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Velkommen!

Arets oppdrag i FIRST LEGO® League Challenge heter
SUBMERGEDS®M. Laget skal samarbeide om mange
ulike oppgaver for a forberede seg til en fantastisk
opplevelse pa turneringen.

Regelheftet for robotkonkurransen vil vaere deres
veiledning for & forsta og delta i robotkonkurransen. |
denne veiledningen finner dere oppdragene, reglene
og lenker til ressursene dere trenger for a lykkes i
robotkonkurransen.

| tillegg til Regelheftet for robotkonkurransen, anbefaler
vi at lagene bruker Deltakerheftet,som kan brukes som

en hjelp pa lagets reise gjennom prosjektperioden. Det
gir ogsa inspirasjon til Innovativt prosjekt og kan veere
en nyttig ressurs til & forberede seg pa bedammingen.

Deltakerheftet

hjernekraft.org/no/ressurser-

challenge/oppdrag

FIRST® Kjerneverdier

@)

N

Vi utforsker nye

ferdigheter og
idéer.
Oppdagelse
Vi bruker ( *
kreativitet og a
utholdenhet for &

l@se problemer. .
Innovasjon

Vi bruker det vi
leerer til & forbedre
verden.

Ct2

Innvirkning

\ls
Virespekterer
L hverandre og
/ omfavner vare
ulikheter.

Inkludering

Vi er sterkere
fa nar vi arbeider
sammen.

Teamwork

Vi har det gay!
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FIRST LEGO League Challenge oversikt

Pa turneringen vil laget evalueres pa grunnlag av poengene Vektingen mot Championprisen er:
de mottar i fire kategorier. Kategoriene veier ulikt opp Innovativt prosjekt: 30 %

mot Championprisen, se vektingen til hgyre. De tre Kjerneverdier: 20 %

kategoriene Kjerneverdier, Teknologi og Innovativt prosjekt Teknologi: 25 %

evalueres av dommere under lagets presentasjoner, mens Robotkonkurranse: 25 %

Robotkonkurransen bestar av minst tre robotkamper.

KJERNEVERDIER Laget skal:

FIRST® kjerneverdier blir bedgmt * jobbe pé lag og oppdage nye ting for &8 undersgke oppdraget nsermere
pa turneringsdagen, under « veere innovative og bruke nye idéer til roboten og det innovative prosjektet

robotkampene og i . . . .
resentasionene i Innovativt « vise hvordan laget og lgsningene deres kan gjere en forskjell og veere
P ) inkluderende!

prosjekt og Teknologi.

| presentasjonene skal dere * ha det goy!
vise hvordan laget har brukt

kjerneverdiene.

TEKNOLOGI Laget skal:

Laget skal holde en fem minutters - identifisere en oppdragsstrategi
presentasjon pa turneringsdagen . gesigne en robot og utarbeide programmer, og lage en effektiv plan
om deres robotdesign, . .
. * skape en robot- og programmeringslgsning
programmer og strategi. )
« utvikle, teste og forbedre roboten og programmene

 formidle prosessen med teknologi; program og design, og hvordan hele
laget har bidratt

ROBOTKONKURRANSE Laget skal:

Laget far tre 2,5-minutters kamper < bygge installasjonene og klargjare robotmatten for gving.
for & oppna sa mange poeng som * gjennomga oppdragene og reglene
mulig. * designe og bygge en robot

« utforske nye bygge- og programmeringsferdigheter mens dere gver
pa robotbanen

* konkurrere pa turneringsdagen!

INNOVATIVT PROSJEKT Laget skal:

Laget skal forberede en fem « identifisere et problem de skal lgse

minutters presentasjon som de « designe en ny lgsning pa problemet, eller forbedre en eksisterende
skal holde pa turneringsdagen, og lzsning basert pa lagets valgte ide, idémyldring og plan

som viser og forklarer arbeidet » skape en modell, tegning eller prototype av Igsningen

med det innovative prosjektet -p ) » 1egning R P yp 9 )

deres. « utvikle Igsningen deres ved & dele med andre og samle inn

tilbakemeldinger
« formidle hvordan deres lgsning kan gjare en forskjell i virkeligheten

SUBMERGED 5
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Robotkonkurransen

Her er en oversikt over hvordan robotkonkurransen i FIRST® LEGO® League gjennomfgres:

1. Laget skal samarbeide for & designe og bygge en
LEGO®-robot. Roboten opererer autonomt, noe
som betyr at den fglger forhandsprogrammerte
instruksjoner som laget deres har laget for a
fullfare oppdragene péa robotbanen. Malet er a
oppna sa mange poeng som mulig i Igpet av en
kamp pa 2,5 minutter.

