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|. BottleSumo Overview

Obijetivos de aprendizaje:

Materias STEAM incluyendo fisica
Navegacion autonoma

Logica de programacion informatica
Deteccion de bordes

Deteccion de objetos

Algoritmos de busqueda autobnomos

Adaptarse a las condiciones ambientales.

resolucion de problemas

Synopsis:

El objetivo de BottleSumo

Sér el primer robot en empujar
iIntencionalmente una botella de dos
litros fuera de la mesa.

O

ser el ultimo robot que quede sobre la
mesa
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2.BottleSumo Divisiones de edad y tamano de
equipo
* Division Junior (<15 anos)
* Division Clasica Senior (15-20 afios)
LEGO NXT, LEGO EV3, LEGO Spike Prime or VEX IQ

* Division Senior Unlimited (15-20 anos)

* **Division Abierta OPEN (Estudiantes Universitarios)

Cualqu:er plataf orma **CATEGORIA NO APLICABLE AL MUNDIAL
UNICAMENTE SERA PREMIADO POR DE PARTE DE ROBOFEST LATAM

Maximo tres (3) miembros por equipo

AJIsJaAlun jedlbojouysd] dduaame] 1534080

Cada miembro del equipo debe traer el Formulario de consentimiento y
autorizacion de Robofest firmado el dia del evento, si no lo completd en linea.
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3. Robot Requirements (1/3)

* Los robots deben ser creados por los estudiantes. Si se identifica que un equipo
tiene un robot demasiado similar a otro robot (incluidos robots de la misma
organizacion y de las divisiones Jr y Sr) o claramente no es el suyo, el equipo
estara sujeto a investigacion y posible descalificacion.

« El robot debe estar completamente construido al llegar a la competencia.

« El robot debe ser totalmente autbnomo. Sin control humano, sefial o control
remoto por computadora (teleoperacion)

« Un robot por equipo (se debe utilizar el mismo robot durante todo el torneo)

« Los robots deben tener etiquetas que indiguen claramente el numero de
identificacion de su equipo y el FRENTE de robot (lado con sensores)

« Los equipos deberan traer computadoras portatiles para modificar sus
programas para tareas iniciales desconocidas y ajustarse a condiciones gue se
desconocen hasta el dia de la competencia.

Copyright © 2023- Robofest BottleSumo Rules 2024 - V1 9/28/2023
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3. Robot Requirements (2/3)

Junior Division Senior Classic UNLIMITED (CLASIFICATORIO AL MUNDIAL)
OPEN (NO CLASIFICATORIO AL MUNDIAL)
Peso maximo del robot 1.2 Kg 1.5 Kg 3 Kg

LEGO NXT, LEGO EV3,

Cerebro DEL ROBOT . :
LEGO Spike Prime/Robot Inventor or VEX 1Q only,

CUALQUIERA

BATERIA DEL ROBOT El voltaje esta limitado a<= 9.0v SIN LIMITE

Debe caber en una caja
ANCHO, LARGO Y ALTO de 21x21x21cm. Los
MAXIMOS DEL ROBOT robots NO podran
expandir sus
dimensiones durante el

Debe caber en caja de 30x30x30cm. Los robots pueden
ampliar sus dimensiones, pero las dimensiones
maximas permitidas son 35x35x35cm.

juego.
# DE CEREBROS DE ROBOT Un cerebro Unicamente Cualquiera
POR ROBOT
Tipos de sensores tradicionales Cualquiera a menos que pueda ser perjudicial para los humanos.
NO permitido Examples of allowed vision sensors:

Sistema de sensor de vision a
bordo

NXTcam Pixycam Others such as smart phone vision:

bUpyliglll O ZUZ5- RODOIESL BOolesSUuIno KuUles ZUuzZ4 - V1 IIL01ZUZLS o]
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http://www.mindsensors.com/ev3-and-nxt/14-vision-subsystem-camera-for-nxt-or-ev3-nxtcam-v4
http://charmedlabs.com/default/pixy-for-lego-mindstorms/
https://youtu.be/_Kqyf0h16gI

4 S I S

Junior Division

Senior Classic

Senior Unlimited /open

3. Robot Req

Numero de sensores

\ 7 .
Al menos un sensor que pueda detectar el contraste de luz/oscuridad en el plano de la mesa Y al

menos un sensor que pueda detectar objetos en frente. Estos pueden ser necesarios

para un inicio desconocido.

