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VEX Robotics Competition Rise Above - Reglamento

Seccion 1

El Juego

Descripcion del Juego

Los partidos se juegan en un campo configurado como se ilustra en las figuras. El Desafio de Habilidades
y el Desafio de Trabajo en Equipo usan exactamente la misma Pista, pero los Elementos de la Pista estan
organizados de manera diferente.

En el Desafio de Trabajo en Equipo, una Alianza de dos (2) Robots, que operan bajo el control
del Conductor, trabajan juntos en cada Partido.

En el Desafio de Habilidades, un (1) Robot intenta anotar tantos puntos como sea posible. Estos
Partidos consisten de Partido de Habilidades de Conduccion, que estaran completamente controladas
por el conductor, y Partido de Habilidades de Programacion, que seran Auténomas con interaccion
humana limitada.

El objetivo del juego es lograr el puntaje mas alto al Anotar y Apilar Elevadores en Objetivos, Completar
Filas y Completar Pilares.

FIGURA 1: Configuration incicial del campo en un Partido de VEX 1Q Challege Rise Above.
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Cada VEX IQ Challenge (2020-21 Rise Above) Partido incluye los siguientes elementos de juego:
* Veintisiete (27) Elevadores

* Nueve (9) Elevadores Naranjas

*  Nueve (9) Elevadores Morados

*  Nueve (9) Elevadores Verde Azulado

Starting
Positions

Figura 2: Vista aérea de la Pista de un Partido de Desafio de Trabajo en Equipo. La Estacion del Conductor y las Posiciones Iniciales estdn resaltadas

=

W = s TS 2
r Fo W 1 - 8

Copyright 2020, VEX Robotics Inc.

Released April 25,2020




CHALLENGE

Starting
Positions

{  §

FIGURA 3: Vista aérea del Campo en un Partido de Desafio de Habilidades. Posicidn Inicial de los Robots estdn resaltados.
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Definiciones del Juego

Adulto — Cualquiera que no sea estudiante.
Alianza — Un grupo pre-asignado de dos (2) Equipos que son emparejados durante un Partido de Trabajo en Equipo
Puntuacidn de Alianza — - Puntos obtenidos en un Partido de Trabajo en Equipo otorgados a ambos Equipos

Auténomo — Un Robot que opera y reacciona solo con las entradas de los sensores y comandos preprogramados por
los Estudiantes en el sistema de control del Robot. El Robot esta operando sin las instrucciones del Control VEX 1Q.

Constructor— El Estudiante(s) en el Equipo que ensambla el Robot. Un Adulto no puede ser el Constructor de un
Equipo. A los Adultos se les permite ensefiar los conceptos asociados al Constructor, pero es posible que nunca estén
trabajando en el Robot sin el Constructor presente y participando activamente.

Disefador — Los Estudiantes del Equipo que disefian el Robot que se construird para la competencia. Un Adulto no
puede ser el Disefiador de un Equipo. A los Adultos se les permite ensefiar los conceptos asociados al Disefiador, pero
es posible que nunca estén trabajando en el disefio del Robot sin que el Disefiador esté presente y participe
activamente..

Fila Completada — Estado de una Fila. Una Fila Completada es cuando los tres (3) Objetivos en la Fila tienen al menos un
Elevador Puntuado y todos los Elevadores Puntuados en la fila son de color uniforme.

Figura 5: Una Fila no Completada
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Pila Completada- Un estado del Objetivo. Una Pila Completada es cuando el Objetivo es parte de una Fila
Completada y tiene exactamente tres (3) Elevador Puntuados. Cada Objetivo solo puede contar como una (1) Pila
Completada

A2 -

=4

Figura 6: Una pila completa

Figura 7: Una Pila Incompleta y una Pila Incompletada
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Figura 8: Una Pila Incompleta y una Pila Incompletada

Inhabilitacion — Una penalizacidn aplicada a un Equipo por una infraccidn. Durante la In-habilitacion, un Equipo no
puede seguir operando a su Robot, y se les pedird a los Conductores que dejen su Control VEX IQ en el suelo. Una
Inhabilitacion no es lo mismo que una Descalificacion.

Descalificacion — Una penalizacién aplicada a un Equipo por una violacidn a una regla (ver <T11> para mas detalles).
Si un Equipo es Descalificado en un Partido, el Arbitro Jefe debe notificar al Equipo de su infraccidn al final

del Partido. Las infracciones y Descalificaciones reiteradas de un mismo Equipo puede conllevar a una Descalificacion
del evento.

Conductor — Un Estudiante miembro del Equipo que se ubica en la Estacion de Conduccion y es responsable de operar
y controlar el Robot del Equipo. Hasta dos miembros de un Equipo pueden cumplir este rol durante un Partido (ver
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Control por Conductor - Un Robot operando bajo el control de un Conductor.

Estacion de Conduccién — La regidén detrds de la Pista, donde los Conductores deben permanecer durante el Partido
a menos que interactue legalmente con su Robot.

Pista — La Pista de juego completa, incluyendo el Perimetro y Elementos de Pista

Elementos de la Pista — El Perimetro, Piso, Plataformas, y cualquier otro soporte estructural o elemento VEX IQ
puesto en la Pista.

Piso — La parte interna de la pista de juego que esta dentro del perimetro.
Objetivo — Uno de los nueve (9) volumenes tridimensionales que se extienden hacia arriba desde el piso y que se

utilizan para Puntuar los Elevadores. Los elementos azules de VEX 1Q forman un perimetro alrededor de la base de
cada Objetivo. Los elementos VEX IQ no se consideran parte del Objetivo.

Figura 9: A VIQC Rise Above Objetivo

Placa — Un componente fisico en el Robot que muestra el nimero del desafio VEX 1Q del equipo. La placa de la
licencia debe tener una longitud y una altura de 3.5 "x 1.5" (88.9 mm x 38.1 mm) y no debe exceder un ancho de
0.25 "(6.35 mm) por <R4>.

Partido — - Un Partido de Habilidades de Conduccion, Partido de Habilidades de Programacion, o Partido de
Trabajo en Equipo.

* Partido de Habilidades de Conduccion - Un periodo Controlado por Conductor que dura sesenta
segundos (1:00) con solo un (1) Robot en la Pista
e Partido de Habilidades de Programacidn - Un periodo Auténomo que dura sesenta segundos

* (1:00) con solo un (1) Robot en la Pista.
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CHALLENGE

* Partidos de Habilidades - Un Partido de Habilidades de Conduccion o Partido de Habilidades de

Programacion.

* Partido de Trabajo en Equipo — - Un periodo Controlado por Conductor que dura sesenta

segundos (1:00) con una (1) Alianza en la Pista.
Programador —Los estudiantes del Equipo que escriben el cddigo de la computadora que se descarga en el Robot.
Un Adulto no puede ser el Programador de un Equipo. A los Adultos se les permite ensefiar los conceptos
asociados al Programador, pero es posible que nunca trabajen en el cddigo que se incluye en el Robot sin la
presencia de Programador y su participacion activa.

Elevador = Un prisma octogonal derecho naranja, morado o verde azulado con un ancho de 7 "(177.8 mm) y una
altura de 8.75" (222.25 mm).

Figura 10: Un Elevador de VIQC Rise Above

Robot - Algo que haya pasado la inspeccién que un Equipo ubique en la Pista previo al inicio de un
Partido

Fila - Tres (3) Objetivos que forman una linea recta. Hay un total de ocho (8) Filas.

