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BIENVENIDA 
 

En nombre de Fundación Scientia me complace daros la bienvenida al décimo 

aniversario de FIRST LEGO League España.  

Nuestra misión es contribuir a despertar vocaciones en el ámbito de la ciencia, la 

tecnología y las ingenierías en España, mediante una experiencia educativa 

emocionante que inspira a miles de jóvenes en más de 80 países de todo el mundo. 

FLL ofrece a los participantes la posibilidad de vivir de forma directa la emoción del 

descubrimiento, y sobre todo de trabajar colectivamente para mejorar la sociedad.  En 

las nueve ediciones anteriores han participado en España 28.000 jóvenes, 3.700 

equipos y 1.400 centros educativos. 

Este año, inauguramos la temporada con un nuevo sitio web que responde mejor a 

vuestras necesidades. Este sitio conjuntamente con el impulso de las redes sociales 

nos ayudará a llegar a más personas. Contamos con vuestro soporte en la 

dinamización. 

Por eso, en esta décima edición llena de celebraciones, contamos con vosotros. El 

desarrollo de FLL en España es posible gracias a vuestro esfuerzo y dedicación, y en 

especial a nuestros buenos socios territoriales ς 20 ς y nuestra comunidad de 

voluntarios ς más de 1900 ς, sin todos vosotros nada de esto seria posible.  

En nombre de toda la comunidad FLL, muchas gracias por formar parte de esta 

aventura. 

Bienvenidos al Desafío. 

 

  

 

 

 
Ricard Huguet i Galí 
Presidente 
Fundación Scientia 
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El Credo FIRST LEGO League 
 

 

Somos un equipo 

 

Trabajamos para encontrar soluciones con la ayuda  

de nuestros entrenadores 

 

Honramos el espíritu de una competición amistosa 

 

Lo que descubrimos es más importante que lo que 

ganamos 

 

Compartimos nuestras experiencias con los demás 

 

Mostramos Cortesía Profesional y Coopertición 

en todo lo que hacemos 

 

¡Nos divertimos! 
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Este manual ha sido elaborado por y es propiedad de Fundación Scientia. 

Última actualización: septiembre de 2015 

 

FUNDACIÓN SCIENTIA 

C/ Aribau 240, 7 ς i 

08016 Barcelona 

933.042.505 

info@firstlegoleague.es 

 
  

mailto:info@firstlegoleague.es
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¡AVISO IMPORTANTE! 

 

Es EXTREMADAMENTE IMPORTANTE para todos, tanto para los equipos veteranos como para los novatos, 
leer con atención toda la documentación del desafío: Los VALORES FLL, El PROYECTO CIÉNTIFICO y EL 
JUEGO DEL ROBOT. 
 
hōǎŜǊǾŀŘ ƭƻǎ ōŜƴŜŦƛŎƛƻǎ Χ 
 
EQUIPOS QUE LO HAN LEÍDO TODO   EQUIPOS QUE NO 
τ Tienen menos preguntas    τ Trabajan a ciegas  
τ Tienen que rehacer menos cosas   τ Tienen que volver a comenzar y pierden tiempo 
τ Se llevan menos sorpresas en los Torneos  τ AǇǊŜƴŘŜƴ ƳǳŎƘƻ ƎǊŀŎƛŀǎ ŀ Χ ƭƻǎ łǊōƛǘǊƻǎ 
τ Consiguen puntuaciones más altas   τ Pierden puntos 
τ Se divierten más     τ Se estresan 
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0. COLABORADORES FIRST LEGO LEAGUE 
 

FIRST LEGO LEAGUE es posible gracias a la colaboración de empresas, instituciones, 

organizaciones y personas que comparten con nosotros nuestra misión de fomentar las 

vocaciones científicas y tecnológicas entre los jóvenes en España y el desarrollo de 

competencias y habilidades necesarias para su futuro profesional. 

Todos juntos trabajamos para ofrecer las mejores oportunidades a las futuras generaciones 

de emprendedores, ingenieros y científicos de nuestro país a través de la innovación y la 

creatividad, el trabajo en equipo, el espíritu emprendedor y el desarrollo de talento. 

Socios FLL 

Los Socios FLL organizan los Torneos y desarrollan FLL y Jr.FLL en sus respectivos territorios. 
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Urbaser 

Urbaser como colaborador del Desafío TRASH TREK. La prolongada 

experiencia de Urbaser en el mercado español, tanto en tratamiento de 

residuos como de servicios urbanos, y su compromiso con la innovación 

tecnológica hacen de esta empresa el colaborador óptimo para FLL y el 

desafío de esta edición 2015-2016.  

Urbser participa activamente presentando retos específicos dentro del marco del Proyecto 

Científico desafiando a los participantes a buscar soluciones innovadoras a necesidades 

reales que actualmente afrontan sus técnicos. Además ofrecerá la posibilidad de visitar sus 

plantas de residuos.  

www.urbaser.es 

 

LEGO Education ROBOTIX 

 LEGO Education ROBOTIX como colaborador 

educativo. Con más de 10 años de experiencia, 

LEGO Education ROBOTIX ofrece los mejores recursos educativos para crear experiencias de 

aprendizaje únicas con las que nuestros jóvenes desarrollaran las habilidades y 

competencias del S.XXI. 

LEGO Education ROBOTIX es el único distribuidor autorizado en España de inscripciones y 

materiales FIRST LEGO League y colabora destinando parte de los beneficios a sostener el 

programa FIRST LEGO League. 

LEGO Education ROBOTIX ofrece condiciones especiales para los equipos FIRST LEGO 

League. www.robotix.es 

 
 

 

http://www.urbaser.es/
http://www.robotix.es/
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1. EL PROYECTO CIENTÍFICO 
 
 

Esta temporada, FIRST LEGO League lanza el Desafío TRASH TREK con el que reta a jóvenes 

de todo el mundo a buscar nuevas formas de gestionar los residuos.  

