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comparten con nosotros la mision de fomentar las vocaciones cientificas y tecnolégicas entre los jovenes de Espafia y
contribuir en el desarrollo de competencias y habilidades necesarias para su futuro profesional.

Los 33 socios actuales organizan los torneos y desarrollan FIRST® LEGO® League en sus respectivos territorios.
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Preparacién del terreno de juego

El terreno de juego consiste en unos modelos de mision, situados sobre un tapete, rodeado por
unas paredes laterales. Encontraréis el tapete y las piezas LEGO® para construir los modelos
de mision en vuestro Set del Desafio. Todos los enlaces e instrucciones necesarias para
construirlo y prepararlo estan aqui. firstlegoleague.es/desafio-first-lego-league

Construccion de los modelos de misiéon

El robot interactta con los modelos de misién del terreno de juego para conseguir puntos. Los
modelos de mision se construyen en las primeras sesiones de la temporada. Para construir los
modelos de mision (o, simplemente, modelos) usad las piezas de vuestro Set del Desafio y las
instrucciones de firstlegoleague.es/construccion-misiones. El tiempo estimado de construccion
de todos los modelos para una sola persona es de seis horas.

Los modelos deben estar perfectamente construidos. “Casi perfectos” no es suficiente. Si
practicais con modelos imperfectos el robot tendra problemas en los torneos. Una buena
practica es trabajar en parejas que se revisan mutuamente mientras construyen.

Posicionamiento del tapete

PASO 1 - Verificad que la superficie de la mesa no tiene protuberancias. Si encontrais alguna,
alisadla o pulidla y después aspirad concienzudamente.

PASO 2 - Solo sobre una mesa aspirada, desenrollad el tapete y situadlo tal y como se
muestra mas adelante. No dobléis nunca el tapete ni aplastéis un tapete enrollado.

PASO 3 - Deslizad el tapete contra las paredes laterales sur y este. Cuando las dimensiones
de la mesa y el posicionamiento del tapete son correctos, el area que queda al oeste del tapete
mide, aproximadamente, X=343 mm por Y=1.143 mm (13,5” por 45”).

PASO 4 - OPCIONAL - Para mantener el tapete en su sitio, podéis utilizar tiras finas de cinta
adhesiva negra cubriendo Unicamente los bordes negros de los extremos este/oeste del tapete.

Deslizad el tapete al sudeste Mesa de Practicas Mesa de Torneo

Si necesitais construir una mesa de practicas

encontraréis informacién en la pagina 21.)
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Dual Lock™

Localizad las hojas marrones de este material de
fijacion de 3M™ en vuestro Set del Desafio.

Fijad los modelos — Los cuadrados con una “X” en su
interior indican donde se deben fijar los modelos al
tapete. Usadlos como se muestra en este ejemplo y
sed muy precisos.

Dual Lock

é\ ; .{1\‘5]\ —

e o ‘ § S | 7 S|
PASO 1: Adherid la mitad PASO 2: Posicionad la mitad PASO 3: Alinead el modelo y
inferior superior presionad hacia abajo

Presion sobre el modelo —Cuando presionéis el modelo contra el tapete, hacedlo sobre la
parte mas baja de su estructura sélida, no sobre el modelo entero. Tirad de la misma estructura
si necesitais separar el modelo del tapete.

Posicionamiento de los modelos de mision

Modelos sueltos — Ubicad los modelos sueltos tal y como se muestra y detalla aqui. Los
modelos que estan fuera de casa se tienen que posicionar exactamente dentro de sus siluetas
y alinearlos con cualquier marca de direccién.

N8

Neumaticos pesado y Iigéro Teléfono movil Casa

Casa — Situad, en la disposicién que querais: 3 porciones de salud, 1 cubo amarillo, 2 cubos
rojos, 2 cubos azules, 8 cubos verdes y vuestro Proyecto de Innovacién (no se muestra aqui).

> |

Porcién de salud Porcién de salud Porcién de salud Porcién de salud Porcién de

noroeste pista de baile larguero sur centro salud este
centro

Mantened las anillas lo més verticales y simétricas posible. Debéis disefiar los robots para afrontar anillas
imperfectas.
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Modelos fijos —Fijad y preparad los modelos tal y como se describe y/o muestra aqui.

Contador de Pasos - El panel verde esta completamente Maquina de pesas -
deslizado hacia el oeste consultad mision M13

Larguero Maquina de remo tal ~ Cinta de correr el puntero esta
y cOmo se muestra completamente rotado en
sentido antihorario

= Figura

Banco

Compartidor de bochas Pista de boccia Canaleta de bochas
y cubos con color coincidente y cubo amarillo.

