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Introduccion

Bienvenido/a a FIRST® ENERGIZE®M presentado por
Qualcomm. El desafio FIRST® LEGO® League de
este afo se llama SUPERPOWEREDS®M. Su equipo
trabajara en conjunto en muchas tareas diferentes
como preparacién para una increible experiencia en
su evento o torneo.

Diseio 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.

LLos €quipos pueden usariaapp
dellEGOS Education SPIKET para
aprender.aconstruir YProgramar.
o SSUrobotiAdemas; lamision guiada
proporcionajlaprogramacion
fIECesariaparaicompletaria Mision 05 g0
Redlinteligente,

Juego del Robot SUPERPOWERED*"

El juego de esta temporada se trata de recolectar
unidades de energia de diferentes fuentes alrededor
del terreno de juego y distribuirlas a donde se
almacenara o consumira la energia. Se obtienen

puntos por liberar unidades de energia de los
modelos y entregar unidades de energia a los
destinos objetivo.
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Como Comenzar

1 Construyan sus modelos de p iAprendan sobre el juego! Lean “
° mision usando la Informacién E]ﬁ;r =l “las Reglas (p. 16-21) y las EIF_ (=]
de Construccion de Modelos % Misiones (p. 7-15) y miren los %
de Mision. (p. 22-23). O vy 5 videos de la temporada. Of vy 5 g
‘
Decidan si poner su tapete del Consulten las novedades - ‘0
* terreno de juego sobre una mesa = EI ° de este afio (p.16), lean los E [=] g
o en el suelo. Las instrucciones ) | Principios Rectores del Juego o}
para construir su propia mesa se | [u] \ del R9b°t. (p.6) y monitoreen las | [m] e
encuentran en p. 24. actualizaciones de los desafios -
enlinea. E

Sigan las instrucciones de

‘ configuracion del terreno en
Colocacion del Tapete del
Terreno de Juego (p. 24),
Colocacion de Sujetadores
Recellables Dual Lock™ de
3M™ (p. 25), y Configuracion
de Modelos de Misiones (p.
26-28).

Para una experiencia completamente guiada de FIRST® LEGO® League Challenge,
las y los estudiantes pueden consultar el Cuaderno de Ingenieriay el/la facilitador(a) o
coach puede usar la Guia de Reuniones del Equipo.

Revisen esta guia. Encontraran
“ recursos Utiles como el Glosario
(p. 16), Diagrama de ruta de
robot (p. 29), y una Hoja de
puntuacion (p. 30-31).

Vean donde se encuentran las misiones en el campo como se muestra en los nimeros
de misién a continuacion.

= FIRST
LEGO
4 LEAGUE

CHALLENGE
@ Sarkwetl,, @) JonnDeene

[ ecucation The LEGO Foundatlon

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

El equipo trabaja en conjunto para puntos. Si es necesario, el robot se
° disefiar y construir un robot LEGO® puede llevar a home con las manos,
y luego programarlo para completar pero el equipo perdera una ficha por
5 una serie de misiones de forma la interrupcion.
o auténoma para ganar puntos en )
3 una partida de Juego del Robot de 2 5 Durante una parFlda, solo el fObOt
Qo minutos y 30 segundos. puede mover objetos de un area de
c home a otra. Cuando se interrumpe al
2 . El equipo lanza su robot desde una robot, se puede devolver a cualquiera
5; de las dos areas de lanzamiento para de las dos areas.
= que se mueva por el terreno de juego o L
intentando completar las misiones en 6. Los requisitos de la mision deben
el orden elegido por el equipo. ser visibles al final de la partida para
poder puntuar, a menos que se
El robot esta programado para indique lo contrario en la mision.
‘ regresar a cualquier area de home ) ] )
en cualquier momento. El equipo 7. El equipo te’ndra tres partu?as, pero
puede modificarlo mientras esta en un solo contara su puntaje mas alto.

home antes de volver a lanzarlo para

. . El equipo expresa los Core Values
intentar otras misiones.

* através del Gracious Professionalism®
/ Profesionalismo Cordial. Los arbitros
evaluaran el Profesionalismo Cordial
del equipo en cada partida.

El equipo comienza la partida con
L] . . . v
seis fichas de precision que valen

Gracious Professionalism®

( )
Gracious Professionalism mostrado en la mesa del Juego del Robot
Los arbitros evaluaran el Gracious Professionalism / Se supondra que cada equipo comenzara con
Profesionalismo Cordial de cada equipo en cada una Gracious Professionalism como CUMPLIDO (3
de sus partidas. puntos). Si un 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 rubrica 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 constituiran 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 3 4
\ J
Si un equipo no se presenta a su partida, no obtendra puntuacion de Gracious Professionalism de 2, 3 o
puntos por Gracious Professionalism. Sin embargo, 4 puntos, segun el Gracious Professionalism que
si llega un equipo y no hace funcionar el robot demuestre.

pero explica lo que sucedid, puede obtener una

6 Libro deReglas de Juego del Robot | Introduccién



Misiones

iAhora es el momento de
realizar el juego del robot
SUPERPOWERED®M! Las
misiones 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 de juego.
; ®

Algunas misiones se agrupan en
aventuras de la energia a los que
se hace referencia en la pagina 9
del Cuaderno de Ingenieria.

Aventura de la Energia
Blanca - mencionada en la
Sesion 1

Comprueben su puntaje con
la Calculadora Oficial.