En España, FLL cuenta con la colaboración de Urbaser que se une a FIRST LEGO League como 

colaborador del Desafío TRASH TREK. La prolongada experiencia de URBASER en el mercado 

español, tanto en tratamiento de residuos como de servicios urbanos, y su compromiso con 

la innovación tecnológica hacen de esta empresa el colaborador óptimo para FLL y el desafío 

de esta edición 2015-2016.  

Siguiendo con el propósito de investigar y resolver los problemas reales, un grupo técnicos y 

profesionales de Urbaser participa activamente con el equipo de Fundación Scientia en el 

planteamiento de retos específicos para los participantes en España, desafiándolos así a 

diseñar soluciones innovadoras a problemas reales relacionados con la limpieza viaria, la 

recogida R.S.U, el tratamiento, el reciclaje y la valorización energética, entre otros.  

La resolución de uno de estos retos planeados por Urbasr dentro del marco del proyecto 

científico es voluntaria y estarán disponibles para todos los equipos en la web 

(www.firstlegoleague.es).  

Esta edición, los participantes además de explorar el fascinante mundo de los residuos 

contribuirán a dar respuesta a necesidades reales que en la actualidad los profesionales del 

sector se están planteando. 

¡Mucha suerte! 

 

 

Proyecto TRASH TREKSM   

 

!ƴǘŜǎ ŘŜ ŜƳǇŜȊŀǊΧ 
 
En el Proyecto TRASH TREKSM  2015 vuestro equipo: 
 

ω Identificará un problema en la forma en la que producimos o tratamos los 
residuos 
ω Creará una solución innovadora para el problema que haya seleccionado 
ω Compartirá vuestra solución con los demás 

 

http://www.firstlegoleague.es/
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Pensad en ello 
 

¿Habéis pensado alguna vez en la cañita de plástico desechable con la que tomáis vuestra bebida en 

un restaurante? Cuando acabáis de comer y os vais, ¿qué pasa con la 

cañita? 

Milo Cress, de  9 años, comenzó a hacerse estas preguntas cuando se dio 

cuenta de que en los restaurantes le daban una cañita de plástico 

desechable con cada bebida. Se la daban incluso aunque él no la quisiera 

o no la necesitara. Milo reciclaba gran parte de sus residuos en casa, pero no podía reciclar las 

cañitas desechables, cosa que le pareció que merecía ser investigada. 

Tras su investigación, Milo calculó que en EEUU se utilizan más de 500 millones de cañitas cada día. 

Con ellas podría llenar 9.300 autobuses de los grandes. Milo pensó que era demasiada basura 

innecesaria en los vertederos. 

Para resolver este problema, Milo pensó que los restaurantes podrían dejar de dar cañitas 

automáticamente. Algunas personas decidirían  no utilizar una cañita y menos cañitas irían a la 

ōŀǎǳǊŀΦ  [ŀ ŎŀƳǇŀƷŀ ŘŜ aƛƭƻ ά{ƛƴ /ŀƷƛǘŀέ ŀƴƛƳŀ ŀ ǘƻŘƻǎ- especialmente a los niños- ŀ ŘŜŎƛǊ άǎƛƴ 

ŎŀƷƛǘŀΣ ƎǊŀŎƛŀǎέ Ŝƴ ƭƻǎ ǊŜǎǘŀǳǊŀƴǘŜǎΦ 

/ƻƳƻ aƛƭƻ ŘƛŎŜΣ άƴƻ ǎƻȅ ƭŀ ōǊƛƎŀŘŀ ŀƴǘƛ-ŎŀƷƛǘŀǎΦ Θbƻ ŘƛƎƻ ΨŎŀƷƛǘŀǎ ƴƻΩ ǎƛŜƳǇǊŜΗέΦ aƛƭƻ ǎƛƳǇƭŜƳŜƴǘŜ 

anima a la gente a tener en cuanta otras opciones, como comprar cañitas reutilizables o 

bioŘŜƎǊŀŘŀōƭŜǎΦ άΘ[ƻǎ ƴƛƷƻǎ ǇƻŘŜƳƻǎ ƘŀŎŜǊ ŀƭƎƻ ǊŜǎǇŜŎǘƻ ŀ ŜǎǘƻΗέ 

Incluso aunque no utilicéis cañitas desechables, seguramente producís algún tipo de desecho cada 

día. Le podéis llamar basura, desperdicios, o también Residuos Sólidos Urbanos (RSU). Para el 

Desafío TRASH TREK, consideramos trash (residuo) cualquier objeto que ya hayáis utilizado y del 

que os queráis deshacer. 

¿Habéis tirado a la basura alguna de estas cosas hoy? 

¶ Restos de comida (como una piel de plátano, o un hueso de pollo) 

¶ Bolsas de plástico o envoltorios 

¶ Objetos gastados (como un bolígrafo que ya no escribe o una libreta vieja) 

¶ Ropa que se os ha quedado pequeña o que se ha estropeado 

Puede que donde vivís, la mayoría de los residuos se depositen en contenedores de reciclaje.. Puede 

que muchos vayan en bolsas de basura. Puede que muchos sean incinerados. Independientemente 

del tipo de contenedor en el que los pongáis, estos residuos van a algún sitio cuando salen de 

vuestra casa. ¿Sabéis dónde van? 

La misión de vuestro Proyecto Científico de este año es producir menos residuos o mejorar la 

manera en que tratamos los residuos que producimos. 

  

Pensad en ello: 
¿habéis reciclado una 
cañita usada alguna 
vez?   
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Identificad un problema 

Para empezar vuestro proyecto TRASH TREK, escoged un tipo de residuo e identificad qué problema 

hay  en la manera en que se trata actualmente. Buscad problemas en la forma en que producimos, 

transportamos, almacenamos o transformamos este residuo en algo nuevo. Después, descubrid qué 

se está haciendo para resolver este problema. 

