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Introduccion

Bienvenido/a a FIRST® IN SHOWSM presentado
por Qualcomm. El desafio FIRST® LEGO® League
de este afo se llama MASTERPIECESM. Su equipo

Obtenganimas informacion ene
Cluadernode Ingenieriaque guiaa
Iosiequipos atraves/de eu aventura;
Iambien'proporciona Inspiracion|parael

5 trabajara en conjunto en muchas tareas diferentes Broyectodelinnovacionia través de lo
s‘l- como prtepaiacién para una increible experiencia en MOdelos'Chispa. =
o su evento o torneo.

Q.

=

(o]

o] o

O Disefio de

= Robot

Proyecto de

) ( Juego del
Innovacion Robot

Cada una de estas cuatro partes igualmente
ponderadas de FIRST LEGO League Challenge
representa el 25 por ciento de su rendimiento total.

[Los equipos puedeniusar lalappde
LEGO® Education SPIKE®ipard aprender;
aconstruiny/programarsu rob.ot.
Ademas, lamisioniguiada proporcionala
programacion necesariaparacomplietar; L
Mision 02:GambjodelEscend delleatro;

Juego del Robot MASTERPIECE*

En el juego de esta temporada, se obtienen puntos por activar la tecnologia que mejorara la experiencia de
una produccion creativa para la audiencia. Los expertos/as involucrados en el disefio de los espectaculos y los
miembros de la audiencia deben ser enviados a varios lugares.
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Como Comenzar

Construyan sus modelos de

L ] Y ” .
mision con las paginas de
Informacion de Construccion

jAprendan sobre el juego! Lean
‘ las Reglas (p. 16-21) y Misiones
(p.7-15) y miren los videos de la

de Modelos (p. 22-23). temporada.
c
. Decidan si poner su tapete del . Consulten Nuevo este afio :g
terreno de juego sobre una mesa (p. 16), lean los Principios (v}
o en el suelo. Las instrucciones Rectores del Juego del =
para construir su propia mesa se Robot (p. 6), y monitoreen las -g
encuentran en p. 24. actualizaciones de los desafios b
enlinea. (=
Sigan las instrucciones de
* configuracion del terreno en 6. Revisen esta guia. Encontraran
Colocacion del Tapete del recursos Utiles como el Glosario
Terreno de Juego (p. 24), (p-16), Diagrama de ruta de
Colocacion de Sujetadores robot (p. 29), y una Hoja de
Resellables Dual Lock™ de puntuacién (p. 30-31).

3M™ (p. 25), y Configuracién
de Modelos de Misiones (p.
26-28).

Para una experiencia totalmente guiada de FIRST ® LEGO® League Challenge, las y los participantes pueden
consultar el Cuaderno de ingenieriay el facilitador/a puede usar la Guia de Reuniones del Equipo.

Vean donde se encuentran las misiones en el terreno de juego como se muestra en los numeros de mision a continuacion.

LEAGU

(D B o LEGO Foundicon (B scenten

Home Area de Lanzamiento Home
lzquierdo Izquierda Derecho
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Principios Rectores del Juego del Robot

El equipo trabaja en conjunto para

° disefar y construir un robot LEGO®

y luego programarlo para completar
una serie de misiones de forma
auténoma para ganar puntos en una
partida del Juego del Robot de 2
minutos y 30 segundos.

El equipo lanza su robot desde una

° de las dos areas de lanzamiento para
que se mueva por el terreno de juego
intentando completar las misiones en
el orden elegido por el equipo.

El robot esta programado para

: regresar a cualquier area de home
en cualquier momento. El equipo
puede modificarlo mientras esta en un
home antes de volver a lanzarlo para
intentar otras misiones.

El equipo comienza la partida con

* seis fichas de precision que valen
puntos. Si es necesario, el robot se
puede llevar a home con las manos,
pero el equipo perdera una ficha por
la interrupcién.

Gracious Professionalism®

Durante una partida, solo el robot

° puede mover objetos de un area de
home a otra. Los miembros del equipo
no pueden pasar nada de un area de
home a otra. Cuando se interrumpe al
robot, se puede devolver a cualquiera
de las dos areas.

Los requisitos de la mision deben

“ ser visibles al final de la partida para
poder puntuar, a menos que se
indique lo contrario en la mision.

. El equipo tendra tres partidas
oficiales, pero solo contara la de su
puntaje mas alto.

El equipo expresa los Core Values a
*través del Gracious Professionalism®
| Profesionalismo Cordial. Los/las
arbitros evaluaran el Profesionalismo
Cordial del equipo en cada partida.

( )
Gracious Professionalism mostrado en la mesa del Juego del Robot
Los arbitros evaluaran el Gracious Professionalism / Se asumira que todos los equipos comenzaran con
Profesionalismo Cordial de cada equipo en cada una Gracious Professionalism como CUMPLIDO (3
de sus partidas. puntos). Si un/a arbitro observa un comportamiento
que esta por encima y mas alla de lo esperado,
Los puntajes de Gracious Professionalism se calificara el Gracious Professionalism del equipo
agregara a los puntos obtenidos en la rabrica de Core como SUPERADO (4 puntos). Del mismo modo,
Values durante la sesién de evaluacion (entrevista) si el comportamiento de un equipo muestra que su
y constituirdn una parte de la puntuacion total de los Gracious Professionalism todavia esta evolucionando,
Core Values. se calificara como EN DESARROLLO (2 puntos).
EN DESARROLLO CUMPLIDO SUPERADO
2 4
. J

Siun equipo no se presenta a su partida, no obtendra
puntos por Gracious Professionalism. Sin embargo,
si llega un equipo y no hace funcionar el robot

pero explica lo que sucedid, puede obtener una

6 Libro de Reglas del Juego del Robot | Introduccién
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Misiones

jAhora es el momento de Comprueben su puntaje con
realizar el juego del robot la Calculadora Oficial de @
MASTERPIECESM! Las misiones Puntaje.

son actividades que se pueden
completar para obtener puntos,
éstas se explican en esta seccion,
que debe ser leida por el equipo
mientras estan al lado del terreno
dejuego. .. . Antes de la partida, el/la arbitro
AR e s conducira la inspeccion del
equipamiento.

