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Los Valores FIRSTLEGO League

Somos un equipo

Trabajamos para encontrar soluciones con la ayuda

de nuestros entrenadores

Sabemos que nuestros entrenadores no tienen todas las respuestas;
aprendemos juntos

Honramos el espiritu de una competicion amistosa
Lo que descubrimos es mds importante que lo que ganamos

Compartimos nuestras experiencias con los demads

Mostramos Cortesia Profesional y Cooperticion en todo lo que hacemos

iNos divertimos!
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E 1. FIRST LEGO League

FIRST LEGO League es un desafio que invita a jévenes de entre 10 y 16 aios de todo el mundo a descubrir
la diversién y la emocién en la ciencia y la tecnologia, fomenta las vocaciones cientificas y tecnolégicas y
promueve los valores del trabajo en equipo, la innovacién, la creatividad y el emprendimiento.

FIRST (For Inspiration and Recognition of Science and Technology) es una organizacién sin dnimo de lucro
fundada por el inventor Dean Kamen, con la intencidn de aumentar el interés y la participacion de los
jovenes en la ciencia y la tecnologia. Fundacién Scientia, entidad sin animo de lucro, tiene por objetivo
promover las vocaciones cientificas y tecnoldgicas y una educacién basada en la innovacidn, la creatividad,
el trabajo en equipo y la resoluciéon de problemas. En asociacién con FIRST y el grupo LEGO, Fundacién
Scientia organiza FIRST LEGO League y FIRST LEGO League Junior en Espafa. Los Socios FLL son
organizaciones con los mismos objetivos que desarrollan el programa en su territorio y organizan los
Torneos Clasificatorios.

Centros educativos, centros civicos, asociaciones, grupos particulares... organizan microFLL, torneos
oficiales pequefios, simples y econdmicos para poner en comun todo lo que han aprendido los jévenes
preparando el desafio. microFLL da acceso a los Torneos Clasificatorios.
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Los Torneos Clasificatorios son eventos emocionantes, en los que los equipos participan para compartir
todo aquello que han aprendido durante microFLL, presentan sus logros y colaboran entre si, a la vez que
muestran un espiritu de respecto en todo momento. La organizacidn de los torneos clasificatorios FLL esta
compuesta por un equipo de voluntarios, que colaboran desinteresadamente para que cada torneo sea
una experiencia unica.

FIRST LEGO League ofrece una oportunidad para participar a todos los jovenes, sea cual sea su campo de
interés, e inspira a centenares de miles de jévenes en mas de 80 paises de todo el mundo. Gracias a FIRST
LEGO League, tienen la oportunidad de vivir la emocion del descubrimiento, de trabajar colectivamente
con objetivos comunes y de provocar con sus ideas un cambio positivo. Y sobre todo, ide pasarselo en
grande!

FIRST LEGO League es posible gracias a los voluntarios, personas que dedican parte
de su tiempo y energia a hacer que los equipos vivan una experiencia tnica.

Todos los voluntarios sois valiosisimos, pero el papel del darbitro y del scorekeeper es
fundamental. Necesita preparacién y concentracion, pero su posicién le permite
disfrutar al mdximo de la experiencia de los equipos.

En nombre de toda la comunidad FIRST LEGO League, gracias por formar parte de
esta aventura.
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E 2. COMO ARBITRO ¢ QUE DEBO SABER?

E 2.1 Valores FIRST LEGO League

Los Valores FIRST LEGO League son una parte fundamental de lo que debe aprender y mostrar un equipo
FIRST LEGO League. Los voluntarios (jueces, arbitros, trafico y seguridad, Pit, etc.) sois un modelo para los
participantes: los arbitros aprenden de los equipos, los participantes de los jueces, y todos viven una
experiencia que recordaran durante mucho tiempo.

FIRST tiene dos términos para incorporar los Valores FIRST LEGO League en las actividades del equipo:
e Gracious Professionalism’ (Cortesia Profesional): consiste en valorar el trabajo bien hecho, tanto
el propio como el de los demas.
e Coopertition® (Cooperticién): competir, ayudar y aprender de los demas compafieros, equipos y
entrenadores.

E 2.2 Valores de los voluntarios

Para contribuir a fomentar los Valores de FIRST LEGO League, estos son los valores que deben tener
todos los voluntarios:

1. Integridad: Compromiso de actuar con integridad, responsabilidad personal y responsabilidad con la
mision FIRST LEGO League.
e Entender y compartir nuestra mision, vision, valores y comportamientos

e Fomentar la comunicacién abierta y honesta
e Respetar las ideas y opiniones diversas

2. Civismo: Interaccion positiva con todas las personas
e Cortesia Profesional: Fomentar la competicién amistosa y actuar con integridad y sensibilidad

hacia todos los participantes
e Reconocer y valorar la contribucién de todos, sin importar cuan pequefia que sea.

3. Pasion: Entusiasmo, grupe-de veluntaries orientados a la accion, liderazgo en nuestras comunidades
e Trabajar juntos, espiritu de colaboracidn

e Demostrar y fomentar la pasién por la misién de FIRST LEGO League.

4. Diversion: Optimismo impecable que incorpora diversion
e Apoyar momentos agradables para los equipos y otros voluntarios

e No tomarselo demasiado en serio ...!DIVERTIRSE!.

La mision de los voluntarios en el torneo es que los participantes se lo
pasen bien y compartan todo lo que han aprendido durante las
semanas anteriores al torneo.

El torneo debe ser una experiencia positiva que celebre y refuerce todo
lo que han aprendido. Como,voluntario, contribuyes a este siendo un
ejemplo de Valores FIRST LEGO League.

HYDHRS .2
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E 2.3 Recomendaciones

Los voluntarios sois un modelo a seguir para los participantes. En los Torneos, los miembros de los equipos
recurren a vosotros para obtener apoyo, animo y respeto: ven cdmo manejais las situaciones y tratais a
los demas. Los voluntarios tenéis la capacidad de influir positivamente en la experiencia del torneo tanto
de los participantes como los espectadores. Nuestros jovenes han trabajado incansablemente, ipero
todos estan alli para divertirse! Por tanto, es importante que los voluntarios mantengdis una actitud
entusiasta y optimista.

Las recomendaciones que se detallan a continuacién son utiles cuando se trabaja con jévenes. iOs
animamos utilizar estas buenas practicas!

e Contacto visual: El contacto visual es importante. Le comunica al nifio/a y los jovenes que estas
comprometido en la conversacién y que te preocupa lo que quiere decirte. Algunos participantes
pueden sentirse incdmodos al contacto visual directo. Si observas que se siente incomodo o que
mira hacia otro lado, dirige tu atencién hacia otro objeto del equipo como la pantalla, el péster,
el robot o la maqueta. Esto le comunica al nifio/joven que tu sigues comprometido.