Maximo 4 (NO se permiten multiplexores de sensores)

llimitado (Se permiten
multiplexores de

sensores)
NuUumero de motores Maximum 3 ILIMITADOS
« LEGO NXT (9842), LEGO EV3 (455202), LEGO Spike Prime
(45602,45603) or VEX 1Q (228-2560) solamente.
Tipos de motor * . NO se permite la alteracion del voltaje por encima del voltaje CUALQUIERA

predeterminado. Otros motores como LEGO Power Functiony EV3
médium,NO son permitidos

Ruedas, banda de
rodadura o patas (las

partes accionadas por
motores que tocan el
suelo)

Deben ser piezas estandar de Lego o Vex IQ que no estén
completamente modificadas. Material al vacio o pegajoso NO
permitido

Material al vacio o pegajoso
NO permitido.

Forma de robot

No se permiten rampas. Parte delantera, trasera y laterales del robot (envoltura exterior del

robot, 25 mm o

mas bajo del suelo) no puede ser inclinado u horizontal

Other Material

Any. You may use tape, glue, rubber bands, etc. to construct the robot

Egﬁlﬂ”ﬁ%ﬁé&ﬁd éobofest

BottleSumo Rules 2024 &JALQUIERA
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4. BottleSumo CAMPO DE JUEGO(1/3)

 Division Junior: Compuesta
por una mesa y dos rampas

““La botella se

colocara o
ENESTA g

Copyright © 2023- Robofest

* Divisiones Senior: Constituidas por dos
mesas y dos rampas (la configuracion
SERA REVELADA)

~ /[ colocaraen _
esta linea. ;

Une mesas con cinta
MASKING TAPE CLARA

El robot debe poder comenzar en cualquier lugar de una rampay en
cualqguier orientacion.

La ubicacion exacta de la rampa se revelara antes de cada partido.

LA IMAGEN ES UN EJEMRLOxucc 20041 or2812023 ;
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4. BottleSumo CAMPO DE JUEGO (2/3)

« Las mesas de competicion son plegables de plastico de 30 x 72 pulgadas (el
tamano real es de aproximadamente 75 x 182 cm).

* mesas

« La marca recomendada es “Lifetime”, que se puede encontrar en

* https://www.lifetime.com/lifetime-2901g-6-foot-folding-table-com

 Las cuatro esquinas de la mesa estan redondeadas.

 El radio del circulo de la esquina es de 4 cm ~ 7 cm.
 El grosor de la mesa es de unos 4,5 cm.

 La superficie de la mesa es de color claro, por
ejemplo, almendra, tostado o gris. Configuracion de mesa elevada
o~ . para todas las divisiones ,
 El tamafno exacto, el color, el brillo y la forma del borde se desconocen hasta el dia del
e competencia
« Las mesas se colocan sobre un piso de color oscuro con las patas dobladas hacia

abajo y levantadas con rollos de cinta de embalaje (se recomienda una pila de tres).

12,75cm
3 apilades
embalaje
cintas

Copyright © 2023- Robofest BottleSumo Rules 2024 - V1 9/28/2023 8
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4. BottleSumo CAMPO DE JUEGO(3/3)

 Rampas (2)
= 12" x 36" (~25 cm X 91 cm) rampas blancas
= Cinta negra al final
= Elfinal de la rampa esta nivelado con la parte superior de la mesa.
(+/- 5Smm)

« Eljuez eliminara las rampas una vez que los robots hayan
pasado a la mesa

AJIsJaAlun jedlbojouysd] dduaame] 1534080
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https://www.homedepot.com/p/Rubbermaid-White-Laminated-Wood-Shelf-12-in-D-x-36-in-L-FG4E1900WHT/202753295

5. Especificacion de la botella

« Una botella de dos litros se cubre con
papel rojo (8,5 x 14 pulgadas;
21.59cm.x35.56 cm, se pueden necesitar
2 trozos de papel).

21.6cm
(8.5”)

* El color exacto del papel rojo se
desconoce hasta el dia de la
competicion.

