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La misién de Creative Competitions, Inc. es projmar oportunidades a todas las
personas de solucionar problemas de manera cregptsusscitar el pensamiento original y
divergente. A través del programa de OdysseyeiMmd promovemos la creatividad por
medio de retar a los equipos a resolver problenvasgkntes, es decir, aquellos que tienen
mas de una solucién. Al ser un equipo, los padities aprenden a trabajar en conjunto, a
apreciar y entender a los demas y que un grupm&gugrza pensante mas poderosa que

un individuo. Desarrollan un sentido de autoestymaspeto a los demas a través de
actividades de preparacion tales como lluvia dasdela representacion de papeles.

Mientras que el objetivo final para la mayoria de ¢quipos es presentar sus soluciones a
los problemas planteados en las competenciasleB¢iasto no es un requerimiento para la

participacion en el programa. EIl proposito delnmises proporcionar a los estudiantes una

experiencia de aprendizaje emocionante que proseeten reto divertido.



- Introduccion -

Capitulo |

Bienvenidos a Odyssey of the Mind

iBienvenidos a Odyssey of the Mind, el programaalecién creativa de problemas! Ya

sea que esta sea su primer experiencia con OdyEsiey Mind o sea usted un entrenador
experimentado, es muy importante que lea estagyfdado. Esta Guia se actualiza cada
afo, asi que preste atencion a todas las seccieggscialmente la seccion de Reglas
Generales ya que esas reglas son para todos ipepequ

¢, Qué es Odyssey of the Mind?

En resumen, Odyssey of the Mind es una competelgcsolucion creativa de problemas
para estudiantes de todas las edades. Los equepestutliantes seleccionan un problema,
crean una solucion y la presentan en una compatemitra otros equipos dentro del
mismo problema y division.

Hay muchos matices del programa que se explicanaghélante en esta guia, pero he aqui
algunos de los fundamentos para la participacion:

1. Los nifios trabajan en equipos de hasta sietenlm@s bajo la direccién de un
entrenador adulto.

2. Los equipos pasan semanas 0 meses creandmsekica su propio paso, para los
Problemas de Largo Plazo planteados. Esto tamb@aye los realces de Estilo
gue se describen mas adelante en esta guia.

3. Los equipos generan todas las ideas para sai@oly hacen todo el trabajo ellos
Mismos.

4. Los equipos trabajan dentro del limite presugaliede costo indicado en el
problema.

5. Los coches pueden ayudar a ensefar a habiligadeducar al equipo en maneras
de abordar el problema y de evaluar su solucion.

6. Los equipos tienen 8 minutos para presentarokicién al Problema de Largo
Plazo durante la competencia.

7. Los equipos obtienen puntos por apegarse aelpsisitos del problema y por la
creatividad en las categorias especificas de catitema.

8. Los equipos resuelven un Reto Espontdneo quiesseresenta el dia de la
competencia.

9. La calificaciéon del equipo en la competenciaeterminada al combinar los puntos
obtenidos en su Problema de Largo Plazo y aquellienidos en su Reto
Espontaneo.

10. Para solucionar los problemas, los equipos rdedsguir las reglas generales
descritas en esta guia, las restricciones espmtdsc en los problemas y las
aclaraciones publicadas durante el afio.



11. Las reglas en esta guia aplican para todogproklemas; cualquier limitacion
especificada para el problema que esté en conflictoalguna(s) de ella(s) la(s)
reemplaza(n); y las aclaraciones publicadas durinéio reemplazan las reglas y
restricciones del problema.

- Introduccién
Como obtener el mayor beneficio de su experiencia&®dyssey of the Mind

El programa de Odyssey of the Mind se basa enelmiga de que la creatividad puede ser
ensefiada. ¢Conoce alumnos con las siguientesipdgesoes? El estudiante que es
naturalmente creativo; el estudiante cuyos talenéxesitan nutrirse; el estudiante que no
se concibe a si mismo como creativo, pero quesseesidiferente” de sus compafieros; o el
estudiante con un potencial desaprovechado peransirsalida para ese potencial que le
permita que prospere. Odyssey of the Mind propaeciesa salida en un ambiente donde
prosperara casi cualquier tipo de estudiante.

Usted, como entrenador del equipo, puede propd@citas experiencias para que su

equipo coseche las ventajas completas de la patién en OotM. En los siguientes
capitulos encontrara muchos ejercicios que le agnda ensefiar el pensamiento critico y
las habilidades de solucion creativa de problerpasy el programa puede proporcionar
mucho mas que ensefiar a los estudiantes cdmo pénsementa las lecciones ensefiadas
en el salon de clases y permite que los estudiapiequen lo que han aprendido a diversas
situaciones. En esta época de reducciones presiapias en las artes y otras areas
importantes, los estudiantes pueden continuar di@eto arte, muasica, escritura creativa,
actuacion y casi cualquier cosa que las interegsavés de incorporar esos temas en su
solucion al Problema de Largo Plazo.
Es importante que los entrenadores reconozcamia d& oro de oportunidades que se
tienen al entrenar a un equipo. El tiempo querpasa los estudiantes marcara una
diferencia en sus vidakl equipo aprendera mas a partir de su tiempo ¢kl @e lo que
ellos se imaginaban - y recordaran los buenos tismgpe vivieron en el proceso.

. Y usted, el entrenador, es el que esta ahi [zaex lgue esto suceda.

iBuena suerte, y felicidades por ser un entrenador!

Los coaches son la fuerza que impulsa al equipm yAque los miembros del equipo hacen todo ebjmbolos,
los coaches estan ahi para alentarlos y manteneltogro del plan establecido. Y cuando a los nigewa bien,
los entrenadores se sienten tan orgullosos desinws como los nifios por sus logros.



- Entrenando a un equipo -

Como entrenar a un equipo de Odyssey of the Mind

En OotM el coach juega un limitado, pero importaptgpel

Cada equipo de Odyssey of the Mind debe tenergoorenos un adulto, de 18 afios o0 mas,
registrado como su entrenador principal. Tenerentrenador auxiliar disminuira las
demandas del cargo, asumidas por una sola perdéinentrenador del equipo a veces es
designado por la persona que esta a cargo de |bresia.

¢, Quién puede ser un entrenador?

Los entrenadores vienen de todas las profesiodegdgdos los caminos de la vida. Aunque
los equipos deben tener la ayuda de la escuelgamiaacion miembro, los entrenadores no
tienen que ser profesores. Con frecuencia, elucvar a un nifio en el programa generara
el interés de los padres. A menudo los padreslaomue impulsaran el programa de
Odyssey of the Mind en la escuela de su nifio y agunel papel de entrenador como una
manera involucrarse en la educacién de su nifio.

Papel del entrenador

Los entrenadores deben recordar que Odyssey dflitie es una actividad "con manos"
para los nifios y "sin manos" para los adultos. inffrtante que los equipos creen sus
soluciones sin la ayuda de otros. Es valioso dpjarlos equipos tengan éxito o fallen por
Sus propios méritos, especialmente cuando el ézitmlificado tanto por el esfuerzo, como
por el resultado. Usted, entrenador, ofreceracdida y estimulo, y ensefiara a los
miembros del equipo como abrir sus mentes a nudeas, escuchar a otros, aprender de
los errores y evaluar soluciones con eficacia. @&mbargo, no debe darles ideas o
solucionarles el problema. Le sorprendera lolgsenifios pueden hacer por si mismos vy,
al final, estard orgulloso de que lo hicieron ebofos. Y los nifios se sorprenderdn y su
autoestima crecera al saber que lo hicieron eifoayaida.

Basicamente, tu como entrenador daras supervisidangjar la logistica, tal como
programar reuniones de equipo, asegurarse qu@elepese esta llenando correctamente,
ensefiandoles a como solucionar las diferenciasi, guaesivamente llevando al equipo a la
competencia, etc. También puede ser responsalbézidéar y seleccionar a los miembros
del equipo. Debera cerciorarse de que el equiperete las restricciones de su Problema
de Largo Plazo y supervisar la reunion de lluviadéas y las sesiones de practica de retos
espontaneas. Cuando los miembros del equipo tengaiea, debe cerciorarse de que
tengan las habilidades requeridas para realizadeaa Proporcionara el apoyo moral.

Y... si algo va mal, el equipo confiara en su daba infinita para ayudarles a enderezar
el camino sin realmente arreglarles el problem#e Esguro de leer y de releer el problema
y las clarificaciones. Cercidérese de que el eqlopdea también y reconozca que se esta
calificando.



- Como empezar -

Como empezar

A veces los estudiantes organizaran el equipo pudssencontraran a un adulto que los
entrene. Sin embargo, si usted es un entrenadoesta intentando juntar a un equipo, hay
varias maneras de hacerlo.

Primero, generar el interés

Cercitrese de estar bien familiarizado con los IBroas de Largo Plazo del afio en curso
para asi poder presentar la idea a los alumnosglidDe y reparta las sinopsis encontradas
en el paquete de membresia o en www.odysseyoftkernim.

Pida a los profesores, administradores de la escglel grupos del padres que
ayuden a identificar a los estudiantes que sorguEnes creativos y que pudieran gozar al
estar en un equipo. O presente Odyssey of thel Mmuna sesion de asamblea con el
cuerpo estudiantil y pida que aquellos que estiemasados se inscriban.

Otra manera de estimular el interés por el progras pedir que los profesores
utilicen el material de Odyssey of the Mind en kegiones. Esto le dara a conocer a una
gran cantidad de estudiantes el proceso de soluBoproblemas de manera creativa y
traerd nuevos métodos de aprendizaje al aula.adtasdades curriculares incluidas en su
paquete de membresia son ideales para este fimbidia se pueden descargar estas
actividades de la pagina Web www.odysseyofthemard.c

Segundo, formar el equipo

En dltima instancia, cada membresia esta contrgdadda administracion de la escuela u
organizacion, pero el entrenador es responsabkel@ecionar a los mejores estudiantes
para el equipo bajo las pautas fijadas por la agtmation. Es importante reconocer que
todos los estudiantes pueden beneficiarse de figipacion en Odyssey of the Mind, y que
el desempefio en el aula no se correlaciona directi@ncon el éxito en el programa.

Muchos estudiantes tienen una habilidad para lacgol creativa de problemas
altamente desarrollada, pero no tienen la oporaghdk aplicarlas en el salén de clase. La
participacion en Odyssey of the Mind elimina laem®ion y la timidez que pueden inhibir
a los estudiantes para que se involucren y pagticipas en clase. Aquellos estudiantes
gue no tienen altos logros académicos a menudoulblest a través de solucionar
problemas de Odyssey of the Mind, que el conocitaiebtenido en la escuela se puede
aplicar a muchas situaciones de la vida real y emrentemente aumenta su nivel de
participacion en las clases.
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— Como empezar —

Es una buena idea involucrar a estudiantes comsdiséhabilidades y capacidades,
de tal manera que el equipo pueda extraer talelgoma amplia base. Esto también ayuda
a desarrollar el trabajo en equipo, pues los miembprenderan a reconocer y apreciar las
capacidades de otros.

Ya sea que usted esta intentando generar interéspeaograma o esta eligiendo de un
bien nutrido grupo de estudiantes impacientes pdidpar, he aqui algunas sugerencias
para tomar la decision final de quién debe estauesuipo:

* Reclute a tantos estudiantes como sea posiljpermita que formen a sus propios
equipos. Cuando se acerque la fecha del tornga, duze los equipos compitan uno
contra el otro para determinar quién representdeaescuela en el torneo. Claro
esta que también se pueden adquirir membresia®raaies y enviar a todos sus
equipos al torneo.

* Lleve a cabo un “torneo” de creatividad, donds kandidatos se enfrenten a
problemas que requieran del pensamiento creativo.

*  "Arme" cada equipo con una seleccion de estudsmntiyas habilidades varien —
por ejemplo, un artista, un musico, un especiaéstaomputadoras, un escritor —
dependiendo de la naturaleza del problema.

Tercero, conocer a los padres

Es siempre una buena idea celebrar una reunidialigizn los miembros del equipo y sus
padres. Muy probablemente los padres apoyararmatacipacion de su hijo(a) en el
programa y desearan ayudar. Es muy importanteemipargo, que les haga saber sus
restricciones. Aclareles las reglas sobre Ayudderffa. Remarque que sus nifos
cosecharan los beneficios completos de la soluciéativa de problema solo si se les
permite crear su solucion ellos mismos.

Los padres necesitan tener claro qué se esperafodecon respecto al dinero, al
tiempo, al transporte, etcétera. Ponganse dedsebre qué horarios y dias son los mas
convenientes desde una perspectiva familiar y dekar un programa de practicas que sea
adecuado para todos. Asegurese de informar aaltrep las fechas de la competencia con
mucho tiempo de anticipacion para que ellos pu¢dlaarlas en cuenta para no programar
otras actividades que entren en conflicto con fesdms.

Familiarizarse con los padres es una forma de dpresobre los recursos, habilidades e
instalaciones que pueden ofrecer. Los padres puestar dispuestos a ensefiar habilidades
gue los miembros del equipo necesitan para ejesutaolucion — carpinteria, costura,
baile, etc. Los padres también pueden proveerntdoion de caracter general sobre temas
tales como ingenieria y principios cientificos,opsin buen recurso para ayudar en calidad
de jueces, encargados de llevar las puntuaciorgsidantes en el torneo. Para romper el
hielo entre ellos y mostrarles lo que hardn sueshipuede proponer que los padres
solucionen un Reto Espontaneo practico duranteuiaidn.

11



- Como empezar -
Cuarto, hacer un horario

Después de reunirse con los padres y discutir tos kas restricciones de tiempo y qué

estan dispuestos a contribuir, fije un horario dasareuniones del equipo al que todos
puedan apegarse — mas 0 menos — hasta que sei@dartpcha de la competencia.

Pueden decidir reunirse un dia entre semana y udephoras el sabado por la mafana. Al
acercarse la época de competencias, seguramermgaraesimentar la frecuencia de sus
sesiones de la practica. De preferencia procurdagueuniones no entren en conflicto con
las actividades curriculares de cada uno de lombries del equipo.

Si solamente pueden reunirse como equipo una vezsgmana, haga de esta
reunion una sesion del planeacion donde todos lesnbros del equipo expresen sus
contribuciones para la solucién y después se asiglieersas tareas a los miembros
especificos del equipo, en las que puedan trabajaasa. Sin embargo, cerciorese de que
a cada miembro del equipo se le asignen respoitkad®ek iguales. Por ejemplo, uno
podria escribir una escena de la obra y otro miendlet equipo podria escribir la otra.
Uno podria hacer un vestuario, otro podria fabrioarobjetos de utileria y todavia otro
podria crear la musica.

Quinto, entrene a su equipo

Una vez que se defina la logistica es hora de coanenentrenar a su equipo sobre lo que
propone el programa en si. Debido a que los esttedidgrabajan en equipos, necesitaran
aprender como trabajar de manera cooperativa. iBolrdn problemas usando su
creatividad, asi que enséfieles como pensar mds/amante. La siguiente seccion da una
descripcion global de técnicas de formacion depexguy técnicas de pensamiento creativo
gue usted debe emplear en sus reuniones de eqagsioynes de practica.

Una juez emocionada preparandose para calificgsreblema de la estructura durante las
Finales Mundiales de Odyssey of the Mind 2009

12



— Entrenando a su equipo —
Entrenando a su equipo

Una ventaja importante de Odyssey of the Mind eslgs estudiantes aprenden a trabajar
en equipo. A menudo, para estimular la creativyidgadles da a los individuos talentosos
rienda suelta para que "hagan lo suyo". Puedem asbstumbrados a que sus ideas sean
siempre aceptadas, pero ahora tienen que considerbien las ideas de los miembros del
equipo. Es natural que los nuevos equipos tardetiempo en convertirse en un grupo
cohesivo. Puede ser que tenga que ayudar a acekgroceso. En ulltima instancia,
encontrara que los miembros del equipo formarastaaes de por vida y desarrollaran un
profundo respeto por los talentos del otro.

Como ensefiar a trabajar en equipo

Es la responsabilidad del entrenador proporciosgabdidad y asegurarse de que cada
miembro del equipo tenga igual posibilidad de dbotr a la solucién del problema. La
opinién de cada uno cuenta, asi que evite que uhmsaniembros del equipo "dominen”
una reunion. Si esto sucede, usted puede tenesegued que saque a relucir las ideas de
los estudiantes mas reservados en el grupo. Rggdpue se tope con que los miembros
del equipo no se pongan de acuerdo en una solydi@bajen unos en contra de otros al
principio. En este caso puede resultar necesagougted sea el que inicie el proceso para
alcanzar un consenso. Con el tiempo, las ensesiapza usted les proporcionara se
convertirdn en el comportamiento natural del equipaui hay algunas sugerencias para
ayudarle a asegurar la imparcialidad y la contiiruggualitaria de todos los miembros del
equipo:

* Rotar a los capitanes del equipo y hacer que motmenos para conducir las reuniones.

* Hacer que los miembros lleguen a un acuerdo sloisréeemas que estan impidiendo el
avance del equipo. Deben hacer esto enumerandwufass a favor y los puntos en
contra de la situacion para que asi consideren sifallos de la discusion. Si no se
puede llegar a un acuerdo, los miembros del equoparan en secreto para resolver el
conflicto.

* Programar reuniones donde todos los miembrogaigipo trabajen solamente sobre un
aspecto de la solucion. De esta manera, todasikrsbros del equipo contribuirdn en
cierto grado a muchos aspectos de la solucion.

* Formar comités donde cada miembro del equipo &stérgo de un grupo responsable
de llevar a cabo una solucion acordada por el eq(or ejemplo, ilustraciones,
vestuarios, etc.). Esto ayudara a desarrollatlilaties de liderazgo.

La ensefanza de la creatividad

Los entrenadores deben preparar a sus equiposlgsmitaes fases de la competencia:
Problemas de Largo Plazo, Estilo y Reto Espontésedablara sobre éstos mas adelante).
Muchos equipos trabajaran por su cuenta para daaisu solucion al Problema de Largo
Plazo pero pueden necesitar de direccion y guia masarrollar habilidades de
pensamiento creativo o practicar la solucion defkEspontaneos.
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— Entrenando a su equipo —

El entrenamiento debe incluir ejercicios basadogprarctipios esenciales de la creatividad
para preparar a los miembros del equipo para ¢msas mentales de la competencia. El
entrenador puede ayudar a mejorar la capacidaciagamiento divergente de un equipo
con sesiones y ejercicios de lluvia de ideas, @hrdeamiento de un problema, la fijacion
funcional, la eliminacién de esquemas mentalesactlar representando diversos papeles.
Estos ayudaran a incrementar la confianza si misyn¢s capacidad de pensamiento
divergente en los miembros del equipo.