En los torneos, los voluntarios hacen un gran esfuerzo para que el terreno de juego
sea correcto. Debéis esperar y disefiar en consecuencia para minimizar los efectos

de pequefias imperfecciones como protuberancias bajo el tapete o cambios en las
condiciones de iluminacion.
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Juego del Robot

El robot empieza en la zona de lanzamiento, intenta resolver misiones en cualquier orden y
vuelve a casa.

El equipo puede modificar el robot mientras esta en casa y antes de lanzarlo de nuevo. Si fuese
necesario, se puede llevar el robot a casa con la mano, pero el equipo perdera un testigo de
precision. Cada equipo jugara diversas partidas, pero solo cuenta la puntuaciéon mas elevada.

Casa: Zona de —_—— 1
lanzamiento:

Terreno de juego
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Misiones

Son las tareas que el robot puede desarrollar para ganar puntos. Los detalles son simples, pero
hay muchos. Para una comprension total, leedlas y releedlas en equipo, junto a un terreno de
juego.

A continuacién, el esquema de ejemplo de la misién ‘MXX’ os indica para qué es cada parte del
texto de la mision, segln su posicion y color.

[ Planificada []] Resuelta [] Comprobada
|

Planificada: Vais a intentar resolverla
Resuelta: Habéis conseguido resolverla
Comprobada: La habéis verificado 5 veces

Esquema de Ejemplo

El texto, en color verde, es la descripcion basica de
cada mision. NO se usa para puntuar.

e El texto, en color negro, bajo la descripcion de la
Imagen de Modelo mision, lista los principales requisitos: XX puntos
estan resaltados en color rojo

e Si el arbitro observa estas cosas realizadas o
completadas: XX puntos tal y como se describe

El texto en cursiva y color azul, bajo la lista punteada indica requisitos adicionales muy importantes,
permisos y otras cuestiones utiles.

A veces las imagenes muestran A veces las imagenes iLas imagenes pueden que
un ejemplo de puntuacion. incluyen una descripcién no muestren todas las
gue ayuda a la puntuaciones posibles, son
comprension de la mision. solo un ejemplo!

Bonificacion por Inspeccién del Equipamiento
|

“Lo bueno, si breve, dos veces bueno. Y aln lo malo,

Zona de inspeccion menor - ,
Si poco, no tan malo” (Baltasar Gracian, 1647)

>
A
/ ‘\ e Sitodo vuestro equipamiento cabe en la zona de

\ inspeccién menor: 25

Cuando lleguéis a cada partida, sacad todo vuestro equipamiento de cualquier contenedor y mostrad al
arbitro que lo podéis poner dentro de la zona de inspeccion menor. Consultad la regla R0O9 para mas
detalles.
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[0 Planificada [ Resuelta [] Comprobada
T

Proyecto de Innovacion

El robot mueve vuestro Proyecto de Innovacion sobre
el logo RePLAY o el area gris alrededor del banco
(M04).

Si vuestro Proyecto de Innovacion:

e Estéa construido con, al menos, dos piezas LEGO

e Mide, como minimo, cuatro espigas LEGO de largo
en, al menos, una direccion.

e Tiene alguna parte que toca el logo RePLAY o el

Ejemplo de Proyecto de Innovacion area gris alrededor del banco: 20 max

Construid y llevad un modelo unico que represente vuestra solucion al Proyecto de Innovacion. El que se
muestra aqui es solo un ejemplo. PRECAUCION: Vuestro Proyecto de Innovacién cuenta como
equipamiento. Leed la regla RO1 y todas las demds, atentamente y a menudo para evitar sorpresas en los
torneos.

O0OO0O
i

Medida de 4-espigas

3

Contador de Pasos |:| Planificada |:| Resuelta |:| Comprobada
|

El robot desliza el contador de pasos lenta'y
constantemente. Cuanto mas lejos llegue el “paseo”,
mejor.

e Sila parte baja del puntero esta sobre el color
magenta: 10, amarillo: 15, azul: 20

Magenta Amarillo En medio - Consultad la regla
(Beneficio de la duda)
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[ Planificada [ resuelta [] Comprobada
T

Tobogan

El robot desliza a las personas (llamadas “figuras del
tobogan”) a lo largo del tobogan y las mueve a otras
areas.

e Sisolo una figura del tobogan esté fuera del
tobogan: 5

e Siambas figuras del tobogéan estan fuera del
tobogan: 20

e Siuna figura del tobogan esta completamente en
casa: 10 max

e Siuna figura del tobogan esta aguantada
completamente por la rueda pesada sin tocar el
tapete y no esta tocando nada mas: 20 max

Puntian como “fuera del tobogan” si el marco negro de las figuras ha rebasado / estéd mas alla de la punta
de la rampa gris del tobogan. Observad que la puntuacion para dos figuras fuera del tobogan es 20 y no 25.