En FIRST LEGO League Jr.: intenta estar al mismo nivel: mantenerse de pie puede ser muy
intimidante para los mas pequefios.

e Lenguaje corporal: Acércate lo suficiente para escuchar lo que el participante tiene que decir,
pero deja una zona de confort respecto al espacio personal. Si el nifio/a y/o joven retrocede,
respétalo y deja que cada uno determine su espacio personal.

e Conversacion: Valida la opinion de los participantes cada vez que tengas la oportunidad. Evita
cualguier comentario que pueda interpretarse como negativo o critico.

En FIRST LEGO League Jr.: Habla con los miembros del equipo de su proyecto, no con el
entrenador. Incluso si el entrenador responde por los nifios, guarde sus respuestas, pero sigue
realizando mas preguntas dirigidas a los miembros del equipo.

o Darles tiempo: Deja tiempo a los participantes para hablar y explicar a su manera su trabajo.
Utiliza habilidades de escucha activa como asentir con la cabeza, levantar el pulgar hacia arriba,
hacer contacto visual o levantar una ceja para indicar que estds interesado.

En FIRST LEGO League Jr.: Para los mas pequefos, aprender como explicar sus ideas es tan
importante como la idea misma.

e Respeto: Respeta a los nifios y los jovenes como respetas a un adulto. Intenta tranquilizarlos y
hazlos sentir comodos. Es importante no hablar encima de ellos ni interrumpirlos. Deja claro que
estds escuchando y has comprendido lo que dicen.

e Atencion: Los participantes necesitan el 100% de tu atencidn, estas alli por eso. Nuestros jévenes
perciben y saben cuando no les estas escuchando completamente. Intenta aseglrate de que no
se distraigan con otros equipos o cosas que suceden en un alrededor. Mantente concentrado y
piensa conscientemente: "Mi trabajo es ser un buen oyente".

e Lenguaje: Utiliza siempre un lenguaje apropiado cuando interacties con adultos y nifos. Los
comentarios inapropiados, ofensivos, insensibles culturalmente o degradantes nunca son
apropiados en un evento FIRST LEGO League.

e Contacto fisico: Algunas veces nuestro instinto, especialmente cuando interactuamos con los
jovenes es abrazarlos como forma de dnimo. Después de todo, json tan espontaneos! Dado que
en FIRST LEGO League y FIRST LEGO League Jr. son todos admirables y grandiosos, si quieres alabar
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el trabajo de un participante, pregunta primero. "Guau, buen trabajo, ¢ Chocas los cinco? Solo si
la respuesta es si, es apropiado dar uno.

Actua en publico: Relaciénate siempre con un nifio o un equipo con al menos un adulto presente.
Si tienes alguna duda o inquietudes sobre el comportamiento de uno de ellos, transmite tu
preocupacién al Director del Torneo. Los niflos nunca deben ser regafados o amonestados
directamente por los voluntarios. Estos temas deben discutirse con el entrenador a través de los
responsables del torneo.

E 2.4 Cégido de conducta

La misidon de FIRST LEGO League y FIRST LEGO League Jr. es inspirar a una generacion de lideres en ciencia

y tecnologia que sean amables y profesionales. Vosotros los voluntarios sois la clave para lograr este

objetivo, vosotros sois los que os relacionais con ellos como mentores, entrenadores y voluntarios en los
torneos.

El Cédigo de conducta de los voluntarios FIRST LEGO League describe algunos de los comportamientos y
limites bdsicos que como voluntario debes cumplir. Como voluntario debes:

Exhibir Cortesia Profesional en todo momento. Ser un profesional amable es una manera de
hacer las cosas que fomenta el trabajo de alta calidad, enfatiza el valor de los demads, y respeta a
las personas y a la comunidad. Con la Cortesia Profesional, la competencia y el beneficio mutuo
no son nociones separadas.

Indicar si tienes vinculacion con un equipo, en caso de realizar una tarea como 4arbitro, juez o
scorekeeper, firmando la declaracion de conflictos de intereses que te facilitara el organizador del
Torneo.

Asegurar la seguridad de los participantes y otros voluntarios. Asegurate de conocer los
protocolos y salidas de emergencia. Cimplelos y facilita que lo cumplan los demas.

Evitar participar en ninguna forma de intimidacién, acoso, uso de lenguaje no adecuado o
insultante, o cualquier violencia fisica 0 amenaza.

Evitar consumir alcohol, tabaco o drogas mientras realices tareas de voluntario.

Cumplir todas las normativas de proteccion de menores y derechos de imagen.

Reportar cualquier comportamiento inadecuado al Director del Torneo.
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E 2.5 Declaracion de conflicto de intereses

Nota: Si no tienes vinculacién con ningln equipo, no es necesario completarlo

Torneo:
Fecha:
Tarea que desempenias: [_] Responsable de Jueces [ ] Juez
[] Responsable de Arbitros []Arbitro [ ] Scorekeeper

En el puesto de voluntario indicado anteriormente: comunico al responsable del torneo o responsable de
mi drea cualquier afilicacién directa con un equipo de FIRST LEGO League y no ocuparé en ningun puesto
clave de voluntario.

Tengo afiliacién directo con el equipo: Numero Nombre

Mi la relacion con el equipo es:
[ ] Entrenador [ ] Familiar [] Patrocinador [] Colaborador
[ ] otra:

Al firmar este documento, yo, el abajo firmante, estoy de acuerdo en comunicar cualquier relacién directa
gue pueda tener con un equipo de FIRST LEGO League. También estoy de acuerdo, debido a la relacién
gue tengo con un equipo FIRST LEGO League, seguiré las instrucciones que se me indiquen para realizar
mi tarea durante el torneo, me retiraré de cualquier discusion que involucre a mi equipo y no participaré
en la deliberacion de premios.

Nombre y Apellidos

Firma

Fecha

Devolver este documento al Director del Torneo o Responsable de Voluntarios
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E 2.6 Papel de los arbitros

Se recomienda que haya 4 arbitros en la Mesa del Juego del Robot en cada partida y 2 arbitros en el Pit.
Para poder hacer turnos y disfrutar del torneo, lo mejor es contar con 10 arbitros como minimo.