Ademas de estos tipos de ejercicios, el entrendeloe ensefarles a los miembros
del equipo disciplina y habilidades de administsacy organizacion. A menudo la
generacion de ideas de solucion para un problenfé@ciéspero la seleccion y ejecucion de
la solucion es mucho mas dificil. Los siguientes sjercicios que ayudan a desarrollar
habilidades de pensamiento creativo.

Lluvia de ideas.

Mucha gente, al intentar solucionar un problemaadellan un bloqueo mental. Este
puede ser el resultado del "pensar demasiado”tefRosente, sin esfuerzo consciente,
una solucién vendra a su mente. Una forma de superbloqueo mental en el proceso de
solucién de problemas es llevar a cabo una sesidioda de ideas.

El propésito de la lluvia de ideas es generar taitaas como sea posible. Cuantas
mas ideas tenga el equipo de donde elegir, mayarpssibilidad de encontrar una que sea
exitosa. Las ideas se generan rapidamente, loesital que los individuos se detengan a
pensar por qué una idea no pude funcionar. La avin de las ideas se lleva a cabo en
una fase ulterior del desarrollo de la solucidnos lentrenadores deben ensefar a los
estudiantes como llevar a cabo sesiones de llugiaiddas, y pueden servir como
moderadores de las sesiones. Las siguientesgamaal pautas a seguir:

(1) No permitir la critica. Algunas personas se intimidan cuando se sientiradas,

lo que las inhibe para proporcionar ideas. P@ estOn es importante no juzgar las
ideas en este punto del proceso. Por ejemplo ‘dea loca” que fue exitosa es el
hombre caminando en la luna.

(2) Animar las ideas extravagantes Esto a menudo da lugar a que los miembros del

equipo vayan mas alla del proceso normal de peesami

(3) Apoya el amontonamiento de ideadJna idea estimula frecuentemente a una

mejor.

(4) Evaluar las ideasal final de la sesidon o después de un dia o de ddsninar

aguellas que no sean factibles.

Ensefie a los equipos la diferencia entre la evidlmae— también llamada critica

constructiva — y la critica, que tiende a ser riggatHaga hincapié en que los miembros
del equipo evaluaran las ideas de una manerayaositi
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— Entrenando a su equipo —

En lugar de simplemente decir que no les gustaide® pidales que indiquen porqué y
como se les ocurre que pueden mejorar la idea.reSodo, recuérdele al equipo que
aunque las lluvias de ideas tienen el objetivo ee poductivas, también deben ser
divertidas. Recalque que las decisiones tomadasest® momento no son siempre
definitivas; la generacién de ideas es un trabajpreceso.

Ademas de tener al entrenador como moderador,graga debe seleccionar a un lider
gue dirija la discusion. Si ocurre un estancamige ideas, el lider — o el moderador en
caso de ser necesario — debe animar nuevas idei@sdha preguntas del tipo "qué tal si”,
por ejemplo,

"¢ Si alteramos los materiales como podriamos...?"

"¢, Qué sucederia si cambiamos su forma?"

"¢, Como podriamos adaptarla para que se muevaapi®o?"
"¢, Como podemos hacerlo mas pequefio, mas ligex@,'e

b T

Hay que hacer que un miembro del equipo funja deetaio de la sesion y registre todas
las ideas y comentarios utiles.

Replanteamiento del problema

La manera en que se plantea un problema a menfidgeiren la manera en que el mismo
es solucionado. Esencialmente hay dos tipos delgmas: analitico y divergente. Un
problema analitico es convergente en su naturalEsto quiere decir que solamente tiene
una respuesta correcta. Los problemas divergpetesiten muchas soluciones posibles.

Muchos problemas se pueden plantear de manerarmoera o desalientan las
respuestas creativas. Un rasgo comun entre indigictreativos es su capacidad de
redefinir un problema sin cambiar su objetivo. Rgemplo, considere el problema,
"disefiar un nuevo cepillo de dientes". Para laariayde las personas la solucion obvia
seria una adaptaciéon de un utensilio con un manfijbrgs en un extremo. Si usted
replantea el problema de la siguiente manera: teremouna mejor forma de limpiar los
dientes", los individuos mas creativos irian m#& a¢ la idea preconcebida del cepillo de
dientes tipico. Una sesion de lluvia de ideas ipoalyudar a encontrar muchas soluciones
diferentes. Los entrenadores deben entrenar aniesibros del equipo para que sepan
redefinir los problemas que se les presenten snakdr y consolidar esta manera de pensar.

Sin embargo tenga cuidado al replantear los praidesn cercidrese de que el
objetivo no se cambie ni reinterprete. Por ejemplasted pide a un equipo que "disefie
un guante de béisbol" la imagen, concepto o salugice por lo general vendra a la mente
es el tipico guante de jardinero, de cacheo o wamtgucon dos o tres espacios para los
dedos y con una malla grande entre ellos. EI proal podria ser replanteado como
"pensar en diversas maneras en las que se pueg@ratma pelota de béisbol”, lo cual
promueve la creatividad y permite que se propongaoonjunto de soluciones utiles. En
cambio, si se replantea el problema como “diseffarnuevo guante” se generaran
soluciones que no cumplen con el propésito de atnapa pelota de béisbol.
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— Entrenando a su equipo —
Fijacion funcional

La fijacion funcional es un esquema mental o teoidehacia percibir que un objeto solo
puede realizar la funcion para la cual fue disefidda tendencia a aplicar solamente una
funcidn a un objeto limita el nimero de recursosiljes que un individuo puede utilizar
cuando se enfrenta a ciertas tareas. Aunque RBodéestfiado para estas funciones, un
cepillo de dientes se puede utilizar para limpiaiog de golf, una moneda puede ser un
destornillador, un viejo calcetin puede ser undramna liga de hule se puede utilizar como
liga para el pelo. Redefinir la funciéon de un tbjes similar a redefinir un problema, pues
permite que los individuos vayan mas alla de lasames preconcebidas.

Actuar representando diferentes papeles

El hacer que los estudiantes asuman diversos papgbeesentando la personalidad de
otros personajes permite que "salgan de si mismags ayuda a ver las cosas desde
diversos puntos de vista y abre sus mentes a pisibilidades mas all4 de aquellas a las
gue estan acostumbrados. Hacer que los miembtosqdgo representen experiencias
ficticias en un escenario ficticio les ayudara aspe de manera mas imaginativa. También
ayudara a agudizar sus habilidades histrionicasgeguira que se sientan mas comodos al
actuar delante de otros.

Usted puede fijar los parametros de lo que harénekiudiantes en sus papeles
asumidos, o puede animarles a que improvisenpoRetdneles retroalimentacién sobre
como podrian mejorar su actuacion para ser masrezmtes, chistosos, dramaticos, etc.

Canalice la creatividad

No basta con ser creativo por la creatividad emisma. Los procesos creativos también
deben ser productivos. Una forma de canalizareatividad de los miembros del equipo es
plantear restricciones al problema. Esto estimaulargeneracion de ideas a la vez que se
centran en la tarea actual.

Pedirle a alguien que invente "algo" es demasiadplia, y puede abrumar al
individuo. Por lo contrario, pedirle a alguien gdisefie un carro montable de juguete
color rojo y en forma de carro de bomberos es dexasrestrictivo. Un justo medio seria
pedirle que disefie un juguete que se pueda jalacudl deja una gran latitud para el
pensamiento creativo. Se incluyen restriccionescolgto, tamafo y seguridad, estas
ofreceran la guia y la ayuda adicional para quélkes sean practicas.
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— Entrenando a su equipo —
Conjuntandolo todo

Considere el problema "disefiar un barco”. Estdadacion inhibe la creatividad debido a

las ideas preconcebidas que se tienen sobre last@dsticas de un barco comun. Para
impulsar la creatividad, usted podria exponer ebl@ma de una manera diferente, tal
como "Construir un dispositivo para que una perspoada cruzar una laguna sin

mojarse”. Para impulsar ain mas la creatividagoimga ciertas restricciones.

Este problema y las restricciones siguientes fupresentados a los estudiantes en
la universidad de Rowan, en Nueva Jersey, hacen@dgafnos. Abajo esta la solucion
desarrollada por un grupo de estudiantes. La Ewluw era exitosa en el sentido que no
consiguio que las personas cruzaran la laguna sjarse, pero ciertamente era creativa.
De hecho, fue la inspiraciéon para el premio a éatividad “Ranatra Fusca”’ de Odyssey of
the Mind. “Ranatra Fusca’ es un término en Latia gignifica "caminador de agua"y, en
Odyssey of the Mind, es sinénimo de creatividadepgonal.

(2) No se podian utilizar motores de gasolina.

(2) El valor de los materiales no podia exceder $5

3) El proyecto se debia terminar un el plazo dg $emanas.
4) El dispositivo debia mantener al individuo segyseco.
(5) El dispositivo debia poder navegar por una daida.

JALA LA
CUERDA PARA
JUNTAR LAS

EL ESTUDIANTE PIERNAS

SE SIENTA

SE MUEVE
CUANDO
LAS PIERNAS
SE SEPARAN

TRIPLAY CAMARA DE LLANTA

SE MUEVE ATRAVES
DEL AGUA RESISTENCIA

FACILMENTE EN
ESTA DIRECCION
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- Membresia -
Capitulo Il
Acerca de su membresia

Aceptamos a todos los estudiantes para que pari@p el programa de Odyssey of the
Mind. Sin embargo, para poder participar en laspEtencias oficiales de Odyssey of the
Mind, los equipos deben tener una membresia vigestguir ciertas reglas y requisitos.
Una membresia permite que varios equipos de hiaséarsiembros cada uno participen en
la competencia, segun la elegibilidad de la escoali® la organizacién individual.

Membresias escolares

La mayoria de los equipos caen bajo la categorimelabresia escolar individual. Una
membresia escolar permite inscribir en la comp@&eacun equipo por problema por
division. EIl grado escolar de los miembros detearla Division en la cual un equipo
puede competir. Por ejemplo, considere una esqueldiene alumnos de Preescolar hasta
6° de Primaria. Generalmente esto nos indicar@ lguescuela tiene alumnos de la
Division | y Il. Esta membresia podia inscribirua total de diez equipos en la
competencia — cinco en la Division |y cinco emiaision II.

Si la escuela desea inscribir a mas equipos dguescubre su membresia, puede
comprar una 0 mas membresias adicionales con tm i@@iicido. Todos los equipos que
cayeran bajo la segunda membresia se considedri&guipo B”. Si se comprara una
tercera membresia, esos equipos serian el "Equlpy @si sucesivamente. Si no es
factible comprar membresias adicionales, el distréscolar puede celebrar una
competencia entre las escuelas que pertenecestriiodpara determinar qué equipos iran a
las competencias oficiales.

En la mayoria de las circunstancias, todos los imiesndel equipo vienen de la misma
escuela. Sin embargo, se permiten equipos formaolomiembros de diferentes escuelas
siempre y cuando todas las escuelas representadak exjuipo tengan una membresia
vigente. Los equipos formados por miembros de elitexs escuelas, deben elegir el
nombre de la escuela que usaran para registraggeeden competir en un solo torneo
regional, aunque las diferentes escuelas estéfiziagas en varias regiones. Lo que es
mas, cada equipo puede tener un miembro que estudigna escuela diferente sin
membresia, pero que resida en la misma area geis@nakmbargo, los miembros del
equipo deben estar de acuerdo y deben obtenerguedailos directores de ambas escuelas
involucradas. Si un miembro del equipo es trandfea otra escuela, él o ella puede
continuar en el mismo equipo hasta el final del déacompetencia si ambas direcciones
administrativas escolares lo aprueban.
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Grupos comunitarios

Los grupos comunitarios establecidos, tales cormdSlmouts, los grupos de la iglesia, las
bibliotecas, etc. pueden comprar una membresiadbajombre del grupo e inscribir a un
equipo por problema en la competencia (hasta @aoipos como maximo). Si un grupo
desea inscribir a mas equipos, puede comprar merabradicionales.

No se puede organizar un grupo comunitario conirelde participar en las
competencias de Odyssey of the Mind. EIl grupo delmer una mision establecida
diferente a la de participar en Odyssey of the Mind

Si el grupo comunitario contribuye dinero a unauetx para patrocinar a un equipo
0 para permitir que los estudiantes participeméanbresia estaria a nombre de la escuela.

Alumnos que estudian en casa

Los alumnos que estudian en casa pueden comprabmesias bajo un nombre de escuela
en el hogar. Una membresia de escuela en el hmgate inscribir a un equipo por
problema en la competencia (hasta un maximo deo cégmiipos). Cada uno de estos
equipos debe incluir a un minimo de cuatro alunoees estudian en casa. Cada equipo
puede también incluir a hasta tres estudiantesndesola otra escuela. Esa escuela no
tendria que comprar una membresia adicional. sSestudiantes que no estudian en casa
vienen de mas de una escuela, las escuelas adésigagquieren comprar una membresia.

Si los administradores de la escuela lo permitnalumnos que estudian en casa
pueden competir en un equipo de la escuela pualieague normalmente asistirian si no
fueran alumnos que estudian en casa.

Divisiones por edad

Los equipos se forman por Divisidon y compiten camtros equipos en la misma Division
y problema. En los EE.UU la Division es determmgr el grado escolar, igual que en
aguellos paises con una estructura educacional égle de EE.UU *. Excepto por los
equipos de Division IV, los equipos de paises cierehte sistema de grado escolar
(“Otros Internacional”) y los alumnos que no tienam grado asignado determinaran su
Division de acuerdo a las edades de los miembrbggiépo. En la competencia, cada
membresia le da derecho a la escuela de inscribireguipo por cada problema por cada
Division que cubre. Los grupos comunitarios y ahsmnos que estudian en casa pueden
inscribir a un equipo por problema.

El equipo debe competir en la Division mas baja eulal califica el equipo. Por ejemplo, si
un equipo califica para la Division Il no puede qmtir en Division Ill. El miembro del
equipo con el grado escolar mayor (EE.UU) o el dgyan edad (Otros Internacional)
determina la division, como se detalla a contindci

Division | — Grados escolares desde Preescolar hasta 5%d@stie los EE.UU *). Menos
de 12 afos de edad al 1° de mayo del 2008 (O&mbntional).

Division Il - Grados escolares de 6° a 8° (estandar de a8 EB. Menos de 15 afios de
edad al 1° de mayo de 2008 (Otro Internacional).
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Division Il - Grados escolares de 9° a 12° (estandar deHdd$LE*). EI miembro del
equipo de mayor edad no califica para las Divistorh 0 Il y no atiende ninguna
Universidad o algo similar (Otro Internacional).

Division IV - Universitarios. Todos los miembros del equipbeatetener un certificado de
Preparatoria 0 su equivalente, y estar matricukxd@or lo menos una materia en una
universidad que tenga planes de estudios de desate@fios. Los alumnos de preparatoria
gue tomen cursos de acreditacion en la Universidachlifican para la Division IV.

* NOTA: En general, el estandar de I&sE.UU es que los nifios comienzan la escuela Preesedias 5
afios de edad. Hay 12 grados subsecuentes (1 arit8% de graduarse de Preparatoria. Los estudante
generalmente tienen 18 afios de edad cuando se gmadie Preparatoria. Las edades pueden variar con
base en las politicas de promocién o retenciéredestuela.

Esta tabla puede ayudar a comprender mejor el ntadejlas Divisiones.

En el sitio de Internet se ha colocado un buscadE Divisiones en
www.odysseyofthemind.com/division_calculator.phpe ge puede utilizar para determinar
la division de equipos “Otro Internacional” para IRivisiones |, Il y lll. No se haran
excepciones especiales para permitir a un equipdiea su division.

Participacion de los miembros del equipo

En un equipo de Odyssey of the Mind pueden padidiasta siete miembros. No hay un
minimo de miembros requerido, pero se recomiendacgda equipo tenga al menos cinco,
preferentemente seis o siete.

En la competencia, los siete pueden participar aempresentacion de la solucién del
Problema de Largo Plazo, pesolamente cinco miembros del equipo pueden competir
en la solucion del Reto Espontane&i hubiera menos de cinco, el puntaje del equipo se
veria drasticamente afectado. Aunque los sietenbries pueden presentar la solucion del
Problema de Largo Plazo, los equipos deben estmapmdos para presentar su solucion
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con menos de siete en caso de que de ocurra uaacausnesperada de alguno de los
miembros del equipo en una competencia.

Ningun miembro del equipo puede ser sustituido poguna razon. Esto se
considera como Ayuda Externa. Una vez que un nereéragrega a la lista del equipo,
este debe permanecer en la lista, incluso si umbr@ del equipo decide ya no participar.
Si un miembro del equipo ha ayudado a la soluc&mprbblema, de cualquier manera y en
cualquier grado, ya es parte del equipo, aungueartipe en el torneo.

Un equipo con menos de siete miembros puede agodé@ger mas a su lista en cualquier
momento hasta alcanzar un equipo completo dersiet@bros, sin penalizacion.

Si ya hay siete miembros y el equipo desea agiegar miembro a su lista por cualquier
motivo, debe indicar que tiene mas de siete miembrosu formato de Ayuda Externa y
recibira una penalizacién. Los jueces en la comnmg&econsideraran las circunstancias
antes de asignar una penalizacion que sea propat@ola falta. Por ejemplo, un equipo
gue tiene que afadir un miembro mas debido a eaflachde otro miembro poco antes del
torneo, se podria no considerar las contribucioeésuevo miembro al equipo. En cambio
si un miembro del equipo decide ya no participainadio del programa, entonces las
contribuciones del nuevo miembro seran definitivatr@econsideradas. La penalizacion
variara, pero serd menos severa si el equipo laamsu formato de Ayuda Externa.

Identificacion de la membresia

CCI envia a cada miembro que paga su membresiaredancial de socio que debe
mostrar al registrarse en una competencia oficial.

La credencial muestra el numero de membresia yrabre de la escuela o del grupo al
cual el equipo representa. Aunque CCI en ocasiabe=via el nombre de un miembro en
la tarjeta, sigue siendo reconocible como su norodingpleto. Por ejemplo, la Escuela
Secundaria de Walden se puede abreviar “E.S. Walléiasc. Sec. Walden”, pero nunca
dird “"ESW".

Cuando esa escuela u organizacién compra membeaadiasnales, CCl expide a
cada nueva membresia su propio numero de membreatanuevas membresias estaran
bajo mismo nombre, pero la credencial dira “EquBip“Equipo C”, y asi sucesivamente.
CCI entonces reexpedira una credencial para la mesigbinicial, agregando “Equipo A”
para distinguirla de las membresias subsecue®esejemplo, la credencial de la primera
membresia de la Escuela Secundaria Walden dira $&sc Walden Equipo A”, y esta se
convierte en la membresia oficial para el equipo.