EJEMPLO DE ESTRUCTURA DE MISION

La historia o trasfondo detras de la
mision.

Imagen del Modelo Ubicacion en el terreno de juego Descripcion basica de cada mision
(no se usa para puntuar)

« El texto negro regular debajo de la descripcién de la misién enumera los requisitos principales: XX los puntos
estan en rojo y en negritas.
* Si el arbitro ve estas acciones realizadas o completadas: XX puntos como se describe.

El texto en italica azul es para requisitos adicionales muy importantes, flexibilidad u otros datos dtiles.

jEs posible que las imagenes
no les muestren todas las
posibilidades de puntuacion, solo
algunas!

A veces, laimagen tiene
una descripcion para ayudar a
explicarla.

A veces, las imagenes
ensefian un puntaje de ejemplo.

Puntaje en negritas rojas. Puntaje en negritas rojas. Puntaje en negritas rojas.

Misiones MASTERPIECES

INSPECCION DE EQUIPAMIENTO

Si su robot y todo su equipamiento caben completamente en un area de lanzamiento y estan por debajo de un
limite de altura de 305 mm (12 pulg.) durante la inspeccién previa a la partida: 20

(Ver Reglas, Configuracion del Terreno de Juego 1)

Misiones MASTERPIECES™ 7




e " Latecnologia 3D agrega
profundidad e interactividad a
la experiencia cinematografica,

l\\r/J ' haciéndola mas placentera.
\
Activen la pantalla de cine 2D para

convertirla en una experiencia 3D.

A 4

Viga 3 S
Pequena § \ 1

y Roja &*

") Latecnologia mecanica puede

apoyar una presentacion teatral
ey al cambiar el escenario sin

' problemas, manteniendo a la

l\\rf} \ audiencia concentrada en la

historia.

Cambien el escenario a una
configuracion diferente y
consideren lo que hara el otro
equipo para que terminen con
escenas iguales.

« Sila bandera roja de su teatro esta abajo y el color de la escena activa es: Azul:10 Rosa:20 Naranja:30
* Bono: Y silas escenas activas de ambos equipos coinciden: Azul: 20 Ad. Rosa: 30 Ad. Naranja: 10 Ad.

Los equipos deben activar unicamente su propio modelo.
No es posible ganar el bono en competencias a distancia o si no hay equipo contrario.

8  Libro deReglas del Juego del Robot | Misiones



m EXPERIENCIA INMERSIVA

7] " Sumergir a los espectadores para
que estén rodeados por el arte les
i . permite experimentarlo y apreciarlo
_' ' de nuevas maneras.
L B
Activen la experiencia inmersiva
para el espectador en el modelo.
- J

« Si son levantadas las tres pantallas de experiencia inmersiva: 20

Para puntuar, el equipamiento del equipo no puede estar tocando el modelo de experiencia inmersiva al final de la
partida.

” Y ¢ Qué hace que algo sea arte?

Creen una increible obra de arte
digna de ser exhibida en un museo.

\ Pueden usar los ladrillos de la
Bolsa 4 para construir la pieza de
arte LEGO® de su equipo. LIévenla
ala partida y entréguenla en el
pedestal al museo.

« Sila pieza de arte LEGO de su equipo esta al menos parcialmente en el area objetivo del museo: 10
* Bono: Y sila obra de arte esta completamente sostenida por el pedestal: 20 Ad.

Para obtener la bonificacion, al final de la partida, la pieza de arte puede estar tocando tnicamente el pedestal y
el pedestal no puede estar tocando ningtin equipamiento del equipo, excepto la pieza de arte.

Area objetivo del museo

MASTERPIECES™ 9



m ESTATUA DE REALIDAD AUMENTADA

-~

" Larealidad aumentada transforma
una obra de arte en una
experiencia.

Giren la estatua pararevelar
una experiencia de realidad
aumentada.

m LUCES Y SONIDOS DE CONCIERTO DE MUSICA

ey Los efectos visuales y auditivos

tienen un gran impacto y pueden
usarse para ayudar a la audiencia
a concentrarse en diferentes partes
de la presentacion.

Configuren el concierto de musica
~ “ encendiendo las luces y el sonido.

« Sila palanca naranja de las luces esta completamente girada hacia abajo: 10
« Sila palanca naranja de las bocinas esta completamente girada hacia la izquierda: 10

10
Bocinas
Beneficio de la duda

10 Libro de Reglas del Juego del Robot | Misiones



INTERPRETE HOLOGRAFICO

py

La innovacion en tecnologia
audiovisual puede dar vida a

. nuevos personajes mediante el uso
Tam\ | ] de hologramas.

Preparen el escenario para que el
intérprete holografico comience el
espectaculo.

« Si el activador de empuje naranja del intérprete holografico ha pasado completamente la linea negra del
escenario: 20

@ 7\ Ponerunacamara en la posicion
exacta para capturar una toma
requiere mucho movimiento

I | preciso y una gran comunicacion
/ NN \ con los actores/actrices.

Suelten la camara por el carril para

filmar la escena de la pelicula.

« Si el puntero blanco de la camara rodante esta:
* Ala izquierda del tile azul oscuro, pero a la derecha de los tiles azul medio y claro: 10
* Alaizquierda de los tiles azul oscuro y medio, pero a la derecha del tile azul claro: 20
* Alaizquierda de los tiles azul oscuro, medio y claro: 30

Si el puntero blanco esta sobre un tile de color, gana los puntos del area de puntuacion mas alta que toque ese
tile.

MASTERPIECES™ 11




M SET DE PELICULA

a ") Laspoleas, los engranajesy

las palancas son algunas de las
tecnologias mecanicas que se
utilizan para mover accesorios para
\ crear los efectos especiales de una
pelicula.

Representen la escena arrastrando
el modelo del barco.

« Si el barco esta tocando el tapete y esta completamente mas alla de la linea de escena negra: 10
« Sila camara toca el tapete y se encuentra al menos parcialmente en el area objetivo de la camara: 10

La camara incluye el loop, pero no la cuerda.
Al puntuar, la linea de la escena se extiende verticalmente desde la parte superior hasta la parte inferior del
terreno de juego.