E 2.6.1. Responsable de arbitros

e jLee el manual de darbitros!

e Reclutay forma a los arbitros antes del Torneo Clasificatorio, y coordina el equipo de arbitros.

e Esresponsable de asegurase el montaje de los sets del Juego del Robot antes del torneo.

e Distribuye a los arbitros en las rondas, y partidas.

e Garantiza que los drbitros tengan el material (reglas, misiones, construccion mesa, actualizaciones,
hojas de puntuacidn, actualizaciones “Robot Game Updates”).

e Coordina el montaje del Terreno de Juego antes del torneo y da el OK (zona del Juego del Robot,
Pit y salas).

e Junto con el Responsable de jueces, dirige la reunién de entrenadores la mafiana del dia del torneo.

e Decide en caso de duda.

e Controla el cumplimiento de los horarios y avisa al timekeeper para que active el crondmetro.

e Hace de puente entre los arbitros y los equipos, entrenadores y familiares.

e Visita el Pit para resolver dudas o echar una mano a los equipos y voluntarios.

e Junto con el scorekeeper, hace llegar al Responsable de jueces la clasificacidn en el Juego del Robot
para la deliberaciéon y los premios.

e Coordina el desmontaje de los Terrenos de Juego (zona del Juego del Robot, Pit y salas).

e Agradece a los arbitros su colaboracion.

e Celebra el éxito de todos!

E 2.6.2. Arbitros

e Montan los sets del Juego del Robot antes del Torneo Clasificatorio.
¢ Instalan los Terrenos de Juego en la zona del Juego del Robot, Pit y salas de presentacion.
e Comprueban las mesas antes de empezar las partidas: modelos, nada en el suelo...
e Observan las partidas y hacen cumplir las reglas del Juego del Robot.
o Comprobar durante los procedimientos de Inicio / Reinicio de Robots, el Robot este
completamente dentro de la Base.
o Coger objetos de penalizacidn si es necesario
o Controlar motores, sensores y material eléctrico
o Comprobar autonomia, Bluetooth desactivado, etc.
e Rellenan las hojas de puntuacion y las dan a firmar a los equipos.
e Pasan las hojas de puntuacion al scorekeeper para que introduzca las puntuaciones.
e Ponen a punto las mesas después de cada partida, para empezar la siguiente.
e Desmontan los Terrenos de Juego (zona del Juego del Robot, Pit y salas).
e Visitan el Pit para resolver dudas o echar una mano a los equipos y voluntarios.
e Celebran el éxito de todos!
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E 2.6.3. Scorekeeper/Timekeeper

e La semana antes del Torneo Clasificatorio FLL instala el software de puntuacién en el ordenador y
prepara los ficheros.

e El dia antes del torneo y el mismo dia, comprueba que todo estd correctamente configurado y
funciona.

e Sigue las indicaciones del Responsable de arbitros para empezar las partidas.

e Controla el cronémetro del software de puntuacion.

e Introduce los datos de cada hoja de puntuacidn y almacena los resultados.

e Si hay alguna reclamacién por parte de los equipos, los deriva al Responsable de Arbitros.

e Junto con el Responsable de arbitros, hace llegar al Responsable de jueces la clasificacion en el
Juego del Robot para la deliberaciéon y los premios.

iCelebra el éxito de todos!

E 2.7 Aspectos Importantes

Disfruta y haz disfrutar

iSonrie! Los participantes estaran nerviosos, un Torneo Clasificatorio FLL es una experiencia excitante.
Han dedicado muchas horas y mucha energia para llegar alli, y se enfrentan a la presion de las camaras y
de decenas de ojos puestos en ellos. Si los ves estresados, intenta relajar la tensién sin desconcentrarles.
Bromas, sonrisas o un sombrero estrafalario ayudan. Asegurate de que todos los equipos terminan sus
partidas con un sentimiento positivo.

Intervencion de adultos

Los equipos hacen el trabajo. Entrenadores y colaboradores adultos guian al equipo y ayudan a los chicos
a encontrar respuestas. Los arbitros deben tener claras las normas del Juego del Robot y pedir a los adultos
gue no intervengan. Segun las normas, en una partida compiten 2 representantes de cada equipo que se
pueden turnar, pero el entrenador no debe estar en la Zona del Juego del Robot. Sé amable y respetuoso,
pero no permitas que el entrenador interfiera en el trabajo del equipo o de los arbitros.
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Sé justo

Para proteger la integridad de los premios, si un arbitro esta afiliado de algiin modo a un equipo (familiar,
amigo, companero de escuela, etc.), debe abstenerse de puntuar las partidas de este equipo. A demas
tiene que comunicarlo a los organizadores del torneo, usando el documento annexo a este manual.

Hay muchas variables que pueden afectar al comportamiento del robot, y el arbitro no deberia ser una de
ellas. La mayoria de las veces el arbitro es un simple observador y registrador. Sin embargo, a veces se
producen situaciones imprevistas y el arbitro debe tomar decisiones que afectan a la puntuacién del
equipo. Esta es la parte mas complicada:

e Hay que tomar al pie de la letra las reglas, misiones y actualizaciones, no pensando en como seria
esa situacién en la vida real o en lo que sugiere el texto, sino en lo que dice.

e Ser justo significa ser correcto, exacto y atento a los detalles. Ese es tu trabajo, pero tu mision es
hacer que los chicos disfruten de su gran dia.

e Si tienes dudas, redne a los arbitros y tomad la decisién juntos. Eso os dara legitimidad vy
credibilidad. Los equipos se sentiran mejor si ven que una decisidon que les afecta reune a grupo
de personas que se lo toman en serio.

e En caso de duda sobre el resultado o desacuerdo con el equipo (con los participantes, no el
entrenador), consultaréis con el Responsable de Arbitros y el resultado sera definitivo.

El Responsable de drbitros y el organizador del torneo deben proporcionarte el
material y la formacién, pero la tiltima responsabilidad es tuya.

Una vez mads, jgracias por formar parte de la familia FIRST LEGO League!

E 3. ELJUEGO DEL ROBO

El Juego del Robot se lleva a cabo y se desarrolla para que los equipos se diviertan con la ciencia y la
tecnologia consiguiendo confianza, conocimientos y habilidades; y puedan practicar arriesgando e
innovando en un trabajo en equipo.

Los equipos deben construir y programar un robot LEGO® MINDSTORMS® para conseguir puntos

mediante la realizacidn de las misiones. Estas misiones estan inspiradas en la tematicia del Desafio, en
ellas se pueden ver muchos conceptos en los que pensar sobre la tematica de la temporada.