Si el nombre del equipo esta incorrecto en la ereidéde socio, deben notificar a
CClI y devolver la credencial incorrecta junto cenihformacion corregida, y CCI le
expedira una nueva credencial. Una vez que urpedd inscriba en las competencias ya
no se haran correcciones a los nombres en la aiadlen
Puesto que cada equipo generalmente se registraeparado en los torneos, y pueden
llegar a diferentes horas, cada equipo cubierto ypja@ membresia debe obtener del
coordinador una fotocopia de la credencial de sgcidilizarla para registrarse en los
torneos.
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Si la credencial de socio no estaba incluida graguete de materiales que recibid
al suscribirse, espere recibirla de CCIl sobreéboedel pago completo de su membresia. Si
usted no obtiene su credencial dentro de un plaZ&0ddias de la primera competencia de
su equipo, verifique con la oficina de negociosaderganizacion de su membresia.

CCl substituira las credenciales de socio perdigediante una cuota de $5.

Retiros y transferencias de membresias

Si, por alguna razon, un miembro o alguna orgafpaelige cancelar la
membresia de OotM, para ser elegible para un r@lsmidebe devolver todos los
materiales en sus condiciones originales a CChegplazo de 30 dias de la recepcion de los
mismos e incluir un aviso por escrito del retitday un cargo de $35 por cancelacion de
membresias.

En algunos casos una membresia se puede trarsfania escuela / organizacion.
La notificacion por escrito debe ser recibida p&I @or lo menos 30 dias antes de la
primera competencia oficial del miembro.
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- Problemas de Largo Plazo -

Capitulo Il

Los Problemas de Odyssey of the Mind

La solucion creativa de problemas es la base malastlos problemas presentados en
Odyssey of the Mind. En una competencia, se califi los equipos en tres areas: la
solucion deProblemas de Largo Plazp el componente dEstilo en la solucion del
Problema de Largo Plazo, y que tan bien solucioglaReto Espontdneoque se les
presenta el dia de la competencia.

Problemas de Largo Plazo para las competencias

Cada paguete de membresia incluye cinco Problemasrgo Plazo competitivos, cuyos
temas varian desde lo técnico a lo artistico ddsian. Los equipos eligen el Problema de
Largo Plazo que desean solucionar y crear unaiéaly@ra presentar en la competencia
contra otros equipos en la misma categoria de geadolar. Los Problemas de Largo
Plazo requieren que los equipos empiecen a preparsolucion semanas o incluso meses
antes de la competencia. Cada Problema de Laggm Ricluye uno o mas obijetivos, un
conjunto de restricciones, requisitos y categordas calificacion especificas. Los
problemas planteados son diferentes cada afio, yetpssitos y restricciones cambian,
pero los tipos de problemas a resolver son contietsdla a continuacion:

Problema 1 El vehiculo - Los equipos disefian, construyaspgran uno o mas
vehiculos. A veces son pequefios y otras vecedossoficientemente grandes
como para viajar en ellos y transportar articul@eneralmente se califica de los
vehiculos su sistema de la propulsion y por trarase y cumplir diversas tareas.

Problema 2 Técnico / Presentacion — A los equipos se leffiaalpor los
elementos de la obra que actian asi como por digdnde logro técnico.
Generalmente, este Problema de Largo Plazo reqgiexesl equipo creen uno o
mas dispositivos que realicen ciertas funcionegaeas.

Problema 3 Obras clasicas — Este es un problema de actuéeisada en algo
“clasico". Puede involucrar la mitologia, el arta, masica, la arqueologia o
cualquier otra cosa que sea de naturaleza clasica.

Problema 4 La estructura — Los equipos disefian y construyea estructura
utilizando solamente madera balsa y pegamentoebBrula estructura agregando
pesos de tamafio Olimpico hasta que se rompe. &adaay un elemento en el
problema que lo distingue del de otros afios, panpeio, que la estructura aguante
el impacto de una bola lanzada por una rampa.

- Problemas de Largo Plazo -
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Problema 5: Actuacion - Este es, estrictamente hablando, urblgmma de
actuacion, donde las calificaciones se basan dgokiee en la actuacion y en los
elementos dentro de la obra. A veces requiereopajss especificos, a veces
humor, a veces una historia original pero jsienagrdivertido!

Algunos ejemplos de soluciones de PLP
durante las Finales Mundiales del 2009.
Viaje Terrenal, Educa a tu Criatura, La

Tarea Perdida de Heracles, Ondas Expansivas,
Supersticion y Fabrica de Dulces.

He aqui algunos ejemplos de soluciones a Probledead.argo Plazo dadas en las Finales
Mundiales de Odyssey of the Mind en el 2009. Viggenal, Educa a tu criatura, La Tarea
Perdida de Heracles, Ondas Expansivas, Supersticidabrica de Dulces.
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Calificacion de los Problemas de Largo Plazo

El equipo que obtiene la calificacion mas alta peada Problema de Largo Plazo /
Division en una competencia recibe 200 puntos, aosi@le que el problema indique lo
contrario. Los demas equipos reciben un porcemtaj@sos 200 puntos basados en la
proporcion entre su calificacion bruta frente &déficacion bruta mas alta. De existir, se
deducen los puntos de penalizacion después délaralas calificaciones. Ningun equipo
podréa recibir una calificacion por abajo de cercsercalificacion del Problema de Largo
Plazo. Hay dos tipos de categorias para lasaadifines de los Problemas de Largo Plazo:

(1) Las categorias dealificacion subjetivas se basan generalmente en la creatividad,

calidad, eficacia, humor y otras areas que sorntatiahs y dependen de la opinion del
juez. Estas se califican en una escala en desgenisejemplo, de hasta 15 puntos.
Un ejemplo de una categoria de calificacion swgedis "creatividad en el aspecto del
vehiculo", la cual es calificada por cada juezaads de asignarle un valor dentro del
rango indicado de puntos, dependiendo de qué twativa juzgan ellos que es la
apariencia del vehiculo.

(2) Las categorias dealificacién objetivas se basan en si el equipo cumple o no con
ciertos requisitos del problema. Estas calificaegoson absolutas, por ejempl@ 6
puntos. Un ejemplo de categoria de calificaciéjetola seria “El vehiculo cruza la
linea de meta”. EIl equipo recibird 0 puntos sianoza la linea de meta, y 5 si
efectivamente la cruza.

Cada problema enumera su propio conjunto de cagexyde calificacion. Generalmente, si
un equipo no cumple con una de las categoriasajaspecifican, recibira una calificacion
de cero para esa categoria. Otras categorias ifleacabn que requieren que algo ocurra
pueden ser calificadas. Por ejemplo, si un problergaiere que la escena se desarrolle en
un periodo de tiempo especifico que incluya un @oanser calificado. Si el periodo de
tiempo es incorrecto, la escena obtiene cero décealdn, pero el poema si puede ser
calificado. De igual manera, si un problema haeefigado ciertos elementos de
calificacion, tal como un poema original, el equipgede crear varios poemas para su
presentacion pero debe sefalar uno solo que sajaeeke califique, y solamente ese
poema sera calificado. Los elementos en la solugi@no caben dentro de una categoria
de calificacién, no recibiran puntuacion a menos s hayan anotado como eleccién libre
del equipo en Estilo.

Estilo en los Problemas de Largo Plazo

La parte de la competencia que se refiere al E&ilproporciona a los equipos una
oportunidad de hacer lucir mas sus talentos vy idabiés creativas y de detallar mas su
solucion al Problema de Largo Plazo. Cada probléeme sus elementos requeridos de
Estilo y también los elementos de Eleccion Libre gan determinados por el equipo.
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Las categorias del Estilo proporcionan incentivasapla creatividad en diversas areas
porque los equipos pueden elegir los elementosigaean que les sean calificados. Esto
es una calificacion adicional a las calificaciopes el cumplimiento de los requisitos del
Problema de Largo Plazo.

Como se califica el Estilo

Cada Problema de Largo Plazo enumera cinco cassgde Estilo. Las categorias de la
uno a la cuatro pueden ser elementos especificmse|ucalifican u "Opciones libres del
equipo”. La quinta categoria es siempre "El ef¢atal de los cuatro elementos del Estilo
en la presentacion”.

Todas las categorias de Estilo se califican swajeiente y cada una vale de 1 a 10 puntos,
para asi obtener un maximo de 50 puntos. Cadadenlms demas equipos recibe un
porcentaje sobre 50 puntos basados en su calditacuta.

Para ser calificado en la categoria de Estilogelp®m debe llenar el Formulario de
Estilo (véase el Apéndice) y presentar tres copiatuez de Area de Escenificacion. El
equipo debera enumerar las cinco areas que seadlif y explicar cobmo los elementos de
Estilo se relacionan con la solucion del ProbleraaLdrgo Plazo, asi como especificar
como las categorias una a cuatro contribuyen edt@ftotal de la presentacién. Los
equipos deben ser muy concisos al explicar segodhs de Estilo.

En los problemas técnicos, el equipo puede presenim elementos de Estilo
incluso si los componentes técnicos de su solunidrtienen éxito. No es necesario
realizar una parodia u obra para ser calificadia @ategoria de Estilo.

Definicion de las categorias de Estilo

(1) Categorias obligatorias de EstiloCada problema incluird generalmente una o dos
categorias obligatorias de Estilo. Estas sondsegorias que se califican en la solucion
de cada equipo para ese problema. Sin embargeleorento diferente, o un aspecto
de ese elemento, se puede calificar de manerautieeen cada equipo. Por ejemplo, si
una categoria especifica de Estilo es "vestuariondmiembro del equipo”, es labor del
equipo decidir qué vestuario y qué aspectos deesteario deben ser calificados. Un
equipo puede pedir que se califique un traje deagm@myy otro puede pedir que se
califique un traje de vaquero. Y el primer equimoede elegir que se califique el
aspecto total del traje del payaso, mientras quetre equipo puede pedir que
solamente un aspecto del traje de vaquero se&adbf por ejemplo, el sombrero.

Si un equipo desea que un elemento especifico destoario sea calificado, debe
indicar en su Formulario de Estilexactamente cuél es ese elemento especifico e
identificar al miembro del equipo que usara el wagd. Regresando al ejemplo del
traje de vaquero, este equipo puede especifican éormulario "el aspecto del

- Problemas de Largo Plazo —

26



sombrero de vaquero,” o podria elegir otros aspegtespecificarlos, por ejemplo, "el
método de construccion del traje de vaquero" o rlaseriales usados en la confeccién del
traje de vaquero”. En cualquiera de los casoggalpo proporcionara la informacion
suficiente en el Formulario de Estilo, de tal mangue los jueces sepan exactamente qué
parte del traje de vaquero sera calificada. S3gelipo especifica "el traje de vaquero”
solamente, los jueces consideraran todo sobrajel tr

(2) Opciones libres del equipoPara estas categorias, los equipos no puedercaululs
elementos que ya se califican como parte de losigikos del Problema de Largo Plazo.
Sin embargo, pueden enlistar un aspecto difereatalgb que ya se califica en alguna
categoria del Problema de Largo Plazo. Por ejemplo, vehiculo calificado por
funcionamiento efectivo también puede ser seleeciorpara ser calificado en Estilo por
Su apariencia.

Estos deben ser aquello que el equipo sienta quibs@lementos mas creativos de
su solucion. Deberan especificar cuidadosamentidrormulario de Estilo exactamente
gué quieren que se les califique. A continuac®nletallan algunos ejemplos de cémo se
pueden especificar las categorias, usando el epeampérior del vestuario del payaso:

* Si el equipo desea que el aspecto total del pagas calificado — traje,
magquillaje, peinado, etc. — debe indicar en el kdamo de Estilo “el aspecto del
payaso".

* Si un equipo quisiera que se calificara un aspespecifico del payaso, debe
especificar en su Formulario de Estilo "aspectotidgé de payaso” o "aspecto del
maquillaje del payaso".

* Si el equipo utilizé articulos de una maneraiogbpara hacer el traje de payaso y
quisiera que esto fuese calificado debe indicas fiateriales y la técnica utilizada
para fabricar el traje de payaso".

* Si el equipo indica "el payaso" en su FormulaeoEstilo, los jueces consideraran
todos los aspectos del payaso, incluyendo su aétyague podria resultar en una
calificacion mas baja de la que obtendrian si setam se calificaran elementos
especificos del payaso.

Algunas categorias comunes de “Opciones libresedeipo” incluyen efectos
especiales, ilustraciones, vestuarios, musica,ogoaéia, poemas o la integracion de un
elemento dramatico o chistoso especifico. El empipede seleccionar cualquier cosa que
ellos deseen para ser calificada en Estilo, incldgadibujos, un modelo de la solucién, la
develacion de un modelo de la solucion, vestuariosos realces especiales de la solucion
misma. Los equipos pueden elegir ser calificados lpocreatividad en un elemento
especifico del problema, ain cuando sean califcado el efecto total de la presentacion.
Por ejemplo, si un equipo lee un poema duranteeseptacion, y no esta especificado que
sea parte de la calificacion de creatividad, ergsrmuede seleccionar la creatividad del
poema como “Opcion libre del equipo”.

- Problemas de Largo Plazo —
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(3) El efecto total de los cuatro elementos de Hstien la presentacion:Para esta
categoria, se califica al equipo sobre que tan séeimtegran los elementos de Estilo para
realzar la presentacion de la solucién a largooplaz

Como pedir aclaraciones de los Problemas de Largdd2o

Los Problemas de Largo Plazo se escriben de takmaague proporcionen apenas la
informacion suficiente para guiar la solucion dedlpema sin limitar la creatividad. Si un
equipo pregunta la interpretacion de una restnmccino esta seguro si un aspecto de su
solucion se permite o se apega a los requisitogrdblema, puede solicitar una aclaracion.

Cualquier persona que solicite una aclaracion dehela restriccién en cuestion. El abuso
del sistema de aclaraciones puede resultar enamaipacion por Conducta Antideportiva.
Se debe leer y releer el problema y la guia deirarna completamente antes de pedir una
aclaracion. Si la informacion requerida esta clanate presentada en el problema o en la
Guia del Programa, se pedira que se lea la guiggoblema de nuevo, por lo que, por
favor, no pidan aclaraciones. Hay tres categogascthraciones de los problemas:

(1) Lasaclaraciones generalegnmiendan o explican mas a detalle las restriesiale un
problema sin revelar informacion sobre la soluaénun equipo. Todas las aclaraciones
generales se publican en www.odysseyofthemind.danfications. Cuando los equipos
tienen dudas sobre una restriccion del problemiigsatte solicitar una aclaracién deben
verificar en linea para ver si su preocupacion gashlo planteada y aclarada. Las
aclaraciones toman precedencia sobre las restiegienumeradas en el problema y a las
reglas publicadas en esta guia, asi que es importae los equipos se mantengan al
corriente en todas las aclaraciones generalescadils durante el afo.

(2) Lasaclaraciones especificagara cada equipo en particular. Estas son cortfidies y

no se publican, puesto que los equipos deben Heskos detalles de su solucion para
recibir una respuesta exacta. En algunos cagagspuesta a una aclaracion especifica
para un equipo se puede distribuir a los jueces; esnbargo, nunca se pondran a
disposicion de los otros equipos. Hay dos maneramlicitar una aclaracion:

(a) Correo electrénica El equipo puede ir a www.odysseyofthemind.comifitations/ y
seguir las indicaciones para presentar una pregunta

(b) El Servicio Postal de EE.UU EI equipo debe presentar su(s) pregunta(s) en un
formulario de Aclaracion del Problema (véase el miée), especificando solamente
preguntas relacionadas con un solo Problema deolRlago en cada formulario. Se debe
enviar el formulario o los formularios por corren EE.UU. junto con un sobre auto-
membretado y con estampillas postales a CCIl. @aiiid una lista completa de todas las
aclaraciones generales en cada respuesta. Lgsosdaimbién pueden solicitar solamente
la lista completa de aclaraciones generales poe@e@nviando dicha peticién con un sobre
auto-membretado y con estampillas postales a CCI.

- Problemas de Largo Plazo —
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Todas las aclaraciones son contestadas por CQi etamo no mayor de siete dias a partir
de la recepcion de la solicitud de aclaracion. d@gsas de todas las aclaraciones se envian
al Capitan Internacional del Problema de Largo d’lam cuestion y al Director de la
Asociacion que corresponde a la asociacion dedbvino la pregunta.

(3) Lasaclaraciones de los Jueceagie son para los representantes de las asociacienes
Odyssey of the Mind y se pueden presentar en gigalqmomento.

Si un equipo recibe una aclaracién, es importanéepgesente el Formulario de Aclaracion
de Problemas debidamente llenado y firmado o umpaesion del correo electrénico a los
jueces en la competencia para evitar que hayaegiscias en la calificacion. Solamente
las aclaraciones expedidas por CCI son oficialdadie mas esta autorizado para expedir
aclaraciones de los problemas. No se deben epveguntas sobre una instalacion
especifica de un sitio de competencia, por ejengildipo del piso, la iluminacion, etc.
Para resolver este tipo de dudas debe contadbareaitor del Torneo.

El 15 de Febreroes la fecha limite para solicitar aclaracionesodesljuipos. Sin embargo,
debido a eventos no programados en la competengdep requerir aclaraciones para
asegurar que todos los equipos trabajen con losmasisparametros generales. Si las
aclaraciones son solicitadas incorrectamente, @anesital selladas o fueron enviadas por
correo electronico después del 15 de Febrero, ménseontestadas. Puede haber
publicaciones nuevas de aclaraciones en el sitlotdenet después de esa fedpar favor
revise las aclaraciones antes de cada competencia.

El problema primario

Cada miembro del programa recibe un problema prmao competitivo, que intenta
introducir a los nifios mas pequefos al procesoolieidn creativa de problemas. Para
preparar a los estudiantes para las competencia®dyssey of the Mind en afos
posteriores, el formato del problema primario ey similar al de los Problemas de Largo
Plazo competitivos — con todo y ejemplos de califion y las categorias de Estilo.
Aunque no hay competencia en el nivel primariopgede invitar a los equipos a que
exhiban sus soluciones en un torneo oficial. Betdecidira a discrecion de cada Director
de Torneo en lo individual.
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Retos Espontaneos

En la competencia cada equipo solucionara un Rejmorifaneo. Esta parte de la
competencia se llama "Espontaneo” porque los egquipcsaben lo que tendran que hacer
hasta que entran en el cuarto de la competen@hici8nar Retos Espontaneos les ensefia
a los estudiantes a "pensar al instante".

Los Retos Espontaneos son "super secretos". Loipasgque participan en el mismo
Problema de Largo Plazo y Division solucionarameimo Reto Espontaneo, asi que, para
asegurar la imparcialidad, es de vital importamgia nadie discuta el problema fuera del
cuarto de competencia hasta que hayan compstitislos equipos. Aun asi, solo pueden
discutir el problema con su equipo hasta el fimaltadas las competencias en todos los
paises participantes.

Permitir que otros equipos sepan cual es el RgporiE&neo que pueden enfrentar
podria darles una ventaja en el torneo. Cualqéesona que revele un Reto Espontaneo a
otros esta sujeto a la descalificacion y / o a ae@dn disciplinaria tomada en contra el
equipo entero.