Figura 11: Las ocho combinaciones de filas en VIQC Rise Above
L 7
W
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VEX Robotics Competition Rise Above - Reglamento

Marcar Puntuacidn - Un estado de Elevador. Un Elevador se puntua al final del Partido si no estd tocando un Robot y
cumple con los criterios de ser un Elevador Base o un Elevador Apilado.

* Elevador Base - Un estado de Elevador. Un elevador se considera un Elevador Base si cumple con los
siguientes criterios al final del partido:
1. Contacto con el Piso dentro del Objetivo.
2. Las caras octogonales son paralelas al Piso, es decir, el Elevador esta en posicidon vertical y no esta
sentado encima de los elementos VEX IQ que rodean la base del Objetivo.
3. No contactar el Piso fuera del Objetivo

Figura 12: Un Elevador Base anotado. Figura 13:
Puntaje debido a que el Elevador estd
completamente alineado con el Objetivo y no se
sienta encima de los Elementos que lo rodean.

Figura 14: Este Elevador estd sentado
encima de los Elementos que conforman el
Objetivo. No se consideraria anotado.

* Elevador Apilado - Un estado de Elevador. Un Elevador se considera un Elevador Apilado si cumple con los
siguientes criterios al final del Partido.
1. Las caras octogonales son paralelas al Piso, es decir, el Elevador esta en posicidn vertical.
2. Lacara octogonal inferior esta en contacto con la cara octogonal superior de un Elevador Base o un
Elevador Apilado. Para los propésitos de esta definicion, "superior" se refiere a la cara octogonal mas
alejada del Piso, y "inferior" se refiere a la cara octogonal mas cercana al Piso.

Nota: Cada Objetivo solo puede contener hasta tres (3) Elevadores anotados, hasta un (1) Elevador Base y
(2) Elevadores Apilados.

Figura 15: Estos Elevadores estdn en
posicion vertical y en contacto con un
elevador base anotado. Los tres
Elevadores serian considerados
Anotados y serian elegibles para una
Pila Completa.
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Figura 16: El Elevador superior no
estd en posicion vertical, y no se
consideraria Anotado. Solo los dos
inferiores se considerarian Anotados.
Esto no seria elegible para una pila
completa.



Posicion Inicial — Las dos (2) ubicaciones designadas de 11 x 19 pulgadas (279 x 482.6 mm) en la Pista donde los
Robots deben empezar el Partido. Las Posiciones Iniciales estan bordeadas por los bordes internos de las lineas
negras largas, el borde interno de la linea negra corta, y el borde interno del Perimetro de la Pista. Ver figura 2.

Estudiante — Cualquier persona que haya nacido después del 1 de Mayo de 2005, (ej. quien tenga 15 afios
cumplidos o menos en el Mundial 2021). La disponibilidad puede ser otorgada a estudiantes que hayan
repetido el afo. Los Estudiantes son los individuos que disefian, construyen, reparan y programan el
Robot con minima asistencia de los adultos

* Estudiante de Escuela Primaria - Cualquier Estudiante nacido después del 1 de Mayo de 2008 (ej.
quien tenga 12 afios cumplidos o menos en el Mundial 2021)

* Estudiante de Escuela Intermedia — Cualquier Estudiante que no sea un Estudiante de Escuela Primaria.

Equipo — Dos o mas Estudiantes conforman un Equipo. Un Equipo es clasificado como Equipo de Primaria
si todos sus miembros son Estudiantes de Primaria. Un Equipo es clasificado como Equipo Intermedio si
alguno de sus miembros es Estudiante de Escuela Intermedia. Los Equipos pueden estar asociados a
escuelas, comunidades u organizaciones juveniles o un grupo de Estudiantes vecinos.
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Puntuacion

* Un Elevador Base vale un (1) punto.

* Un Elevador Apilado vale un (1) punto

* Una Fila Completa vale tres (3) puntos.

* Una Pila Completa vale treinta (30) puntos.

Reglas de Seguridad

<81> Mantén la seguridad y no dafies la Pista. Si en algin momento, las acciones del Robot o el Equipo
son inseguras o dafian algin Elemento de la Pista u Objetos de Juego, el Equipo agresor puede ser
Inhabilitado y/o Descalificado segun el criterio del Arbitro Jefe. El Robot necesitara ser re-inspeccionado
antes de volver a jugar un Partido

Reglas del Juego

<G1> Trata a todos con respeto. Se espera que todos los Estudiantes y Adultos asociados a un Equipo tenga un
comportamiento respetuoso y positivo mientras participen en VEX IQ Challenge. Si un miembro del Equipo tiene una
conducta irrespetuosa o incivilizada al equipo de produccién, voluntarios u otros Equipos en el evento, el Equipo
puede ser Descalificado del Partido actual o siguiente. Los jueces también pueden considerar la conducta y ética del
Equipo cuando determinen los ganadores de ciertos premios

En todos los aspectos del programa VEX IQ Challenge, los Estudiantes toman las decisiones y realizan el trabajo con

mentoria de Adultos. La comunidad VEX se enorgullece de ser un ambiente positivo de aprendizaje donde nadie es
acosado, maltratado, abusado o despreciado. Los Equipos evitan poner en estrés innecesario a los Estudiantes y/o
voluntarios del evento; en lugar de eso, las situaciones desafiantes son vistas como momentos de ensefianza para
modelar un comportamiento positivo y buen espiritu deportivo.

Esta regla coexiste junto al Codigo de Conducta de la Fundacidon REC. No respetar el Codigo de Conducta puede ser
considerado una violacién a <G1>y puede resultar en una Descalificacion del Partido actual, del préximo Partido,
del evento o (en casos extremos) toda la temporada. El Cédigo de Conducta puede ser ubicado en http://

link.roboticseducation.org/recf_codeofconduct.

<G2> VEX IQ es un programa centrado en el estudiante. Los Adultos pueden asistir a los Estudiantes en
situaciones urgentes, pero no pueden trabajar o programar un Robot sin la presencia y participacion activa
de los Estudiantes de ese Equipo. Los Estudiantes deben estar preparados para demostrar un
entendimiento activo de la construccidn y programacién de su Robot a los jueces o personal del evento.

\.JE'\-F i ‘Io
L Faaa w1 8

Copyright 2020, VEX Robotics Inc.
Released April 25,2020



vExra

Esta regla opera en conjunto con la Politica Centrada en el Estudiante de la Fundacién REC, que esta disponible en el
sitio web de la Fundacién REC para que los Equipos hagan referencia durante toda la temporada:
https://www.roboticseducation.org/documents/2019/08/student-centered-policy-rec-foundation.pdf/

La violacién de esta regla se considera una violacion a <G1> y/o al Codigo de Conducta de la Fundacién REC

<G3> Sentido comuin. Cuando se lea y aplique las reglas de este documento, favor recuerden que el sentido
comun siempre aplica en la VEX 1Q Challenge.

<G4> Configuracion inicial. Al inicio de cada Partido, cada Alianza debe cumplir las siguientes condiciones:
1. Solo puede tocar el Piso y / o el perimeto de la Pista.

2. Caber enun areade 11 x 19 pulgadas (279.4 x 482.6 mm), marcado por la Posicién Inicial.
3. No ser mas alto de 15 pulgadas (381 mm) desde el Piso

i |DI

Figura 17: Dos Robots en una Configuracion de Inicio legal.
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Un Robot infractor serd removido del Partido a criterio del Arbitro Jefe. Ellos no seran Descalificados, pero no
podran jugar el Partido.

