca el área de cruce o las líneas gris oscuro) 

 

0 puntos (aún tocando el área de cruce) 

El robot se detiene en la Zona de inicio y fin distinta a la de salida (solo si se asignan otros 
puntos, no bonificaciones)   13 puntos 

 

 
13 puntos: la proyección del 

robot está completamente dentro 
de la Zona de inicio 

 

 
13 puntos: la proyección del robot 
está completamente dentro de la 
Zona de inicio, aunque los cables 

estén fuera 
 

 
0 puntos: la proyección del robot 
no está completamente dentro de 

la Zona de inicio 
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Fuego / Persona no movido o dañado  5 puntos cada uno 

 

10 puntos (Fuego + 
Persona) 

 

10 puntos (Fuego + Persona 
movida pero dentro del área gris) 

 

5 puntos (Fuego + Persona 
fuera del área gris) 

 

Paredes no movidas ni dañadas  6 puntos cada una 

 

6 puntos 

 

6 puntos (movida dentro del área 
gris) 

 

0 puntos (fuera del área gris) 

Muro movido o dañado  -12 puntos. No se permite el mínimo desplazamiento 

 

Sin penalización 

 

-12 puntos, movido 

 

-12 puntos, dañado 

 

6. PROCESO DE CONSTRUCCIÓN DE LOS OBJETOS 
 
Producto químico (1x) 

 

Javier
Rectángulo


