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1 Introduccidén

FIRST (Para la inspiracion y el reconocimiento de la ciencia y la tecnologia) fue fundada para inspirar el
interés de los jovenes en la ciencia y la tecnologia. Desde su fundacion,FIRSTse ha convertido en la principal
organizacion sin fines de lucro del mundo al servicio de los jovenes que promueve la educacion STEM y se ha
transformado en un movimiento mundial: inspirando innovacion, generando confianza y preparando a los

jovenes para el futuro.

Nuestros programas tienen un impacto comprobado y duradero en el aprendizaje, el interés y el desarrollo de

habilidades dentro y fuera del aula, y solo son posibles gracias a los voluntarios, educadores, mentores y
patrocinadores de FIRSTque apoyan incansablemente a nuestros estudiantes mientras construyen su futuro.

Cada afio, los participantes experimentan de primera mano la inspiracion que surge al unirse a una comunidad
global de personas con la misma mision, y el vinculo que se crea al trabajar para resolver un desafio
compartido. Los estudiantes de FIRSTemprenderan un viaje de descubrimiento que fusiona el rigor del
aprendizaje STEM con la diversién y la emocion de los deportes tradicionales.

Visite lapagina webde FIRSTpara mas informacién sobre FIRSTy sus programas.

Propdésito

FIRSTexiste para preparar a los
jovenes de hoy para el mundo del
marfana.

Vision
Transformar nuestra cultura a
través de un mundo que celebre la
ciencia y la tecnologia y donde los

jovenes suefien con convertirse en
lideres de ciencia y tecnologia.

Misién
La mision de FIRSTes

proporcionar programas de

roboética transformadores que
brinden a los jévenes las

habilidades, la confianza y la

resiliencia para construir un

mundo mejor.

FIRSTofrece un amplio espectro de experiencias de ROBOTica disefiadas para llegar a los STUDENTes donde
estén: involucrando y entusiasmando a los STUDENTes en todos los niveles, sin importar sus circunstancias.
¢ Qué hace queFIRST Tech Challenge sea especial dentro de la familia de excepcionales programas de

FIRST?

Escala, nivel de habilidad, complejidad, flexibilidad y sentido de pertenencia de los estudiantes

- Escala. Con un FIELD del tamafio de un aula y ROBOTS seguros para el entorno escold|RSTTech
Challenge se puede implementar en cualquier lugar donde los STUDENTS deseen reunirse. La
capacidad de tener éxito con equipos mas pequefios proporciona una estructura social en la que
los estudiantes de un equipo pueden destacar en todos los roles o0 especializarse en uno solo.

- Nivel de habilidad. FIRSTTech Challenge ofrece desafios para los estudiantes que buscan
competencias de campeonato con oportunidades de avance, y para aquellos que recién estan
aprendiendo a participar en su propio salon de clases. Proporciona una experiencia gradual de
crecimiento que no requiere expertos para guiar la experiencia, solo adultos comprensivos que
faciliten la autoexploracion.

Seccién 1 Introducciéon
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- Complejidad. Los robots se pueden construir completamente a partir de un kit de inicio basico,
fabricarse por completo a partir de disefios personalizados o construirse combinando ambos
enfoques. Existen oportunidades para la fabricacion avanzada, pero las herramientas fuera del aula
son opcionales, no obligatorias.

- Flexibilidad. Con una temporada extendida que comienza en septiembre y se extiende hasta marzo,
con eventos principales de abril a julio, los equipos pueden ajustar su temporada para incorporar
picos intensos intercalados entre periodos de recuperacion u otras activida des escolares, al tiempo
gue ofrecen una experiencia de construccion iterativa impulsada porla mejora.

- Sentido de pertenencia del STUDENT.Los equipos mas pequefios que compiten en una temporada
extendida con robots seguros para el aula permiten a los estudiantes aprender de forma
independiente mediante la autoexploracion y sentir un mayor sentido de propiedad sobre el viaje de
Su equipo.

Y, por supuesto,FIRSTTech Challenge ofrece todas las oportunidades de comunidad, colaboracién,
divulgacion y crecimiento que se encuentran en todos los programas de FIRST

Visite las paginas web de FIRSTTech Challenge para obtener mas detalles.

1.3.1  Gracious Professionalism ®

Gracious Professionalism® forma parte del espiritu de FIRST Es una forma de hacer las cosas que fomenta el
trabajo de alta calidad, subraya el valor de los demas y respeta a las personas y a la comunidad.

Gracias a Gracious Professionalism, coexisten la competencia feroz y el beneficio mutuo. Los participantes
compiten intensamente a la vez que se tratan con respeto y empatia. No hay comentarios despectivos, pero
tampoco halagos insinceros. El conocimiento, la competencia, la integridad y |a empatia se combinan
armoniosamente.

En definitiva, Gracious Professionalismforma parte de la busqueda de una vida con sentido. Cuando los
profesionales utilizan los conocimientos con amabilidad y los individuos actlan con integridad y sensibilidad,
todos ganan y la sociedad se beneficia.

El término fue acufiado por el Dr. Woodie Flowers (1943-2019), presidente emérito de la junta asesora
ejecutiva, asesor distinguido de FIRSTy padre de la robdtica de competencia.

Figurala 1: Dr. Woodie Flowers, padre de la robética de competencia, defensor y ejemplo de Gracious Professionalism

"El espiritu FIRST anima a hacer un trabajo de alta calidad y bien informado, de manera que todo
el mundo se sienta valorado. Gracious Professionalism parece ser un buen descriptor de parte del
espiritu de FIRST. Es parte de lo que hace a FIRST diferentenaravilloso".

Seccién 1 Introduccién V0.9 p CONFIDENTIAL 6 de 181
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- Dr. Woodie Flowers

Gracious Professionalismes un regalo de Woodie, y todos nosotros nos hemos convertido ahora en sus
guardianes. Woodie solia decir que no es fundamental que definamos Gracious Professionalism, pero si
afiadia que es muy importante hablar sobre Gracious Professionalism.

Gracious Professionalism puede ser dificil de entender porgque la basqueda de
este ideal debe ser diferente para cada persona. Al hablar deGracious
Professionalism, resulta evidente de inmediato que ha llegado a simbolizar todo
lo bueno que hay en nuestro interior y todo lo bueno en nuestras interacciones
con los demas y con el mundo.

Es un ideal al que siempre debemos aspirar, no una meta que deba alcanzarse ni
un método para medir a alguien. Por esa razon, nunca se puede decir que alguien
«es» 0 «no es» profesionalmente amable (Graciously Professional), sino que
puede encarnar algunos de sus aspectos.

Siempre que se hable de algo como «no GP», es mas adecuado referirse a
comportamientos especificos que necesitan mejora. ¢,Fue la persona
irrespetuosa? ¢ Impoluta? ¢ Deshonesta?

Actuar con Gracious Professionalism va mas alla de cualquiera de sus atributos
individuales.

Algunos de los posibles significados de Gracious Professionalism son:

- las actitudes y comportamientos amables que benefician a todos,

- Lagente amable respeta a los demas y deja que ese respeto se refleje en sus acciones,

- los profesionales poseen conocimientos especiales y la sociedad confia en que los utilicen de
forma responsable, y

- Los profesionales amables realizan una contribucién valiosa de forma agradable para los demas y
para si mismos.

En el contexto de FIRST, esto significa que todos los equipos y participantes deben:

- aprender a ser competidores fuertes, pero tratandose también con respeto y amabilidad en el
proceso, y
-~ evitar que alguien se sienta excluido o poco apreciado.

Los equipos exitosos dedican tiempo a repasar este concepto y a reforzarlo con regularidad. Los miembros
del equipo deben trabajar juntos para identificar ejemplos reales de Gracious Professionalismen la practica.
Destacad de manera rutinaria las oportunidades para mostrar aspectos de Gracious Professionalism entre
ustedes en los eventos y animen a cada miembro del equipo a sugerir formas en las que ellos mismos puedan
encarnar esta cualidad.

Seccién 1 Introduccién V0.9 p CONFIDENTIAL 7 de 181
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Figura 18: Palabras que podrian aplicarse a las personas que encarnan el Gracious Professionalism.
¢, Qué palabras pondrias en tu nube de palabras?

Teamwork

Respect EMPpathy e Caring  service
Optimism |, ... = Sportsmanship
Sharing umiy '~ Cooperation
Vi Tranquility

; : Integrit ;
Win-Win grity .Gratltude Positivity
Compassion

1.3.2 Coopertition

Coopertition® consiste en mostrar una amabilidad y un respeto incondicionales frente a una competencia

feroz. Se basa en el concepto y la filosofia de que los equipos pueden cooperar y ayudarse mutuamente
incluso cuando estan compitiendo directamente entre si. La estructura de ALLIANCE deFIRSTTech Challenge
muestra de forma inherente el concepto de Coopertition®: el oponente de un equipo en un MATCH puede estar
en su ALLIANCE en el siguiente. En este sentido, todos los equipos se benefician cuando cada uno da lo mejor
de si mismo.

1.3.3 Valores fundamentales

Los valores fundamentales de FIRSTson esenciales para FIRSTy Gnicos para nuestros programas. Enfatizan
la deportividad amistosa, el respeto por las contribuciones de los demas, el trabajo en equipo, el aprendizaje y
la implicacién en la comunidad. Nuestra comunidad expresa las filosofias de FIRSTsobre Gracious
Professionalism® y Coopertition® a través de los FIRSTCore Values.

- DESCUBRIMIENTOExploramos nuevas habilidades e ideas.

- INNOVACION Recurrimos a la creatividad y a la persistencia para resolver problemas.
- IMPACTO: Aplicamos lo que aprendemos para mejorar nuestro mundo.

- INCLUSION Nos respetamos mutuamente y aceptamos nuestras diferencias.

- TRABAJO EN EQUIPOSomos mas fuertes cuando trabajamos juntos.

- DIVERSION jDisfrutamos y celebramos lo que hacemos!

1.3.4  ¢Por qué adoptar el ethos de FIRSTy el Gracious Professionalism?

Algunas personas nuevas enFIRSTy en nuestros valores pueden pensar:«Esto no va conmigo. No veo esto en
el mundo que me rodea. ¢ Por qué tengo que actuar asi?»

Para construir un mundo mejor, buscar una vida mas significativa y celebrar todo lo que nos
hace singularmente humanos.

Seccién 1 Introduccién V0.9 p CONFIDENTIAL 8 de 181
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Construir un mundo mejor
Nuestra misién es «ofrecer a los jévenes las habilidades, la confianza y la resiliencia necesarias para construir
un mundo mejor». ¢, COmo queremos que sea ese mundo? ¢,De qué tipo de cultura gueremos formar parte?

EnFIRSTcreemos que un mundo en el que todos sefuercen por encarnar los valores deFIRSTy demostrar
Gracious Professionalism en sus acciones seria un lugar magnifico en el que vivir.

Buscar una vida con sentido

iY estas acciones hacen que la gente se sienta bien! Sabemos que contribuir de forma eficaz es una parte
fundamental para sentirse bien con uno mismo. Estos comportamientos tendran un impacto positivo en todas
las areas de tu vida.

Trabajar duro puede ser divertido y profundamente satisfactorio, y alcanzar esta autoestima racional es una
gran parte de la felicidad a largo plazo. Es posible que comiences a adoptar estos comportamientos porque
intentas construir un mundo mejor, pero también descubriras que estas construyendo una vida mas
significativa.

¢ Sigues escéptico? Pruébalo en FIRST.

En muchos aspectos, FIRSTes un ensayo para el mundo real; tenemos la oportunidad de moldear la
comunidad de FIRSTcomo queramos. Ofrecemos a los estudiantes la oportunidad de tomar decisiones con
Gracious Professionalism cuando es facil, para que experimenten cédmo se siente, aprendan cémo funciona y
estén preparados para hacer lo mismo cuando no sea tan facil.

Obtenemos aquello que celebramos: por lo tanto, celebremos el trabajo duro, la integridad, el juego limpio, la
deportividad, la empatia y todo aquello que nos hace singularmente humanos.

Seccién 1 Introduccién V0.9 p CONFIDENTIAL 9de 181
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14.1

Una nota del personal de FIRST

iTe damos la bienvenida a BIOBUZZ presentado por RTX! Nos entusiasma dar inicio a la temporada
2026-2027 de FIRSTTech Challenge. Queremos compartir algunos de los cambios que se estan
produciendo, algunas cosas que esperamos que nunca cambien y algunos retos a los que nos
enfrentamos debido al éxito y crecimiento del programa. FIRSTTech Challenge acoge a participantes
con una gran variedad de procedencias, edades y niveles de habilidad. Nuestro programa es tanto una
experiencia culminante como una experiencia fundacional. Los competidores mas habiles de FIRST
Tech Challenge crean robots con logros técnicos que impresionan incluso a los expertos de la industria
y realizan tareas que la mayoria considera imposibles. Al mismo tiempo, FIRSTTech Challenge ofrece
un punto de acceso para estudiantes y equipos que se adentran en un deporte de robética por primera
vez. Nuestros partidos se juegan a unos niveles que rivalizarian con la emocion y el espectaculo de
cualquier evento deportivo, pero también se disputan en aulas, garajes y bibliotecas escolares.

Como los veteranos ya saben y los novatos pronto aprenderan:

«No existen soluciones perfectas, solo contrapartidas. Solo compromises. Debemos elegir las
compensaciones que consideremos que ofrecen el mejor equilibrio de resultados».

Nuestro compromiso es que los estudiantes y equipos de todo este espectro encuentren un hogar
acogedor en FIRSTTech Challenge. Garantizaremos que cada equipo pueda «jugar con robots» de
manera que pueda contribuir de forma significativa a su ALLIANCE, evolucionar a medida que adquiere
experiencia y sentir la emocién propia de competir en un verdadero deporte de la menteG.

Retos de la temporada: competicion de campeonato frente a aprender a jugar.

Ya seas el campedn mundial defensor o estés construyendo tu primer StarterBot, ofreceremos juegos
atractivos con desafios que fomenten el aprendizaje de los STUDENT vy el desarrollo de sus
habilidades. Estos retos incluirdn temas conocidos del pasado para animar a aprovechar las
habilidades de temporadas anteriores, al tiempo que incorporaran nuevas dinamicas que modificaran
el «meta», animando a la comunidad a aprender y experimentar de manera CONTINUOUS.

FIRSTTech Challenge siempre ofreceré experiencias de alto nivel de integridad acordes a un
campeonato, donde nuestros mejores equipos podran mostrar sus capacidades y encontrar soluciones
creativas y excepcionales a los retos de la temporada. Eso no va a cambar. Sin embargo, también
gueremos gue mas jovenes de todo el mundo puedan participar en FIRSTTech Challenge, incluso si no
tienen experiencia previa en STEM y no tienen acceso a un evento de nivel de campeonato. Para
lograrlo, necesitamos hacer que el programa sea mas accesible para estudiantes, entrenadores,
voluntarios y lideres locales.

Integridad de la competencia a todos los niveles.

El personal de FIRSTy todos los voluntarios de FIRSTdesean que cada MATCH de cada competicion
sea perfecta. Aunque no puedan ser perfectas, queremos proteger la integridad de la competicion y
garantizar el juego limpio para todos nuestros equipos. A medida que nuestro deporte ha madurado,
los equipos nos han hecho sentir muy orgullosos al mejorar drasticamente su rendimiento. Con su
éxito han llegado nuevos retos, y ahora mantener la integridad de la competicion resulta cada vez mas
dificil. Los ultimos afios han impuesto una mayor carga a nuestro disefio de juego, al disefio de
nuestros FIELD y a nuestros voluntaios. Muchos de nuestros esfuerzos para permitir los niveles mas
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altos de juego no hacen mas que dificultar las experiencias de juego introductorias. Sentimos que
debemos cambiar algo para lograr el éxito en ambas facetas.

Cambios para 2026-2027 (y mas alla).

La temporada 2026-2027 incluye un cambio deliberado en la forma en que disefiamos BIOBUZZ y
redactamos su Manual de Competicion. Este cambio es algo que planeamos mantener para futuros
juegos y temporadas venideras. Los manuales de temporadas anteriores se centraban en cubrir
circunstancias y detalles exactos, eliminando la flexibilidad en favor de intentar abarcar todos los
escenarios.

El manual de BIOBUZZ enfatiza el «espiritu de la regla» y otorga a los voluntarios de los eventos la
autoridad para tomar decisiones de buena fe. Las reglas de BIOBUZZ estan redactadas para enfatizar
el «kmodo de juego previsto» y facilitar que los participantes y voluntarios comprendan el espiritu y la
intencion de la norma. Las reglas estan disefiadas para permitir que los voluntarios vigilen
comportamientos y estrategias generales que vayan en contra del espiritu de la competicién, en lugar
de exigirles que observen y registren cada accién o incidente que ocurra (por ejemplo, el bloqueo
STRATEGIC de un oponente para impedirle acceder a su puerta frente a entrar en la zona de la puerta
del oponente). Esto facilitara el voluntariado, permitird que los voluntarios se centren mas en apoyar a
los equipos en consonancia con el espiritu del voluntariado de FIRSTy se traducira en una experiencia
de competicibn mas coherente para todos.

Este cambio solo sera posible si todos nos comprometemos con los estandares éticos descritos por
el ethos de FIRSTY los valores fundamentales de FIRST. Seguimos queriendo que los equipos
compitan para ganar. Queremos que eso se haga de una manera amable y respetuosa tanto con sus
compafieros competidores como con los voluntarios del evento que hacen cumplir las reglas. Para
fomentar esta cultura, destacam os un marco de comportamientos que todos los participantes de
FIRSTdeben seguir, asi como un contrato de integridad de la competencia. Cuando todos nuestros
participantes y voluntarios estén alineados con este marco, nos permitira simplificar muchas de
nuestras normativas, aliviar parte de la carga de todos los integrantes del programa y facilitar que
todos alcancemos el éxito.

iMuchas gracias y esperamos con ilusion todo lo que esta por venir en esta temporada!
- Personal de FIRSTTech Challenge
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1.4.2  Marco de comportamientos

La cultura de FIRSTTech Challenge estd moldeada por los habitos y comportamientos de nuestra comunidad
global. Para garantizar que nuestro deporte siga siendo un espacio positivo para nuestros equipos, confiamos
en gque todos nuestros participantes, mentores, educadores, simpatizantes, antiguos alumnos y voluntarios
sigan un marco de comportamientos éticos. Estos van desde filosofias aspiracionales hasta normas y
reglamentos estrictos.

- Gracious Professionalism & FIRSTCore Values
Gracious Professionalism sigue siendo la estrella guia de todos nuestros comportamientos, y
siempre debemos esforzarnos por actuar de una manera que se alinee con su filosofia. Celebrar
los valores fundamentales de FIRSTy garantizar que sigan siendo fundamentales para nuestro
comportamiento es la forma en que encarnamos el Gracious Professionalismy preservamos la
cultura Unica de FIRST
- FIRSTCode of Conduct
Adults (and parents of minors) in FIRSTeach certify adherence to the FIRSTCode of Conduct which
provides behavior and youth protection requirements to ensure the safety of all FIRSTparticipants.
- Contrato de integridad de la competencia
Todos los equipos de FIRSTTech Challenge deben cumplir el Contrato de Integridad de la

Competencia (CIC) que figura en la seccion1l.5 Contrato de Integridad de la

mas abajo. El CIC describe los comportamientos de los equipos que protegen la integridad

de la competicion y la salud a largo plazo del deporte.

- Reglas de competicién: el manual de competicion, las actualizaciones de los equipos y las
preguntas frecuentes (Q&A)
El juego de cada temporada se define por las reglas y normativas de su manual de competicion.
Aunque estas reglas cambian cada afio, describen los criterios que todos los equipos deben
cumplir para poder competir y los comportamientos especificos que todos los equipos deben
seguir durante la competicion.

1.4.3  El papel de los mentores

La mision de FIRSTes crear programas que brinden a los jovenes habilidades, confianza y resiliencia para
construir un mundo mejor, y los mentores son un componente clave para ello en FIRSTTech Challenge. La
mentoria por parte de adultos es una parte demostrada de lo que hace que FIRSTsea tan eficaz:

Trabajar con.un mentor 0 entrenador es una parte fundamental del proceso de aprendizaje.
Los programas.de FIRST ofrecen tutorias a los STUDENTS que pueden conducir a una mejor
comprension de las carreras STEM, asi como a un aumento de la confianza, la autoestimay la
satisfaccion del STUDENT.

Esto lleva de manera natural a la pregunta:«¢,Cuénta participacion en la construccion del robot deben tener los
mentores?»

La respuesta sigue siendo: «Toda la que sea necesaria para inspirar a la juventud del equipo».

El robot de cada equipo debe ser representativo de su trayectoria y experiencia, y la trayectoria de cada
equipo es Unica.

El nivel de implicacion de los mentores en un equipo variara de un equipo a otro y, a menudo, de una
temporada a otra. Por ejemplo, un equipo puede contar con un STUDENT o un grupo de STUDENTS con
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suficientes habilidades en CAD como para crear en gran medida el modelo CAD de su robot con una
orientacion y supervision limitadas por parte de los mentores. Es posible que ese mismo mentor deba adoptar
un enfoque mas préactico la temporada siguiente si esos STUDENTS se graddan y ningun otro STUDENT tiene
aun esas habilidades.

FIRSTno proporciona un proceso prescriptivo para dirigir un equipo; cada equipo debe estructurarse para
apoyar a los estudiantes en el nivel en el que se encuentren. El éxito siempre debe basarse en los logros
individuales de los estudiantes. Esto se refuerza a través de recursos de capacitacién para mentores y el
intercambio de mejores préacticas, para que todos los equipos puedan mejorar de manera CONTINUOUS a
medida que descubren qué funciona mejor para sus STUDENTS.

1.4.4  El espiritu del voluntario de FIRST

Los voluntarios de FIRSTestan ahi para ayudar a que cada equipo tenga éxito y deben ayudar activamente a
los competidores a evitar infringir las normas siempre que sea posible. Una de las cosas que hace especial a
FIRSTes la cultura en la que los voluntarios tienen la oportunidad de servir como mentores para todos los
estudiantes de FIRST

Es facil que los voluntarios caigan por defecto en una cultura de aplicacion de normas y que los equipos
adopten conductas conflictivas. Los equipos y voluntarios de FIRSTdeben recordar que, durante todas sus
interacciones, deben trabajar juntos, no luchar entre ellos.

A menudo se dice:

"Gracias a Gracious Professionalism, coexisten la competencia feroz y el beneficio mutuo. Los
participantes compiten intensamente a la vez que se tratan con respeto y empatia."

De este modo, la competencia feroz e intensa puede formar parte directa de la puesta en practica de Gracious
Professionalism. Todos deben recordar que los equipos, estudiantes y mentores deFIRSTsienten una

profunda pasién por nuestro deporte. Competiran, como deben hacerlo, con mucha intensidad en su busqueda
ef! mb!fydfmfodjb!z!efm!dZ yjup!fo!fm!GIFME! ef! kvf hplLJ

FIRSTprepara a los voluntarios para responder asimismo con respeto y empatia ante esta intensidad
competitiva. Para tener éxito, los voluntarios deben aprovechar los recursos y la formacién que FIRSTofrece
cada temporada. Esto significa que deben comprender a la perfeccion no solo las normas, sino también las
directrices publicadas sobre como FIRSTpretende que se apliquen. Esto garantizara que cada competicion se
desarrolle de la forma mas justa y coherente posible.

Para muchos estudiantes de FIRST su experiencia en la competicion se definira por unas pocas interacciones
con un pufiado de voluntarios adultos. Por eso es tan importante que todos los voluntarios de FIRSTse
comporten en todo momento de manera amistosa, solidaria, justa y centrada en el equipo. Esta es otra de las
razones por las que los voluntarios de FIRSTson tan especiales; tienen la tarea de mantener la integridad de
la competicion, pero haciéndolo mediante el refuerzo de los Valores Fundamentales de FIRSTy esforzandose
siempre por actuar con Gracious Professionalism.

Hay dos frases que impulsan y motivan a las personas que ofrecen su tiempo como voluntarias en FIRST
dZEf wpmwf s L) z! dzSfusjcvjsL)J ! Dbeb!bdp-tujfoft! mb!fyusbp:
para nuestros estudiantes, mentores y compafieros voluntarios convirtiéndote en voluntario de FIRST

Considere la posibilidad de participar como voluntario en los eventos locales cercanos a usted, pero tenga en
cuenta que no todos los solicitantes podran ser asignados a todos los roles en un evento determinado.
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Colabore con su coordinador de voluntarios y su socio local de ejecucion de programas (PDP) para ayudar a
identificar la forma mas significativa en la que puede ayudar en su regién. En nuestra pagina de recursos para
voluntarios encontrara un conjunto completo de materiales especificos para cada funcién.

Seccién 1 Introduccién V0.9 p CONFIDENTIAL 14 de 181


https://www.firstinspires.org/find-local-support
https://ftc-resources.firstinspires.org/ftc/volunteer
https://ftc-resources.firstinspires.org/ftc/volunteer

No™T  BIOBUZZ

\|/
PRESENTED BY 3“’@ RTX

Como parte practica del marco de comportamientos descrito en la seccion 1.4.2 Marco de
comportamientos , el Contrato de Integridad de la Competicion (CIC) define las formas en que cada equipo
de FIRSTTech Challenge debe comportarse, tanto en los eventos como fuera de ellos.

El CIC se divide en dos categorias: el Codigo de Etica Deportiva, que todos los equipos deben seguir para
proteger la integridad de la competicién, y las Pautas de Comportamiento, que ayudan a los equipos a actuar
de una manera que encarneGracious Professionalismy garantice que cada equipo pueda: divertirse, hacer
amigos y buscar la excelencia.

1.5.1  Cddigo de Etica Deportiva

Nuestro equipo certifica que:

Nuestro equipo nunca infringird intencionadamente el espiritu de una norma. No eludiremos los
sistemas que FIRSTutiliza para mantener las competiciones en marcha. Nos avergonzaria ganar una
competicion de STUDENT haciendo trampas. Las Unicas victorias verdaderas se obtienen cuando
todos juegan bajo las mismas reglas: con honor, juego limpio e integridad.

Opt!fopshvmmfdfnpt!ef!bduvbs!dpo!ipops-!jodmvtp!d

voluntariado en FIRSTy queremos que los voluntarios se centren en-apoyar a los equipos en lugar de
limitarse a hacer cumplir las normas. Entendemos que los equipos deben cumplir con todas las
normativas, incluso aquellas que no se comprueban. Nuestras acciones se basan en lo que es
correcto, no enlo que creemos que podemos eludir sin que nos descubran

Foufoefnpt!rvfl!lfmlefqpsuf!ftu lejtflibep!qgbsb!tfs;
tvgpofl!rvf!tfb!dzZkrvjqgpt!dpousb! WomvoubsjptL)!Fouf

enumerar todas las situaciones posibles gue pueden ocurrir. Nuestro equipo no intentara obtener

wf oubkb! vuj mj {boep!ojoh,o!dwbdj.c! mfhbmL) fo! mbt! sf

especifica de una regla, recurriremos a la intencién de la regla y al espiritu de la competicion para guiar
nuestro comportamie nto.

Nuestro equipo valora el juego limpio y la buena deportividad. Si vemos algo que sabemos que es
inapropiado, se lo haremos saber amablemente al personal de la competicion. Entendemos que es
responsabilidad del personal del evento y de la sede central deFIRSTgestionar cualquier escalada y
mitigacion. Entendemos que no es apropiado que acusemos, investiguemos, sefialemos publicamente
0 persigamos a nadie por una infraccion percibida, especialmente de manera irrespetuosa o conflictiva.
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Pautas de Comportamiento

Nuestro equipo certifica que:

Nuestro equipo se esforzara al maximo por ganar. Buscaremos la excelencia en todo lo que hagamos.
No definiremos nuestro éxito basandonos en los resultados de la competicion, sino en las lecciones
gue aprendamos y los amigos que hagamos. jLas competiciones de FIRSTson oportunidades para
medir nuestro progreso y, junto con otros equipos, celebrar el camino que todos hemos recorrido
juntos!

Siempre nos esforzaremos por tratar a los demas con respeto. Independientemente de los resultados,
siempre nos esforzaremos por actuar de manera profesional y comportarnos de una forma de la que
estemos orgullosos de recordar (incluso cuando la competicién se intense y las emociones estén a flor
de piel). Mucho después de que la competicién haya terminado, sabemos que no recordaremos si las
cosas no salieron exactamente como queriamos, pero recordaremos cOmo actuamos durante esos
momentos dificiles.

Apoyamos a nuestros compafieros de equipo. Elogiamos a nuestros socios. Celebramos a nuestros
oponentes.

Hacemos nuestro mejor trabajo cuando ayudamos a los demas y los tratamos con respeto y
amabilidad.

Queremos tener éxito, pero no queremos gque ocurra porque otro haya fracasado. Queremos ayudar a
todos a dar lo mejor de si mismos, incluso cuando jugamos unos contra otros. Luego, vamos a
celebrarlo juntos independientemente del resultado. (...pero esperamos ganar).

Todos seguimos creciendo, nadie es perfecto. Ser respetuoso significa ser comprensivo, empatico y, a
veces, perdonador cuando el comportamiento de otra persona no cumple con nuestras expectativas. Si
alguien actla de una manera gue no parece correcta, intstaremos que eso no afecte a cdmo nos
comportamos. Cada persona esté en su propio camino; todos luchan con situaciones que no siempre
vemos. Mantendremos la concentracion en nuestro propio crecimiento. Seremos respetuosos con
todos, incluso con aquellos que nos falten al respeto.

Nuestro equipo siempre trabajara para LEAVE las cosas en mejor estado de como las encontramos.
Nos comportaremos de una manera que prevenga dafos previsibles al equipo, las instalaciones o la
propiedad ajena. Limpiaremos cualquier desorden que provoquemos. Los accidentes ocurren, y
notificaremos cualquier dafio accidental a las personas correspondientes.

Nunca pondremos en peligro deliberadamente nuestra propia seguridad ni la de quienes nos rodean.
Nuestro equipo propiciara la seguridad de todas las personas que conozcamos. En lugar de una cultura
de cumplimiento forzoso de la seguridad, enfatizamos la en sefianza de la toma de decisiones seguras
y la comprensién de las mejores practicas de seguridad. Al hacerlo, ayudamos a nuestros miembros a
aprender como pueden mantenerse seguros incluso en situaciones desconocidas.

La competicion es emocionante y a veces existe el riesgo de que acapare por completo nuestro tiempo
y atencion. Entendemos que para tener éxito enFIRSTTech Challenge y en la vida, es importante
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aseguraremos de que todos los integrantes de nuestro equipo: se mantengan hidratados, coman bien,
se mantengan activos, duerman lo suficiente y tomen descansos regulares.

También entendemos que en cualquier proceso creativo un horario medido (y a veces relajado) que
MFBWFT!uj fnqp!gbsb! mb! sfdvgfsbdj.Lol!tvfmfl!lebs!nfkp
muchas horas. Sabemos que nuestro equipo tiene mas éxito cuando cada miembro esta en su mejor
momento, tanto en las competiciones como fuera de ellas.

Esta es una comunidad global de grandes personas con antecedentes Unicos que tienen experiencias
gue compartir. En el FIELD, se supone gue los equipos compiten ferozmente entre si. Fuera del FIELD,
todos estamos en el mismo equipo. Estudiantes, mentores, voluntarios, organizadores de eventos...
Todos estan aqui por las mismas razones. Nos divertiremos, jugaremos con robots, compartiremos
historias, construiremos algo increible, aprenderemos de cada persona que conozcamaos,
celebraremos cosas geniales y, porencima de todo: jseremos excelentes los unos con los otros!