I N K 154 f:-s,' e d
Ambas figuras fuera En casa Sin tocar el tapete,

Una figura fuera

sobre la rueda pesada
[ Planificada [ Resuelta [] comprobada
Banco

El robot retira el respaldo, baja el banco y pone cubos
en los espacios de la rayuela.

e Sij el banco estéa bajado: 10
Si el banco esta bajado y hay cubos tocando el
tapete en los espacios de la rayuela: 10 cada
espacio

e Siel respaldo del banco esta completamente
fuera de ambos orificios: 15

10+0+0 10+20+0 10+30+ 15
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Baloncesto [0 Planificada [] Resuelta [] Comprobada
|

El robot eleva el cajon en el poste y pone un cubo
dentro de él.

Si hay un cubo dentro del cajon: 15

e Si el cajon reposa sobre el tope blanco a media
altura del poste: 15

e Si el cajon reposa sobre el tope blanco a maxima
altura del poste: 25

Solo puede puntuar un cubo en el cajéon. Puntiia maxima altura o bien media altura, no ambos.

[J Planificada [] Resuelta [] Comprobada
|

El robot pasa completamente bajo el larguero en
cualquier momento. Independientemente, es
aguantado por el larguero sin tocar el tapete al final de
la partida.

e Si el robot pasa completamente a través del
larguero en cualquier momento: 15 max

e Siel larguero aguanta el 100% del robot alzado
sin tocar el tapete al final de la partida: 30

El “pasar a través” puede ser “hacia el norte” o “hacia el sur” pero solo en una direccion y solo una vez.
“Pasar a través” puntua en el momento que sucede. Esta es una excepcion a la regla R22.

No podéis conseguir la puntuacion de “colgado” (M06) y la de ‘danzando’ (MO7) en la misma partida.

Colgado
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[0 Planificada [] Resuelta [] Comprobada
|

Danza del Robot

B

x4 El robot estd danzando en la pista de baile al final de

la partida.
;N A
%:> ' e Sial menos parte del controlador del robot esta
sobre la pista de baile en un movimiento de
s - R “danza” al final de la partida: 20

Pista de Baile

iCualquier accion repetitiva, graciosa o ridicula, cuenta como danza - haced algo divertido! No podéis
conseguir esta puntuacién de ‘danzando’ (MO07) y la de “colgado” (M0G6) en la misma partida.

[J Planificada [] Resuelta [] Comprobada

Boccia

La Boccia (bochas adaptadas — fedpc.org) es una
mision interactiva con el equipo que juega en la mesa
opuesta. Hablad con el otro equipo para que los robots
lancen bochas del mismo color al terreno de juego
opuesto.

e Siambos compartidores de bochas han enviado
solo un cubo a cualquier parte del terreno opuesto
y ambos cubos son del mismo color: 25 para

Compartidor Canaleta cada equipo

de bochas e Si hay cubos completamente dentro de vuestro
campo o diana: 5 cada cubo

e Si hay al menos un cubo amarillo completamente
dentro de vuestra diana: 10 afladidos

Si hay equipamiento, aunque sea parcialmente, dentro de vuestro campo M08 puntla cero para vosotros
(el equipo opuesto no se ve afectado).

Si, como la mayoria de los equipos, solo tenéis una mesa de practicas, el cubo que enviéis mientras
practicais simplemente pasara sobre la pared norte.

(Estudiad los ejemplos de puntuaciones como si ambos modelos de intercambio hubiesen enviado solo un
cubo).

Compartidor Diana

Campo Canaleta

© FIRST LEGO League Esparia 2020 || 9


http://www.fedpc.org/deportes.asp?id_deporte=2

o3
>

@ | -
< .I .. a .I u
k .:J'\v | I q‘—

Disposicion de torneo con vista 0+25+10 25+35+0
del terreno opuesto

L. Planificada Resuelta Comprobada
Voltear Neumaticos u O [ comp
|

El robot da la vuelta a los neumaticos de modo que
sus centros blancos queden boca arriba y los mueve

dentro de su circulo grande.
e Si el neumatico ligero (con banda de rodadura
azul) esta con el centro blanco arriba: 10

e Siel neumatico pesado (con banda de rodadura
= negra) esta con el centro blanco arriba: 15
e Si hay neumaticos con el centro blanco arriba

’ completamente dentro del circulo grande: 5 cada
N uno

e Paratodas las puntuaciones, el neumatico tiene
gue permanecer Unicamente sobre el tapete.

Si en algiin momento, el neumatico pesado cruza la linea roja de volteo, incluso parcialmente, puntla
cero. La linea roja de volteo recorre completamente de norte a sur. Solo se muestra una parte de ella.