La naturaleza de los Retos Espontaneos varia. @aadiene su propio conjunto
de reglas especificas que se leen al equipo enaefocde la competencia. Los equipos
tendran que solucionar solamente un tipo de RepmrE&dneo en una competencia. Los
equipos que compiten en un Problema de Largo Réxico podrian tener que solucionar
un Reto Espontaneo verbal y viceversa.

Para prepararse, los equipos deben practicar part&rds tipos mas comunes de
Retos Espontaneos segun lo especificado abajo. e@ipargo, también deben estar
preparados para lo inesperado (véase el Apéndieecpaocer los Retos Espontaneos de
muestra).

* Los Retos Espontaneos verbalesequieren respuestas verbales. Pueden incorporar
improvisaciéon o dramatizacion. Se califica a Iqaipos por sus respuestas comunes y sus
respuestas creativas.

» Los Retos Espontaneos manualesequieren que los equipos creen fisicamente una
solucion tangible. Cada problema manual tiene popias categorias de calificacion
especificas.

* Los Retos Espontaneos mixtos, exigen a los equipos crear una solucion tangible e
incluir un cierto tipo de componente verbal, poenaplo, crear una historia sobre la
solucion. A los equipos se les califica tanto persolucion tangible como por la
presentacion verbal.

Hay que recordar que solamente cinco miembrosgigbe pueden participar en la porcién

espontanea de la competencia. Cada equipo dekemdwr las habilidades de sus

miembros y ponerse de acuerdo de antemano sobée gompetird y quién no. Esto

puede variar segun el tipo de problema que le seseptado al equipo. Los miembros con
habilidades verbales fuertes pueden ser los megraed reto espontaneo verbal; aquellos
con habilidades técnicas pueden ser mejores @toegspontanea manual.
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Como se califican los Retos Espontaneos

En la competencia, el Reto Espontaneo vale ha6ta puntos El equipo con la
calificacion bruta mas alta el en Reto Espontaremibe 100 puntos, Cada uno de los
demas equipos recibe un porcentaje de esos 100spbasados en su calificacién bruta.
Las calificaciones de los Retos Espontaneos saiside de los jueces en el cuarto.

En los Retos Espontaneesrbales las respuestas creativas reciben una calificacion
mas alta que las respuestas comunes. Sin emisalgmg respuesta creativa es modificada
ligeramente por otro miembro del equipo, la resfauesodificada sera calificada como
respuesta comun. Los miembros del equipo deberside enterados que un juez puede
considerar una modificacion leve a una respuesteama respuesta duplicada y requerir
gue ese miembro del equipo dé una respuesta toterdigerente. Por ejemplo:

* El juez lee el problema al equipo: "Mencione ifges tipos de arboles".

* Las respuestas entonces incluyen "manzano”, "ammnzerde" y "manzano delicioso”
* El juez detiene al equipo y dice: "Duplicado, gwione una respuesta diferente.” y les
explica que "manzano” y "manzano verde" son actggapero el "manzano delicioso" es
demasiado similar y ya no se aceptan mas respudsiasnzanos. El miembro del equipo
gue dijo "manzano delicioso" tendria que dar odspuesta y el equipo perderia el tiempo
que esto tome.

Del mismo modo, si la respuesta es inapropiadajuez dira: “Inapropiada,
proporcione otra respuesta diferente”. Y el miemiebequipo debera responder antes de
gue otro continte. Si la respuesta no es clarpegl dird: “Respuesta confusa, aclarala o
proporciona otra respuesta diferente”. Estas iostomes junto con la de: “Duplicado,
proporcione otra respuesta diferente”, son treaxgse un equipo podria escuchar durante
el Reto Espontaneo. El miembro del equipo deberdifioar su respuesta o dar una
respuesta diferente.

En los Retos Espontaneosanuales se califica a los miembros del equipo por
solucionar el problema y, a menudo, por trabajoeguipo y por la creatividad de su
solucion.

Los Retos Espontanewsrbales / manualeggeneralmente requieren un cierto tipo
de respuestas verbales, combinadas con una aphaacin componente técnico.

Como practicar Retos Espontaneos

Los entrenadores deben dedicar parte de cada redei@quipo a practicar los diferentes
tipos de Retos Espontaneos. Hay un ejemplo de tipdade Reto Espontaneo en el
Apéndice de esta guia, y los libros que contienerblpmas de la practica se pueden
obtener en CCIl. A continuacibn se enumeran unasseos para practicar Retos
Espontaneos:
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» Enseiie a los miembros del equipo a escuchardelden "adelantarse a pensar” y asumir
lo que el problema requiere; deben escuchar cusdawente hasta que el juez acabe del
leer todo el problema.

* Hagan una lluvia de ideas de respuestas verb&esgunte a los estudiantes qué los hizo
responder de la manera en que lo hicieron, y ldegarrolle esa habilidad ain mas.

* Improvisen aplicaciones poco tradicionales parardos articulos comunes.

» Familiarice a los miembros del equipo con divensateriales y sus aplicaciones.

» Practiquen construyendo estructuras con mater@enunes tales como palillos, vasos
desechables y casi cualquier otra cosa que selteaoc

iALGO EN QUE PENSAR!

Respuestas creativas = 5 puntos Respuestas esmunpunto

Mencione todas las aplicaciones que se le ocuaemlp cinta aislante.

Mencione cosas conocidas que lastiman y
gue es lo que lastiman.

Llene los espacios en blanco: es mejor tener
que

Haga una oracion que incluya las palabras "fuedaya”.

Hacer una figura con un pedazo de cordel y digaéo
podria ser.

Mencione aplicaciones para un pedazo de plastico

Dibuje en un papel y cuente una historia sobrai®djbujo.

Atar una cuerda e improvisar con ella.

Problemas obtenidos del libro Interaccion CreatleDr. C. Samuel Micklus y Samugel
W. Micklus
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Capitulo IV

Ir a la competencia

En la mayoria de los casos, los equipos primerg@ema nivelregional. Quienes ganan
en este nivel avanzan a Eimales de la Asociaciora nivel estado / provincia / pais, segun
los criterios de calificacion fijados por cada Aso@n. Los equipos que ganan aqui son
elegibles para competir enfénal Mundial Anual de Odyssey of the Mind En el 2009,
las Finales Mundiales seran llevadas a cabo emilaetsidad de lowa, del 27 al 30 de
Mayo.
Aquellos equipos que se encuentren en areas qeeletren competencias
oficiales antes de llegar al nivel de las Finaleg\Males podran solicitar su pase directo a
las Finales Mundiales y seran aprobados en basdeth en que lleguen. Estos equipos
deben solicitar su membresia al CCl antes del abdedel afio del programa para ser
elegibles. También pueden participar en las coempés oficiales de estados vecinos,
donde se seleccionaran campeones de cada estaekerdpdo en la competencia. Si el
equipo desea hacer esto, debera contactar al @idetia Asociacion del estado vecino
para enterarse de los detalles de su participadtdra mayoria de los casos se les enviara
la informacién por correo o correo electrénico desspde que se registren o califiquen.

El dia de la competencia

Se puede requerir que los equipos se registrem&mlbicacion central al llegar al
torneo. Se les proporciona una programacion dédoarios en los que competiran en su
Problema de Largo Plazo y en su Reto Espontanetos & veces son en diferentes dias,
pero a menudo son el mismo dia pero con suficigm®o entre una y otra competencia.

Los equipos deben reportarse al area donde coipetir su problema y Division
con 15 minutos de anticipacion a la hora marcada lacompetencia. Un juez entonces
los dirigira a que esperen en el area de regisCoalquier persona puede ayudarles a
mover objetos de utileria a estas areas. Cuandonigpetencia haya terminado cualquier
persona puede ayudar al equipo a recoger sus yasimpiar el area. Los padres y demas
ayudantes deben recordar que si llevan un objet glaequipo y este se rompe, soélo el
equipo puede repararlo. Los equipos son bienvenglodesean ver el sitio de la
competencia antes de su participacion, pero nesspdrmite ensayar en el local ningun dia
de la competencia.

Ya sea en el &rea de registro o en el area deifisaeidn, dependiendo del sitio de la
competencia, un juez recogera la papeleria depegyi comprobara que los miembros
lleven el calzado adecuado y los demas requisgbpmbblema. El equipo permanecera
alli con todos sus apoyos y materiales hasta q@@oglometrista dé la sefial de comenzar
(véase la regla de los 3 minutos en el capitulo V).
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Lista de comprobaciéon para competir con ProblemasealLargo Plazo

En la competencia cada equipo debe proporcionasi¢nsentes articulos para su solucion
del Problema de Largo Plazo junto con cualquiemtdario requerido por el Director del

Torneo de su competencia local. Los miembros delpe deben completar todos sus
formularios por si mismos, a excepcion de la Dansl, donde el entrenador puede escribir
por los miembros del equipo, pero estos tienendictkar qué es lo que desean escribir.
Los equipos deben quedarse con una copia adigienldos sus formularios. La mayoria
de estos articulos seran examinados y / o recogiatosl Juez del Area de Escenificacion:

* Tres copias del Formulario de Estilo debidamentapletadas.

* Un formulario de Valor de los Materiales debidatedlenada.

» Un formulario de Ayuda Externa debidamente cotaple.

* Un carteldn o letrero de la Membresia.

*» Todas las aclaraciones del problema que seagi@spe para la solucion del equipo.

» Todos los apoyos, objetos de utileria, vestuadtis necesarios para terminar la solucién
del problema, excepto aquellos especificados gmodllema bajo el titulo de "El Director
del Torneo lo proporcionard”.

» Cualquier articulo listado en el problema bajo tiéllo de "El equipo lo debe
proporcionar”.

Situaciones Especiales

Una vez que un equipo somete la lista de miembava pna competencia, no puede
cambiar la lista para esa competencia a menopmuero sea aprobado el cambio por el
Director del Torneo.

Cualquier miembro del equipo puede competir en m&ésun problema. Sin
embargo, un miembro de un equipo no puede comgetal mismo problema con mas de
un equipo.

Las peticiones especiales serdn satisfechas cuandstan circunstancias
atenuantes. Si un equipo tiene una peticion esipeebe someterlpor escrito a la hora
de registrarse para un torneo y cerciorarse c@irettor del Torneo con dos semanas de
anticipacion a la fecha de competencia que la ipaticsera respetada. Algunas de las
razones por las que se puede hacer una peticiéoiabpon:

* Cuando un miembro del equipo esta compitiendmé&s de un problema.

» Si cualquiera de los miembros no entiende y /oohabla la lengua usada en la
competencia.

* Si el equipo incluye a un miembro discapacitadél equipo debe proporcionar la
naturaleza de su discapacidad y las areas (de fidago y / 0 espontaneo) en las cuales el
miembro del equipo puede participar. Para algiRetes Espontaneos, una discapacidad,
tal como el daltonismo o la incapacidad de lecturde aprendizaje, pueden afectar el
desempeiio del equipo.

» Si un equipo, por alguna causa, definitivamerdepoede competir en cierto horario
durante el dia del torneo.
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Como se califica en las competencias

Al equipo que obtiene la calificacion bruta mas ae su Division / Problema de Largo
Plazo se le concede la calificacion maxima. Hbree los equipos reciben a un porcentaje
de la calificacion basado en la relacion porcergaéle su calificacion bruta y la del equipo
ganador. EI mismo mecanismo de calificacion secapa la competencia del reto
espontaneo y de Estilo.

Las calificaciones totales (una vez que se aplicarporcentajes y se deducen las
penalizaciones) deProblema de Largo Plazo, la competencia de Estilo gl Reto
Espontaneose combinan para determinar a los ganadores dan gr@blema dentro de
cada division. Las calificaciones finales se dalecucon dos posiciones decimales. Se
declara un empate cuando la diferencia entre licaaiones de los equipos con las
calificaciones mas altas para ese lugar es meaomanto. Por ejemplo: las calificaciones
finales son 294.51, 293.57, 293.11. El primer fuggm294.51; sin embargo, 293.57 esta a
menos de un punto completo de 294.51, asi quesestmnvierte en un empate para el
primer lugar. La calificacion 293.11 es mas dgunto menor que la calificacion mas alta
del primer lugar (294.51), asi que se considerarsmlugar.

Como obtener las calificaciones de los Problemas Hargo Plazo

El dia de la competencia, antes de la entrega emips, los jueces les indican a los
entrenadores que pasen a recoger las calificachonéss para el Problema de Largo Plazo
del equipo. Los equipos tendran la oportunida®lstener una copia maestra del puntaje
de Estilo. Esto se hace de la manera en que dek@aector del Torneo. Pediran a los
entrenadores que firmen la hoja de calificacioreesudequipo para verificar a que hora la
recibieron.

Una vez que los entrenadores revisan las caliboas de los Problemas de Largo
Plazo con los jueces, tienen 30 minutos para @anteiestionamientos. Todas las
calificaciones brutas del Problema de Largo Plazeuglven oficiales 30 minutos después
de que el Ultimo equipo en un problema y de unasi@in ha competido, incluso si el
entrenador no ha tenido la oportunidad de revesacalificaciones brutas del Problema de
Largo Plazo de su equipo. Solamente las calificeasdorutas del Problema de Largo Plazo
y la copia maestra de Estilo se proporcionan aebpsipos. Las calificaciones brutas
individuales del Reto Espontaneo y de Estilo ndigelgan a los equipos.

35



— La Competencia —
Cuestionamientos sobre las calificaciones

Si un equipo cuestiona un elemento de su calificacdebe discutirlo con el Juez de
Mando y, en caso de ser necesario, con el Capd@hPrdblema. Si el cuestionamiento
implica una interpretacion de las reglas y si eligg no esta satisfecho con la explicacion
dada, el equipo puede pedir que se convoque uannaib Un tribunal generalmente
consiste de tres personas que tengan un exhaustirocimiento de las reglas del
problema.

El tribunal repasara la regla en cuestion y, ero ads ser necesario, hablara con el
entrenador, los miembros del equipo y / o los jaeceolucrados. Una vez que el tribunal
tome una decisién, su decision es definitiva. trisunales no seran convocados por
cuestionamientos con respecto a calificacioneseiuag 0 por cuestionamientos en areas
tales como si algo o alguien habian cruzado cieréa o estaba dentro de cierta area. En
ningun caso se usara una videograbacién para tamardecision. Los resultados son
oficiales una vez terminado el torneo. Si hubidgaraa objecion, se involucraré al Director
de la Asociacion, quien puede decidir investigacugstionamiento o tomar una decision
final. Los resultados de los torneos de cada udasdAsociaciones no seran revocados por
CCI, quienes trabajaran con los equipos y las asmries para ayudar a evaluar la
situacion; sin embargo, la asociacion tiene lanatpalabra.

Recuerde, las calificaciones en areas subjetivas shferentes para diferentes personas y
en diferentes competencias. El obtener un puntagomen un nivel de competencia no
garantiza que permanecera igual de alto en elesitrinivel de competencia.

El reto espontaneo

A la hora designada para su competencia, el eqerpero entrard en el cuarto del Reto
Espontdneo. Aunque los equipos pueden tener Bagta miembros, sélo cinco pueden
participar en solucionar el Reto Espontaneo. [Da ewnera, el equipo no estara en
desventaja si alguno de sus miembros esta inespeesde ausente de una competencia o
no puede participar en el tipo de problema dado.unSequipo tiene menos de cinco
miembros, todos los miembros deben competir eretsl Rspontaneo. Sin embargo, deben
de estar concientes de que competir con menosnde aniembros puede tener un efecto
adverso sobre el desempefio del equipo o su capadédalcanzar la maxima calificacion
posible.

Llegada la hora de competencia del equipo, un ljaeza a todos los miembros al
cuarto donde se realizara la competencia y lexandué tipo de problema es el que el
equipo debe solucionar. EI equipo entonces degidén participara. Una vez que un
equipo decida qué miembros solucionaran el retpueale hacer cambios.

Los miembros del equipo que no van a participaetiddla opcion de salir del cuarto
o0 de sentarse en silencio para observar. El pgermque estos miembros del equipo
permanezcan en el cuarto les hace sentir que stadgmla solucion y puede eliminar el
deseo de discutir el problema mas adelante. Sbaegn, no pueden hablar, hacer sefias o
intervenir de manera alguna. Si lo hacen, no eal@ara al equipo pero se le pedird a
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— La Competencia —

dichos miembros que se retiren del cuarto miemuasel tiempo de la competencia sigue
corriendo.

Cada equipo debe encontrar la mejor formula panapetir en cada tipo de Reto
Espontaneo, pero es una buena idea preparar a toslomiembros del equipo para
solucionar cualquier tipo de problema en caso deajguien inesperadamente no pueda
asistir a una competencia.

En la mayoria de las competencias espontaneasyugloerecibe dos copias del
problema para leerla junto con el juez mientraseste lo lee en voz alta. El equipo puede
referirse a su copia durante la competencia.

En un Reto Espontaneo manual, los equipos puedagnde a un miembro para
gue repase las reglas del reto mientras que losionies restantes trabajan en la solucion.
Esa persona es la que se cerciorara de que eloegpuiignde el objetivo del reto y lo esta
solucionando correctamente. Si los jueces se taercke que es obvio que el equipo no
entendio el objetivo del reto o las reglas, sedmh saber al equipo y les diran que lean el
reto cuidadosamente. Los jueces ayudaran al equgmdender el reto pero no le ayudaran
a solucionarlo. Aqui hay algunas cosas que debsordar los equipos y que les ayudaran
en la competencia:

» Antes de entrar en el cuarto donde se realizacadrhpetencia de reto espontaneo, hay que
saber qué miembros competiran en cada tipo degmabl

» Deben escuchar cuidadosamente el juez mienteaseguel reto, pero también referirse a
la copia proporcionada al equipo a menudo parauases de permanecer dentro del
objetivo del reto.

* Si hay alguna incertidumbre sobre un aspectondeto, es mejor hacerle preguntas a los
jueces. No se detendra el tiempo en el reloj masnhacen las preguntas, pero un
malentendido o una suposicion incorrecta pueddtaesn una calificacion baja.

* Hay muchas habilidades posibles que se podribcaagn retos manuales, incluyendo
construccion, estrategia, medicion, comunicacido, €l equipo debe intentar incluir a
especialistas en varias habilidades al elegir quémpetird en la solucion de retos
manuales.

* En la soluciéon de Retos Espontaneos verbaleendbhblar en voz alta y claramente.
Algunos retos verbales permiten solamente un nuhmaitado de respuestas. Es mejor
tomarse el tiempo necesario para pensar en algdivarey ganar mas puntos en cada
respuesta que responder rapidamente con respgestames que generaran pocos puntos
y dejaran tiempo sin usarse al final.