Nota: Los Robots deben ser ubicados en la Pista prontamente. Fallar repetidamente puede resultar en una
violacién a <G1>

<G5> El Robot debe representar el nivel de habilidad del Equipo. Cada equipo debe incluir Conductores,
Programadores, Disefiadores y Constructores. Ningun Estudiante puede cumplir ninguno de estos roles para mas
de un equipo VEX IQ Challenge en una temporada de competencia determinada. Los Estudiantes pueden tener
mas de un rol en el Equipo, p. el Disefiador también puede ser el Constructor, el Programador y un Controlador.

a.

Los miembros del Equipo pueden pasar de un Equipo a otro por razones no estratégicas fuera del control del

Equipo.

i. Los ejemplos de movimientos permitidos pueden incluir, entre otros, enfermedad, cambio de escuela,
conflictos dentro de un Equipo o combinacidn / division de Equipos.

ii. Losejemplos de movimientos estratégicos en violacidn de esta regla pueden incluir, pero no se
limitan a, un Programador que "cambia" de Equipo para escribir el mismo programa para multiples
Robots, o un Estudiante que escribe el Cuaderno de Ingenieria para multiples Equipos.

iii. Siun estudiante deja un Equipo para unirse a otro Equipo, <G5> aun se aplica a los Estudiantes que
permanecen en el Equipo anterior. Por ejemplo, si un Programador deja un Equipo, entonces el Robot de
ese Equipo aun debe representar el nivel de habilidad del Equipo sin ese Estudiante. Una forma de lograr
esto seria asegurar que el Programador ensefie o capacite a un Programador de "reemplazo" en su
ausencia.

Dentro de un solo evento, un Conductor solo puede conducir para un (1) Equipo. Si un Equipo asiste a un
evento con solo un (1) Conductor presente, entonces se le otorga a ese Equipo un permiso para usar otro
Conductor calificado del Evento. Este Conductor sustituto tiene una exencidn para este evento y solo puede
conducir para este Equipo en ese evento. Una vez que finaliza el evento, el conductor sustituto volverd a su
Equipo original. Esta excepcidn solo se otorga si un Equipo tiene un (1) Conductor presente debido a razones
fuera del control del Equipo, como una enfermedad

Cuando un Equipo califica para un evento de Campeonato (por ejemplo, Estados, Nacionales, Mundos, etc.),
se espera que los Estudiantes en el Equipo que asisten al evento del Campeonato sean el mismo Estudiante
en el Equipo que recibié el lugar. Los estudiantes pueden agregarse como apoyo al equipo, pero no pueden
agregarse como Conductores o Programadores para el equipo.

i. Se permite una excepcion si un (1) Conductory / o un (1) Programador del Equipo no pueden asistir al
evento. El Equipo puede hacer una sola sustitucién de un Conductor Programador para el evento del
Campeonato con otro Estudiante, incluso si ese Estudiante ha competido en un Equipo diferente. Este
estudiante ahora estara en este nuevo Equipo y no podra sustituirlo por el Equipo original.

Las violaciones de esta regla se evaluaran caso por caso, en conjunto con la Politica Centrada en el Estudiante de la
Fundacion REC como se indica en <G2>, y el Cddigo de Conducta de la Fundacidon REC como se indica en <G1>.
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CHALLENGE

<G9> Estar preparados para jugar. Los Equipos deben estar preparados para jugar cuando traigan sus Robots a la
Pista. Por ejemplo, los Equipos deben asegurarse de que sus baterias estén cargadas y que su controlador VEX IQ
esté emparejado con su Robot antes de colocar el robot en el campo.

<G7> > Los Conductores deben intercambiar a la mitad del Partido. En cada Partido, ningin Conductor puede
operar el Robot por mas de treinta y cinco (0:35) segundos. Los dos Conductores deben intercambiar el control
durante el segundo veinticinco (0:25) y treinta y cinco (0:35) del Partido. El segundo Conductor o Conductora no
puede tocar el control de su Equipo hasta que lo haya recibido completamente. Una vez que haya recibido el control,
el primer Conductor o Conductora no puede tocar el control de su Equipo.

Se advertirdn a los Equipos que cometan infracciones a esta regla pero que no afecten el resultado del Partido. Las
infracciones que alteren el resultado del Partido resultaran en una Descalificacion. Los Equipos que reciban varias
advertencias o no solucionen su situacidn también pueden ser Descalificados segun el criterio del Arbitro Jefe.

Nota 1:Sisolo hay presente un Conductor (es decir, el Equipo no ha ejercido la asignacién en <G5b>), esta regla aun
se aplica, y él o ella deben cesar la operacidn del Robot después de treinta y cinco segundos (0:35).

Nota 2: Los Conductores son los Unicos miembros del Equipo que pueden estar en la estacidon de Conductores. No se
permiten adultos en la Estacion del Conductor.

<G8> > Los Conductores conducen su Robot, y permanecen en la Estacion de Conducciéon. Durante un Partido, los
Robots solo pueden ser operados por los Conductores de ese Equipo. Los Conductores deben permanecer en su
Estacion de Conduccidn, excepto cuando interactuen legalmente con su Robot segin <G17>. Los Conductores no
tienen permitido usar dispositivos de comunicacién durante su Partido. Se permiten dispositivos sin comunicacion
(ej. Un celular en modo avidn)

<G9> Manos fuera de la Pista. Los Conductores tienen prohibido hacer contacto intencional con cualquier Elemento
de Pista, Elevador o Robots durante un Partido, excepto por las asignaciones en <G17>y / 0 <RSC5>.

Se advertiran a los Equipos que cometan infracciones a esta regla pero que no afecten el resultado del Partido. Las
infracciones que alteren el resultado del partido resultaran en una Descalificacion. Los Equipos que reciban varias
advertencias o no solucionen su situacién también pueden ser Descalificados segun el criterio del Arbitro Jefe.

Nota: El contacto accidental puede conllevar una advertencia, Descalificacion o Inhabilitacion, segun el criterio del
Arbitro Jefe

<G10> Mantener Elevadores en la Pista. Los Elevadores que abandonan la Pista durante un Partido no seran
devueltos. "Abandonar el campo" significa que un Elevador esta fuera del perimetro de la Pista y ya no esta en
contacto con la Pista, los Elementos de Pista, otros Elevadores, o Robots.
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<G11> > Cuando se acaba, se acaba. La puntuacion sera calculada para todos los Partidos inmediatamente
después de que se acabe el Partido, y una vez que todos los Robots y Objetos de Juego en la Pista se
hayan detenido.

a. Los Arbitros Jefes u otros personales del evento no tienen permitido revisar videos o imagenes del
Partido, por <T1>.

b. Sihay dudas sobre la puntuacién del Partido, solo los Conductores de ese Partido, no un Adulto,
puede compartir sus dudas con el Arbitro Jefe.

c. Laintencidn de esta regla es que las acciones de los Conductores y el Robot se detengan al final
del Partido. Una rutina pre-programada que cause que el Robot siga moviéndose después de
finalizar el Partido iria en contra del espiritu de esta regla. Cualquier puntuacién obtenida después
de que haya terminado el Partido por la acciéon continua del Robot no se considerara.