¿No tenéis claro por dónde empezar? Probad con este proceso para escoger y explorar vuestro 

problema de residuos. 

Como equipo  ς Escoged un residuo. Puede ser algo repugnante y 

maloliente, algo viejo y gastado, o algo que os haya sobrado 

después de acabar un proyecto. Podría ser algo que se use en una 

fábrica, en la construcción, o en algún otro tipo de actividad. 

Podría ser cualquier objeto considerado como residuo por su 

propietario. (Ver el recuadro de la derecha para las excepciones.) 

Como equipo ς Descubrid dónde va vuestro residuo después de 

abandonar a su dueño. Haceros preguntas como: 

¶ ¿Os pasan a recoger este residuo, o tenéis que llevarlo a algún sitio vosotros mismos? 

¶ ¿Podríais saber qué camino sigue vuestro residuo (ya sea en persona o a través de webs, 

libros y revistas)? 

¶ ¿Qué pasa con vuestro residuo finalmente? 

¶ ¿Pensáis que alguna de las partes de este proceso podría mejorar ς ser más eficiente, más 

limpia, o mejor en cualquier otro aspecto? Buscad estos problemas mientras investigáis. 

Este podría ser un buen momento para entrevistar a un profesional. El profesional podría ser alguien 

que trabaja en el sector de la gestión de residuos, o que investiga problemas de residuos de manera 

profesional. ¿Os puede ayudar un profesional a aprender sobre la recogida de residuos, el reciclaje, 

el compostaje, la reutilización, o el proceso de vuestros residuos de alguna otra manera? 

Como equipo ς Identificad un problema en la manera como se tratan los residuos y estudiadlo. 

Podéis escoger un problema de una de estas áreas (o bien, añadid vuestros propios problemas): 

¶ Recogida de residuos (reutilización) ¶ Búsqueda de nuevos usos para objetos 

viejos 

¶ Residuos de alimentos ¶ Vertederos 

¶ Residuos electrónicos (teléfonos, 

ordenadores, etc.) 

¶ Creación de productos que no generen 

residuos 

¶ Residuos peligrosos (médicos, químicos, 

etc.) 

¶ Proceso de reciclaje 

¶ Cuál es el impacto de los residuos en 

vuestra comunidad 

¶ Clasificación 

 

Para el Proyecto Científico 
TRASH TREKSM, residuo NO 
incluye:  
ωAguas negras (Ej: aguas 
residuales, excremento 
humano o animal) 
ωGases (Ej: emisiones de 
escape de automóviles) 
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Como equipo ς Tras escoger un problema, observad las soluciones actuales. ¿Por qué no funcionan las 

soluciones actuales? ¿Por qué sigue existiendo este problema? 

 

Encontrad una Solución Innovadora 

Después, encontrad una solución innovadora para vuestro problema ς una solución que añada valor a la 

sociedad mejorando algo que ya exista, utilizando algo que ya exista de una forma nueva, o inventando 

algo totalmente nuevo. 

Como equipo ς Pensad: 

¶ ¿Qué se podría hacer mejor? ¿Qué se podría hacer de una forma nueva? 

¶ ¿Vuestra solución podría hacer que actuar de manera responsable con los residuos sea más guay, 

más divertido y más fácil? 

¶ ¿Cómo podéis reinventar la eliminación de residuos para hacerla más eficiente o más segura? 

¶ ¿Vuestra solución podría evitar que un objeto se convirtiera en residuo como primera opción? 

Pensad en vuestro problema como si fuera un puzle. ¡Haced una lluvia de ideas! Probad una idea (o más), 

pero estad preparados a que vuestra primera idea pueda no funcionar como esperabais. Dadle la vuelta al 

problema y planteároslo de una manera completamente diferente. ¡Imaginad! ¡Haced el tonto! Incluso una 

idea alocada puede inspirar la solución perfecta. 

¶ ¿Habéis pensado cómo se podría hacer realidad vuestra solución? Vuestra investigación os ayudará 

a contestar preguntas como: 

¶ ¿Por qué funcionaría vuestra solución cuando otras han fracasado? 

¶ ¿Qué costaría? 

¶ ¿Necesitáis alguna tecnología especial para llevar a cabo vuestra solución? 

¶ ¿Cualquiera puede usar vuestra solución, o sólo algunas personas? 

Compartidla con Otros 

Cuando vuestra solución esté preparada, ¡compartidla! 

 

Como equipo ςPensad a quién podría ayudar vuestra solución. ¿Cómo se lo podéis hacer saber? ¿Podéis 

presentar vuestra investigación y vuestra solución a personas que reciclan, transportan, almacenan, 

reutilizan o producen residuos? ¿Podéis pensar en otros grupos de personas que podrían estar interesados 

en vuestra idea? 

Pensad en incluir a alguien que pueda daros su opinión sobre vuestra solución. Recibir opiniones y mejorar 

es parte del proceso de diseño para cualquier ingeniero. No tengáis miedo de revisar vuestra idea si os 

ofrecen opiniones útiles. 
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Cuando hagáis vuestra presentación, aprovechad las cualidades de los miembros de vuestro equipo. Buscad 

una forma creativa de explicar vuestro problema y vuestra solución. Podéis compartir de manera simple o 

elaborada, seria o pensada para hacer reír a la gente mientras aprenden. 

No importa qué estilo de presentación  escojáis, ¡no olvidéis divertiros! 

Presentad vuestra Solución en un Torneo 

Finalmente, preparad una presentación para compartir vuestro trabajo con los jueces en un Torneo. 