Under en kamp far laget deres poeng etter

* hvert som roboten deres fullfarer oppdrag,
eller oppgaver. Oppdragene er representert av
LEGO®-installasjoner, som er plassert rundt pa
robotbanen. Oppdragene kan utfordre roboten
til & handtere objekter, aktivere mekanismer eller
flytte gjenstander til angitte omrader.

Laget deres starter roboten fra et av

* startomradene, som befinner seg i
hjemmeomradet. Roboten skal vaere
programmert og utstyrt med det ngdvendige
utstyret for a utfgre oppdragene laget deres
forsgker a fullfare.

Det er deres jobb a lage en strategi og bestemme
: rekkefglgen og fremgangsmaten laget deres

skal bruke for & fullfere oppdragene og fa hgyest

mulig poengsum. Dere kan velge & fokusere pa

spesifikke oppdrag med hgy poengsum, eller

dere kan sikte mot en kombinasjon av oppdrag

for a samle poeng.

5. Oppdragets krav ma veere synlige ved kampslutt

for a gi poeng, om ikke noe annet fremgar av
oppdraget.

| konkurranser har dere tre kamper til & vise

* hva roboten deres kan gjgre. Hver runde gir
dere mulighet til & forbedre poengsummen og
strategiene deres. Bare lagets beste poengsum
fra de tre offisielle kampene teller. Ved
poenglikhet brukes nest beste og tredje beste
poengsum.

FIRSTLEGO League bryr seg ikke bare om

[ ) . 9
robotens prestasjoner, men ogsa om hvordan

dere uttrykker kjerneverdiene gjennom Gracious
Professionalism®. Dommere vil vurdere
Gracious Professionalism® for hvert lag under de
innledende rundene.

For & fa en fullstendig forstaelse av robotkonkurransen, vennligst les gjennom reglene for robotkonkurransen

som dere finner pa slutten av dette heftet.

F OO E .y
Hjem I startomrade !

Regelhefte for robotkonkurransen | Introduksjon
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SUBMERGED"

Gjgr dere klare til & dykke ned i havdypet, for arets garantert vil sette ferdighetene deres pa prove.
robotkonkurranse tar dere med pa et spennende Den virkelige utfordringen venter i dypshavgropene
eventyr hvor vi besgker ulike habitater som finnes (Abyssopelagisk sone og Hadopelagisk sone), der

i de forskjellige sonene i havet. Fra sollyssonen dere skal utforske en mystisk, kald havkildebunn.
(Epipelagisk sone) vil laget ditt stupe inn i et korallrev Til slutt vender dere tilbake til skumringssonen for a
som sart trenger restaurering. Nar dere beveger forske videre og avdekke hemmelighetene som lurer
dere videre ned i skumrings- og midnattssonene under havoverflaten. Gjar dere klare til & legge ut pa en

(Mesopelagisk sone og Bathypelagisk sone) skal dere uforglemmelig oppdagelsesreise!

hente opp en gjenstand fra et forlist skip, noe som

Innholdet i Challenge-settet

| arets Challenge-sett finner dere en robotmatte, poser og ma bygges av laget ved hjelp av

3M™ Dual Lock™ gjenlukkbar festeanordning og byggeinstruksjoner. Byggeinstruksjonene finner dere
installasjoner. Installasjonene kommer i nummererte pa hjernekraft.org/no/ressurser-challenge/oppdrag.
3M™ Dual Robotmatten

Lock™
gjenlukkbar
festeanordning

Sl ol ol aF ol off a1 AN aN AR o a8 B o

NB! Roboten bruker installasjonene pa

banen for a fa poeng, sa det er viktig a

bygge installasjonene ngyaktig slik de er

vist i byggeinstruksjonene. A gve med feil
installasjoner kan veere problematisk og pavirke
resultatet. Samarbeid om a bygge installasjonene
i lag, og sjekk hverandres arbeid mens dere

bygger.