El dia del Torneo Clasificatorio FLL, el Juego del Robot se desarrolla de la siguiente manera:

e Las mesas del Juego del Robot estan unidas de 2 en 2. En el escenario hay habitualmente 4 mesas
del Juego del Robot.

e Los equipos participan de 2 en 2, en 2 de las mesas unidas. En cada mesa hay 2 representantes
de cada equipo (pueden turnarse) que intentan completar el maximo de las misiones en 2'30".
Eso se denomina una partida.

e (Cada 5 minutos empieza una partida. Mientras los arbitros recomponen las 2 mesas utilizadas,
empieza la siguiente partida en las 2 mesas restantes.
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o No puede haber cajas ni objetos en el suelo.
o El Responsable de arbitros controla el horario con 1 cronémetro (la suya es la hora de
referencia):
o Avisa al speaker cuando las mesas estan preparadas y los equipos listos
o Avisa al timekeeper para que active el cronémetro del software de puntuacion
e Cuando termina la partida, los arbitros comentaran lo sucedido e inspeccionardn el Terreno de
Juego con los representantes de equipo, misién por mision.
e Sjestan de acuerdo, firmaran la hoja de puntuaciéon y la puntuacién serd definitiva. Si discrepan,
el Responsable de arbitros tomara la decision final.
e Las puntuaciones vienen dadas por un programa informatico oficial de FLL. El scorekeeper es el
responsable de introducir los resultados.
e El paso de todos los equipos por el Terreno de Juego en varias partidas se llama ronda.
e Hay 3 rondas del Juego del Robot. La puntuacion de cada equipo es la mejor puntuacion
conseguida en las 3 rondas. Ver documentacion del Desafio en www.firstlegoleague.es.

e El equipo que consiga mejor puntuacion gana el Premio al Comportamiento del Robot. En caso
de empate, para designar el ganador se tendran en cuenta la segunda y luego la tercera mejor
puntuacion de cada equipo. Si persiste el empate, los responsables del torneo dedidirdan qué
hacer.

La puntuacién depende de muchas cosas, incluido el factor suerte. Por eso, la
puntuacion en el Juego del Robot no tiene una influencia directa en la adjudicacion
de premios (ver Sistema de valoracion y premios).

Y también por eso, BAJO NINGUN CONCEPTO SE REPITE UNA PARTIDA
DEL JUEGO DEL ROBOT.
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E 4. SISTEMA DE VALORACION

En FIRST LEGO League el proceso es mucho mas importante que el resultado. Se basa en Qué hacemos
(Juego del Robot y Proyecto Cientifico) y Cémo lo hacemos (Valores FIRST LEGO League). Lo realmente
esencial es todo lo que ha descubierto y aprendido el equipo a través de la experiencia FIRST LEGO League,
un valor afiadido para toda la vida. Todos los equipos reciben una medalla oficial por su participacién en
el torneo, y los equipos que destacan especialmente en algin ambito reciben, ademas, un premio.

Todos los Torneos Clasificatorios en Espafia se rigen por el sistema internacional comun de valoracion y
premios. Aunque el Juego del Robot es quizd la parte mas llamativa del torneo, los equipos también son
valorados por su trabajo en Disefio del Robot, Proyecto Cientifico y Valores FIRST LEGO League. Para ello,
los jueces utilizan las hojas de valoracidn (ver www.firstlegoleague.es):

e Elnumero de premios otorgados en el torneo dependerd del nimero de equipos participantes.

e El Premio al Comportamiento del Robot se otorga al equipo que haya conseguido mas puntos en
las 3 rondas, tomando como referencia la puntuacién mas alta en cualquiera de las tres partidas.

e Los equipos pueden obtener un solo premio, ademas del Premio al Comportamiento del Robot.
e El resto de premios, incluidos los Premios al Ganador, se otorgan mediante la deliberacién del
equipo de jueces a partir de las hojas de valoracion (Ver www.firstlegoleague.es).

IMPORTANTE

Los equipos premiados deben ser un ejemplo de los Valores
FIRST LEGO League y un modelo de respeto a si mismos y a los demas.

Si detectdis algiin problema con un equipo, informad al Responsable
de Arbitros, Responsable de Jueces, Responsable de Voluntarios o el

L -’B‘H’ 3 © FIRST LEGO League Espafia 2017
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E 5. DOCUMENTACION

Cada septiembre se publica la documentacién del Desafio. Es muy importante conocer esta informacion,
te ayudara a entender el funcionamiento y te dara seguridad y confianza. Recomendamos también tener
ejemplares impresos el dia del torneo. Para los arbitros, los documentos fundamentales son:

e Preparacidon del Terreno de Juego: los drbitros montan los sets del Juego del Robot para el torneo,
es la mejor manera de aprender cémo funciona.

e Reglas: son definiciones generales, requisitos y condiciones del Juego del Robot.

e Misiones: son los resultados especificos que los equipos necesitan para obtener puntos.

e Actualizaciones del Juego del Robot (Robot Game Updates): es una lista de aclaraciones y
decisiones oficiales, que completan o incluso sustituyen partes de los documentos anteriores.
Estas actualizaciones se van introduciendo a medida que avanza la temporada. Comprobadla por
ultima vez el viernes anterior al torneo a las 21:00.

e Hoja de puntuacion: es importante familiarizarse con ella para poder rellenarla cémoda vy
rapidamente. En algunas entradas se marca si/no, en otras un nimero. ES IMPRESCINDIBLE
ESCRIBIR EL NOMBRE DEL EQUIPO Y LA RONDA.

Si tenéis dudas, consultad con vuestro Responsable de arbitros. En caso de no resolverlas, podéis enviar
un correo al Responsable de Arbitros de Espafia, Miki Villanueva (fliconsultasdesafio @firstlegoleague.es).
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E 6. CONFIGURACION PROGRAMA JUEGO DEL ROBO

FIRST LEGO LEAGUE ALMERIA - ANIMAL ALLIES ‘

o Fundacion
l-ll;?r dINIMAL  Scientia__
K FPGi

B LabVIEW

MATCH 1

0:00

RANK  TEAM NUMBER / NAME HIGHEST ROUND 1 ROUND 2 ROUND 3

1 1-Equipol 156 156 -- -
-- 10 - Equipo 10 -- -- - .
-- 11 - Equipo 11 -- — | - -
-- 12 - Equipo 12 -- -- - .
-- 13- Equipo 13 -- — | - .
-- 14 - Equipo 14 -- - - -
-- 15 - Equipo 15 -- — | - .