1.5.3 Infracciones, mitigaciones y escalada

Las violaciones del CIC pueden requerir una escalada y/o mitigacién dependiendo de las circunstancias de la
infraccion. Estas infracciones pueden ocurrir en un evento y/o fuera de él.

Las escaladas por violaciones relacionadas con regulaciones especificas de la competicion se detallan en las
Pautas de Escalada (proximamente). Algunas situaciones pueden requerir que se escalen a voluntarios de la
competicién, como un INSPECTOR jefe de RBOT (LRI), un REFEREE principal o un asesor técnico ddRST
(FTA) para su mitigacion.

Las violaciones mas graves, especialmente las del Cédigo de Etica Deportiva, se escalaran al director del
evento y/o a la sede central de FIRST A discrecién de la sede central de FIRST, estas violaciones pueden
resultar en que el equipo sea sancionado y/o DISQUALIFIED de eventos actuales y/o futuros. Tras una
investigacion y a discrecion de la sede central de FIRST, las violaciones graves podrian dar lugar a que un
equipo o personas individuales sean suspendidos o expulsados permanentemente del programa FIRSTTech
Challenge.

FIRSTtiene una politica de puertas abiertas; las preocupaciones de un evento pueden hacerse llegar a la sede
central de FIRSTenviando un correo electrénico a customerservice@firstinspires.org o poniéndose en
contacto con soporte .

FIRSTtiene el compromiso de promover STEM para Todo$sy, como tal, FIRSTrealiza adaptaciones razonables
para las personas DISABLED que necesiten y soliciten dichas adaptaciones. Si un participante necesita una
adaptacion para un evento, pongase en contacto con la direccion local antes del evento para que puedan
ayudarle a conseguirlo. La direccién local puede hacer excepciones a las normas para permitir adaptaciones
razonables, siempre que las excepciones no supongan una dificultad excesiva ni causen problemas de
seguridad.
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1.7.1  Este documento y sus convenciones

El Manual de Competencia 20262027 es un recurso para todos los equipos de FIRSTTech Challenge para
obtener informacién especifica sobre la temporada 2026 -2027 y el juego BIOBUZZM presentado por RTX. Su
publico encontrara los siguientes detalles:

- una descripcion general del juego BIOBUZZ,

- detalles sobre el FIELD de juego BIOBUZZ,

- una descripcién de como jugar al juego BIOBUZZ,

- normas (relacionadas con la seguridad, la conducta, el juego, la inspeccion, el evento, etc.),
- normas de construccion de ROBOT, y

- una descripcién de como avanzan los equipos a lo largo de la temporada.

El Manual de competicion pretende ser la "fuente de verdad" y, aunque la intencién es que los documentos de
apoyo sean coherentes con la informacion, pueden existir algunas incoherencias. En caso de discrepancia, el
Manual de competicion tiene preferencia.

A lo largo de este manual se utilizan métodos especificos para resaltar advertencias, precauciones, palabras
clave y frases. Estas convenciones se utilizan para alertar al lector sobre informacién importante y pretenden
ayudar a los equipos en la construccion de un ROBOT que cumpla las normas de forma segura.

Los enlaces a otros titulos de seccion y referencias a normas dentro de este manual aparecen entexto azul
subrayado con fondo gris . Los enlaces a recursos externos aparecensubrayados en azul.

Para las referencias enlazadas no incluidas en una version preliminar de este documento, los enlaces
apareceran con la letra de la seccion y "###" para el numero de las normas entre corchetes. Por ejemplo, un
enlace cruzado a una regla de juego antes de qwe se publique una regla de juego aparecera como|G###] y se
sustituira por la regla vinculada actual cuando se publique esa seccién del manual.

Las palabras clave que tienen un significado particular en el contexto de FIRSTTech Challenge y BIOBUZZ se
definen en la seccién 16 Glosario y se indican en MAYUSCULAS en todo este documento.

El método de numeracién de las normas indica la seccion, la subseccion y la posicion de la norma dentro de
esa subseccion. La letra indica la seccion en la que se publica la norma.

- | de Seccidén 3 Elegibilidad para la competicién e inspeccion ()
- E de Seccién 5 Normas del evento ( E)

- Aparala Seccién 6 Premios (A)

- G de Seccion 11 Reglas del juego ( G)

- R de Seccion 12 Normas de construccion de ROBOT _ (R)

- T de Seccién 13 Torneo (T)

- L de Seccién 14 Torneos de Liga (L)

- CdelaSeccibn 15FIRST CHAMPIONSHIO(C)

Las siguientes cifras representan la subseccion en la que se encuentra la norma. Los ultimos digitos indican la
posicion de la norma dentro de esa subseccion.
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Figura 183 Método de numeracion de las reglas

ROBOT Construction Rules 1
R710

This rule is in Subsection 7, ControiJ L This is the 10t rule

Command, & Signals Systems in that subsection

Las advertencias, precauciones y notas aparecen en recuadros naranjas. Preste
especial atencidén a su contenido, ya que su objetivo es proporcionar informacion
sobre el razonamiento que subyace a una norma, informacién util para
comprender o interpretar una norma y/o posibles "mejores practicas" para su
uso al implementar sistemas afectados por una norma.

Aunqgue los recuadros naranjas forman parte del manual, no tienen el peso de la
norma propiamente dicha (si hay un conflicto involuntario entre una normay su
recuadro naranja, la norma prevalece sobre el texto del recuadro naranja).

Las dimensiones imperiales van seguidas de dimensiones métricas comparables entre paréntesis para
facilitar a los usuarios del sistema métrico el tamafio, la masa, etc. aproximados. Las conversiones métricas
(por ejemplo, dimensiones) se redondean a los 0,06 cm mas cercanos, por ejemplo, "17,5 in. (~44,45 cm)". Las
conversiones métricas se ofrecen Unicamente como referencia practica y no anulan ni sustituyen a las
dimensiones imperiales presentadas en este manual y en los planos oficiales (es decir, las dimensiones y las
normas siempre se referiran a las mediciones en unidades imperiales).

Las normas incluyen lenguaje coloquial, también llamado titulares, en un esfuerzo por transmitir una version
abreviada de la norma o conjunto de normas. Existen dos versiones de formato de titulares. Las reglas
permanentes (evergreen), de las que se esperaque estén presentes cada temporada cambiando Unicamente
sus detalles especificos de una temporada a otra, se indican con su titular presentado en *texto verde en
negrita con un asterisco inicial. Esto significa que el tema general y la presencia de la regla de una temporada
a otra son constantes, pero los detalles y términos especificos del juego pueden actualizarse segun sea
necesario (por ejemplo, cambiar los términos especificos del juego, o cambiar los detalles especificos en
torno a la expansion del ROBOT dentro de una regla permanente sobre los limites de expansién, o cambiar la
cantidad de motores permitidos dentro de una regla permanente de actuadores). Estas reglas también inician
Su seccidn respectiva, por o que es menos probable que su nimero de regla cambie de una temporada a otra.
Todos los demas titulares de las normas utilizan

Cualquier discrepancia entre el lenguaje especifico utilizado en las normas y el lenguaje coloquial es un error, y
el lenguaje especifico de las normas es la autoridad Ultima. Si descubre alguna disparidad, comuniquenoslo a
customerservice@firstinspires.org .

Los recursos del equipo que no son generalmente especificos de la temporada (por ejemplo, qué esperar en
un evento, recursos de comunicacion, recomendaciones para la organizacion del equipo) se pueden encontrar
en la FIRSTPAgina de recursos de Tech Challenge

1.7.2  Traducciones y otras versiones

El Manual de competencia del FIRSTTech Challenge esta escrito original y oficialmente en inglés y
ocasionalmente se traduce a otros idiomas para beneficio de los equipos del FIRSTTech Challenge cuyo
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idioma nativo puede no ser el inglés. Estos recursos se publican en la pagina deMateriales del juego y de la
temporada.
Se puede proporcionar una versién en inglés basada en texto sélo para su uso con dispositivos de asistencia y

no para su redistribucion. Para obtener mas informacién, comuniquese con FIRSTTech Challenge en
customerservice@firstinspires.org .

Los recursos adicionales, como un chatbot de IA de FIRSTTech Challenge (préximamente), se proporcionan
como una herramienta (til, pero el Manual de competicién es la autoridad final. En caso de que una regla o
descripcion se modifique en una versién alternativa de este manual, la Ultima version en PDF en inglé
publicada en la pagina de Materiales del juego y de la temporada sera la version autorizada.

1.7.3  Actualizaciones del equipo

Las actualizaciones del equipo se utilizan para notificar a la comunidad de FIRSTTech Challenge sobre las
revisiones de la documentacion oficial de la temporada (por ejemplo, el manual, los planos) o noticias
importantes de la temporada. Las publicaciones de actualizaciones del equipo estan programadas de la
siguiente manera en la pagina de Materiales del juego y de la temporada:

- Todos los jueves a partir del dia de la inauguracién y hasta dos semanas antes del Campeonato
FIRST

Las actualizaciones de los equipos se indican con el siguiente formato:

- Las actualizaciones estan resaltadas en amarillo. Este es un ejemplo.

- Las supresiones se indican con un tachado. Este-es-un-ejemplo.
Las actualizaciones del equipo que se publiquen después de la reunién de pilotos en un evento no se aplicaran
a ese evento.

1.7.4  Sistema de preguntas y respuestas

El sistema de preguntas y respuestas (Q&A)es un recurso para que los equipos hagan preguntas sobre el
juego, las reglas de la competicion, la evaluacion y los avances, las reglas de construccion de los ROBOT y la
configuracion del CAMPO. Los equipos pueden buscar preguntas y respuestas formuladas anteriormente o
plantear preguntas nuevas. Las preguntas pueden incluir ejemplos para mayor claridad o hacer referencia a
varias normas para comprender las relaciones y diferencias entre ellas.

Las preguntas y respuestas se abren el 28 de septiembre de 2026 a las 12:00 p.m. ET. El acceso al sistema de
preguntas y respuestas del juego se realiza a través de la cuenta del Coach Principal 1 o del Coach Principal 2
en el panel de.control.de FIRST

Las preguntas y respuestas pueden dar lugar a revisiones del texto de los manuales oficiales (que se
comunican mediante el proceso descrito en la Seccion 1.7.3  Actualizaciones del equipo).

Los moderadores responderan a las preguntas de los equipos a partir de cada lunes y cerraran el jueves a las
5:00 p.m. ET. Las respuestas de las preguntas y respuestas no sustituyen al texto del manual, aunque se hara
todo lo posible por eliminar las incoh erencias entre ambos. Aunque las respuestas proporcionadas en las
preguntas y respuestas pueden utilizarse para facilitar el debate en cada evento, los ARBITROS e
INSPECTORES son la maxima autoridad en materia de normas. Si le preocupan las tendencias degicacion
por parte de las autoridades voluntarias, notifiguelo a FIRST

Las preguntas y respuestas no son un recurso para hacer predicciones firmes sobre como se desarrollarq una
situacion en un acontecimiento. Las preguntas sobre lo siguiente no pueden ser atendidas:

- resoluciones sobre situaciones imprecisas
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cuestionar decisiones tomadas en eventos anteriores

revision del disefio de un sistema ROBOT para comprobar su legalidad

preguntas demasiado amplias, vagas y/o que no incluyan referencias a normas

preguntas sobre cdmo deberia haber arbitrado un REFEREE cuando se produjo una jugada
especifica en un evento pasado

preguntas duplicadas

preguntas claramente definidas/abordadas en este manual

Las buenas preguntas se refieren genéricamente a caracteristicas de piezas o disefios, escenarios de juego o
reglas, y a menudo hacen referencia a una o mas reglas relevantes dentro de la pregunta. Algunos ejemplos de
preguntas que probablemente se responderan en el Q&A son:

Un dispositivo que estamos considerando utilizar en el ROBOT viene con cable AWG 40 morado,
écumple esto con las normas R?? y R??

No estamos seguros de cémo interpretar la regla G?? se aplica si el ROBOT A azul hace Xy el
ROBOT B rojo hace Y, ¢ puede aclararlo?

Si un ROBOT realiza esta accién concreta, ¢esta haciendo lo que describe este término definido?
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2 FIRSTResumen de la Temporada

Disefia un planeta prospero con FIRST

Nada en la Tierra prospera en solitario. Cada gen, especie y ecosistema forma parte de una rica
red de diversidad bioldgica que impulsa el aire limpio, el agua dulce y los alimentos. Con las
STEM como herramienta y la naturaleza como inspiracion, los innovadores mas audaces de la
actualidad estan encontrando nuevas formas de fortalecer las conexiones que protegen

nuestro hogar coman.

Construccion. Resolucion de problemas. Crecimiento mas fuerte a través del trabajo en equipo.

Bienvenido aFIRST CANOPYG, nuestra temporada de robética 2026-2027 inspirada en la
naturaleza. Construccion. Resolucion de problemas. Crecimiento mas fuerte a través del trabajo
en equipo.

FIRST

CANOPY

BIOGLOW BIOBUZZ

e n g RTX

MAS INFORMACION:https://www.firstinspires.org/first _-canopy
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3 Elegibilidad para la competicion e inspeccién (1)

1101

1102

*Los equipos deben estar registrados en FIRST. Los equipos deben estar "listos para la competencia”
con el fin de competir en eventos oficiales FIRSTTech Challenge y ganar puntos MATCH o ser
elegibles para los premios juzgados.

A. América del Norte: requisitos de preparacion para la competencia:
B. completar el proceso de registro anual a través del dashboard de FIRST
i. pagar la cuota anual de inscripcion
ii. se deben asignar 2 adultos en las funciones de Coach Principal 1/Coach Principal 2
y haber pasado elexamen del Programa de Proteccion Juvenil (YPP),
iii. completar cualquier requisito adicional de control de Proteccion Juvenil (puede
variar de una region a otra), y
registrar a todos los miembros jovenes del equipo en el FIRSTdashboard.
fuera de Norteamérica: requisitos de preparacion para la competencia:
completar el proceso de registro anual a través del FIRSTdashboard y
i. completar cualquier requisito adicional del socio local de ejecucién del programa de
FIRSTcon respecto a las cuotas del programa, los registros y el examen de
proteccion de los jovenes.

moo

El socio local de ejecucion del programa puede, en raras ocasiones, hacer
excepciones para el retraso en el pago caso por caso. Los equipos que no hayan
pagado las cuotas anuales de inscripcion no obtendran ningun récord oficial de
la temporada y no podran avanzar.

*Check-in puntual en el evento. Un miembro adulto del equipo debe registrarse en el puesto de
administracién de los pits, 0 en el lugar de registro designado, a mas tardar 45 minutos antes de la
hora programada para el inicio de los MATCHES de clasificacion, a menos que el Director delEvento
especifique o apruebe lo contrario. El registro de entrada debe ser completado por un adulto del equipo
y al menos un ESTUDIANTE debe estar presente en el lugar antes de que se pueda completar el
registro de entrada.

Los requisitos adicionales de facturacion variaran segun la region, pero pueden requerir uno 0 mas de
los siguientes elementos:

A. Una plantilla de equipo actual y completa del FIRSTdashboard del equipo segun lo
especificado por el socio local de ejecucion del programa,

B. formularios de registro o consentimiento de los miembros del equipo del socio local de
ejecucion del programa (varia segun la region),

C. un ROBOT construido segun las especificaciones de la Seccionl2 Normas de
construccion de ROBOT  (R), si tienen la intencién de participar en PARTIDOS, y

D. un PORTFOLIO de equipo impreso (opcional, consulte la Secciérb Premios (A) ).

Los equipos deben conocer el programa de la competicion y tomar nota de
cualquier actividad clave (como la inspeccion o el JUDGE) que pueda tener lugar
antes de la hora limite de registro.

Se anima a todos los equipos, independientemente de lo "preparados" que crean
estar, a participar en los partidos y la evaluacién de los JUDGES. Se anima a los
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equipos a gue se pongan en contacto con su socio de entrega del programa y
con otros equipos para solicitar ayuda para preparar su ROBOT para competir
antes de asistir a un evento.

1103 *Un adulto responsable debe estar presente durante todo el evento. Al menos uno, preferiblemente
dos, adulto(s) responsable(s) de los miembros del equipo de STUDENT debe(n) estar presente(s) en
todo momento durante el evento. Se recomienda que los adultos responsables figuren en la lista del
equipo.

Para optar a los premios de equipo evaluados por los JUDGE, un equipo debe participar en una Entrevista
Inicial (A203). Para algunos premios, también es necesario presentar un PORTFOLIOAZ201).

Los equipos que compiten en varios Torneos de Clasificacién o de Liga, o en eventos fuera de su HOME
REGION, estan sujetos 84213y A214. Los detalles sobre una HOME REGION se pueden encontrar en la
Seccion 4 Avance.

Los detalles completos y las reglas sobre los premios de FIRSTTech Challenge se pueden encontrar en la

Seccion 6 Premios (A) .

Antes de participar en MATCHES de Clasificacion o Eliminatorios, los equipos deben pasar una inspeccion de
ROBOT facilitada por voluntarios INSPECTORES. El objetivo de la inspeccién es garantizar que el ROBOT del
equipo cumpla con los requisitos basicos de seguridad y competencia antes de participar en los MATCHES.

Algunos eventos pueden ofrecer MATCHES de practica programados. A los
equipos se les permite participar en MATCHES de préactica programados antes
de pasar la inspeccion, pero no pueden participar en MATCHES de practica no
programados o de "linea de relleno"antes de pasar la inspeccion. Los equipos
son responsables de garantizar que sus ROBOTS sean seguros y no dafien el
FIELD.

ElI FTA, el LRI o el REFEREE Principal pueden prohibir a un equipo participar en un
MATCH de practica si determinan que su ROBOT no es seguro o es probable que
dafie el FIELD.

3.3.1  Inspeccion

La inspeccién es a menudo una de las primeras actividades que experimenta un equipo al llegar a un evento.
Algunos eventos pueden asignar franjas horarias de inspeccion especificas para los equipos, y otros pueden
programar un intervalo general de tiempo para que los equipos completen la inspeccion. Los equipos son
responsables de completar la inspeccion dentro del tiempo programado.

Durante la inspeccién, los STUDENTS miembros del equipo presentan su ROBOT, todos los COMPONENTES
gue seran utilizados por ese ROBOT y su OPERATOR CONSOLE. Los INSPECTORES revisaran los requisitos
basicos de seguridad y competencia con el equipo. Si no se cumple alguno de los requisitos, los
INSPECTORES trabajaran con el equipo para encontrar una solucion. El Inspector Principal de ROBOTBRI)
tiene la autoridad final sobre la elegibilidad de un equipo para participar en los MATCHES de Clasificacién y
Eliminatorios en asuntos relacionados con la construccion del ROBOT.
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Los equipos pueden encender y habilitar el ROBOT durante la inspeccién para demaostrar el cumplimiento de

las reglas de construccién del ROBOT. Los miembros del equipo deben avisar a los INSPECTORES si el ROBOT
debe encenderse y/o habilitarse para cumplir con cualquier criterio de inspeccién. Los miembros del equipo
también deben informar a los INSPECTORES si el ROBOT, en su configuracion de inspeccion, tiene alguna
energia almacenada (por ejemplo, resortes estirados) y colaborar entre ellos para garantizar una experiencia

de inspeccion segura.

La inspeccién no es exhaustiva. Se espera que los equipos se adhieran al espiritu
de las reglas en la Seccién12 Normas de construccion de ROBOT  (R), incluso
si los INSPECTORES no revisan cada parte del ROBOT. Los equipos que eludan
de forma STRATEGIC las reglas de construccién del ROBOT para obtener una
ventaja competitiva no se estan adhiriendo al Contrato de Integridad de la
Competencia (CIC) y puecen estar sujetos a medidas correctivas.

Una Lista de Verificacion de Inspeccion esté disponible para ayudar a los
equipos a autoinspeccionar su ROBOT. Se recomienda encarecidamente a los
equipos que se autoinspeccionen antes de cada evento.

Es posible que la inspeccién no ocurra toda de una vez si, por ejemplo, un equipo necesita tomar un descanso
para resolver un problema de construccién del ROBOT o participar en un MATCH de practica programado. El
proceso puede involucrar a multiples voluntarios de inspeccién. Ya sea el INSPECTOR o el equipo puede
solicitar asistencia al LRI.

1104 *Llevar el ROBOT completo y el equipo de apoyo a la inspeccion. Los equipos deben presentar el
ROBOT y la OPERATOR CONSOLE con todos los COMPONENTES, incluidas las piezas decorativas, que
se utilizaran durante los MATCHES. No se requiere que los equipos utilicen todos los COMPONENTES
inspeccionados en cada MATCH, perono deben agregar ningin COMPONENTE no inspeccionado al
ROBOT sin una reinspeccion. Los equipos deben demostrar a los INSPECTORES todas las formas en
gue el ROBOT se configurara para un MATCH.

1105 *Ciertas limitaciones se aplican a todas las configuraciones. El total de todos los componentes
electronicos (motores, servos, dispositivos Android, etc.) utilizados para construir todos los
MECANISMOS y el ROBOT base, tanto si se utilizan en el ROBOT al mismo tiempo como si no, no puede
superar las limitaciones esp ecificadas en la Seccion 12 Normas de construccion de ROBOT  (R).
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3.3.2 Reinspeccion

Los equipos pueden hacer cambios en su ROBOT durante un evento después de completar su inspeccién
inicial. Con algunas excepciones, todos los cambios en el ROBOT deben ser reinspeccionados antes de que el
equipo pueda participar en mas MATCHES de Clasificacién o Eliminatorios. Durante la reinspeccion, los
equipos demuestran los cambios a los INSPECTORES y hacen cualquier cambio adicional necesario para
cumplir con las pautas basicas de seguridad y competencia. La reinspeccidn también puede ser solicitada por
el REFEREE Principal o el Asesor Técnico dEIRST(FTA) si observan una construccion de ROBOT
potencialmente insegura o no permitida.

Se anima a los equipos a buscar el consejo y la asistencia de los voluntarios de Soporte de Equipos al hacer
un cambio en su ROBOT. Intentar participar en un MATCH con un ROBOT que no cumple con las reglas de la
Seccién 12 Normas de construccion de ROBOT  (R) puede causar retrasos y estrés innecesarios para los
equipos. Hacer deliberadamente cambios en un ROBOT después de la inspeccidn para obtener una ventaja
competitiva sin una reinspeccion va en contra del espiritu de la competencia.

1106 *Solicitar reinspeccion para la mayoria de los cambios en el ROBOT. Un equipo debe solicitar la
reinspeccién cuando realiza cambios en un ROBOT que puedan hacer que no cumpla con las pautas de
seguridad y competencia o cuando lo solicite el REFEREE Principal o el FTA.

La reinspeccién generalmente no es necesaria para los escenarios enumerados a continuacion (a
menos que resulten en un cambio significativo en el tamafio, la legalidad o la seguridad del ROBOT):

A. adicién, reubicacién o retirada de elementos de fijacién (por ejemplo, cinchos, cinta 'y
remaches),

adicion, reubicacién o supresion del etiguetado o marcado,

adicion, traslado o sustitucién del identificador de equipo,

revision del codigo ROBOT,

sustitucion de un COMPONENTE por un COMPONENTE idéntico,

sustitucién de un MECANISMO por otro idéntico (tamafio, peso, material), y

adiciones, supresiones o reconfiguracion de ROBOT con un subconjunto de MECANISMOS
ya inspeccionados.

OMmMmOOw

Todos los equipos deben hacer un esfuerzo de buena fe para cumplir con las
reglas de construccion del ROBOT si hacen cambios en su ROBOT durante un
evento.

Si un equipo no tiene claro si se requiere una reinspeccion, debe confirmarlo con
el LRI o el FIELD STAFF. Por ejemplo, si un equipo no esta seguro de si volver a
ensamblar una pieza cambia el tamafio de su ROBOT, debe hacer que se revise.

1107  *No abuse de la reinspeccion. Los equipos no podran utilizar el proceso de reinspeccién para eludir

ninguna otra regla.
D= ()
Salaa®
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4 Avance

Los equipos s6lo pueden avanzar en las pruebasde su HOME REGION. Los equipos pueden ser invitados a
competir en torneos fuera de su HOME REGION; sin embargo, no son elegibles para el avance desde estos
eventos fuera de la region.

Los equipos pueden comprobar a qué HOME REGION estan asignados en la pagina deETC-Events buscando
su numero de equipo. Los equipos en regiones que no tienen un socio local de entrega del programa, o que
estan geograficamente aislados dentro de su HOME REGION, pueden trabajar cofrIRSTenviando un correo
electrénico a customerservice@firstinspires.org para ser reasignados a otra region mas accesible una vez por
temporada para el avance.

Figura 4&l: Visualizacion de la asignacion de regiones en la pagina FT-€vents

< From:

& Region: |taly

= League Membership:
W Rookie Year: 2022
@ On The Web:

La progresion del torneo FIRSTTech Challenge se muestra enFigura 48%. Los equipos pueden avanzar desde
cualquiera de sus tres primeros eventos de nivel de entrada: Torneos de Clasificacion (QT) y Torneos de Liga
(LT). Los equipos sélo pueden participar en una Liga por temporada. Consulte la Seccion14 Torneos de

Liga (L) para obtener méas informacién sobre los Torneos de Liga. Los equipos pueden participar en mas de
tres eventos de nivel de entrada, pero son elegibles para avanzar de los primeros tres eventos cronolégicos.

Figura4®: Estructura de avance de los torneos
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1,3,5p Evento opcional, no ofrecido en todas las regiones.

2 p Todos los equipos dentro de una Liga juegan en el Torneo de Liga.
4 p También se puede llamar Campeonato Estatal, Regional o Nacional.
6 p Solo en regiones nuevas o0 emergentes selectas.
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Los equipos pueden pasar de los Torneos de Clasificacion o el Torneo de Liga de su regién a un Torneo
Superclasificatorio (SQT) o directamente a un Campeonato Regional (RCMP). Los Torneos
Superclasificatorios (SQT) son un nivel de ascenso opcional que sueke utilizarse en las grandes regiones que
necesitan mas niveles de competicién. Un equipo solo podra participar en un Torneo Superclasificatorio

(SQT).

Los equipos en unas pocas regiones geograficas especificas pueden avanzar desde un evento Pilotol el nivel
mas alto de competicion dentro de una regién nueva o emergentel al Campeonato FIRSTy/o a un Evento
Premier de FIRST

El socio local de ejecucion del programa determina los nimeros de avance de cada torneo en su region, hasta
un Campeonato Regional. El personal deFIRSTdetermina el avance desde cada Campeonato Regional al
Campeonato FIRSTy a los Eventos Premier deFIRST

Para cada evento de avance, los equipos seran clasificados en funcion de los puntos de avance que obtengan
a través de su rendimiento general en ese evento individual. Los equipos mejor clasificados que adn no hayan
avanzado se clasificaran para el siguiente nivel de juego, hasta el total de plazas de avance asignadas para
ese evento. Los puntos de avance se otorgan a los equipos en funcién deTabla 4%l a continuacion.

Tabla 4&1: Asignacién de puntos de avance

Categoria Puntos de avance obtenidos ‘
Distribucion normal de puntos de 16 a 2 entre el equipo mejor clasificado y el
peor basandose en la ecuacion de la Seccién4.1.1 Rendimiento de la

fase de clasificacion . (Esto dar4 como resultado que se otorguen un minimo
de 2 puntos y un maximo de 16 puntos por el rendimiento en la fase de
clasificacion).

Igual @ 21 menos el niamero del lider de la ALLIANCE (por ejemplo, 18 puntos
para el lider de la ALLIANCE n.° 3)

Igual a 21 menos el nimero de aceptacion del orden de seleccion (por
ejemplo, 18 puntos para el equipo que acepta la tercera posicion de
seleccién)

Rendimiento en la fase
de clasificacion

Lider de la ALLIANCE

Aceptacion del orden
de seleccion

40 puntos para el 1°" puesto (Ganadores)
20 puntos para el 2° puesto (Finalistas)
10 puntos para el 3°" puesto

5 puntos para el 4’ puesto

(Consulte la Seccion 13.8 Eventos de Division Dual para ver las
modificaciones a esta seccion)

Avance en eliminatorias

60 puntos para el 1°" puesto del Premio Inspire

30 puntos para el 2° puesto del Premio Inspire

15 puntos para el 3°" lugar del Premio Inspire

12 puntos para todos los demas premios de 1" lugar

6 puntos para todos los demas premios de 2% lugar

3 puntos para todos los demas premios de 3¢ lugar

(Consulte la A211 para ver una lista de los premios que otorgan puntos)

Premios JUDGE al
equipo
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Si hay un empate en el total de puntos entre los equipos, el equipo con mejor clasificacién se determinara
utilizando los siguientes criterios de ordenacion adicionales en Criterios de ordenacion de pase de la Tabla
49,

Criterios de ordenacion de pase de la Tabla¥, incluidos los desempates

1° Puntos totales de pase (calculados en Tabla 4%1)
23 Puntos de premios JUDGE para el equipo
Tercero Puntos de pase a eliminatorias
42 Puntos por resu!t,ados de seleccion de ALLIANCE (Lider de ALLIANCE o aceptacion del
orden de seleccion)
Quinto Puntos de rendimiento de la fase de clasificacion
6" Puntos promedio de MATCHES de clasificacion (excluyendo FALTAS)
7° Puntos promedio de AUTO en las clasificaciones
8*° Puntos individuales més altos en MATCHES de clasificacion (excluyendo FALTAS)
9° Segundos puntos individuales mas altos en MATCHES de clasificacion (excluyendo
FALTAS)
10° Seleccion aleatoria por parte del sistema de gestion del evento

41.1 Rendimiento de la fase de clasificacion

El calculo de los puntos de rendimiento de la fase de clasificacion se realiza utilizando la ecuacion a
continuacion. Esta ecuacion es una funcion de error inverso que utiliza las siguientes variables:

- R la clasificacién de clasificacion del equipo en el evento al finalizar los MATCHES de clasificacion
(segun lo informado por el software de gestién de eventos y definido en la Seccién 13.6.3
Clasificacion de clasificacion )

- N: el numero de equipos de FIRSTTech Challenge que participan en las rondas de clasificacién en
el evento

- B mg k un)valor estatico (1.07) utilizado para estandarizar la distribucion de puntos en los eventos

s = J ]

o ikua 4
F S R A e 3 J

ElOlF:II:‘

Esta formula genera una distribucion aproximadamente normal de los puntos de rendimiento de la fase de
clasificacion en un evento, segun la clasificacion, y la mayoria de los equipos obtienen una cantidad moderada
de puntos, y un nimero menor de equipos oltiene la mayor o menor cantidad de puntos disponibles.

Asignaciones de puntos de ejemplo de la ronda de clasificacion de la Tabla 483 muestra los puntos de muestra
de rendimiento de la fase de clasificacién para equipos con varias clasificaciones en un evento de 28 equipos.
El sistema generard automaticamente los puntos correspondientes para cada equipo segun su clasificacion y
el numero de equipos en el evento.
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Asignaciones de puntos de ejemplo de la ronda de clasificacién de la Tabl&t3

‘1234A121314A25262728
16151414A101010A6554

41.2 Resultados de seleccién de ALLIANCE

Este atributo mide tanto el rendimiento de la siembra de la ronda de clasificacion del equipo individual como el
reconocimiento por parte de sus pares.

Los lideres de la ALLIANCE son reconocidos en funcién de su rango de siembra de la fase de clasificacion.
Este rango es el resultado de las reglas del juego, que tipicamente incorporan varios atributos de rendimiento
del equipo. Los socios de ALLIANCE sonrecompensados en funcién del reconocimiento de sus pares. Para
ser invitado a unirse a una ALLIANCE, los pares de un equipo han decidido que el equipo tiene atributos que
son deseables.