Vuestra presentación puede incluir carteles, proyecciones de diapositivas, maquetas o prototipos, clips 

multimedia, atrezo y disfraces, entre otros. Sed creativos, pero aseguraos también de incluir toda la 

información necesaria. 

Para optar a los Premios relacionados con el Proyecto Científico en los Torneos Clasificatorios FLL y en la 

Gran Final FLL España la presentación de vuestro equipo debe: 

¶ Identificar vuestro problema. 

¶ Describir la solución innovadora que propone vuestro equipo. 

¶ Describir cómo el equipo ha compartido sus descubrimientos con los demás 

¶ Cumplir con los requisitos para la presentación: 

o Realizar vuestra presentación en vivo; podéis utilizar un equipo multimedia (si está 

disponible) pero únicamente para realzar la presentación. 

o Incluir a todos los miembros del equipo; cada miembro del equipo debe formar parte de la 

presentación de alguna manera. 

o Realizar la presentación en 5 minutos o menos y sin la ayuda de ningún adulto. 

Para conocer las valoraciones de los jueces sobre el Proyecto Científico podéis consultar el Manual del 

Equipo.  

 

Recursos para el proyecto 
¶ Comprobad las Actualizaciones del Proyecto a menudo 

www.firstlegoleague.org/challenge/2015trashtrek.  Aquí, el personal de FLL aclarará preguntas 

habituales sobre el proyecto. Los mensajes colgados en la web contienen información oficial que 

estará en vigor en los Torneos 

¶ Consultar los recursos adicionales en el anexo de este documento.  La Guía de Consultas contiene 

un glosario de palabras relacionadas con la industria del residuo, consejos sobre cómo hablar con 

los profesionales y una  lista de sitios web y libros que os ayudarán a comenzar con vuestra 

investigación. 

¶ El Manual de equipo FLL contiene más información sobre el Desafío, los Torneos y las valoraciones 

los jueces: http://www.firstlegoleague.es/desafio-first-lego-league-trash-trek/. 

http://www.firstlegoleague.org/challenge/2015trashtrek
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¶ Descargaros la app FIRST  en vuestros móviles para acceder a todos los recursos mencionados 

anteriormente en un solo lugar: www.firstlegoleague.org/challenge/teamresources.  

¿Aún tenéis preguntas sobre el Proyecto FLL? Enviad un email info@firstlegoleague.es.  

 

 

 

Todos nosotros tenemos cosas que ya no necesitamos y que necesitamos tirar. 

Cómo producimos y tratamos esos objetos  ς esos residuos  ς puede marcar una 

diferencia para las personas, las empresas y el planeta. 

¿Cómo quieres limpiar la basura? 

 

http://www.firstlegoleague.org/challenge/teamresources
mailto:info@firstlegoleague.es
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2. JUEGO DEL ROBOT 
 

Preparación del Terreno de Juego  
 

El Terreno de Juego es el lugar donde se desarrolla el Juego del Robot. 

¶ Consiste en un tapete situado sobre una mesa rodeada de paredes, con los 

modelos de las misiones colocados sobre ella. 

¶ Tanto el tapete como las piezas LEGO® (los elementos) para la construcción de 

los modelos de las misiones forman parte de vuestro Set del Juego del Robot. 

¶ Las instrucciones para construir los modelos de las misiones se encuentran 

disponibles aquí. 

¶ Las instrucciones sobre cómo construir la mesa y cómo disponerlo todo sobre ella se encuentran en 

este mismo documento. 

Construcción de la Mesa 

El Juego del Robot se realiza sobre una mesa especialmente diseñada para ello, por lo que para practicar y 

realizar microFLL tendréis que construirla vosotros mismos, a menos que ya tengáis acceso a una. Pensando 

en clave de seguridad, peso, altura y coste, aquí os ofrecemos un diseño simple, aunque si vuestra 

superficie es lisa y vuestras paredes tienen el tamaño adecuado y se encuentran correctamente ubicadas, 

vosotros decidís cómo construir la subestructura. La construcción es simple, pero requiere de algunos 

conocimientos de carpintería. 

En los Torneos Clasificatorios FLL y Gran Final FLL España se colocan dos mesas tocándose entre sí, aunque 

vosotros operáis únicamente en una de las dos, por lo que sólo necesitáis construir una mesa para practicar 

y realizar microFLL. Llamaremos vuestra mesa de 

ǇǊłŎǘƛŎŀǎ άaŜŘƛŀ-aŜǎŀέΦ 

[ŀ ƳŀȅƻǊƝŀ ŘŜ ƭƻǎ ŘŜǎŀŦƝƻǎ άŎƻƳǇŀǊǘŜƴέ ǳƴƻ ƻ ǾŀǊƛƻǎ 

modelos de misión, que están colocados 

parcialmente en vuestra mesa, y parcialmente en la 

mesa del otro equipo. Así que, además de construir 

vuestra mesa, tendréis que construir una pequeña 

porción adicional de una segunda mesa, de manera 

que ambas mitades del modelo compartido estén presentes en la mesa. Llamaremos a esta sección añadida 

άtŀǊŜŘ CŀƭǎŀέΦ !ǉǳƝ ǎŜ ŘŜǘŀƭƭŀƴ ƭŀǎ ƛƴǎǘǊǳŎŎƛƻƴŜǎ ǇŀǊŀ ŎƻƴǎǘǊǳƛǊ ǳƴŀ άaŜŘƛŀ aŜǎŀέ ȅ ǳƴŀ Pared Falsa: 

  

Pared Falsa 

Pared  lado Norte 

http://www.firstlegoleague.org/challenge/missionmodelbuildinginstructions
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Materiales 

Material Cantidad 

Set del Juego del Robot (piezas LEGO de los modelos de misión, tapete, 
5ǳŀƭ [ƻŎƪϰύ 

1 

Madera pulida (o cualquier otra superficie lisa)  
нппŎƳ όфсέύ Ȅ мннŎƳ όпуέύ Ȅ ŎƻƳƻ ƳƝƴƛƳƻ мŎƳ όоκуέύ 

1 

¢ǊŀƳƻǎ ŘŜ нпплŎƳ όуΩύ ŘŜ ƭƛǎǘƽƴ ŘŜ ƳŀŘŜǊŀ ŘŜ ǎŜŎŎƛƽƴ  
тсƳƳ όоέύ Ȅ 38mm* (1-мκнέύ 

6 

/ƻƭŀ ǇŀǊŀ ƳŀŘŜǊŀ όƳŜƧƻǊ ΨŎƻƭŀ ōƭŀƴŎŀΩ ŀǳƴǉǳŜ ΨŘŜ ŎƻƴǘŀŎǘƻΩ ǘŀƳōƛŞƴ 
sirve) 

1/2 Kg (1 lb.) 