¥ -

10 Area objeti

M MEZCLADOR DE SONIDO

) N  Mezclar diferentes entradas para
producir el equilibrio de sonido
N — adecuado para la presentacion es
1§ : una tarea importante en cualquier
/=N l\\r} \ espectaculo.
Ajusten los niveles de sonido en
A J

el estudio para una grabacién de
audio ideal.

« Si se sube un control deslizante del mezclador de sonido: 10 cada uno

Para puntuar, el equipamiento del equipo no puede estar tocando el mezclador de sonido o los controles
deslizantes al final de la partida.

10+10+10

Equipamiento

12  Libro de Reglas del Juego del Robot | Misiones



m ESPECTACULO DE LUCES

. 7] " Latecnologia de engranajes

-l : helicoidales crea una rotacion que
5 \ A puede mejorar la forma en que
los reflectores se mueven en un
\ espectaculo de luces.

Activen el espectaculo de luces en
~ “  latorre levantando las manijas.

\; .n-a-'

« Si el puntero blanco del espectaculo de luces esta dentro de la zona: Amarilla: 10 Verde: 20 Azul: 30

Si el puntero blanco descansa entre zonas, ganan los puntos de la zona de puntuacion mas alta de las dos.

i ~ ) Latecnologia de realidad virtual
puede transportar a una audiencia
a nuevos mundos, haciendo que su
experiencia se sienta real.

Activen el modelo repetidamente
para crear una escultura artistica.

« Si el pollo esta intacto y se ha movido de su posicion inicial: 10
* Bono: Y esta sobre o pasando por completo el punto lavanda: 20 Ad.

Posicion inicial

MASTERPIECES™ 13




m CREADOR DE ARTES

-~

Se utilizan muchas tecnologias
para permitir que se realicen todo
tipo de creaciones increibles en
cualquier lugar.

Liberen la creacion de la maquina
de artes.

« Si las tapas naranja y blanca de la maquina de artes estan completamente abiertas: 10
« Si el seguro de color rosa claro de la maquina de artes apunta directamente hacia abajo: 20

Seguro
rosa
claro

iNo hay espectaculo sin publico!
Nos encanta compartir nuestras
creaciones artisticas con los
demas.

Lleven a los siete miembros de la
audiencia a los destinos objetivo.

» Si un miembro de la audiencia esta completamente en un destino objetivo: 5 CADA MIEMBRO
« Si un destino objetivo tiene al menos un miembro de la audiencia completamente dentro: 5 CADA DESTINO

==

<«* ®

®
“

Destinos objetivo para los
miembros de la audiencia

5+5
(3 Miembros + 2 Destinos)

14  Libro de Reglas del Juego del Robot | Misiones
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m ENTREGA DE EXPERTAS/OS

AP EVEY

AN J

Cada tipo de lugar artistico esta
lleno de expertos/as que son tan
necesarios/as como los propios
artistas. ¢ Qué carreras encuentran
interesantes?

Lleven a las expertas/os a sus
destinos objetivo.

« Silas/os siguientes expertas/os estan al menos parcialmente en sus destinos objetivo: 10 CADA UNA

» Sam, la directora de escena en el set de filmacién

* Anna la curadora en el Museo

* Noah, el ingeniero de sonido en el Concierto de musica
* Izzy la patinadora en el Parque de patinaje

» Emily la directora de efectos visuales en el Cine

La experta incluye el loop y la base.

Ll ]

oﬁ ] o
@ -

Concierto de
musica

Parque de

Set de filmacién Museo patinaje

A\

Destinos objetivo
de expertas/os

! -
Sam Anna Noah Emily
Directora de Curadora del Ingeniero de lzzy Directora de
escena Museo sonido Patinadora Efectos visuales
\
Expertas/os

FICHAS DE PRECISION

Expertas/os en destinos
equivocados

Izzy y Emily

Comienzan la partida con seis fichas de precision con un valor de 50 puntos. Si interrumpen al robot fuera de
home, el/la arbitro quita una ficha. Ganan puntos por el nimero de fichas restantes al final de la partida. Si el

numero de fichas restantes es:
1:10, 2:15, 3:25, 4:35, 5:50, 6:50

(Ver Reglas, Fuera de Home 1y 2)

MASTERPIECES™
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Reglas

:IMPORTANTE!

Toda la redaccion del Juego del Robot S|gn|f|cl:|a prr\iﬁﬁzr:r?;tes i
y solo lo que dice. Sino se menciona un _dg?a g, ko 8
surge una situacion que hace que la (_1eC|SIor: ‘ :neﬂc_lo o
poco clara o dificil de determinar, obtienen e _,
%l':?aas. reglas, las misiones o la conflg_uramor; 2(2 r:]?trirrznuona
de juego necesitan ajustes O aclaraciones, P NS
actualizacion del desafio durante la tempora| érbitro e
los materiales anteriores. En un evento,_el ola e
la decision final. El texto siempre tiene au 0 onre
torsn i?négenes (Los videos 'y los correos electronicos no
:utoridad al momento de puntuar).

Glosario

* Equipamiento: Es todo aquello
que el equipo trae a una partida.

(Revisen Reglas, Antes del

Evento para mas detalles).

* Lanzamiento: Cuando los/
las técnicos activan el robot
completamente dentro de
algun area de lanzamiento para

set Challenge de cada afio. Valen
puntos gratis, pero en algunas
situaciones, el/la arbitro podria

» Terreno de Juego: Consiste en
paredes y todo lo que hay dentro

mision y las areas de home son
todos parte del terreno de juego.

* Interrupcién: Cuando los/las

de ellas. El tapete, los modelos de

que éste se mueva de forma
autéonoma.

* Partida: Los 2 minutos con 30
segundos en los que el robot
completa todas las misiones que
pueda para obtener puntos.

quitar uno de ellos. (Vean Reglas
y Fuera de Home para mas
detalles).