Antes de la partida, el/la arbitro
inspeccionara el

Avent_ura dela Energla_lAzuI equipamiento.
mencionada en la Sesion 2

Aventura de la Energia
Amarilla - mencionada en la
Sesion 3

% Aventura de la Energia

48 Naranja - mencionada en la
Sesion 4

Aad

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 cursiva azul es para requisitos adicionales muy importantes, flexibilidad u otros datos utiles.

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 les
ensefian un puntaje de ejemplo.

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

Misiones SUPERPOWEREDS

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 inspeccioén previa a la partida: 20

(Ver Reglas, Configuracion del Terreno de Juego 1)

Misiones SUPERPOWEREDSM
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M MODELO DE PROYECTO DE INNOVACION

@ " Este modelo debe representar

N la solucion a su Proyecto de
' Innovacion.

Lleven su modelo de Proyecto de
Innovacién al area objetivo de la

il ¥t Planta de Hidrogeno.
U z b J

+ Si sumodelo de Proyecto de Innovacién se encuentra, al menos parcialmente, en el area objetivo de la planta
de hidrégeno:10

Disefien y traigan un tnico modelo referente a su Proyecto de Innovacion a la partida. Para puntuar, debe:
* Estar hecho de al menos dos piezas blancas de LEGO®.
» Medir al menos cuatro espigas LEGO en alguna direccion.

OO OO
(- ;

N Elpetréleo es una fuente de

)\ energia no renovable que se
puede utilizar para proporcionar

combustible a los vehiculos.

Bombeen el aceite para que

las unidades de combustible
e, se carguen en el camion de

~/ combustible y luego lo entregue a
la estacién de servicio.

* Si hay una unidad de combustible en el camién de combustible: 5 C/U
* Bonificacion: si al menos una unidad de combustible esta en el camién de combustible y el camiéon de
combustible esta al menos parcialmente encima del area objetivo de la estacion de servicio: 10 ADICIONALES

7 : 7
5+10 5+5+5+10
(1 unidad de combustible (3 unidades de combustible
interior) interiores)

8  Libro de Reglas de Juego del Robot | Misiones



m ALMACEN DE ENERGIA &

/_g "  Nuevas tecnologias ayudan
| X a almacenar energia. Rocas

| | volcanicas se pueden calentar
; en aislamiento para almacenar

| energia hasta que se necesite.

Carguen unidades de energia en el
i contenedor de almacenamiento y
luego liberen la unidad de energia
de la bandeja debajo del modelo.

 Si una unidad de energia esta completamente en el contenedor de almacenamiento de energia (max. 3): 10 C/U
« Sila unidad de energia se retira completamente de la bandeja de almacenamiento de energia: 5

Ninguna de las unidades de energia almacenadas en el contenedor de almacenamiento de energia pueden estar
en contacto con el equipamiento del equipo al final de la partida.

10+10+10+5

N\ Laenergia solar puede
almacenarse utilizando nuevas
tecnologias de concentracion de
energia solar y luego usarse para
generar electricidad.

Inicien la distribucion de las
unidades de energia moviéndolas
de sus posiciones iniciales en el
tapete.

« Si una unidad de energia ha sido removida completamente de su circulo inicial: 5 C/U
« Bonificacion: si las 3 unidades de energia se han removido completamente de sus circulos iniciales: 5 AD.

5+5+5+5

SUPERPOWEREDS" 9



M RED INTELIGENTE

Ve

" Lasredes inteligentes utilizan la
I X electricidad generada a partir de

-zl
m | las diferentes fuentes de energia'y
: la distribuyen al consumidor dénde

y cuando la necesita.

Levanten el conector naranja de su
N -~ terreno de juego para completar la
conexion de red inteligente con el
terreno de juego opuesto.

« Si el conector naranja de su terreno de juego esta completamente levantado: 20
* Bonificacion: Si los conectores naranjas de ambos equipos estan completamente levantados: 10 ADICIONAL

El modelo de red inteligente podria no tocar el equipamiento del equipo al final de la partida.

@ = N Los automoviles hibridos utilizan
4 )\ una combinacion de fuentes de

| | energia y pueden recargarse o
reabastecerse en la estacion de

servicio.

: Recarguen el automoévil hibrido
~ “insertando la unidad hibrida en el
automovil.

« Si el automovil hibrido ya no toca la rampa: 10
« Si la unidad hibrida esta en el automovil hibrido: 10

10 Libro de Reglas de Juego del Robot | Misiones



TURBINA EOLICA
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La energia renovable del viento se
utiliza para hacer girar las aspas de
la turbina y generar electricidad.

Liberen las unidades de energia de
la turbina edlica.

« Si una unidad de energia ya no esta en contacto con la turbina edlica: 10 C/U

~

« Sila television esta completamente levantada: 10

El consumo de energia en
nuestros hogares es parte de la
vida cotidiana, por ejemplo al ver
television.

Recorran la pantalla del televisor y
muevan la unidad de energia a la
ranura de la television.

« Si una unidad de energia esta completamente en la ranura verde de la television: 10

El modelo television y la unidad de energia en la ranura verde de television no pueden tocar el equipamiento del

equipo al final de la partida.

SUPERPOWEREDS"

1




M JUGUETE DE DINOSAURIO

J

Dispositivos electronicos como los
juguetes requieren energia para
funcionar. Las baterias recargables
son una opcién mas sostenible que
las desechables.