Tenga en cuenta también que a los lideres de la ALLIANCE se les da el mismo ndmero de puntos que al equipo
reclutado en la misma secuencia. Por ejemplo, el equipo que acepta la seleccion del tercer lider de la
ALLIANCE recibe el mismo nimero de puntos queel tercer lider de la ALLIANCE. El analisis numérico apoya la
idea de que los lideres de la ALLIANCE son tan fuertes en el rendimiento del ROBOT como los equipos
reclutados de manera equivalente.

4.1.3 Rendimiento de los playoffs

Este atributo mide el rendimiento del equipo como parte de una ALLIANCE.

Los equipos ganan puntos en funcién de qué tan lejos avanzan en los playoffs. Se otorgan puntos a todos los
equipos dentro de la ALLIANCE como se describe enTabla 441.

Consulte la Seccion 13.7.2 Llave de MATCH de playoffs para obtener mas detalles sobre el nUmero de
ALLIANCES que se forman para los playoffs y un ejemplo de la llave de MATCH de playoffs.

4.1.4  Premios JUDGE al equipo

Este atributo mide el rendimiento del equipo con respecto a los premios JUDGE del equipo en el evento.

Los puntos obtenidos por los premios de equipo en este sistema no pretenden capturar el
valor tetal del premio para el equipo que gana el premio o representar el valor total del premio
para FIRST.

Se asignan puntos a los premios en este sistema solo para ayudar a los equipos a reconocer queFIRSTsigue
t j f oMapdueobots®L)- ! z! gbsb! bzvebs!b!fmfwbs!b!mpt!frvjqgpt! ht
equipos que no ganan premios en el sistema de clasificacion.

Los equipos solo obtienen puntos por los premios del equipo JUDGE en el evento y se limitan a ganar solo un
namero especifico de premios por A215. Si un premio no se evalla, no es para un equipo (por ejemplo, el
FIRSTLeadership Award), o no se evalla en el evento (por ejemplo, el Safety Animation Award), no se ganan
puntos. Los puntos por los premios que no se otorgan en el evento no se asignan a ningun equipo. Consulte la
AZ211para ver la lista de premios elegibles para puntos.
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El avance dentro de una regién es determinado por el socio de entrega del programa y los nGmeros minimos
de avance deben hacerse publicamente accesibles a los equipos participantes lo antes posible antes del
evento, y a mas tardar cuando comience la selecdén de la ALLIANCE. La informacion de avance se puede
publicar en la pagina de FTCEvents como se muestra en Informacién de avance del evento de la Figura43.

Informacidén de avance del evento de la Figura#t3 tal como se muestra en la pagina ftcevents.firstinspires.org/

Event Information

Basic information about the NYC QUALIFIER 1 can be found in the chart below. All times and
dates displayed here and on the event's individual result pages are local to the event.

Event Code USNYNYNYQ

Dates () Event Complete (Week 11 since kickoff)
Sunday, November 17 to Sunday, 17 November 2024

Venue East Harlem Tutorial Scholars Academy
2017 FIRST Avenue
New York, NY USA

Region New York - NYC
Advancement 8 teams advance to NYC SUPER QUALIFIER 2
Website https://www.eastharlemscholars.org/high-school

El avance al CampeonatoFIRSTy a los Eventos Premier deFIRSTes determinado por la Sede deFIRSTen
funcion de varios factores, incluidos:

- Representacién global y regional
- Nuevas regiones en desarrollo con un socio de entrega del programa
- Numero de equipos registrados dentro de la region antes de la fecha limite (17 9 neviembre de 2026
para la temporada BIOBUZZ)
o0 Regiones que cumplen con los requisitos minimos de inscripcion
o Numero total de equipos dentro de la region
La informacion sobre las asignaciones regionales de plazas de avance se publicara en la pagina deFTC
Eventsa principios de diciembre. Las plazas asignadas regionalmente que no estén aseguradas antes de la
fecha limite del evento se devolveran a la Sede deFIRSTo al anfitrion del evento premier para su reasignacion,
lo que puede incluir la reasignacion a una nueva region o la invitaciéon a un equipo en lista de espera.
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5 Normas del evento (E)

Esta seccion incluye las normas generales que se aplican desde el comienzo del horario publico, cuando
llegan los equipos, hasta el final del evento, con la salida de la sede.

Nota de infraccion universal: La infraccion de cualquieMNormas del evento ( E)dara lugar a una

VERBAL WARNING. Las infracciones graves o reiteradas de una norma del evento pueden dar lugar a una
escalada a la sede central de FIRST y/o a la descalificacion del equipo enlos. MATCHES y premios. El
comportamiento delictivo no sera tolerado y daréa lugar a la expulsion de la persena o personas

implicadas y/o a la descalificacion del equipo del evento.

Cualquier articulo que el personal de FIRST y/o el director del eventa considere inseguro o fuera de
especificaciones debe ser retirado. Las infracciones especificas de normas adicionales, si‘procede, se
enumeran con su norma correspondiente.

FIRSTtiene el compromiso de ofrecer STEM para todo<sy, como tal, FIRSTse esfuerza por realizar
adaptaciones razonables para las personas DISABLED que soliciten adaptaciones. Consulte la Seccionl.6
Accesibilidad e inclusion para obtener mas informacion.

Las reglas sobre seguridad y proteccion dentro de esta seccidn son requisitos minimos, y los socios de
entrega del programa pueden implementar restricciones adicionales debido a los requisitos locales o del lugar
(por ejemplo, requerir credenciales para todos los asistentes, reservar asientos para accesibilidad). Los socios
deben comunicar los requisitos locales adicionales con suficiente antelacion para permitir que los equipos
planifiquen.

E101 *La seguridad personal es lo primero. Todos los miembros del equipo deben observar las siguientes
practicas de seguridad durante todo el evento:

A. usar gafas de seguridad o gafas con clasificacion de seguridad con protectores laterales
(aprobadas por ANSI, homologadas por UL, con clasificacion CE EN166, certificadas por
ASI/NZS o con clasificacion CSA) en las areas especificadas. Hay un periodo de graia de
10 minutos cuando la sede abre cada dia del evento para que los equipos busquen y
distribuyan las gafas de seguridad.

Es preferible utilizar gafas de seguridad transparentes o ligeramente tintadas.
Las gafas de sol estan permitidas para quienes las necesiten y no requieran una
solicitud de adaptacion especifica.

B. llevar zapatos cerrados,

C. controle los riesgos de enredos atandose el cabello largo y quitdndose otros adornos
colgantes, incluidos cordones, prendas con el emblema del equipo y anillos, segin sea
necesario, mientras trabaje en o cerca de un ROBOT o de materiales o herramientas
relacionados con ROBOT,

llevar ropa adecuada,

caminar en el recinto, y

cumplir los requisitos sanitarios y de seguridad especificos del gobierno y del lugar del
evento (por ejemplo, el uso de mascarillas).

nmo

Los equipos son responsables de llevar su propio equipo de proteccion personal.
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Para obtener mas informacion sobre la seguridad en los eventos FIRST, consulte
el FIRST™Manual de Seguridad.

E102 *Actlue con respeto. Todos los participantes deben seguir el marco de comportamientos
enumerados en la Seccién 1.4 El espiritu de la competicion mientras asisten a un evento
de FIRSTTech Challenge. No se tolerara el comportamiento descortés hacia ningun participante.

Ejemplos de comportamiento inadecuado incluyen, pero no se limitan a:
A. uso de lenguaje ofensivo u otra conducta incivil hacia alguien,
B. dzd p o wf Gacipus Prdfessionalismf o! vo! bsnblL) bm! bdvit bs! b! pus|
frvjgp!ef!ldzop!tfs! HQLJ
C. bloquear intencionadamente la vision de otros participantes o espectadores
durante un periodo prolongado (los miembros de un equipo que sostienen
momentaneamente carteles del equipo mientras apoyan directamente a su
equipo no se considera una infraccion de esta norma), y
D. cualquier cosa que interfiera con las operaciones de un ROBOT o de la
ARENA.

Ejemplos de comportamientos especialmente despreciables que pueden dar

lugar a la expulsion del evento son, entre otros, los siguientes:

E. Agresion, por ejemplo, lanzar algo que golpee a otra persona (aunque no sea
intencionado),

F. amenaza, por ejemplo, diciendo algo como "si no reviertes esa llamada, haré
gue te arrepientas".

G. acoso, por ejemplo, acosar a alguien sin darle nueva informacion después de
haber tomado una decision o respondido a una pregunta,

H. Acoso, por ejemplo, utilizar el lenguaje corporal o verbal para hacer que otra
persona se sienta inadecuada o insegura,

I. insultar, por ejemplo, decir a alguien que no merece estar en un equipo,

J. maldecir a otra persona (frente a maldecir en voz baja 0 a uno mismo), y

K. gritar a otra(s) persona(s) con rabia o frustracion.

E103 *Nifios acompafados de adultos, por favor. Los menores de 12 afios deberan estar
acompafiados en todo momento por un adulto en los pits.

E104 *Respeta el lugar. Los equipos no podran dafiar de ninguna manera el recinto, incluidas, entre
otras, las gradas, el suelo, las paredes y las barandillas. Esto incluye ensuciar con obsequios del
equipo, incluidos dulces, folletos y pegatinas u objetos arrojados desde las gradas.

E105 *Los recursos del evento son so6lo para los equipos competidores. Solo los equipos inscritos en
un evento podran utilizar el FIELD de competicién, el FIELD de entrenamiento y la inspeccion de
dicho evento, a menos que cuenten con la aprobacion previa del Director del Evento o del Socio
gue Imparte el Programa. Los equipos anfitriones que suministren elementos de FIELD de
practica y/o recursos de taller mecénico podran utilizarlos; sin embargo, los equipos inscritos
para ese evento deben tener prioridad.

E106 *Practicar solo cuando/donde esté permitido. Los equipos s6lo podran practicar con su ROBOT
en su espacio de pit, en las areas de practica designadas para el evento o durante un MATCH de
practica.

Los equipos no podrén instalar su propio equipo de entrenamiento fuera de su
pit en otras zonas del evento. Si el Director del Evento determina que la
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E107

E108

E109

E110

E111

E112

configuracion de una practica en pit no es segura o interfiere con la actividad en
los pits o pasillos adyacentes, el equipo debera interrumpir la actividad.

Demostrar la funcionalidad del ROBOT a los invitados o JUDGES no se considera
préactica.

*Trabajar solo en las zonas designadas. En el lugar del evento, los equipos sélo podran producir
ARTICULOS FABRICADOS como se indica a continuacion:

G.
H.

en su zona de pit,

en la zona de pit de otro equipo con permiso de dicho equipo,

mientras se esté en fila para un MATCH o un CAMPO de practicas (dadas las limitaciones
de espacio, se requiere una verificacion adicional en materia de seguridad),

cualquier zona designada por el personal del evento (por ejemplo, zona de pit en playoffs ),
0

segun lo permitido en los talleres mecénicos proporcionados que estan a disposicion de
todos los equipos.

*Algunas cosas no pertenecen a los eventos. No lleves ni utilices lo siguiente:

E@MTMUO®>

patinetas,

i pwfscpbset! -

drones,

tanques de gas embotellado (por ejemplo, helio),

aparatos ruidosos o que hagan ruido, como pisotones, silbatos y/o bocinas de aire,
patinetes, excepto los utilizados para adaptaciones.

cualquier articulo con luces brillantes que parpadeen a un ritmo superior a
aproximadamente 5 veces por segundo

*No contrate servicios pablicos o adicionales. No solicite electricidad, acceso a Internet ni lineas
telefonicas a los proveedores de servicios del local, ni intente utilizar las conexiones a Internet del local
reservadas para fines del evento (por ejemplo, el software de gestion de eventos deFIRSTo
transmision web).

*No vendas cosas. Los equipos no pueden realizar ventas en un evento. Esto incluye, entre otros,
boletos de rifas, comida, gorras, camisetas, dulces, agua, refrescos, fruta o cualquier producto
promocional a menos que sea especificamente permitido por el / la Director/a de | evento.

*No musica alta. No invites ni traigas bandas en directo para que toquen entre el pablico. No pongas la
musica alta.

*Cuelga las pancartas con cuidado. Sea respetuoso al colgar sus pancartas.

nmmoow»

No cubra ni mueva los carteles de otros equipos o patrocinadores que ya estén colocados.
Compatrtir equitativamente el espacio disponible con otros equipos.

No obstruya la vision de los espectadores.

Obtenga permiso del Director del Evento antes de colgar pancartas fuera de su pit.
Cuelgue carteles y pancartas de forma segura.

Las pancartas colgadas fuera de los pits de los equipos no deben superar los 25 pies? (~2,3
m2).

Animamos a los equipos a que traigan banderas y/o carteles para exhibirlos en
sus pits y/o en la ARENA.
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Respete las normas especificas del lugar de celebracion relativas a la ubicacion
de los carteles y los métodos para colgarlos. Al final del evento, retire de forma
segura todos los carteles y todo lo que se haya utilizado para colgarlos (cinta
adhesiva, cuerda, etc.).

*Limita el tamafio de la bandera y del asta si se utiliza en la ARENA. Las banderas y astas no podran
tener un tamafio y peso desproporcionados si van a utilizarse en el CAMPO.

A titulo orientativo, las banderas razonables miden menos de 91 cm por 152 cm
y pesan menos de 907 g. Las astas de bandera razonables no pueden medir mas
de 243 cm (8 pies) y deben pesar menos de 1360 g (3 libras).

*No se permiten armas de fuego ni de otro tipo. Las armas de fuego u otras armas estan prohibidas en
todos los eventos FIRSTpara todos los programas FIRST, incluidos, entre otros, todos los eventos
oficiales. FIRSTEventos publicados aqui . Esta norma incluye las armas de utileria o simuladas que
parezcan reales. Esta politica no aplica a las fuerzas del orden ni al personal de seguridad del recinto.

*Se requiere inspeccion para el acceso al CAMPO de préacticas. Un equipo sélo podra utilizar un
CAMPO de préacticas con un ROBOT que haya pasado una inspeccion inicial completa. Esta
norma solo se aplica a los eventos que no utilicen horarios de inspeccion programados.

*No grabe a nadie en el evento sin su consentimiento. No grabe interacciones con nadie en un
evento sin el consentimiento de esa persona. El personal y los voluntarios del evento de
FIRSTestan autorizados para excusarse de una interaccion en la que estén siendo grabados tras
declinar su consentimiento.

Tenga en cuenta que muchos eventos de FIRSTse transmiten en vivo y los
participantes de FIRSThan dado permiso para aparecer en las grabaciones de
FIRST Esto no significa que las personas puedan grabar interacciones
especificas sin consentimiento adicional.

Las leyes sobre grabacion de conversaciones varian de un estado a otro y de un
pais a otro y, en algunos casos, grabar sin consentimiento puede ser delito.
Introducir la idea de grabar una conversacion con el motivo implicito de
demostrar el error de alguien puede agravar una discusion y es probable que
aumente su caracter de disputa.

*Inscriba solo 1 ROBOT en el torneo. En un evento determinado deFIRSTTech Challenge, cada
equipo solo puede inspeccionar y jugar PARTIDOS (MATCHES) con 1 ROBOT. Los equipos de
FIRSTTech Challenge solo pueden participar en 1 evento simultaneo a la vez.

La intencion de esta regla es utilizar los recursos del torneo de manera
responsable al no exigir a los voluntarios que inspeccionen multiples ROBOTS y
evitar vacios legales en torno a tener multiples ROBOTS inspeccionados que se
puedan cambiar entre MATCHES.

Esta regla no prohibe a los equipos traer otros ROBbOTS o ensamblajes
similares a robots al recinto para otros propdsitos, como presentaciones de
premios o exhibiciones en los pits.
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Se espera que los equipos actualicen, realicen cambios e incluso construyan
multiples ROBOTS durante una temporada; esta regla solo se aplica a llevar
multiples ROBOTS diferentes a un solo evento para jugar MATCHES.

E118 *No esta permitido guardar asientos. No se permite a los equipos guardar o designar asientos para
miembros del equipo que no los estén utilizando activamente.

Los equipos no podran colgar pancartas o cintas ni designar de otro modo los
asientos. (El personal del evento retirard y desechara cualquier pancarta, lazo,
etc., utilizado para designar los asientos). Por favor, si el aforo es limitado,
siéntense por turnos en las gradas. Si hay problemas de aglomeracion, le
rogamos que tenga la amabilidad de marcharse después del PARTIDO de su
equipo y volver mas tarde, si es posible.

El Director del Evento podra reservar asientos para los asistentes que necesiten
asientos accesibles, para determinados voluntarios o para garantizar que los
equipos de las eliminatorias dispongan de asientos para ver jugar a sus equipos.

En raras ocasiones, algunos eventos albergan un taller mecanico o abren el espacio de construccion de su
equipo, durante horas especificas (consulte la agenda publica del evento), para ayudar a los equipos con la
reparacion y fabricacion de su ROBOT. Los élleres mecénicos suelen estar patrocinados por la organizacion
anfitriona local. En la mayoria de los casos, el taller mecénico se encuentra en la zona local y es faciimente
accesible para todos los equipos. Todos los equipos competidores deben tener acce so a los mismos
recursos.

E119 *No hay comunicacion inalambrica. Los equipos no podran instalar sus propios sistemas de
comunicacion inalambrica Wi -Fi (802.11a/b/g/n/ac/ax/be) (por ejemplo, puntos de acceso o redes ad
hoc), Bluetooth o cualquier otro sistema de comunicacién que utilice la tecnologia inalambrica de 2,4
GHz 0 5 GHz en el sitio.

Un punto de acceso inalambrico creado por un dispositivo movil, una camara, un
televisor inteligente, etc., se considera un punto de acceso.

Algunos televisores inteligentes tienen los puntos de acceso activados de
fabrica. Por favor, asegurese de que la funcionalidad esta desactivada para
cualquier televisor en el evento.

Bluetooth utiliza frecuencias de 2,4 GHz para comunicarse, lo que puede
interferir con los sistemas de locales y el ROBOT.

Muchos juguetes R/C (incluidos drones, vehiculos inalambricos y sistemas FPV)
utilizan comunicaciones de 2,4 GHz y 5 GHz. No los utilice en el sitio.

E120 *No interfiera con las redes inalambricas. Los participantes no pueden interferir, intentar interferir o
intentar conectarse con cualquier otro equipo o red inalambrica FIRSTsin permiso.

Se anima a los equipos a informar de las vulnerabilidades de seguridad
inalambrica sospechosas al Asesor Técnico de FIRST(FTA) o al Director del
Evento si se encuentran en el evento, o bien a&FIRSTa traves de
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customerservice@firstinspires.org para informar de un problema sospechoso
después del evento.
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Algunos grandes eventos (a menudo eventos de varios dias) pueden establecer plazos especificos,
notificados en el programa publico del evento, en los que se invita a los equipos a cargar sus ROBOT y equipos
en sus zonas de pit antes de que los pits abran dficialmente.

La llegada puede ser estresante para los equipos y los voluntarios, lo que puede mitigarse con preparacion y
planificacion. Factores imprevistos, como el trafico o el tiempo, pueden cambiar la hora prevista de llegada de
un equipo, dificultando el proceso. Lo mas importante que debe recordar un equipo es que debe ser seguro,
cortés y profesional.

Un pit de equipo es el espacio designado, normalmente utiliza un area de 10 pies por 10 pies por 10 pies (~3 m
x 3 m x 3 m), donde un equipo puede trabajar en su ROBOT. A cada equipo se le asigna un espacio de pit
normalmente marcado con el nimero del equipo. Esto ayuda a los miembros de los equipos, a los JUDGES y a
los visitantes a encontrar los equipos facilmente. Los espacios en pits pueden variar en funcién de los limites
de tamafio del lugar de competencia.

La zona de pits se refiere a la zona general donde se encuentran los pits de los equipos, que abarca los
pasillos entre los pits, la administracion de pits , la inspeccion de ROBOTS, el CAMPO de préacticas u otras
zonas donde los ROBOTS puedan estar activoso trabajando. Todas las normas de pits se aplican a toda la
zona de pits.

El Director del Evento podréa imponer limitaciones adicionales a las enumeradas
a continuacion, pero deberan comunicarse claramente al menos 48 horas antes
de la hora de inicio del evento y aplicarse a todos los equipos de forma
equitativa.

Los pits de los equipos pueden tener o0 no una mesa y una toma de corriente. Si no se proporcionan tomas de
corriente individuales para los equipos, la sede debe proporcionar acceso a tomas de corriente utilizables por
los equipos en la zona de pits para cargar las baterias. Es posible que no haya electricidad disponible durante
la noche para un evento de varios dias.

E121 *Los pits no estan disponibles si estan cerradas. Los equipos no podran acceder a su zona de
pits fuera de las horas designadas.

E122 *Las instalaciones de los pits deben ser autbnomas dentro del espacio asignado por los
organizadores del evento. Los equipos deben montar su equipo permitido completamente
dentro de su espacio de pit asignado. Los equipos no podran:

G. tender lineas de energia o internet desde su pit de equipo a cualquier otra area, excepto
segun las instrucciones o permisos del Director del Evento,

H. intercambiar los pits de equipo con otros equipos si los pits tienen nimeros de equipo
asignados, o

I. moverse a pits de equipo vacios sin la aprobacion del Director del Evento.

E123 *Mantener los pasillos y las vias de salida despejados. Los equipos no pueden bloquear los
pasillos y las vias de transito.

E124 *Las llamas abiertas y los dispositivos que emiten chispas deben limitarse y controlarse
cuidadosamente. Las herramientas que arrojan chispas o producen llamas abiertas estan
generalmente prohibidas, excepto en casos limitados y controlados de forma segura. El Director
del Evento puede imponer restricciones adicionales sobre llamas abiertas o chispas.
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E125

E126
E127

E128

E129

E130

Ejemplos que son generalmente aceptables: uso limitado de un encendedor para
derretir hilos o correas para evitar que se deshilachen, uso de una lijadora para
acortar un perno siempre que las chispas se dirijan de manera segura 'y su
duracion sea limitada.

Ejemplos de herramientas que infringen esta norma son, entre otras: soldadores,
amoladoras de banco y angulares, y sopletes de gas.

*En los pits de los equipos s6lo se permite maquinaria pequefia de sobremesa. Se permite maquinaria
pequefia, pero estan prohibidas las herramientas eléctricas de pie. El Director del Evento puede
imponer limitaciones adicionales.

Por maquinaria "pequefa” se entiende aquella que puede ser levantada
facilmente por una persona e incluye, entre otras: impresoras 3D, sierras de cinta
pequenias, taladros de columna pequefios, fresadoras CNC de sobremesa y
ljadoras.

Ejemplos de maquinaria prohibida incluyen, entre otros: taladros de columna de
pie de tamafo completo y sierras de cinta.

*Sin soldadura fuerte ni blanda. Esta prohibido soldar.

*Soldadura sélo con herramientas especificas. Las soldaduras sélo pueden realizarse con pistola
eléctrica.

*Las estructuras de los pits deben ser seguras. Los equipos no pueden construir ninguna estructura
gue soporte el peso de personas o almacene objetos por encima de la cabeza. Las estructuras no
pueden bloquear o inhibir los sistemas de rociadores contra incendios o ser inseguras por cualquier
otro motivo. El Director del Evento puede imponer restricciones adicionales.

Se pueden usar carpas plegables siempre que cumplan conE122, pero las
cubiertas pueden infringir esta regla si interfieren con los sistemas de
extincion de incendios.

*Utilice aerosoles u otros productos guimicas con vapores nocivos Unicamente en las zonas
autorizadas. Cualquier aerosol o producto quimico que produzca humos nocivos o particulas en
suspensién debe utilizarse Gnicamente en zonas autorizadas. No todos los lugares permiten el uso de
estos productos en cualquier parte del sitio.

*No caliente ni enfrie los componentes del ROBOT para obtener una ventaja. Los equipos no pueden
intentar obtener una ventaja competitiva calentando o enfriando piezas del ROBOT por encima o por
debajo de la temperatura ambiente del lugar.

La intencion de esta regla es que los ROBOTS compitan como si se hubieran
dejado solos durante un periodo prolongado en el lugar de la competencia a
temperatura ambiente. Los comportamientos que van en contra del espiritu de
esta regla incluyen, entre otros:

- Enfriar los fusibles para que tarden mas de lo normal en dispararse,

- Calentar las baterias para aumentar su rendimiento, y

- Congelar los disipadores de calor para que sean mas eficaces para enfriar
otros componentes.

Ejemplos de comportamientos que no violarian esta regla incluyen, entre otros:
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- Calentar o enfriar componentes por razones no relacionadas con el
rendimiento del ROBOT (por ejemplo, calentar tubos termorretractiles
durante la instalacion)

- Usar una bateria que esté ligeramente por encima de la temperatura
ambiente como resultado de su ciclo de carga regular, y

- Usar un ROBOT con componentes que estén calientes como resultado del
uso previo.
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E131 *Cargue las baterias de forma segura y justa. Al cargar baterias, los equipos deben:

A. Cargar las baterias a un ritmo seguro, siguiendo todas las recomendaciones del fabricante,

B. Nunca cargar baterias en un cargador de baterias que supere una corriente de canal
promedio de 3 amperios, y

C. Cargar las baterias utilizando conectores seguros.

Los conectores seguros son aquellos con un conector polarizado que
corresponde al conector de la propia bateria. Las pilas no deben cargarse nunca
con pinzas de cocodrilo o similares.

E601 *Los carros no deben ser una molestia. Los equipos pueden usar carros para transportar su ROBOT
durante todo el evento. Los carros deben:

ser faciles de controlar y maniobrar,

no representar ningln riesgo para los espectadores,

caber por una puerta estandar de 30 pulgadas (762 mm),

permanecer en el pit del equipo cuando no estén en uso,

no estar equipados con musica u otro dispositivo generador de sonido, y
no utilizar propulsiéon motorizada.

mmoow>
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En la mayoria de los eventos, hay ceremonias de apertura y clausura para mostrar honor y respeto a los paises
representados, los patrocinadores, los equipos, los mentores, los voluntarios y los galardonados. Las
ceremonias brindan a todos la oportunidad de aplaudir colectivamente los éxitos de todos los participantes.
También dan a los equipos la oportunidad de "conocer" a los voluntarios, patrocinadores y seguidores
involucrados en el evento. Los elementos de la ceremonia de clausura se encuentran al finalde la mayoria de
los eventos y se integran y presentan entre los MATCHES de Eliminatorias.

En la ceremonia de entrega de premios,FIRSTentrega trofeos y medallones a los equipos mas destacados. Se
anima a todos los miembros del equipo a asistir a las ceremonias, ser puntuales, mostrar agradecimiento a los
voluntarios que trabajaron en el evento y celebrar a sus compafieros de equipo.

E602 *Silencio en los pits durante las ceremonias. Durante las ceremonias fuera de los MATCHES de
Eliminatorias, los miembros del equipo no podran:

A. utilizar herramientas eléctricas,
B. utilizar herramientas manuales ruidosas (martillos, sierras, etc.), o
C. gritar, vociferar o usar voces altas de una manera que interrumpa la ceremonia.

E603 *El limite de personas en los pits durante las ceremonias es de 5. No podra haber mas de 5 miembros
del equipo en los pits durante las ceremonias fuera de los MATCHES de Eliminatorias. Cada equipo
debe tener al menos 1 representante observando las ceremonias para encargarse de transmitir
informacién importante a todo el equipo.

Se anima a todos los equipos a que cuenten con el mayor nimero posible de
personas en las gradas para las ceremonias. Esto es importante tanto para
celebrar a todos los que son reconocidos durante las ceremonias, como para
escuchar informacion importante d el dia del evento por parte de los
organizadores, que podria ser critica para su equipo.

E604 *Se respetuoso durante los himnos. Los miembros del equipo, incluidos los que permanezcan en los
pits, deberan mostrar un comportamiento pacifico durante la presentacion de todos los himnos
nacionales. Si los miembros del equipo desean abstenerse de los comportamientos tradicionales de
observacién del himno, tienen derecho a hacerlo, siempre que permanezcan en silencio y no alteren el
orden.
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6 Premios (A)

Esta seccion incluye una descripcién general de cada uno de los COMPONENTES del JUDGE vy los premios
especificos del juego de ROBOTS erFIRSTTech Challenge.

FIRSTTech Challenge celebra la emocion de la competencia tanto dentro como fuera del campo. A través de

los siguientes premios, celebramos los Valores Fundamentales de FIRSTr v f 1 opt ! i b dfaoquen v di p!
robots®LJ ' Uf ohb! fo! dvfoub!rvf! mpt!ejgfsfouft!ujgpt!ef!fw
Regional, CampeonatoFIRST) o tamafios de eventos pueden ofrecer diferentes conjuntos de premios. No

todos los premios se entregan en todos los eventos del FIRSTTech Challenge. No se entregan premios en los
Encuentros de Liga; consulte la Seccién14 Torneos de Liga (L)  ; hay detalles adicionales por tipo de evento
disponibles en las secciones a continuacion.

Los premios JUDGE otorgados a los equipos son determinados por voluntarios de la comunidad que se
preparan para el evento con una capacitacion y certificacion exhaustivas. Hay dos roles clave para los
voluntarios JUDGE:

- JUDGESp se retnen con los equipos para conocer y celebrar la trayectoria y los logros Unicos de
cada equipo y evaluarlos en funcion de los requisitos del premio. Los JUDGES interactdan con los
STUDENTS en los pits y, a veces, en espacios de evaluacion dedicadosComo grupo, los JUDGES
determinan los equipos que reciben premios en los eventos con la orientacion del Asesor de
JUDGE.

- Asesor de JUDGES (JA)p entrena, dirige y supervisa a los JUDGES durante todo el evento. Los
Asesores de JUDGE supervisan los procesos y procedimientos de evaluacién para asegurarse de
gue cumplan con las pautas de evaluacion de FIRSTTech Challenge, pero no seleccionan quién
gana los premios.

La evaluacion del FIRSTTech Challenge se realiza de dos maneras. En la mayoria de los eventos habra juicios
presenciales (“tradicionales") junto con el juego presencial estandar. La segunda opcion es el formato hibrido,
gue cuenta con juego presencial, pero parte o toda la JUD& se realiza de forma remota para todos los
equipos antes del juego presencial. Este manual describira principalmente el proceso de evaluacion presencial
tradicional. El proceso de evaluacion remota sigue los mismos estandares y requisitos generales de
evaluacion, pero algunas o todas las entrevistas se realizan en linea y es posible que no se realicen reuniones
presenciales.

Los equipos también pueden leer los Manuales del JUDGE vy del Asesor de JUDGE fproximamente) para
obtener mas informacion sobre el proceso completo de evaluacion. También se anima a los equipos a revisar
el Documento de Términos y Definiciones de Alcance (Outreach) para garantizar que todos los equipos
puedan comunicarse claramente con los JUDGE y nuestra comunidad sobre las grandes cosas que hacen
para hacer crecer aFIRST

Los premios evaluados a los equipos de FIRSTTech Challenge se dividen en tres categorias, que tienen uno o
mas premios cada una: Maquina, Creatividad e Innovacion (MCI), Atributos del Equipo (TA) y Documentacion.
Ademas, el Premio de Eleccion de los JUDGES se otorga a un equipo destacado que no fueeconocido en una
de las otras categorias. El premio mas prestigioso y general es el Premio Inspire (Figura 6t1).
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El Socio Local de Ejecucion del Programa puede elegir otorgar premios adicionales para celebrar a los
patrocinadores o iniciativas locales, pero estos premios no se consideran Premios JUDGE a los Equipos para
los fines de los célculos de avance descritos en la Seccién 4 Avance.