," g 1
s .Iﬁ
[ adod

10+15+5

0+15+5 10+ 15+5+5

BT Teléfono Mévil [0 Planificada [] Resuelta [] Comprobada
|

El robot da la vuelta al teléfono mévil dejando su cara
blanca boca arriba.

e Sj el teléfono movil esta con su cara blanca boca
arriba y descansa solo sobre el tapete: 15

© FIRST LEGO League Esparia 2020 || 10



Cintade Correr [0 Planificada [] Resuelta [] Comprobada
|

El robot hace girar los rodillos para mover el puntero,
en sentido horario, lo més lejos posible.

e Si el robot hace girar los rodillos de modo que el
puntero indica gris: 5, rojo: 10, naranja: 15,
amarillo: 20, verde claro: 25, verde oscuro: 30

Si una posicion no esta clara, imaginad una aguja al final del puntero. El borde de un color cuenta como
ese color. Si el robot mueve el puntero tocandolo, M11 puntla cero.

¢No esta claro? Puntia rojo Puntia naranja

[0 Planificada [] Resuelta [] Comprobada
|

Méaquina de Remo

El robot mueve la rueda libre fuera del circulo grande y
la pone dentro del circulo pequefio.

Si la rueda libre esta:
e Completamente fuera del circulo grande: 15

¢ Completamente dentro del circulo pequefio: 15
afadidos

@ Grande
| J

15

|:| Planificada |:| Resuelta |:| Comprobada
|

Maquina de Pesas

Antes de la partida, seleccionais a mano la posicion de
la palanca de la maquina. Durante la partida, el robot
mueve la palanca hasta que el pequefio tope amarillo
caiga.

o Si el tope esta bajo la palanca y la posicion de la
palanca es azul: 10, magenta: 15, amarilla: 20

Antes que empiece la partida, deslizad la palanca hasta donde deseéis, con el tope arriba. Esto es una

excepcion a la regla R12. La posicion de la palanca es el color que hay bajo la cara este de la barra verde
situada en el este.
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Aqui se muestra la posicion
de la palanca
ey

Palanca posicionada en azul

Porciones de Salud |:| Planificada |:| Resuelta D Comprobada
|

El robot recoge porciones de salud repartidas por todo
el terreno de juego y las mueve a zonas de
puntuacion.

& Si las porciones de salud estan:

¥ AN T e Tocando el logo RePLAY o bien el area gris que

® » » » hay alrededor del banco: 5 cada uno

e Colgadas sobre un poste del larguero - maximo
cuatro - y sin contacto con equipamiento: 10 cada

uno

3
‘2\ P
L Planificada Resuelta Comprobada
Precision u . [ comp

Cuanto menos interrumpais el robot fuera de casa,
mas puntos mantendréis.

e Si el numero de testigos de precision que quedan
en el terreno de juego son: 1: 5, 2: 10, 3: 20, 4:
30, 5: 45, 6: 60

Ver las reglas R05, R15, R16 y R19.

Esto es todo lo relativo a las misiones del
Juego del Robot del Desafio RePLAYSM,
Recordad que las podéis abordar en

cualquier orden pero puede ser que no
tengais tiempo para completarlas todas;
asi que, {SED ESTRATEGICOS al escoger
las aue resolveréis!
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Reglas

Para conseguir el maximo nivel de seguridad y de diversién en los torneos, aseguraos de
leerlas muy atentamente junto a un terreno de juego. Releedlas mas o menos cada semana
para captar los detalles mas sutiles y leed también las actualizaciones del Juego del Robot.
Podéis encontrar dichas actualizaciones en: firstlegoleague.es/desafio-first-lego-league

Esquema de ejemplo

El texto, en color rojo, introduce o resume el contexto de la regla para facilitar la comprension alli donde
sea posible. No se usa para puntuar.

El texto, en color negro, que hay bajo el rojo describe los principales aspectos de la regla.

El texto, en color azul, que hay bajo el negro es para aspectos adicionales muy importantes, permisos y
otras cuestiones Uutiles.

No olvidéis leer estas reglas con mucha atencién y revisad con frecuencia si hay

nuevas actualizaciones del Juego del Robot.

Preparacion | Definiciones y reglas

Equipamiento

RO1 indica qué es el robot y con qué pueden estar construidos sus accesorios.

Cualquier cosa que llevais a una partida para cualquier actividad relacionada con una mision.
Esto incluye vuestro robot, cualquier accesorio, cualquier objeto estratégico y vuestro Proyecto
de Innovacion.