Inserten una unidad de energia

0 una bateria recargable en el
dinosaurio de juguete para que
funcione.

« Si el dinosaurio de juguete esta completamente en el area de home izquierda: 10
« Sila tapa del dinosaurio de juguete esta completamente cerrada:
+ Y dentro hay una unidad de energia: 10

* O hay una bateria recargable en el interior: 20

_ A\ FIRST
LA LEGO

- LEAGUE
? CHALLENGE

Rockwell

Roronelion @ JormDeere

[E education The LEGO Foundation

10
(Vacio)

(Bateria recargable en el interior)

m PLANTA DE ENERGIA

Rockwell
@ Rortmation Y JorwDeers

[ education  The LEGO Foundation

10
(Unidad de energia en el interior)

Ve

=

La demanda de energia es muy
alta y se pueden utilizar muchas
fuentes de energia diferentes para
satisfacerla.

Liberen las tres unidades de
energia de la planta de energia.

« Si una unidad de energia ya no esta en contacto con la planta de energia: 5 C/U
« Bonificacion: si las tres unidades de energia ya no estan en contacto con la planta de energia: 10 ADICIONAL

12  Libro de Reglas de Juego del Robot | Misiones
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m PRESA HIDROELECTRICA A

@ " Elagualliberada del depésito hace
g N girar la rueda de la turbina para
' generar electricidad.

Envien la unidad de agua desde
la parte superior de la presa

, ¥l hidroeléctrica a la rueda de la
b “ turbina para liberar la unidad de
energia.

« Sila unidad de energia ya no esta en contacto con la presa hidroeléctrica: 20

m RESERVA DE AGUA

@ " Elaguadelrio contenida por la
| )\ presa se almacena en la reserva.

|
W | P ' El agua de la parte inferior del
rio también se puede bombear

e Q _ ’ i para llenar la reserva en los
i”w\ ' : J_ momentos en que hay un exceso
: 2 : ;- ¥ de electricidad para usar.
%"—‘* ~ : ~ Coloquen las unidades de agua

con loop del rio por encima y por

debajo de la presa en la reserva de
agua o en los ganchos rojos.

« Si una unidad de agua con loop esta completamente en la reserva de agua, tocando el tapete: 5 C/U
» Si una unidad de agua con loop se coloca en un solo gancho rojo: 10 CADA GANCHO

El loop de la unidad de agua puede extenderse fuera de la reserva de agua.
Las unidades de agua con loop en la reserva de agua o en los ganchos rojos no pueden tocar el equipamiento del
equipo al final de la partida.

5+10

SUPERPOWERED™ 13




" Elexcedente de energia renovable
2N se puede utilizar para convertir

’ el agua en gas hidrégeno que se
1 puede almacenar en tanques hasta
que se necesite.

¥l Entreguen unidades de energia
al area objetivo de la planta de
hidrégeno.

 Siuna unidad de energia esta completamente en el &rea objetivo de la planta de hidrégeno (maximo 3): 5 C/U

@ "\ Las fabricas utilizan grandes

cantidades de energia para fabricar
los productos que utilizamos, como
los juguetes.

Entreguen unidades de energia
¥l al contenedor de la fabrica de

~ juguetes y liberen el minidinosaurio
de juguete.

» Si una unidad de energia esta al menos parcialmente en el espacio en la parte posterior de la fabrica de
juguetes (o en la tolva roja) (maximo de tres): 5 C/U

» Si se ha liberado el mini dinosaurio de juguete: 10

Las unidades de energia almacenadas en la fabrica de juguetes no pueden tocar el equipamiento del equipo al

final de la partida.

14  Libro de Reglas de Juego del Robot | Misiones



m BATERIA RECARGABLE

La energia se puede almacenar en
baterias, pero se necesita mucha
energia para producirlas.

Entreguen unidades de energia al
area objetivo de la mision bateria
recargable.

» Siuna unidad de energia esta completamente en el &rea objetivo de la mision bateria recargable (max. 3): 5 C/U

La bateria recargable no es una unidad de energia.
Las unidades de energia almacenadas en el area objetivo de la mision bateria recargable no pueden tocar el
equipamiento del equipo al final de la partida.

FICHAS DE PRECISION

Comienzan la partida con seis fichas de precision con un valor de 50 puntos gratis. El/la arbitro es quién las
sujeta. Siinterrumpen al robot fuera de home, el/la arbitro quita una ficha. Mantienen puntos por el nimero de
fichas restantes al final de la partida. Si el nimero de fichas restantes es:
1:10, 2:15, 3:25, 4:35, 5:50, 6:50

(Ver Reglas, Fuera de Home 1y 2)

SUPERPOWEREDS"




Glosario

* Equipamiento: Es todo aquello
que el equipo lleva en una
partida. (Revisen la seccion
“Equipamiento” para mas

g
. .
® . . * .
® . * .
. .,

., .

.
o,

e . ntey
o Robot significa precisame
ccion del Juego de_l : me
TO?oa li)a cgﬁgac]iice Si no se menciona un detalle, no IMpoO
SO .

s
.
* .

isic arbitro
i ic ue la decision del ar tre
i a situacion que hace q : oficio de
o Surcg)c?ouglara o dificil de determinar, obtienen |ea‘sbier2égenes.
ls: 2L?da El texto siempre tiene autoridad st%t;r:n S oridad al
' snicos no fi

i los correos electréonico

(Los videosy

momento de calificar).