* Los equipos que han practicado muchos tipos desRespontaneos estaran generalmente
relajados y mejor preparados para pensar de magoegativa y constructiva,
independientemente de qué tipo de Reto Esponténgarn que resolver.
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- Premios -
Premios

Creative Competitions, Inc. exhorta al Director @letneo de cada competencia a otorgar a
cada participante un certificado de participaci@agtorgar premios a los mejores equipos,
es decir, primero, segundo y tercer lugar. Estemims pueden ser trofeos, placas, cintas,
medallas o certificados especiales. En las Findiasdiales, los miembros de los equipos

gue quedan en primero, segundo y tercer lugareraiima medalla y el equipo recibe un

trofeo.

Premio a la creatividad Ranatra Fusca

El premio a la creatividad Ranatra Fusca repredargaencia de Odyssey of the Mind. Se
otorga a los equipos o0 a los individuos que exhiliencreatividad excepcional, ya sea por
un cierto aspecto de su solucion del problema auparidea extraordinaria mas alla de la
solucion del problema. El que una solucion deblenma sea acertada no es un criterio de
seleccion para ganar el premio; mas bien, el premiona manera de reconocer e impulsar
el pensamiento creativo y el no tener temor desgerse.

Ranatra Fuscas el término para una clasificacion de insectogiticos. Aunque esto
puede parecer algo que no tiene nada que ver cEapeento creativo, el nombre tiene un
significado especial en Odyssey of the Mind. Oedys# the Mind naci6 de una clase que
el Dr. Sam Micklus, su fundador, impartia en lavensidad. El Dr. Micklus asigno a los
estudiantes la tarea de crear un dispositivo dadidn para transportarlos para cruzar una
laguna. Un estudiante disefidé un “caminador aaatomo la solucion al problema. El
dispositivo no solucion6 el problema debido a swabilidad de mantener el equilibrio
apropiado: sin embargo, si se le hubiera dadoeetto suficiente y la oportunidad de
"regresar a los planos" el estudiante habria podwloegir este problema y cruzar la
laguna. Aunque el dispositivo no funcioné correwate, la idea era excepcionalmente
creativa.
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Los equipos que ganan un premio a la creatividatRa Fusca en la competencia de nivel
estatal / provincial / del pais ganan la oportutiigara avanzar a las Finales Mundiales.
Los ganadores del premio Ranatra Fusca en laseBiMuindiales reciben una medalla y el
nombre del equipo se graba en el trofeo RanatrealFuEsto ha sido una tradicién desde
1981, y el trofeo es puesto en exhibicion cadaearias Finales Mundiales.

Premio de OMER

El premio de OMER fue bautizado en honor al map@@MER, que es la mascota de
Odyssey of the Mind. Es un reconocimiento a irdiligs 0 equipos que demuestran un
excepcional espiritu de equidad y juego limpio,comportamiento ejemplar o un talento
excepcional. Los que reciben este premio puedererstenadores, miembros de un
equipo, padres, funcionarios o cualquier persarelgs funcionarios o los directores del
torneo sientan que exhiben estas caracteristi€zsge premio no tiene como intencion
reconocer la creatividad.

Cualquier persona puede informar a un funcionaabtdrneo sobre un posible
candidato al premio de OMER. Ese funcionario ergsndeterminara si nominan a esa
persona 0 no. Un panel repasa a todos los candigiadetermina a los ganadores. En las
Finales Mundiales, cada ganador del premio de ONgERe una medalla.

Premio a la Creatividad de Odyssey of the Mind

Cada afio Odyssey of the Mind reconoce a un individdi u organizacion por sus logros
creativos extraordinarios o por sus esfuerzos exoeples. Este premio se confiere
durante la ceremonia de premiacion de las Finalesdidles. Los ganadores a la fecha
incluyen la famosa biblioteca norteamericana “ailgrof Congress” por su mision de
preservar una coleccion universal de conocimieptageatividad; el “Peter Yarrow's
Operation Respect” por su programa "Don’t Laughviat™; el “Blue Man Group” por
usar técnicas innovadoras Yy artisticas para engete otros; la “National Association for
Gifted Children” por respaldar el talento en lo8as; y la “Ronald McDonald House of
Charities” por soportar a nifilos con talentos; yeéTdaper Clip Project”, por sus métodos
innovados de ensefianza.

Premio al Espiritu de Odyssey of the Mind

Cada afo Odyssey of the Mind reconoce a un indovidu

involucrado en el programa que, a través de siagarsonal,
demuestra el valor y el desarrollo de la coopera@bauto-respeto y la
apreciacion y el entendimiento de otros.

Ganador del Premio al Espiritu 2009,
Wayne Otte
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En la Ceremonia de Apertura de las Finales Munslidie Odyssey of the Mind del 2009,
este premio fue otorgado\&Wayne Otte, un voluntario de Nueva York que participa y
ayuda en Odyssey de muchas formas diferentes.

- Reglas del programa -

Capitulo V

Reglas del programa

A continuacién se describen las reglas generalea [@ competencias oficiales de

Odyssey of the Mind. Estas se aplican a cada @mublen cada division. Cada problema
tiene su propio conjunto de reglas especifico rjpesbnes) que el equipo también debe

seqguir. Las restricciones del problema reempléasneglas en esta guia; sin embargo, las
aclaraciones del problema reemplazan a ambas. #glde las reglas enumeradas abajo,
los equipos deben adherirse al las regulacionegel®cestatales / provinciales y federales,
incluyendo las regulaciones para las instalaci@spgcificas. Si usted tiene una inquietud
al respecto, contacte a la persona calificada panporcionarle la informacion que usted

necesita.

Reglas que se aplican a todos los problemas
(1) Un equipo debe estar afiliado con un miembro agtiss@ competir en un torneo.

(2) Un equipo debe presentar una solucion a un Problinhargo Plazo para ser
calificado en el Problema de Largo Plazo y en tagmia de Estilo. Sin embargo,
un equipo puede participar en la solucion de umm Espontaneo sin participar en la
solucion de un Problema de Largo Plazo, pero rosasicionado en la categoria.

(3) Si un equipo omite una parte de la solucién queesgiiere para calificar su
solucion al Problema de Largo Plazo y Estilo, leecgs otorgaran una penalidad en
Espiritu del Problema. Si la parte omitida coroggfe al Problema de Largo Plazo
o Estilo, los jueces otorgaran cero puntos en atggoria aunque se califique en
una escala que comience en uno. No hay penalizgraaticionales y las categorias
de calificacion que dependen de que esa parte logae pueden ser calificadas.
Por ejemplo, si un problema requiere una escemxteniores que se califica por su
apariencia, creatividad y calidad artistica, pesioescena aparece como en el
interior, el equipo recibird cero de calificaciéor pa apariencia de la escena. Pero,
si recibira puntaje por la creatividad y la calidatistica de la escena.

(4) No se pueden utilizar animales vivos en ninguro site competencia. Esto no
incluye objetos manufacturados de cualquier tipo.
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(5) Los jueces no pueden convertirse en parte de u&isol del problema o
presentacion de Estilo. Durante el tiempo de coemuéd, el equipo puede hacer
preguntas a los jueces, sin embargo, los juecpemdsran solo si deciden que es
apropiado. El equipo no puede involucrar a losggeen su presentacion de
ninguna manera. No se les puede dar nada a lassjdecante la presentacion de
los equipos. Los jueces pueden hablar con el equipndo consideren apropiado.

El equipo no puede lanzar cosas al publico.

(6) Durante su tiempo de competencia los equipos pueeldirle al publico una
reaccion, tal como aplausos, abucheos o risaseriirargo, si el equipo involucra
al publico mas alla de una manera general, porggeroon dialogos especificos o
una interaccién entre el equipo y un miembro délipd, los jueces aplicaran una
penalizacion por Ayuda Externa.

(7) Una vez que inicie el tiempo de competencia, lesmwhros del equipo pueden
meterse entre el publico e interactuar desde &ihtmas los demas miembros del
equipo estan en el escenario.

(8) EIl equipo no puede lanzar cosas al publico.

(9) No se permite la desnudez, profanar, la vulgaredabultos de etnia y raza. Esto
incluye el uso de inadecuado de palabras o accfotescialmente ofensivas. En el
proceso de aclaraciones no seran aprobadas & aslfrases, temasy/ o libretos
utilizados en el problema. Si un equipo sientegqusolucion es cuestionable en esta area,
debe decidir por si mismo si se arriesga a predenta

(10) Los himnos nacionales o los juramentos no se puetilézar en las soluciones de los
problemas. Estos requieren que se lleven a cationas por parte de otros, tales como
estar de pie o saludar, lo cual puede interrunagarésentacion de otro equipo.

(11) Los jueces no aplicaran ninguna penalizacion neasirtco veces a menos de que el
problema indique "cada infraccion”. Sin embargbyvaor de la penalizacion puede
aumentar con cada infraccion si la penalizacidaraamera como un rango de puntos, por
ejemplo, de -1 a -100.

(12) Todas las partes de una solucién del problemandedidger por un umbral de 28"x 78"
(.71 m x 1.98 m), y deben poder sostenerse o $ecamns en una posicion vertical en un
cuarto estandar (con techos de 7.5 - 8 pies [2.282M3 m] de alto). Esto también se
aplica a los contenedores en los que se transpadaiezas de la solucion del equipo. No
se aplicara una penalizacién si una pieza excetds dimensiones. Sin embargo, algunos
sitios del torneo pueden no poder albergarlas. Dwsctores del Torneo no tienen la
obligacion de proporcionarle al equipo tiempo pdesmontar y volver a montar estos
articulos para meterlos al cuarto y el equipo noedaterar las instalaciones de ninguna
manera.

(13) Regla de los tres minutosEl Juez del Area de Escenificacion se reunira ebn
equipo en el area del registro. Generalmente, Sitiom de competencia requiere que las
puertas permanezcan cerradas cuando los equigmspessentando, el Area de Registro se
localizara fuera del sitio de competencia. Aquilesde el Juez del Area de Escenificacion
se reune con el equipo para recoger su papelevigar el calzado, etcétera. Cuando esta
listo, el juez ordena al equipo que entre al cugkepere en el Area de Escenificacion para
gue inicie su presentacion. Los equipos tendraninBtos para mover todos sus materiales
desde el Area de Registro hasta el Area de Escatifin. Este tiempo es adicional al
tiempo de la competencia, que es de 8 minutos.lqgGiea material que quede después de
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los 3 minutos es removido por el juez para quégeiente equipo que va a competir pueda
entrar al Area de Registro. Cuando el equipo@stél Area de Escenificacion y los jueces
estén listos, comienza el tiempo de presentacid méutos y el equipo puede comenzar
Su presentacion mientras continla acomodando sigsiates si asi lo desean.
(14) Si el equipo lo autoriza, otras personas que mtempecen al equipo pueden ayudar a
mover articulos de la solucion del problema del aArde Registro al Area de
Escenificacion. Otras personas que no pertenelcequapo también pueden ayudar al
equipo a quitar articulos del sitio de la compeatercando lo indiquen los jueces. Sin
embargo, nadie puede entrar al sitio de competdmasta que los jueces despidan al
equipo.
(15) Programas:Cualquier cartel o programa escrito que se vajiatabuir a los jueces,
incluyendo aquellos que puedan haber sido requeddmo un elemento de calificacion en
la solucion al Problema de Largo Plazo, deben bacd#legar al Juez del area de
Escenificacion para que el los reparta entredesgs. Si el equipo quiere que el publico
tenga una copia de estos, sean 0 no elementodifiteacegn, pueden repartirlos hasta que
inicie su tiempo de competencia. Esto es sin inapait el equipo desea que el programa
sea calificado.
(16) Formularios: Los formularios requeridos no pueden alteraragedBn fotocopiarse o
escanearse en la computadora, pero no se le poexlan lineas, agregar espacios, etc.
(17) Ninguna persona, incluyendo a quien presenta ado$pos o cualquier otro juez,
puede leerle en voz alta al publico cualquier ohiizion o descripcién de la solucién al
problema previo a la presentacion del equipo. | ®igaipo quiere que se lea algo, debe
hacerlo durante su tiempo de competencia. Cualdaleto también debe entregarse
durante el tiempo de competencia.
(18) Los equipos no podran traer armas a ninguna cemgiet Si se descubre un arma
verdadera, sera removida del sitio inmediatamenteer@ confiscada. No se aplicara
penalizacion alguna, solo se confiscara. Las adwdmitacion creadas por el equipo que
se pueden confundir facilmente por verdaderas artaawién estan prohibidas. Deberan
estar cambiadas para parecer menos reales o sanédwidas del sitio de competencia o
seran confiscadas. Estas no deberan ser usadasymmenalizacion. Los accesorios que
parezcan y/o sean usados como armas en la praéargase permiten ya que obviamente
no son reales y no presentan amenaza alguna. iBstagen accesorios hechos por el
equipo Yy juguetes que no parezcan armas verdademas pistolas de agua, espadas de
plastico, etc. Si el equipo desea utilizar armasngiéacion en su solucion al problema,
debera confirmar con el Juez de Escenificacioe &s permite usarla.
(19) Mejoras visuales o de audio elaboradas con tarpacion: Los equipos deben de
presentar su solucién al problema en vivo. No poegrabar con anticipacion toda la
solucion a un problema en ningiin medio. EIl egsigmodra usar materiales audiovisuales
comercialmente producidos si, a la opinion del juez son una parte significativa de la
solucion al problema o del Estilo. En las grabaeshechas por el equipo pueden aparecer
personas que no son miembros del equipo siempreagdo sus contribuciones sean
disponibles comercialmente y no sean creadas papage de la solucion.

Los miembros del equipo deben crear cualquier mgadesea parte principal de su
solucion. Los duplicados, no importa como se prodaoz no se consideran como algo
creado por el equipo. Por ejemplo, descargar raud& Internet, imprimir o copiar
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paginas, etc. no se considera algo hecho por @@&guno se puede utilizar como elemento
a ser calificado a menos de que se modifiquen down para hacer algo nuevo.

Si el equipo escribe su propia musica o las lededas canciones, o adapta una
pieza estandar de musica para que encaje consenfaeion, nadie mas que los miembros
del equipo pueden transponer la muasica para epequiinterpretar la letra o la musica
alterada en la grabacion. Si los miembros del egaligran solo las palabras, deben decirla
o cantarla ellos mismos, pero cualquiera puede tagausica que no presente cambios.
(20) Seguridad y control de dafiosNinguna parte de la solucién del problema puede
causar dafno a las instalaciones o lesiones a tasnas. Si los jueces consideran que una
accion o articulo son potencialmente peligrososdpn pedir al equipo que demuestre que
no causara lesion o dafos. Si no se convencem amtrario después de la demostracion
del equipo, los jueces no permitiran que el eqinpluya esa parte de la solucion.

Si ocurre una situacién de riesgo de dafios cogmiabceptable o una situacién
peligrosa, los jueces detendran esa porcion deekeptacion del equipo. También pueden
aplicar una penalizacion.

No esta permitido que los miembros del equipo hagande los siguientes articulos en la
presentacion su solucion:

» Globos mas ligeros que el aire (por ejemplo, @®hque no caigan al suelo. Esto es, que
aquellos que floten incontrolablemente hacia amidaon permitidos.

 Articulos que son excesivamente calientes o e&xaeente frios (por ejemplo, hielo
seco).

 Articulos que dejan un residuo (por ejemplouatgs tipos extintores, las maquinas de
niebla, etc.).

» Motores de combustion interna.

» Combustibles inflamables.

» Bombas del humo o articulos similares.

» Fuego en cualquier forma, incluyendo velas endasdy luces de bengala.

- Liquidos que puedan manchar o causar otro tiptaéle en el piso.

(21) Los equipos pueden utilizar luces estroboscop&gasu presentacion, pero deben
primero informar al Juez del Area de Escenificacyyn’ o al Cronometrista. El
Cronometrista anunciard esto al publico y dara partonidad de salir del cuarto a
cualquier persona que tenga un problema con estelé luces.

(22) Calzado:Debido a las regulaciones de salud y de seguedathuchas instalaciones
de las competencias, la planta de los pies se dabdr con un material que sea
generalmente impenetrable. Es decir, el calzadwe devitar que astillas y pedazos
pequefios de vidrio penetren al pie. Si el calzaloae durante la presentacion, el equipo
no sera penalizado siempre y cuando se vuelvaer pdi miembro que pierda el calzado
debe parar su actuacion hasta ese momento, ozehgué que el miembro se detenga. Los
jueces pueden ayudar al miembro del equipo a reaue calzado. El resto de los
miembros del equipo pueden continuar actuando aeramstumbre.

(23) Dafios al piso:Los equipos deben, en todo momento, tener cuidi@doo causar
dafios al sitio de competencia. Recuerde que elsgisiuede dafiar cuando se mueven los
accesorios igual que durante la presentacion. juares examinaran la condicion del piso
antes de cada presentacion. Si un equipo dafase] pa sea intencional o no
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intencionalmente, estara sujeto a penalizacion em s$iguientes grados pera

econdémicamente responsable de cualquier reparaci@ue se requiera:

- Un raydn que se pueda eliminar con agua y jaloésera penalizado.

- Un rayon que no se pueda eliminar con agua ynjgbéro si causar ningun otro dafo:
-15 puntos.

- Una mancha en la alfombra: -25 puntos.

- Daiiar el piso de tal forma que se tenga que tarnuevamente: -25 puntos.

- Reglas del programa —

-Rasgaduras de alfombra o losa dafada: -50 puntos.

-Dafios al piso de tal forma que requiera lijarbamizarse nuevamente: -50 puntos.

-Si durante la presentacién el equipo causa dafiptss@ y no se detiene a pesar de la
advertencia de los jueces: -100 puntos y el jugz"tiempo” y detendra la presentacion.

-Si antes de la presentacion los jueces determiju@nes altamente probable que una
solucion o una parte de ella pueden causar dafips@l pueden evitar que el equipo
presente su solucién o esa parte de su solucion.

-Si el equipo causa dafios intencionales al pis@0 fauntos y el juez dira "tiempo" y
detendra la presentacion.

(24) Uso de pilas:Al menos que un problema indique lo contrariopss#¢ podran usar
pilas selladas, comercialmente disponibles y simlifitaciones. Estas se limitan a los
siguientes tipos: carbono-zinc, alcalinas, de ,limquel-cadmio (NiCad) e hidruro de
niquel-metal (NiMH). Si estos tipos de pilas ntaeslisponibles en el pais de procedencia
de un equipo, el equipo puede someter las espegifites de una pila similar para su
aprobacion mediante el proceso de aclaracion delggnas. No se permite ningun otro
tipo de pila. Por ejemplo, las pilas prohibidaslugen, pero no se limitan a: pilas de
plomo - acido (selladas o no selladas), zinc-airg;-mercurio, zinc plateado, cloruro del
metal, etc.