e Todo el Equipamiento debe estar construido con piezas de fabricacién LEGO en las
condiciones originales de fabrica.
Excepcion 1: Las cuerdas LEGO vy los tubos LEGO se pueden cortar a medida.
Excepcion 2: Se pueden usar marcas identificativas en lugares ocultos.
e Los “motores” de dar cuerda y soltar no estan permitidos.
e Los modelos de misién adicionales/duplicados no estan permitidos.
e Las piezas LEGO no-eléctricas de cualquier conjunto estan permitidas. Usad tantas
como querais.
e Usad solo piezas de construccién, no embalajes, ni ropa ni nada parecido.
e Los adhesivos solo estan permitidos tal y como se muestra en las instrucciones
de construccion LEGO.
e Se acepta una hoja de papel como “chuleta”, solo para notas de los programas,
Yy NO cuenta como equipamiento.
e Solo esta permitido el equipamiento eléctrico LEGO descrito y mostrado a continuacion
(se muestra LEGO Education SPIKE™ Prime y MINDSTORMS® EV3, pero su
equivalente NXT y RCX también esta permitido).
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Controlador: |
Un Unico controlador en |
cada partida. '

Motores: g E
Un maximo de cuatro en % %
cada partida, cualquier e &

combinacion. R
Sensores:

. A |
Solo se permiten de N g
contacto/fuerza, color, N

distancia/ultrasénico y
giroscopico, cualquier r;
ndmero y en cualquier

combinacion.

SPIKE Prime EV3
Si tenéis controladores o motores extra, dejadlos en la zona del PIT.

e También podéis usar cables LEGO, una bateria recargable del Controlador o bien SEIS
pilas ‘AA’ y una tarjeta ‘SD’.

Software y Control

e Usad cualquier software que permita que el robot se mueva de forma auténoma (por si
mismo), dirigido sélo por los programas almacenados en el controlador.

e El control remoto no esta permitido en la zona del Juego del Robot. Apagad el
Bluetooth.

Robot

RO3 define el robot por lo que se le afiade o se le quita en cada instante.

Vuestro controlador y todo el equipamiento que esta actualmente combinado con él, a mano,
con la intencién de que no se separe de él, si no es con las manos.

Ejemplo 1: Una grla elevadora accesoria cuenta como parte del robot pero solo mientras esta acoplada.

Ejemplo 2: Un peso que el robot esté llevando para depositarlo sobre algo no es parte del robot. Es carga.

Modelos de Misién

R04 define y limita lo que podéis hacer con los objetos del terreno de juego que no son de vuestro
equipamiento.

Cualquier objeto LEGO que ya se encuentra en el terreno de juego cuando llegais.

o No se os permite desmontar modelos de mision, ni siquiera temporalmente.

e  Si combindis un modelo de misién con cualquier otra cosa (incluido el Robot), la
combinacion debe ser lo suficiente simple o floja como para permitir que, en caso de
ser requerido, podais liberar el modelo en su condicién original perfecta e
inmediatamente.

e Todas las partes de un modelo cuentan como modelo. Ejemplos: marcos, bases y
anillas.
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Testigo de Precision

Los seis modelos de discos rojos. Son puntos valiosos regalados al principio de la partida pero
pueden ser retirados por el arbitro, de uno en uno hasta que se agoten. Consultad [F¥, y
R19}

R Mision

Una tarea o mas que el robot puede completar para ganar puntos. Intentadlas en el orden que
querais.

Partida

Cuando dos equipos juegan, uno frente al otro, en dos terrenos de juego dispuestos ‘norte con
norte’. Durante 2 minutos y medio el robot se lanza, vuelve a casa y repite el proceso
intentando tantas misiones como sea posible.

Técnicos

Los miembros del equipo que manipulan el robot durante la partida.

e Solo se permiten dos técnicos junto al terreno de juego a la vez.

e Los técnicos sustitutos pueden intercambiarse con los actuales en cualquier momento.

e Elresto del equipo debe mantenerse a parte segun las indicaciones de los
responsables del torneo.

R Inspeccién del Equipamiento

RO9 indica los limites del volumen del equipamiento, como y cuando son verificados y qué sucede si la
superais o no.

Cuando lleguéis a cada partida, sacad todo vuestro equipamiento de cualquier contenedor y
mostrad al arbitro que lo podéis poner completamente dentro de uno de los dos espacios
(imaginarios) de inspeccién mostrados mas adelante. Ambos espacios tienen un techo de 30,5
cm (127).

e Sijcabe en el espacio mayor, pasais la inspeccién. Si cabe en el espacio menor, pasais
la inspeccién y recibis una bonificaciéon en la puntuacién de una misién.

e Sino cabe dentro del espacio mayor, reducid el exceso o llevadlo a la zona de PIT.

e Después de la inspeccién, dichos espacios desaparecen. Extended las cosas en casa
como querais.

Podéis usar las manos para ayudar a que el equipamiento quepa en el espacio de inspeccion.

Si participais con equipamiento que no ha superado la inspeccién o que rompe la regla R01, la puntuacion
para dicha partida no contara.

Menor

4
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Completamente Dentro

100% contenido dentro del espacio que hay por encima de un area y por debajo de la altura de
un techo si es dado.

e 100% incluye cualquier porcion minuscula de algo - no solo las partes que tocan el
tapete.
e Las lineas que delimitan un &rea son parte de dicha é&rea.