. , an del
Silas reglas, las misiones 0 |_a conﬂgura|cnrc; 1o
terreno de juego necesitan ajustgs o] ?’cc;) % acon ,
izaciC esafl
itira tualizacion del )
e emitird una ac r
Ta temporada, reemplazando los 'mqter|a|?ndpa| P
anteriores. Enun evento, elola arbitro pr .:
toma la decision final.

* Lanzamiento: Cuando los/ * Fichas de precision: Los 6
las técnicos activan el robot

discos rojos LEGO incluidos en
el set Challenge de cada afio.
Valen puntos gratis, pero en

completamente dentro de
algun area de lanzamiento para
que éste se mueva de forma

algunas situaciones, el/la arbitro
. autonoma.
» Terreno de Juego: Consiste en 4

paredes y todo lo que hay dentro

podria quitar uno de ellos. (Vean

- Partida: Los 2 minutos y 30 la seccién “Fuera de Home” para
de ellas. El tapete, los modelos de

misién y las dreas de home son
todos parte del terreno de juego.

* Interrupcion: Cuando los/las

o cualquier cosa que lo esté

mas detalles).
segundos cuando el robot )
completa todas las misiones

* Robot: Es el controlador y
posibles para obtener puntos.

cualquier equipamiento que esté

s . combinado con el controlador a
* Mision: Una o mas tareas que . L
f mano y con la intencion de no
técnicos interactuan con el robot pueden ser completadas para .
: separarse de él, a menos que sea
obtener puntos. Los equipos . .

. ; .y intencionalmente con la mano.

tocando despues del lanzamiento. pueden intentar las misiones en

cualquier combinacion. * Técnicos: Son los/las miembros
del equipo que manejan al robot
durante la partida.

Nuevo en este ano

» Hay dos areas de home y dos

+ Cuatro técnicos, dos en cada * Las reglas se han reescrito para
areas de lanzamiento. lado, estan permitidos en el contemplar todos estos cambios,
terreno de juego.

asi que por favor lean con
atencion todos los materiales.

16  Libro de Reglas de Juego del Robot | Reglas
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ANTES DE LA PARTIDA | EQUIPAMIENTO

Es todo aquello que llevan a una partida
para cualquier actividad relacionada con
las Misiones. Esto incluye su

robot, cualquier aditamento, cualquier
accesorio estratégico y su Proyecto de
Innovacion. Esta seccioén les indica lo que
es el robot y sus aditamentos y de qué
pueden estar armados.

1 . Todos los equipamientos deben
estar fabricados con LEGO, en las
condiciones originales de fabrica.
Excepcidn: Las cuerdas y tubos
LEGO se pueden cortar a medida.

. Se permiten piezas LEGO no
eléctricas de cualquier set. Pueden
usar tantos como quieran.

3. El equipo eléctrico LEGO esta

permitido solo como se describe

y muestra a continuacion. (A
continuacién se muestra el LEGO®
Education SPIKE™ Prime, pero
LEGO® Education SPIKE™ Essential,
MINDSTORMS® EV3, MINDSTORMS
Robot Inventor y los equivalentes
NXT y RCX también son permitidos).

Ve

N
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 / ultrasénicos y
giroscépicos en cualquier
combinacion y en cualquier
numero, en una partida.
(@
(L] l g ;
: X
']
! ] m
O
g | —
f o
W Q
J

También pueden usar cables LEGO,

* una fuente de alimentacion parael
controlador o seis baterias AAy una
tarjeta microSD.

Pueden usar cualquier software o

* lenguaje de programacion. Los robots
deben ser autbnomos durante la
partida. No se permiten controladores
remotos de ningun tipo.

Pueden traer a la partida un papel u

* hoja de cuaderno por cada area de

home para notas de programacion;
esta no cuenta como equipamiento.

Modelos de mision adicionales o

‘ duplicados no estan permitidos.

SUPERPOWERED™ 17




Home
m= == == == Areadelanzamiento izquierda

w= wmm wm w= Areadelanzamiento derecha

ANTES DE LA PARTIDA | CONFIGURACION DEL TERRENO

DE JUEGO

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

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 un 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.

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. 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.

y,

Una vez que el equipo pase la
inspeccion, tendran un par de

minutos para configurar todo. El

equipo comenzara distribuyendo

su equipamiento y los modelos de
mision libres entre las dos areas de
home. (Algunos modelos de mision
deben comenzar en un area de home
especifica. Ver la seccion “Configuracion
del terreno de juego” para mas detalles).
A continuacién, 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 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 (izquierdo
y derecho). Estos miembros no pueden
cambiar de lado durante la partida. Si
es posible, coloquen dos técnicos en
cada area de home. Todos los demas
miembros del equipo deben apartarse.
Los equipos nunca pueden tener mas
de dos técnicos en un solo home,

pero los miembros del equipo pueden
intercambiar lugares con técnicos de su
lado en cualquier momento.