* Robot: Es el controlador y

cualquier equipamiento que esté
combinado con el controlador a

técnicos interactuan con el robot
o cualquier cosa que lo esté

tocando después del lanzamiento.

mano y con la intencién de no
separarse de él, a menos que sea
intencionalmente con la mano.

* Mision: Una o mas tareas que
pueden ser completadas para
obtener puntos. Los equipos
pueden intentar las misiones en
cualquier combinacion.

* Técnicos/as: Son los/las
miembros del equipo que

manejan al robot durante la
* Fichas de precision: Los 6 partida.

discos rojos LEGO incluidos en el

Nuevo en este ano

Se han modificado las siguientes * Reglas, Configuracion del terreno
reglas:

* Reglas, Fuera de Home - 1
dejuego-4

* Reglas, Fuera de Home -3y

* Reglas, Dentro de Home — 3 dividida en dos reglas.

16  Libro de Reglas del Juego del Robot | Reglas



ANTES DE LA PARTIDA | EQUIPAMIENTO

El equipamiento incluye todo aquello Se permiten piezas LEGO no
que traen a una partida. Esto incluye su ® eléctricas de cualquier set. Pueden
_ robot, cualquier aditamento o accesorio, usar tantos como quieran.

- asi como pieza de arte LEGO®. Esta . ) o ]
seccion les indica de los que pueden 3. Elequipamiento eléctrico LEGO esta
estar construidos tanto el robot como sus permitido solo como se describe
aditamentos. y muestra a continuacion. (A

- continuacion se muestra el LEGO®
1. Todo el equipamiento debe estar Education SPIKE™ Prime, pero

° construido con piezas LEGO®, en las LEGO® Education SPIKE™ Essential,
condiciones originales de fabrica. MINDSTORMS® EV3, MINDSTORMS
Robot Inventor y los equivalentes NXT
Excepcién: Las cuerdas y tubos y RCX también estan permitidos).
LEGO se pueden cortar a medida.
4 R
Controlador Motores Sensores
Maximo de uno en cualquier Cualquier combinacion, Solo se permiten sensores
partida. maximo cuatro en cualquier de toque / fuerza, color,
partida. distancia / ultrasoénicos y

giroscopicos en cualquier
combinacién y en cualquier
namero, en una partida.

@ s Us (8

i‘\\

\ J

También pueden usar cables LEGO, partida. No se permiten controladores

* una fuente de alimentacion para el remotos de ningun tipo.
controlador o seis baterias AAy una )
tarjeta microSD. 6. Pueden traer a la partida un papel u

hoja de cuaderno por cada area de

Pueden usar cualquier software o home para notas de programacion;

: lenguaje de programacion. Los robots esta no cuenta como equipamiento.

deben ser autbnomos durante la L o
Modelos de misién adicionales o

‘ duplicados no estan permitidos.

MASTERPIECES™ 17




Home

m= == == == A delanzamiento Izquierda

== == mm == A delanzamiento Derecha

En los eventos es probable que haya partidas
en mesas oficiales. Antes de que la partida
comience, los equipos necesitan hacer una
inspeccioén pre-partida y colocar todo su
equipamiento en la mesa de competencia.

1. Todo el equipamiento del equipo debe
caber dentro de las dos areas de
lanzamiento y dentro del limite de altura
de 12 pulg. (305 mm). Sin embargo,
si el equipo puede colocar todo su
equipamiento en una sola area de
lanzamiento y bajo el limite de altura de 12
pulg. (305 mm), entonces obtendran 20
puntos.

2. Los equipos no contaran con un espacio
de almacenamiento adicional disponible.
Mesas o carros de almacenamiento no
estan permitidos. Todo debe permanecer
dentro de la mesa o en las manos de
algun técnico/a. Las areas de la izquierda
y derecha del tapete pueden ser usadas
para almacenar equipamiento y miden
aproximadamente 6.75 pulg. (171mm)

x 45 pulg (1,143mm) (las medidas

reales pueden variar). El equipamiento
almacenado en la mesa puede sobrepasar
las paredes izquierda y derecha segun sea
necesario.

3. Una vez que el equipo haga la inspeccion,
tendran un par de minutos para configurar
todo. El equipo comenzara distribuyendo
su equipamiento y los modelos de misién
libres entre las dos areas de home.
(Algunas veces algunos modelos de mision

-

=1

/ |
|

|

V 4
/4

ANTES DE LA PARTIDA | CONFIGURACION DEL TERRENO
DE JUEGO

deben comenzar en un area de home
especifica. Ver la seccion “Configuracion
del terreno de juego” para mas detalles).
A continuacion, colocaran su robot en la
zona de lanzamiento en la cual deseen
comenzar. El tiempo restante debera

ser utilizado para ajustar el robot y su
equipamiento para el primer lanzamiento,
calibrar sensores utilizando cualquier parte
del tapete y para solicitar al arbitro/a que
revise el terreno de juego.

Luego, los miembros del equipo deben

* dividirse en dos grupos y colocar un
grupo a cada lado del terreno de juego
(izquierdo y derecho). Estos miembros no
pueden cambiar de lado durante la partida.
Equipos de:

» Cuatro o mas: Posicionen dos técnicos
en cada area de home. Todos los
demas miembros del equipo deben
retroceder. Los equipos nunca pueden
tener mas de dos técnicos en una sola
area de home, pero los miembros del
equipo pueden intercambiar lugares con
técnicos del mismo lado en cualquier
momento.

* Tres: Posicionen dos técnicos en un
lado y uno en el otro (eleccién del
equipo).

* Dos: Posicionen un técnico a cada lado.

18 Libro de Reglas del Juego del Robot | Reglas



DURANTE LA PARTIDA | DENTRO DE HOME

Home es el espacio seguro para el equipo. LI Al hacer un lanzamiento:
L]

* Las/los técnicos no pueden estar
conteniendo el movimiento de nada.