Estos ejemplos muestran la zona de lanzamiento, vista desde arriba:

COMPLETAMENTE DENTRO NO COMPLETAMENTE DENTRO

Revision del Terreno de Juego

R11 ayuda a prevenir problemas con los sensores 6pticos y fallos en los modelos de misiéon.

Solo entre la inspeccion y el primer inicio, podéis calibrar sensores alli donde querais y podéis
pedir al arbitro que verifique cualquier preparacion del terreno de juego que 0s preocupe.

Casa

R12 define dénde va el robot entre misiones y os indica qué otros tipos de manipulacion estan permitidos
0 no.

El espacio (imaginario) llamado “Casa” en [F¥E. No tiene techo y no incluye la banda blanca de
los logos de los colaboradores.

e Casa es vuestro espacio para manipular y almacenar los objetos permitidos siempre
que querais.

e También es el lugar para manipular y preparar el robot antes y entre lanzamientos.

e Después de cada lanzamiento, el robot tiene que volver completamente dentro de casa
si lo queréis manipular sin perder un testigo de precision.

e Elrobot sélo puede abandonar la casa desde la zona de lanzamiento, pero puede
volver a casa en cualquier lugar.

¢ No interactuéis con nada que esté fuera de casa excepto lo indicado por las reglas

y [R¥F. Cualquier cosa que el Robot afecte o saque completamente fuera de casa se

queda como esta a menos que el Robot lo cambie (consultad [FEEE).

Excepcion 1: Si accidentalmente alguna cosa sale de casa, recogedla rapidamente

para que no moleste en el terreno de juego.

Excepcion 2: Si hay equipamiento que se rompe y se desprende del robot

inintencionadamente, podéis recogerlo si es necesario.

No podéis enviar ni extender estratégicamente nada, incluso parcialmente, fuera de

casa, excepto cuando lanzais el robot.
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Zona de Lanzamiento

El espacio (imaginario) llamado “zona de lanzamiento” como se indica. No tiene techo. La zona
de lanzamiento es una parte de casa con un proposito especial - pero solo durante los
lanzamientos.

e Para cada lanzamiento, el robot y cualquier cosa que vaya a mover tiene que caber
completamente dentro de la zona de lanzamiento.

e Justo después del lanzamiento y entre lanzamientos la zona de lanzamiento es una
parte normal de casa.

Zona Lanzamiento

Accion | Definiciones y Reglas

Lanzamiento

R14 lista las condiciones requeridas para lanzar y da el procedimiento de lanzamiento.

Para lanzar, mostrad al arbitro que se dan las Condiciones 1y 2 y después presionad un botén,
activad un sensor o permitid que un temporizador empiece a girar los motores.

e Condicién 1: El robot y cualquier cosa que vaya a mover caben completamente dentro
de la zona de lanzamiento.

e Condicién 2: No estais aguantando nada para que no se mueva, incluyendo un par
motor o energia almacenada.

e |nicio de la partida: EI momento exacto para el primer lanzamiento de la partida es el
principio de la ultima palabra o sonido de la cuenta atras, como por ejemplo”
Preparados, listos, jYA!”, “FIRST LEGO jLeague!” o jBEEEEEP!! Todos los
lanzamientos sucesivos se pueden dar tan pronto como mostréis al arbitro las
Condiciones 1y 2.

Interrupcion

R15 define y limita la accion de tocar el robot después de ser lanzado.
Cuando interactuais con un robot lanzado o cualquier objeto que esté tocandolo.

e Podéis interrumpir el robot en cualquier momento y por cualquier motivo pero
aseguraos de estudiar las reglas y R¥EE.

e El mejor momento y lugar para interrumpir el robot es cuando esta completamente
dentro de casa ).

o No uséis el momento preciso de una interrupcion (vuestros ojos haciendo el trabajo de
un temporizador 0 un sensor) como estrategia para conseguir puntuaciones o ventajas.
Las misiones que se beneficien puntuaran cero.

o No tiréis ni enviéis cosas para golpear o caer sobre el robot.

Si el robot vuelve a casa y no lo interrumpis, es libre de interactuar con cosas que hayais colocado con
ese propasito y es libre para salir desde cualquier lugar de casa sin lanzarlo.
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Proceso de Interrupcion

R16 da el procedimiento y las consecuencias de interrumpir el robot dependiendo de donde estaba en ese
momento.

Para interrumpir el robot paradlo y llevadlo a casa si no esta alli.

e Siestaba completamente dentro de casa: Ningun problema.
e Sino estaba completamente dentro de casa: Perdéis un testigo de precision.

Excepcion de lanzamiento fallido: Si interrumpis el robot después de un lanzamiento, tan pronto que casi
no ha alcanzado el arco de la zona de lanzamiento, tendréis que volver a lanzar, pero no perderéis un
testigo de precision.