« La botella se llena con 1 kg de arena

Bottle Dimensions

Copyright © 2023- Robofest BottleSumo Rules 2024 - V1 9/28/2023 10
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6.1 Tarea de inicio desconocida

« Serevela la Tarea de Inicio Desconocido, o la forma de iniciar el
movimiento del robot 30 minutos antes de incautar los robots

« Se requiere la misma tarea de inicio desconocido para las contrarreloj y el
torneo eliminatorio. Los equipos que no completen con éxito la tarea de
Inicio desconocido durante la ronda Contrarreloj recibira una penalizacion
de tiempo (1000 segundos)

« Los equipos que no completen con éxito la tarea de inicio desconocido
durante la ronda del partido perderan automaticamente el partido.

 Ejemplo de tarea de inicio desconocida:

= Después de que el juez diga “GQ", el robot debe girar a la izquierda 90 grados y

luego esperar 3 segundos. El juez colocara una botella en la mesa aproximadamente
a la misma distancia de cada robot durante el periodo de 5 segundos.

= Se pueden encontrar ejemplos adicionales en robofest.net

Copyright © 2023- Robofest BottleSumo Rules 2024 - V1 9/28/2023
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https://robofest.net/

6.2 Tarea Matematica Desconocida

« Se agregara una segunda tarea desconocida que involucra
matematicas para la ronda Contrarrelo;.

« Se puede utilizar un programa independiente para la tarea
matematica desconocida.

* Los equipos que no completen con éxito la tarea de matematicas
durante la ronda del periodo de prueba recibirdn una
penalizacion de tiempo (60 segundos).

« Ejemplos de tareas matematicas desconocidas:El robot debe
contar el numero de lineas en una hoja de papel y mostrar la

* respuesta

* El robot debe medir la distancia entre dos lineas y mostrar la respuesta.

AJIsJaAlun jedlbojouysd] dduaame] 1534080
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/. Procedimientos de la competencia(l/2)

* La competicion BottleSumo tiene dos sesiones:

« Contrarreloj: para clasificar robots y clasificar un grupo de torneo
* Torneo de eliminacion simple - con juegos "cara a cara”“
 Definiciones:

« Juego: una sola ronda cara a cara

« Partido: una serie de dos 0 mas juegos para determinar qué
equipo avanza en el torneo.

« Ganador del partido: el primer equipo en ganar dos juegos

Copyright © 2023- Robofest BottleSumo Rules 2024 - V1 9/28/2023
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/.

Procedimientos de la competencia(2/2)

Solo los participantes pueden acceder al area de PITS, mesas de equipo, campos de
practica y campos de juego oficiales durante el dia de la competencia, incluido: tiempo de
preparacion antes de la ceremonia de apertura, tiempo de trabajo y descansos.
Inmediatamente después de la ceremonia de apertura, se revelan las Tareas
Desconocidas. Se iniciard un cronometro de 30 minutos para gue los equipos trabajen en
Sus robots

Despues del periodo de trabajo de 30 minutos, todos los robots seran evaluados para la
tarea matematica desconocida y luego incautados.

Durante la prueba de tarea matematica desconocida, solo se permite una prueba y no se
pueden realizar modificaciones adicionales al robot o programa antes de incautarla.
Durante la incautacion, se inspeccionara el tamano, el peso y las etiquetas del robot. Los
jueces también

Inspeccionar el robot en busca de materiales ilegales

No se permite cargar la bateria en el recinto confiscado.

Los participantes no deben recoger su robot hasta que un juez se lo indique.

Copyright © 2023- Robofest BottleSumo Rules 2024 - V1 9/28/2023
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8.

Ronda Contrarreloj (time trial) (1/2)

Las ubicaciones de las botellas para la Contrarreloj se anunciaran después de su incautacion.

El juez medira el tiempo que le toma a cada robot (uno por mesa) empujar 2 botellas (Division
Jr.) o 3 botellas (Divisiones Sr.) fuera de la mesa, luego se detendra después de gque se caiga la
ultima botella.

El tiempo maximo dado es de 2 minutos.

Se debe utilizar una tarea de inicio desconocida para iniciar el robot o se le aplicara una
penalizacion de tiempo.

El tiempo se registrara a 1/100 de segundo.

Si un robot se cae de la mesa, se registrara el tiempo de supervivencia y el numero de botellas
expulsadas de la mesa. (Ver puntos de penalizacion en la pagina siguiente y ejemplos en la
seccion #9)

El robot debe permanecer en la mesa durante al menos 3 segundos después de empujar
cualquier botella o sera

penalizado (Ver pagina siguiente y seccion #9).