E 6.1. Caracteristicas y requisitos

e Cronémetro

e Hojas de puntuacion (scoresheet) y registro de puntuaciones

e FLL Tournament Server: software principal para el control del torneo
e FLL Tournament Display: muestra la informacién (local/remoto)

e C(lasificacién del Juego del Robot

e Puntuacion de las rondas del Juego del Robot

e lLogos de patrocinadores

e Programado en LabVIEW (National Instruments)

El programa requiere:
e minimo 1 GHz procesador
e 1GB de espacio en el disco duro
e 1024 x 768 resolucién de pantalla
e  Windows XP SP3 minimum, 512MB RAM or Windows 7 / Vista/ 8/ 8.1, 2GB RAM
e Internet wifi: 802.11 (54 Mbps) Network or Better / Cable: 100 Mbps Ethernet o Better
(recomendado)
e Asegurarse que hay cables VGA, sonido y configuracion de energia correcta (no apagar pantalla,
no hibernar, etc.)
e Configuracion:
o Enlocal, 1 ordenador para FLL TOURNAMENT SERVER
o Uno o mds ordenadores en red para FLL TOURNAMENT DISPLAY (se proyecta en
pantalla). En este caso los ordenadores deben estar conectados en la misma subred.
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E 6.2. Instalacion

1) Descargar y descomprimir el software. IMPORTANTE: hay que instalarlo cada afio.
2) Ejecutar el archivo “setup”.

. v [v4.0.2] FLL Animal Allies Tournament Software » - [ 44 Buscar [vd... O

Archive Edicion  Ver Herramientas Ayuda

Organizar « Abrir Compartir con Mueva carpeta == - il |_§|
. z - Nombre Fecha de modifica.. Tipo Tamaf
~{ Fawvoritos
%3 Dropbox . bin 03/11/2016 16:25 Carpeta de archivos
Bl Escritorio L | nidist.id 3/10/2016 15:10
| MiSugarSync ‘EE setup.exe Aplicacidn 13
= Sitios recientes ¥ | setup.ini Opciones de confi...
& Descargas E license Carpeta de archivos
. supportfiles Carpeta de archivos
Empezara el proceso de instalacion.
[} FIRST LEGO League Tournament Software S [ )

FIRST LEGO League Tournament Software

‘Welcome to the FIRST LEGO League Toumament Software. This software
was designed by Danny Diaz at National Instruments for FIRST LEGO
League.

Please be aware that this is the first-generation of this tournament software,
hopefully soon a second-generation version of this software will be available.

Please wait while the installer initializes.

Cancel

Inicialmente se preguntard la carpeta donde guardar el programa, se recomienda dejar la que aparezca
por defecto. En este caso es “C:\Program Files\FIRST LEGO LEAGUE TOURNAMENT”. Pulsamos “Next”.

Destination Directory
Select the primary installation directony.

Al software will be installed in the following locations. To install software into a
different location, click the Browse button and select another directory

Directaory for FLL Toumament Software:
|C:'-nglam Files BEJ\FLL Toumament Software'. | [ e ]

Directary for Mational Instuments products

|C.-F‘ruglam Files &BE]\National Instruments', | [ Browse..

[ << Back ][ Nest > ” Cancel ]

Aceptamos los términos de licencia y pulsamos “Next”. Se nos mostraran los archivos a instalar y volvemos
a pulsar “Next”. Después de unos minutos el software estara instalado. Pulsamos “Finish” para salir del
instalador y reiniciamos el ordenador.

aave I
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E 6.3. Configuracion de ficheros

Una vez instalado el software, hay que dirigirse a la carpeta donde se instald (en “C:\Archivos de
programa\FIRST LEGO LEAGUE TOURNAMENT” o en el caso de Windows 7 en: C:\ProgramData\FLL) y
abrir la carpeta “data”. Copiar esta carpeta en el escritorio y trabajar desde alli. Alli dentro encontraremos
varios ficheros.

E 6.3.1. Ficheros de equipos

1) Abrir en otra ventana el Excel de horarios del torneo. En la primera pestafia tenéis la lista de
equipos. Hay que rellenarla con los nombres de los equipos y el resto de pestafias se completaran
automaticamente.

2) La pestafia “Equipos Software” contiene los datos de los equipos para cargar en el software. Es
muy importante mantener todas las comas. Comprobar que los datos se han rellenado
correctamente:

a. Tercera fila, parametro “Number of teams”: nimero de equipos de nuestro torneo.

b. Las siguientes 16 filas son los nombres de los equipos y sus nimeros de identificacion, en
formato “Numero,Nombre,,,,,,,,,,," - Las filas no ocupadas por nombres de equipos se
pueden borrar hasta la fila “Block Format,2,,,,,,,,,.,,"

c. Elresto son los horarios de cada equipo, que se generan automaticamente.

3) Abrir un bloc de notas, copiar la pestafia “Horarios software” y guardar como “horarios.csv” en
la carpeta “data”.

R ... ooy
_g Home Insert Page Layout Formulas Data Review View Add-Ins
j & cut
Paste o B I U-|z-&h-A-
- J Fomat Painter == =
Clipboard i Font F] Alignment rl
\ Hao - k|
‘ A B G D E F G H
Number of teams, 24,0001 10100170100

Calibri i A T == | Siwep Tet G

2= 55| i Merge & Center - 'i'

1,1-Legotec, i

I 111 U —

F R (o)1 —

4,4 - NeverGiveUp Manyanet,,, .o, rrmsirsssmnse
EISER e lo o T A —

[T el Lo 1o —

7,7 - Mini Salvauth Park,, s sesssessssssesees

[E T N Y ) I S VR PP

8,8- Eight COCOS,, vssrmssmmsmmssmsssrsssrans

10 9,9 - Landederros GaMbEITOS, ,,,muusrranrmsrrssmsnse

B TV R T o —

VRN NI TE T, 117 H———

13 12,12 - MFQ2sssrsmessmanenssrasrsssrasse

14 13,13 - MindStOrms,, s ssmmsimnsssssenne

EETRE L BT Lo 110 Co—

16 15,15 - arobot INfiNitY,sss mmsmsssesssmssrssrsssenss

17 16,16 - GUADALERZAS, ., vvvsrossrsssrsrrsssassrans

18 17,17 - CURIOSITY TEAM,, s rossrusrrsssassrassrsssrnse

19 18,18 - CARMELITES TARRAGONA, 11, ovsrassrassrsrrssrassrs

PLUNERE RN o= oo la v {V] 1 H—— :!
21 20,20 - Clash of Lego, msrmmsmssmmsrssmusranns

22 1,21 - Mullarero's Team, . mmusseesenssrsssensrrssees

Qb Ib Ry Glol 1o RV S ——

24 23,23 - Mechatronic ANS, . mmssmesssersrsnsrens

25 24,24 - elaborobot [ YRR, msrssnssmsirsmmire

4 4 M Fauipos  Programa general . Robots  Salas | Fquipos Software ¥
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E 6.3.2. Ficheros de logos

Crear una carpeta LOGOS en el escritorio.

1) Poner dentro de esa carpeta los logos que vamos a poner en el software (Fundacidn Scientia, logo
del Socio FLL y logos de los colaboradores).