<G12> Mantén tu Robot en una pieza. Los Robots no pueden separar sus piezas o dejar mecanismos en la pista durante
cualquier Partido. Si el desarmado intencional de una pieza o componente afecta el juego, el Equipo puede ser
Descalificado a criterio del Arbitro Jefe. Las piezas que se salgan accidentalmente del Robot ya no se consideran
parte del Robot y se pueden dejar en la Pista o ser removidos por un Conductor (segin <G17>)

<G13> No dafie el campo ni los Elevadores. Los Robots no pueden agarrar o adjuntar a ningun Elemento de la Pista.
Se prohiben las estrategias con mecanismos que reaccionan contra multiples lados de un Elemento de la Pista en un
esfuerzo por engancharse o sujetarse a dicho Elemento de la Pista.

Los Robots pueden agarrar o adherirse a los Elevadores, pero los Robots que causen dafios a los Elevadores se
consideraran en violacion de esta reglay / o <S1>

La intencidn de esta regla es evitar que los Robots dafien involuntariamente la Pista o los Elevadores. Las
infracciones menores de esta regla que no afecten al partido daran lugar a una advertencia. El puntaje que afecta las
ofensas resultara en una Descalificacion. Los Equipos que reciben multiples advertencias también pueden recibir una
Descalificacion a discrecién del Arbitro Jefe.

<G14> Deja ir a los Elevadores después de que termine el partido. Los Robots deben estar disefiados para permitir
la extraccién fécil de los Elevadores de su Robot sin requerir que el Robot tenga poder o control remoto después
de que termine el Partido.

<G15> Esté preparado para una variacion menor de la Pista. Las tolerancias de la Pista pueden variar hasta+ 1 ”a
menos que se especifique lo contrario. Los Equipos deben disefiar Robots en consecuencia.

<G16> Se permiten repeticiones de partidos, pero es raro. Las repeticiones de los Partidos son a discrecion del
Socio del Evento y el Arbitro Jefe, y solo se emitirdn en las circunstancias mds extremas.

<G17> El manejo del robot a mitad de partido esta permitido bajo ciertas circunstancias.
Si un Robot sale completamente de la Pista de juego, se atasca, se vuelca o requiere asistencia, los Conductores del
Equipo pueden recuperar y reiniciar el robot. Para hacerlo, deben:

1. Sefiale al Arbitro colocando su controlador VEX 1Q en el suelo
2. Mover el Robot a cualquier Posicion de Inicio legal.
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3. Todos los Elevadores controlados por el Robot mientras se manejan deben ser retirados de la Pista.
Controlado requiere que el Robot esté manipulando el Elevador y no simplemente tocandolo, p. Si el
Elevador se mueve con el Robot verticalmente o mientras gira, el Robot esta controlando el Elevador.

4. Cualquier Elevadores en las Posiciones de Inicio donde se coloca el Robot debe eliminarse de la Pista.

Si los Controladores no pueden alcanzar el Robot debido a que el Robot se encuentra en el centro de la Pista, los
Controladores pueden pedirle al drbitro que recoja el Robot y se lo entregue a los Controladores para su colocacién
de acuerdo con las condiciones anteriores.

<G18> Este manual tendra cuatro actualizaciones programadas. Todas las reglas de este manual estan sujetas a
cambios en las siguientes fechas: 25 de Mayo de 2020, 17 de agosto de 2020, 1 de Diciembre de 2020y 26 de
Marzo de 2021. Cada version es oficial y debe usarse en eventos oficiales de VIQC hasta el lanzamiento de la versiéon
mas reciente que anule la versidn anterior. Las dreas de enfoque para cada actualizacidn son las siguientes:

a. Laactualizacion de Mayo incluird cambios en las reglas de los aportes de la comunidad que publican
preguntas y respuestas en las preguntas y respuestas oficiales.

b. Laactualizacion de Agosto incluird cambios en las reglas para mejorar el juego de los eventos de principios
de temporada junto con la opinién de la comunidad que publica preguntas y respuestas en las preguntas y
respuestas oficiales.

c. Laactualizacion de Diciembre incluira aclaraciones que se publicaron en las preguntas y respuestas
oficiales.

d. Laactualizacién de Marzo sera especifica para el VEX World Championship.

<G19> El sistema de Preguntas y Respuestas es una extension de este manual de juego. Todos los Equipos deben
cumplir con todas las Reglas del Desafio VEX IQ tal como estdn escritas y deben cumplir con la intencion declarada
de las reglas. Cada Equipo tiene la oportunidad de solicitar interpretaciones de reglas oficiales en el sistema de
preguntas y respuestas del desafio VEX 1Q.

710)

Todas las respuestas en este sistema de Preguntas y Respuestas deben tratarse como decisiones oficiales del Comité
de Disefio de Juego del Desafio VEX IQ, y representan la interpretacidn correcta y oficial de las Reglas del Desafio
VEX IQ. El sistema de preguntas y respuestas es la Unica fuente de resoluciones y aclaraciones oficiales.

.
e
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El sistema de Preguntas y Respuestas del desafio VEX IQ se puede encontrar en:
https://www.robotevents.com/VIQC/2020-2021/QA
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Seccion 2

El Robot

Descripcion

Todos los Robots deben pasar una inspeccidn completa antes de participar en la VEX 1Q Challenge. Esta
inspeccidn asegurard que todas las reglas y regulaciones para Robot se cumplen. Inspecciones iniciales se
llevaran a cabo durante el momento de registro/practica. Todos los Equipos deben usar las reglas como una
guia para pre-inspeccionar su Robot y asegurar que cumple todos los requisitos.

Reglas de la Inspeccion

<R1> Un Robot por equipo. Solo se permite usar un (1) Robot por Equipo en la VEX 1Q Challenge. Aunque se
espera que los Equipos le hagan cambios a su Robot en el evento, un Equipo esta limitado a un (1) Robot, y
cada Robot solo puede ser usado por un (1) Equipo. El sistema VEX 1Q esta pensado para ser una plataforma
de disefio robdtico movil. Como tal, un Robot para VEX IQ Challenge, para los propésitos de la VEX IQ
Challenge, tiene los siguientes sub-sistemas:

e Sub-sistema 1: Base robdtica mavil, incluyendo ruedas, orugas de tanque, u otro mecanismo que
permita al Robot navegar la mayor parte de la superficie plana de la Pista. Para un Robot fijo, la base
robética sin ruedas se consideraria el Sub-sistema 1.

®  Sub-sistema 2: Sistema de poder y control que incluye una bateria VEX IQ, un sistema de control VEX
IQ, y Smart Motors asociados a la base robdtica moévil.

* Sub-sistema 3: Mecanismos adicionales (y Smart Motors asociados) que permiten la manipulacién
de Objetos de Juego o navegar sobre los obstaculos de la Pista

Dadas las definiciones anteriores, un Robot minimo para el uso de cualquier evento VEX 1Q Challenge
(incluyendo los Desafios de Habilidades con el Robot) deben consistir de un sub-sistema 1y 2. Asi, si estas
cambiando completamente un sub-sistema del item 1 0 2, has creado un segundo Robot y ya no sigue siendo
legal
a. Los Equipos no pueden participar con un Robot mientras se modifica o ensambla un segundo Robot.
b. Los Equipos no pueden cambiar entre varios Robots. Esto incluye usar diferentes Robots para
Partidos de Habilidades, Partidos de Clasificatorias y/o Partidos de Finales.
c. Varios Equipos no pueden usar el mismo Robot durante una competencia o temporada. Una vez que un
Robot ha competido con un numero de Equipo determinado en un evento, es "su" Robot; ningln otro
Equipo puede competir con él durante la temporada de competicidn.
d. Los Robots que no hayan pasado inspeccién (ej. que no cumplan con una o varias reglas del Robot)
no tendran permitido jugar en cualquier Partido hasta que lo hayan hecho. <T10> sera aplicado para
cualquier Partido que ocurran hasta que el Robot haya pasado inspeccion.
e. Siun Robot ha pasado inspeccion, pero después se encuentra incumpliendo una regla del Robot
durante un Partido, entonces seran Descalificados de dicho Partido y <R1d> serd aplicado hasta que
se arregle la situacion y el Equipo haya sido re-inspeccionado
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<R2>> Solo los equipos registrados pueden competir en la VEX 1Q Challenge. El Robot debe ser disefiado,
construido y programado por miembros del Equipo. A los Adultos se les permite ser mentores y ensefar habilidades
de disefio, construccién y programacion a los Estudiantes del Equipo, pero no pueden disefiar, construir o
programar el Robot de ese Equipo.