Para los robots que empujan todas las botellas y sobreviven, se seguira contando el tiempo
hasta que el robot se detenga por completo durante al menos 10 segundos. El robot debe

permanecer detenido durante al menos 10 se?undos para indicar que ha terminado, pero esos
Copyright © 2023-. Robofest . ., _— BottleSumo Ryles 2024-V1 . , 9/28/2023 15
10 segundos no se incluiran en el "tiempo de finalizacion".

AJIsJaAlun jedlbojouysd] dduaame] 1534080



8 Ronda contrarreloj TIME TRIAL(2/2)

Después de que todos los equipos hayan completado la contrarreloj, los equipos tendran 30
minutos adicionales para

modificar el robot o el programa.

Durante este tiempo, se creara un grupo de torneo de eliminacidon unica basado en las
clasificaciones de las Contrarrelo;j.

Los equipos se clasificaran segun lo siguiente: 1) finalizacion de la tarea de inicio
desconocida, 2) numero

de botellas, 3) Permanecer en la mesa durante al menos 3 segundos después de quitar
cualquier botella, 4) Tiempo de finalizacion

Se aplican las siguientes sanciones:

La tarea matematica no se realizé correctamente (penalizacion de 60 segundos)

Tarea de inicio desconocida no completada (el tiempo sera de 1000 segundos; no se
puntuaran botellas)

Botellas dejadas en la mesa (El tiempo sera de 250 segundos por botella, mas cualquier
otra penalizacion)

El robot no permanece en la mesa durante 3 segundos después de cualquier botella (el
tiempo sera de 250 segundos de tiempo de supervivencia, mas cualquier otra penalizacion)
El robot no se detiene después de empujar todas las botellas (el tiempo sera de 240
segundos de supervivencia)

it o 2ORASHITE la Seccion 9 para ver ejemplaes.de.puntuacion. 012812023 16
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9.1 Time Trial Score Card

Copyright © 2023- Robofest

BottleSumo Time Trial Score Card

ROBOFEST

Division (circle one) Team ID
Ir sr Team Name
Math Task Succesful? Y N
Unknown Start was Correct? Y N
Number of Bottles pushed off 0 1 2 3 (5r Only)
Did the robot stay on the table for v N

3 sec after last bottle?

CHECK ONE BELOW
____Completion Time (if all bottles off
and robot on table; do not include 3
sec after bottle off)

OR
___Swurvival time (if bottles left or
robot falls off table)

Elapsed (from Zera)

Remaining (from 120 sec)

Record BOTH times

Judge's Initials

Team Member's Initials

BottleSumo Rules 2024 - V1

9/28/2023
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9.2 Time Trial Ranking Examples

Score MNote Rank

Team 1 | 1000]Failed unknown task 12
Last bottle off at 118s, Robot falls off

Team 2 131table at 119s. (250-119) 5
Robot survives on the table at the end;

Team 3 250]0ne bottle on the table 8
Robot survives on the table at the end;

Team 4 500)Two bottles on the table (250+250) 10
1205 Completion time (Last bottle off at

Team5s 120]60s, but robot did not stop) 3

Team 6 501505 Completion time* 1

(*) Note that the completion time does not include the 10 second stop time

-H

(-

(w1

-

L

Score Note Rank (45

Team7 | 100.5|100.5s Completion time* of =
Robot falls off table at 30s; one bottle on 5

Team 8 470|the table (250-30+250) 3 —
Last bottle off at 109s, Robot falls off table C‘-I;

Team 9 140|at 110s (250-110) s| A&
(4]

o

Robot falls off table at 10s; Two bottle on a

Team 10 740|the table (250-10+250+250) 11 g
Last bottle off at 1205, Robot falls off table <}

Team11| 130[at123s (250-120) al 8
g.

Last bottle off at 30s, Robot survived for 3 —

Team 12 180|sec but robot falls off table at 60 s (240-60) 7 g
E.

D

-

28

=

<

Note that Team 11 had a better score than Team 2 and Team 9 because it survived for a longer time

Copyright © 2023- Robofest
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. Reglas del juego (cara a cara)

Se concede un maximo de 2 minutos por cada partido.

Al comienzo de cada juego, el juez anunciara (a) la ubicacion de los robots (b) la orientacion de los robots (para ejemplos,
consulte la seccion # 4)

Los equipos colocaran sus robots en el campo segun las instrucciones del juez.