Puesto que casi todos los dispositivos que utilizigas no usan solo una a la vez, los
equipos pueden juntar varias pilas permitidas pagear voltajes o corrientes mas altas.
Los cartuchos de bateria comercialmente produciflzes caen dentro de los tipos
permitidos de la pila también pueden ser utilizados

Los equipos deben asegurarse de que cada sistendilape pilas, incluyendo todas las
interconexiones, esté disefiado para operar comidadubajo todas las condiciones que se
puedan encontrar durante su uso y sean del todpiagas para el uso deseado. Las
baterias caseras no estan permitidas. Un ensambhaigriales que presumiblemente
funcione de manera similar a una bateria no sddemasuna bateria.

Carga de pilas

Asegurese de que el cargador que va a usar searetto para la pila que desea cargar.
Los equipos deben utilizar un cargador comerciatenananufacturado y seguir las

instrucciones para su uso. Los adultos debenzaeal supervisar cualquier carga de pilas.
Esto no se considera Ayuda Externa. Las pilasenpugden cargar en el lugar de la
competencia.
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Un poco de sentido comun

» Todo el alambrado que conduzca electricidaddgsdas conexiones a las baterias deben
estar aisladas.

* Sin importar de qué material esté hecha la géadebe mantener alejada de llamas
abiertas y de variaciones extremas de temperatlma.pila que alcanza el punto de

- Reglas del programa —

ebullicién puede muy facilmente explotar. Nuncenp&&a que las pilas se sientan calientes
al tacto.

* No haga cortocircuito con las pilas.

» Las pilas se deben mantener aisladas entre\elidejadas de los objetos de metal para
prevenir cortocircuitos externos. No permita ga pilas almacenadas estén sueltas y no
las coloque sobre superficies de metal.

* Antes de insertar una pila en un circuito, elcwito se debe probar para evitar
cortocircuitos o la carga de la pila.

* Sea conciente del medio ambiente. Deseche kasida segun las recomendaciones de
los fabricantes, por ejemplo, las pilas NiCad d#edale reciclar, puesto que el cadmio que
contienen es un metal toxico.

(25) Letrero del Equipo: Todos los equipos deben tener un letrero de mesiebugsible
durante toda su presentacion. Si el letrero s® &eobstruye no hay penalizacion siempre
y cuando el equipo arregle la situacion enseguida.

(26) Derechos de propiedadtos miembros pueden utilizar los titulos de losbpgmas y
sus iconos y pueden fotocopiar los materiales dgs€dy of the Mind para distribuirlos
dentro de la membresia durante el afio del progrpara,estos materiales tienen derechos
reservados y no pueden distribuirse mas alla dedmbresia o para uso futuro sin el
debido permiso. En todas las areas — musica, gepiaciones visuales, escritos,
personajes — es responsabilidad del equipo evaar Miolaciones a los derechos
reservados. Es ilegal utilizar y reproducir el ena con derechos reservados sin el
permiso del duefio de dichos derechos. El equib@ devestigar si un material tiene
derechos reservados y obtener el permiso de utdizho material. Los jueces no exigiran
a los equipos que proporcionen las cartas de perpas utilizar material con derechos
reservados puesto que ellos no pueden comprobén gsi el duefio de dichos derechos.
Por lo tanto, no penalizaran a un equipo por ndatooon la carta de permiso. Sin
embargo, los equipos deben estar enterados de equelgunos casos, podrian ser
procesados por los dueiios del derecho sobre eliahaten derechos reservados si lo
utilizan sin obtener su permiso. Es tarea del pmuieterminar que leyes de derechos
reservados se aplican al material no generadolmquepo que quieran usar, y obtener el
permiso en caso de que sea necesario. Ni CCkrafdiados pueden ayudar a los equipos
a buscar tal informacién u obtener el permiso.

(27) Marcas registradas:Los miembros activos de Odyssey of the Mind tiepermiso

de utilizar las siguientes marcas registradas el federal por Creative Competitions, Inc.,
en su solucién, para propositos de publicidad gudacion de fondos dentro de su area de
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membresia y para dar a conocer el programa. Lop@s)pueden producir camisetas y

articulos similares que lleven cualquiera de estacas para su propio uso. Sin embargo,
si su propésito es ofrecer a la venta cualquiécdd que lleve alguna de las marcas, deben
en primer lugar obtener el permiso del Directorlaldsociacion a la que pertenecen, y

posiblemente de CCI.

- Reglas del programa —

Odyssey of the Mind®

Creative Competitions®

OotM™

OMER®

OMER FRIENDS

Logotipo de los problemas actuales de este afio
Portada artistica de los problemas actuales deaBste
Logotipo de Odyssey of the Mind México

El equipo debe asumir la responsabilidad si degsde cualquier otra marca registrada tal

como la “paloma” de NIKE, los arcos dorados de Meéld, etc. Los equipos deben saber
gue podrian ser procesados por los duefios de leshis de las marcas registradas si las
utilizan sin obtener el permiso de los duefios. Hgpermite a ningln equipo usar las

palabras o el logotipo d&/orld Finals. Los equipos y/o cualquier otro grupo deben

obtener permiso para utilizar cualquier marca deMOwm derechos de autor para ser usados
durante las Finales Mundiales.

(28) La iluminacion no se atenuard en ningun sitio depetencia. Si fuera necesario,
contacte a su Director de Torneo para informacgpeeifica como el tamafio de algun area
de presentacion, tipo de superficie de suelo, etc.

(29) Los equipos deben usar materiales quimicos coarigeg en todo momento. Si se
intenta crear un efecto especial con materialesigos, el efecto resultante debe ser
seguro y limpio. Los materiales no seguros y res@s quimicas que no sean seguras no
estan permitidos. Por ejemplo: Combinar pastillas Mentos con refresco no esta
permitido. Aunque los ingredientes son segurosrctaa reaccion no segura por lo que no
estan permitidos.

(30) No compartan la solucién a su problema antes sidlandiales Finales. Esto incluye

no publicarla en Internet. Tampoco confien en ideakiciones o0 sugerencias que otras
personas les den.

46



47



- Categorias de Penalizacion -

Categorias de Penalizacion

Cada problema tiene su propio conjunto de penatinas, y los equipos tienen que estar
conscientes de qué hay penalizaciones que puedemiiral solucionar su problema. Las
penalizaciones mas comunes se explican a conténuaden la mayoria de los casos, la
omisién de elementos calificados del problema ndleea ninguna penalizacién excepto
la pérdida de puntos.

Violacion al “Espiritu del Problema” (cada ofensa-1 a -100 puntos)
Cada problema, bajo el titulo “A. El problema,” éz@ qué es lo que se espera que los
equipos solucionen. Cada problema tiene infinitdacsones posibles. Sin embargo, cada
problema tiene un objetivo subyacente que debe linsmp denominado Espiritu del
Problema. Si el equipo omite los objetivos basaelgproblema o viola las reglas que no se
califican y por las cuales no hay una penalizacg$pecifica enlistada, recibird una
penalizacion por violacién al Espiritu del Problema

Conducta Antideportiva (cada ofensa, -1 a -100 puos)

Odyssey of the Mind ensefia valores tales com@bkjo en equipo, integridad y respeto a
los demas. Una penalizacion por Conducta Antideoise aplicara por irreverencia,
desnudez o cualquier conducta que se pueda camsidemo un comportamiento
inaceptable por parte de los jueces. Esto inclayeurla hacia los demas, incluyendo a
comparferos miembros del equipo. Un equipo puedbiém ser penalizado por tener un
comportamiento indebido hacia los entrenadores alahas padres, por quejarse sobre
otros equipos, por portarse mal alrededor de Ealaciones, etc.

Las penalizaciones se pueden aplicar retroactintamg pueden aplicarse en eventos
futuros.

Cartelon o Letrero de Membresia Incorrecto o Ausete

(-1 a -15 puntos)

Para asegurar que los jueces califiguen al equipeato, y para que el publico pueda
reconocerlos, cada equipo debera desplegar undtadgancarta de su membresia que sea
legible a un minimo de 25 pies (7.625 m) de distamlurante la presentacion de su
solucion al Problema de Largo Plazo. El equipcedielerear su propio cartelén o letrero.
Debe mostrar el numero de membresia del equiponprebre de la membresia tal como
aparece en la credencial de socio. ElI nombre pester escrito en su totalidad o
abreviado, siempre y cuando las abreviaturas seamnocibles para los jueces. Por
ejemplo, la escuela secundaria George Washingieadep abreviarse Esc. Sec. George
Washington, o Sec. G. Washington, pero nunca ES@Ws es insuficiente para que los
jueces reconozcan la abreviatura. Si una crededeianembresia contiene otros datos,
tales como Equipo A, Equipo B, etc., esto tambiémedaparecer en el carteldn o letrero, ya
sea completo o abreviado, por ejemplo, Eq. A.

El equipo puede agregarle lo que desee a su qadeldnembresia, y este puede cambiar
de apariencia durante la presentacion, es deadewotar, centellear, parpadear, etc. El
equipo puede tener mas de un carteldon o pancama,splo uno sera el letrero oficial que
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debera estar visible durante su presentacion y caificado si esta listado como una
categoria a calificar.

Ayuda Externa (cada ofensa, -1 a -100 puntos)

Los estudiantes aprenden lo mejor posible cuanderhias cosas por si mismos, y
desarrollan un sentido del orgullo y autoestima&ierde cuando van mas alla de lo qué se
espera de ellos. Para asegurarse de que los moerdet equipo obtengan todas las
ventajas de su participacion en Odyssey of the Mingbara asegurar la justicia, los
miembros del equipo deben disefiar y crear todoadpectos de su solucion al problema.
Esto incluye su cartelon de membresia, los apoyaislaria, todos los requisitos técnicos
(vehiculos, estructuras, etc.) y los vestuariosstog se deben de hacer, ya sea en su
totalidad por los miembros del equipo o armandolo giezas comercialmente producidas.
Si los miembros del equipo no pueden manufactunar solucién, apoyo, vestuario o
cartelébn que han diseflado, o si un entrenadoresigné las herramientas que desean
utilizar son demasiado peligrosas para que los tmiesndel equipo las utilicen, entonces
deben encontrar otra manera de construir el anticuledisefiarlo de tal manera que si lo
puedan hacer ellos mismos.

Cualquier material que sea parte de una soluciGaide anteriores de Odyssey of
the Mind puede volver a usarse por el equipo. Sinwteriales fueron creados por el
mismo equipo que las usarda, es decir, que no hambros faltantes del equipo original
en el equipo actual, se consideraran creados mmugbo. De otra manera, se consideraran
producidos comercialmente. Estos articulos, qualgueser accesorios 0 escenografias,
seran considerados igual que los objetos que sgepuencontrar en tiendas de ahorro,
departamentos escolares de teatro, etc. En niragmet equipo podra utilizar algo creado
por alguien mas que no sea miembro del equipo @ardar en la solucion del problema
actual. En otras palabras, si el equipo usa algdyaido por alguien que no es miembro
del equipo durante el proceso de solucion del probl se considerara Ayuda Externa.
Estos objetos no se calificaran, a menos que sefiqmaah, y solo las modificaciones se
calificaran.

Los equipos deben llenar el formulario de AyudaeExd que se encuentra en el
Apéndice de esta guia y darselo al Juez del AreaEskenificacion antes de su
presentacion. Deben indicar si tuvieron algun tij® Ayuda Externa y, si es asi, la
naturaleza de esa ayuda. Los jueces aplicarapemaizacion por Ayuda Externa basada
en queé tan crucial fue la ayuda a la solucion deip®.

Los entrenadores actian como facilitadores, peresté permitido que les sugieran
al equipo como deben solucionar un problema. Ruetitear preguntas que los hagan
pensar, pero nunca deben hacer alusion a una &@oludi el equipo pide una opinién, el
entrenador debe responder "ustedes decidan”. Aosnguoe una situacion se juzgue
potencialmente peligrosa, siempre deben dejar begugo tome las decisiones definitivas
al desarrollar una solucion.

Durante la competencia se permite que otras pesslsaayuden a transportar
apoyos Yy otros materiales de su solucion al problehdrea de registro y de escenificacion.
Sin embargo, nadie puede ayudar al equipo a mehtwion de fondo o cualquier otra
cosa, 0 a aplicar el maquillaje, o a arreglar lestwarios, etc. Si lo hacen, el equipo
recibird una penalizacion por Ayuda Externa. Lasgtizaciones por Ayuda Externa se
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basan en las observaciones de los jueces vy / deldaraciones del equipo, no en los
rumores o lo que otros escucharon que se dijo l@sunto.

Una vez que el equipo empiece a trabajar en siwciéalal Problema de Largo
Plazo, si un miembro deja el equipo por cualquaezdn, esa persona no puede ser
sustituida, puesto que contribuyd a la solucionpdeblema. Si sustituyen a un miembro
del equipo, el equipo recibira una penalizacion4aarda Externa.

Los padres y otros partidarios pueden desempeitarse tutores o instructores,
pero se les debe advertir que no pueden haceresna@s sobre como solucionar el
problema. Por ejemplo, un padre de familia puetsei@ar a los miembros como coser
pero no puede disefiar o coser un vestuario pa@uaion del equipo.

Excederse en el tiempo (-5 puntos por cada 10 segs o

fraccion)

Existen dos tipos de limitacion de tiempo en losbRymas de Largo Plazo de
Odyssey of the Mind. El primero es la categoriaNte Limite de Tiempo. En estos
problemas, cada equipo tiene un maximo de 8 mimasdos hacer todo. Esto incluye mover
los materiales fuera del Area de Escenificaciorishat sitio de competencia, montar la
escenografia y accesorios, presentar su parodimapletar los requerimientos técnicos y
demas. Al finalizar los 8 minutos el Juez Cronoistgrdird “Tiempo” y terminara toda
actividad para esa presentacion. No habra pendizga que no hubo exceso en el limite
de tiempo.

El segundo tipo es la categoria de Limite de Teenin estos problemas, cada
equipo tiene también 8 minutos para toda activi&il.embargo, si la presentacion excede
los 8 minutos, el Juez Cronometrista permitira iootr la presentacion por 1 minuto mas,
y si el equipo no ha terminado todavia, entonces diiempo”. El equipo obtendrd una
penalizacion por Exceso en el Limite de Tiempo,@smdescribe en el problema.

Los Retos Espontaneos tienen un sistema espedéiconteo de tiempo. Algunos
otorgan un periodo de tiempo especifico para smhaciel problema y otros otorgan dos
periodos, uno para preparar la solucion y otro patzajar en obtener puntos. Nunca se
permite exceder el tiempo en los Retos Espontargosiez dira: “Tiempo” al final de
cada periodo y el equipo debera finalizar, asi mueca se otorgan penalizaciones por
exceder el limite de tiempo.

Excederse en el limite del presupuesto de costosl @ -100

puntos)

Para mantener el campo de juego igual para todosdoipos, cada problema tiene
un limite de costo. Este es el valor total maxjmeomitido de los articulos usados en la
solucion final del problema por el equipo en la petencia. Todos los materiales usados
en la presentacién de la solucion del equipo, drcaguellos que estén exentos de costo,
se deben contabilizar en este valor (véanse lasgmg9 - 51). EIl equipo debe incluir el
valor de un articulo incluso si se pide prestade oecibe en donacion; sin embargo, estos
articulos se pueden valorar a los precios de wdgitégaraje” o “bazar”. Esto quiere decir
gue se puede valuar al precio de segunda manoartioalos comprados nuevos se deben
listar al precio completo, y el equipo debe conseel recibo. Si el equipo utiliza

50



- Categorias de Penalizacion -

solamente una parte de un articulo, por ejemplo, laomitad de una lata de pintura o un
segmento de un tablén de 2 x 4, el equipo solo listiae el valor de la porcién usada.

Si un equipo excede el limite de costo sera pawtiz Si un equipo no lista
cualquiera de sus articulos en el Formulario deMaé los Materiales, el Juez del Area de
Escenificacion permitird que agreguen el valorstesarticulos. Si la adicion del valor los
pone sobre el limite de costo, los jueces aplicargnpenalizacion.

Cada equipo debe dar al Juez del Area de Escamiificaina copia debidamente
llenada del Formulario de Valor de los Materialggage el Apéndice) antes de que
comience su presentacion de solucion al Problemd.aigo Plazo. El valor de los
materiales debe listarse en la moneda usada paien donde se celebra la competencia.
Los limites del presupuesto de costos se dan anedddie los Estados Unidos. Los equipos
de otros paises deben utilizar el tipo de camhiente en su pais al 1° de octubre del afio
del programa para determinar el valor de los nmeleei

Como enlistar los materiales en el Formulario de Mar de los
Materiales

Existen tres categorias basicas para los mater{dlesosto, (2) valor asignado, y
(3) exentos. La mayoria de los materiales se anlisqjo el encabezado “costo”. El criterio
general para tasar un articulo es su valor estaegatecir, ¢ podria otro equipo duplicar la
solucion al problema con la misma cantidad de diheEsto esta sujeto a la determinacion
de los jueces. Por lo tanto, los equipos debeemwatificar el valor de un articulo a través
de recibos y / o de listas de precios si se prasaifunos cuestionamientos.

En el Formulario de Valor de los Materiales , lapipos pueden combinar los
articulos usados en cantidades pequefias tales cimeo aislante, pegamento, cordon,
grapas, crayones, clips, papel, cartulina, pinjuaaticulos pequefios de ferreteria (tuercas,
pernos, clavos, tornillos, etc.), y calcularlos coarticulos miscelaneos. Cualquier cosa
gue los miembros del equipo traigan puesto y qaevisgble para los jueces se debe contar
en el costo y enumerar en el Formulario de ValoladeMateriales. Sin embargo, el
equipo puede utilizar los costos de segunda mare tpdos los articulos de vestuario,
incluyendo la ropa de calle. Cualquier elaboraeciboalzado también se debe incluir en el
costo.

El equipo debe contar el valor de articulos tatee@ muletas, sillas de ruedas, etc.
si los articulos son parte de la solucion del maia, incluso si un miembro del equipo
debe utilizar el articulo por necesidad. Sin embasi se utiliza el articulo solamente
porque lo necesita un miembro del equipo y no ete ke la solucion del problema, no
tiene que ser contabilizado. Por ejemplo, si uenmbiro del equipo se rompe la pierna y no
puede caminar sin muletas, las muletas no tienersgquenumeradas en el Formulario de
Valor de los Materiales. Sin embargo, si las naslete adornan o se utilizan como utileria
en la solucion, el costo debe ser listado.
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El equipo alquilado o rentado, tal como las luge® es utilizado en la presentacion
se debe contabilizar como el costo de la rentaupatia. Los equipos deben presentar un
recibo o una lista de precios para el alquiler pordia del equipo. A los siguientes
articulos se les ha asignado el siguiente costo.e8ibargo, si el costo actual fuera
legitimamente menor que el costo asignado, el equipde enlistar el costo actual.