Figura 6%l: Jerarquia de premios

Inspire Award

Judges'
Choice
Award

Machine, Creativity, Team Attributes (TA)
Innovation (MCI) ||

- ElIPremio Inspire reconoce a los equipos que sobresalen en los logros de MCI, TAy
Documentacién. Este equipo es una inspiracién integral para los demas.

- Los premios MCI reconocen los logros técnicos de los equipos en la ideacion, disefio, construccion,
funcionamiento y control de sus ROBOTS.

- Los premios TA reconocen a los equipos que han ampliado sus habilidades, han creado un plan
para sostener su programa y equipo, y han difundido el mensaje deFIRSTa través de su alcance
comunitario.

- EIThink Award reconoce a los equipos que documentan magistralmente el proceso y el ROBOT de
su equipo utilizando su PORTFOLIO.

- EIKvehft! ! Di pecahdcé aBur dgaigo cuyos esfuerzos, rendimiento o dinamica unicos
merecen reconocimiento, pero que no encajan en ninguna de las otras categorias de premios.

Los JUECES recabaran informacion de los equipos a través de diferentes fromas Figura 6¥2). Todos los
equipos tendran la oportunidad de presentar un PORTFOLIO de equipo que debe documentar aspectos de su
equipo que apoyen directamente los criterios de los premios evaluados o informacion que deseen que los
JUDGES consideren.

Todos los ganadores de premios elegidos por los JUDGES son reconocidos
como ejemplos positivos de los criterios de los premios, no necesariamente
como el equipo "mejor". Los JUDGES solo consideraran los criterios de premios
publicados en la Seccion 6.3 Descripciones de los premios por equipos.

Los equipos podran participar en la valoracion independientemente del estado de inspeccion de su ROBOT y
podran participar en los premios aunque asistan al evento sin ROBOT.
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6.1.1

Fuentes de informacién consideradas para los premios

Los JUDGES utilizaran la entrevista inicial, cualquier entrevista de seguimiento y el PORTFOLIO (cuando
corresponda) como fuentes de informacion para la consideracién de cada premio.

Figura682: Fuentes de informacion para los premios JUDGE de los equipos.

PORTFOLIO A ETHT
Interview(s)

Team
Judged

Awards

Ademas de las fuentes de informacién especificas que los JUECES utilizan para evaluar a los equipos,
también hay fuentes de informacion que estan especificamente prohibidas. Los JUDGES tienen estrictas
instrucciones de considerar Unicamente la informacion del evento actual y de la temporada actual.

A efectos de evaluacion, la temporada actual comienza el 1 de enero de 2026. Los JUDGES no pueden
considerar informacién ajena a lo que han visto o escuchado en el evento actual.

Segun A201 D, los progresos, desafios y logros que hayan tenido lugar desde el
1 de enero de 2026 pueden documentarse en el PORTFOLIO del equipo y se
consideraran como parte de la temporada actual.

Ejemplos de informacién que no se puede considerar durante el proceso de evaluacion incluyen, entre otros:

El rendimiento pasado (bueno o malo) de un equipo,

El conocimiento personal de un equipo,

Fuentes externas como sitios web y/o redes sociales,

El rendimiento de un ROBOT (por ejemplo, cuantos puntos obtuvo en un MATCH) a menos que se
indique especificamente como criterio de un premio,

Las penalizaciones del ROBOT durante el juego, o

La clasificacién de un equipo en el torneo.

Los premios son un método que FIRSTutiliza para inspirar a los ESTUDIANTES vy abrirles los ojos para que
construyan juntos un futuro mejor. El proceso de evaluacion debe fomentar una interaccion positiva de los
STUDENTS con los JUDGES, que son adultos independientes y afectuosos capaces deeconocer sus logros y
animarles a seguir aprendiendo.
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6.1.2

Entrevista inicial

Se anima a todos los equipos a prepararse para una sesion de entrevista inicial en la que el equipo puede
presentar una presentacion oral preparada ante un pequefio panel de JUDGES, seguida de una sesion abierta
de preguntas y respuestas.

La entrevista inicial se puede llevar a cabo en uno de tres formatos:

- Programada en persona: Una reunion planificada con los JUDGES, a una hora especifica, en un
espacio de evaluacion dedicado.

- No programada en persona: La entrevista no est4 programada para una hora especifica. Los
JUDGES se relinen con los equipos en su area de boxes en el evento 0 en un espacio de evaluacion
dedicado.

- Remota: Una reunién con los JUDGES realizada en linea en una plataforma de videoconferencia.

Los tres tipos de entrevistas iniciales tienen las mismas reglas y permiten a los equipos compartir informacion
con los JUDGES.

4.
5.

6.

Figura683: Cronograma de la entrevista inicial

Los JUDGES se presentan al equipo y le preguntan si tiene una presentacion preparada con la que le
gustaria empezar.

Los equipos pueden presentar ante los JUDGES sin interrupcion durante un maximo de unos 5 minutos,
segun A205.

Los JUDGES haran preguntas abiertas e interactuaran con el equipo durante el resto del tiempo de la
entrevista.

La entrevista es concluida por los JUDGES.

Los JUDGES discuten en privado los detalles de la entrevista y completan el formulario de comentarios
(préximamente).

Los JUDGES identifican al siguiente equipo a entrevistar y repiten el proceso.

El director del evento, en coordinacién con el asesor de jueces (JUDGE Advisor) y el comité de planificacion
regional, es responsable de determinar el formato de la entrevista inicial y comunicar esta informacion a los

equipos antes del evento. Se espera qie todos los equipos, independientemente de la opcidn elegida, sean

entrevistados utilizando el mismo formato en su evento.

Los equipos que participen en eventos donde la entrevista inicial se lleve a cabo
en los boxes deben tener en cuenta que el &rea de boxes es un entorno activo y a
menudo ruidoso. Si bien los JUDGES brindaran a los equipos la oportunidad
ininterrumpida de presentar informacién y responder preguntas, durante la
entrevista pueden ocurrir distracciones externas (como anuncios en los boxes y
ruido de fondo general) que podrian generar problemas de comunicacion.

Para las entrevistas que se lleven a cabo en los boxes, los JUDGES trabajaran
con los encargados de fila de los MATCHES vy los voluntarios técnicos para
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garantizar que los equipos puedan asistir a los MATCHES y trabajar en sus
ROBOTS.

Se anima a los equipos a revisar elbanco de preguntas de la entrevista de los JUDGEJpréximamente) antes
de sus entrevistas de evaluacion para comprender el tipo de preguntas que los JUDGES podrian hacer. En
cada evento, el asesor de JUDGESs seleccionara dos preguntas del banco de preguntas que se les haran a
todos los equipos al inicio d e la sesion de preguntas y respuestas de la entrevista inicial. Una pregunta se
centrara en la categoria del premio MCI y otra en la categoria del premio TA. Una vez formuladas y
respondidas las dos primeras preguntas, los JUDGES podran hacer preguntas adiionales para ayudar a
evaluar el desempefio del equipo frente a los criterios del premio.

Las preguntas adicionales hechas durante las entrevistas pueden provenir del
banco de preguntas, pero los equipos deben estar preparados para responder
preguntas que no estén listadas en el documento.

6.1.3  Entrevista(s) en boxes

Una vez que todos los paneles de JUDGES hayan terminado las entrevistas iniciales, los JUDGES comparan
notas y pueden optar por hacer un seguimiento con los equipos en el area de boxes durante la competencia y
realizar entrevistas informales en los boxes. Durante esta ronda de entrevistas en los boxes, los equipos
tienen la oportunidad de ampliar los materiales presentados en la entrevista inicial y compartir contenido
adicional con los JUDGES (por ejemplo, prototipos de ROBOTS, elementos de disefio y fotos cartas de
eventos de alcance comunitario). Un equipo no necesita preparar otra presentacion para esta entrevista en los
boxes, pero debe estar listo para responder las preguntas de los JUDGES.

Los JUDGES pueden leer informacién adicional durante las entrevistas en los
boxes, pero no traerdn contenido adicional para ser referenciado como parte de
las deliberaciones de los JUDGES.

6.1.4  Alcance comunitario sostenido e impacto demostrado mediante nUmeros

En general, los JUDGES consideraran que el alcance comunitario continuo y sostenido es de mayor calidad
gue el alcance ocasional o de una sola vez. Los JUDGES buscaran comprender cual es el impacto del alcance
comunitario en las personas alcanzadas por la actividad.

Se anima a los equipos a revisar eldocumento de términos y definiciones de
alcance comunitario para comprender los requisitos detras de términos
especificos (iniciar un equipo FIRST realizar un evento, llegar a x numero de
personas). Los JUDGES pueden hacer preguntas especificas cuando se
mencione un término especifico listado en este documento en el PORTFOLIO de
un equipo o durante una entrevista.
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A201 *Los PORTAFOLIOS de equipo tienen limites.Los equipos tienen la oportunidad de presentar un
PORTFOLIO de equipo para seutilizado como parte del proceso de JUDGE. Los JUDGES no
recopilaran otro contenido impreso o digital fuera de este documento para su consideracion
durante las deliberaciones. Los PORTFOLIOS de los equipos deben cumplir con los siguientes
requisitos:

G. deben constar de 1 pagina de portada que incluya el nUmero del equipo y, opcionalmente:
nombre del equipo, indice del PORTFOLIO, organizaciones del equipo, patrocinadores,
logotipo, lema y fotografia del ROBOT y/o del equipo,
no mas de 15 paginas de contenido,
vujmj{bs! ojdbnfouf!qg hjobt!eflubnblp!dbsub!
si se presenta digitalmente, la presentacién completa debe tener un tamafo inferior a 15
MB, y
D. deben incluir inicamente los progresos, desafios y logros que hayan tenido lugar desde el 1
de enero de 2026.

om>

El contenido de la portada no sera utilizado por los jueces para evaluar los
criterios de concesion de los premios. Cualquier contenido que supere las 15
paginas permitidas no sera revisado por los JUECES.

Los equipos deben minimizar estrictamente la informacién de identificacion
personal (PIl) en el PORTFOLIO. Para proteger la privacidad de los estudiantes,
utilice tnicamente nombres de pila y la inicial del apellido. Aunque se permiten
fotografias de estudiantes, no se deben revelar los nombres completos.

Los JUECES utilizan la portada para identificar al equipo asociado a el
PORTAFOLIO. Los equipos que olviden incluir una portada podran ser
descalificados si los JUECES no pueden determinar a qué equipo esta asociado
el PORTAFOLIO.

Disefie su PORTFOLIO para que sea facil de leer. Evite fuentes de menos de 10 pt
y texto de bajo contraste en las imagenes; los JUDGES no pueden evaluar lo que
no pueden leer. Utilice herramientas gratuitas como WebAIM Contrast Checker
para asegurarse de que el tamafio de su fuente, el color y las opciones de disefio
sean claros.

Los JUDGES no haran clic en enlaces, sitios web o videos dentro de un
PORTFOLIO. Tampoco pueden llevarse papeles impresos adicionales de una
entrevista a su sala de evaluacién. Los equipos deben colocar todo lo que
deseen que los JUDGES vean directamente a su PORTFOLIO.

Los equipos pueden utilizar IA y ayudas de investigacion para redactar sus

PORTFOLIOS, siempre que respeten los derechos de propiedad intelectual e
jodmvzbo!vo!ds!ejup!b!qgjflef!lqg hjob!p!opub!gjo
creado por el Equipo XXXXXz ! Di bu HQU LJ

Un equipo puede hacer referencia a temporadas anteriores (por ejemplo, en un
plan de equipo o de la organizacion) para demostrar crecimiento, pero el énfasis
debe estar en la temporada actual.
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A202

A203

A204

A205

A206

*Los PORTFOLIOS deben presentarse a tiempo y segun lo solicitado. Los equipos deben presentar su
PORTFOLIO segun las instrucciones del director del evento y antes de la fecha limite establecida si
desean que sea considerado durante el proceso de JUDGE. Si no se proporcionan otras instrucciones,
los equipos deben presentar 1 copia impresa de su PORTFOLIO durante la entrevista inicial.

Las instrucciones sobre cuando y como los equipos deben presentar sus
PORTFOLIOS deben ser comunicadas por el director del evento antes del mismo.

Si las circunstancias impiden a un equipo seguir las instrucciones de
presentacion del PORTFOLIO, el director del evento debe trabajar con el asesor
de JUDGES para realizar adaptaciones razonables y aceptar todos los
PORTFOLIOS de los equipos, a menos qubacerlo suponga una carga excesiva
para el proceso de evaluacion.

Se anima a los equipos a tener una copia adicional (digital o fisica) de su
PORTFOLIO disponible en sus boxes para ayudar con las entrevistas que tengan
con los JUDGES.

*Los equipos deben participar en una sesion de entrevista. Para ser considerados para cualquier
premio evaluado por los JUDGE, el equipo debe participar en una sesion de entrevista inicial.

Si estd programada, los equipos deben ser informados de su hora asignada por
el director del evento o el socio local de entrega del programa antes del evento.

Si hay un conflicto de horarios o el equipo pierde su turno de entrevista inicial
debido a circunstancias imprevistas, el equipo debe trabajar con el director del
evento o el socio local de entrega del programa para hacer adaptaciones
alternativas razonables para una entrevista inicial en el evento si es posible.

* Tenga los recursos adecuados disponibles para su entrevista inicial. Los equipos deben estar
preparados para su entrevista inicial teniendo:

A. no menos de 2 representantes STUDENT para equipos de 2 STUDENTS o mas,

B. una copia del PORTFOLIO de su equipo como referencia durante la entrevista,

C. articulos de demostracién de "mostrar y contar" que pueden incluir el ROBOT del equipo
(recomendado, pero opcional),

D. 1 observador silencioso por A208 (opcional), y

E. 1 persona de apoyo para cubrir las necesidades de adaptacion por A209 (opcional, segun
sea necesario).

Se anima a los equipos a que tantos ESTUDIANTES como sea posible participen
en el proceso de la entrevista inicial.

No es necesario que un equipo tenga un ROBOT para participar en el concurso o
para participar en los premios.

Los equipos pueden encender y demostrar las funciones de su ROBOT durante la
entrevista inicial, pero no deben causar retrasos significativos durante la misma.

*Todos obtienen el mismo tiempo de entrevista inicial . A todos los equipos se les programara una
entrevista inicial de la misma duracién, de al menos 10 minutos .

*El cronémetro de la entrevista inicial comienza cuando el equipo empieza. El cronbmetro comienza
después de que los JUDGES se hayan presentado y el equipo comience su presentacion, o bien

Seccién 6 Premios (A) V0.9 p CONFIDENTIAL 53 de 181



No™T  BIOBUZZ

\|/
PRESENTED BY 3“5 RTX

comience la parte de preguntas y respuestas de la entrevista. Los equipos que tarden un tiempo
prolongado en comenzar seran advertidos por los JUDGES para que comiencen con prontitud y, a
continuacioén, se pondra en marcha el cronémetro de la entrevista inicial independientemente de la
preparacion del equipo que realiza la presentacion.

A207 *El tiempo de la presentacion inicial preparada no debe ser interrumpido. Los primeros 5
minutos de la entrevista inicial estan reservados para que el equipo realice una presentacion oral
preparada sin interrupciones, si asi lo desea. El tiempo de presentacion ininterrumpida podra ser
finalizado anticipadamente por el equipo. Cualquier tiempo restante debe ser una conversacion
de preguntas y respuestas con los STUDENTS vy dirigida por los JUDGES.

A208 *Un observador silencioso adulto es bienvenido. Un adulto puede asistir a la sesién de
evaluacion y estar presente en cualquier interaccion entre los JUDGES y los miembros STUDENT
del equipo. Los mentores/entrenadores adultos pueden estar presentes en cualquier interaccion
entre los JUDGES y los miembres STUDENT del equipo fuera de la entrevista inicial. El
observador adulto y los mentores/entrenadores no pueden interactuar ni coachear activamente
durante ninguna interaccioén entre los JUDGES y los miembros STUDENT del equipo.

El propdsito del observador adulto es proporcionar confianza silenciosa a los
miembros del equipo ESTUDIANTE que se presentan en un entorno desconocido
con gente nueva.

A209 *Se realizaran adaptaciones de traductores y/o intérpretes de lengua de signos para los
equipos que lo necesiten. Los equipos que necesiten utilizar un traductor para comunicarse con
los JUDGES del MATCH pueden aportar uno si el idioma nativo del equipo no coincide con el de
los JUDGES del MATCH. Esto incluye el lenguaje de signos u otras tecnologias de adaptacion.
Los equipos que tengan la intencién de entrevistarse con la asistencia de un traductor deben
trabajar con el Director del Evento con antelacion para solicitar un tiempo de entrevista adicional
de entre 2 y 5 minutos, si es necesario. El traductor puede ser un adulto y puede sumarse al
observador silencioso en A208.

En la mayoria de los casos, el traductor debera ser proporcionado por el equipo.
Si se necesita otra adaptacion, el equipo debecontactar con su liderazgo local
para discutir las opciones.

A210 *No se permite.la toma de fotas, nila grabacion de video o audio durante la Entrevista Inicial.
Ademas de las restricciones de E116, no se puede realizar ninguna grabacién de video o audio,
ni tomar fotos durante la Entrevista Inicial.
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*El nimero de premios concedidos varia en funcién del nimero de participantes. EI nimero total de
premios concedidos se basa en el nUmero de equipos registrados en el evento. No todos los premios
se conceden en todas las competencias. Solo los premios especificados en Tabla 641 segun el tamafio
del evento son elegibles para puntos de avance.

Tabla 6%1:; Total de premios JUDGE disponibles con base en todos los equipos participantes en el evento

Total de equipos participantes en el evento

Premio 4-10 Equipos 11-20 Equipos | 21-40 Equipos | 41-64 Equipos
ler ler
_ . 1e puesto N puesto N puesto
Inspire Award puesto 20 puesto puesto
puesto 3er 3er
puesto puesto
ler
Ler puesto
Think Award ler puesto ler puesto 20 pl;f::g Z puesto
p (Ser puesto*)
ler
M puesto
Connect Award L ler puesto . puestci 2 puesto
® puesto (* puesto*) (3 puesto®)
i (Solo se ler
g dera uno 1e puesto , puesto
Z | Reach Award conce ler puesto 2o )\ 2 puesto
entre Connect, (*" puesto*) Ser x
< (°¢" puesto*)
[ Reach o . 1ef puesto
1 er
Sustain Award Sustain) ler puesto @ Fz:é:;a) 2 puesto
p (3er puesto*)
ler
Ler puesto
Design Award - 'e" puesto 20 puestci  puesto
puesto (*' puesto*) 3er .
) (°*" puesto®)
= (Solo se Tor
5] . puesto
2 concedera uno e puesto o
ler 2
Z | Innovate Award puesto 20 N puesto
= entre Innovate, (¢ puesto*) 3er "
Q Control o (* puestor)
= Design) e puesto " puesto
Control Award g ler puesto @ F:Jesto*) 2 puesto
p (3er puesto*)
Kvehft! !l Dip Opcional* Opcional* Opcional* Opcional*

*Premios discrecionales

Véase la Seccion13.8 Dual Division Events

esta norma para las divisiones duales.
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A212 *Se proporcionan comentarios de los jueces a todos los equipos. Todos los equipos recibiran
comentarios de su sesion de Entrevista Inicial. Los JUDGES rellenan un formulario
inmediatamente después de la Entrevista Inicial basado en su impresién inicial del equipo. Este
formulario de feedback no se utiliza durante las deliberaciones y no incluye ningun feedback
actualizado basado en interacciones posteriores de los JUECES con el equipo.

El formulario de comentarios se devolvera con el PORTFOLIO para la evaluacion
presencial cerca del final del evento, o el Entrenador Principal 1 recibira acceso a
una version digital en FTC-Scoring después del evento.

A213 *Los equipos so6lo pueden ganar el Inspire Award en su propia region. Los equipos sé6lo podran
participar en el Inspire Award (1°", 2 o0 3% puesto) cuando compitan en un torneo dentro de su
HOME REGION.

El Campeonato FIRSTy los Eventos Premier deFIRSTson una excepcion a esta
regla. En estos eventos, todos los equipos pueden ser considerados para el
Inspire Award.

A214 *Los equipos no pueden ganar el Inspire Award en varios Torneos Clasificatorios o Torneos de
Liga. Los equipos sblo pueden ganar elP"™" puesto del Inspire Award una vez por temporada en
cualquier Torneo Clasificatorio o de Liga.

Los equipos que hayan ganado el I* puesto del Inspire Award pueden ganar el 2
0 3° puesto del Inspire Award en torneos clasificatorios o de liga posteriores.

Los equipos que hayan ganado el 1*" puesto del Inspire Award en un Torneo
Clasificatorio o de Liga son elegibles para ganarlo en su Torneo Super
Clasificatorio Regional (cuando corresponda) y en el Campeonato Regional.

A215 *Los equipos so6lo pueden obtener un premio de los JUDGES. Los equipos s6lo son elegibles
para ganar o ser finalistas de un unico premio de equipo evaluado en el evento.

Esta regla no impide que un equipo gane premios adicionales enumerados en la
Seccion 6.4 ALLIANCE Awards del 'torneo y la Seccién 6.5 Premios
individuales
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6.3.1  Inspire Award

El Inspire Award reconoce a un equipo que es un gran modelo a seguir para todos los programas deFIRST
Este equipo es uno de los principales contendientes a muchos premios evaluados y compite con una actitud
positiva y respetuosa.

El ganador del Inspire Award inspira a otros equipos tanto dentro como fuera del FIELD. Sus acciones reflejan
los Valores Fundamentales de FIRSTy encarnan el Gracious Professionalism. Comparten regularmente sus
experiencias, entusiasmo y conocimientos con otros equipos, patrocinadores, su comunidad y los JUDGES.
Trabajando como una unidad, este equipo habra demostrado tener éxito en la realizacion de la tarea de
disefiar y construir un ROBOT.

Tabla 6%2: Criterios del Inspire Award

. CiteiosdelinspreAward |

Requerido

1

El equipo debe presentar un PORTAFOLIO.

Requerido

El Inspire Award redne las mejores cualidades de todos los premios. Un equipo debe ser
un firme candidato a al menos un premio en cada unade las siguientes categorias de
premios JUDGE:

1 Machine, Creativity, and Innovation Award,

A. Premios por atributos de equipo, y

I Think Award.

Requerido

El equipo debe ser positivo e inclusivo, y cada miembro del equipo debe contribuir al
éxito del mismo.

Requerido

El equipo es capaz de compartir sus experiencias y conocimientos con los JUDGES.
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6.3.2 Think Award

El Think Award reconoce a un equipo por su excelente PORTFOLIO. El PORTFOLIO es un registro claro y
organizado de la trayectoria de ingenieria y el crecimiento del equipo esta temporada. LOS JUDGES examinan
este documento para encontrar al destinatario mas merecedor. Los equipos también pueden compartir
detalles adicionales sobre su proceso de construccion, disefio o programacion en su PORTFOLIO para ayudar
a los JUDGES a comprender sus elecciones.

Cuadro6a 3: Criterios del Think Award

Criterios del Think Award

El equipo debe presentar un PORTAFOLIO. El PORTFOLIO debe inclairmenos uno de
estos temas de ingenieria:
A. pruebas del uso del proceso de ingenieria,
B. lecciones aprendidas y aplicadas relacionadas con el disefio de su ROBOT,
C. comparacién de opciones: muestre como analiz6 diferentes ideas y explique por
gué eligié una sobre la otra, y/o
D. opciones matematicas: muestre como utilizé las matematicas para tomar
decisiones sobre el disefio de su ROBOT o su programacion.

Requerido | 1

Opcional 2 | Lainformacion del PORTFOLIO debe ser facil de leer y de encontrar.

6.3.3 Connect Award

El Connect Award reconoce a un equipo que establece asociaciones significativas con miembros de la
comunidad de ciencia, tecnologia, ingenieria y matematicas (STEM). A través de estas asociaciones, el equipo
desarrolla nuevos conocimientos, habilidades y recursos que respaldan su crecimiento a largo plazo. El equipo
tiene un plan claro con acciones definidas para lograr sus objetivos. No se requiere un PORTAFOLIO para este
premio.

Cuadro6a 4: Criterios del Connect Award

Criterios del Connect Award

El equipo demuestra competencia en desarrollo profesional al explicar su plan para
desarrollar las habilidades de los miembros del equipo, incluyendo ambas cosas:
A. los objetivos de aprendizaje del equipo, y
B. los pasos que el equipo ha tomado o tomara para alcanzar esos objetivos.

Requerido | 1

El equipo demuestra competencia en establecimiento de redes (networking) al construir
Opcional 2 | y mantener relaciones significativas, ya sea en persona o virtuales, con profesionales en
STEM.

El equipo demuestra competencia en colaboracion al trabajar activamente con
Opcional 3 | miembros de la comunidad de ingenieria a través de mentorias, intercambio de
conocimientos, orientacion técnica o actividades colaborativas.
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6.3.4 Reach Award

El Reach Award reconoce a un equipo que ha presentado y reclutado a nuevas personas effrIRST A través de
sus esfuerzos de divulgacion, han inspirado y motivado a otros a unirse a la comunidad de FIRSTy a participar
activamente en sus programas. No se requiere un PORTAFOLIO para este premio.

Cuadro 6% Criterios del Reach Award

Criterios del Reach Award

Requerido

El equipo demuestra competencia en la planificacion de la divulgacién al explicar
claramente todo lo siguiente :

A. sus objetivos de divulgacion,

B. la estrategia detras de sus actividades de divulgacion, y

C. como estas actividades apoyan el crecimiento de la comunidad de FIRST

Requerido

El equipo demuestra un reclutamiento exitoso de nuevos equipos, entrenadores,
mentores o voluntarios que no hayan participado previamente en la comunidad de
FIRST

Opcional

El equipo demuestra solidas competencias de comunicacion al actuar como
embajador de FIRSTy aumentar la conciencia publica sobre los programas de FIRSTa
través de una divulgacién y comunicacion efectivas.

Opcional

Demuestra competencias en medios y promocion mediante el desarrollo de
materiales de divulgacion creativos y en mejora CONTINUOUS que presenten
eficazmente tanto al equipo como a FIRSTante el publico.

6.3.5 Sustain Award

El Sustain Award reconoce a un equipo que ha establecido el liderazgo, los recursos y las practicas
organizativas necesarias para garantizar que su equipo o programa pueda continuar y crecer en futuras
temporadas. No se requiere un PORTAFOLIO para este pmio.

Cuadro6a 6 Criterios del Sustain Award

Criterios del Sustain Award ‘

Requerido

El equipo demuestra competencia en sostenibilidad organizativa al explicar sus planes
para el éxito a largo plazo, incluyendouno o més de los siguientes aspectos:

A. sostenibilidad financiera,

B. planificacién de temporada, y/o

C. objetivos de sostenibilidad del equipo a largo plazo.

Requerido

El equipo demuestra competencia en la gestion de proyectos al explicar como mide,
revisa y realiza un seguimiento del progreso hacia sus planes y objetivos de
sostenibilidad.

Opcional

El equipo demuestra competencia en el desarrollo del liderazgo a través de roles de
equipo claramente definidos y un proceso intencional para preparar a los futuros
lideres STUDENT.

Opcional

El equipo demuestra competencia en la gestion de riesgos al identificar las
limitaciones organizativas, implementar estrategias de mitigacion y adaptar los planes
cuando surgen desafios.
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6.3.6  Premio a la Innovate Award patrocinado por RTX

El Innovate Award reconoce a un equipo que disefia soluciones creativas para los desafios del juego. LOS
JUDGES otorgan este premio a un equipo con un disefio creativo y original para una o mas partes de su
ROBOT. LOS JUDGES evaluan el disefio en si, su funciamiento y el pensamiento creativo detras de él. El
premio puede reconocer el disefio de todo el ROBOT o de un MECHANISM del ROBOT. El disefio debe
funcionar bien durante la mayoria de los MATCHES, aunque no necesita funcionar todas las veces. No se
requiere un PORTAFOLIO para este premio.

Cuadro6a 7: Criterios del Innovate Award

Criterios del Innovate Award

El equipo demuestra su competencia en ingenieria al mostrar ejemplos de su trabajo de
ingenieria que explican como el equipo desarroll6 su disefio.

Requerido | 2 | El disefio del ROBOT o del MECHANISM DEL ROBOT es creativo, nico o ambos.

El disefio creativo debe ser estable y confiable. Debe ayudar al equipo a alcanzar sus
objetivos de juego la mayor parte del tiempo.

Requerido | 1

Requerido | 3

Los disefios a menudo implican riesgos. El equipo debe explicar como redujo esos

Opcional 4 |-
riesgos.

6.3.7  Control Award

El Control Award reconoce a un equipo que utiliza sensores y software para resolver los desafios del juego de
manera creativa. Los ejemplos incluyen la operacion autbnoma, sistemas mecanicos mas inteligentes o
sensores que mejoran los resultados. La solucién debe funcionar bien durante la mayoria de los MATCHES,
aunqgue no necesita funcionar todas las veces. Los equipos pueden usar su solucion durante el periodo de
AUTO, el periodo de TELEOP, o0 ambos. EI PORTFOLIO del equipo debe incluir un resumen del s, los
sensores y el sistema de CONTROL mecanico. El PORTFOLIO no necesita incluir el cédigo completo en si.

Cuadro 613: Criterios del Control Award

Criterios del Control Award

El equipo debe presentar un PORTAFOLIO. El PORTFOLIO debe incligdos los
siguientes elementos:

Requerido 1 A. componentes de control de hardware o software en el ROBOT,
B. los desafios que resuelve cada COMPONENTE o sistema, y
C. la funcién de cada COMPONENTE o sistema.

El equipo debe utilizar una o méas soluciones de hardware o software que empleen
Requerido | 2 | retroalimentacion externa para el CONTROL del ROBOT CONTROLLER y mejorar su
rendimiento.

La solucién o soluciones de control deben funcionar de manera constante durante la
mayoria de los MATCHES.

El equipo puede explicar qué tan confiable es su solucion. Pueden demostrar esto
mostrando que funciona, o explicando como podria mejorarse.

Opcional 3

Opcional 4

El equipo debe describir lo que aprendio al utilizar el proceso de ingenieria para
Opcional 5 | desarrollar sus soluciones de control (sensores, hardware, algoritmos o una
combinacion).
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6.3.8  Design Award

El Design Award reconoce a un equipo que comprende los principios del disefio industrial. Esto significa
equilibrar la forma, la funcién y la apariencia mientras se satisfacen las necesidades del juego de esta
temporada. El proceso de disefio del equipo debedar como resultado un ROBOT que sea eficiente y que
resuelva bien los desafios del juego. No se requiere un PORTAFOLIO para este premio.

Cuadro6a 9: Criterios del Design Award

Criterios del Design Award

. El equipo debe describir o demostrar que su ROBOT es elegante, eficiente (facil de
Requerido | 1 . o .
construir y operar) y/o practico de mantener.

Requerido | 2 Se debe considerar el disefio de todo el ROBOT, o el proceso detallado utilizado para

a crearlo, no solo un COMPONENTE.
Opcional 3 | EIROBOT destaca entre otros ROBOTS debido a su apariencia y qué tan bien funciona.
Obcional 4 El equipo ha reflexionado claramente sobre las razones detras de sus decisiones de

P disefio, como la inspiracion o la funcion.

. El disefio funciona de manera constante y se alinea con el plan de juego o la estrategia

Opcional 5 del equipo

639 Kvehft! ! Dipjdf!Bxbse
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Durante la competencia, el panel de JUDGEs puede encontrarse con un equipo cuyos esfuerzos, rendimiento o
dinamica Unicos merezcan reconocimiento, pero que no encajen en ninguna de las otras categorias de
premios. Para reconocer a estos equipos unicos, FIRSTpgs f df ! f m! Kvehft ! ! Di pjdf! Bxb

6.4.1  Winning Alliance Award

Este premio se otorgara a la ALLIANCE ganadora representada en el MATCH final de las eliminatorias de un
Torneo o Campeonato de una sola division. Si el evento es de doble division o multidivision, se concederan
premios de la ALLIANCE Ganadora tanto a losganadores de la eliminatoria de division como a los ganadores
de la eliminatoria final del evento.

