COMPETICION CAPTURE THE FLAG
CIBER.GAL 2026
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OBJETO

El objeto de las presentes bases es el de regular la participacion, por parte de las personas
interesadas que cumplan los requisitos aqui establecidos, en la actividad llamada «Competicién
Capture The Flag (CTF)» del VI Encuentro Gallego de Ciberseguridad CIBER.gal, evento
organizadopor el Nodo Gallego de Ciberseguridad, CIBER.gal que se celebra los dias 4, 5y 6 de
noviembre en Santiago de Compostela Compostela. La actividad CTF esta organizada por el
centro tecnolégico Gradiant.

La Competicion Capture The Flag tendrd lugar el dia 4 de noviembre de 16:00 a 19:00 en la sala
9 del Edificio Fontan en la Cidade da Cultura, en Santiago de Compostela

El presente documento regula las bases particulares de participacién de «Competicién Capture
The Flag (CTF)».

CONTACTO

Para cualquier duda acerca del evento, pueden dirigirse a la Organizacién a través del correo
edg2030.ciberseguridade@xunta.gal

LEGITIMACION PARA PARTICIPAR

No podran participar:

- Los menores de 18 afios.

- Aquellas personas fisicas que hayan participado en procesos de desarrollo, disefio,
ejecucién o auditoria de estos retos o en el mantenimiento de la plataforma de los retos.

- Personal de Gradiant.

NORMAS DE PARTICIPACION

La participacion en los retos serd individual, por lo que no se permite la participacién de grupos,
alianzas entre participantes o similares. La infraccion de dicha norma supondrad la exclusién de
la actividad o la imposibilidad de optar a premios.

INSCRIPCION

Para poder participar, el interesado debera inscribirse en la web del evento, a través del
formulario habilitado que estara disponible hasta alcanzar el nimero maximo de participantes.
Para inscribirse se le solicitaran los siguientes datos:

- Nick (pseuddnimo) con el que la persona participara en la actividad

- Nombre y apellidos

- Email de contacto

- Teléfono de contacto

Se confirmara la inscripcidn enviando un correo electrénico al participante segun el indicado en
el formulario de registro, asi como las instrucciones para participar.

Se podra participar utilizando un pseudénimo, apodo o nickname. En tal caso, éste debera
regirse por unas normas de buen gusto y decoro. La Organizacién se reserva el derecho de
rechazar, eliminar e impedir el acceso a esta actividad a todos aquellos participantes que utilicen
un pseuddnimo poco apropiado, con lo que perderan la posibilidad de obtener un premio.
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DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

En la actividad participardan un maximo de 40 personas, seleccionadas por orden de inscripcion.
Para completar la inscripcion serd necesario resolver un sencillo reto de seguridad.

La actividad consiste en una serie de retos para poner a prueba conocimientos y habilidades en
el drea de seguridad de sistemas y aplicaciones.

En estas pruebas se demostrardn conocimientos y habilidades en categorias entre las que se
podrian encontrar:

- Criptografia y esteganografia

- Exploiting (vulnerabilidades web, binarios)
- Forense

- Ingenieriainversa

- Reconocimiento

- Inteligencia Artificial

Cada uno de los participantes llevara su ordenador portatil.

Reglas. Estd expresamente prohibida la comparticién de soluciones y cualquier comportamiento
andémalo que contravenga las presentes bases, actos que supondran la descalificacion del
participante.

En particular, queda prohibido el uso de herramientas de inteligencia artificial, incluidos
asistentes conversacionales, copilotos de programacion, agentes y otras soluciones similares,
para resolver los retos o prestar ayuda directa o indirecta durante su resolucién. Su utilizacién
reduciria de forma significativa la relevancia de los conocimientos y habilidades propios en la
resolucion de los retos. El incumplimiento de esta norma supondrd la descalificacion.

Puntuacion de los retos. Cada prueba tiene asignada una puntuacidn mdxima fija en funcién a
su dificultad. Existira la posibilidad, en caso de necesitarse, de solicitar pistas que descontaran
puntos al total de la prueba en cuestidn.

Seleccion de los ganadores. Una vez finalizado el tiempo de la actividad, se determinaran los
ganadores en funcidn de su posicién en el ranking.

La posicidn en el ranking se establecera por el nimero de puntos totales obtenidos y en caso de
empate de puntos entre 2 o mas participantes, se tendra en cuenta el tiempo total empleado
en la resolucidn. Si persistiera el empate se realizara un sorteo.

Premios. Los premios seran los siguientes:

- Primer premio: Portatil + Flipper Zero
- Segundo premio: Flipper Zero

Los dos ganadores se anunciaran en el acto de clausura del evento, momento en el que se
realizard la entrega de los premios.

Sorteo. A la finalizacidon de la competicidn se realizard un sorteo entre los participantes de un
Flipper Zero.