18 Libro de Reglas de Juego del Robot | Reglas



DURANTE LA PARTIDA | DENTRO DE HOME

Home es el espacio seguro para el LI. Los/las técnicos no deben tocar nada
equipo. fuera de su area de home ni ocasionar
ningun movimiento o extenderse
El home esta dividido en dos areas. fuera de esta area, excepto por el
* Cada area de home contiene un area robot.

de lanzamiento. ] )
Después de cada lanzamiento, los/

2. Los/las técnicos podran usar * las técnicos deben permitir que el
sus manos para tocar el robot, robot regrese completamente dentro
equipamiento y modelos de mision de home antes de interrumpirlo. (Ver
mientras estos estén completamnte la seccion “Fuera de Home” para mas
dentro del area de home. detalles).

3 Durante el lanzamiento:
[ ]

* Los/las técnicos no estan
conteniendo el movimiento de
nada.

* El robot y todo lo que esta a punto

de moverse encaja completamente
en el area de lanzamiento.

k.

SUPERPOWERED™ 19




1 Si los/las técnicos interrumpen
L]

el robot, éste debe serlanzado
nuevamente. Si el robot estaba fuera
de home (incluso parcialmente)
cuando fue interrumpido, pierden
una ficha de precision. Esto es lo
qué sucede con el robot cuando es
interrumpido:

+ Si el robot estaba parcialmente
fuera de home: Liévenlo a esa
misma area de home.

* Si el robot estaba
completamente fuera de home:
LIévenlo a cualquiera de las dos
area de home.

Esto es lo que sucede con cualquier
equipamiento o modelo de misién
que estuvo en contacto con el

robot cuando éste fue interrumpido
fuera del area de home (incluso
parcialmente):

* Si el objeto estaba con el robot
cuando fue lanzado: Consérvenlo

y llévenlo a home junto con el robot.

* Si el objeto fue obtenido
después de que el robot fue
lanzado: Denle el objeto al &rbito
por lo que resta de la partida.

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

DURANTE LA PARTIDA | FUERA DE HOME

Si una pieza de equipamiento o

* un modelo de mision es tirado o
abandonado fuera del area de home,
esperen a que ya no se mueva:

« Si esta quieta completamente
fuera de home: Se mantiene ahi a
menos que el robot la cargue.

« Si esta quieta parcialmente
en home: Se mantiene ahi a
menos que el robot la cargue.
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 era
equipamiento, debe llevarse a
esa misma area de lanzamiento
y el equipo pierde una ficha de
precision.

Los equipos no pueden separar el

° Dual Lock, separar los modelos o
romper los modelos de misién. Los
equipos tampoco pueden interrumpir
su robot de manera que esto les
permita obtener puntos por esa
accion. Los puntos obtenidos de esta
forma no contaran.

Los equipos no deberan interferir con
* el terreno de juego contrario a menos
que sea una excepcion de una mision.
Los puntos fallados o perdidos debido
a una interferencia seran otorgados
automaticamente al otro equipo.
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DESPUES DE LA PARTIDA | PUNTUACION

. t[;?rsn;?uésl_de 2.5 minutos, la partida Si
na. Los/las técnic P
S, & part . po no puede lanzar
detener su o ; v
s/las ] ot, aun
N oo cvand t.y_ no tocar nada mas. por Graciopu(z;je Obte'ner o e
o inicia la puntuacion. explicandoulz _ftOfeSSIOHa/ism®
! situacion o
. fezrjilsatpugtuamon, todos los presente durante la par’(ideaS tando
itos de las misione |
2q s deben ser
V . . . ’ i
qulebllje: aI'ftln;allzar la partida a menos 5' II'EeIQaIta r(ti) o con,
an : ultados i
aue ur 0 sea requerido en una equipo Cu:ﬁdli ﬁamda e
| . aya acuerdo sobr
e
e | los resultados, se hace oficial. Si
,Guind tse requiere que algo esté es necesario, el arbitro princip-al
o "rf’ ctamente deqtro” de un Area., tomara la decision final. Solo la mej
e eas y el espacio aéreo sobre ¢l puntuacion del equipo en las tres o
e o‘il::”ta oo “dentro” & menos partidas cuenta para los premios y el
cosa sea menci avan
cionada. ce a otros eventos. Los empates
se rompen utilizando el segundo y el
tercer mejor puntaje.

MISION 09 JUGUETE DE DINOSAURIO

fs‘”m' Equipo# w 'Si el dinosaurio de juguete esté completamente en el area de home izquierda: 10
LEAGUE ). Sila tapa del dinosaurio de juguete osta completamente cerrada: LJ
2 o hay una unidad de energia: 10 )

0 iay una bateria recargable en el interior:

MISION 10 PLANTADE ENERGIA
Siuna unidad de energia ya no esta en contacto con 12 planta de energia: 5CIU
Bonus: Si las tres unidades de energia ya no estan en contacto con \aplanta de energia: __ 10AD-

E EQUIPAMIENTO

INICIALES DEL EQUIPO:
PUNTUACION
INSPECCION DI

i su robot y todo su equipamiento cabe completamente en un drea de lanzamientoy st
Sltura es menor a 305 mm (12 pulg,) durante \a inspeccion previa aa partida:

20

PRESA HIDROELECTRICA
ergia ya no estd en contacto con la presa hidroeléctrica:

MISION 11
Sila unidad de en

S PYIl \ODELO DE PROYECTO DE INNOVACION
Si oste modelo se encuentra, almenos en parte. €1 ol area obi, de a planta de hidrogeno: 10