6.4.2 Finalist Alliance Award

Este premio se otorgara a la ALLIANCE finalista representada en el MATCH final de las eliminatorias de un
Torneo o Campeonato de una sola division. Si el evento es de doble division o multidivision, esto se otorgara a
los finalistas de la eliminatoria de d ivisién y a los finalistas de la eliminatoria final del evento.
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6.5.1 FIRSTLeadership Award

Los semifinalistas, finalistas y ganadores del FIRSTLeadership Award ejemplifican el liderazgo STUDENT.
Estas personas promueven activamente la misién de FIRST, defienden los Valores Fundamentales como la
Inclusidn, el Trabajo en Equipo y el Impacto, y encarnan elGracious Professionalism. FIRSTtiene como objetivo
apoyar a estos estudiantes a medida que contintan sirviendo como lideres de por vida, exalumnos y
defensores.

Visite la pagina web del Premio al Liderazgo deé=IRSTpara ver los detalles completos de presentacion de
premios y ver a los ganadores anteriores de FIRSTTech Challenge.

6.5.2 Compass Award

Este es un premio opcional que se ofrece en el nivel de competencia del Campeonato Regional. Todos los
equipos que asistan al FIRSTChampionship tendran la oportunidad de postularse para este premio en el FIRST
Championship.

El Compass Award reconoce a un entrenador o mentor adulto que haya proporcionado una orientacién y un
apoyo extraordinarios a un equipo a lo largo del afio y demuestre al equipo lo que significa ser un Gracious
Professional. El ganador del Compass Award seelegira entre los candidatos propuestos por los miembros del
equipo ESTUDIANTILFIRSTTech Challenge, a través de un video de 4850 segundos. El video debe destacar
cdmo su mentor les ha ayudado a convertirse en un equipo inspirador. El video debe destacar lo que distingue
al mentor.

Cuadro6410: Criterios del Compass Award

Criterios del Compass Award ‘

El equipo debe ser capaz de articular claramente la contribucion de este mentor al

Requerido | 1 equipo y explicar lo que lo distingue.

La propuesta debe presentarse en formato de video y cumplir los siguientes requisitos:

F. presentarse antes de la fecha limite establecida por el Director del
Evento o el Socio Local de Entrega del Programa,

G. estar en uno de los siguientes formatos: .mp4, .mov, .avi o .wmv (no

Requerido | 2 se aceptaran enlaces a servicios de streaming),

A. una presentacion de video por equipo por evento (los videos se pueden actualizar
0 cambiar entre eventos),

B. toda la musica debe usarse con el permiso de los propietarios de los derechos de
autor e indicarse en los créditos del video, y

C. los videos no pueden durar mas de 60 segundos, incluidos los créditos.

Se anima a los equipos a revisar lasPautas de Marca y Estilo deFIRSTantes de
crear su video.
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Los premios globales basados en proyectos son premios que solo se JUDGEan y otorgan una vez por
temporada y estan abiertos a todos los equipos registrados de FIRSTTech Challenge. Cada premio tiene sus
propios requisitos y plazos independientes. Estos premios no contribuyen al avance del equipo.

iMas informacion sobre los Premios Globales Basados en Proyectos proximamente!
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7 Reconocimiento al patrocinador del juego

Gracias al patrocinador presentador de la temporada 2026-2027 de FIRST Tech Challenge,RTX.

RTX
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8 Game Overview

En BIOBUZZ presentado por RTX, 2 ALLIANCES en competencia de 2 equipos cada una recolectan POLLEN y
NECTAR, LAUNCHING ambos a su HIVE y colocandolos en las FLOWERS.

Durante los primeros 30 segundos del MATCH, los ROBOTS operan de forma autbnoma. Los ROBOTS pueden
usar sensores para recolectar POLLEN de las FLOWERS y navegar para hacer LAUNCH del POLLEN a las
CELLS de su HIVE. Cuando se LAUNCHan suficientes SCORING BMENTS a la CELL, la HIVE quedara
TIPPED. Cada vez que una HIVE es TIPPED, se ganan puntos y se desbloquea NECTAR adicional.

Durante los 2 minutos restantes del MATCH, los PILOTOS humanos toman el control de sus ROBOTS. Los
ROBOTS contintan recolectando y anotando POLLEN y NECTAR, dando TIP a su HIVE para ganar puntos y
desbloquear mas NECTAR.

A medida que el tiempo se agota, las ALLIANCES trabajan para llenar las FLOWERS con POLLEN y NECTAR.
Las ALLIANCES ganan puntos colocando el NECTAR de su ALLIANCE en cada FLOWER antes que su
oponente. Las ALLIANCES también ganan puntos por poseer una FLOWE si su NECTAR es el que esta
colocado mas arriba en una FLOWER.

La ALLIANCE que obtenga mas puntos gana el MATCH y se pueden ganar PUNTOS DE CLASIFICACION
adicionales al completar otros logros de puntuacion.
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9 ARENA

La ARENA incluyetodos los elementos de la infraestructura de juego necesarios para jugar BIOBUZZ: el FIELD,
los SCORING ELEMENTS, la zona de espera, la zona de medios de comunicacion de los equipos y todo el
equipo necesario para la gestion del evento.

Figura 9l BIOBUZZ (zona de espera, visualizacion del FIELD y zona de medios opcional no representadas)
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9.1 Dimehsiones y Precision
Las especificaciones para el FIELD de BIOBUZZ se pueden obtener de varios lugares:

- Elmodelo 3D de CADes la representacion oficial del FIELD de BIOBUZZ y cémo estéa construido.
Las medidas se pueden tomar de este modelo con una tolerancia general de +/-1 pulg. (+/-2.5
cm).

- La Guia de Configuracion del FIELD para Eventosncluye instrucciones sobre como construir el
FIELD y detalles sobre su construccion que pueden influir en las tolerancias del FIELD; también
incluye muchas de las dimensiones clave para el FIELD.

- LalLista de Verificacion de Aceptacion del FIELD(préximamente) incluye las dimensiones de
CONTROL (con las tolerancias pertinentes), pruebas funcionales y criterios de inspeccion que el
personal del evento realizara regularmente.

- LaGuia de Mitigacion del Campo (préximamente) proporciona medidas de mitigacion
recomendadas por el FIELD STAFF para garantizar que el CAMPO permanezca dentro de las
especificaciones durante el evento.
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- Las ilustraciones incluidas en el Manual de Competencia son para una comprension visual general
de la ARENA de BIOBUZZ, y cualquier dimension incluida es nominal. A menos que se indique
especificamente, todas estas dimensiones tienen una tolerancia de +/- 1 pulg. (+/- 2.5 cm).

La lista completa de recursos del FIELD de BIOBUZZ se publica en I@agina de Recursos del FIELDen el sitio
web de FIRST

La ARENA es modular y se monta, utiliza, desmonta y transporta muchas veces
durante la temporada de competencia. Sufre desgaste. Se hace todo lo posible
para que las ARENAS sean consistentes de un evento a otro.

Sin embargo, las ARENAS son ensambladas en diferentes lugares por diferentes
personales de eventos y voluntarios, y algunas regiones enfrentan desafios
Gnicos gque resultan en pequefias variaciones.

Las especificaciones de la ARENA estan disefiadas para reflejar con precision
las variaciones que pueden estar presentes en el juego oficial, al tiempo que se
garantiza la consistencia de los elementos criticos. Contacte a su soporte local
para solicitar mas informacion.

Los equipos exitosos disefiardan ROBOTS que sean insensibles a estas
variaciones.

Cada FIELD para BIOBUZZ ean &rea de aproximadamente 144 pulg. por 144 pulg. (365,75 cm por 365,75 cm)
delimitada por la superficie interior de las paredes del perimetro del FIELD. La superficie del suelo del FIELD
esta hecha de 36 TILES de espuma blanda entrelazadas que miden nomialmente cada una aproximadamente
24 pulg. por 24 pulg. por 0,59 pulg. (60,95 cm por 60,95 cm por 1,50 cm).

El FIELD esta poblado y rodeado por los siguientes elementos del FIELD:

- 1 Estructura HIVE, que consta de 1 marco con 2 HIVES montados (1 HIVE por ALLIANCE)
- 4 FLOWERS

Los eventos oficiales utilizan el BIOBUZZ FIELD completo fabricado y vendido por AndyMark (am5850_Full) o
un equivalente con licencia oficial.

La superficie de BALDOSAS de espuma blanda del CAMPO eBIRSTTech Challenge Field Soft Tiles(am-2499)
0 equivalente.

La version principal del perimetro del FIELD es eFIRSTTech Challenge Perimeter Kit(am-0481) vendido por
AndyMark. Todas las ilustraciones de este manual muestran la version am-0481 del disefio del CAMPO. En las
competiciones también se pueden utilizar otras versiones del perimetro del FIELD con una funcionalidad
similar.

Algunos eventos, incluido el FIRSTChampionship (consulte la Seccion 15.2 Modificacion del juego),
colocaran los FIELDS sobre plataformas o tarimas de modo que el FIELD se eleve mientras las ALLIANCE
AREAS permanecen a nivel del suelo.

La Guia de configuracion del FIELD del eventgpermite a los eventos anclar opcionalmente el perimetro del
FIELD en su lugar. Los eventos que utilicen el Kit de Perimetro de AndyMark y elijan anclar su FIELD en su lugar
no necesitan instalar las Correas de Perimetro que forman parte del Perimetro de AndyMark.
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La variante de FIELD utilizada en un evento sera determinada por el Socio de Entrega del Programa local, y
todos los FIELDS de competencia en el mismo evento deben cumplir con la Seccién9.1 Dimensiones y
Precision y ser consistentes entre si segun T307.
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9.3 Areas, zonas y marcas
A continuacioén se describen las areas, zonas y marcas del CAMPO que tienen importancia.
- Fm'u! snjop!dfpobldtf!vujmj{b!qgbsb!jefoujgjdbs!ft
- Fm!lu! snjop!dzZ sfbLIltf!vujmj{b!gbsb!eftdsjcjs!ftaqgtlt
A menos que se especifique lo contrario, la cinta utilizada para marcar las lineas y zonas en todo el FIELD
puede ser ProGaff® Premium Professional Grade Gaffer Tapede 1 pulg. (2,50 cm) o 2 pulg. (5,10 cm) de

ancho, o cinta de gaffer comparable en rojo y azul eléctrico. Las areas fuera del FIELD se pueden marcar con
otros tipos o anchos de cinta, segun el evento.

La cinta utilizada para marcar lineas y zonas en todo el FIELD se muestra como tiras CONTINUOUS en todas
las especificaciones oficiales. Si bien en algunos juegos se permite aplicar las lineas de cinta en segmentos
no CONTINUOQUS, esto no es necesario estéemporada. En el FIELD de BIOBUZZ, ninguna de las lineas de
cinta cruza las uniones de las TILE. Se recomienda a los eventos aplicar las lineas de cinta de forma
CONTINUOUS como se muestra en las especificaciones.

Figura92: ZONAS y AREAS de BIOBUZZ
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ALLIANCE AREA R . ALLIANCE AREA
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- ALLIANCE AREAwuN volumen de aproximadamente 97 pulg. (246,40 cm) de ancho por 54 pulg.
(137,15 cm) de profundidad y altura infinita, formado colocando cinta de color de ALIANZA sobre la
superficie del suelo fuera del FIELD. ElI ALLIANCE AREA incluye las lineas marcadason cinta
(Figura 9&2).

- LOADING ZONEun volumen de aproximadamente 23 pulg. (58,40 cm) de ancho por 11 pulg. (27,95
cm) de profundidad y altura infinita delimitado por cinta roja o0 azul y los perimetros contiguos del
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FIELD. La LOADING ZONE incluye las lineas de cintérigura 983). La LOADING ZONE es una zona
especifica del ALLIANCE AREA que pertenece a la ALIANZA con el ALLIANCE AREA adyacente.

- GARDENun volumen de aproximadamente 23 pulg. (58,40 cm) por 2 pulg. (5,10 cm) de ancho y
altura infinita definido por el borde exterior de la cinta azul o roja en esquinas opuestas del FIELD,

como se muestra en Figura 98.
Figura983: LOADING ZONE y GARDEN (se muestra con el POLLEN oculto)
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9.4 BALDOSAS Coordenadas

Las coordenadas del suelo se usan para asistir con el armado del CAMPOFigura 94 define las intersecciones
de cada una de las BALDOSAS en el CAMPO, donde se entrelazan las pestafias de las BALDOSA%gura 9%
define el sistema de coordenadas de cuadricula para cada una de las BALDOSAS.

Figura 94: Ubicacion de las uniones y lineas de Figura 9%: Ubicacion de las TILES
pestafias de las TILE
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9.5 ALLIANCE AREA

Un ALLIANCE AREA es el ALLIANCE AREA roja o azul designada adyacente al FIELD donde los DRIVE TEAMS
se situan durante un MATCH.

El FIELD esta orientado de modo que la ALLIANCE AREA roja se encuentra a la izquierda desde la direccion de
visualizacién principal del publico.

El evento puede proporcionar mesas bajas, soportes o taburetes para que los equipos coloquen sus

OPERATOR CONSOLES junto al perimetro del FIELD dentro del ALLIANCE AREA. Si el evento proporciona estas
mesas, los equipos no podran retirarlas ni cambiarlas de sitio sin el permiso del REFEREE principal, el

supervisor del FIELD o el FTA.

Figura 9%: ALLIANCE AREA
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Figura 9%/: Estructura HIVE
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La estructura HIVE Qsté ubicada en el centro del FIELD. Un marco sostiene un HIVE rojo y un HIVE azul. Cada
HIVE consta de 2 CELULAS, una en cada extremo de cada HIVE. Cada CELL es una estructura tridimensional
gue puede contener NECTAR y POLLEN.

Cada HIVE esta sobre un pivote y puede ser TIPPED para que una de las CELLS quede orientada hacia arriba
en un momento dado. Cada HIVE es biestable y mantendra su posicion hasta que suficiente POLLEN o
NECTAR sea LAUNCHado a la CELL orientada hacia arrib&n la cara inferior de cada CELL hay un Cluster de
AprilTags unico que contiene 4 AprilTags distintos.

9.6.1 Marco

El marco esta compuesto por dos estructuras metélicas triangulares que se fijan a las tiras de montaje debajo
de las TILE y estan conectadas en su vértice por un travesafio. El marco mide 49,46 pulg. (125,65 cm) de
ancho y 38,95 pulg. (98,95 cm) de profundidad en su base, que es también su punto mas ancho. El marco
soporta 2 pivotes con su eje a 43,95 pulg. (111,65 cm) por encima del TILE. Las dimensiones del marco se
muestran en Figura 9%8.

A cada lado del marco se adjunta un panel con el logotipo de BIOBUZZ. Es posible que este grafico no esté
presente en todos los eventos.
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Figura 988: Marco

Pivot Height above TILES:
43.95in.
(111.65cm)

Frame Width:
49.46 in.
(125.65 cm)

Frame Depth:
38.95in.
(98.95 cm)

9.6.2 HIVEy CELL

Cada HIVE es una estructura biestable compuesta por dos CELL y un ensamblaje de conexion que gira sobre
un pivote. Cada HIVE incluye dos CELULAS (ambas rojas o ambas azules) separadas por aproximadamente
18,8 pulg. (47,8 cm), como se muestra enFigura 9¥. Cada HIVE gira alrededor de un pivote ubicado en la parte
superior del marco y tiene dos posiciones estables: cada una con una CELL orientada hacia arriba.

La abertura de la CELL mide aproximadamente 20 pulg. (50,8 cm) de ancho por 14 pulg. (35,6 cm) de alto y 12
pulg. (30,5 cm) de profundidad, como se muestra en Figura 9514.
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Figura 99: Detalles de HIVE
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Figura 9810: Detalles clave de HIVE y CELL
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Figura9s14: CELL
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9.7 FLOWER

La FLOWER es una estructura en el FIELD en la cual se pueden colocar POLLEN y NECTAR en la parte superior,
y se puede retirar POLLEN de la parte inferior. Hay cuatro FLOWERS en el FIELD unidos a la pared perimetral.
Cada FLOWER tiene las siguientes caracteisticas clave:

La abertura en la parte superior de cada FLOWER tiene un didmetro aproximado de 4 pulg. (10,15
cm)y esta a unos 21,5 pulg. (54,6 cm) por encima de las TILES.

Hay un tope en la parte superior de cada FLOWER para ayudar a guiar el POLLEN y el NECTAR hacia
la FLOWER. Este tope mide 1,25 pulg. (3,15 cm) de altura, con las dimensiones que se muestran en
Figura 9812.

Hay una abertura de recuperacion en la parte inferior del FLOWER para que los ROBOTS retiren los
ELEMENTOS DE PUNTUACION, la cual mide aproximadamente 3,55 pulg. (9,0 cm) de alto y 3,57
pulg. (9,1 cm) de profundidad.

Hay un anillo inferior que se asienta sobre el suelo de TILE y mide aproximadamente 0,4 pulg. (1,0
cm) de alto con un orificio para que se asiente el POLLEN que tiene un diametro aproximado de
2,79 pulg. (7,1 cm).

Los anillos superior y medio estan conectados con cuatro tubos HIPS, y los anillos medio e inferior estan
conectados en el lado de la pared perimetral con extrusion cuadrada.
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Figura9tl2: Detalles de FLOWER
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Los SCORING ELEMENTS para BIOBUZZ son POLLEN y NECTAR.

- EI'POLLEN consiste en pelotas de polietileno Gopher ResisDer® de aproximadamente 2,8 pulg.
(7,1 cm) de color amarillo (am-5851_vyellow).
- EINECTAR consiste en pelotas de polietileno Gopher ResisDer@ de aproximadamente 3,6 pulg.
(9,1 cm) en rojo (am-5852_red) y azul (@m-5852_blue).
Hay un total de 40 POLLEN, 8 NECTAR rojos y 8 NECTAR azules en un MATCH de BIOBUZZ.

El POLEN y el NECTAR no son perfectamente esféricos y pueden variar en tamafio. Los equipos deben
planificar esta variacién al disefiar sus ROBOTS.

Figura9il3: SCORING ELEMENTS: POLLEN

Figura9tl4: ELEMENTOS DE PUNTUACION: NECTAR

Los AprilTags para BIOBUZZ son objetivos cuadrados de 3,25 pulg. (8,25 cm) de la familia de etiquetas 36h11
(Figura9a 17) que se utilizan para ayudar en la navegacion y seleccion de objetivos del ROBOT.

Los AprilTags estan organizados en Clasteres de AprilTags, que constan de cuatro AprilTags dispuestos en
vob!tpmb!gf hbujob/!Dbeb! Bgsj mUbh! joejwjevbm!ujfof!vol
AprilTags se aplican a las CELULAS cono parte de una sola pegatina, la cual se alinea utilizando Orificios de
Referencia. Estos Orificios de Referencia se pueden utilizar para medir la ubicacion del Cluster de AprilTags en
relacion con el resto del FIELD. Las dimensiones de los AprilTags se mwestran en Figura 9a 15.
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Figura9a 15: Disposicion del Cluster de AprilTags y de los orificios de referencia
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Las imégenes de este manual son ejemplos, no estan a escala y no estan
destinadas a ser impresas para propoésitos de practica.
Consulte la pagina de Recursos del FIELD de Juegcara ver versiones

imprimibles de estas imagenes.

Cada Cluster de AprilTags se coloca en la parte inferior de una CELL orientada hacia abajo, hacia las TILES,
con su borde inferior orientado hacia el centro del FIELD fFigura9a 16).
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Figura9a 16: Cluster de AprilTags en la CELL

Los AprilTags se encuentran en las siguientes ubicaciones del FIELD, y en el orden indicado errigura 9a 17:

- IDs de AprilTag 30, 31, 32, 33 en la CELL roja en el lado del FIELD opuesto al publico.
- IDs de AprilTag 34, 35, 36, 37 en la CELL roja en el lado del publico.
- IDs de AprilTag 38, 39, 40, 41 en la CELL azul en el lado del publico.
- IDs de AprilTag 42, 43, 44, 45 en la CELL azul en el lado del FIELD opuesto al publico.
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Figura9a 17: Ubicaciones de los AprilTags en el FIELD de BIOBUZZ
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El PERSONAL DE CAMPO son los voluntarios dgresentes en y alrededor de la ARENA que se encargan de
garantizar que los MATCHES se desarrollen de forma eficiente, justa, segura y con un espiritu de cooperacion,

Gracious Professionalism®y generosidad de espiritu.

Las funciones del PERSONAL DE CAMPO las desempefian voluntarios de la comunidad que se preparan para
el evento con una formacién y certificacion exhaustivas. Hay 3 funciones clave de los voluntarios de CAMPO
con las que los equipos deben estar familiarizado s y que se les anima a utilizar como recursos para que su
experiencia en el evento sea valiosa.

Referee principal p entrena, dirige y supervisa a los REFEREES y anotadores oficiales. Supervisan
todos los procesos y procedimientos de puntuacion en colaboracion con otros miembros del
PERSONAL DE CAMPO. Interactian con los ALUMNOS, los voluntarios y el personal del evenEl
REFEREE principal tiene la autoridad final en las decisiones relativas a los resultados de los
MATCHES, las faltas y la asignacion de tarjetas amarillas y RED CARDS.
Asesor Técnico FIRST (FTA)- asegura que los eventos se desarrollen sin problemas, con seguridad
y de acuerdo con los requisitos de FIRST El FTA colabora con el personal deFIRST, el personal del
evento y otros voluntarios del evento en muchas areas diferentes en los eventos. El FTA se centra
en todos los aspectos técnicos relacionados con el CAMPO, los ROBOTS y el juego, y actiia como
defensor del equipo para todos los equipos que compiten en el evento.
Supervisor de FIELD(puede ser el mismo que el FTA o el REFEREE principal en eventos mas
pequefios): dirige la actividad en el FIELD para garantizar la ejecucion eficiente de los MATCHES, el
ritmo del evento y la fluidez del juego de los MATCHES. Los supervisores de FIELD son
responsables de garantizar que el FIELD esté intacto y dirigen a los equipos de restablecimiento del
FIELD, que se encargan de restablecer el FIELD después de cada MATCH para prepararlo para el
MATCH siguiente.

Para obtener detalles adicionales sobre cada uno de estos roles, asi como

sobre otros roles de voluntarios de FIRSTTech Challenge, consulte los

recursos para voluntarios.
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El sistema de gestion de eventos FIRSTes el software responsable de gestionar las puntuaciones de los
MATCHES y otras entradas del evento. El sistema engloba toda la electrénica del FIELD, incluidos
ordenadores, pantallas, REFEREE y otros dispositivos electrénicos de voluntarios, el punto decceso
inalambrico, los cables Ethernet, etc.

El sistema de gestion de eventos FIRSTavisa a los participantes de los hitos del MATCH mediante sefiales
acusticas que se detallan en Tabla 9%L. Tenga en cuenta que las sefiales acusticas se ofrecen como cortesia a
los participantes y no como marcadores oficiales del MATCH. Si hay una discrepancia entre una sefial
acustica y los temporizadores visuales de FIELD, los temporizadores visuales de FIELDson la autoridad.

Tabla 941 Senales acUsticas

Valor del o .
Evento : Sefial acustica
temporizador

dzUi jt ! nbudi ! cfhjot

INICIO " del MATCH 2:30 d2Dbwbmsz! Di bshf L
AUTO termina 2:00 "Buzzer x 3"

Transicion de AUTO a TELEOP 0:08 a 0:01 dZEsj wf st -1 qgj dl ! v2eIL
Comienza TELEOP 2:00 "3 Campanas"

g;‘s’f)iligﬁgs;a':"owm 1:00 [Por definir]

20 segundos finales 0:20 "Silbato de tren"

FIN del MATCH 0:00 dz4 f dpoe! Cv{ { f s LJ
partido detenido N/A "Foghorn"
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10 Detalles del juego

Figura104l: FIELD para BIOBUZZ

En BIOBUZZ, 2 ALLIANCES (una ALLIANCE es una cooperativa de 2 equipos 8RSTTech Challenge) juegan
MATCHES, configurados e implementados segun los detalles descritos a continuacion.

10.1 Vision general del MATCH

Los MATCHES constan de la preparacion previa al MATCH, un periodo AUTO de 30 segundos, un periodo de
transicion de 8 segundos entre AUTO y TELEOP, y un periodo TELEOP de 2 minutos, seguidos por el
restablecimiento posterior al MATCH.

Durante el MATCH, los ROBOTS recolectan POLLEN y NECTAR para llevarlos a su GARDEN, colocarlos en las
FLOWERS y LAUNCHarlos a sus CELLS para hacer TIP al HIVE, todo para ganar puntos.

Cada vez que se TIPPED una HIVE, una alianza puede introducir uno de los cinco NECTAR colocados
inicialmente en el ALLIANCE AREA. Cuando queden 60 segundos en el MATCH, las ALLIANCES pueden
introducir todo el NECTAR restante.

Los ROBOTS concluyen el MATCH reclamando la propiedad de las FLOWERS al colocar NECTAR y regresar a
su LOADING ZONE.

10.2 DRIME TEAM

Un DRIVE TEAM es un conjunto de hasta 4 personas del mismo equipd=IRSTTech Challenge responsable del
desempefio del equipo para un MATCH especifico. Hay 3 roles especificos en un DRIVE TEAM que las
ALLIANCES pueden utilizar para ayudar a los ROBOTS, y solo se permite que 1 miembro del DRIVE TEAM no
sea STUDENT.

La intencion de la definicion del DRIVE TEAM y las reglas relacionadas con el
DRIVE TEAM es que, salvo circunstancias atenuantes, el DRIVE TEAM esté
formado por personas gue llegaron al evento afiliadas a ese equipo y son

Seccion 10 Detalles del juego V0.9 p CONFIDENTIAL 85de 181



No™T  BIOBUZZ

\|/
PRESENTED BY 3“’@ RTX

responsables del rendimiento de su equipo y ROBOT en el evento (esto significa
gue una persona puede estar afiliada a mas de 1 equipo).

La intencion no es permitir que los equipos "adopten” a miembros de otros
equipos para obtener una ventaja STRATEGIC para el equipo que presta, el
equipo que pide prestado y/o su ALLIANCE (por ejemplo, un lider de ALLIANCE
cree que 1 de sus DRIVERS tiene raas experiencia que un DRIVER de su
companfero de ALLIANCE, y los equipos acuerdan que el equipo socio "adoptara"
a ese DRIVER y lo hard miembro de su DRIVE TEAM para las eliminatorias).

La definicion no es mas estricta por 2 razones principales. En primer lugar, para
evitar cargas burocréticas adicionales a los equipos y voluntarios del evento (por
ejemplo, exigir que los equipos presenten listas oficiales que Queuing debe
comprobar antes de permitir la entrada de un DRIVE TEAM a la ARENA). En
segundo lugar, para dar cabida a circunstancias excepcionales que brinden a los
equipos la oportunidad de hacer gala de Gracious Professionalism (por ejemplo,
un autobus se retrasa, un DRIVE COACH no tiene DRIVERS, y sus vecinos de
boxes aceptan ayudar prestando DRIVERS como miembros temporales del
equipo hasta que llegue su autobus).

Cuadro 10%l: Funciones del DRIVE TEAM

DRIVE TEAM

cualquier miembro del equipo y puede

DRIVE COACH un guia o consejero 1 ser un adulto, debe llevar la insignia
"DRIVE COACH".
DRIVER un operador y controlador -
del ROBOT 3 STUDENT, debe llevar una insignia de
un gestor de ELEMENTOS "DRIVE TEAM"

HUMAN PLAYER

DE PUNTUACION

Un STUDENT es una persona que no ha completado la escuela secundaria, bachillerato o el nivel comparable
en su REGION DE ORIGEN a fecha dele septiembre de la temporada actual.

Antes de que comience cada MATCH, el FIELD STAFF coloca los SCORING ELEMENTS tal y como se describe
en la Seccion10.3.1 ELEMENTOS [RFUNTUACION Los DRIVE TEAMS colocan sus ROBOTS (como se
describe en la Seccion10.3.4 ROBOT)Y las OPERATOR CONSOLES (como se describe en la Seccidf.3.3
CONSOLAS [BPERADOR A continuacion, los DRIVE TEAMS toman sus lugares como se describe en la
Seccion 10.3.2 \DRIVE TEAMS
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10.3.1 ELEMENTOS DE PUNTUACION
Figura1082: Posiciones de colocacion de los ELEMENTOS DE PUNTUACION

CELL -RED GARDEN -BLUE
FLOWER Upward Tilted [4] POLLEN
[4] POLLEN [3] NECTAR -BLUE
ROBOT
Preloads —RED ,
[8] POLLEN i
\ S,
ALLIANCE - FLOWER
AREA -RED [4] POLLEN
[5] NECTAR
FLOWER o ALLIANCE
[4] POLLEN A AREA -BLUE
9 [5] NECTAR
AN
ROBOT
Preloads —BLUE
[8] POLLEN
CELL —-RED FLOWER
GARDEN -RED Upward Tilted [4] POLLEN
[4] POLLEN [3] NECTAR -RED

Cada HIVE esta inclinada de tal manera que una CELL apunta hacia abajo y la otra CELL apunta hacia arriba,
tal como se muestra. (Una manera facil de recordar esto es que la CELL que "apunta a" una FLOWER debe ser
la inclinada hacia abajo). Los SCORING ELEMNTS se colocan en el FIELD de la siguiente maneraRigura

10¥):

A. Se colocan 40 POLLEN en el FIELD de la siguiente manera:
i. 4 POLLEN en cada unade las 4 FLOWERS (16)
ii. 4 POLENES en el GARDEN rojo (4)
iil. 4 POLLEN en el GARDEN azul (4)
iv. 4 POLLEN precargados en cada ROBOT (16) (Seccion0.3.4 ROBOT)S

El POLLEN precargado comienza el MATCH ubicado en o sobre el ROBOT, o en
las TILES en contacto con el ROBOT. Los ROBOTS que no estén presentes para
su MATCH tendran su POLLEN de precarga colocado aproximadamente en el
centro de la LOADING ZONE contra la peed perimetral.
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El POLLEN del GARDEN se coloca en una linea que comienza en la esquina mas
cercana al ALLIANCE AREA y esta en contacto con el publico o con la pared
perimetral trasera. Puede haber alguna ligera variacion en la colocacion.

B. Se colocan B8 NECTARES rojos y 8 azules en el FIELD de la siguiente manera:
i. 3 NECTARES en cada CELL orientada hacia arriba del color correspondiente (6)
ii. 5NECTAR en cada ALLIANCE AREA del color correspondiente (10)

EI NECTAR de la CELL se coloca en contacto con la pared posterior de la CELL y
en una linea contra el lado mas cercano al ALLIANCE AREA del color
correspondiente. Puede haber alguna variacion en el lugar donde los voluntarios
colocan estos NECTARES, pero gneralmente se colocaran como se muestra.

Como se describe en 15.2 Modificacion del juego: el nimero, tipo y distribucion de los ELEMENTOS DE
PUNTUACION pueden ajustarse para el Campeonatd-IRSTy los Eventos Premier deFIRST Para el
Campeonato FIRST, cualquier modificacion del juego se publicara en o antes de la ultima Actualizacion de
Equipos programada regularmente, tal y como se describe en la seccion1.7.3 Actualizaciones del

equipo. Para los Eventos Premier deFIRST, las modificaciones del juego seran publicadas por los
organizadores del evento antes del evento.