Pintura negra (Opcional) 1/2 l (1 pt.) 

Tornillos para madera de unos 6cm (2-мκнέύ ŘŜ ƭŀǊƎƻ 48 

Caballetes de madera 2 

Notas:  

¶ Las medidas ƛƴŘƛŎŀŘŀǎ ŜƴǘǊŜ ǇŀǊŞƴǘŜǎƛǎ όȄȄέύ ǎŜ ŎƻǊǊŜǎǇƻƴŘŜƴ ŀ ƭŀǎ ƳŜŘƛŘŀǎ Ŝƴ ǳƴƛŘŀŘŜǎ ŘŜƭ 

ǎƛǎǘŜƳŀ ΨƛƳǇŜǊƛŀƭΩ ǳǘƛƭƛȊŀŘƻ Ŝƴ ƳǳŎƘƻǎ ǇŀƝǎŜǎ ŘŜƭ ƳǳƴŘƻ ŎƻƳƻΣ ǇƻǊ ŜƧŜƳǇƭƻΣ 9Φ9Φ¦Φ¦Φ 

¶ ϝ 9ƭ ƭƛǎǘƽƴ ŘŜ оуƳƳ ŘŜ ƎǊǳŜǎƻ ǎŜ ǇǳŜŘŜ ȫŎƻƴǎǘǊǳƛǊΩ ǳƴƛŜƴŘƻ Řƻǎ ǇŀǊǘŜǎ όŜƴŎƻƭŀŘŀǎύ ŘŜ мфƳƳ 

de ƎǊǳŜǎƻΣ ƳǳŎƘƻ Ƴłǎ ŦłŎƛƭŜǎ ŘŜ ŎƻƴǎŜƎǳƛǊ Ŝƴ 9ǎǇŀƷŀΦ {ƛ ƻǎ ŘŜŎƛŘƝǎ ǇƻǊ Ŝǎǘŀ ƻǇŎƛƽƴΣ ΨŘƻōƭŀŘΩ 

la cantidad de material (12 unidades en vez de 6) a conseguir. 

/ƻƴ ƭƻǎ ƳŀǘŜǊƛŀƭŜǎ ŘŜ ƭŀ ƭƛǎǘŀ ŀƴǘŜǊƛƻǊ ǇƻŘǊŜƳƻǎ ƻōǘŜƴŜǊ ƭŀ ǎŜǊƛŜ ŘŜ ΨǇƛŜȊŀǎΩ ǉǳŜ ŘŜǘŀƭƭŀƳƻǎ ŀ Ŏƻƴǘƛƴǳŀción. 

Piezas 

Pieza Material Dimensiones Pintura Cantidad 

Sobre de madera (A) Contrachapado o 
equivalente 

244 x 122 x 1 cm 
όфсέ Ȅ пуέ Ȅ оκуέύ 

Opcional 1 

Listones de madera 
para los laterales largos 
y la pared falsa (B) 

madera o 
contrachapado 

244 x 7,6 x 3,8 cm 
όфсέ Ȅ оέ Ȅ м-мκнέύ 

SI 3 

Listones de madera 
para los  laterales cortos 
(C) 

madera o 
contrachapado 

114,3 x 7,6 x 3,8 cm 
όпрέ Ȅ оέ Ȅ м-мκнέύ 

SI 2 

Listones de madera 
para los refuerzos 
inferiores (D) 

madera o 
contrachapado 

122 x 7,6 x 3,8 cm 
όпуέ Ȅ оέ Ȅ м-мκнέύ 

Opcional 4 

caballetes de madera compra   61cm alto x 91cm ancho 
όнпέ ƘŜƛƎƘǘ Ȅ осέ ǿƛŘǘƘύ 

Opcional 2 
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Montaje 

Paso 1 - Determinad la cara de la madera (A) menos lisa y ponedla como cara inferior. En la cara inferior, 

ŜƴŎƻƭŀŘ ȅ ŀǘƻǊƴƛƭƭŀŘ ƭŀǎ ƳŀŘŜǊŀǎ ŘŜ мнн Ȅ тΣс Ȅ оΣу ό5ύ ŜǎǇŀŎƛŀŘŀǎ ŎŀŘŀ пф ŎƳ όмуέύΦ [ƻǎ ǘƻǊƴƛƭƭƻǎ ŘŜōŜƴ ƛǊ 

άŘŜ ŀǊǊƛōŀ ŀōŀƧƻέ ŀǘǊŀǾŜǎŀƴŘƻ Ŝƭ ǘŀōƭŜǊƻ ȅ ǊƻǎŎando en los travesaños. Éstos funcionarán como costillas de 

la mesa reforzando el conjunto. Aseguraos de que no sobresalen cabezas de tornillos ni astillas por la parte 

superior. 