Excepcion de cuidado de los motores: Si el robot esta bloqueado fuera de casa, forzando los motores y no
tenéis intencién de volver a lanzarlo, lo podéis parar y dejarlo alli sin perder un testigo de precision.

Excepcion de final de partida: Parar el robot al final de la partida no cuenta como interrupcion.

Carga

R17 define cuando las cosas estan bajo el control estratégico del robot.

Cuando una cosa, intencionadamente y/o estratégicamente, esta siendo recogida, conservada,
movida o dejada cuenta como “carga”. Cuando el robot pierde claramente el contacto con lo
gue estaba controlando, ese objeto ya no se considera carga.

Interrupcién con Carga

R18 da las consecuencias de interrumpir un robot con carga dependiendo de donde estaba la carga en
ese momento.

Para cargas completa o parcialmente fuera de casa durante una interrupcion: Si el robot la
tenia cuando se lanzé la podéis conservar. Si no, el arbitro la retira.

Carga Varada

R19 da las consecuencias de cuando el robot abandona una carga dependiendo de donde acaba
reposando la carga.

Si alguna carga queda varada fuera de casa, se queda como esta. Si esta parcialmente fuera,
la debéis entrar en casa y perdéis un testigo de precision.

e La carga debe quedar en reposo antes de que se pueda tomar una decision.

e Si el equipamiento que esta entrando en casa, a mano, tiene un modelo de misién, el
arbitro lo retira.

Interferencia

R20 da las consecuencias de molestar al equipo, terreno de juego o robot opuestos.

Un robot no puede interferir en el terreno de juego opuesto a menos que exista una excepcion
en una misién. Los puntos perdidos o fallados debido a una interferencia se daran
automaticamente. La colaboracién esta permitida.
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Dafio del Terreno de Juego

R21 indica las consecuencias de dafiar vuestro terreno de juego.

Si el robot separa los Dual Lock o rompe un modelo de mision, el terreno de juego se queda
como estd y las misiones claramente beneficiadas o facilitadas punttan cero.

Puntuacion | Definiciones y Reglas

Fin de la Partida

R22 os advierte que si los logros del robot se destruyen antes de que termine la partida, no puntuaran.

Los requisitos de mision tienen que ser visibles al final de la partida para puntuar a menos que
sea requerido un método.

e Cuando la partida finaliza, todo debe quedarse exactamente como esta para su
examen.

e Parad el robot, dejadlo donde esta y no toquéis nada hasta que el arbitro puntte el
terreno de juego con vosotros.

Interpretacion

R23 pone limites a las confusiones y os alerta a no interpretar requisitos que no estan escritos.
Los textos del Juego del Robot significan exacta y Unicamente lo que llanamente dicen.
e Sjauna palabra no se le da una definicién en el juego, usad su significado coloquial.

e Sjun detalle no se menciona, es que carece de importancia.

Prioridad de lainformacion

R24 responde a la pregunta “Qué pasa cuando dos aspectos del juego se contradicen?”

Entre todas las fuentes de informacién del Juego del Robot, la actualizacion del Juego del
Robot mas reciente tiene prioridad, seguida de las misiones, las reglas del torneo y, por ultimo,
la preparacion del terreno de juego. Encontraréis las actualizaciones del Juego del Robot en:
firstlegoleague.es/desafio-first-lego-league.

e Dentro de una fuente de informacién, el texto tiene prioridad sobre las imagenes.
e Videos, e-mails y opiniones en foros carecen de validez.

Beneficio de la Duda

R25 indica al arbitro como tomar decisiones ante situaciones confusas o dificiles.

Si la decision del arbitro “puede ir en cualquier direccidén” o si su preparacion, atencion, visiéon o
memoria pueden causar algun problema, recibiréis el beneficio de la duda.
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Resultados finales

R26 os indica como las puntuaciones se vuelven oficiales, incluyendo empates.
Una vez estais de acuerdo con la puntuacion, esta se vuelve oficial.

e Sies necesario, el responsable de arbitros tomara las decisiones finales.

e Solo se tiene en cuenta la puntuacion de vuestra mejor partida para otorgar premios y
acceso a otros torneos. Los empates se resuelven teniendo en cuenta la 22y la 32
mejor puntuacion. Si persiste el empate, los responsables del torneo decidiran qué
hacer.

e Cualquier “playoff”, si se dieran, son solo para afiadir diversion.

Herramienta para comprobar la altura

A continuacién mostramos cémo montar una herramienta simple para comprobar la altura de
vuestro equipamiento durante la inspeccion. Podéis deslizarla arriba y abajo segun sea
necesario.