2) iMUY IMPORTANTE! Redimensionar todos los logos a 253 x 71pixeles, y guardarlos en formato
bmp/png/ijpg (las imagenes deben ser RGB, si son CMYK puede aparecer un contorno negro, en
este caso se debe convertirse el archivo, existen diversos conversores online, por ejemplo
http://www.cmykconverter.com/). El nombre de los archivos no puede contener espacios.

E 6.4. Configuracion del software

IMPORTANTE: Configurar el software una semana antes del torneo en los ordenadores que se usaran
aquel dia. Volver a probarlo el dia antes, hacer un simulacro in situ y comprobarlo otra vez el dia del

torneo antes de empezar.

E 8.4.1. FLL Tournament Server

1) Iniciar programa FLL TOURNAMENT SERVER
a. Parala configuracion del programa “Start New Game”

1a

b. Para uso del programa en casos poseriores, una vez configurado

\‘:}j FLL Tournament Cont

ONiMaL

Welcome! We can start a New Game or we can continue a Game in

Progress. Which would you like to do?

se click one of the below options...

1b

Start New Game

HYDRO 8
DYNLM

\ T e

Welcome to the FIRST LEGO League Tournament Software

This is RELEASE 4.0.2 of the software.
Please test this software heavily before use to ensure familiarity.

QUICK INTRODUCTION

The FIRST LEGO League Tournament Software is a web-centric application. It is
designed to act as a SERVER which multiple CLIENTS can interact with simultaneously
via exported web interfaces. Therefore, this application only provides a bare minimum
of services, but exposes its functionality via web pages that are served.

Possible CLIENTS can be additional PCs connected to the same network, tablets or WiFi
enabled devices connected via a wireless switch or router also on the same network as
the computer running this application, or additional web-enabled devices running
standard browsers with JavaScript enabled. CLIENTS must use their web browser to
connect to the IP Address, Port, and Service to access exported interfaces. On the left
of this text is a box marked, "Web Interface Location” which contains the full path that
must be entered into a web browser to access a list of exported web interfaces to the
FLL Tournament Software. Pressing the "LAUNCH" button will launch a web browser
and navigate to a main index of exported interfaces.

NOTE: It is vitally important to ensure that CLIENTS navigating to the Web Interface
Location use the correct CASE, as the web path is CASE SENSITIVE.

SOFTWARE QUICK-START GUIDE

The software requires very little in order to get started.

(0) Open and run this SERVER program
(1) Follow on-screen prompts to start a new game or continue one in progress.

m

CH
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2) Confirgurar horarios Torneos

a. Seleccionar Load Schudele File (centro a la izquierda) => cargar el archivo “horarios.csv”

2a

3c

N> v || ) Rank

HYDROrS

DYNAMICS

«(\EI(MAL

ity

http://192.168.1.71:8008/FLL
Launch Control Webpage

Edit Team Information

[ES.

http://192.168.1.71:8008/FLL
Launch Control Webpage

Edit Team Information

dslgwadio act asaSERVERthh mnhlpleCI.IENTS can interact wilhstmn!'amusly

L

of services, but exposes i i y via web pages

PmlbkCLENTSmhelddmmulPCs(mmdzdhtbesmthabldsmWﬁ
h or router also on the same network as

the mm.mg i bled devices running
standard i mahhd CLIENTSnws&useﬂmrweb browser to
connect to the IP Address, Port, P! On the left
of this text is a box marked, Location” which ins path that
must be d into a web access a list of interfaces to the

FLL Tournament Software. Pressing the "LAUNCH" button will launch a web browser
and navigate to a main index of exported interfaces.

NOTE: lsmﬂylmwhmhwummﬂEMSmmhMWéMe
Location use the correct CASE, as the web path is CASE SENSITIVI
SOFTWARE QUICK-START GUIDE

ires very little in order

(0) Open and run this SERVER program
1(1)‘ Follow on-screen prompts to start a new game or continue one in progress. ¥

the FIRST LEGO League oft -
This is RELEASE4.0.2 vﬂhe soﬂwau:.
Please
QUICK INTRODUCTION
The FIRST LEGO L i i ication. Itis
igned to act i iple CLIENTS can interact i
o rfaces. Therefore, th applicetion onlyp
of services, but exp i via web pages that
Pmbkﬂﬂ{ﬁmbeiddﬂmﬂ?&mﬂewhmenmnﬁwmkhbmmWﬁ
h or router also on
the computer running thi i ices running
standard i i ed. CLIENTS

connect to the IP Address, Pmmmwm&mﬂdlmﬂm On the left
of this text is a box marked, "Web Interface Location" which contains the full path that
must be entered into a web browser to access a list of exported web interfaces to the

FLI.'I'omnarnun Software. Pressing the "LAUNCH" button will launch a web browser

and. in index of exported interf

NOTE: Itis vitally i CLIENTS navigating to the Web Interface
Location use the correct CASE, as the web path is CASE SENSITIVE.

SOFTWARE QUICK-START GUIDE

ires very little in order

(0) Open and run this SERVER program

'Welcome to the FIRST LEGO League Tournament Software -
This is RELEASE 4.0.2 of the software. )

Please is softv heavily bef to ensure familiarity.

QUICK INTRODUCTION

The FIRST LEGO L is 2 web-
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3a

/3 WEBENTRY

) Rl cree oot fotar s e e oopE ol K oy e S

A rocaentry [ [ O status |43 sernnes | 5¢  erorLe
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a. Configuracion de Logotipos => ir a profile

3a.ii

e ™ 3a.

Display Screen Title I

B Rounds to Shi
P . Config Tep Sponsers “FIRST LEGO LEAGUE ALMERIA - ANIMAL ALLIES Thee [

':S Config Low Sponsers

O, Config Mid Sponsors

o [I‘ TIMER

[ RANK [& WEB ENTRY [& LOCAL ENTRY [‘i‘-% STATUS H{?’f SETTINGS [ #.  PROFIE ]

i. Nombre del torneo: Espeficiar en Display Screen Title en nombre del torneo y
edicion (por ejemplo FIRST LEGO LEAGUE BARCELONA — NATURE’S FURY)

ii. Configurar logotipos. Abrir por orden Config Top Sponsor, Config Mid Sponsors y
Config Low Sponsors.

1.
2.

borrar los logos que salen por defecto (Remove Image)

Afadir los logos uno por uno (Add Image). Indicar Nickname del archivo
y subirlo.

Cambiar la frecuencia de rotacién de los logos (Image Frequency). Por
ejemplo 20 o 30 segundos.

Se puede guardar la configuracidn el listado con Save List.