Paso 2 ς Sobre la cara superior de la mesa, ubicad, encolad y atornillad los listones que formarán las 

ǇŀǊŜŘŜǎ ŘŜ ƭŀ ƳŜǎŀ ό. ȅ /ύ ŀ ƭƻ ƭŀǊƎƻ ŘŜ ǘƻŘƻ Ŝƭ ǇŜǊƝƳŜǘǊƻΦ ¢ƻŘƻǎ ƭƻǎ ƭƛǎǘƻƴŜǎ ΨƳƻƴǘŀƴΩ ǎƻōǊŜ ƭŀ ǎǳǇŜǊŦƛŎƛŜ ŘŜ 

ƭŀ ƳŜǎŀ ȅ ƭƻǎ ƭŀŘƻǎ ŎƻǊǘƻǎ ΨŜƴǘǊŀƴΩ ŘŜƴǘǊƻ ŘŜ ƭƻǎ ƭŀǊƎƻǎΦ ¢ŜƴŜŘ Ŝƴ ŎǳŜƴǘŀ ǉǳŜ Ŝƴ ŜǎǘŜ Ǉŀǎƻ bh ǎŜ ŘŜōŜ 

ƳƻƴǘŀǊ ƭŀ ΨǇŀǊŜŘ ŦŀƭǎŀΩ ǎǳǇƭŜƳŜƴǘŀǊƛŀ όŎƻƴ ƭŀǎ ƳŜŘƛŘŀǎ ƛƴŘƛŎŀŘŀǎΣ Ŝƭ ŜǎǇŀŎƛƻ ƛƴǘŜǊƴƻ ǎŜǊƝŀ ƳŜƴƻǊ ŀƭ 

deseado). 

¶ 9ƭ ŜǎǇŀŎƛƻ ƛƴǘŜǊƴƻ ƭƛōǊŜ ŘŜ ƭŀ ƳŜǎŀ ŘŜōŜǊł ǎŜǊ ŘŜ носнҕоƳƳ Ȅ ммпоҕоƳƳ όфоέҕмκуέ Ȅ прέҕмκуέύΦ  

¶ La altura de B y de C debe estar entre 64mm (2-мκнέύ ȅ флƳƳ όо-мκнέύΦ 

¶ En los Torneos Clasificatorios FLL y Gran Final FLL España, todas las mesas del Torneo deben tener 

todos los bordes a la misma altura. La altura de los bordes de las mesas en un Torneo podría ser 

MUY diferente (alturas entre 64mm y 90mm) a la altura de los bordes de vuestra mesa de 

prácticas. 

Paso 3 ς Colocad este tablero sobre caballetes bajos (o cajones, o cualquier otro objeto bajo y sólido). 

Posicionamiento del Tapete 

 
Paso 1 ς Aspirad la superficie de la mesa. Pensad que incluso la partícula más minúscula bajo el Tapete 

puede convertirse en todo un problema para el Robot. Después de pasar la aspiradora, deslizad la mano 

sobre la superficie y alisad o lijad cualquier protuberancia o imperfección que encontréis. A continuación, 

aspirad de nuevo. 
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Paso 2 - Desenrollad el tapete sobre la superficie aspirada (nunca desenrolléis el tapete en un área donde 

éste pudiera retener partículas), de forma que la imagen quede mirando hacia arriba y su extremo norte 

esté cerca la pared doble norte (fijaos en la ubicación de la pared doble en las ilustraciones de las mesas 

mostradas más abajo). TENED CUIDADO DE NO PERMITIR QUE EL TAPETE SE RETUERZA (QUE NO SE DOBLE 

EN DOS DIRECCIONES A LA VEZ) 

Paso 3 ς Por diseño, el tapete es más pequeño que la superficie de juego. Deslizadlo y alineadlo de forma 

que no quede ningún vacío o brecha entre su extremo sur y la pared sur. Centrad el tapete en la dirección 

este-oeste (intentad dejar el mismo espacio a su derecha y a su izquierda). 

Paso 4 ς Con la ayuda de otros, estirad el tapete por sus extremos alisando así cualquier ondulación que 

detectéis en el centro, y volved a comprobar el requisito del Paso 3. Es de esperar que alguna ondulación 

persista, pero con el tiempo se irá alisando. Algunos equipos utilizan un secador para domar más 

rápidamente dichas ondulaciones. 

Paso 5 ς OPCIONAL ς Para mantener el tapete en su sitio, podéis utilizar una fina tira de cinta adhesiva 

negra en los extremos este y oeste. La cinta adhesiva sólo puede cubrir el borde negro del tapete. La cinta 

adhesiva sólo puede adherirse a la superficie horizontal, no a las paredes. 

Paso 6 ς Para una configuración de Torneo Clasificatorio FLL o en la Gran Final FLL, las paredes falsas no son 

necesarias. Unid dos mesas encarando los extremos norte de ambas mesas. La amplitud total del borde 

ŜƴǘǊŜ ƭŀǎ Řƻǎ ƳŜǎŀǎ ŘŜōŜ ƳŜŘƛǊ ŜƴǘǊŜ тΣсŎƳ όоέύ ȅ млŎƳ όпέύΦ 

  

tŀǊŀ tǊŀŎǘƛŎŀǊ όάaŜŘƛŀ aŜǎŀέύ 

9ƴ ƭƻǎ ¢ƻǊƴŜƻǎ όάaŜǎŀ /ƻƳǇƭŜǘŀέύ 
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Construcción de los Modelos de las Misiones 

Construid los modelos de las misiones ς Usad las piezas LEGO de vuestro Set del Juego del Robot, así como 

las instrucciones de esta página. Este trabajo le llevaría a una sola persona del orden de cuatro a cinco 

horas de trabajo, así que es recomendable que lo hagáis en equipo. Para cualquier miembro del equipo que 

tenga poca o ninguna experiencia en construcción con piezas LEGO, la construcción de un modelo de 

misiones se convierte en una gran forma de aprender. Este paso es, además, ideal para que los nuevos 

miembros del grupo conozcan a sus compañeros. 