<R3> Los Robots deben pasar la inspeccion. El Robot del Equipo debe pasar la inspeccidn antes de poder participar
en los Partidos. El incumplimiento de cualquier regla de disefio o construccion del Robot dard lugar a la
Descalificacion del Robot en un evento hasta que el Robot vuelva a cumplir.

a. Sise realizan cambios significativos en un Robot, debe volver a inspeccionarse antes de que se le permita
participar en un Partido. El Arbitro Jefe puede hacer esto antes del comienzo del Partido

b. Siun Robot tiene multiples configuraciones funcionales, todas las configuraciones posibles deben ser
inspeccionadas antes de ser utilizadas en competicion.

c. Se puede solicitar a los Equipos que se sometan a inspecciones aleatorias por parte del personal del evento
durante el evento. Negarse a enviar resultara en la Descalificacion.

d. Los arbitros o inspectores pueden decidir que un Robot infringe las reglas del Robot. En este caso, el Equipo
en violacion sera Descalificado y el Robot sera excluido de la Pista hasta que pase la reinspeccion.

<R4> Solo los Equipos registrados pueden competir en la VEX 1Q Challenge. Para participar en un Evento
Oficial VEX IQ Challenge, un Equipo debe primero registrarse en robotevents.com. Al registrarse, recibiran
su Numero de Equipo VEX |Q Challenge y dos (2) Placas de Licencia VEX 1Q Challenge. Cada Robot debe
tener su Placa de Licencia VEX 1Q Challenge ubicada en dos lados opuestos del Robot con el Numero de
Equipo escrito claramente en el.

a. Las Placas de Licencia deben cumplir todas las reglas del Robot.

b. Las Placas de Licencia deben ser visibles claramente en todo momento. Por ejemplo, las Placas
de Licencia no pueden estar en una posicion que podria ser obstruida por un mecanismo del
Robot durante el juego normal de un Partido.

L Faaa w1 8
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c. Se pueden usar placas de licencia que no sean la placa de desafio oficial VEX IQ (numero de pieza VEX

228-3193).

i. Cualquier matricula no oficial utilizada debe tener la misma longitud y altura que la matricula oficial
(3.5"x 1.5" [88.9 mm x 38.1 mm]). No deben exceder el ancho de la placa oficial (0.25 "[6.35 mm)])

ii. Las plantillas para una matricula temporal se pueden encontrar en
https://www.roboticseducation.org/downloads/

iii. Las placas de licencia no oficiales se consideran decoraciones no funcionales y, por lo tanto, deben
cumplir con todos los criterios enumerados en <R8>. Las placas de licencia impresas en 3D estan permitidas
dentro de estas reglas.

:zqoeﬁ‘
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Figura 18: Una placa de VEX 1Q Challenge con un Niimero de Equipo de VEX IQ Challenge escrito.

<R5> Configuracion inicial. Al comienzo de cada Partido, el Robot debe ser capaz de satisfacer las siguientes
restricciones:

a. Solo estar en contacto con el Pisoy / o el perimetro de la Pista
b. Cabe dentro de un drea de 11 "x 19" (279.4 mm x 482.6 mm), limitada por las Posiciones Iniciales.
c. No ser mas alto que 15" del Piso.

<R6> La configuracidn inicial sera inspeccionada. La Configuracion Inicial del Robot al comienzo de un Partido
debe ser la misma que la configuracién de un Robot inspeccionado para su cumplimiento, y dentro del tamafio
maximo permitido.

a. Los Equipos que usan mas de una configuracién de Robot al comienzo de los Partidos deben informar
al Inspector (es) y hacer que el Robot sea inspeccionado en su configuracién mas grande..

b. El Equipo NO puede inspeccionar su Robot en una configuracién y luego colocarlo en una
configuracién no inspeccionada al comienzo de un partido.

<R7> Linea de productos VEX IQ. Los Robots se pueden construir SOLAMENTE a partir de los componentes
oficiales del Robot de la linea de productos VEX IQ, a menos que se especifique lo contrario en estas reglas.

a. Los productos oficiales de VEX IQ SOLO estan disponibles en VEX Robotics y en los revendedores oficiales
de VEX. Para determinar si un producto es "oficial" o no, consulte www.vexig.com.

b. Siun Inspector o un funcionario del evento cuestiona si algo es un componente oficial de VEX IQ, el
equipo deberd proporcionar documentacion a un inspector que pruebe la fuente del componente. Tales
tipos de documentacion incluyen recibos, nimeros de parte u otra documentacién impresa.
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TIT C. Sdlo se permiten los componentes VEX 1Q disefiados especificamente para su uso en la construccién de robots. El
uso de componentes adicionales fuera de su propésito tipico va en contra de la intencidon de la regla (es decir, por
favor no intente usar prendas de vestir VEX 1Q, materiales de apoyo para equipos o eventos, embalajes,
elementos de campo u otros productos no robdticos en un robot de desafio VEX 1Q).

d. Los productos de la linea VEX V5, Cortex o VEXpro no pueden ser usados para la construccién de robots. Los
productos de la linea VEX que también estan en la lista cruzada como parte de la linea de productos VEX IQ son
legales. Un producto de la "lista cruzada" es aquel que se puede encontrar tanto en la seccién VEX IQ como en la
VEX V5 del website de VEX Robotics.

€. Los componentes mecanicos/estructurales de la linea de productos de VEX Robotics de
HEXBUG son legales para la construccién de robots. Sin embargo, los componentes eléctricos
de VEX Robotics de HEXBUG son ilegales para la construccion de robots.

f.  Los componentes mecénicos/estructurales de la linea de productos VEX GO son legales para la construcciéon de
robots. Sin embargo, los componentes eléctricos de la linea de productos VEX GO son ilegales para la
construccién de robots.

g. Los componentes robdticos oficiales de la linea de productos VEX IQ que han sido descontinuados todavia estdn
legal para el uso de los robots. Sin embargo, los equipos deben ser conscientes de <R7b>.

h. Los componentes imprimidos en 3D, como las réplicas de piezas legales de VEX 1Q o los disefios personalizados, no son
legales para el uso de los robots.

i. Eslegal el uso de productos adicionales de VEX IQ que se lanzan durante la temporada.

"

Nota: Unallista de partes legales se puede encontrar en el Apéndice de piezas legales de VEX IQ Challenge, en
https://www.vexrobotics.com/vexig/competition/vigc-current-game . Este Apéndice se actualiza

cuando es necesario si/cuando se publican nuevas partes de VEX 1Q, y puede no coincida con las actualizaciones
programadas del Manual de Juego en <G18>.