HYDRO 8
DYNLAMICS

. Add New Image
Top Sponsor Image List
Image List Image Frequency (seconds) s aliidams
Scientia 5IE [ Scientia H
Image Path
— ) C:\Users\Invenio\Desktop\Scientiajpg
=] Add Image
; , i =
== Removelmage
Image Preview Error Messages
3 Save List status  code
= \ Fundacion o "
=] Load List ] ° ® source
Help S C I e n t | a
This is the image management utility. -
To add an image to the image list, click "Add Image” and you will be takentothe | Back Button Mext Button
Add Image screen. Provide a "helpful name” for the image either enter afile pathto | = r 1 r 1
the image file or use the folder icon to browse. You will be given a preview of your &4 Back E»  Net
file. To add the file to the list, press NEXT. To exit the screen, press BACK, b b
To remove an image, select the image in the list and press "Remove Image”.
T save vour list of imanes click "Save list”. To Inad vour list of imanes for edit i
u Cancel ’-\Q’D 0K
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b. Configuracién del tiempo y sonido. Ir a settings, y dentro de settings a Configure Sounds
and Timer.
i. Configuracion del tiempo. Cambiar segundos Secundary poner 150.

bl | B ==
C:A\Prog...\sounds\CHARGE wav 0
- 3b.i

C:\Progr..\sounds\BUZZER .wav

CAPr..\sounds\FOGHORN.wav

C\..\TheGameBeginsIn321.wav

CAPr..\sounds\TimeToRun.wav

B concel &F oK

ii. Configuracion de los sonidos. Los sonidos estdn configurados por defecto.
En caso de que no funcionen correctamente, cargarlos de nuevo desde la carpeta
“sounds” que se encuentra en la carpeta “data” del escritorio.

Start = Charge.wav

Stop = Buzzer.wav

Uh Oh = Forhorn.wav

Opcional: Hurry Up (30 segundos para el final de la partida) = TimeToRun.wav

© oo oo

Eliminar: Pre-Match (Eliminar sonido, hace la cuenta atras en lugar del
speaker)

c. Modificacion datos equipos. Se pueden editar, afadir y borrar equipos mediante Edit
Team Information

2,Equipo 2
3, Equipo 3
4, Equipo 4
5, Equipo 5
6, Equipo 6
7, Equipo 7
8 Equipo8
9, Equipo 9
10, Equipo 10
11, Equipo 11
12, Equipo 12
13, Equipo 13
14, Equipo 14
15, Equipo 15
16, Equipo 16
17, Equipo 17
18, Equipo 18
19, Equipo 19
20, Equipo 20
21, Equipo 21
22, Equipo 22
23, Equipo 23
24, Equipo 24
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E 6.4.1. FLL Tournament Display

4) Iniciar el FLLTOURNAMENT DISPLAY. Aparecera una pantalla inactiva. Debemos escribir la IP del

ordenador FLL TOURNAMENT SERVER en el campo “IP Control”.

Recordad: Los ordenadores que tienen instalado los 2 programas deben estar conectados en la
misma subred.

r
FLL Tournament Display.vi

“——

for the FIRST LI

Please type in the IP Address of the server system in

theIP Address box te the Ieft and press the "Check”
button to verify that the server is running.
"127.0.01" is the default address for launching this
application on the SERVER machine itself. On the

SERVER machine, the IP address can be found in the | _

"Menitor" page at the bottom left.

Once you close this page, you can open this back up
by pressing the ESC key. You can press the
SPACEBAR to make the display application expand
the page, but the page MUST be on a display that is
exactly 1024x768.

The display, by default, will show negativescoresas

ZERO while maintaining the negative value (for
ranking purpeses) within the software. To show
negatives scores at their true value, change the Score
Behavior to reflect this.

The display can play sounds similar to the server

O aosw

La IP del ordenador FLLTOURNAMENT SERVER lo encontraremos en Status de FLLTOURNAMENT

SERVER

5) iYA TENEMOS EL SOFTWARE LISTO! Si todo se ha hecho correctamente, apareceran el titulo, los

logos y los nombres de los equipos.

HYDROpl

DYNAM CS
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FIRST LEGO LEAGUE ALMERIA - ANIMAL ALLIES

| & Fundacién
.~ {NIMaAL Scientia
i FPIGi
| EL bVIEW: . e e B
e 0:00 I i ROBOTIX

RANK  TEAM NUMBER / NAME

1 - Equipo 1

10 - Equipo 10
11 - Equipo 11
12 - Equipo 12
13 - Equipo 13
14 - Equipo 14
15 - Equipo 15

HIGHEST ROUND 1 ROUND 2 ROUND 3

156 156 -- --

Para que el display se muestre correctamente debe
configurarse en una pantalla exacta de 1074x768.
Para expandirlo y mostrarlo en su totalidad se debe
presionar la barra espaciadora

IMPORTANTE: Cada vez que modificamos el perfil o arrancamos el software, debemos escribir

de nuevo la IP.

HYDRO 8
DYNAM IS
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E 6.5. Funcionamiento del software

Lo mejor es trabajar con 2 ordenadores conectados entre si:
1) Ordenador 1: Display, se proyecta publicamente.
2) Ordenador 2: Server para introducir las puntuaciones, queda oculto.

Si tenéis solamente 1 ordenador, dividid la pantalla para que se proyecte publicamente solo el Display.

E 6.5.1. Timekeeper

1) IraTimer

2) Principio de cada partida => esperar orden del Responsable de Arbitros para activar el crondmetro
del software de puntuaciones (el speaker y publico cantan “FIRST, LEGO, League” para darel 1, 2,
3 de salida). Dar “Start”.

3) Final de partida => se para el crondmetro automaticamente y suena la bocina. Empieza el tiempo
de descuento, a modo informativo.

4) Paraempezar la partida hay que activar de nuevo manualmente el cronémetro, coordinados con el
Responsable de Arbitros. Si empezais la partida antes que finalicé la cuenta atras del tiempo de
descuento, avanzar el nimero de partida mediante el botén “Next”.