10.3.2 DRIVE TEAMS

Los DRIVE TEAM se preparan para un ENCUENTRO situandose en el AREA DE ALIANZA después de que el
DRIVE TEAM del ENCUENTRO anterior se haya retirado. Las condiciones de salida del DRIVE TEAM se
enumeran a continuacion, y un DRIVE TEAM que obstruya o retraseualquiera de las condiciones corre el
riesgo de infringir G301

A. Solo estan presentes los miembros del DRIVE TEAM asignados al préximo MATCH.

B. Solo estan presentes los miembros del DRIVE TEAM cuyos ROBOTS hayan pasado la
Inspeccién inicial y completa.

C. Los miembros del DRIVE TEAM se sitian en su ALLIANCE AREA designada. Si los
miembros de la ALLIANCE no pueden ponerse de acuerdo sobre donde se colocaran los
miembros de su DRIVE TEAM, el equipo que figure en el horario del MATCH como "Red 1" 0
"Blue 1" secolocara mas cerca del publico.

D. Los miembros del DRIVE TEAM muestran claramente sus insignias designadas del DRIVE
TEAM por encima de la cintura.

E. Sise trata de un MATCH de Eliminatorias, el ALLIANCE CAPTAIN muestra claramente su
identificador de ALLIANCE CAPTAIN designado (por ejemplo, gorra, brazalete).

10.3.3 CONSOLAS DE OPERADOR

Los DRIVE TEAMS instalan sus CONSOLAS DE OPERADOR tan pronto como se sittian en su AREA DE
ALIANZA. Las OPERATOR CONSOLES deben cumplir con todas las reglas pertinentes, especificamente las de
la Seccion 12.9 CONSOLA DEOPERADORUN DRIVE TEAM que obstruya o retrase la configuracion de la
OPERATOR CONSOLE corre el riesgo de infringis301.

A. Los DRIVE TEAMS que tengan la intencion de ejecutar un OpMode durante el periodo AUTO
deben seleccionar un OpMode dentro de su aplicacion DRIVER STATION con el
temporizador de 30 segundos habilitado.

B. De lo contrario, los DRIVE TEAM deben seleccionar un OpMode de TELEOP dentro de la
aplicacion DRIVER STATION.
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C. ElI OpMode seleccionado debe inicializarse presionando el boton "INIT" en la aplicacion
DRIVER STATION.

10.3.4 ROBOTS

Los DRIVE TEAMS ponen en cancha su ROBOT de acuerdo can304 Un DRIVE TEAM gue obstruya o retrase
los requisitos de configuracion del ROBOT corre el riesgo de violarG301

Los ROBOTS deben comenzar el MATCH en contacto con 4 POLLEN precargados. EI POLLEN se puede
sostener dentro o sobre un ROBOT o colocarse en los TILES en contacto con el ROBOT en su ubicacion inicial.

Siun ROBOT gueda DISABLED antes del inicio de un MATCH, se puede retirar del CAMPO en coordinacién con
el FIELD STAFF. Un equipo cuyo ROBOT esté DISABLED o no esté presente es elegible para recibir Puntos de
MATCH de Clasificacién o Puntos de MATCH de Eliminatorias siempre que su ROBOT haya pasado la
inspeccion segun la Seccion 3.3.1  Inspeccion , y siempre que al menos un miembro STUDENT del DRIVE
TEAM esté presente en el ALLIANCE AREA.

Si el orden de colocacién es importante para una o ambas ALLIANCES, la ALLIANCE lo notifica al REFEREE
Principal o a la persona que este designe antes de la configuracion para ese MATCH, y el REFEREE Principal
indica a las ALLIANCES que alternen la coloca@n de los ROBOTS. Las instrucciones del REFEREE son que los
ROBOTS se coloquen en el siguiente orden:

1. primer ROBOT rojo
2. primer ROBOT azul
3. segundo ROBOT rojo
4. segundo ROBOT azul

En los MATCHES de clasificaciéon, el ROBOT asignado a Rojo 1 o Azul 1 se coloca en primer lugar dentro de su
ALLIANCE. En los MATCHES de desempate, el lider de la ALLIANCE decide qué ROBOT se coloca en primer
lugar dentro de su ALLIANCE.:

El primer periodo de cada MATCH dura 30 segundos (0:30) y se denomina periodo autbnomo (AUTO). Durante
el modo AUTO, los ROBOTS funcionan sin ningtn control o intervencién del CONDUCTOR.

Hay un periodo de transiciéon de 8 segundos entre AUTO y TELEOP a efectos de puntuacion, como se describe
en la Seccion 10.5 Puntuacion .

El tercer periodo de cada MATCH dura 2 minutos (2:00) y se denomina periodo teleoperado (TELEOP). Durante
TELEOP, los DRIVER operan remotamente los ROBOTS para anotar puntos. ConsulteTabla 981 para obtener
informacion detallada sobre el tiempo del MATCH.
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Las ALLIANCES son recompensadas por realizar diversas acciones a lo largo de un MATCH, como se muestra

en la Tabla 10%2.

Las ALLIANCES son recompensadas por su rendimiento durante los MATCHES mediante puntos de MATCH y
RANKING POINTS (RP), gue aumentan la medida utilizada para clasificar a los equipos por Secci6i3.6.3

Clasificacion

Todos los logros se actualizan a lo largo del MATCH. Los logros de puntuacion se evaltan de la siguiente

manera:

A.

F.

G.

La evaluacion de los HIVE TIPS es CONTINUOUS a lo largo del MATCH y continla hasta que
todos los SCORING ELEMENTS y ROBOTS se hayan detenido al final del MATCH.

. Los TIPS de HIVE que se completen antes del.inicio de TELEOP se evallan como parte de

AUTO.

La evaluacion del POLLEN y NECTAR que queden en la CELL se realizara después de que
todos los SCORING ELEMENTS y ROBOTS se hayan detenido al final del MATCH.

La evaluacion de los SCORING ELEMENTS anotados en una FLOWER se realizara a lo largo
del MATCH y la evaluacion final tendré lugar al final de TELEOP, después de que todos los
SCORING ELEMENTS y ROBOTS se hayan detenido al final del MATCH.

La evaluacion de la puntuacién del GARDEN se realiza al final de TELEOP cuando todos los
ROBOTS y SCORING ELEMENTS se han detenido al final del MATCH.

La evaluacion de SALIDA (LEAVE) y APARCAMIENTO AUTONOMO (AUTO PARK) se realiza
al final de AUTO.

La evaluacion de APARCAMIENTO TELEOPERADO (TELEOP PARK) se realiza al final del
MATCH.

La puntuacion es evaluada y anotada por voluntarios humanos. Los retrasos o
errores en el marcador en vivo no se consideran una ARENA FAULT (consulte la
Seccion 13.2 Repeticiones de  MATCHES. Se anima a los equipos a
asegurarse de que el cumplimiento de los criterios sea obvio e inequivoco.

Los logros puntuados antes de que comience el MATCH, durante el periodo de
transicion de AUTO a TELEOP y después de que termine el MATCH a las 0:00
pueden estar sujetos a penalizaciones.
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10.5.1 Criterios de puntuacion de la COLMENA (HIVE)

TIP DE HIVE

La HIVE se considera TIPPED cuando:
A. pasa de un estado estable al otro estado estable convirtiéndose la CELL que antes

apuntaba hacia abajo en la CELL que apunta hacia arriba, y

B. posteriormente, el amortiguador de la HIVE que antes no estaba en contacto con el chasis

comienza a entrar en contacto con el chasis.
Figura 1083: Amortiguador y chasis de HIVE

NO YES
Damper Damper
Contact Contact

Y &

@

A&
g

Las HIVE estan disefiadas para ser biestables, y en la mayoria de las
circunstancias deberia ser obvio que una HIVE ha pasado de un estado estable a

otro. Aunque se han proporcionado los criterios especificos para la HIVE TIPPED,

no se espera que los voluntarios vigilen el instante exacto en que el
amortiguador entra en contacto con el chasis.

Los equipos deben tener en cuenta que hacer LAUNCH hacia la CELL orientada
hacia abajo mientras una HIVE esté haciendo TIP puede interrumpir su
movimiento y puede resultar en que no se logre el TIPPED. Aungue es poco
probable que esto ocurra durante el juego normal, los equipos en esta situacion
pueden necesitar pausar sus LAUNCHES para asegurarse de que sea obvio e
inequivoco para los voluntarios que se ha logrado un TIP.

LAUNCH hacia la CELL orientada hacia arriba es la Unica forma permitida de
ganar una HIVE TIPPED. Los ROBOTS deben seguit417la TIPPED y no pueden
alterar ni provocar un HIVE TIP de otras maneras.

POLLEN y NECTAR restantes en la CELL

Al final del MATCH, cualquier POLLEN y/o NECTAR que quede en una CELL orientada hacia arriba otorgara
puntos a esa ALLIANCE.

Seccién 10 Detalles del juego V0.9 p CONFIDENTIAL

91de 181



FIRST BIOBUZZ
M TECH ) FIRST® CANOPY

CHALLENGE s ' RTX firstinspires.org/robotics/ftc

10.5.2 Criterios de puntuacion de la FLOWER

EI NECTAR y el POLLEN suman puntos cuando estan al menos parcialmente dentro del volumen de
puntuacién de la FLOWER: entre el anillo superior y el anillo central, como se resalta en purpura y se incluye en
la Referencia CAD10#.

Referencia CAD10O4: Volumen de puntuacion de la FLOWER{aga clic para ver mas detalles

La puntuacién en la FLOWER no puede comenzar hasta que quede un minuto en
el MATCH. Los logros puntuados antes de que quede un minuto siguen
sumando, pero estan sujetos a penalizaciones.

Colocar SCORING ELEMENTS en la parte superior de la FLOWER es la Unica
forma permitida de anotar. Los ROBOTS deben seguirG418al interactuar con la
FLOWER.

Bono de NECTAR inferior

La ALLIANCE que tenga el NECTAR mas bajo de su color que cumpla con los criterios de puntuacién en una
FLOWER gana puntos.

Propietario de la FLOWER

La ALLIANCE que tenga el NECTAR mas alto de su color que cumpla con los criterios de puntuacion en una
FLOWER es propietaria de esa FLOWER y ganara puntos por cada POLLEN y NECTAR que cumplan con los
criterios de puntuacion para esa FLOWER, independientemate de qué ALLIANCE haya colocado el POLLEN
y/o el NECTAR en la FLOWER.
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Figura 10%: Propiedad de la FLOWER

m Inside FLOWER Scoring Volume
Not inside FLOWER Scoring Volume

<
e

e Q@
Y o o

3z

N

)

W
e

b o
(oA

RIRRRRRNR

ﬁ

252

) o o
Olg o/

10.5.3 Criterios de puntuacién del GARDEN

Para calificar para los puntos del GARDEN, el POLLEN o el NECTAR deben estar al menos parcialmente en la
zona del GARDEN.

- Los GARDENS son ESPECIFICOS DE LA ALLIANCE y otorgan puntos a la ALLIANCE del color
correspondiente, independientemente de qué ALLIANCE haya colocado el POLLEN o el NECTAR en
el GARDEN.

- Los GARDENS no son zonas protegidas, y cualquiera de las ALLIANCES puede retirar SCORING
ELEMENTS de cualquier GARDEN durante el MATCH.

- EINECTAR perteneciente a cualquier ALLIANCE y el POLLEN punttuan en el GARDEN para la
ALLIANCE que corresponde con el color del GARDEN.
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Figura 10%: Puntuacién del GARDEN

10.5.4 Criterios de puntuacién de ROBOT
SALIDA (LEAVE)

Para calificar para los puntos de LEAVE,un ROBOT debe moverse de modo que ya no esté en contacto con la
pared perimetral.

APARCAMIENTO

Para calificar para los puntos de APARCAMIENTO, un ROBOT debe moverse para estar al menos parcialmente
en la LOADING ZONE.Rigura 10%7)

Figura 10%: Ejemplos de APARCAMIENTO en la LOADING ZONE
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10.5.5 Valores en puntos

Tabla 108: Valores de puntos de BIOBUZZ

MATCH Points RANKING
AUTO TELEOP POINTS
LEAVE 3 -
APARCA 5 5 )
MIENTO
HIVE TIPPED 20 20 -
HIVE POLLEN y/o NECTAR restante en la ] 5 i
CELL
Bono de NECTAR inferior - 5 -
FLOWER | pOLLEN y/o NECTAR enuna FLOWER ) ]
propiedad de la alianza
GARDEN | POLLEN y/o NECTAR en el GARDEN - 1 -
SWARM RPp Puntos combinados de LEAVE + APARCAMIENTO obtenidos 1
en o por encima del umbral
RP de POLINIZADOR 1 (POLLINATOR 1 RB) El nimero de TIPPED en o por 1
encima del umbral
RP de POLINIZADOR 2 (POLLINATOR 2 RP) El nimero de TIPPED en o por 1
encima del umbral
GANAR Completar un MATCH con mas puntos de MATCH que tu 3
oponente
EMPATE Completar un MATCH con los mismos puntos de MATCH que tu 1
oponente

Tabla1083: Umbrales de RP de BIOBUZZ

Tooderr | PRST | G damas
eventos*
SWARM RP Por anunciar Por anunciar 16 Puntos
POLLINATOR 1 RP, Por anunciar Por anunciar 4 CONSEJOS
POLLINATOR 2 RP, Por anunciar Por anunciar 7 CONSEJOS

Los umbrales de RP para los Campeonatos Regionales y eFIRSTChampionship
se anunciaran en las Actualizaciones de equipos.
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*Los eventos principales podran establecer sus propios umbrales para reflejar
mejor la experiencia que desean ofrecer a los equipos.

FIRSTTech Challenge utiliza 3 palabras en el contexto de como las duraciones y las acciones se evaltan con
respecto a la evaluacion de las normas y la asignacion de violaciones. Estas palabras proporcionan una
orientacion general para describir los puntos de referencia. No es la intencién que los REFEREES proporcionen
un recuento durante los periodos de tiempo.

- MOMENTANEO describe duraciones inferiores a 3 segundos aproximadamente.
- CONTINUOUS describe duraciones superiores a aproximadamente 10 segundos.
- REPETIDO describe acciones que ocurren mas de una vez dentro de un MATCH.

FIRSTTech Challenge utiliza la palabra STRATEGIC para describir tipos especificos de infracciones que no
estan en el espiritu de la competicion, tal como se describe en la Seccién 1.5 Contrato de Integridad de

la ;

- STRATEGIC describe acciones realizadas con el objetivo de obtener una ventaja competitiva.

Algunas reglas prohiben acciones especificas si se perciben como STRATEGIC o prevén una infraccion mayor
para las acciones percibidas como STRATEGIC (por ejemplo, impedir o facilitar acciones de puntuacion). Esto
incluye acciones deliberadas o imprudentes.con consecuencias previsibles. Los sucesos accidentales o
imprevisibles no pueden ser STRATEGIC.

En general, un equipo puede enfrentarse a un mayor escrutinio por parte de los
ARBITROS, quienes determinaran si existe una infraccion STRATEGIC cuando se
produzca alguna de las siguientes situaciones:

A. se emiten multiples advertencias durante un MATCH individual por la misma
infraccion que individualmente puede percibirse como accidental o
imprevisible, o

B. se emiten multiples ADVERTENCIAS VERBALES a un equipo a lo largo de
varios MATCHES por la misma infraccion que individualmente puede
percibirse como accidental o imprevisible.

Las situaciones accidentales que luego se utilicen deliberadamente en beneficio
del equipo se consideraran STRATEGIC.

A menos que se indique lo contrario, todas las penalizaciones se asignan por cada caso de infraccion de una
regla, y una sola accion puede infringir varias reglas. La descripcion de las penalizaciones se incluye en
Cuadro 104. Todas las reglas de la seccion de Reglas del Juego se aplican segun la percepcion de un
REFEREE.

Cuadro10%: Infracciones de las normas

Penalizacion Descripcion ‘

VERBAL WARNING | una advertencia emitida por el personal del evento o el REFEREE Principal

MINOR FOUL un crédito de 5 puntos para el total de puntos del partido del adversario

MAJOR FOUL un crédito de 20 puntos para el total de puntos del partido del adversario

YELLOW CARD una advertencia emitid_a por el REFEREE Prinqipal por un comportamiento atroz
del ROBOT o de un miembro del equipo o por infracciones de las reglas. Una
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YELLOW CARD posterior dentro de la misma fase de torneo da lugar a una RED
CARD

una penalizacion impuesta por el REFEREE Principal por un comportamiento
RED CARD atroz de un ROBOT o de un miembro de un equipo, o por infracciones de las
reglas que supongan que un equipo sea DISQUALIFIED para el MATCH.

El ARBITRO ordena al equipo que detenga el ROBOT, lo que desactivara todas las
salidas e inutilizara el ROBOT durante el resto del PARTIDO.

el estado de un equipo en el que recibe 0 puntos de MATCH y 0 puntos de ranking
DISQUALIFIED en un MATCH de Clasificacion o hace que su ALLIANCE reciba 0 puntos de
MATCH en un MATCH de Eliminatorias.

DISABLED

10.6.1 YELLOW CARDYy RED

Ademas de las infracciones de las reglas enumeradas explicitamente a lo largo de este documento, en FIRST
Tech Challenge se utilizan YELLOW CARD y RED para abordar el comportamiento de los equipos y los
ROBOTS que infrinja las directrices de comportamiento y ética descritas en la Secciénl.5 Contrato de

Integridad de la

El REFEREE Principal puede asignar

- una YELLOW CARD como advertencia, o bien
- una RED CARD por comportamientos que infrinjan el CIC tal.como se describe en las Directrices de
Escalada (préximamente).

Una TARJETA ROJA supone la DESCALIFICACION DEL PARTIDQ. Un equipo que haya recibido una YELLOW
CARD o una RED CARD llevara una YELLOW CARD en los siguientes MATCHES, excepto en los casos
indicados a continuacion.

Si se determina gue una accién que da lugar a la asignacion de una YELLOW CARD o una RED CARD es el
resultado de un ARENA FAULT, segln la Secciéri3.2 Repeticiones de  MATCHES la CARD sera revocada.

Las YELLOW CARDS son aditivas, lo que significa que una segunda YELLOW CARD se convierte
automéaticamente en una RED CARD. Un equipo recibira una RED CARD por cualquier incidente posterior en el
que reciba una YELLOW CARD adicional, incluida la obtencién dena segunda YELLOW CARD durante un
mismo MATCH. Un equipo que haya recibido una YELLOW CARD o una RED CARD seguira recibiendo una
YELLOW CARD en los siguientes MATCHES, excepto en los casos indicados a continuacion.

Una YELLOW CARD, una segunda YELLOW CARD o una RED CARD se indican en la pantalla de resultados del
MATCH en la pantalla de la audiencia Figura 10%8). Una YELLOW CARD se muestra como un rectangulo
amarillo; una segunda YELLOW CARD se muestra como un rectangulo rojo sobre un rectdngulo amarillo, y una
RED CARD se muestra como un rectangulo rojo.

Figura 108: Ejemplo de grafico de resultados del MATCH que muestra los indicadores de YELLOW CARD y RED CARD
ZU HIVE U

50 FLOWER 5

10 GARDEN 5

0 FOUL 0

o 6427 2 J
& 786 37 -
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En el caso de que los MATCHES se jueguen fuera de orden, un MATCH posterior es cualquier desarrollo de
MATCH cronolégicamente posterior, independientemente de la hora programada originalmente o de la
numeracion del MATCH.

Una vez que un equipo recibe una YELLOW or RED CARD, su nimero de equipo aparece con un fondo amarillo
en la pantalla de la audiencia durante todos los MATCHES siguientes, incluidas las repeticiones, como
recordatorio para el equipo, los REFEREES y el puicb de que llevan una YELLOW CARD.

Figura10%: Ejemplo de gréfico en la pantalla de la audiencia durante el MATCH que muestra los indicadores de YELLOW
CARD

Todas las YELLOW CARDS #301VERBAL WARNINGS se retiran al final de los MATCHES de Préctica,
Clasificacién y de Eliminatorias de division. Otras VERBAL WARNINGS emitidas por el REFEREE Principal se
eliminan después de los MATCHES de Practica y persisten desde los MATCHES de Clasificaion a través de
las fases posteriores del torneo, excepto cuando se indique lo contrario.

10.6.2 Aplicacién de la YELLOW o RED CARD
Las YELLOW CARD y RED se aplican en funcion de lo siguiente:
Cuadro 10%: Aplicacion de'las YELLOW CARD y RED CARD

Tiempo de obtencién de YELLOW CARD o

RED- MATCH al que se aplica CARD:

Los REFEREES pueden estar presentes o no en el
FIELD antes del inicio de los MATCHES de
Clasificacién. Con la aportacion del personal del
evento, el REFEREE Principal puede optar por
Antes de los MATCHES de Clasificacion perpetuar una VERBAL WARNING o una YELLOW
CARD que se haya obtenido antesde los
MATCHES de Clasificacion hasta el primer
MATCH de Clasificacién en caso de
comportamiento especialmente atroz.

MATCH actual (o recientemente finalizado) del
equipo en el que no es un SURROGATE.

durante los MATCHES de clasificacion Para los MATCHES DE SURROGATE, la CARD se
aplica al MATCH de clasificacion anterior del
equipo.

entre el final de los MATCHES de

clasificacion y el comienzo de los primer MATCH de playoffs de ALLIANCE

MATCHES de eliminatorias

durante los MATCHES de los playoffs partido actual (o recién finalizado) de la alianza
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Un MATCH deja de ser el MATCH en curso una vez que se han publicado los
resultados del MATCH o el REFEREE Principal o su designado ha indicado que
los equipos pueden recoger sus ROBOTS, lo que ocurra mas tarde.

Véanse ejemplos de aplicacién de las YELLOW y RED CARD en la seccidr).6.4
Detalles de la infraccion.

10.6.3 YELLOW y RED CARD durante los MATCHES de playoffs

Durante los MATCHES de desempate, se asignaran YELLOW CARD y RED a toda la ALLIANCE del equipo
infractor, en lugar de sélo al equipo infractor. Si una ALIANZA recibe 2 YELLOW CARDS, toda la ALLIANCE
recibira una RED CARD que supondra la DISQUALIFICATIONaael MATCH asociado.

10.6.4 Detalles de la infraccion

En este manual se utilizan varios estilos para redactar las infracciones. A continuacion figuran algunos
ejemplos de infracciones y una aclaracién sobre la forma en que se evaluaria la infraccion. Los ejemplos
mostrados no representan todas las infraccione s posibles, sino un conjunto representativo de combinaciones.

Cuadro10%: Ejemplos de infraccion

Ejemplo de infracciéon | Interpretacion ampliada

En caso de infraccion, se sancionara conuna FALTA MENOR a la

MINOR FOUL ALIANZA infractora.

MAJOR FOUL y En caso de infraccion, se sancionara con una FALTA MAYOR a la
YELLOW CARD por ALIANZA infractora. Una vez finalizado el MATCH, se le entrega una
cada caso. YELLOW CARD al equipo.

Infraccién: MINOR En caso de infraccion, se aplicara una MINOR FOUL a la ALLIANCE
FOUL por SCORING | infractora por un valor igual al numero de SCORING ELEMENTS
ELEMENT. utilizados en infraccion de la regla.

Tras la infraccion inicial en un MATCH, se sancionara a la ALLIANCE
infractora con una MAJOR FOUL por cada caso de infraccién que se
produzca.

Si se cumple la condicion de REPEAED en la segunda afirmacion el
ROBOT repite la infraccién en el MATCH  , se sancionara a la
ALLIANCE infractora con una MAJOR FOUL adicional y, tras el
MATCH, se le entregara una YELLOW CARD al equipo infractor.

MAJOR FOUL por
cada caso. MAJOR
FOUL por cada caso y
YELLOW CARD por
MATCH si es Suponiendo que no haya mas infracciones de esa regla por parte de
REPEATED. ese ROBOT en ese MATCH, el ROBOT recibe dos MAJOR FOULS y u
YELLOW CARD para su ALLIANCE. Las infracciones adicionales
durante el MATCH aumentarian el nimero de MAJOR FOULS
sancionadas durante el MATCH, pero no el nimero de YELLOW CARD
emitidas para el MATCH.
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Ejemplo de infraccion

FALTA GRAVE, mas
una FALTA GRAVE
adicional por cada 3
segundos en los que
no se corrija la
situacion

Interpretacion ampliada

En caso de infraccion, se sancionara con una FALTA MAYOR a la
ALIANZA infractora y el ARBITRO comenzara a contar. Su recuento
continuard hasta que se cumplan los criterios para interrumpir el
recuento, y por cada 3 segundos dentro de ese tiempo, se sanciorara
a la ALIANZA infractora con una FALTA MAYOR adicional. Un ROBOT
gue viole este tipo de regla durante 15 segundos recibe un total de 6
FALTAS GRAVES (suponiendo que no se estén violando otras reglas
simultaneamente).

VERBAL WARNING.
MAJOR FOUL y
YELLOW CARD por
MATCH, si es
STRATEGIC.

Ante una infraccién general de la regla, se emite una VERBAL
WARNING al equipo infractor. Sin.embargo, si los REFEREES perciben
gue la infraccién es STRATEGIC, se sancionara con una MAJOR FOUL
a la ALLIANCE infractora y, tras el MATCH, se le entregara una
YELLOW CARD al equipo infractor.

MAJOR FOUL por
cada caso de
infraccion. MAJOR
FOUL y YELLOW
CARD sies
REPEATED.

En caso de la primera infraccién, se sancionara con una MAJOR FOUL
al equipo infractor.'Si se cumple la condicién "si es REPEATED" (por
ejemplo, una infraccion posterior del mismo equipo en el mismo
MATCH), seiimpondra otra MAJOR FOUL al equipo infractor Si estas
son las unicas infracciones durante el MATCH: después del MATCH, al
equipo-infractor se le asignara una YELLOW CARD por la segunda
infraccion de esta regla. En total, se sancionaron 2 MAJOR FOULS y
una YELLOW CARD durante el MATCH.

VERBAL WARNING.:
YELLOW CARD si se
producen infracciones
posteriores durante el
evento.

En caso de la primera infraccion, se emitira una VERBAL WARNING al
equipo infractor. Si se produce una infraccién adicional de la misma
regla mas adelante en el evento, es decir: un MATCH durante la misma
fase del evento o una fase posterior del evento, tras cualquier
infraccion posterior: después del MATCH, se le otorgara una YELLOW
CARD al equipo infractor.

VERBAL WARNING.
MAJOR FOUL y
YELLOW CARD por
instancia, si es
STRATEGIC. MAJOR
FOUL y RED CARD pot
instancia, si es
STRATEGIC vy el
ROBOT oponente no
puede conducir de
manera
CONTINUOUS.

Ante una infraccion general de esta regla, se emite una VERBAL
WARNING al equipo infractor. Sin embargo, si los REFEREES
consideran que la infraccion es STRATEGIC, se sancionara con una
MAJOR FOUL a la ALLIANCE infractora y, después del MATCH, se le
otorgara una YELLOW CARD al equipo.

Sin embargo, si los ARBITROS consideran que la infraccion es
STRATEGIC y el ROBOT oponente no puede conducir o el enredo
persiste durante 10 segundos o mas, entonces, ante la infraccion, se
sancionara con una MAJOR FOUL a la ALLIANCE infractora. Después
del MATCH, al equipo se le otorga una RED CARD.

Solo se puede obtener 1 MAJOR FOUL y 1 CARD por una sola
instancia de infraccion; sin embargo, se pueden obtener multiples
MAJOR FOULS y CARDS en un solo MATCH si ocurren multiples
instancias de la infraccion durante el MATCH.
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El Head REFEREE tiene la maxima autoridad en la ARENA durante el evento, segli04, pero puede recibir
informacién de fuentes adicionales, por ejemplo, personal de FIRST el FTA, el director del evento u otro
personal del evento. Las decisiones del Head REFEREE son inapelables. Ningin miembro del personal del
evento, incluido el Head REFEREE, revisara videos, fotos, representaciones artisticas, etc. de ningin MATCH,
de ninguna fuente y bajo ninguna circunstancia.

10.8.1 Participacion en MATCHES de practica

El FTA, LRI o Head REFEREE puede prohibir a un equipo participar en un MATCH de practica si determinan que
su ROBOT no es seguro o es probable que dafie la ARENA.

10.8.2 Logistica de ELEMENTOS DE PUNTUACION

El POLLEN que salga del CAMPO sera reintroducido en el CAMPO en la primera oportunidad segura por el
FIELD STAFF en la ubicacién conveniente mas cercana.

EI NECTAR que salga del FIELD se devolvera al DRIVE TEAM de esa ALLIANCE para su reintroduccién segun la
Seccién 11.4.6  HumanoNo se declara un ARENA FAULT en los MATCHES en los que haya retrasos

razonables por parte del FIELD STAFF al reintroducir POLLEN en el CAMPO o devolver NECTAR a un DRIVE
TEAM.

No se declara un ARENA FAULT (un-error en el funcionamiento de la ARENA descrito en la Seccidh3.2
Repeticiones de  MATCHES para los MATCHES que comiencen accidentalmente con:

- ELEMENTOS DE PUNTUACION dafiados,
- el nimero incorrecto de ELEMENTOS DE PUNTUACION, o
- ELEMENTOS DE PUNTUACION colocados incorrectamente.

Los ELEMENTOS DE PUNTUACION dafiados no se sustituyen hasta la siguiente reanudacion del MATCH. Los
DRIVE TEAMS deberan alertar al PERSONAL DEL CAMPO sobre cualquier ELEMENTO DE PUNTUACION
faltante, colocado incorrectamente o dafiado antes del comienzo del M ATCH.

Durante un MATCH, el FIELD STAFF puede seguir los pasos de la Guia de mitigacion del campo
(proximamente) para mitigar algunos problemas del campo durante un MATCH.

10.8.3 Restablecimiento del FIELD

Una vez finalizado el MATCH y cuando el Head REFEREE o la persona designada determinen que el CAMPO y
el FIELD STAFF estan listos, daran la sefial para que los DRIVE TEAMS detengan sus ROBOTS, lo que inicia el
restablecimiento del CAMPO vy pide a los DRIVE EAMS que recojan sus ROBOTS.

Durante el restablecimiento del CAMPO, el CAMPO se limpia de ROBOTS y OPERATOR CONSOLES del MATCH
gue acaba de terminar, los ROBOTS y OPERATOR CONSOLES para el MATCH siguiente son cargados en el
CAMPO por los DRIVE TEAMS, y el FIELD STAFF restablece logeientos de la ARENA.
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11 Reglas del juego (G)

G101 *Humanos, permanezcan fuera del FIELD durante el PARTIDO.Un miembro del equipo no puede entrar
al FIELD durante un MATCH.

Infraccion: VERBAL WARNING.

La intencion de esta regla es que los miembros del equipo permanezcan fuera
del perimetro del FIELD durante un MATCH y no afecten un MATCH, excepto
segun lo permitido en la Seccién 11.4.6 HumanoUn miembro del equipo que
pise el FIELD o cuelgue una gran parte de su cuerpo sobre el FIELD constituye
una infraccion de esta regla.

Un miembro del equipo que apunte con el brazo, salude o se incline sobre la
pared perimetral del FIELD sin afectar el MATCH no constituye una infraccion de
la regla.

G102 *Tenga cuidado al interactuar con los elementos de la ARENA. Los miembros de un equipo tienen
prohibidas las siguientes acciones en relacion con la interaccion con elementos de la ARENA:

A. escalar,

B. colgarse de,

C. manipularlo de forma que no vuelva a su forma original sin intervencién humana, y
D. dafar.

Infraccion: VERBALAWARNING.