Disefien y traigan un unico modelo de Proyecto de Innovacion a la partida. Para puntuar, debe: [TTIRCR) RESERVA DEAGUA
* Estar hecho de al menos dos piezas blancas de LEGO Si una ud. de agua con loop esta completamente en la reserva de agua, tocando el tapete: 5CIU '
" Medir al menos cuatro espigas LEGO 1 alguna direccion. ¢!
i una unidad de agua con loop se coloca en un solo gancho rojo: BANCHO [ ]
[ ]

(PRIl PLATAFORMA PETROLERA
i hay una unidad (ud.) de combustible en o1 camién de combustible (camion de ¢.): 5CIU

Elloop de la unidad de agua puede oxtenderse fuera de la reserva e agua
Las unidades de agua con loop en 12 resena ‘de agua 0 en los ganchos 10jos N pueden tocar el
equipamiento del equipo al final d& Ia partida

Bonificacion: si al menos una unidad de ombustible esta en el camion dec. y €l camionde 40 ap
o st al menos parcialmente por encima ) drea objetivo de la estacion de servicio: -

FPTTEEl POWER-TOX
51 una unidad de energia esté completamente €1 ol 4rea objetivo de la planta de scu
hidrogeno (maximo 3)

MISION 03 ACENAMIENTO DE ENERGIA
Siuna ud. de energia esté completamente en 1 contonedor de amacenamiento (max. 31 10 cu

i1a ud. de energia e retira por completo ¢ o bandeja de almacenamiento de energia: 5 PPRTREVI - AoricA DE JUGUETES

'Si una unidad de energia esté al menos parcialmente en el espacio ena parte posteriorde g ¢y
o tibrica de juguetes (0 en la tolva roja) (maxmo detres):

Ninguna de las unidades de energia almacenadas en el contenedor de almacenamiento de energia
pueden estar en contacto con el squipamiento del equipo al final 4 fa partida.

Reglas

i s0 haliberado el mini inosaurio de juguete: 10

MISION 04 GRANJA SOLAR
unidad de energia ha sido removida por completo de su circulo inicial: 5CIU
us circulos iniciales: 5 AD.

Las unidades de energia almacenadas 1 (o fabrica de juguetes no pueden tocar el equipamiento del
equipo al final de la partida.

Siuna

Bonus: Si las tres uds. de energia se han removido por completo de s!

[SEIRE BATERIA RECARGABLE

misionos =y INTELIGENTE L]
i ol conector naranja de su terreno de juego esta completamente levantado: 20 ?el::r::;f?;g: %‘_ergla st completamente en ol érea obieto delamision baterta 5CIU .
Bonus: Silos conectores naranjas de ambos equipos estén completamente elevados: 10AD. - pateria recargable no es una unidad de energia

Las unidades de energia aimacenadas en o érea objetivo de la mision bateria recargable no pueden
tecar ol equipamiento del equipo al final de la partida

1 modelo red inteligente puede no10car ol equipamiento del equipo al final dé Ja partida.

MISION 06 AUTOMOVIL HIBRIDO
Si el automovil hibrido ya no toca larampa: 10
Sila unidad hibrida esta en el automovil hibrido:

FICHAS DE PRECISION

Comienzan la partida con seis fichas de precisién con un valor de 50 puntos gratis. Ella arbitro

es quien las sujeta. Siinterrumpen al robot fuera de home, el/la Arbitro quita una ficha. Mantienen

puntos por el numerd de fichas restantes al final de1a partida. Si el numero de fichas restantes es:
10, 2:15, 3:25, 4:35, 5:50, 6:50

MISION 07 TURBINAEOLICA
una unidad de energia ya no esté en contacto con la turbina eolica:

PUNTUACION FINAL
s valores de las columnas de puntuacien-

MISION 08 TELEVISION
Sila television esta completamente levantada: 10
Si una unidad de energia esta completamente en |a ranura verde de 1a television: 10

Es igual a la suma de todos I

Gracious Professionalismi’ mostrado en lamesa de Juego del Robot::

£l modelo television y la unidad de energia &% | ranura verde de television no pueden tocar
ol equipamiento del equipo al final de la partida.

EN DESARROLLO CUMPLIDO SUPERADO

4

3

v .
‘ean las paginas 30-31 para la hoja de puntaje
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Para construir los modelos de misién
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

e &

(o (=

Precaucion: Es importante
construir los modelos con
la mayor precision posible
porque practicar con
modelos incorrectos podria
causar problemas. Trabajen
en equipo para construir los
modelos y compruébense
unos a otros mientras
construyen.

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

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

Aventura de Energia Blanca (Construidos en S1)

7 Modelo de turbina edlica
4 Modelo de almacén de energia
8 Modelo de television m
Aventura de Energia Azul , (Construidos en S2)
12 Modelo de reserva de agua y 3 unidades de agua con loop m
1" Modelo de presa hidroeléctrica n
13 Modelo de fabrica de juguetes m
2 Modelo de plataforma petrolera m
3 Modelo de camién de combustible m
6 Modelo de automovil hibrido y rampa m

Aventura de Energia Naranja % (Construidos en S4)
10 Modelo de planta de energia - m
5 Modelo de red inteligente m
9 Modelo de juguete de dinosaurio m
12 unidades de energia, 3 unidades de combustible, Multiples misiones

1 1 unidad de agua, 1 unidad hibrida, 1 bateria recargable

14 Piezas para armar mision Proyecto de Innovacion m
15 Tiles para pared de exhibicion
16 Fichas de precision N/A
16 Pines para entrenador y tiles de temporada N/A

SUPERPOWERED™ 23
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Configuracion del Terreno

Colocacion del tapete del terreno de juego

Revisen la superficie de la mesa en

L] e .
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,
los

recuerden que '

yoluntarios ¥ yoluntartas

trabajan arduamente :
para que las mesas 2,
queden perfectas, pero s

n esperary disefiar

para imperfeccion®s \pes
inesperadas, como d° P

ios
debajo del tapete O cambio
en laluz.

debe

®eoo

Derecha

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.