<R8> Algunos componentes no-VEX estan permitidos. Los Robots pueden tener las siguientes partes que no sean
componentes VEX IQ:

a. Decoracion no funcional apropiada, demostrando que no afectan en el desempefio ni funcionamiento del Robot
de ninguna forma que altere el resultado del Partido. Estas decoraciones deben seguir el espiritu del evento. Los
inspectores tendran la Ultima palabra de que se considera "no funcional".

i. Cualquier decoracidn debe estar apoyada por materiales permitidos que provean la misma funcionalidad (ej. si
tu Robot tiene una pegatina gigante que evite la caida de Objetos de Juego del Robot, |la pegatina debe estar
apoyada por piezas VEX IQ que también eviten que los Objetos de Juego se caigan).

i. Elusode pintura no tdxica es considerado una decoracién no funcional permitida. Sin embargo, cualquier
pintura que se use como adhesivo o que altere la union de las piezas podria ser clasificado como funcional.

b. Bandas elasticas que sean idénticas en largo y grosor que las incluidas en la linea de productos VEX IQ (#32 y #64).

¢. Ejes metdlicos de 1/8” de pulgada de la linea de productos VEX V5
<R9> Un cerebro por Robot. Los Robots estan limitados a un (1) Cerebro robédtico VEX 1Q.

a. No se permite usar cerebros robéticos, microcontroladores, u otros componentes
electrénicos que sean parte de la linea de productos HEXBUG para VEX Robotics, VEX V5 o VEXpro.
i. El pack de pilas AA (228-3493) es la Unica excepcion a esta regla, por <R12>.

b. Los Robots deben usar un (1) radio VEX IQ de 900 MHz, 2.4 GHz o un mddulo Smart Radio

VEX 1Q en conjunto con su Cerebro VEX IQ.
vExira
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c. El Unico método permitido de conducir el Robot durante los Partidos de Habilidades de
Conduccion y Partidos de Trabajo en Equipo es el Control VEX 1Q.
<R10> Motores por Robot. Los Robots pueden tener hasta seis (6) VEX IQ Smart Motors.

a. No se pueden usar motores adicionales (incluso si no estan conectados).

<R11> Bateria por Robot. La Unica fuente de poder eléctrica permitida para un Robot VEX I1Q
Challenge es una (1) Bateria VEX IQ o seis (6) pilas AA con el Pack de Pilas (228-3493).

a. No se pueden usar baterias adicionales en el Robot (aunque estén desconectadas).

b. Los equipos pueden tener una fuente de poder externa (como un pack de baterias recargable)
conectado en el Control VEX IQ durante el partido, demostrando que la conexién es segura 'y
no entra en conflicto con otra regla (como<G6>).

Nota: Aunque es legal, el pack de pilas del robot AA (228-3493) no se recomienda para su uso en el
VEX IQ Challenge.

<R12> Manten el Robot actualizado. Los Equipos deben asegurarse de que el firmware de VEX IQ
(VEXos) ese actualizado. Los Equipos pueden descargar la ultima version de VEXos en
WWW.Vexig.com/vexos .

<R13>Las piezas no se pueden modificar. Ejemplos de modificacién incluyen, pero no se limitan a,
cortar, doblar, lijar, pegar, o derretir.

a. Cortar un eje metélico de VEX IQ o VEX V5 a medidas personalizadas esta permitido. Esta es la
Unica excepcion a esta regla.

i
N

<R14> Articulos prohibidos. Los siguientes tipos de mecanismos y componentes NO estan permitidos:

&,

r

a. Aquellos que puedan dafiar los Objetos de Juego o Elementos de la Pista.
b. Aquellos que puedan dafiar otros Robots.
c. Aquellos que posean un innecesario riesgo de enredarse.

L7
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<R15>Pasando la inspeccién. Un Robot se considera exitosamente inspeccionado cuando se ha
evaluado como "aprobado" por un inspector.

vExra
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Seccion3
ElTorneo
Descripcion

La VEX IQ Challenge abarca tanto el Desafio de Trabajo en Equipo y el Desafio de Habilidades con el Robot.
Esta seccidén determina como se jugardan ambos durante cualquier evento.

Los premios se otorgan a los mejores Equipos en cada formato segln corresponda. Los premios también se
pueden dar por el desempefio general en la evaluacidn del jurado. Favor revisar el Apartado de Premios
para mas detalles, disponible en la seccién (2020-21 Rise Above) www.vexrobotics.com o
www.roboticseducation. org.

Definiciones del Torneo

Socio Organizador - El coordinador del torneo VEX 1Q Challenge que sirve como un gestor general para
los voluntarios, lugar de encuentro, materiales del evento, y todas las consideraciones. Los Socios
Organizadores sirven como enlace oficial entre la REC Foundation, los voluntarios del evento, y asistentes
al evento

Partido de Finales — Un Partido de Trabajo en Equipo utilizado para determinar a los campeones del
Desafio de Trabajo en Equipo.

Arbitro Jefe — Un voluntario imparcial responsable de hacer cumplir las reglas de este manual tal como
estén escritas. Los Arbitros Jefes son las Unicas personas que pueden discutir la interpretacién de las
reglas o preguntas de puntuacién con los Equipos durante un Evento.

Tiempo de Detenciéon—El tiempo restante (mostrado en el temporizador y pantalla de audiencia) en un
Partido Final de desempate cuando una Alianza termina el Partido antes del minuto al colocar sus
controles en el piso. El Tiempo de Detencidn es redondeado al nimero par menor mads cercano. Por
ejemplo, si los controles se bajan cuando queden 13 segundos, el Tiempo de Detencidn se guarda como 12
segundos. Si una Alianza no termina su Partido antes, recibirdn un tiempo por defecto de 0 segundos.

Partido de Practica — Un Partido sin puntuacion utilizado para proveer tiempo a los equipos para
acostumbrarse a la pista oficia

Partido de Clasificatoria — Un Partido de Trabajo en Equipo para determinar la clasificacion del evento.

Desafio de Habilidades con el Robot—Una porcién de la VEX IQ Challenge. El Desafio de Habilidades
con el Robot consiste en Partidos de Habilidades de Conduccién y Partidos de Habilidades de
Programacion.

Desafio de Trabajo en Equipo —Una porcion de la VEX IQ Challenge. El Desafio de Trabajo en
Equipo consiste en Partidos de Trabajo en Equipo. El Desafio de Trabajo en Equipo incluye Partidos de
Clasificatorias y Partidos de Finales, y puede incluir Partidos de Préctica.
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Reglas del Torneo

<T1> Los Arbitro Jefes tienen la Gltima autoridad durante el evento, incluyendo los tres tipos de
Partidos.

a. Los Arbitros Jefes deben tener los siguientes requisitos.
i. Tener al menos 16 afios de edad
ii. Seraprobado por el Socio Organizador
ii. Contiene los siguientes atributos:
1. Conocimiento profundo del juego actual y de las reglas de juego
La toma de decisions efectivas
Atencion a los detalles
Capacidad para trabajar eficientemente como miembro de un equipo
Capacidad de ser confiado y asertivo cuando sea necesario
Fuertes habilidades de comunicacién y diplomacia
iv. Si eI evento califica a los equipos directamente para VEX Worlds, el Arbitro Jefe debe ser un VIQC Arbitro Jefe
certificado por la REC Foundation para la temporada actual.
b. Los Arbitros Jefes y personal del evento no tienen permitido ver cualquier foto o grabacién del Partido para resolver
disputas.
C. Los Arbitros Jefes son los tnicos que pueden explicar una regla, la descalificacién o la advertencia a los equipos.

d. El Arbitros Jefes debe dar el nimero de la regla violada al emitir una Descalificacién o una advertencia a un Equipo.

o oA~ W

Nota: Los Arbitros Anotadores anotan el partido, sirven como observadores de los Arbitros Jefes y aconsejan al Arbitro Jefe, pero no deben comunicar ninguna
regla o infraccidn directamente a los equipos. Los Arbitros Anctadores deben tener al menos 15 afios de edad.