Se debe utilizar la tarea de inicio desconocida para iniciar el robot.

Si el robot no se mueve, automaticamente pierde el juego, a menos que el otro robot tampoco se mueva, en cuyo caso
es un empate

Si el robot no cumple con el requisito de Inicio desconocido, el robot pierde automaticamente el juego, a menos que el otro
robot tampoco cumpla con el requisito de Inicio desconocido, en cuyo caso hay un empate.

La botella se coloca en un lugar desconocido, equidistante de los dos robots. La ubicacion de la botella puede ser
diferente para cada juego.

Después del inicio, los estudiantes/Jueces deben alejarse al menos 1 metro de los bordes de la mesa hasta el final del
juego.

Si la botella se cae de la mesa sin querer, el juego continlda con una lucha de sumo cara a cara.

Si alguna pieza/parte del robot se desprende del robot y posteriormente cae al suelo, el robot contrario sera
INMEDIATAMENTE declarado ganador del juego.

Se permite un cambio de bateria durante los partidos cara a cara.
023- Robofest BottleSumo Rules 2024 - V1 9/28/2023 19
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| |. Determinar el ganador de un juego

Un robot es declarado ganador de un juego si se cumple uno de los siguientes
criterios:

Intencionalmente (consulte las secciones 12 y 13) empuja la botella fuera de la
mesa Yy luego permanece intacta y sobre la mesa durante al menos 3 segundos.

Empuja intencionalmente o no al oponente fuera de la mesa y luego permanece
Intacto y sobre la mesa durante al menos 3 segundos.

Permanece intacto y sobre la mesa durante al menos 3 segundos después de que
el oponente se haya caido de la mesa.

Si su oponente primero empuja la botella fuera de la mesa pero luego se cae de la
mesa antes de que el juez llegue al final de la cuenta de 3 segundos, el robot debe
permanecer intacto y sobre la mesa durante 3 segundos adicionales para ganar el
juego.

Si el resultado no es claro, el partido se declarara empatado y se repetira.

NOTA: El juez debe usar un dispositivo de cronometraje, como un cronémetro en
pantalla, una aplicacion de teléfono celular o un cronometro, para asegurarse de

i o 2GUE-8€ Naya cumplido el requisito «de.tiempo.antes de declarar-un-ganador. 20
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| 2. Reglas del juego: definicion de empujon

intencional

Empujar intencionalmente la botella fuera de la mesa se define como
“el robot empuja la botella fuera de la mesa con cualquier lado del robot
gue tenga un sensor, mientras ni el robot ni la botella estan en contacto
con el segundo robot”.
En la figura anterior, el robot A no esta en contacto con B ni con la
convight © yot@HaL. BottleSumo Rules 2024 - V1 9/28/2023 21
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| 3. Reglas del juego: definicion de empujon

involuntario
NO INTENCIONAL
empujar la botella fuera de la mesa se define como “cuando la botella cae de la mesa
mientras ambos robots estan en contacto entre si” [ver (a) y (b) a continuacién], o “cuando
un robot empuja la botella fuera de la mesa con un lado que no tiene sensor”, como en el
caso cuando un robot esta girando [ver (c) a continuacion]

§ .

(a) (b) (c) (d)
En la figura (d) anterior, supongamos que B empujo la botella fuera de la mesa. Es un
empujon involuntario (no limpio), ya que el robot A también estaba tocando la botella.

AJIsJaAlun jedlbojouysd] dduaame] 1534080
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| 4. Reglas del juego: empates

Se declarara un juego empatado si el juez determina que:

Ambos robots en el mismo momento tienen alguna de sus partes tocando el suelo (excepto

en el caso de gue una pieza del robot caiga al suelo, Ver apartado 10 regla J)
Ambos robots se caen de la mesa con tres segundos de diferencia entre si.
NO se realizara ningun progreso durante 20 segundos a discrecion del juez.
AMBOS robots no arrancan (no se mueven)

AMBOS robots no cumplen el requisito de inicio desconocido

Un robot no se inicia (no se mueve) y el otro robot no cumple con el requisito de inicio
desconocido

No hay ganador después de dos minutos
El resultado no esta claro o esta demasiado cerca para predecirlo.