El home esta dividido en dos areas.
o ra . r
Cada area de home contiene un area de

lanzamiento. * El robot y todo lo que esta a punto de
moverse encaja completamente en el
, Los/las técnicos podran usar sus manos area de lanzamiento y esta en reposo.
para tocar el robot, equipamiento y
modelos de misién mientras estos estén 5. Después de cada lanzamiento, los/
completamente dentro del area de home. las técnicos deben permitir que el robot
regrese completamente dentro de home
3. Las/los técnicos no pueden: antes de interrumpirlo. (Ver la Reglas,

. . Fuera de Home para mas detalles).
» Pasar cualquier cosa de un area de home

alaotra.

» Tocar cualquier cosa fuera de su area de
home, excepto para interrumpir al robot.

» Hacer que cualquier cosa se mueva o se
extienda fuera de esta area, excepto para
lanzar el robot.

Los puntos obtenidos de estas maneras no
contaran.

MASTERPIECES™




1 Si los/las técnicos interrumpen
L]

el robot, éste debe serlanzado
nuevamente. Si el robot o cualquier
cosa en contacto con él estaba fuera
de home (incluso parcialmente)
cuando fue interrumpido, el equipo
pierde una ficha de precision.

Si el robot o cualquier objeto en
contacto con él estaba:

« Parcialmente fuera de home:
Debe(n) ser llevado dentro de esa
misma area de home.

» Completamente fuera de home:
Debe(n) ser regresado a cualquiera
de las dos area de home (el equipo
decide a cual).

* Cualquier objeto que se haya
obtenido fuera de home
después del ultimo lanzamiento
del robot debe ser entregado al
arbitro por el resto de la partida.

Excepcion: Si el equipo no planea
lanzar nuevamente el robot, pueden
detenerlo sin perder una ficha de
precision. El robot y todo lo que esté
en contacto con él debe permanecer
en el lugar donde fue interrumpido.

Si una pieza de equipamiento o

* un modelo de misién es tirado o
abandonado fuera del area de home
por el robot, esperen a que ya no se
mueva. Si permanece en reposo:

* Completamente fuera de home:
Se mantiene ahi a menos que el
robot lo mueva.

* Parcialmente en home: Se
mantiene ahi a menos que el
robot lo mueva. Alternativamente,
en cualquier momento, los/las
técnicos pueden quitarlo con la
mano. Si el objeto removido con
la mano era un modelo de mision,
deben darselo al arbitro por lo que
resta de la partida. Si el objeto

DURANTE LA PARTIDA | FUERA DE HOME

era equipamiento, debe llevarse
a esa misma area de lanzamiento
y el equipo pierde una ficha de
precision.

3. Los equipos no pueden interrumpir

a su robot de tal manera que ganen
puntos por ello. Los puntos obtenidos
de esta manera no contaran.

Los equipos no pueden separar €l

L]
Dual Lock, separar los modelos o

romper los modelos de las misiones.
Las misiones que sean manipuladas
claramente para hacerlas mas
faciles o posibles no contaran. Siun
modelo de misién se combina con
cualquier cosa (incluido el robot), la
combinacion debe ser superficial o
lo suficientemente simple como para
que, si se le solicita, un/a técnico
pueda liberar inmediatamente el
modelo de mision en originales y
perfectas condiciones. Los puntos
obtenidos usando combinaciones que
no pasen esta prueba no contaran.

Los equipos no deberan interferir con

] . .
el terreno de juego o robot contrario

amenos que sea una excepcion de
una mision. Los puntos fallados o
perdidos debido a una interferencia
seran otorgados automaticamente al
otro equipo.

20 Libro de Reglas del Juego del Robot | Reglas



DESPUES DE LA PARTIDA | PUNTUANDO

Después de 2 minutos con 30

segun ; . Si i
tégnicgsz’ |§ pa(r:'itlda termina. Los/las 4. rotl:c?t equipo no puede lanzar su
eben , aun pu
tocar nada mas Iiener Sf[’ roboty no por Graciofl)s(z;jref()btener nla
He . Es en este momento X ofessionalism®
cuando inicia la puntuacién. explicando la situacion o estando

presente durante | i
Para la puntuacion, todos los a partida.

* requisi L Ellla arbi e
Visqib: itos de las misiones deben ser 3. d /Iaarblt.ro registrara los resultados
es al finalizar la partida a menos e la partida con el equipo. Cuando

glrjlea:g:]memdo especial sea requerido 2:)? acuerfdo sobre los resultados
na mision acen oficiales. Si ’
. .Sinosellegaa
un acuerdo, el/la arbi TP
Cuando se . ’ a arbitro principal
re . ; .
quiere que algo esté tomara la decision final. Solamente la

L]
“‘completame » . ' P
nte dentro” de un area, mejor puntuacion de las tres partidas

las lineas y el espacio aéreo sobre el oflcia!es del equipo cuenta para los
premios y el avance a otros eventos
Los empates se rompen utilizando e-l
segundo y el tercer mejor puntaje. En
caso de empate en las tres partidés

los Qrge’)nlzadores oficiales del evento
decidiran que hacer.

area cuenta como “dentro” a menos
que otra cosa sea mencionada

misionoe DE PELICULA
Si el barco toca el tapete y estd completamente més alla de la linea de escena negra: 10

y i il il

INICIALES DEL EQUIPO:

PUNTUACION

i la camara toca el tapele y s encuentt@ 4 menos parcialmente en el area objetivo: 10

L cémara incluye el loop, pero o 12 uerda. Al puntuar, la linea de [a escena o extiende
e tiaaimente desde la parte superior hasta i parte inferior del terreno de juego

FRSTETRl MEZCLADOR DE SONIDO
'Si 56 sube un control deslizante del mezclador de sonido: 10CU
Bl Stintuar, ol equipamiento del equipe 2 Duede estar tocando el mezclador de

sonido o los controles deslizantes al final de |a partida.