Disposicién para
practicas

Disposicién para torneos o
eventos

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. Practiquen
teniendo esto en
cuentay recuerden
marcar el espacio
necesario para
home a cada lado de
su tapete.

Libro de Reglas de Juego del Robot | Configuracién del Terreno de Juego
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COLOCACION DE SUJETADORES RESELLABLES 3M™ DUAL LOCK™

-

.

~

/

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, tendras dificultades para completar las misiones.

ASEGURAR MODELOS - Los cuadrados en el tapete con una X adentro muestran dénde 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 de su base para separar el Dual Lock.

Paso 1:Primer cuadrado Dual Lock

con el lado adhesivo hacia abajo.

UNIDADES

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

BRICKS PARAPROYECTO TILES DE DISENO
DE INNOVACION

.

N e
SE==2
J & N
Unidades de izq. a derecha: Piezas de LEGO en la Bolsa 14 Los tiles que se encuentran
* Energia (12x) utilizadas para crear prototipos en laBolsa 15 se usaranen la
» Combustible (3x) de su modelo de Proyecto de actividad de pared de exhibicion
* Hibrida (1x) Innovacién. de su equipo en la Sesién
* Bateria recargable (1x) 3 (opcional) para el modelo
* Agua (1x) almacén de energia.
» Agua con loop (3x)
Vean la Mision Vean la Mision Vean la Mision

02-04 J 06-15

SUPERPOWEREDS"
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Configuracion del Modelos de Mision

PLATAFORMA PETROLERA
En cualquier Levanten la
area, coloquen - (3x Unidades corredera,
su modelo de % d empujen el camién
Proyecto de z combustible de combustible en
Innovacion (si i su lugary luego

corresponde).

bajen la corredera
sobre el camion
de combustible.
- L Carguen tres
-'z‘: *  unidades de
Combustib combustible en la

-

CHALLENGE

@ Roskust,, € Joreene

[ education  The LEGO Foundation

tolva.

En el area de inicio
derecha, coloquen
el juguete de
dinosaurio.

Ver misiones

01 M 09

Ver mision

Coloquen una Coloquen tres

unidad de energia unidades de
en la bandeja energia como se
y empujenla muestra.
completamente
como se muestra.

Ver mision

Los equipos
pueden traery
usar su pared de Empujen el
exhibicion en el activador rojo

juego del robot Conector . completamente
enun evento. naranja : hacia adentro.

Alternativamente, .
. . Activador
se proporcionara g =
= rojo
la pared de — =

exhibicién vacia. Ver misién
Ver misién

Cos.

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

TURBINA EOLICA

Hibrida

Unidad
Hibrido

‘ Automovil

Coloquen la
unidad hibrida 'y el
automovil hibrido
como se muestra,
de modo que las
ruedas traseras
del automovil
descansen justo

detras de la rampa.

Ver misién

s

3x Unidades
de Energia

Activador
Rojo

Jalen
completamente

el activador rojo.
Carguen tres
unidades de
energia en latolva
deslizante como se
muestra.

Ver misién

Television

Coloquen una
unidad de energia
debajo de la
television. Bajen
el televisor y jalen
completamente el
sofa rojo.

Ver misién

Carguen tres
unidades de
energia y bajen la
barra roja como se
muestra.

Ver misién

SUPERPOWEREDS"
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.

c
)
8
1
3

Confi

27

Terreno de Juego




Configuracion del Modelos de Mision

PRESA HIDROELECTRICA

RESERVA DE AGUA

Unidad
e de
> Agua =

e

Coloquen una z
unidad de energia :
frente al brazo
negro mas grande
enlaruedadela
turbina en la parte
inferior del modelo.
Carguen una
unidad de agua en
la tolva.

Ver misién

Coloquen el marco
de lareserva de
aguaylastres
unidades de agua
con loop como se
muestra (los loops
de las unidades
de agua deben
cuadrarse con las
lineas del tapete).

Ver misién

)
\Y

—
= Palanca

ey
43
m =h
-

°%
Q.

o8
c_
€S
(]

Q>
oo
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Levanten la
palanca negray
empujen el mini
dinosaurio de
juguete para que
quede detras de la
palanca negra.

i
i i

Coloquen la
bateria recargable
como se muestra.

Ver misién

Ver mision

Dar al arbitro para
que las sostenga
durante el tiempo
de la partida.
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T ) Dibujen la ruta que
O tomara su robot
para resolver la(s)
misién(es).
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OO

Pueden usar colores
para indicar cada
recorrido que realizara
elroboty a qué area de
®) lanzamiento regresara.