Los miembros del DRIVE TEAM pueden apoyarse en el perimetro del FIELD en
cualquier momento durante el MATCH. Mover el perimetro del FIELD fuera de su
posicion se considera una infraccion de G102C.

G201 *Seé una buena persona. Todos los equipos deben ser civilizados con todos y respetuosos con el
equipo y el equipo del evento mientras estén en un eventoFIRSTTech Challenge. Revise elFIRST
Cddigo de conducta, Los valares fundamentales, y el resto de laSeccion 1.4.2 Marco de
comportamientos para obtener mas informacion.

Infraccion: VERBAL WARNING. YELLOW CARD si se producen infracciones posteriores durante el evento.

Un comportamiento particularmente censurable puede dar lugar a la expulsién

de la ARENA para las personas, la descalificacion para los equipos y puede estar
sujeto a medidas adicionales segun lo descrito en las Directrices de
escalamiento (proximamente).
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G202

G203

G204

*Sigue el Contrato de integridad de la competencia (CIC). Al jugar a BIOBUZZ, los equipos deben
seguir las reglas y el Contrato de integridad de la competencia (CIC) descrito en laSeccion 1.5

Contrato de Integridad de la durante cada MATCH.

Ejemplos de comportamientos que violarian esta regla incluyen, entre otros:

A. violar deliberadamente el espiritu de las reglas,

B. perder MATCHES deliberadamente, perder RP deliberadamente o jugar por debajo de su
capacidad para manipular las clasificaciones,

C. pedir a otros equipos que pierdan MATCHES deliberadamente, pierdan RP deliberadamente
0 jueguen por debajo de su capacidad para manipular las clasificaciones,

D. pedir a los equipos que no se presenten a su MATCH,

E. distraer, perturbar y/o burlarse de los oponentes, 0

F. perturbar las operaciones de la ARENA.

Infraccion: VERBAL WARNING. YELLOW CARD o RED CARDsi se praducen infraceiones posteriores
durante el evento.

Estas reglas no pretenden impedir que una ALLIANCE, que tenga la intencién de
jugar y seguir las reglas, planifique y/o ejecute estrategias en MATCHES
especificos en los que los equipos jueguen roles especificos y potencialmente
poco convencionales que contribuyan a su ALLIANCE.

Es obligatorio jugar con integridad en FIRST se otorgaran YELLOW CARD o RED
a discrecion del Head REFEREE segun la gravedad de la infraccion y el impacto
en el MATCH.

*Preséntate a tus MATCHES. Si un ROBOT ha superado la inspeccion inicial completa, al menos 1
miembro de su DRIVE TEAM debe presentarse en la ARENA y participar en cada uno de sus MATCHES
de clasificacion asignados.

Infraccion: DISQUALIFIED delfMATCH en curso.

El equipo debe informar al Lead Queuer si el ROBOT del equipo no puede
participar.

Si existen circunstancias atenuantes que impidan que al menos 1 miembro de un
equipo asista a cada uno de sus MATCHES, dicho equipo debe hablar con el
FIELD STAFF para ver si hay alguna adaptacion disponible.

*No esperes ganar haciendo dafo a los demas. Las acciones claramente dirigidas a forzar a la
ALIANZA oponente a violar una regla no estan en el espiritu deFIRSTTech Challenge y no estan
permitidas. Las infracciones forzadas de esta manera no daran lugar a la asignacion de una o mas
sanciones a la ALLIANCE objetivo.

Infraccién; MAJOR FOUL por instancia. MAJOR FOUL por cada caso y YELLOW CARD por MATCH si es
REPEATED. La ALLIANCE gque se vio obligada a infringir una regla no sera sancionada.

Esta regla no se aplica a las estrategias coherentes con el juego estandar.

G40&sta regla requiere un acto deliberado con una oportunidad limitada o nula

para que el equipo sobre el que se actla evite la sancién, como por ejemplo:

A. un ROBOT de la ALLIANCE roja se dirige deliberadamente hacia un ROBOT de
la ALLIANCE azul que esta alineado para anotar NECTAR en una FLOWER
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con 65 segundos restantes en el MATCH, lo que hace que dejen caer el
NECTAR en la FLOWER antes de tiempo en infraccion d&410G408

B. un ROBOT de la ALLIANCE roja atraviesa la LOADING ZONE azul mientras un
miembro del DRIVE TEAM azul introduce NECTAR en el FIELD, desvio el
NECTAR azul antes de que toque la TILE en la LOADING ZONE, en violacion
de G426

G205 *Infracciones graves o excepcionales. Se prohibe el comportamiento atroz més alla de lo indicado en
las normas o las infracciones subsiguientes de cualquier norma o procedimiento durante el evento.

Ademas de las infracciones de las reglas enumeradas explicitamente en este manual y presenciadas
por un REFEREE, el Head REFEREE puede asignar una YELLOW o RED CARD por acciones graves del
ROBOT o por el comportamiento de los miembros del equipo en cualquier momento del evento.

Las infracciones continuadas se pondran en conocimiento de la sede de FIRST La sede deFIRST
trabajara con el personal del evento para determinar si son necesarias otras escaladas, que pueden
incluir la eliminacion de la consideracion del premio 'y la eliminacion del evento.

Violar deliberadamente una regla porque el beneficio de la infraccién supera la sancién no esté en el
espiritu de FIRSTy es un ejemplo de comportamiento grave. Por ejemplo, multiples infracciones de
reglas sin una via de escalamiento porque el beneficio acumulativo supera la sancién acumulativa.
Infringir una regla que solo resulta en una YELLOW CARD en el altimo MATCH gencial de una
ALLIANCE antes de que se borren las tarjetas segun la Seccionl0.6.1 YELLOW CARD y RED al final
de un evento (como el ultimo MATCH de clasificacién de un equipo, un MATCH de grupo inferior)
estard bajo mayor escrutinio y probablemente resultar4 en una RED CARD.

Para mas detalles, consulte la Seccion10.6.1 YELLOW CARD y RED
Infraccién: YELLOW CARD o'RED.

La intencion de esta regla es proporcionar a los Head REFEREES la flexibilidad
necesaria para que el evento se desarrolle sin problemas, asi como mantener la
seguridad de todos los participantes como maxima prioridad.

El Head REFEREE puede asignar una YELLOW CARD o RED CARD por una sola
instancia de infraccion de las reglas o por multiples instancias de cualquier
infraccion de una sola regla. Los equipos deben ser conscientes de que cualquier
regla de este manual puede suponer una YELLOW CARD o RED. El Head
REFEREE tiene la autoridad final sobre todas las reglas e infracciones en un
evento.
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G301 *No retrases los MATCHES. Los miembros del DRIVE TEAM no pueden causar retrasos significativos
en el inicio de su MATCH. Ambas condiciones deben cumplirse antes de que se consideren las
acciones del equipo:

A. la hora prevista de inicio del MATCH ha pasado, y
B. el DRIVE TEAM tiene acceso a la ARENA.

Para que un equipo cause un retraso significativo, el Head REFEREE debe percibir que el equipo no esta
listo para el MATCH (G303 ni esta haciendo un esfuerzo de buena fe para prepararse rapidamente
para el MATCH.

Durante los MATCHES de clasificacion, la hora prevista de inicio del MATCH es
la hora indicada en el horario del MATCH o ~3 minutos después del final del
MATCH anterior en el mismo FIELD, lo que sea posterior.

Durante los MATCHES de playoffs, la hora prevista de inicio del MATCH es la
hora indicada en el horario del MATCH u 8 minutos desde el MATCH anterior de
cualquiera de las ALLIANCES, lo que sea posterior

Durante MATCHES consecutivos,T309 esta en vigor y los equipos pueden tener
un descanso minimo mas largo.

Los equipos que tengan 1 miembro del DRIVE TEAM presente y hayan informado
al FIELD STAFF que su ROBOT no participara en el MATCH se consideran listos
para el MATCH y no infringen esta regla.

Infraccion: VERBAL WARNING. MAJOR FOULR,para el préximo MATCH si se produce una infraccion
posterior dentro de la fase deltorneo. En un MATEH de playoffs, la VERBAL WARNING se emite a toda la
ALLIANCE.

Si el equipo o la ALLIANCE no estan‘listos para el MATCH dentro de los 2 minutos posteriores a la
emision de lasVERBAL WARNING o el MAJOR FOUL, y el Head REFEREE no percibe ningun esfuerzo de
buena fe por parte del BRIVE TEAM o de 165, DRIVE TEAMS para mepse rapidamente para el MATCH,

el ROBOT del equipo infractor queda DISABLED.

La intencion de esta regla es proporcionar una cantidad equitativa de tiempo

para que ambos ALIANZAS se preparen para cada PARTIDO y dar a los DRIVE
TEAM una gracia dadas las circunstancias atenuantes que les hacen llegar tarde.
Los equipos deben evitar interrumpir las operaciones del ARENA y comunicarse

de manera proactiva con el REFEREE principal y el FIELD STAFF para informarles
de su estado.

El FIELD STAFF hara un esfuerzo de buena fe para esperar a los equipos
ausentes o no preparados y evitara iniciar cualquier MATCH cuando los equipos
no estén presentes o no estén listos para el MATCH y no estén haciendo un
esfuerzo de buena fe para prepararse.

Una vez emitida la VERBAL WARNING/MAJOR FOUL, el REFEREE inicia un
temporizador de 2 minutos y hace un esfuerzo de buena fe para compatrtir el
estado del temporizador con el DRIVE TEAM retrasado.

En general, los esfuerzos de buena fe para prepararse rapidamente para el
MATCH tienen el Unico propésito de transicionar el ROBOT a un estado listo para
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el MATCH (es decir, no intentos de alterar significativamente las capacidades de
un ROBOT). Los ejemplos de esfuerzos de buena fe para prepararse rapidamente
para el MATCH que no constituirian una infraccién incluyen, entre otros:

A.

B.

C.

caminar con seguridad hacia el FIELD con un ROBOT que el equipo no esté
modificando activamente,

aplicar soluciones rapidas como cinta adhesiva o bridas para hacer que el
ROBOT cumpla con los requisitos de la STARTING CONFIGURATION,
esperar a que se inicie un dispositivo de DRIVER STATION,

trabajar activamente con el FIELD STAFF, incluido el FTA, para resolver un
problema en un tiempo razonable, o

realizar una «prueba de movimiento» MOMENTARY para confirmar la
comunicacion entre la DRIVER STATION y el ROBOT CONTROLLER. El ROEOT
no debe conducir ni interactuar con los SCORING ELEMENTS (excepto el
contacto con el POLLEN precargado) mientras realiza ega prueba.

G302 *Limite lo que lleva al FIELD. Los elementos que se lleven al FIELD para ser utilizados en un MATCH,
ademas del ROBOT y la OPERATOR CONSOLE, deben caber en la ALLIANCE AREA designada del
equipo, ser llevados o sostenidos por los miembros del DRIVE TEAM, o ser un articulo utilizado como
adaptacion (p. ej., muletas, cojines, esteras para arrodillarse o taburetes de un solo escal6n de no mas
de 12 pulgadas de altura (30.5 cm) que estén disefiados para pararse sobre ellos y estén bloqueados
de manera que no rueden ni se plieguen).

Independientemente de si el equipo cumple con los criterios anteriores, no podra:

A.

B.
C.

D.
E.

emplearse de unamanera que interrumpa las operaciones normales del ARENA o
introduzca un peligro para la seguridad,

extenderse mas de 6 pies y 6 pulgadas (~198 cm) por encima de los TILEs,

comunicarse con nada ni con nadie fuera del ARENA, con la excepcién del equipo requerido
por razones médicas,

bloquear la visibilidad del FIELD STAFF o de los miembros del pablico, o

bloguear o interferir con las capacidades de deteccion remota de otro equipo.

Se conceden excepciones a la regla G302.B para extensiones MOMENTARY por encima de 6 piesy 6
pulgadas y para personas que lleven EPP o indumentaria decorativa razonable como sombreros,
diademas, etc.

Infraccion: El partide,no se iniciara hasta que se solucione la situacion. VERBAL WARNING, si se
descubre o sewtiliza'de manera inapropiada durante un MATCH. YELLOW CARD si se producen
infracciones posteriores durante el evento.

No constituye una infraccion de esta regla llevar un dispositivo de alineacion al
FIELD para ayudar en la configuracion y alineacion previa del ROBOT para el
MATCH. El uso de cualquier dispositivo de alineacion no debe retrasar el inicio
del MATCH en violecion de G301

Los ejemplos de equipos que pueden considerarse un peligro para la seguridad
en el espacio reducido del ALLIANCE AREA incluyen, entre otros: una escalera o
un dispositivo de sefializacion grande.

El uso de un articulo que tenga las comunicaciones inaldambricas DISABLED
cumple con lo indicado en G302C superior.
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Los ejemplos de bloqueo o interferencia con las capacidades de deteccién
remota incluyen, entre otros: imitar las AprilTags del FIELD y proyectar
iluminacion brillante o punteros laser en el FIELD durante un MATCH.

G303 *Los ROBOTS en el FIELD deben venir preparados para jugar un MATCHUNn ROBOT debe cumplir
todos los requisitos de MATCH -start:

A.
B.

C.
D.

no representar un peligro para las personas, los elementos del ARENA u otros ROBOTS,
cumplir con todos los requisitos de la seccién 3.3 Normas de admisibilidad de los
PARTIDOS incluidos los relacionados con la inspeccion y reinspeccion,

ser el Unico elemento proporcionado por el equipo que queda en el FIELD, y

tener ROBOT SIGNS que indiquen el color correcto de la ALLIANCE (consultg402).

Infraccion: EI MATCH no comenzara hasta que se cumplan todos los requisitos si hay una sélucion
rapida. DISABLED si no es una solucién rapida y, a discrecion del REFEREE principal, " el ROBOT debe ser
reinspeccionado. RED CARD si el ROBOT de un equipo quecumple con G303 B participaen el

MATCH.

Para la evaluacion de muchos de los elementos enumerados anteriormente, es
probable que el REFEREE consulte con el LRI.

G304 *Los ROBOTS deben colocarse correctamente en el FIELD.Un ROBOT debe colocarse en el FIELD de
manera que cumpla con todos los siguientes requisitos:

A.

OMmMmoOOw

H.

estar completamente contenido en el lado del FIELD de su propia ALLIANCE (columnas A, B,
C del FIELD para el rojo, o columnas D, E, F del FIELD para el azuhidura 94),

no estar unido, enredado o suspendido de ningun elemento del FIELD,

estar en contacto con la pared perimetral del FIELD,

no estar en contacto con el volumen de puntuacion de una FLOWER ni dentro de este,

no estaren la LOADING ZONE,

estar limitado a su STARTING CONFIGURATION (consult2102y R103),

estar en contacto con exactamente 4 unidades de POLLEN precargadas como se describe
en la Seccion10.3.1 ELEMENTOS IIEUNTUACIONy

estar completamente inmovil tras finalizar la inicializacion del OpMode,

InfraceionsEl MATCH\no camenzarg hasta que se cumplan todos los requisitos si hay una solucion
rapida. DISABRED o retirado del FIELD si no es una solucion rapida.

G304A requiere que el ROBOT esté completamente contenido dentro del
perimetro del FIELD y no sobresalga de la pared perimetral del FIELD.

Cada ROBOT debe comenzar en contacto con 4 unidades de POLLEN ubicadas
dentro o sobre el ROBOT, o en los TILES en contacto con el ROBOT. A los
ROBOTS que no se presenten a su MATCH se les colocard su POLLEN en la
LOADING ZONE contra la pared perimetral.

Figura 118 muestra ejemplos de varias ubicaciones iniciales legales posibles
para el ROBOT.
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Figura114l: Ejemplos de ubicaciones iniciales permitidas para el ROBOT

G305 *Los equipos deben seleccionar un OpMode. Debe seleccionarse un OpMode en la aplicacién DRIVER
STATION e inicializarse pulsando el boton INIT. Si este OpMode es un OpMode AUTO, el temporizador
AUTO de 30 segundos debe estar activado.

Infraccion: El partidono se iniciara hasta'que se solucione la situacion. DISABLED si el ROBOT no puede
inicializar un OpMode 0 la situacién'ne se puede solucionar rapidamente.

Esta regla requiere que todos los equipos seleccionen e inicien (INIT) un
OpMode, independientemente de si se planea o no utilizar un OpMode AUTO
durante el AUTO. EI PERSONAL DEL CAMPO lo utilizara como indicacién de que
un equipo esta listo para comenzar el PARTIDO.

Los equipos sin un AUTO OpMode deberian considerar crear un AUTO OpMode
por defecto utilizando la muestra BasicOpMode y utilizar la funcion de autocarga
para poner en cola automaticamente su TELEOP OpMode.
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Las reglas de esta seccion se refieren al juego una vez que comienza un ENCUENTRO.

1141 AUTO

El AUTO eslos primeros 30 segundos del MATCH, durante los cuales los DRIVERS no pueden proporcionar
entradas a sus ROBOTS, por lo que los ROBOTS operan Unicamente con sus instrucciones preprogramadas.
Las normas de esta seccion sélo se aplican durante el periodo AUTO.

G401 *No interactte con un ROBOT durante el AUTO.Tan pronto como comience la cuenta regresiva para

G402

11.4.2
G403

iniciar el MATCH y hasta el final del AUTO, los miembros del DRIVE TEAM no podran interactuar directa
o indirectamente con un ROBOT o0 una OPERATOR CONSOLE, con las siguientes excepciones:

A. presionar el botén de inicio ( ) dentro de un margen MOMENTARY del inicio del MATCH,

B. presionar el boton de parada (E ) ya sea a discrecién del equipo o por instruccién del
REFEREE principal segui 305, o

C. para la seguridad personal o la seguridad de la CONSOLA DEL OPERADOR.

Infraccion: VERBAL WARNING. MAJOR FOUL y YELLOW CARD por MATCHj si es STRATEGIC.

Los equipos no tienen la obligacion de iniciar un OpMode si deciden no ejecutar
un OpMode AUTO.

La intencion de G401A es que los equipos comiencen el AUTO a tiempo,
teniendo en cuenta cierta variabilidad debida a factores humanos. .

Durante el AUTO, un equipo no puede interrumpir el AUTO de la

ALLIANCE contraria.
Infraccion: MAJOR EQUL por MATCH! MAJOR FOUL y YELLOW CARD por MATCH, si es STRATEGIC.

Durante el AUTO, las columnas A, B, C del FIELD constituyen el lado rojo del
FIELD, y las columnas D, E, Fgura 9%) constituyen el lado azul del FIELD. Cada
ALLIANCE tiene prioridad sobre los elementos del FIELD y los SCORING
ELEMENTS que se encuentren en su lado del FIELD.

Navegar hacia el lado del FIELD de la ALLIANCE contraria durante el AUTO es
una estrategia de juego arriesgada que puede considerarse STRATEGIC.

Es probable que los SCORING ELEMENTS que entren al otro lado del FIELD tras
ser desviados por otro objeto en el FIELD (p. €j., un elemento del FIELD, un
ROBOT) no sean penalizados.

TELEOP

*Los robots estan inmoviles entre AUTO y TELEOP. No se permite ningiin movimiento motorizado del
ROBOT ni de ninguno de sus MECANISMOS durante el periodo de transicion entre el AUTO y el
TELEOP.

Infraccion: VERBAL WARNING. MAJOR FOUL y YELLOW CARD por MATCH, si es STRATEGIC.

El movimiento debido a la inercia, la gravedad o la desenergizacion de los
actuadores, etc., no se considera movimiento motorizado.
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Los equipos pueden presionar botones en su aplicacion DRIVER STATION para
detener el OpMode AUTO, inicializar o iniciar un OpMode TELEOP durante el
periodo de transicién de AUTO a TELEOP. Si la parte de inicializacion (INIT) del
OpMode hace que el ROBOT vile esta regla (energizando actuadores de modo
gue se muevan o se sacudan de alguna manera), el equipo debe esperar hasta
gue comience el TELEOP antes de presionar INIT.

G404 *ROBOTS estan inmoviles al final de TELEOR Los ROBOTS ya no deben tener movimiento motorizado
después del final del TELEOP hasta que el REFEREE principal o la persona designada por este indique
gue los equipos pueden recuperar sus ROBOTS.

Infraccion: VERBAL WARNING. MAJOR FOUL y YELLOW CARD ponRMATCH, sies STRATEGIC.

Los DRIVE TEAMS deben hacer evidente que los ROBOTS ya no estan siendo
controlados presionando el botdn de parada (E ) en la aplicacion DRIVER
STATION o interrumpiendo cualquier operacién del ROBOT al final del periodo
del MATCH y soltando sus controles.

El movimiento debido a la inercia, la gravedad o la desenergizacion de los
actuadores, etc., no se considera movimiento motorizado.

11.4.3 SCORING ELEMENT

G405 *Mantenga los ELEMENTOS DE PUNTUACION dentro de |os limitesUn ROBOT no puede expulsar
deliberadamente un SCORING ELEMENT del FIELD (ya sea directamente o haciéndolo rebotar en un
elemento del FIELD o en otro ROBOT).

Infraccion: FALTA GRAVE penhELEMENTO DE\PUNTUACION.

Los SCORING ELEMENTS que LEAVE el FIELD durante los intentos de puntuacion
0 como resultado de interacciones entre ROBOTS no se consideran expulsiones
deliberadas y no constituyen infracciones de esta regla.

G406 *No dafe ni ensucie el ARENA.Ni un ROBOT ni un miembro del DRIVE TEAM pueden ensuciar o dafar
ninguna parte del ARENA.

InfraceiondVERBALWARNING. MAJOR FOUL y YELLOW CARD por MATCH, si es STRATEGIC. DISABLED
sitel dano es causado por.un ROBOTYy el REFEREE principal percibe que es probable que se produzcan
mas dafios.

Es posible,que seirequiera una accién correctiva (como eliminar bordes afilados, retirar el MECHANISM
dafino y/o'uha reinspeccion) antes de que se permita al ROBOT competir en MATCHES posteriores.

La intencion de esta regla es que los miembros del DRIVE TEAM y los ROBOTS
no impacten negativamente el ARENA, incluidos los elementos del FIELD y los
SCORING ELEMENTS, de una manera que resulte en reparaciones significativas
0 una limpieza exhaustiva que interrumpa las operaciones del ARENA. La regla
R201describe ejemplos de caracteristicas del ROBOT relacionadas con esta
regla que se examinan minuciosamente durante la inspeccion.

Se espera que los ELEMENTOS DE PUNTUACION sufran un desgaste razonable
al ser manipulados por ROBOTS y humanos, como arafiazos, marcas Y,
finalmente, dafios debidos a la fatiga. Dafar reiteradamente las piezas o los
ELEMENTOS DE PUNTUACION constituyen infratones de esta regla.
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G407 Un ROBOT no puede CONTROLAR simultdneamente mas de 4 ELEMENTOS DE
PUNTUACION.

Infraccion: VERBAL WARNING. MAJOR FOUL y YELLOW CARD por MATCH, si es STRATEGIC.

La intencion de esta regla es que los ROBOTS jueguen los MATCHES
CONTROLANDO unicamente un maximo de 4 SCORING ELEMENTS a la vez.

Los ROBOTS que CONTROLEN 5 0 mas SCORING ELEMENTS en cualquier
momento durante el MATCH seran sometidos a una rigurosa revision para
determinar si es STRATEGIC.

Ejemplos de acciones que probablemente se perciban como STRATEGIC

incluyen, entre otras:

A. Un ROBOT que recoge y CONTROLA 6 0 mas ELEMENTOS DE PUNTUACICN,
trasladandolos a una ubicacién de puntuacion.

B. Mudltiples instancias de un CONTROL mayor que MOMENTARY de 5 0 mas
SCORING ELEMENTS por parte de un ROBOT a lo largo de un MATCH.

Ejemplos de acciones que probablemente no se perciban como ESTRATEGICAS

incluyen, entre otras:

C. Un ROBOT CONTROLA MOMENTANEAMENTE 5 SCORING ELEMENTS los
dvbmft! dz owj fsufolLdl s qjebnfouf!qgbsb!rvf! bm!n
regrese aproximadamente a su estado original.

Se anima a los equipos a disefiar sus ROBOTS para evitar el CONTROL
involuntario o deliberado de méas de 4 ELEMENTOS DE PUNTUACION. Esto
podria implicar protecciones para evitar que los ELEMENTOS DE PUNTUACION
se atasquen accidentalmente en la parte superior del ROBOT y sistemas para
evitar la recogida/admision activa de méas de 4 ELEMENTOS DE PUNTUACION.

Fkfngmpt!ef!joufsbddj.ro!dpo!vo! TDPSJOH! FMFNFOU

que no constituirian una infraccién de esta regla incluyen, entre otros:

D. dZzbgmbobslL) )dpoubdup!j owpmvoubsjp!dplo!vo! TDPS,
encuentra en la trayectoria del ROBOT que se desplaza por el FIELD)

E. dzeft wj bslL) )tfs! hpmqf bep!gps!vo! TDPSJOH! FMFNF
un ROBOT), o

F. SCORING ELEMENTS que hayan sido LAUNCHED por un ROBOT y que ya o
estén en contacto con el ROBOT.

G408 Un ROBOT no puede CONTROLAR el NECTAR del oponente.
Infraccion: VERBAL WARNING. YELLOW CARD por MATCH, si es STRATEGIC.
G409 Un ROBOT no puede atrapar ni desviar un SCORING

ELEMENT liberado por un HIVE TIPPED a menos y hasta que dicho SCORING ELEMENT entre en
contacto con cualquier otra cosa ademas de ese ROBOT.

Infraccién: VERBAL WARNING. YELLOW CARD por MATCH, si es STRATEGIC.
La intencion de esta regla es que el POLLEN y el NECTAR que se derraman de un
HIVE TIPPED golpeen el suelo de TILES antes de ser recolectados por cualquier

ROBOT. La intencién no es penalizar las capturas accidentales de SCORING
ELEMENTS de ROBOTS que seneuentran casualmente bajo un HIVE TIPPED.
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Se anima a los equipos a disefiar sus ROBOTS de modo que no puedan atrapar
accidentalmente ELEMENTOS DE PUNTUACION. Esto podria implicar
protecciones para evitar que los ELEMENTOS DE PUNTUACION se atasquen
accidentalmente en la parte superior del ROBOT. Lascaracteristicas del ROBOT
de este tipo haran que sea mas obvio para los ARBITROS que el equipo no esta
empleando la captura como estrategia y evitaran que se determine que infringe
esta regla.

Ejemplos de acciones que probablemente se perciban como STRATEGIC

incluyen, entre otras:

A. Un ROBOT se detiene REPETIDAMENTE debajo del HIVE esperando a que
ocurra un TIPPED y recolecta los SCORING ELEMENTS que caen.

B. Un ROBOT tiene un MECHANISM en la parte superior de su ROBOT que se
abre ampliamente para aceptar SCORING ELEMENTS, y se utiliza para
atrapar SCORING ELEMENTS que caen mientras el ROBOT se desplaza bajo
el HIVE.

C. Un ROBOT se posiciona REPETIDAMENTE de modo que multiples SCORING
ELEMENTS que caen del HIVE golpean el ROBOT y se mueven con un vector
ventajoso antes de entrar en contacto con cualquier otra cosa.

Ejemplos de acciones que probablemente no se perciban como STRATEGIC

incluyen, entre otras:

D. Un ROBOT pasa por debajo del HIVE y uno o dos granos de POLLEN caen
sobre una superficie plana de su ROBOT mientras circula.

E. Un ROBOT que ya no funciona permanece estacionario bajo el HIVE y hace
gue se acumulen SCORING ELEMENTS en la parte superior de su ROBOT.

G410 Los ROBOTS no pueden introducir
NECTAR en el volumen de puntuacion de la FLOWER hasta los ultimos 60 segundos del MATCH.

Infraccion: MAJOR FOUL por NECTAR.

Consulte la Seccion 10.5.2 Criterios de puntuacion de la FLOWERpara
obtener detalles sobre el volumen de puntuacion de la FLOWER.

La pantalla principal del temporizador del FIELD es la sefial para indicar cuando
guedan 60 segundos en el MATCH.

Se anima a los equipos a hacer evidente e inequivoco para los ARBITROS que no
estan colocando NECTAR en una FLOWER demasiado pronto.

G411 *No acapares ELEMENTOS DE PUNTUACIONUna ALLIANCE no puede impedir de manera STRATEGIC
que la ALLIANCE opuesta acceda alos ELEMENTOS DE PUNTUACION.

Infraccion: MAJOR FOUL y YELLOW CARD por MATCH.

Una ALLIANCE que utilice su propio NECTAR y/o POLLEN para puntuar no
constituye una infraccion de esta regla.

Acorralar los SCORING ELEMENTS relevantes en una porcion limitada del FIELD
ylo posicionar activamente un ROBOT para impedir el acceso de la ALLIANCE
contraria constituye una infraccion de esta regla. Un GARDEN no es una zona
protegida.

Seccién 11 Reglas del juego (G) V0.9 p CONFIDENTIAL 113 de 181



No™T  BIOBUZZ

\|/
PRESENTED BY 3“5 RTX

11.4.4 ROBOT

G412 *Los ROBOTS deben estar bajo control. Un ROBOT no debe suponer un peligro indebido para una
persona o un elemento de la ARENA durante un MATCH de las siguientes maneras:

A. el ROBOT o cualquier SCORING ELEMENT bajo su CONTROL perturbe cualquier cosa fuera
del FIELD o entre en contacto con una persona que se encuentre fuera del FIELD, o
B. el funcionamiento del ROBOT sea peligroso.

Infraccion: DISABLED y VERBAL WARNING. YELLOW CARD por MATCHj, si ocurren infracciones
posteriores durante el evento.

Tenga en cuenta que los ARBITROS y otros miembros del FIELD STAFF que
trabajan alrededor de la ARENA pueden estar muy cerca de su ROBOT.

Ejemplos de infracciones incluyen, entre otros:

movimientos bruscos y descontrolados fuera del FIELD,

derribar un soporte de la DRIVER STATION,

mover/dadar la pantalla del temporizador del FIELD, o

entrar en contacto con el FIELD STAFF o un miembro del DRIVE TEAM fuera
del CAMPO.

El contacto del ROBOT con elementos de la ARENA fuera del FIELD, como un
soporte de la DRIVER STATION, el suelo fuera del FIELD o el perimetro de la
pared del FIELD fuera del mismo no constituye una infraccion de esta regla.

o0 ®>

G413 *Los robots deben detenerse.cuando se les indique. Siun REFEREE le indica a un equipo que ponga su
ROBOT en DISABLED seglin305, un miembro del DRIVE TEAM debe pulsar el botén de paradaf ) en
la aplicacion DRIVER STATION y dejar sus controladores.

Infraccion: VERBAIWARNING. RED CARD, si es STRATEGIC.

G414 *Los ROBOTS debhen ser identificables. El nimero de equipo y el color de ALLIANCE de un ROBOT no
deben volverse indeterminados, segun la percepcion del REFEREE Principal.

Infraccion: VERBAL WARNING. YELLOW CARD, si es STRATEGIC.

Se anima a los equipos a fijar firmemente sus ROBOT SIGNS a su ROBOT en
lugares bien visibles, de forma que no se caigan facilmente o queden ocultos
durante el juego normal.

Se podra solicitar una accion correctiva, como la revision de los ROBOT SIGN,
antes de que el ROBOT participe en un MATCH posterior.

G415 *Vigila tu interaccion con la ARENA. Se prohibe al ROBOT realizar las siguientes interacciones con un
elemento de la ARENA, excepto para los ELEMENTOS DE PUNTUACION:

A. agarrar,

B. agarrar,

C. fijacion a,

D. enredarse con, o
E. suspender de.

Infraccion: VERBAL WARNING. YELLOW CARD por MATCH, si es STRATEGIC. DISABLED si el REFEREE
Principal deduce que es probable que se produzcan dafios. Puede ser necesaria una accion correctiva
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G416

G417

(como la eliminacion del MECHANISM infractor y/o una nueva inspeccion) antes de que se permita al
ROBOT competir en MATCHES posteriores.