Preparación y Configuración de los Modelos de Misión 

5¦![ [h/YϰΦ !ƭƎǳƴƻǎ ƳƻŘŜƭƻǎ Ŝǎǘłƴ ǎǳƧŜǘƻǎ ŀƭ ǘŀǇŜǘŜΣ ȅ ƻǘǊƻǎΣ Ŝƴ ŎŀƳōƛƻΣ ƴƻΦ 9ƴ ƭƻǎ Ŏŀǎƻǎ ŘƻƴŘŜ Ŝƭ 

modelo precisa ser fijado, la conexión se realiza mediante el material de fijación reutilizable de 3M que 

recibe el nombre de Dual Lock (Doble Bloqueo), y que encontraréis en la bolsa plana y transparente que 

contiene las piezas LEGO en vuestro Set del Juego del Robot. Dual Lock está diseñado para adherirse o 

άōƭƻǉǳŜŀǊǎŜέ ŎǳŀƴŘƻ Řƻǎ ŘŜ ǎǳǎ ŎŀǊŀǎ ǎŜ ǇǊŜǎƛƻƴŀƴ ƭŀ ǳƴŀ ŎƻƴǘǊŀ ƭŀ ƻǘǊŀΦ 9ƴ ŎǳŀƭǉǳƛŜǊ ƳƻƳŜƴǘƻΣ ǎŜ ǇǳŜŘŜ 

άŘŜǎōƭƻǉǳŜŀǊέ ŦŀŎƛƭƛǘŀƴŘƻ ƭŀǎ ǘŀǊŜŀǎ ŘŜ ǘǊŀƴǎǇƻǊǘŜ ȅ ŀƭƳŀŎŜƴŀƳƛŜƴǘƻΦ /ƻƴ ǉǳŜ ƭƭŜǾŞƛǎ ŀ Ŏŀōƻ Ŝƭ ǇǊƻŎŜǎƻ ŘŜ 

aplicación de Dual Lock una sola vez ya es suficiente. Después, los 

modelos se pueden simplemente fijar o separar del tapete sin más. 

Para aplicar Dual Lock: 

Paso 1 - Adherid un cuadrado, con la cara adhesiva hacia abajo, en 

ŎŀŘŀ ŎŀƧŀ ǉǳŜ ǾŜłƛǎ Ŝƴ Ŝƭ ǘŀǇŜǘŜ ƳŀǊŎŀŘŀ Ŏƻƴ ǳƴŀ ά·έΦ 

Paso 2 - Encajad un segundo cuadrado sobre la parte superior de cada uno de los anteriores 

ά.ƭƻǉǳŜłƴŘƻƭƻǎέ ŘŜ ŦƻǊƳŀ ǉǳŜ ƭŀ ǇŀǊǘŜ ŀŘƘŜǎƛǾŀ ǉǳŜde hacia arriba. SUGERENCIA: en lugar del dedo, usad 

un poco del mismo papel siliconado que venía con los cuadrados. 

Paso 3 - Bajad el modelo encajándolo sobre los cuadrados. 

Precauciones: 

- ¢ŜƴŜŘ ŎǳƛŘŀŘƻΧ !ƭƎǳƴƻǎ ƳƻŘŜƭƻǎ ǇŀǊŜŎŜƴ ǎƛƳŞǘǊƛŎƻǎΣ ǇŜǊƻ Ŝƴ ŀƭƎǵƴ lugar u otro indican la 

dirección que deben tener.  

- Aseguraos de colocar cada cuadrado exactamente en su caja y de que cada modelo encaje 

exactamente sobre su marca. 

- Cuando presionéis sobre un modelo para su encaje, hacedlo sobre la parte más baja de su 

estructura sólida, no sobre todo el modelo. Tirad de la misma estructura si más adelante necesitáis 

separar el modelo del tapete. 

 

  

Sugerencia: Para los modelos 
grandes y / o flexibles, anclar 
solamente uno o dos Dual Locks 
a la vez. No es necesario hacerlo 
todo a la vez. 

http://www.firstlegoleague.org/challenge/missionmodelbuildinginstructions
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Modelos de Misión 

Cualquier detalle que no se muestre ni mencione no es primordial y oficialmente carece de importancia. 

Metano ς Fijad el Soporte exactamente sobre sus marcas, entonces insertad las dos Asas de Metano en los 
orificios alineándolas como se muestra en la figura. 

Contenedor del Vertedero ς Fijadlo como se muestra en la figura. 

Tortuga + Bolsa de Plástico.- Colocadlos exactamente sobre sus marcas, tal y como se muestra en la figura. 

Juguetes Embalados ς Colocad un Avión de Juguete dentro del Embalaje Pequeño y situadlo sobre su 
marca. Colocad el otro Avión de Juguete dentro del Embalaje Grande que será insertado dentro de la 
Fábrica. 

Nota especial sobre el Embalaje Grande: Este Modelo está diseñado para que se desmonte fácilmente en 
cinco piezas. Está permitido desmontarlo como excepción a la Regla D08 definida más adelante. 

Fábrica ς Fijad la Fábrica, insertad el Asa completamente y el Embalaje Grande con el Avión de Juguete 
dentro, tal y como se muestra en las figuras. 

 

Coche + Camión ς Colocad cada uno de ellos orientados al oeste, alineados con sus marcas y las flechas 
apuntando al centro de las ruedas delanteras. 

Guía del Camión ς Fijadla exactamente dentro de su marca con la cola hacia el este. 

  

Metano en su Soporte Contenedor del Vertedero Tortuga + Bolsa de Plástico Juguetes Embalados 

Asa insertada Embalaje Grande insertado Todo listo Central Energética 

(Referencia) 

Coche Camión Cola de la Guía del Camión 
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Penalizaciones ς Colocad cuatro Barras Negras fuera del Terreno de Juego. En un Torneo están bajo el 
control del Árbitro. 