<T2>Los conductores pueden apelar inmediatamente la decisiéon del Arbitro Jefe.Si los Conductores desean disputar una
puntuacion o un fallo, deben permanecer en la Estacién de Conduccién hasta que el Arbitro Jefe hable con ellos. El Arbitro
Jefe puede elegir reunirse con los Conductores en otro lugar y/o en un momento posterior para que el Arbitro Jefe tenga
tiempo de consultar los materiales o recursos que le ayuden a tomar la decision.

Una vez que el Arbitro Jefe anuncie que su decisién ha sido definitiva, el asunto habra terminado y no se podran hacer mas
apelaciones. El Socio Organizador no puede anular la decisién del Arbitro Jefe.

Las violaciones de esta regla pueden resultar en la descalificacion del equipo del partido en cuestion
y/o del evento y queda a discrecién del Arbitro Jefe.

<T3>Partido de Trabajo en Equipo.Durante los partidos de trabajo en equipo, dos (2) equipos forman una alianza que jugara
en la pista.

a. Las Alianzas para los Partidos de Clasificatoria se eligen al azar.

b. Las Alianzas para los Partidos de Finales se asignan de la siguiente
forma:

i Los Equipos en primer y segundo lugar de las clasificatorias forman
una Alianza

ii. Los Equipos en tercer y cuarto lugar forman una Alianza.

iii. Y asi, hasta que todos los Equipos participando en los Partidos de
Finales hayan formado Alianzas.
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<T4> Tiempos Fuera. No hay tiempos fuera en los Partidos de Clasificatorias o Partidos de Finales.

<T5>Terminar Partido antes de tiempo.Si una Alianza quiere terminar un Partido de Clasificatorias o un Partido de Finales
antes, ambos Equipos deben sefalar al arbitro al detener sus Robots y ubicar sus controles en el suelo. El arbitro sefialara a los
Equipos que el Partido ha terminado y empezara a evaluar la puntuacién.

<T6> En algunos eventos se pueden jugar partidos de practica, pero no son obligatorios. Si se corren partidos de practica, se
hara todo lo posible para igualar el tiempo de practica para todos los equipos.

<T7>Los partidos de clasificatoria se llevaran a cabo de acuerdo con la agenda oficial de partidos. Esta agenda indicara
compaiieros de Partido, horay, si el evento tiene varias Pistas, la Pista en la cual se jugara dicho Partido de Clasificatoria.
Nota: El programa oficial de los partidos esta sujeto a cambios a discrecion del Socio Organizador del Evento.

<T8> Cada equipo programara los partidos de clasificatoria de la siguiente manera.

a. Cuandoenuntomeo, el tomeo debe tener un minimo de cuatro (4) partidos de dasificatoria por Equipo. La cantidad sugerida de partidos de
dlasificatoria por equipo para un tomeo estandar es de seis (6) y hasta diez (10) para un evento de campeonato.

b. Cuando se estd en una liga, debe haber por lo menos tres (3) sesiones de clasificatoria de la
liga y cada sesion debe tener un minimo de dos (2) partidos de clasificatoria por equipo. La cantidad sugerida de
Partidos Clasificatorios por Equipo para una sesién de clasificatoria de
liga estandar es de cuatro (4). Los Socios del Evento pueden elegir tener Partidos

Clasificatorios como parte de su sesidon de campeonato.

<T9> Los Equipos son clasificados por su promedio de puntuacion de los Partidos de Clasificatorias de la siguiente manera.

Cuando en un torneo, cada equipo tendra una clasificacién basado en el mismo nimero de Partidos de Clasificatorias.
Cuando en una liga, cada equipo sera clasificado en base al niumero de partidos jugados. Los equipos que
participen en menos del 60% del total de los partidos disponibles serdn clasificados por debajo de los equipos que
participen en al menos el 60% del total de los partidos disponibles, por ejemplo, si la liga ofrece 3 sesiones de
clasificacion con 4 partidos de clasificacién por equipo, los equipos que participen en 8 o mas partidos seran
clasificados mas alto que los equipos que participen en 7 o menos partidos. El hecho de no presentarse a un
partido en el que un equipo esta programado constituye una participacion en estos calculos.

C. Un cierto numero de las puntuaciones mas bajas de un Equipo en los Partidos Clasificatorios sera excluido de las
clasificatorias en base a la cantidad de Partidos Clasificatorios que cada Equipo juegue. Las puntuaciones excluidas
no afectan a la participacién en las ligas.

oo

Cantidad de punctuaciones
£ PUnctlle

De cuatro (4) a siete (7) 1
De ocho (8) a once (11) 2
De doce (12) a quince (15) 3
Dieciseis (16) o mas 4

Tableta 1: Partidos que seran " descartados" del promedio final de los resultados de los partidos clasificatorios de un
equipo.

Copyright 2020, VEX Robotics Inc.
Released April 25, 2020
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d. En algunos casos, se le pedird a un equipo gque juegue un partido clasificatorio adicional. El
partido adicional se identificara en la agenda del partido con un asterisco y no afectard a la
clasificatoria del equipo (o a la participacién en el caso de las ligas). Se recuerda a los equipos
gue <G1> esta siempre en efecto y se espera que los equipos se comporten como si el
partido clasificatorio adicional contara.

e. Los empates en la clasificatoria de los equipos se rompen por:
i. Quitando la puntuacién mas baja del equipo y comparando la nueva puntuacién media.
ii. Eliminar la siguiente puntuacion mas baja del equipo y comparar la nueva puntuacién media
(en todas las puntuaciones).
ii. Silos equipos siguen empatados, los equipos se clasificardn por sorteo electrénico aleatorio.

<T10> Llega a tu Partido a tiempo. Si ningin miembro de un Equipo se presenta en la Estacion de
Conduccion al inicio de un Partido de Clasificatorias, ese Equipo es considerado "ausente" y recibird cero
(0) puntos. El otro Equipo en la Alianza jugara su Partido y recibira la puntuaciéon correspondiente.

<T11> Descualificaciones. Un equipo que es descalificado en un partido clasificatorio recibe cero (0)
puntos por el partido. El otro equipo de su alianza seguira recibiendo puntos por el partido.

<T12>Los equipos que juegan en los partidos finales. El nUmero de partidos de la final, y por lo
tanto el nimero de equipos que participaran en los partidos de la final, es determinado por el socio
organizador del evento. Los eventos que cualifiquen a los equipos directamente a el Campeonato
Mundial VEX deben tener un minimo de cinco (5) Partidos de Finales si hay diez (10) o mas Equipos
presentes.