Articulos con valor asignado

Los siguientes articulos deben estar intactos lizadios con el propésito para el
gue fueron hechos. Si estuvieran decorados, &b cdeslas decoraciones sera adicional al
valor asignado. El siguiente listado muestra lasgmaias de articulos y su valor asignado.
(1) Instrumento Musical y su estuche, incluyends $®cundarios requeridos como el
soporte, amplificador y bocinas: VALOR $5 o eltooactual si fuera menor.
(2) Cualquier tipo de grabador o reproductor daaad/ideo (incluyendo radios):
VALOR $5 o el costo actual si fuera menor.
(3) Carritos para aparatos audio-visuales: VALOR &% costo actual si fuera menor.
(4) Computadora portatil o de escritorio (incluyenthonitor, teclado y cables para
conectarla): VALOR $10 o el costo actual si fueenor.
(5) Proyector de cualquier tipo: VALOR $10 o el twoactual si fuera menor.
(6) Television o monitor (que no sea usado juntolaccomputadora):
VALOR $10 o el costo actual si fuera menor.

Articulos exentos

Ciertos articulos estan exentos de ser contabdizat el costo, siempre y cuando
sigan intactos y se utilicen para su propdsito iptev Estos son articulos considerados
accesibles a todos los equipos sin un costo aso@adllos. Se limitan a los puntos
siguientes. Cualquier cosa que no esté enumeradant@nuacion y se utiliza en la
presentacion de la solucion del equipo se debar lest el Formulario de Valor de los
Materiales.

(1) Extensiones eléctricas y enchufes multiples.

(2) Pilas y baterias.

(3) Sillas, taburetes, mesas y escritorios.

(4) Joyeria como relojes de mano, aretes, anilas, que no sean parte del vestuario de la
presentacion de la solucion. Recuerda, si el equigi@ ropa idéntica como camisetas
iguales, sera tomado en cuenta como uniforme @darto esto se considera como un
gasto innecesario en el presupuesto de su problema.

(5) Basura reciclable — es decir, articulos queeggdmente se desechan como cartones,
galones de leche y desechos de madera, se puddesr a@e su estado original y son
exentos de costo.

(6) Caja de herramientas — Herramientas que sipaaa construir y/o reparar cualquier
parte de la solucion que no realcen la presentaPidnejemplo, un desarmador
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- Categorias de Penalizacién —

gue se utilice para reparar un accesorio esta @xientosto a menos que el desarmador y/o
la forma de usarlo realce la presentacion. El éstaie herramientas debe estar en el Area
de Escenificaciébn cuando comience el conteo delgiey puede ser usado en el sitio de
competencia para el acomodo o reparaciones. Suaquier momento, su apariencia o la
forma de uso impactan positivamente la presentatadherramienta no estara exenta y el
equipo recibira una penalizacion en Espiritu debRma.

Nota: Se pueden utilizar articulos tales como cgesoo diablitos para mover los
materiales desde el area de escenificacion aldgtia competencia, mientras no se utilicen
en la presentacion. Deben removerse inmediatandesfgués de que el articulo que estan
moviendo se coloque en el area de la competer8iiamo se quitan, su costo contara en la
solucion del problema.

Excepciones de articulos de seguridad

Los articulos de seguridad que a continuacion sdlae estdn exentos de costo:

(1) Articulos personales de prescripcion médicdodemiembros del equipo tales como

anteojos y aparatos auditivos.

(2) Los articulos para cubrir el piso, tales coomak, utilizados para evitar dafios al piso, o
los que se utilizan para prevenir una lesion a iemroro del equipo, como tapetes.

(3) El calzado requerido que se utiliza tal compregluce comercialmente. Si se le agrega
cualquier cosa al calzado, se contabilizara elrvddolas adiciones. Esta excepcidén no se
aplica a zapatos que tienen ruedas incorporadsts Hitimos se deben contabilizar en el

costo y deben también estar aprobados para sunusoirestalacion de la competencia por

el Director del Torneo.
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- Motivos para la Accion Disciplinaria -

Motivos potenciales para la accion disciplinaria

En ciertas situaciones se pueden tomar accionegplthsrias en contra de un
equipo. Esta es una decisién de los jueces y élalidector del torneo. Las posibles
razones por las que se pudiera tomar una acciéiplitigria incluyen, pero no se limitan a,
lo siguiente:

* Violacion a los derechos reservados — es deacghcopias del material de Odyssey of
the Mind para aquellos que no son miembros.

* Registrar un nimero de equipos en una competaen@asobrepasen el nimero al que
tienen derecho con su membresia.

* No incluir todos los nombres de los miembros ales del equipo en la lista, asi como no
incluir los nombres de cualquier otro miembro qubiéra estado en el equipo en cualquier
momento durante el afio del programa.

* Inscribir un equipo que incluye a estudiantes daeacuerdo a las reglas no pueden estar
en el equipo.

* Inscribir a un equipo en la Division incorrecta.

* Videograbar una presentacion con la intencionshy las ideas de otras personas.

* Usar excesiva Ayuda Externa.

* Multiples o serias penalizaciones por conductéidaportiva aplicadas durante una
competencia.

* Revelar el Reto Espontaneo en violacion direetéad reglas.

* Mal comportamiento de los entrenadores, o0 unkwgion intencional de las reglas.

* Violacion de leyes federales, estatales / praeies o locales.

Posibles Acciones Disciplinarias

Los equipos y / o los individuos seran disciplimadegun el tipo y el alcance de la
infraccion que cometan. En algunos casos les damanadvertencia por escrito. Esto
vendra del Director del Torneo o del Director dé\&bciacion y sera enviada al entrenador
del equipo y, si es apropiado, a los padres demasmbros del equipo. Algunos
comportamientos dardn lugar a la descalificacidoragtica y la expulsion inmediata del
evento. Esto esta a discrecion Unica de la asoniag / o del representante legal del sitio
anfitrion del torneo. En las Finales MundialesCé&ll también tendra autoridad para tomar
accion con respecto al comportamiento inadecudds acciones disciplinarias incluyen,
pero no se limitan a:

Condicionamiento Periodo de tiempo especifico durante el cual quuet
repeticion de la infraccion conducira a la suspansiutomatica y / o a la denegacion de la
participacion de un entrenador, miembro del equépojpo y / 0 membresia.

SuspensianPeriodo de tiempo especifico durante el cualadepsuspendida no
puede competir 0 asociarse a un equipo en compatendurante el cual un equipo solo
puede presentarse / participar como demostraciamearneo oficial. Esto puede ser por
un periodo de uno a tres afios. La parte suspepdielde apelar la decision a Creative
Competitions, Inc. La parte suspendida tiene Hs g¢hiara presentar una apelacion por
escrito a partir de la recepcién de la accién dis@ria por parte de la Asociacion
autorizada. La apelacion sera presentada a CGhyeesada oportunamente. La decision
de CClI es definitiva.
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— Motivos para la Accion Disciplinaria —

Negacion de la membresia o de la participaciba participacion en el programa
de Odyssey of the Mind le puede ser negada a umioneedel equipo, al entrenador o al
equipo entero por un periodo del tiempo especiftsm embargo, el miembro del equipo,
el entrenador o el equipo entero tendran la opmtaghde defender su postura ante
cualquier demanda en su contra.

Descalificacion:El equipo sera descalificado de la competencia enal ocurra la
violacion a las reglas que asi lo amerite. Sieleision de descalificar a un equipo se toma
después de que la competencia termine, la asociaiforizada o el tribunal de la
competencia tienen el derecho de declarar a urpednelegible para pasar al siguiente
nivel de la competencia y pueden enviar a otropemen su lugar. Este esfuerzo se debe
coordinar a traves del Director de la Asociacion.

No se pueden revelar los Retos Espontaneos hastsegiermine el torneo. En su
momento los miembros del equipo pueden discufr@blema con los entrenadores y los
miembros no participantes de la familia. Nadiedeueompartir la informacién con alguna
persona ajena hasta que ese nivel de la competanteamina alrededor del mundo. Por
ejemplo, nadie puede discutir un Reto Espontandagiénales de una Asociacion hasta
gue se terminan las Competencias Finales de lai@s$6n y de las demas Asociaciones
alrededor del mundo. Los que quebranten esta segén sujetos a la descalificaciony / o
a la accion disciplinaria tomada contra el equipie.

Cualquier persona que comparta ideas y / o solasi@on cualquier otra persona
gue no esté en su equipo estara sujeto a la desgaén y / o a la accion disciplinaria
tomada contra del equipo entero. Agquellos quéegcideas y / 0 soluciones estan también
sujetos a penalizacion. Por ejemplo, si un mienadeloequipo publica una descripcion de
su solucién en un sitio de conversacion de Intefi@tat”), descalificaran o suspenderan
al equipo al que pertenece esa persona, Y losbnisnde otro equipo que participaron en
ese sitio de conversacion de Internet deben ineluimcidente en su formulario de Ayuda
Externa para evitar la descalificacion.

Las penalizaciones por Conducta Antideportiva, &tan al Espiritu del Problema
y Ayuda Externa estan descritas en cada probledma.embargo, Odyssey of the Mind se
reserva el derecho de penalizar mas alla de laglades mencionadas si la situacion lo
amerita.
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- Glosario -

Capitulo VI

Glosario

Las siguientes palabras y frases se utilizan coreaitenen los problemas de Odyssey of
the Mind. Si una palabra aparece en italica ePnafblema de Largo Plazo, se definira en
el glosario del problema o se encuentra en el gspme se detalla a continuacion. Si
aparece en ambos glosarios, se debe utilizar laicléh que se encuentra en el glosario
del problema.

Estas definiciones se han escrito con el fin decsmhar los problemas de Odyssey of the
Mind y pueden diferir de lo que se encuentra ewmliooionario. Algunos de los términos

también se utilizan en Retos Espontaneos.

Aspecto:Como se ve algo, es decir, sus caracteristicasles exteriores, no solo que se
incluya en la presentacion.

Aparece:Algo que esta visible y a la vista de los jueagmdte la presentacion del equipo.

Materiales artisticosCualquier medio que se utilice tipicamente eraltéss graficas, tales
como pinturas de aceite, pinturas acrilicas, arddlpiz, acuarelas, lienzos, papel, madera,
etc.

Calidad artistica:Las caracteristicas distintivas, estilo y efedt de la apariencia de los
estimulos visuales.

Telén de fondo Una cartulina, hoja grande del papel, tela, gie muestra algun tipo de
escena o disefo, generalmente hecho con pintuni@si medios, y que se cuelga al fondo
de un escenario.

Limites / Lineas de limitelLas lineas que limitan un area se consideran eplamo
vertical. Entrar en contacto con la cinta que demda linea limitrofe no se considera
como estar fuera de los limites a menos que ediéaitio lo contrario en el problema. Sin
embargo, el equipo no puede cubrir las lineasrdigelide una manera que obstruyan la
visibilidad de los jueces. Un articulo se consaidgue esta fuera de los limites si el plano
exterior de la cinta que marca la linea de limitersiza a cualquier altura a menos que el
problema indique lo contrario. Si el problema aadigue algo debe estar dentro de los
limites, todas las partes de ese articulo, ya seaesgté tocando el suelo o no, debe estar
totalmente dentro de las lineas de limite. Esttuye los accesorios tales como alambres,
decoraciones, cualquier miembro del equipo que @etanen él, los sistemas operativos,
etc.
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Rompiendo el plano:Que sobrepasa el plano vertical imaginario, pere permanece
dentro de los puntos finales del mismo, ya seadmite 0 una linea de meta, por ejemplo.

Personaje:A menos que el problema lo defina de otro moddos personajes no tienen
gue ser representados por miembros del equipoe@imargo, los personajes deben ser
animados.. Esto es, que deben demostrar una oargderisticas humanas.

Si un problema requiere uno 0 mas personajes dispscivarios miembros del equipo
pueden interpretar los personajes requeridos a sndeoque el problema indique lo
contrario. Un personaje requerido debe seguirdsiezt mismo personaje durante toda la
presentacion, pero puede cambiar de aspecto. jdtople, Superman fue originalmente un
personaje de tiras comicas. Aunque se ha repegBeDMO personaje de caricatura, y
varios actores lo han interpretado, el personaj@ie ha retenido las caracteristicas que le
hacen ser Superman.

Caracteristica:Un rasgo o cualidad que distingue a un individuwosa.

Producido comercialmente:Se refiere a un articulo prefabricado y no crepdo el
equipo. Un articulo comercialmente producido pcgta una pieza de un articulo mas
grande, por ejemplo, los manubrios de una bicialetma rueda de un carro del juguete.
Podria también ser un articulo completo en si misamo un clavo, un bate de béisbol, un
marco, etc. Aunque las partes de un articulo hguroel equipo no sean originales,
cuando se combinan pueden formar algo altamergaati

Completamente dentro del area Nada puede tocar o extenderse mas alla del &ea d
perimetro definida. Por ejemplo, una limitacibn qunencione que un objeto deba estar
completamente dentro de un area marcada con @nt&xd4’ significa que ninguna parte
de ese objeto se puede extender mas alla de taguet marca esa area. Cuando un objeto
requiere de estar completamente dentro del areguakque si estuviera contenido dentro
de paredes imaginarias. Este raramente es ekoaRetos Espontaneos.

Creatividad total de la ingenieria= Es una aproximacion total de los componentes,
incluyendo materiales que forman parte de la soiycel arreglo, el ensamble y el uso
original de los materiales.

Efectividad de la presentaciénAproximacion total de la presentacion; cualqe®sa que
no esté especificamente sefialada para califical Broblema de Largo Plazo o en Estilo,
pero que agregue algo a la presentacion tales doamsiciones, tiempos, actitudes,
elaboraciones, mejoras agregadas, uso de efepesia@ss/tecnologia, etc.

Ingenieria funcional: La mecanica aplicada para a hacer que algo fueciancapacidad
de un componente para realizar una funcion.

Dentro de un area- Tocar el suelo solo dentro del area de perindfimida incluyendo

el material usado para crear esa area. Por ejempéo]imitacion que mencione que un
objeto debe estar dentro de un area marcada ctandand’ x 4’ significa que ese objeto
debe tocar el suelo solo dentro del area incluyémdmta. Se puede extender mas alla del
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-  Glosario —

plano imaginario vertical del perimetro de esa,apeao no puede tocar el suelo ni nada
puede recargarse en el suelo fuera de esa areaeg&ston frecuencia el caso en Retos
Espontaneos.

Modificar: Alterar o cambiar algo con el fin de ayudar a soluar el problema.

Manipulacion Humana-Directa: Manipular el objeto intencionado con la mano o el
cuerpo para que funcione sin utilizar otro mecanishor ejemplo: aventar, patear, soplar,
voltear o girar el objeto para ser movido o maradal Por ejemplo: aventar una pelota a
un contenedor.

Manipulacion Humana-Indirecta: Aplicar fuerza o manipulacién humana en algo que
manipula directamente el objeto deseado. Por e n@mlpear una pelota con un palo de
golf para que se mueva en direccién de un conten&ilda fuerza o contacto humano es
utilizado para causar una serie de acciones paex lfiancionar algo que es considerado
mecanico y no humano. Por ejemplo: Jalar una palgoe enciende un espiral para soltar
un objeto es considerado como operado mecanicanigmigual manera, jalar una palanca
gue es utilizada para jalar hacia atras un objetdas a una catapulta y después soltarla
para que lance una pelota hacia un contenedor @esidesado como operado
mecanicamente. Esto esta permitido siempre y cuahgooblema no lo prohiba y que el
problema no tenga una definicién diferente.

Uno o mas miembros del equip&i se requiere que algo se haga funcionar, seuzoad
sea representado por uno o0 mas miembros del eqgespo,puede significar mas de un
miembro a la vez, o puede ser un solo miembroveza En cualquiera de los casos, los
miembros del equipo se pueden cambiar; no tienensgulos mismos personajes durante
toda la presentacion,

RepresentarPersonificar algo o interpretar un papel espexific

Accesorio o Material de UtileriaDbjeto que uno o mas personajes utilizan come ket

la presentacion. Un personaje puede entrar coarghdo al escenario o puede recogerlo
del escenario para su uso. Por ejemplo, si un br@mel equipo contesta el teléfono, el
teléfono es un apoyo o material de utileria. Spearsonaje entra al escenario sosteniendo
una espada y la utiliza en la presentacion, ladssgs un apoyo o material de utileria
ademas de ser parte del vestuario. Los apoyoderiaias de utileria no incluyen aquellos
articulos que son elegidos por el equipo solamemte parte del montaje inicial o durante
un cambio de escena.

Tiempo de instalacionEl tiempo utilizado para instalar sus accesodespués de que el

juez cronometrista diga “Equipos comiencen” contayeno parte de los 8 minutos de su
presentacion. Pueden empezar su presentacionrabrtissmpo, para no desperdiciarlo.
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Escenografia: Todos los elementos tangibles en la presentackepéo los apoyos,
personajes y vestuarios. EIl carteldn o letreroedplipo puede ser parte del escenario
SOLAMENTE si no se califica por separado como wmanto de Estilo. Cualquier cosa
gue es levantada o recogida por un personaje @utanpresentacion se considera un
apoyo, no parte de la escenografia.

Tocar / tocando:Si un problema indica que el equipo no puede talg, esto significa
hacer contacto con el articulo en cuestiéon condaamu otra parte del cuerpo, esté cubierta
o descubierta. Por ejemplo, sostener una pelotananmano con un guante todavia se
considera tocar la pelota. O si no se le permiexaipo tocar el piso en cierta area, un
miembro del equipo no puede colocar un pedazo plel ga esa area y caminar sobre el.

En la solucion al Reto Espontaneo, se puede reqyueei el equipo utilice algunos
articulos para terminar ciertas tareas. Por ejenmleden tener una escoba, un palo y una
cafia de pescar para mover una pelota y meterlanetonienedor sin tocar la pelota.
Debido a que es un requisito utilizar los articyd@sa mover la pelota, el equipo puede
tocar esos articulos, que a su vez tocan la paliotgue se considere tocar la pelota.

Trabajar dentro de un area- un miembro del equipo debe estar completamemigaldel
area limite, pero se le permite romper el planotsgar el sitio de competencia que se
extiende mas alla de esa area.

- Recursos -
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Guia rapida de recursos

S| SU EQUIPO NECESITA...
Una solicitud de membresia

Informacién sobre la Asociaciéon

Libro con problemas de practica

PUEDE REVISAR...
odysseyofthemind.com, Register today, forms

www.odysseyofthemindmexico.com
odysseyofthemind.com, local contacts

odysseyofthemind.com, merchandise.