Si el partido es un empate, los equipos seguiran jugando juegos adicionales hasta que un
equipo gane dos juegos.

El juez utilizara su discrecion para tomar cualquier decision en las situaciones no

oo o dOCUMenNtadas en estas reglas. Los fallos. de.los jueces son definitivas,,...

23
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| 5. FAQ (Preguntas frecuentes)

¢,Puede un robot tener varios programas para seleccionar cuando se inicia un juego? Si. Sin embargo, la
seleccion debe

hacerse rapidamente. Los equipos no tendran tiempo de mantenimiento entre juegos.

Si el robot A empuja intencionalmente la botella fuera de la mesa, pero se cayo de la mesa antes de los 3
segundos, entonces el oponente B sobrevive al menos 3 segundos después de la caida de A. ¢ Quién es el
ganador? B es el ganador.

Si el robot A empuja al robot B fuera de la mesa, pero A también se cae de la mesa antes de los 3 segundos.
¢, Quién es el ganador? Atar

Juego.

Si el robot A empuja intencionalmente la botella fuera de la mesa, pero se cayo de la mesa antes de los 3
segundos, entonces el oponente B se cayo de la mesa sin sobrevivir 3 segundos después de la caida de A.
¢, Quién es el ganador? Juego de empate.

El robot A fallo en el inicio desconocido. El robot B tuvo éxito y sobrevivido en la mesa al menos 3 segundos. B
es el ganador.

Ambos robots fallaron en el inicio desconocido. Juego de empate.

Mi boton de inicio no fue presionado correctamente. ¢ Puedo tocar el robot una vez iniciado el juego? No en
general, pero queda a criterio del Juez.

¢Los LED VEX 1Q Touch cuentan como sensores (para los limites de los sensores Jry Sr Classic)? Si el LED
tactil se utiliza como salida (luz), no contara para el limite de 4 sensores. Sin embargo, contara si se utiliza
como sensor tactil.

Copyright © 2023- Robofest BottleSumo Rules 2024 - V1 9/28/2023
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| 5. FAQ (Preguntas frecuentes)

Durante la contrarreloj, si el equipo A derriba todas las botellas en 30 segundos y cumple todas las reglas, su
puntuacion es 250-30=220. Si el equipo B derrota a los 3 en 40 segundos, su sistema de puntuacion otorga al equipo
B 250 - 40 0 210, una puntuacion mas baja y gana. Esto no tiene sentido. El sentido comun dice que el equipo A gana
porque realizé su tarea mas rapido. La penalizacion (250 segundos menos tiempo de supervivencia) sélo entra en
juego si el robot no sobrevive durante 3 segundos después de empuijar la dltima botella. En el ejemplo dado, el robot
mas rapido tendria una clasificacion mas alta, el Equipo A (30) estaria por delante del Equipo B (40). La légica detras
de la penalizacion es que si ninguno de los robots sobrevive, el robot que sobrevivié mas tiempo tendra una
clasificacion mas alta.

Volviendo al ejemplo, pero suponiendo que cada robot se cayera de la mesa justo después de empujar la ultima
botella, el Equipo B

(250-40=210) estaria clasificado por delante del Equipo A (250-30=220) porgue sobrevivié por mas tiempo.

Durante la contrarreloj, ¢qué pasa si el robot empuja todas las botellas en 20 segundos, pero no se detiene (¢ todavia
se mueve al final de la ronda?). Se puntuara como un tiempo de supervivencia de 120 segundos.

Durante la contrarreloj, ¢,como se compara un robot que empuja todas las botellas en 20 segundos pero no se detiene
contra un robot que empuja todas las botellas en 100 segundos pero no se detiene? Estarian empatados con un
tiempo de supervivencia de 120 segundos.

Durante la contrarreloj, ¢qué pasa si un robot se detiene durante 10 segundos (lo que indica que ha terminado) y
luego comienza a moverse nuevamente? Si se empujan todas las botellas, la ronda aun se considera completada. Si
todavia quedan botellas sobre la mesa, se permite que el robot continue.

¢ El periodo de trabajo es de 20 minutos o de 30 minutos? Ambos periodos de trabajo (después de que se desvele lo
desconocido y entre las rondas Contrarreloj y Cara a cara) son de 30 minutos. Estamos dando 30 minutos para que
los equipos tengan mas tiempo para realizar la nueva tarea matematica desconocida.
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