INSPECCION DE EQUIPAMIENTO

Si su robot y todo su equipamiento caben completamente en un area de lanzamiento Y

2\ lura es menor de 305 mm (12 pulg) Surante Ia inspeccion previa a la partida: ePTSORTRl] £sPECTACULO DE LUCES
Pyl cine 30 Si o puntero blanco del espectéculo de 1U0es esta dentro de la zona
marilla: 10 Verde: 20 Azul:30

i 1 viga pequena y foja del cine 3D esté comi etamente ala derecha del marco negre:
iga pequefia y 19 i & puntos de la zona de puntuacion mas ala de las 2.

i el puntero blanco queda entre 20095, ganan los

MISION 02 CAMBIO DE ESCENA DE TEATRO

Si la bandera roja de su teatro esta abajo y el color de la escena activa es:
Azul: 10 Rosa:

MISION 12 ARTISTA DE REALIDAD VIRTUAL

Si el pollo esta intacto y s& ha movido de su posicion inicial: 10

3 120 Naranja: 30
.BONO: Y si las escenas activas de ambos equipos coinciden .BONO: Y esté sobre 0 pasando por completo el punto lavanda:
Azul: 20 Ad. Rosa: 30 Ad. Naranja: 10 Ad-

sSSPl CREADOR DE ARTES
S s tapas naranja y blanca de la maquina 4o artes estan completamente abiertas 10

Los equipos pueden activar dnicamente s propio modelo.
No es posible ganar el bono en eventos remotos

Reglas

i el seguro de color rosa claro de [a méquina 4o artes apunta directamente hacia abajo: 20

MISION 03 EXPERIENCIA INMERSIVA
Si las tres pantallas de experiencia inmersiva estan levantadas: 20

ar. ol equipamiento del equipo no puede estar tocando el modelo al final de 12 partida.

Para puntu:

FSTIEPI ENTREGA DE AUDIENCIAS
Si un miembro de la audiencia esta completamente en un destino objetivo:

5 CADA MIEMBRO
i un destino objetivo tiene al menos un miembro de la audiencia completamente dentro:
10 CADA DESTINO

para puntuar, ol equipamiento del 6quipo 10 puede estar tocando el modelo al final de la partida:

MISION 04 MASTERPIECE™"
Si su pieza de arte LEGOs estd al menos parcialmente en el drea objetivo del museo: 10
. BONO: Y si la obra de arte esté completamente sostenida por el pedestal: 20 Ad.

para tener el bono, al final de la partida la pieza de arte puede estar tocando unicamente el pedestal
y el pedestal no puede e ar tocando ningin equipamiento del 6Gupo. excepto la pieza de arte.

MISION 15 ENTREGA DE EXPERTAS/OS

Si s siguientes expertas/os estan al menos parcialmente en sus destinos objetive:
S amla directora de escena, en el set de fimacion

+ Anna la curadora, en el Museo

 Noan ol ingeniero de sonido, en el Concierto de misica

* lz2y Ia patinadora, en el Parque de patinaje

«Emily la directora de efectos visuales, en el Cine

MISION 05 ESTATUA DE REALIDAD AUMENTADA

Si la palanca naranja de la estatua esta completamente girada hacia 1a derecha: 10ClU

preySPRll LuCES Y SONIDOS DE CONCIERTO DE MUSICA
Si Ia palanca naranja de las luces estd completamente girada hacia abajo: 10

Lajel expertalo incluye el loop y 1a base.

Sila palanca naranja de las bocinas esta completamente girada hacia 2 izquierda: 10

FICHAS DE PRECISION

si el namero de fichas de precision restantes es:
110, 2:15, 3:25, 4:35, S 50, 6:50

MISION 07 INTERPRETE HOLOGRAFICO

 naranja del intérprete ha pasado completamente la linea negra del escenario: 20

Si el activador

PUNTUACION FINAL

La puntuacion final es igual a la suma de todos los valores de las columnas de puntuacion.

MISION 08 CAMARA RODANTE
Si el puntero blanco de la camara rodante esté:

+ Alaizquierda del tile azul oscuro, peroa la derecha de los tiles azul medio y claro: 10

Gracious Professionalism'D mostrado en la mesa de juego del robot:

. Ala izquierda de los tiles azul oscuro Y medio, pero a la derecha del e azul claro: 20

+ Alaizquierda de los tiles azul 0scuro, medio y claro: 30 EN DESARROLLO CUMPLIDO SUPERADO

i el puntero blanco estd en un tile d color, gana los puntos del érea de puntuacién
Imés alta que toque ese tile 4

2 3

MASTERPIECES" 31
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v s
‘ean las paginas 30-31 para la hoja de puntaje
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Para construir los modelos de mision « py
modelos de las en el terreno de juego .

misiones, usen las para obtener puntos.

piezas de LEGO® de Los modelos de mision

su set Challenge y se construyen en

las instrucciones de las Sesiones 1-4 del

construccion. El robot Cuaderno de Ingenieria. ~

interactua con los

Precaucion: Es importante construir los
modelos con la mayor precision posible porque

practicar con modelos incorrectos podria causar .
Instrucciones de

problemas. Trabajen en equipo para construir los , construccion de
. los modelos

modelos y compruébense unos a otros mientras

construyen.

22 Libro de Reglas del Juego del Robot | Modelos de Misiones




Informacion de Construccion de Modelos de Misiones

Numero de Bolsa | Contenido de la Bolsa | Numero de Mision

3 Experiencia Inmersiva m
5 Estatua de Realidad Aumentada m
1 Artista de Realidad Virtual m

1 Cine 3D m
7 Camara Rodante m
8 Set de Pelicula m

Sesion 3

2 Cambio de Escena de Teatro m
10 Espectaculo de Luces n
12 Creador de Artes m

Luces y Sonidos de Concierto de Musica / Intérprete

6 o 07
Holografico

9 Mezclador de Sonido m

Varios

4 MASTERPIECESM m
13 Entrega de Expertas/os m
14 Entrega de Audiencias m
15 Fichas de Precision N/A

MASTERPIECES™
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Revisen la superficie de la mesa en

L] . .
busca de golpes. Lijen o limen y luego
aspiren bien.

Solo sobre la mesa aspirada,

* desenrollen y coloquen el tapete
como se muestra a continuacion.
Nunca doblen el tapete y nunca
aplasten o doblen un tapete enrollado.

3. Deslicen el tapete contra la pared
del borde inferior y alinienlo en el
centro. No debe haber espacios
excepto uno en la pared superior de

Arriba

Izquierda

Abajo

NOTA: Si compiten,

recuerden que los voluntarios

y voluntarias trabajan
arduamente para que las
mesas queden perfectas, pero
deben esperar y disefiar para
imperfecciones inesperadas,
como golpes debajo del tapete

o cambios en la luz.