H (Altura)= 30.5 cm

T = Grueso del material empleado

~——z

|fe—r

L (Longitud) = H (altura) - T (Grueso)

Es opcional.
Herramienta para comprobar la altura

Novedades en las reglas de esta edicidn

Advertencia para equipos con alguna experiencia: La presente lista no es exhaustiva.

AUn necesitais leer todas las reglas con mucha atenciéon y a menudo.

La forma y el uso de casa ha cambiado y ahora tiene relacion con el lanzamiento.

Las guias se pueden extender hasta la pared oeste.

El robot LEGO Education SPIKE Prime est& disponible y esta permitido.

La regla acerca de combinar modelos de misién con otras cosas ha vuelto y ahora se

basa en el tiempo en vez de la gravedad.

e Lalimitacion de altura durante el lanzamiento se ha eliminado. No abuséis
construyendo demoledores altisimos en vez de disefios ingeniosos o el techo volvera
en la préxima edicion.

e Elrequisito de que las cosas estén quietas antes del lanzamiento ha desaparecido.

e Las definiciones de transporte, soportado e independiente han desaparecido.

e Laregla de carga varada es mas facil de seguir y aplicar. Ahora conservais los objetos

varados parcialmente fuera de casa pero perdéis un testigo de precision en vez del

objeto.

iiiBUENA SUERTE y DIVERTIOS MUCHO!!! Seguid probando y
mejorando vuestro robot y programas en el terreno de juego. jPracticar,

practicar y practicar es la mejor forma de prepararse para los torneos!
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Construccion de la Mesa

El Juego del Robot se realiza sobre una mesa con unas caracteristicas especiales. Para
practicar tendréis que construir una, a menos que ya la tengais. Os ofrecemos un disefio de
construccion simple que solo requiere conocimientos basicos de carpinteria.

Materiales
Los materiales necesarios se encuentran facilmente ya que son muy corrientes.

Material Cantidad
Madera pulida (o cualquier otra plancha lisa) 244cm x 122cm (como minimolcm de grueso) lu
Tramos de 244cm de listones de madera (pino o equivalente) de seccién 6,4cm x 3,8cm(*) 6u
Tornillos para madera de unos 6¢cm de largo 48u
Cola para madera (mejor ‘cola blanca’ aunque la ‘de contacto’ también sirve) 1/2 Kg

(*) Nota: Los listones de 3,8cm de grueso se pueden “construir’ uniendo dos partes (encoladas) de 1,9cm
de grueso, mucho mas faciles de conseguir. Si os decidis por esta opcién, doblad la cantidad de material
(12 unidades en vez de 6).

Piezas
Con los materiales de la lista anterior obtendremos las piezas que detallamos a continuacién:

Piezas Hecho de... Dimensiones Cantidad
Superficie de madera (A) Madera, ‘tal cual’ 244cm x 122cm x 1cm 1lu
Listones de madera para los L ‘
laterales largos y la pared falsa (B) Liston, ‘tal cual 244cm x 6,4cm x 3,8cm 3u
Liston m r r

stones de madera para Cortar liston 114,3cm x 6,4cm x 3,8cm 2u
los laterales cortos (C)
Listones de madera para _

P Cortar liston 122cm x 6,4cm x 3,8cm 4u

los refuerzos inferiores (D) (*)

(*) Nota: Si usais una madera mas gruesa de 1cm para la mesa, revisad si se comba, posiblemente no
necesitéis los refuerzos inferiores (D).

Montaje de la mesa

PASO 1 - Determinad la cara de la madera (A) menos lisa, la usaremos como cara inferior. En
la cara inferior, ubicad, encolad y atornillad los refuerzos de 122cm x 6,4cm x 3,8cm (D)
espaciados cada 46 cm. Los tornillos deben ir “de arriba abajo” atravesando el tablero y
roscando en los listones. Aseguraos que no sobresalen cabezas de tornillos ni hay astillas en la
parte superior.

PASO 2 - Sobre la cara superior de la mesa, ubicad, encolad y atornillad solo los cuatro
listones que formaran las paredes de la mesa (B y C) a lo largo de todo el perimetro. En este
paso no se monta la pared falsa. Todos los listones ‘montan’ sobre la superficie de la mesa (A)
y los lados cortos (B) ‘entran’ dentro de los largos (C). El espacio interno libre de la Mesa
debera ser de X=236,2+0,3cm de largo por Y=114,3+0,3cm de ancho. La altura de las paredes
debe ser de 6,4cm (H).

PASO 3 - Encolad el listén largo (B) que hara de pared falsa a la pared norte.

© FIRST LEGO League Espafia 2020 || 21



Fundacion
MF’RST Scientia
firstlegoleague.es

o FLLSpain Q @FLLSpain I@l @firstlegoleague_spain Z:‘_: Firstlegoleague.es/blog

Colaborador FIRST LEGO League Espafia

poBonX