 
Clasificadora ς Fijadla exactamente dentro de sus marcas. Por simplicidad y precisión aplicad solamente 
dos pares de Dual Lock cada vez. 

¶ Aseguraos que la alineación con el final de la flecha es lo más cercana posible. 

¶ Fijad el Soporte de los Contenedores y después ubicad los Contenedores Verdes como se muestra, 

con el lado norte de cada Contenedor Verde descansando SOBRE el eje del Soporte de los 

Contenedores. 

¶ Aseguraos que el pie de la rampa del lado este descansa entre las lengüetas del Soporte de los 

Contenedores, tal y como se muestra. 

¶ Insertad una Bolsa de Plástico completamente en su hueco, tal y como se muestra. 

¶ Cargad dos Barras Azules y dos Negras en la bandeja roja como se muestra, con las placas lisas 

mirando hacia arriba. El orden de los colores de las Barras y la dirección de los ejes es importante; 

la alineación de las Barras no. Consultad el pequeño recordatorio impreso en el Tapete, al sur de la 

Clasificadora. 

¶ Cargad el contenedor Amarillo para que contenga una Barra Amarilla como se muestra, centrada 

en la dirección este-oeste, con las placas lisas mirando hacia abajo. 

¶ Finalmente, montad las Placas Identificadoras (ya sean las blancas o bien las negras) sobre los 

Contenedores Verdes, tal y como se muestra. El color de éstas no es importante para practicar pero 

en un Torneo indicarán a qué equipo pertenecen. 

 

 
 
 

 
 

Penalizaciones (Ejemplo 

de Ubicación) 

Exactamente al 

final de la flecha 

Soporte de Contenedores y 

Contenedores Verdes 

El pie descansa  

entre las lengüetas 

Bolsa de Plástico Bandeja Roja Contenedor Amarillo + 

Barra Amarilla 

Placas Identificadoras 
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Transferidor del Este ς Fijadla en la cara interior de la Pared norte. Disponed los Dual Lock como se 
muestra en la figura y alinead el pie del Modelo con sus marcas en el Tapete. Aseguraos que el Modelo 
queda nivelado. 

 
 
Transferidor del Oeste ς CƛƧŀŘƭŀ ǎƻōǊŜ ƭŀ ŎŀǊŀ 9·¢9wb! ŘŜ ƭŀ άtŀǊŜŘ Cŀƭǎŀέ ŀƷŀŘƛŘŀ ŀƭ ƴƻǊǘŜ ŘŜ ƭŀ aŜǎŀΦ 
Esta solución es necesaria para reproducir las condiciones de separación en un Torneo, donde la Pared 
norte es el doble de gruesa (una pared norte de vuestra Mesa y una de la del otro equipo). Disponed los 
Dual Lock como se muestra en la figura y centrad el modelo sobre sus marcas en el Tapete. Fijad el Modelo 
para que quede nivelado y que la parte inferior de su pie esté a la misma altura que el tapete. 

 
 

 
 
 
Soporte + Edificio + Materiales y Objetos Valiosos ς Fijad el soporte exactamente sobre sus marcas, con la 
palanca roja al noroeste. Entonces usad cuatro Barras de cada color para construir un Edificio tal y como se 
muestra con las placas lisas mirando hacia el oeste. No se espera una alineación perfecta de las Barras. 
Finalmente, insertad los Materiales y Objetos Valiosos desde el este completamente dentro de la planta 
baja como se muestra. 

 

 

Dual Lock Pie alineado Nivel Todo listo 

Pared Falsa Torneo Disposición del Dual Lock 

Marcas alineadas Parte inferior del pie a la 

misma altura del tapete 
Todo listo 

Edificio sobre el soporte Materiales y Objetos 

Valiosos 

Todo listo 
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Compostador ςFijadla exactamente sobre sus marcas. Aseguraos presionar el Modelo hacia abajo 
fuertemente. La puesta a punto de este Modelo necesita un poco de memoria y práctica. 

Paso 1 ς Basculad la palanca roja hacia el oeste. 

 
 
Paso 2 ς Desplazad el balancín y los neumáticos hacia el norte para desacoplarlos de la cruceta roja. 

 
 
Paso 3 ς Elevad el contenedor de restos de comida, suavemente y despacio, hasta arriba del todo y 
ŀƎǳŀǘŀŘƭƻ ŀǉǳƝΧ 

 
 
Paso 4 ς Mientras aguantáis el contenedor de restos de comida arriba, deshaced el Paso 2 y luego 
el Paso 1. 
 
Paso 5 ς Sin soltar, apartad los neumáticos de goma empujándolos hacia el este. Entonces deslizad 
el desatascador amarillo hacia el oeste y soltad los neumáticos. 

 
  

Antes del paso 1 Después del paso 1 

Antes del paso 2 

 

Después del paso 2 

9ƭŜǾŀŎƛƽƴΧ 

Apartar neumáticos Desatascador hacia el oeste y soltar 
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Paso 6 ς Empujad la tapa verde sobre el contenedor de los restos de comida e insertad el disco de 
Compost, con los tetones hacia arriba. ¡Ésto es necesario! 

 
 
Base - Colocad libremente los siguientes objetos en la Base: Pulpo, Pollo, Motor/Parabrisas, dos Personas y 
dos Barras Amarillas. El conjunto de Placas Identificadoras que sobra no es parte del Terreno de Juego y no 
se puede usar como Equipamiento. 

 
 
Calidad de las Asas ς Cada vez que utilicéis un asa, aseguraos que queda lo más redonda posible y no 
termina rotada ni desviada. 

 

Vistas 

 

  

Empujar tapa sobre los restos Insertar disco de compost Listo 

Contenido de la Base 
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