Current Phase

M - Ranking
AL Time Remaining Current Match

r

2:30 1

Start ! Previous H" Next J

Web Interface Location

http://192.168.1.71:8008/FLL

Timekeeper Mode ~

Unfortunately changing the phase does nothing right now, so it's disabled. This
] software is currently only a single-mode program; if you submit "practice” scores,
Launch Control Webpage } you must close the software and restart a new game in order to submit "ranking"”

scores,

You can use the Start / Stop buttons to start and stop the timer, or use the web

- : | interface to do the same thing. You can also adjust the current match by using the
Edit Team Information Previous / Next buttons to Decrement / Increment the match number, respectively.
O I TIMER RANK <+ WEBENTRY || & LOCALENTRY STATUS 8% seTTinGs PROFILE
(1 povl &
HYDROsE
W -
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E 6.5.2. Scorekeeper

5) Las puntuaciones se entran a través de la pestafia Web Entry del FLL TOURNAMENT SERVER. Es un
formulario en un entorno web (no precisa de conexion de datos).
La primera vez que entremos nos preguntara un cédigo de acceso que estd indicado en la pestaia
de Settings (Score Entry Access Password)

6) Al final de cada partida, el arbitro traera a la mesa la hoja de puntuacién de los 2 equipos.

1 o

Select Team to open i heet.

10- Equipo 10

Submit & #55

19 - Equipo 19

7) Escoger el nombre del equipo en el desplegable “Team Name”.
8) Indicar la Ronda en “Round”, y empezar a rellenar las misiones segun las hojas de puntuacion.
Para empezar de nuevo la puntuacion se puede hacer un “reset”.

€ o € fr @ 9218078008 Scorkniry &
i Aplkaciones G #ooge (8 tego it mndstor () Manue e FOBDTIC D 1650 Mistorms .8 Lego Mindstorms 1[I Gusede Upewio Lo ¥ Lego NOT [ Tecroflo [ e 00 Aprence cuses son
Index

Resel Form || Sel Defaults Mode: Automatic * | Tesm: 1 - Equipo 1+ Reund: |1+

(7 - MOI Shark Shipment (* - Noshing can touch the Shark except tie wek)
Shark and task are completely in Target
vore Il

Staark touching caly tak floer (NOT wall)
No

Nothung ouched the Shark except the taak®
No

2 - M2 Service Dog Action (* - Rabot must cross the fance from West, henvoen barriers)

Wa Feiee is down

W

Robot crossed fence
T

L

9) El programa nos ird sumando los puntos de cada misién y dara una puntuacion total. Al final de
formulario se debe guardar el resultado “Submit”. Nos saldrd una ventana emergente que nos
indica que se ha guardado la puntuacion, debemos aceptar para que podamos continuar.
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(’ C 0 © 19216817

nes G wcogle (3 lege rxt mindsiom (5) Manual de ROBCTY % | F Lago T Tecncs ar B Apeende sudles
=2 s g 192168 1 71:8008 dice: ape NXTI og [} pren

Seore Submitmed!
Aceptar

14 - M14 Milk on Ramp
sm.immmﬁn.q;ummm supperted by Ramp B.) (A) = ouly things supponted by & touching Ramp C.) (A) + (B) + staading

Yes

5

15 - MI3 All Samplez
Al seven Manure 5-....;|n completely in Training Research Arca

- Panalrias
Nusber of Magure sanaplm in the white trisngle area

Submit

10) Si hay algun error en el registro de puntos, al final de la pagina nos saldrd un aviso con campos
pendientes de rellenar o bien opciones marcadas que son incompatibles ( y no nos dejara guardar

la puntuacion final).

€ C { | @ 192168.1.71:8008 & had
11 Apiicaciones G iGoogie (3 lego rxt mindstorm () Manusl de ROBOTIC: 18 LEGO Mindstorms N0 (8 Leqo Mindstorms N0 [B) Guia de Usiario Lege ¥ Lego NXT TecnoBlog [ ear {0 Aprende cuiles son

Index

(5 - 05 Biomimicry

Wall supports complere weight of White Gecko
T
Wall supports c te weight of Robot

(5 M06 Miiking Autamation ( * - Movement made by red lever )

-

Milk has all relled out, but NOT Manure®
No

L
(7 07 Panda Release ]

-

11) Anotar la puntuacién del equipo en una hoja y guardarla.

12) Una vez enviada la puntuacién, ya podemos introducir los datos del siguiente equipo, mediante
Score Entry.

13) Se puede volver a introducir la puntuacién de un equipo. Se debe escoger el nombre y ronda del
equipo y volver a rellenar todas las misiones. Antes de guardar la nueva puntuacion el software nos
indicara los items cambiados y nos preguntara si queremos aceptarlos.

14) Si por error se entrar una puntuacion en una ronda posterior, se puede entrar manualmente una
puntuacion “0” hasta que ser realice la ronda. Se realiza desde LOCAL ENTRY seleccionando el
equipo y ronda.

15) Al final de la tercera ronda, ir a la pestafia Rank del FLL TOURNAMENT SERVER. Guardar este
resultado (Write botdn inferior derecha) e imprimirlo para el Responsable de jueces, ya que lo
necesita para la deliberacion.
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Equipo 1

hittp://192.168.1.71:8008/FLL

Launch Control Webpage
Edit Team Information

oo v ] ]

Puede entregarse Unicamente el listado del 40% de equipos mejor clasificados puede optar a los
Premios al Ganador, redondeado por exceso.

Ej.: Torneo de 16 equipos inscritos-> los 7 equipos con mejor puntuacion (40% de 16 = 6,4
redondeado a 7)
Torneo de 24 equipos inscritos-» los 10 equipos con mejor puntuacién (40% de 24 = 9,6
redondeado a 10).
16) Entregar todas las hojas de puntuacién al Responsable de Arbitros.
17) En caso de realizar pruebas de entradas de puntuacion con los equipos participantes antes del dia
del torneo, debemos borrar las puntaciones introducidas antes de empezar las partidas del Juego
del Robot. Ir a settings y borrar las puntuaciones “Clear all scores”

——
B FLL Tournament Control

System Settings

=
C:\ProgramData\FLL\Data\error.log ﬁ Configure Sounds And Timer This page is for Server System Settings.
Timer / Sounds - Press the button for

CAProgramData\FLL\Data\timing.log = | |"Configure Sounds and Timer" to set specific

timer and sound properties.

these, files will be saved or read from different

= locations than the "default” locations. This
C:\ProgramData\FLL\Error Files may be good or bad, depending on the
- 5 situation. Beware,
C:\ProgramData\FLL\Score Files = 1 Security Entry Access Password - if you wish

You're about to DELETE all scores | |to put 2 passwerd on the "Web Entry" score
from the system. Are you sure webpage, put the password here. Thisvalue

= you want to delete ALL scores? does not persist between software reboots.
The default value is "321LEGO". When a user

m enters this password within the prompt when
i | || e v
added te a Security Access List and attempts.
Vo= 0 access the software from that "system” no
g e syt To e o
‘access list and remove all users (for instance
once you've set a new password to be used),
press "Clear Access List.” The local user
|ALWAYS has access.

CiProgramData\FLL\Data\scoring.log | = e e o
S really know wht you're doing. If you change
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