Derecha

Configuracion del Terreno

Colocacion del tapete del terreno de juego

aproximadamente 1/4 pulg. (6 mm).
Cuando el tamafo de lamesay la
ubicacion del tapete sean correctos,
las areas a la izquierda y a la derecha
del tapete mediran aproximadamente
X=6.75in.por Y =45in. (171 mm por
1,143 mm).

Ll. Opcional: Para sujetar el tapete en su
lugar, pueden usar tiras finas de cinta
adhesiva negra que cubran solo los
bordes izquierdo y derecho del tapete.

Disposicion para
practicas

Disposicién para
torneos o eventos

e Armadoidela
B2 Mesa %

Practicar sin una mesa oficial o muros fronterizos
esta bien, pero las competencias se llevaran a cabo
en una mesa oficial en la disposicion de torneos

o eventos. Por favor practiquen teniendo esto en
cuenta y recuerden marcar el espacio necesario para
home a cada lado de su tapete.

4 Librode Reglas del Juego del Robot | Configuracién del Terreno de Juego



COLOCACION DE SUJETADORES RESELLABLES 3M™ DUAL LOCK™

( 7 Encontraran una hoja de cuadrados Dual Lock™ en su set Challenge
para asegurar los modelos al tapete. Dual Lock es una parte importante
de la configuracion del terreno de juego. Si los modelos no estan bien
asegurados, tendran dificultades para completar las misiones.

(& J

ASEGURAR MODELOS - Los cuadrados en el tapete con una X adentro muestran donde aplicar el Dual Lock.
Utilicen el Dual Lock como se muestra en este ejemplo y sean muy exactos/as. Al presionar hacia abajo un
modelo, presionen en su base en lugar de presionar desde arriba, lo que podria aplastar el modelo. Para retirar el
modelo del tapete, levantenlo desde su base para separar el Dual Lock.

Paso 1: Primer cuadrado Dual Lock  Paso 2: Segundo cuadrado Dual Paso 3: Alineen el modelo y
con el lado adhesivo hacia abajo. Lock con el lado adhesivo arriba. presionen hacia abajo.

o s

Configuracion del Terreno de Juego

MASTERPIECES™ 25




Configuracion de Modelos de Mision

HOME

CAMBIO DE ESCENA DE TEATRO

Miembros
dela
Audiencia

Ejemplo de
Pieza de

 Arte LEGO

-

En una o ambas areas
de home, distribuyan

o coloquen alos

siete miembros de la
audiencia, a la curadora
del museo, al pedestal
y asu pieza de arte
LEGO (si traen una).

Ver Misiones

| Pequefia !
y Roja

Asegurense de que la
viga roja pequefa esté
horizontal y empujen al
dragon completamente
hacia adentro.

Ver Mision

EXPERIENCIA INMERSIVA

Levanten la bandera
roja y establezcan la
escena activa en azul.

La bola de color de

la escena activa, que
representa el color de
la escena activa, se
encuentra al frente de
cada escena.

Ver Mision

ESTATUA DE REALIDAD AUMENTADA

v e

Levanten la palanca
naranja de modo que
las tres pantallas estén
completamente abajo.

Ver Mision

LUCES Y SONIDOS DE CONCIERTO

B B g Cionlapalanca
naranja completamente

s en el sentido de las
Palanca &%
Naranja (é

manecillas del reloj
hasta que la flor azul
esté cerrada.

[ el !

Ver Mision

INTERPRETE HOLOGRAFICO

Palanca Naranja de
h == s W . .

0
o
=
=
«Q
=
1
Q
-
o
=
o
-
-]
(1}
1
1
(1)
=
o]
o
m
[
=
(1]
Q
o

Levanteny giren la
palanca naranja de

las luces de concierto
hacia arriba. Giren
completamente la
palanca naranja de las
bocinas en el sentido de
las manecillas del reloj.

Ver Mision

Tiren del activador de
empuje naranja hacia
afuera completamente,
mas alla de la linea del

il nario, h
e e inoa destinada on el
[l Escenario | w4 tapete.

Ver Mision

26 Libro de Reglas del Juego del Robot | Configuracién del Terreno de Juego




CAMARA RODANTE

SET DE PELICULA

Camara

Azul
Rodante

Medio

Empujen la camara
rodante completamente
hacia la derecha.

A continuacion,
coloquen el tope
naranja como se
muestra.

Ver Mision

Con la cuerda
extendida, coloquen
la camara y el bote

en sus marcas en el
tapete, asegurandose
de que la viga color
mango del bote esté
completamente hacia
abajo.

Area |
Objetivo

dela
Camara |

Ver Mision

ESPECTACULO DE LUCES

=1
Il Deslizadores
: I

Giren la palanca

de reinicio del
mezclador de sonido
completamente
hacia afuera y bajen
los deslizadores
completamente.

Con los deslizadores
completamente

hacia abajo, giren
completamente la
palanca de reinicio del
mezclador de sonido
hacia adentro.

Ver Misién

Empujen la palanca de
reinicio del espectaculo
de luces hacia la
derechay bajen
completamente la
barra de activacion del
espectaculo de luces.

l Barra de

Activacion
Palanca F

de

Reinicio

Ver Mision

MASTERPIECES™
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Configuracion del Modelos de Mision

ARTISTA DE REALIDAD VIRTUAL

CREADOR DE ARTES

¥

Punto
1 Lavanda

Giren el pollo
completamente como
se muestra.

Cuando esté puesta,
puede haber un
pequefio espacio entre
el polloy el tope gris.

~, | Naranja

] y
Blanca

| Activador |

de

Naranja

Levanten el seguro de
colorrosa claro y tiren
del activador de empuje
naranja hacia afuera
completamente.

A continuacién, inserten
la creacién en la
magquina de artes como
se muestra.

Luego, cierren la tapa
naranjay blanca.