Los ROBOTS con una forma concava que envuelve parcialmente una FLOWER
con fines tales como ayudar en la alineacién no incurriran en una infraccién de
esta regla.

Los ROBOTS no pueden violar los limites descritos en
R105durante el MATCH. Los ROBOTS no pueden:

A. expandirse de modo que superen los limites de expansién indicados en R105.A 0 R105.B, o
B. desprender partes deliberadamente segun R105 H.

Infraccion: VERBAL WARNING. MAJOR FOUL por instancia, si es SERATEGIC.

Un ROBOT puede tener partes que se muevan después del inicio de un MATCH
gue se extiendan fuera de su STARTING CONFIGURATION, pero estas
extensiones deben permanecer dentro del limite de expansién y no separar
deliberadamente COMPONENTES como se describe B R105

Los ROBOTS no pueden manipular el
movimiento del HIVE de ninguna otra manera que no sea mediante el LAUNCH de SCORING
ELEMENTS hacia una CELL orientada hacia arriba.

Infraccion: VERBAL WARNING. MAJOR FOUL y YELLOW CARBspor MATCH, si es STRATEGIC.

Los HIVES estan disefiados y previstos para que solo experimenten una TIP
inducida por el LAUNCHING de POLLEN y NECTAR en una CELL orientada hacie
arriba. Cualquier otra interaccion con el HIVE que cause, pueda causar o impida
gue quede TIPPED constituye ura infraccion de esta regla.

Ejemplos de acciones de los ROBOTS que probablemente se perciban como

STRATEGIC incluyen, entre otras:

E. chocar contra el armazén del HIVE a alta velocidad,

F. chocar contra el armazén del HIVE varias veces en un corto periodo de
tiempo,

G. LAUNCH deliberadamente NECTAR o POLLEN hacia las caras externas
inferiores, laterales o superiores de una CELL,

H. impedir que el HIVE de un oponente sea TIPPED LAUNCHING NECTAR o
POLLEN,

I. entrar en contacto con un HIVE directa o transitivamente a través de un
SCORING ELEMENT CONTROLADO, o

J. acciones REPEATED después de haber emitido una advertencia.

Ejemplos de acciones que probablemente no se perciban como STRATEGIC

incluyen, entre otras:

K. Un ROBOT choca accidentalmente contra el armazon de un HIVE mientras
intenta recoger POLLEN, o

L. Un ROBOT que intenta hacer LAUNCH de POLLEN o NECTAR hacia la CELL
orientada hacia arriba y falla, de modo que golpea la parte inferior, los lados o
la parte superior de la CELL.
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G418 Los ROBOTS no pueden introducir SCORING
ELEMENTS en una FLOWER ni extraerlos de ella, excepto:

A. introducir Unicamente POLLEN y NECTAR en la parte superior de una FLOWER, y
B. extraer inicamente POLLEN de la parte inferior de una FLOWER.

Infraccion: VERBAL WARNING. MAJOR FOUL y YELLOW CARD por MATCH, si es STRATEGIC.

Las FLOWERS estan disefiadas y pensadas para permitir que solo el POLLEN y el
NECTAR entren a través de la parte superior del anillo superior y para permitir

que solo el POLLEN (no el NECTAR) sea extraido de la parte inferior del anillo
central. Cualquier otra accion para puntuar o extraer SCORING ELEMENTS de la
FLOWER se considera una infraccion de esta regla.

La intencion no es prohibir que los ROBOTS entren en contacto con la FLOWER ni
las interacciones que se produzcan al intentar acciones de puntuacion
permitidas.

Ejemplos de acciones de los ROBOTS que no constituyen infracciones de esta

regla incluyen:

A. entrar en contacto con la FLOWER mientras se intenta introducir o extraer
SCORING ELEMENTS

B. entrar en contacto con POLLEN o NECTAR puntuados en una FLOWER
mientras se intenta puntuar, o

C. conducir hacia una FLOWER vy entrar en contacto con el POLLEN o el NECTAR
gue contiene.

Ejemplos de acciones que probablemente se perciban como STRATEGIC

incluyen, entre otras:

Un ROBOT intenta extraer POLLEN a través del lateral de la FLOWER,

Un ROBOT se agarra a la FLOWER y la sacude,

Un ROBOT fuerza la salida de NECTAR del anillo central con un MECHANISN,,

. Un ROBOT se dirige deliberadamente contra la pared perimetral a alta

velocidad haciendo que un SCORING ELEMENT caiga de una FLOWER, o

Un ROBOT sostiene deliberadamente un NECTAR contra el lateral de las

tuberias de la FLOWER de manera que cumpla con los criterios de

puntuacion de la FLOWER.

Los ejemplos de acciones que es probable que no se perciban como STRATEGIC

incluyen, entre otros:

I. Un ROBOT choca contra una FLOWER mientras intenta recoger POLLEN de
los TILES y provoca que el POLLEN caiga por la parte superior de una
FLOWER, o

J. Un ROBOT derriba un POLLEN anotado mientras intenta anotar otro POLLEN.

G@mMmo

L

11.4.5 Interaccion con el adversario

Tenga en cuenta que G419y G420se excluyen mutuamente. Una sola interaccion de ROBOT a ROBOT que viole
mas de 1 de estas reglas resulta en la aplicacion de la penalizacion mas punitiva, y solo de la penalizacion
mas punitiva.

G419 *No dafie a un ROBOT oponente.Un ROBOT no puede dafiar ni perjudicar funcionalmente a un ROBOT
oponente.
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Infraccion: VERBAL WARNING. MAJOR FOUL y YELLOW CARD por instancia, si es STRATEGIC. MAJOR
FOUL y RED CARD por instancia si es STRATEGIC y el ROBOT oponente es incapaz de conducir.

BIOBUZZ es un juego altamente interactivo y puede incluir un juego defensivo y

de alto contacto. Si bien esta regla evita que los equipos dafien a sus oponentes
de forma STRATEGIC y tiene como objetivo limitar dafios graves a los ROBOTS,
los equipos deben diseiiar sus ROBOTS para que sean robustos.

El dafio o deterioro funcional de COMPONENTES o MECANISMOS expuestos o
desprotegidos en el transcurso del juego normal no se considerara
probablemente una violacion de esta regla. Esto incluye, entre otros:

A. un interruptor de encendido principal expuesto o desprotegido (consulte
R509

B. cableado expuesto o desprotegido, o

C. un MECHANISM de construccion delicada (como una entrada).

Cuando el ROBOT de un equipo interactia con un ROBOT oponente que se
encuentra en una posicion precaria o desventajosa, ese equipo debe dejar en
claro e inequivocamente que esté intentando evitar dafiar a su oponente.

Los ejemplos de acciones que probablemente se perciban como STRATEGIC
incluyen, entre otros:

D. Un ROBOT embiste a gran velocidad y/o aplasta REPETIDAMENTE a un
ROBOT adversario y le causa dafios.

Los ejemplos de deterioro funcional de otro ROBOT incluyen, entre otros:

E. desconectar cables dentro del CHASSIS del ROBOT necesarios para el
funcionamiento de un COMPONENT,

F. desconectar la bateria del ROBOT oponente (este ejemplo también resulta
claramente en una RED CARD porque el ROBOT ya no puede conducir), 0

G. apagar el ROBOT de un oponente al entrar en contacto con su interruptor de
encendido razonablemente bien protegido. (Este ejemplo también resulta
claramente en una RED CARD porque el ROBOT ya no puede conducir).

Al finalizar el MATCH, el REFEREE principal puede optar por inspeccionar
visualmente un ROBOT para confirmar las infracciones de esta regla cometidas
durante un MATCH y retirar la infraccion si no se puede verificar el dafio.

"Incapaz de conducir” significa que, debido al siniestro, el CONDUCTOR ya no
puede conducir hasta el lugar deseado en un tiempo razonable (generalmente).
Por ejemplo, si un ROBOT s6lo puede moverse en circulos, o solo puede moverse
extremadamente despacio, se considera que el ROBOT es incapaz de conducir.

G420 *No inclinarnienredar. Un ROBOT no puede acoplarse, TIP ni enredar a un ROBOT oponente.

Infraccién: VERBAL WARNING. MAJOR FOUL y YELLOW CARD por instancia, si es STRATEGIC. MAJOR
FOUL y RED CARD por instancia, si es STRATEGIC y es CONTINUOUS o el ROBOT oponente es incapaz de
conducir.

Los ejemplos de acciones que probablemente se perciban como STRATEGIC
incluyen, entre otros:
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A. utilizar un MECHANISM en forma de cufia para TIP un ROBOT oponente,

B. hacer contacto de marco a marco con un ROBOT oponente que intenta
enderezarse después de haberse caido previamente y provocar que se caiga,
o]

C. provocar que un ROBOT oponente quede TIPPED al entrar en contacto con el
ROBOT después de que este comience a TIP si, a juicio del REFEREE, dicho
contacto podria haberse evitado.

El TIP como consecuencia no intencionada de la interaccion normal entre
ROBOTS, incluidos los golpes individuales de marco a marco que dejan a un
ROBOT TIPPED, segun la percepcion del REFEREE, no es una violacion
STRATEGIC de esta regla.

"Incapaz de conducir” significa que, debido al siniestro, el CONDUCTOR ya no
puede conducir hasta el lugar deseado en un tiempo razonable (generalmente).
Por ejemplo, si un ROBOT s6lo puede moverse en circulos, o s6lo puede moverse
extremadamente despacio, se considera que el ROBOT es incapaz de conducir.

G421 *Hay una cuenta de 3 en PINS.Un ROBOT no puede PINEAR al ROBOT de un oponente durante mas de
3 segundos. Un ROBOT esté haciendo PIN si estampidiendo el movimiento de un ROBOT oponente
mediante contacto, ya sea directo o transitivo (como contra un elemento del FIELD). El recuento de PIN
finaliza cuando se cumple alguno de los siguientes criterios:

A. los ROBOTS se han separado al menos 61 cm (2 pies) entre si durante mas de 3 segundos,

B. cualquiera de los ROBOTS se ha movido 61 ¢cm (2 pies) desde donde se inici6 el PIN durante
mas de 3 segundos, 0

C. el ROBOT PINNEANDO es PINEADO.

Para el criterio de G421 A, la cuenta de PIN se detiene una vez que los ROBOTS estan separados por 2
pies hasta que finaliza el PIN.o el ROBOT que PINEA regresa a una distancia menor de 2 pies, momento
en el cual se reanuda la cuenta de PIN.

Para el criterio de G421 B, la cuenta de PIN se detiene una vez que cualquiera de los ROBOTS se ha
movido 2 pies desde donde se inicid el PIN hasta que finaliza el PIN o hasta que ambos ROBOTS
regresan a una distancia menor de 2 pies, momento en el cual se reanuda la cuenta de PIN.

Infracciéon: MAJOR FOUL porinstancia y un MAJOR FOUL adicional por cada 3 segundos en los que no se
corrija la situacion.

11.4.6 Humano

G422 *ElI DRIVE TEAM permanece en el ALLIANCE AREAUna vez que comienza un MATCH, los miembros
del DRIVE TEAM no pueden LEAVE su ALLIANCE AREA designada.

Infracciéon: VERBAL WARNING. MINOR FOUL por instancia, si es STRATEGIC.

La intencion de esta regla es evitar que los miembros del DRIVE TEAM LEAVE su
ALLIANCE AREA asignada durante un MATCH para obtener una ventaja
competitiva. Por ejemplo, desplazarse a otra parte del FIELD para tener una
mejor vista o introducir la mano en el FIELD. Simplemente romper el plano del
AREA durante el juego normal del MATCH no constituye una violacion.

Los DRIVE TEAMS pueden estar en cualquier lugar de su ALLIANCE AREA
durante un MATCH. Los miembros del DRIVE TEAM pueden recuperar el
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NECTAR de su propia alianza que haya salido del FIELD y al que puedan alcanza’
mientras permanezcan en el ALLIANCE AREA.

Se conceden excepciones en casos relacionados con la seguridad.

G423 *DRIVE COACHES y otros equipos: manos fuera de los CONTROLE&Ina vez que comienza el MATCH,
los DRIVE COACHES o los miembros de otro equipo no pueden manipular los gamepads de la
OPERATOR CONSOLE.

Infraccion: VERBAL WARNING. MAJOR FOUL y YELLOW CARD por MATEH, si es STRATEGIC.

Si un equipo se enfrenta a circunstancias atenuantes debido a un conflicto
importante (es decir, festividades religiosas, examenes importantes, problemas
de transporte), dicho equipo debe consultar con el FIELD STAFF si hay alguna
adaptacion disponible.

Los DRIVE COACHES, si lo desean, pueden ayudar a los DRIVERS de las
siguientes maneras:

sosteniendo el dispositivo DRIVER STATION,

solucion de problemas del dispositivo DRIVER STATION,

seleccionando OpModes en la aplicacién DRIVER STATION,

pulsando el bot6on INIT de la aplicacion DRIVER STATION,

pulsando el bot6n de inicio( ) de la aplicacion DRIVER STATION, o bien

pulsando el boton de parada( ydg la aplicacion DRIVER STATION.

moowy

G424 *DRIVE COACHES, los ELEMENTOS DE PUNTUACION estan fuera de limitéos DRIVE COACH no
pueden entrar en contacto con los ELEMENTOS DE PUNTUACION, excepto por motivos de seguridad.

Infraccion: VERBAL WARNING. MINOR FOUL por instancia, si es STRATEGIC.

G425 *DRIVE TEAMS, cuidado con el alcance.Una vez que comienza un MATCH, un miembro del DRIVE
TEAM no puede, directa o indirectamente:

A. contactar con un ROBOT,

B. contactar con un SCORING ELEMENT que esté en contacto con un ROBOT o una TILE,
C. interrumpir la puntuacion de ELEMENTOS DE PUNTUACION, o

D. contactar con un elemento del FIELD.

Infraecion*VERBALWARNING. MAJOR FOUL y YELLOW CARD por MATCH, si es STRATEGIC.

Los controles de mano, los cables colgantes, las prendas de vestir y otros

objetos en el ALLIANCE AREA pueden hacer que los miembros del DRIVE TEAM
entren en contacto indirecto con un ROBOT, lo cual constituiria una violacion de
esta regla.

Se conceden excepciones en casos relacionados con la seguridad.

Para G425 Ay G425 B, la penalizacion se aplica al miembro del DRIVE TEAM
independientemente de si es el miembro del DRIVE TEAM o el ROBOT quien
inicia el contacto.

La interrupcion de la puntuacion incluye, entre otros:

A. bloquear a un ROBOT para que no anote en una FLOWER, o

B. golpear o sacudir deliberadamente la pared perimetral para desprender el
NECTAR o el POLLEN de la FLOWER.
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G426 Los miembros del DRIVE
TEAM no pueden introducir NECTAR en el FIELD excepto:

A. cada vez que la COLMENA (HIVE) de su color de ALLIANCE correspondiente sea TIPPED, se
puede introducir un NECTAR para esa ALLIANCE, o

B. cuando queden 60 segundos o menos en el MATCH, se puede introducir todo el NECTAR
restante

lo que ocurra primero.
Infraccion: MINOR FOUL por NECTAR.

El crondmetro principal del FIELD es la sefial para indicar cuando quedan 60
segundos en el MATCH.

Se anima a los DRIVE TEAMS a asegurarse de que el NECTAR restante en su
ALLIANCE AREA sea visible y a dejar claro e inequivoco a los ARBITROS que no
estan introduciendo NECTAR demasiado pronto.

G427 El
NECTAR no se puede introducir en el FIELD; excepto de la siguiente manera:

A. sin el uso de herramientas,

B. por un miembro del DRIVE TEAM de la ALLIANCE del color correspondiente, y

C. de tal manera que el NECTAR entre en contacto con la TILE dentro de la LOADING ZONE
antes de entrar en contacto con un ROBOT o un elemento del FIELD.

Infraccion: MINOR FOUL porNECTAR.

La intencion de esta regla es permitir Gnicamente que los miembros del DRIVE
TEAM introduzcan su propio NECTAR en la LOADING ZONE. Si bien existen
restricciones limitadas sobre cémo se hace esto, los equipos no deben intentar
sobrepasar los limites de esta regla para obtener una ventaja competitiva.

La puntuacion por parte de humanos en una HIVE o FLOWER nunca esta
permitida y esté sujeta a violaciones segun G202

Si los miembros del DRIVE TEAM entran en posesion de cualquier POLLEN o
NECTAR de la ALLIANCE contraria que haya salido del CAMPO, deben
entregarselo al FIELD STAFF mas cercano para su reintroduccién en el CAMPO
segun la Seccion 10.8 Ofra logistica

Nota: Al introducir NECTAR, los miembros del DRIVE TEAM deben evitar entrar
en contacto con un SCORING ELEMENT que también esté en contacto con una
TILE para evitar violarG425

G428 .[L.os miembros del DRIVE TEAM no pueden retirar
SCORING ELEMENTS del FIELD.

Infraccion: FALTA MENOR por ELEMENTO DE PUNTUACION.

Se considera que un SCORING ELEMENT esté en el FIELD si esta en contacto
con una TILE, o dentro y/o sobre un ROBOT, elemento del FIELD o SCORING
ELEMENT.
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12 Normas de construccion de ROBOT (R)

Las normas que se enumeran a continuacion se refieren explicitamente a las piezas y materiales legales y a la
forma en que dichas piezas y materiales pueden utilizarse en un ROBOT. Un ROBOT es un conjunto
electromecénico construido por un equipo de FIRSTTech Challenge para jugar el juego de la temporada actual
e incluye todos los sistemas basicos necesarios para ser un participante activo en el juego: potencia,
comunicaciones, CONTROL y movimiento por el FIELD.

Hay muchas razones que justifican la estructura de las normas, como la seguridad, la fiabilidad, la paridad, la
creacion de un desafio de disefio razonable, el cumplimiento de las normas profesionales y el impacto en la
competicion.

Otra intencion de estas reglas es que todas las fuentes de energia y sistemas de actuacion activos del ROBOT
(por ejemplo, baterias, motores, servos y sus controladores) se extraigan de un conjunto bien definido de
opciones. De este modo se garantiza que todos los equipos tengan acceso a los mismos recursos de
actuacion y que los INSPECTORES puedan evaluar con precision y eficacia la legalidad de una determinada
pieza.

Las reglas de construccion del ROBOT en esta seccién solo se aplican a la
construccion de su ROBOT tal y como podria ser inspeccionado. Las reglas del
MATCH y las consecuencias por infringir las reglas durante el MATCH se
describen en la Seccion 11 Reglas del juego ( G).

Los ROBOTS estan formados por COMPONENTES y MECANISMOS.

- Un COMPONENTE esualquier pieza en su configuracién mas basica, que no puede desmontarse
sin dafiar o destruir la pieza o alterar su funcién fundamental.

- Un MECANISMO es un conjunto de COMPONENTES que proporcionan una funcionalidad especifica
en el ROBOT. Un MECANISMO puede desmontarse (y luego volver a montarse) en COMPONENTES
individuales sin que se dafien las piezas.

Muchas normas de esta seccién hacen referencia a articulos comerciales listos para usar (COTS). Un articulo
COTS debe seruna pieza estandar (es decir, no un pedido personalizado) cominmente disponible de un
VENDEDOR para todos los equipos para su compra. Para ser un articulo COTS, el COMPONENTE o
MECANISMO debe estar en un estado inalterado y sin modificar (con la excepcionde la instalacion o
modificacion de cualquier software). Los articulos que ya no estan disponibles comercialmente pero que son
funcionalmente equivalentes a su condicion original tal como los entreg6 el VENDOR se consideran COTS.

Ejemplo 1: Un equipo encarga 2 paneles ROBOT a RoboPanels Corp. y recibe
ambos articulos. Guardan 1 en su trastero y piensan utilizarla mas adelante. En
el otro, taladran "agujeros de aligeramiento" para reducir el peso. El primer panel
sigue estando clasificado como articulo COTS, pero el segundo panel es ahora
un ARTICULO FABRICADO, ya que ha sido modificado.

Ejemplo 2: Un equipo obtiene planos de libre acceso de un modulo de
accionamiento comunmente disponible en Wheels-R-Us Inc. y hace que el taller
mecanico local "We-Make-It, Inc." fabrique una copia de la pieza para ellos. La
pieza fabricada no es un articulo COTS, porque no forma parte del stock
estandar de We-Make-It, Inc.

Seccién 12 Normas de V0.9 p CONFIDENTIAL 122 de 181
construccion de ROBOT (R)



No™T  BIOBUZZ

& RTX

Ejemplo 3: Un equipo obtiene dibujos de disefio de libre acceso de una
publicacion profesional y los utiliza para fabricar una caja de engranajes para su
ROBOT. Los planos de disefio se consideran un articulo COTS y pueden utilizarse
como "materia prima" para fabricar el reductor. La propia caja de cambios
terminada seria un ARTICULO FABRICADO, y no un articulo COTS.

Ejemplo 4: Una pieza COTS a la que se le afiaden marcas de etiguetado no
funcionales seguiria considerandose una pieza COTS, pero una pieza COTS a la
gue se le afladen orificios de montaje especificos del dispositivo es un
ARTICULO FABRICADO.

Ejemplo 5: Un equipo tiene una caja de cambios COTS que se ha dejado de
fabricar. Si la caja de cambios COTS es funcionalmente equivalente a su estado
original, puede utilizarse.

Un VENDEDOR es una fuente comercial legitima de articulos COTS que satisfactodos los criterios siguientes:

A. tiene un numero de identificacion fiscal federal. En los casos en que el VENDEDOR se encuentre
fuera de los Estados Unidos, debera poseer una forma equivalente de registro o licencia con el
gobierno de su nacién de origen que establezca y valide su condicion de empresa legitima con
licencia para operar dentro de ese pais.

B. no es una "filial al 100%" de un_equipo o conjunto de equiposFIRST Aunque puede haber
algunas personas afiliadas tanto a un equipo como al VENDEDOR, el negocio y las actividades
del equipo y del VENDEDOR deben ser completamente separables.

D. deben mantener suficientes existencias o capacidad de produccién para poder enviar a
tiempo cualquier producto general (es decir, no exclusivo de FIRST). Se reconoce que
ciertas circunstancias inusuales (como una interrupcion global de la cadena de suministro
y/o 1.000 equipos FIRSTpidiendo todos a la vez la misma pieza al mismo VENDEDOR)
pueden causar retrasos atipicos en el envio debido a pedidos pendientes incluso para los
VENDEDORES mas grandes. Los retrasos debidos a un ritmo de pedidos superior al normal
estan justificados. Este criterio puede no aplicarse a los articulos fabricados a medida a
partir de una fuente que sea a lavez VENDEDOR Yy fabricante.

Por ejemplo, un VENDEDOR puede vender correas flexibles que el equipo desea
adquirir para utilizarlas como bandas de rodadura en su sistema de propulsion.

El VENDEDOR corta las correas a una longitud personalizada a partir del material
estandar que suele estar disponible, las suelda en un bucle para formar una
banda de rodadura y las envia a un equipo. La fabricacion de la banda de
rodadura le lleva al VENDEDOR 2 semanas. Esto se consideraria un ARTICULO
FABRICADO, y el tiempo de envio de 2 semanas es acepble. Otra posibilidad es
que el equipo decida fabricar los peldafios €l mismo. Para satisfacer este

criterio, el VENDEDOR solo tendria que enviar al equipo una longitud de correa
del stock de estanteria (es decir, un articulo COTS) en un plazo de 5 dias
laborables y dejar la soldadura de los cortes en manos del equipo.

C. pone sus productos a disposicion de todos los equipos FIRSTTech Challenge. Un VENDEDOR
no debe limitar el suministro o hacer que un producto esté disponible sélo para un nimero
limitado de equipos FIRSTTech Challenge.

La intencion de esta definicion es ser lo més inclusiva posible para permitir el
acceso a todas las fuentes legitimas, impidiendo al mismo tiempo que
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organizaciones ad hoc proporcionen productos con fines especiales a un
subconjunto limitado de equipos en un intento de eludir cualquier norma de
contabilidad de costes aplicable.

FIRSTdesea permitir que los equipos tengan la mayor variedad posible de
fuentes legitimas, y que obtengan articulos COTS de las fuentes que les
proporcionen los mejores precios y el mejor nivel de servicio disponible. Los
equipos también necesitan protegerse contra los grandes retrasos en la
disponibilidad de piezas que afectaran a su capacidad para completar su
ROBOT. La temporada de construccion es breve, por lo que el VENDEDOR debe
ser capaz de hacer llegar su producto, en particular los articulos Unicos FIRST a
un equipo de manera oportuna.

Lo ideal es que los VENDEDORES elegidos dispongan de canales de distribucién
eficaces. Recuerde, los eventosFIRSTTech Challenge no siempre estan cerca de
casa - cuando las piezas fallan, el acceso local a los materiales de reemplazo es
a menudo critico.

Un ELEMENTO FABRICADO esialquier COMPONENTE o MECANISMO que ha sido alterado, construido,
moldeado, construido, confeccionado, creado, cortado, tratado térmicamente, mecanizado, fabricado,
modificado, pintado, producido, revestido superficialmente o conjurado parcial o completam ente en la forma
final en la que se utilizard en el ROBOT.

Tenga en cuenta que es posible que un articulo (normalmente materias primas)
no sea ni COTS ni FABRICADO. Por ejemplo, un trozo de aluminio de 610 cm
cortado en 152 cm por el equipo para su almacenamiento o transporte no es ni
un COTS (no esta en el estadoen que se recibié del VENDEDOR), ni un
FABRICATED ITEM (los cortes no se hicieron para avanzar la pieza hacia su
forma final en el ROBOT).

Se podra pedir a los equipos que aporten documentacion (es decir, que hagan referencia a la regla pertinente
de este manual) que demuestre la legalidad de los elementos durante la inspeccién cuando una regla
especifique limites para una pieza legal (por ejemplo, motores, servos, limites de corriente, electrénica COTS).

Si su equipo tiene una pregunta sobre la legalidad de una pieza, envie su pregunta por correo electrénico a
customerservice@firstinspires.org paraobtener una resolucién oficial. Este proceso también debe emplearse
para solicitar la aprobacién de piezas/dispositivos alternativos para su inclusion en futuras temporadas de
FIRSTTech Challenge.

FIRST Tech Challenge puede ser una competencia de alto contacto y puede incluir un juego
rigur@se. Si‘bien las reglas buscan limitar el dafio intencional a los ROBOTS, la interaccion
entre ROBOTS esté permitida y es esperada. Los equipos deben disefiar sSu©OROTS para que
sean robustos.

R101 *Es el ROBOT de tu equipo.El ROBOT y sus MECANISMOS PRINCIPALES deben ser construidos por el
equipo FIRSTTech Challenge que se ha registrado para el evento y tiene la intencién de utilizar el
ROBOT para participar en MATCHES o como parte de premios juzgados.
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Un MAJOR MECHANISM es un grupo de COMPONENTS y/o MECANISMOS ensamblados juntos para
abordar al menos 1 desafio del juego: movimiento del ROBOT, manipulacién de SCORING ELEMENTS,

manipulacién de elementos del FIELD, o la realizacion de una tarea puntuable # la ayuda de otro
ROBOT.

Esta regla requiere que el ROBOT y sus MECANISMOS PRINCIPALES hayan sidd
construidos por su propio equipo, pero no pretende prohibir o desalentar la

ayuda de otros equipos (por ejemplo, fabricando elementos, apoyando la
construccioén, escribiendo software, desarrollando estrategias de juego,
contribuyendo con COMPONENTES y/o MECANISMOQOS).

Los ejemplos que generalmente no se considerarian MECANISMOS

PRINCIPALES vy, por lo tanto, no estan sujetos a esta regla incluyen, entre otros:

A. un conjunto de caja de cambios,

B. un COMPONENTE o MECANISMO que forme parte de un MECANISMO
PRINCIPAL, o

C. Articulos COTS.

La intencion de esta regla es que el ROBOT de un equipo sea un producto
representativo de la experiencia de los miembros actuales del equipo, y busca
desalentar soluciones completas proporcionadas en su totalidad por
organizaciones o0 empresas externas. Véase también R301y R303

*La CONFIGURACION DE PARTIDA esté limitada a unicubo de 18 pulgada€n la STARTING

CONFIGURATION (la configuracién fisica.en la' que un ROBOT comienza un MATCH), todas las partes

del ROBOT deben estar completamente estacionarias, y e ROBOT debe estar completamente

contenido dentro de un volumen de 18 pulg. (45.70 cm) de ancho por 18 pulg. (45.70 cm) de largo y 18

pulg. (45.70 cm) de alto.

Si un ROBOT utiliza MECANISMOS intercambiables segus.3 Normas de
admisibilidad  de los PARTIDOS los equipos deben estar preparados para
demostrar el cumplimiento de esta regla y de R105en todas las configuraciones.

Cualquier SCORING ELEMENT precargado puede extenderse fuera de la
restriccion de tamafio inicial.

*140s robots pueden ayudar a mantener la CONFIGURACION DE PARTID/&N la CONFIGURACION

INICIAL, los ROBOTS deben estar totalmente autoapoyados (es decir, no ejercen fuerza sobre los lados

o la parte superior de una herramienta de medida). Los ROBOTS pueden lograr esto utilizando
cualquier combinacién de:

A. medios mecanicos mientras esta apagado, y/o
E. inicializar un OpMode que pre-posiciona servos y motores a una posicion estacionaria

deseada. OpMode puede controlar motores y servos para que mantengan su posicion para

mantener la CONFIGURACION DE ARRANQUE.

Los ROBOTS que mantengan la CONFIGURACION INICIAL durante la inspeccior
0 que esperen a que se inicie una PARTIDA pueden tener que hacerlo durante
varios minutos y deben limitar la posibilidad de fallo térmico (por ejemplo, no

tener los motores parados contra un tope duro). Los equipos deben ser
especialmente cautelosos al operar un ROBOT en funcionamiento durante la
inspeccion; por favor, notifiquen al INSPECTOR que el ROBOT esta activo.

construccion de ROBOT (R)
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CHALLENGE oo 4 RTX firstinspires.org/robotics/ftc

R104 *No hay limite de peso del ROBOT.No existe un limite de peso explicito para los ROBOTS d&-IRST
Tech Challenge que juegan BIOBUZZ.
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R105
Una vez comenzado el MATCH, los ROBOTS pueden expandirse mas alla de la STARTING
CONFIGURATION, pero siguen estando sujetos a las restricciones de tamafio relativas al ROBOT,
basadas en la STARTING CONFIGURATION. Las restricciones de tamafio son:

F. Después del inicio del MATCH, los ROBOTS pueden expandirse mas all4 de la STARTING
CONFIGURATION, pero en todo momento deben permanecer dentro de un volumen de
dimensionamiento de 18 pulg. (45.70 cm) por 24 pulg. (61.0 cm) por 29 pulg. (73.65 cm) de
altura cuando estén completamente expandidos segun G416

G. los ROBOTS deben estar fisicamente limitados para ajustarse a estos limites sin el uso de
software, y

H. los ROBOTS no pueden estar disefiados para desprender deliberadamente COMPONENTES.

El volumen limite de tamafio se define en relacién con la superficie del FIELDy se orienta de modo que
la dimensién de 29 pulg. (73.65 cm) sea siempre la altura vertical por encima de la superficie del FIELD.
Figura12tl: Limite de expansionp Vista superior
Figura12¥: Limite de expansionp Vista lateral
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