O O Decidan de qué
lado comenzara su
equipamiento.

el T
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\
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FIRST - — T - —
M LEGO Equipo# | Partida: | Arbitro/a: Mesa:
LEAGUE \_ Y,
CHALLENGE INICIALES DEL EQUIPO: )
\ Y,
PUNTUACION
A N A
INSPECCION DE EQUIPAMIENTO
Si su robot y todo su equipamiento cabe completamente en un area de lanzamiento y su 20
altura es menor a 305 mm (12 pulg.) durante la inspeccion previa a la partida: JIN y
N A

MODELO DE PROYECTO DE INNOVACION
Si este modelo se encuentra, al menos en parte, en el area obj. de la planta de hidrégeno: 10

Diserien y traigan un tnico modelo de Proyecto de Innovacion a la partida. Para puntuar, debe:
* Estar hecho de al menos dos piezas blancas de LEGO®.
* Medir al menos cuatro espigas LEGO en alguna direccion.

PLATAFORMA PETROLERA
Si hay una unidad (ud.) de combustible en el camioén de combustible (camion de c.): 5C/U

Ef
J
)
J

Bonificacion: si al menos una unidad de combustible esta en el camion de c. y el camién de

(G- esta al menos parcialmente por encima del area objetivo de la estacion de servicio: 10AD.

J Y,
ALMACENAMIENTO DE ENERGIA ()
Si una ud. de energia esta completamente en el contenedor de almacenamiento (max. 3): 10 C/U
Sila ud. de energia se retira por completo de la bandeja de almacenamiento de energia: 5
Ninguna de las unidades de energia almacenadas en el contenedor de almacenamiento de energia
\pueden estar en contacto con el equipamiento del equipo al final de la partida. JIN y

GRANJA SOLAR
Si una unidad de energia ha sido removida por completo de su circulo inicial: 5C/U

J
)
J

\Bonus: Silas tres uds. de energia se han removido por completo de sus circulos iniciales: 5 AD.

J
)
J

RED INTELIGENTE

Si el conector naranja de su terreno de juego esta completamente levantado: 20
Bonus: Silos conectores naranjas de ambos equipos estan completamente elevados: 10 AD.
\E/ modelo red inteligente puede no tocar el equipamiento del equipo al final de la partida. )L )
m AUTOMOVIL HIBRIDO ()
Si el automovil hibrido ya no toca la rampa: 10
\Si la unidad hibrida esta en el automovil hibrido: 10 )L )
TURBINA EOLICA W )
Si una unidad de energia ya no esta en contacto con la turbina edlica: 10C/U ) )
L TELEVISION )
Si la television esta completamente levantada: 10
Si una unidad de energia esta completamente en la ranura verde de la television: 10
El modelo television y la unidad de energia en la ranura verde de television no pueden tocar
el equipamiento del equipo al final de la partida. JIN y

30 LibrodeReglas de Juego del Robot | Hoja de Puntaje



m JUGUETE DE DINOSAURIO W )
Si el dinosaurio de juguete estd completamente en el area de home izquierda: 10
Si la tapa del dinosaurio de juguete esta completamente cerrada:
Y dentro hay una unidad de energia: 10
L O hay una bateria recargable en el interior: 20 )L y
i N \
m PLANTA DE ENERGIA
Siuna unidad de energia ya no esta en contacto con la planta de energia: 5C/U
\Bonus: Si las tres unidades de energia ya no estan en contacto con la planta de energia: 10AD. J{ y
B N \
PRESA HIDROELECTRICA
Sila unidad de energia ya no esta en contacto con la presa hidroeléctrica: 20 JIN y
m RESERVA DE AGUA )
Siuna ud. de agua con loop esta completamente en la reserva de agua, tocando el tapete: 5 C/U
. . - 10 C/
Si una unidad de agua con loop se coloca en un solo gancho rojo: GANCHO
Elloop de la unidad de agua puede extenderse fuera de la reserva de agua.
Las unidades de agua con loop en la reserva de agua o en los ganchos rojos no pueden tocar el
\equam/ento del equipo al final de la partida JIN y
POWER-TO-X )
+ Si una unidad de energia esta completamente en el area objetivo de la planta de
hidrégeno (maximo 3) SC
J Y,
m FABRICA DE JUGUETES ()
Si una unidad de energia esta al menos parcialmente en el espacio en la parte posterior de 5C/U
la fabrica de juguetes (o en la tolva roja) (maximo de tres):
Si se ha liberado el mini dinosaurio de juguete: 10
Las unidades de energia almacenadas en la fabrica de juguetes no pueden tocar el equipamiento del
( equipo al final de la partida. JIN y
m BATERIA RECARGABLE )
Si una unidad de energia esta completamente en el area objetivo de la mision bateria 5C/U
recargable (max. 3):
La bateria recargable no es una unidad de energia.
Las unidades de energia almacenadas en el area objetivo de la misién bateria recargable no pueden
\tocar el equipamiento del equipo al final de la partida. JIN y
FICHAS DE PRECISION ()
Comienzan la partida con seis fichas de precisién con un valor de 50 puntos gratis. El/la arbitro
es quien las sujeta. Si interrumpen al robot fuera de home, el/la arbitro quita una ficha. Mantienen
puntos por el numero 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
. J Y,
f PUNTUACION FINAL ()
Es igual a la suma de todos los valores de las columnas de puntuacion. L y
N

Gracious Professionalism® mostrado en la mesa de Juego del Robot::
EN DESARROLLO CUMPLIDO SUPERADO

2 3 4

SUPERPOWEREDS"
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