<T13> La Agenda de los partidos finales. Los Partidos de Finales se jugaran secuencialmente, empezando
con la Alianza de menor calificacion. Cada Alianza participard en un (1) Partido Final. La Alianza con la mayor
puntuacion en un Partido Final es el campedn del Desafio de Trabajo en Equipo.

a. Las Alianzas son calificadas por su puntuacién en el Partido de Finales. La Alianza con la mayor
puntuacion es el primer lugar, la Alianza con la segunda puntuacion mayor en segundo lugar, etc.
b. Los empates por el primer lugar resultaran en una serie de desempates, empezando con la Alianza
de calificacién mas baja. La Alianza con la puntuacion mas alta en el desempate sera declarada
campeon del Desafio de Trabajo en Equipo.
i. ~ Si hay un empate en el Partido de desempate, la Alianza con el Tiempo de Detencién mas
alto sera declarado como ganador.
i. SielTiempo de Detencidon también esta empatado, una segunda serie de desempate se jugara.
Si la segunda serie de desempate vuelve a terminar en un empate, entonces la Alianza con la
mayor calificacidn sera la ganadora.
c. Sihay un empate por un lugar distinto al primero, la Alianza con la mayor calificacién tendra el mayor
puesto.
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<T15>Los estudiantes deben estar acompafados por un adulto.Ningun estudiante puede
asistir a un evento VIQC sin que un adulto responsable lo supervise. El adulto debe obedecer

todas las reglas y tener cuidado de no violar las politicas centradas en el estudiante, pero debe
estar presente en el evento en caso de emergencia.

Reglas del Desafio de Habilidades

<RSC1>En la mayoria de los casos se aplican las reglas normales. Todas las reglas, puntuaciones y orden de la pista de las
secciones previas aplican para los Partidos de Habilidades, a menos que se especifique lo contrario.

<RSC2>Habilidades Disposicion de Pista. ParacadaPartidodeHabiidades, la pista dejuegose configurara como se muestraen el diagramade abajo.

Nota: Todos los objetivos estan en los mismos lugares y sélo los tubos de elevadores se han reorganizado en la pista de juego.

i

[

I Ah s A AN

Figura 19: La pista de juego de desafio de habilidades de los robots.
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<RSC3>Puntuacion y rango de habilidades en los eventos. Por cada Partido de Habilidades, los
Equipos reciben una puntuacién basada en las reglas del juego estandar y de puntuacién. Los Equipos
seran calificados basado en la suma de sus puntuaciones del Partido de Habilidades de Programacién y
Partido de Habilidades de Conduccién mas alto

a. Sidos Equipos estan empatados por la puntuacién mas alta, el empate sera determinado al ver la
segunda puntuacién mas alta de programacién de cada Equipo. Si los Equipos siguen empatados,
serd determinado viendo la segunda puntuacidon de conducciéon mas alta. Este proceso se repetird
hasta que el empate sea determinado. Si un equipo decide jugar sélo uno o dos (1 0 2) de sus partidos de
programacion o de habilidades de conduccion disponibles, su puntuacion para el partido no intentado se
considerara una puntuacion de cero (0) al determinar el ganador de los empates.

b. Sino se puede determinar el empate (ej. Ambos Equipos tienen exactamente la misma puntuacion
para cada Partido de Habilidades de Programaciéon y Conduccidn), se aplicara el siguiente criterio
para determinar el "mejor" Partido de Habilidades de Programacién:

i. Puntos por completar pilas
i. Puntos por filas completadas
i. ~Puntos porfilas de elevadores
iv.  Puntos por los elevadores de la base

C. Si el empate no se puede determinar, el mismo proceso se aplicara para el Partido de Habilidades
de Conducciéon de mayor puntuacion.

d. Sialn existe un empate, los Socios Organizadores pueden elegir entre tener un Partido decisivo
mas, o ambos Equipos ser declarados ganadores.

<RSC4>Ranking de habilidades a nivel mundial. Los equipos se clasifican en funcién de sus
puntuaciones en habilidades de robot a nivel mundial en base a los siguientes desempates.

a. Puntuacién mas alta en habilidades de robot (puntuacién combinada en programacién y habilidades
de conduccién en un solo evento)

b. La puntuacién més alta en Habilidades de Programacién

C. Lapuntuaciéon mas alta en habilidades de conduccién

d. El primer equipo en publicar un puntaje de Habilidades de Programacién més alto, es decir, el primer
equipo en publicar un puntaje se ubica por delante de otros equipos que publican el mismo puntaje
mas tarde.

€. El primer equipo en publicar un puntaje de Habilidades de Manejo, es decir, el primer equipo en
publicar un puntaje se ubica por delante de otros equipos que publican el mismo puntaje mas tarde.

<RSC5> Habilidades Posiciones de inicio. Durante los combates de habilidades, los robots pueden ser ubicados en
cualquiera de las dos (2) posiciones iniciales en la pista.

<RSC6>La Agenda de competencia de habilidades. Los equipos juegan partidos de habilidad por orden de llegada.

Cada equipo tendra la oportunidad de jugar exactamente tres (3) Partidos de Habilidades de Conduccién y tres (3)
Partidos de Habilidades de Programacion.
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<RSC7> Manipular el Robot durante un partido de habilidades de programacién. Un Equipo puede manejar su
Robot tantas veces como desee durante un Partido de Habilidades de Programacion.

a. Al manejar el robot, debe ser llevado inmediatamente a cualquier posicién de partida legal.

i. Los conductores pueden reiniciar o ajustar el Robot como deseen desde esta
posicién, incluyendo presionar los botones del Cerebro del Robot o activar los sensores.

b. Cualquier elevador que esté siendo controlado por el Robot mientras es manipulado debe ser
retirado de la pista. Controlado requiere que el Robot estuviera manipulando el Elevadora y no
simplemente tocandola, por ejemplo: si el Elevador se mueve con el Robot ya sea en forma vertical o
mientras gira, el Robot estad controlando el Elevador.

¢. Cualquier elevador que contacte con las posiciones de inicio elegidas (en el lugar donde se
coloca el robot) debe ser retirado de la pista durante el resto del partido.

d. Durante un partido de habilidades de programacién, los conductores pueden moverse libremente
por la pista, y no estdn restringidos a la estacién del conductor cuando no manejan su robot.

i. Elrestode <G8>, que establece que los conductores no pueden utilizar ningln instrumento de
comunicacién durante su partido, sigue siendo aplicada.

ii. La intencién de esta excepcion es permitir a los conductores que deseen "poner en
escena" el manejo de robots durante un encuentro de habilidades de programacion, sin correr
excesivamente de ida y vuelta a la estacion del conductor.

Nota: Esta regla sélo se aplica en el partido de habilidades de programacion. Los partidos de habilidades
de conduccién todavia se rigen por <G17>, especialmente para las violaciones estratégicas.

<RSC8>Iniciar un partido de habilidades de programacién. Los Conductores deben iniciar la rutina del Robot @
para el Partido de Habilidades del Programacion al presionar un botén en el Cerebro del Robot o
manualmente activando un sensor. Ya que no hay cambio de Control VEX 1Q, solo un (1) Conductor es

requerido para los Partidos de Habilidades de Programacién (aunque los Equipos aun pueden tener dos (2) si
desean). <G7> aun aplica para cualquier Conductor participando en el Partido.

&3 G

a. Las calibraciones previas al Partido se consideran parte del tiempo de configuraciones previo al Partido,
ejemplo, el tiempo cuando los Equipos encenderian el Robot, moverian cualquier mecanismo a su
posicidn legal permitida, etc.

b. No se permite presionar un botdn en el control VEX IQ para iniciar la rutina.
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