Ver Mision

Sam

Anna

Directorade Curadora del

Museo

Noah
Ingeniero de
sonido

Emily
lzzy Dir. de efectos
Patinadora visuales

Libro de Reglas del Juego del Robot | Configuracién del Terreno de Juego

Coloquen a cada
experta/o en las marcas
de su tapete como se
muestra.

Ver Mision

Estas son gestionadas
por el arbitro/a.
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Diagrama
de Ruta
del Robot

Dibujen la ruta que
tomara su robot
para resolver la(s)
mision(es).

Pueden usar colores
para indicar cada
recorrido que realizara
el roboty a qué area de
lanzamiento regresara.

Decidan de qué
lado comenzara su
equipamiento.
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w f.';’ésg F % Equipo# | Partida: | Arbitro/a: Mesa: J
LEAGUE .g E
CHALLENGE PI =) INICIALES DEL EQUIPO: ]

-

PUNTUACION

INSPECCION DE EQUIPAMIENTO )
Si su robot y todo su equipamiento caben completamente en un area de lanzamiento y

. ., ) o 20
su altura es menor de 305 mm (12 pulg.) durante la inspeccion previa a la partida: )L )

CINE 3D \( )
Si la viga pequenfa y roja del cine 3D esta completamente a la derecha del marco negro: 20 )L )

W CAMBIO DE ESCENA DE TEATRO Y h

Si la bandera roja de su teatro esta abajo y el color de la escena activa es:

Azul: 10 Rosa: 20 Naranja: 30
*BONO: Y si las escenas activas de ambos equipos coinciden
Azul: 20 Ad. Rosa: 30 Ad. Naranja: 10 Ad.

Los equipos pueden activar tinicamente su propio modelo.
\No es posible ganar el bono en eventos remotos.

VAN Y,
m EXPERIENCIA INMERSIVA )
Si las tres pantallas de experiencia inmersiva estan levantadas: 20
\Para puntuar, el equipamiento del equipo no puede estar tocando el modelo al final de la partida. )L .
MASTERPIECES )
Si su pieza de arte LEGOe esta al menos parcialmente en el area objetivo del museo: 10
* BONO: Y si la obra de arte esta completamente sostenida por el pedestal: 20 Ad.
Para tener el bono, al final de la partida, la pieza de arte puede estar tocando tunicamente el pedestal
y el pedestal no puede estar tocando ningtin equipamiento del equipo, excepto la pieza de arte. )L .
ESTATUA DE REALIDAD AUMENTADA ()
Si la palanca naranja de la estatua esta completamente girada hacia la derecha: 30 )L y
LUCES Y SONIDOS DE CONCIERTO DE MUSICA \( R
Si la palanca naranja de las luces esta completamente girada hacia abajo: 10
Si la palanca naranja de las bocinas esta completamente girada hacia la izquierda: 10 )L .
INTERPRETE HOLOGRAFICO \( b
Si el activador naranja del intérprete ha pasado completamente la linea negra del escenario20 )L )

TS NI CAMARA RODANTE \( R

Si el puntero blanco de la camara rodante esta:

* A la izquierda del tile azul oscuro, pero a la derecha de los tiles azul medio y claro: 10
* A la izquierda de los tiles azul oscuro y medio, pero a la derecha del tile azul claro: 20
* A la izquierda de los tiles azul oscuro, medio y claro: 30

Si el puntero blanco esta en un tile de color, gana los puntos del area de puntuacion
\més alta que toque ese tile.

AN J
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SET DE PELICULA

Si el barco toca el tapete y esta completamente mas alla de la linea de escena negra: 10

Si la camara toca el tapete y se encuentra al menos parcialmente en el area objetivo: 10

La camara incluye el loop, pero no la cuerda. Al puntuar, la linea de la escena se extiende
verticalmente desde la parte superior hasta la parte inferior del terreno de juego.

U\ J
W MEZCLADOR DE SONIDO \( b
Si se sube un control deslizante del mezclador de sonido: 10 C/U
Para puntuar, el equipamiento del equipo no puede estar tocando el mezclador de
\.sonido o los controles deslizantes al final de la partida. I )

Yo \REB ESPECTACULO DE LUCES \( R

Si el puntero blanco del espectaculo de luces esta dentro de la zona
Amarilla: 10 Verde: 20 Azul: 30

\Si el puntero blanco queda entre zonas, ganan los puntos de la zona de puntuacién mas alta de las 2. )

\ J
W ARTISTA DE REALIDAD VIRTUAL )
Si el pollo esta intacto y se ha movido de su posicion inicial: 10
L BONO: Y esta sobre o pasando por completo el punto lavanda: 20 Ad. )L y
m CREADOR DE ARTES )
Si las tapas naranja y blanca de la maquina de artes estan completamente abiertas: 10
Si el seguro de color rosa claro de la maquina de artes apunta directamente hacia abajo: 20
kPara puntuar, el equipamiento del equipo no puede estar tocando el modelo al final de la partida. )L .

m ENTREGA DE AUDIENCIAS \( b

Si un miembro de la audiencia esta completamente en un destino objetivo:
5 CADA MIEMBRO

Si un destino objetivo tiene al menos un miembro de la audiencia completamente dentro:

L 10 CADA DESTINO )L y

m ENTREGA DE EXPERTAS/OS \( b

Si las siguientes expertas/os estan al menos parcialmente en sus destinos objetivo:
» Sam la directora de escena, en el set de filmacion
* Anna la curadora, en el Museo
* Noah el ingeniero de sonido, en el Concierto de musica
* |zzy la patinadora, en el Parque de patinaje
» Emily la directora de efectos visuales, en el Cine

10 C/U

\La/el experta/o incluye el loop y la base.

VAN J
(FICHAS DE PRECISION \( R
Si el numero de fichas de precision restantes es:
 1:10, 2:15, 3:25, 4 :35, 5:50, 6 :50 L y
i PUNTUACION FINAL ()
La puntuacion final es igual a la suma de todos los valores de las columnas de puntuacion. L )
4 N\
Gracious Professionalism® mostrado en la mesa de juego del robot:
EN DESARROLLO CUMPLIDO SUPERADO
2 3 4
. J
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