Aclaraciones para los Problemas de Largdysseyofthemind.com, Clarificactions

Plazo

enviar por correo el formulario del Apéndice de
la Guia del Programa

Copia de todas las aclaraciones generalegdgsseyofthemind.com, Clarificactions

la fecha

enviar la peticion y el S.A.S.E. al CCI

Las reglas generales para todos los equip@¢ia del Programa de Odyssey of the Mind

Formulario de Valor de los materiales

Formulario de Ayuda Externa

Informacion sobre el programa

Formulario de Estilo

Informacion sobre coOmo registrarse en
torneos para la competencia local

Informacioén sobre el sitio de la
competencia

Informacién sobre las Finales Mundiales
2009

Apéndice de la Guia del Programa
odysseyofthemind.com, Forms

Apéndice de la Guia del Programa
odysseyofthemind.com, Forms

odysseyofthemind.com, learn more

Apéndice de la Guia del Programa
odysseyoffnemind.com, Forms

Su Director Regional o Director de la
Asociacion

Su Director Regional o Director de la
Asociacion

odysseyofthemind.com, World Finals
(La informacién se agrega sobre la marcha a
medida que se tiene disponible)

Mas informacidn atil se puede encontrar en las siguientes paginas Web:
www.creativeopportunities.org 6 en Odyssey-worlgl.o
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APENDICE

Las siguientes paginas contienen los formularioxeserios para participar en
competencias oficiales y algunos Retos Espontameese pueden utilizar en las sesiones
de practica.

Formulario de Estilo.

Formulario de Valor de los Materiales.

Formulario de Ayuda Externa.

Formulario de Aclaracion al Problema.

Reto Espontaneo Verbal: Ayuda Animal.

Reto Espontaneo Verbal / Manual: Improvisacion aomeine.

Reto Espontaneo Manual: Envolverlo.
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Formulario de Estilo

Los miembros del equipo deben llenar el formularibos adultos pueden ayudar a
completarlo para los miembros de equipos de lasifimi | solamente. Se requiere un
minimo de tres copias para cada competencia. Bstdsben presentar al Juez del Area de
Escenificacion.

POR FAVOR USE LETRA DE MOLDE. * Tome nota de quegun elemento calificado
en la solucion del Problema de Largo Plazo pueldedenarse para las opciones libres del
equipo.

Problema de Largo Plazo Division
Nombre de la membresia # de Membresia
Ciudad Estado / Provincia Pais

Juez o Jueces

Categoria de Estilo Puntos posibles Puntosextidos
(el equipo completa del #1 al #4) (losces lo completan)

(Si la categoria es opcion libre del equipo, reduya elementos calificados en la solucion
del Problema de Largo Plazo)

1. 1a 10 puntos 1.
2. 1 a 10 puntos 2.
3. 1 a 10 puntos 3.
4. 1 a 10 puntos 4.
5. Efecto total de los cuatro elementos 1 a X@qsu 5.

de Estilo en la presentacion

Describa brevemente como los cuatro elementos td Ee combinan para realzar la
solucion al Problema de Largo Plazdor favor use letra de molde o maquina de
escribir y use solo el espacio disponible a contiaaion.

TOTAL DE LA CALIFICACION DE ESTILO =
(Mé&ximo de puntos posibles = 50)

NOTA: Este formulario se puede fotocopiar o escarea una computadora, pero la
informacion NO puede ser alterada de ninguna maner
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Formulario de Valor de los Materiales (Costos)

Los miembros del equipo deben llenar el formulgrenumerar todos los articulos usados
en la presentacion de su solucién al problema. dcodtos pueden ayudar a completarla
para los miembros de equipos de la Division | selate.

Problema de Largo Plazo Division

Nombre de la membresia # de Membresia

Ciudad Estado / Provincia Pais

Nombre del Articulo Usado para Valor

(Por ejemplo, madera, tela, etc.) (Por ejemplo vestuarios, utileria, etc.) (Valor de lo usado)

1 1. 1

2 2. 2

3 3. 3

4 4, 4

5 5. 5

6 6. 6

7 7. 7

8 8. 8

9 9. 9

10 10. 10

11 11. 11

12 12. 12

13 13. 13

14 14. 14

15 15. 15

16 16. 16

17 17. 17

18 18. 18

19 19. 19

20 20. 20

VALOR TOTAL DE LOS MATERIALES USADOQOS =

NOTA: Este formulario se puede fotocopiar o escarega una computadora, pero no
puede ser alterado de ninguna manera.
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Formulario de Ayuda Externa

Problema de Largo Plazo Divisiéon
Nombre de la membresia # de Membresia
Ciudad Estado / Provincia Pais

Entendemos que es contrario a las reglas que c¢emalgersona, a excepcion de los
miembros del equipo, disefien, construyan o presdatsolucion al Problema de Largo
Plazo.

Entendemos que cualquier miembro del equipo quenalgez estuvo en nuestra lista debe
permanecer ahi y contara como un miembro del equipo

Estamos concientes de que pueden instruirnos @as\é@eas sobre las técnicas de disefio y
construccion, o sobre técnicas de presentaciom gabemos que dicha instruccion no
puede ser especifica a la solucion del Problemardg Plazo. Al firmar de conformidad,
atestiguamos que hemos seguido todas las reglagspecto a la Ayuda Externa. Si hay
algunas excepciones, las hemos enumerado abajo.

NOS AYUDARON CON: (describa por favor, en caso de existir, cualgada que
recibieroncon respecto a su solucion especifica del Problema Largo Plaza Escriba
NINGUNA si no se recibié ayuda. También liste por fawsrmombres de los miembros
anteriores del equipo que no estan en su list@sdnay, y cuando fue la dltima vez que
trabajaron con el equipo).

Entrenador # 1:
Entrenador #2:

Entrenador #3:

Miembro del Equipo

Cumpleafios Grado escolar__
Miembro del Equipo Miembro delifq|
Cumpleanios Grado escolar__Cumpleafios Grado escolar__
Miembro del Equipo Miembro delifq
Cumpleanios Grado escolar__Cumpleafios Grado escolar__
Miembro del Equipo Miembro delifq
Cumpleanios Grado escolar__Cumpleafios Grado escolar__

NOTA: Este formulario se puede fotocopiar o escarega una computadora, pero no
puede ser alterado de ninguna manera.

64



Formulario de Aclaracion del Problema

Para solicitar aclaraciones por correo, utilice unformulario separado para cada
Problema de Largo Plazo. Cada persona que envia darmulario de Aclaracién del
Problema, ya sea con o sin preguntas, recibe unthslo de todas las aclaraciones
generales del problema.Utilice una copia de este formulario para solicuarlistado de
Aclaraciones del problema o para enviar sus ptagurEnvielo junto con uobre auto-
membretado, con estampillasa: Problem Clarifications, CCIl, 406 Ganttown Road,
Sewell, NJ 08080Incluya por favor su numero de membresiaal reverso del sobre auto-
membretado. Los formularios de aclaracién de probs no deben tener matasello con
fecha posterior al 15 de Febrero de 2010, parecsgestados.

Problema de Largo Plazo Division
Nombre de la membresia # de Membresia
Ciudad Estado / Provincia Pais

Pais (si no es los EE.UU.) Pepomaemite la pregunta
Teléfono de Dia ( ) E-mail

Fecha Nombre y Numero del Problema Div.

Por favor use letra de molde o maquina de escribipara llenar el formulario. Cite la
ubicacion de la regla en la pregunta, por ejemiloproblema 1, B. 7, a)”. Sea especifico
en sus preguntas. Su idea de solucion no se hidiicgg No escriba en la parte
posterior de este formulario, ya que solo recibirauna copia del frente Puede enviar
materiales adicionales. Sin embargo, deben esieratios con el nombre y nimero de la
membresia del equipo. Los formularios originales,dibujos y otros materiales enviados
no le seran devueltos.

PREGUNTAS

RESPUESTAS. NO ESCRIBA EN ESTA AREA.

Persona que responde: Fecha:
NOTA: Este formulario se puede fotocopiar o escarega una computadora, pero no
puede ser alterado de ninguna manera.
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Reto Espontaneo Verbal: Ayuda Animal

A. Cuando los miembros del equipo entren en eltoudebe decirles que este sera un problema verbal.

B. EL JUEZ LEE ESTO A LOS EQUIPOS: (no lea en viia al material que esta entre paréntesis)

Q) Tienen 2 minutos para pensar y 5 minutos paspander. Pueden hacerles preguntas a los jueces,
sin embargo, mientras que hagan sus preguntasngbdi seguird corriendo. No pueden hablarse dugdnte
tiempo de respuestas.

(2) Por cada respuesta comun recibiran 1 puntorycpda respuesta creativa recibiran 5 puntos. La
creatividad de las respuestas sera una opinidretsubjde los jueces, y la decision de los mismos es
definitiva.

3) Cada uno de usted tiene 8 tarjetas de la respuBueden responder en cualquier orden. Antes
de proporcionar una respuesta deben dar una de st@rjetas al juez. No pueden compartir sus tarjetas.

4) Hablen con voz alta y clara. Una vez quesshfio comience, no sera detenido, aun y que elgsez
pida que repitan su respuesta, o la aclaren o Enaspuesta mas apropiada.

(5) Su problema es nombrar un animal y una tarea parad que se podria utilizar ese animal.Por
ejemplo, pueden decir "utilizar una jirafa paracpizmanzanas de un arbol".

(6) La competencia se termina al terminarse elg@mcuando ya hayan utilizado todas sus tarjetas.

(Repita aquellas frases que aparecen en negditasndo, "Les repito”.)

C. SOLO PARA LOS JUECES:

1. Antes de que el tiempo comience, dé a cada m@hdl equipo un conjunto de 8 tarjetas. Cada
conjunto debe poderse distinguir de los demasyookr, como esta marcado, etc.
2. Antes de que un miembro del equipo dé una respueecoja una tarjeta de respuesta de esa

persona. Los miembros del equipo pueden respardeualquier orden; sin embargo, no pueden comparti
sus tarjetas de respuestas.

3. Proporcione a equipo exactamente 2 minutos pamaar y 5 minutos para responder. La medicion
del tiempo es critica. Los miembros del equipo egtén respondiendo al terminarse el tiempo puadaar

y ser calificados por esa respuesta.

4, Anote 1 punto por cada respuesta comun y 5 pyiocada respuesta creativa.

5. Ejemplos de respuestas comunes:

* Una relacién obvia entre la tarea y animdtilizar un gallo para despertar a mi hermanitacer que mi
perro traiga en el periddico; usar una jirafa ppizcar manzanas de un arbol; usar un caballo para
transportarme.

* Algo que no es realmente una tar&entarse en una tortuga; volar en un aguila; usararafia para tejer
bufandas; practicar el surf sobre un hipop6tamitizait un puerco espin como almohadilla; utilizar pollo
para picotear un arbol.

* Poca relacion entre la tarea y animidtilizar una serpiente como bate de béisboljzatil un gato como
banquillo; rastrillar las hojas con un avestruzdrague un pollo hace mis tareas.

6. Ejemplos de respuestas creativas:

* Tarea apropiada basada en la reputacion de umahnitilizar mi loro para contestar a mi teléfonajinar

un ratén para que mi mama no entre a mi cuarte;wrspollo para servirme huevos.

* Juego de palabras con animaldslizar un "alce" para levantarme el pelo; comerun “pingiiino”; utilizar

un "perro" para exigir mis derechos; utilizar umtn” para jugar los video juegos en mi computgdora
utilizar una vibora de "cascabel" para entretehbebé.

* Seres humanos como animal&salificar esto como creativo la primera vez gaeariencionen. Calificar
cualquier otra respuesta similar como comun, a medeajue la tarea sea altamente inusual.
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Reto Espontédneo Verbal / Manual: Improvisacién corun Peine

A. Cuando los miembros del equipo entren en eltouaebe decirles que este sera un problema vérbal
manual.

B. EL JUEZ LEE ESTO A LOS EQUIPOS: (no lea en vtia al material que esta entre paréntesis)

(1) Tienen 1 minuto para pensar y 2 minutos pasaaeder. Pueden hacerles preguntas a los juéoes, s
embargo, mientras que hagan sus preguntas el tiseguara corriendo. No pueden hablarse durante el
tiempo de respuestas.

(2) Por cada respuesta comun recibirdn 1 punto rycpda respuesta creativa recibirdn 3 puntos. La
creatividad de las respuestas serd una opiniéretsudjde los jueces, y la decision de los mismos es
definitiva.

(3) Su equipo debera tomar turnos en secuenciaagUlNi miembro del equipo puede saltarse su turno, o
repetir una respuesta anterior o pasar.

4) Hay un objeto delante de usted&si problema es tomar el objeto y decir como se paddrutilizar

el objeto, o improvisar con él. Si improvisan corél, deben demostrar su improvisaciéon y decir que
estan haciendo.

(5) Cuando un miembro del equipo termine de respondejebera poner el objeto sobre la mesa, y

el siguiente miembro del equipo debera tomarlo, dauna respuesta, y volverlo a poner sobre la mesa, y
asi sucesivamente.

(Repita aquellas frases que aparecen en negdi@sndo, "Les repito".)

C. SOLO PARA LOS JUECES:

1. Coloque un peine de bolsillo estandar de aoégro sobre la mesa antes de que el equipo enttadb.
Tenga a la mano peines adicionales en caso daufram slgin dafio. No permita que el equipo aledafie
el peine.

2. Asegurese de proporcionar exactamente 1 mirare gensar y 2 minutos para responder. La medigbn
tiempo es critica. Los miembros del equipo quérestspondiendo al terminarse el tiempo puedenaagab
ser calificados por esa respuesta.

3. Anote 1 punto por cada respuesta comuan y 3 pymipcada respuesta creativa.

4. Ejemplos de respuestas comunes:

* Aplicaciones estandar para un peiReinarme el pelo, peinar el pelo de una mufiezsiaapel pelo de un
animal domeéstico, etc.; utilizarlo para hacer uriecde pelo, utilizarlo para domar el pelo rebelde.

* Aplicaciones no-estandares usualBlsarlo para abrir un paguete de pan, escribinambre en la arena,
para rascarse donde tiene comezén.

* Aplicaciones miscelaneat)sarlo para dibujar en el lodo; sostenerlo debajsu nariz y decir “un bigote”;
sostenerlo debajo de su barbilla y decir "una Barbastenerlo verticalmente sobre el borde y déeglir
namero 1" (o la letra "I").

5. Ejemplos de respuestas creativas:

* Respuestas chistosaSostenerla debajo de su nariz y decir "GrouchoxMé Charlie Chaplin u otra
persona famosa con bigote); sostenerlo verticakngdalante de su oido y decir "Elvis" o "patillasiirar a
través de los dientes hacia una persona y predglgtaénto tiempo has estado en la carcel?".

* Aplicaciones inusuale<Clasificar papeles entre los dientes; utilizaztono limpiador de ufias; hacer una
puerta para su mascota insecto; utilizarlo comaztagfnotar el dedo sobre los dientes y decir "ustriamento
musical"; utilizarlo para quitar las huellas erat@na; utilizar el borde superior como guia pabajdr una
linea; sumergirlo en pintura y crear una obra de; arampolin para un raton; abate lenguas; goipeantra
la tabla y decir "toma trece" (como si dirigierapelicula); utilizarlo para lanzar guijarros (cooaapulta).

* Miscelaneas Sostenerlo horizontalmente y decir, "un guidrditarlo hacia adelante y hacia atras y decir
"conducir una orquesta"; derretir el plastico phexer otro producto plastico; desprender los déegte
utilizarlos para hacer letras, o como palillos,;ettilizarlo como una trampa para los piojos; ha&arlo en

un dedo y decir "un balancin" o "una escalera"jdrafo cantar) en el y decir "un micréfono”
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Reto Espontaneo Manual: jEnvuélvelo!

A. Cuando los miembros del equipo entren en eltoudebe decirles que este sera un problema manual.
B. EL JUEZ LEE ESTO A LOS EQUIPOS: (no lea en vtia al material que esta entre paréntesis)

(1) Tienen 7 minutos para resolver el problemaju&t les avisara cuando falten 2 minutos parasguecabe
el tiempo, y de nuevo cuando falte un minuto. [Ruedacer preguntas y hablar entre ustedes en @eralqu
momento.

(2) Hay cinta adhesiva, papel y dos pares de $ijerala mesa.

(3) Hay varios articulos en la mesa. Cada artittefee un nimero.

(4) Su problema es envolver tantos articulos numerada@®mo sea posible con el papel.

(5) Un articulo se considera envuelto si no se puedervenguna parte de el.

(6) Si el articulo tiene un namero rojo, no se ueltierar el articulo.

(7) Se les calificara como sigue:

a. Cada articulo envuelto recibira el nUmero degmiiguales al nUmero marcado en él.

b. Recibiran 3 puntos por cada hoja de papel qgieel um utilicen.

c. Recibiran de 1 a 15 puntos por qué tan biermjsatu equipo en conjunto.

(Repita aquellas frases que aparecen en negdiEsndo, "Les repito".)
C. SOLO PARA LOS JUECES:

1. Marque un conjunto de los siguientes articutwslos nimeros correspondientes:

1 Diskette de 3 2" para la computadora (con el mar@en rojo)

2 Pedazos de cartulina, de aproximadamente 6"(¥%tm. x 15 cm. con el nimero 4)

4 Lapices sin punta (con el nimero 1)

2 Pelotas de tenis (con el nimero 4 en rojo)

2 Vasos altos de plastico resistente (con el nifeno rojo)

1 Sartén para freir pequefio (con el nUmero 10jeh ro

1 Pelota de golf (con el nUmero 6)

1 Bote de basura pequefio (con el nimero 3 en rojo)

2 Pelotas de golf (con el nimero 2)

1 Cucharon de madera (con el niUmero 7 en rojo)
2. Antes de que el equipo entre en el cuarto, pdogarticulos, la cinta adhesiva, dos pares deasjy 7
hojas de papel tamafio carta (8 ¥2" x 11") sobredaan
3. Cercidrese de que el equipo tenga suficienta eidhesiva para terminar el problema.
4. Asegurese de darles 7 minutos para soluciongraddlema. Recuerde advertirle al equipo cuando le
gueden 2 minutos para que se acabe el tiempo,nuel cuando les quede un minuto para que se atabe
tiempo.
5. El equipo puede poner unos articulos adentrotiaes y después envolverlos con papel. La catiffoa
para el cesto de basura es relativamente baja @otgos articulos se pueden poner facilmente aoleetiél.
Si el equipo pregunta si puede poner articulostealele otros, digales que si estd permitido; sibaego, no
debe decirles a menos de que pregunten.
6. El equipo puede crear una casa de campafia @& g cubrir un(os) articulo(s), es decir queagel
puede colocarse sobre la mesa para cubrir un larticmo tendria que estar entre el articulo y ésan Si el
equipo pregunta si puede hacer esto digales qsépermitido; sin embargo, no debe decirles aomgne
pregunten.
7. Una hoja del papel no utilizada solo se puedgatcsi no se le realiza ningln corte. Por ningimivo
proporcione pedazos de papel adicionales al equipo.
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“El mundo siempre esta listo para recibir los
talentos con los brazos abiertos”

Oliver Wendell Holmes
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