LEGO®-installasjoner

Bruk lenken pa neste side
for a begynne a bygge
installasjonene deres.

SUBMERGED 7
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KOMIGANG | NYTTIGE LENKER

Bygg installasjonene deres ved hjelp av

° Byggeinstruksjonene. Installasjonene er
LEGO®-modellene roboten samhandler med som
en del av robotkonkurransen.

Velg om dere skal legge robotmatten pa et bord

* eller pa gulvet. Det er mulig & bygge et eget
robotbord. Byggeinstruksjoner for robotbord
finner dere her: hjernekraft.org/no/ressurser-
challenge/teknologi

Sett opp robotbanen ved & fglge denne videnoen:

* Oppsett av robotbanen.

. Les avsnittene Oppdrag og Regler pa de
neste sidene i dette heftet, og se videoen
Robotoppdragene.

Oppdragsdelen beskriver hver installasjon og
hvordan laget ditt kan oppna poeng i lgpet av
robotkampen.

Regeldelen beskriver hvordan dere
konkurrerer, blant annet hvordan en kamp
foregar, hva et lag kan og ikke kan gjare, og
hvordan dere oppnéar poeng!

Folg med pa oppdateringer. Det kan komme

* endringer pa regler, presiseringer og tillegg.
Les oppdateringene ofte og ngye. Disse finner
dere pa hjernekraft.org/no/ressurser-challenge/

oppdrag

6_ Folg poengsummen deres i lgpet av sesongen
ved hjelp av den offisielle poengkalkulatoren
fra FIRST®.

Andre nyttige ressurser finner dere pa:
° .
hjernekraft.org/no/ressurser-challenge

Hvis dere vil ha mer hjelp til & bygge og
programmere roboten, kan dere sjekke ut
LEGO® Education SPIKE™-appen. | appen
finner dere et veiledet oppdrag der dere leerer
hvordan dere programmerer og lgser oppdrag
10: “Send over undervannsfartgyet”.

Skann QR-koden
for & fa tilgang til
ressursene som
er oppfert i bold
ovenfor.

hjernekraft.org/no/ressurser-challenge

Regelhefte for robotkonkurransen | Introduksjon



https://hjernekraft.org/no/ressurser-challenge/oppdrag
https://hjernekraft.org/no/ressurser-challenge
https://hjernekraft.org/no/ressurser-challenge
https://hjernekraft.org/no/ressurser-challenge/teknologi

Rcbot.oppdrag

ER DERE KLARE FOR ROBOTKONKURRANSEN
I ARETS OPPDRAG SUBMERGEDS" ?

Fullfer sa mange oppdrag som mulig for a oppna poeng! Oppdragene er forklart her.

FIRST
[\() LEGO
LEAGUE

reeberbbbrBb R
Utstyrsbegrensning:
Nar dette symbolet vises i gvre

hgyre hjgrne av et oppdrag,
gjelder fglgende begrensning:

“Intet utstyr kan bergre noen
del av denne installasjonen
ved slutten av kampen for a fa
poeng for dette oppdraget.”

Robotoppdrag

AU Y Y Y Y XY XX YWY

Inspeksjon av utstyr

 For kampen vil det bli gijennomfart en
utstyrsinspeksjon. Hvis roboten og alt
utstyret far plass i ett startomrade og under
en hgydebegrensning pa 305 mm under

.

denne iNSPEKSJONEN........cccuuveeiiiiiiiiieiiiiieeen 20 L
— el G SR e 4
SUBMERGEDM
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(NN Y N X XX NN Y O
m Koralloppdrettsanlegg

Stotte
for
koralltre

Holder

Sikre at nye korallstrukturer kan vokse i oppdretts-
anlegget til de er sterke nok til & transporteres til revet.

USSR X XX XX NN X NS

Haien er na merket for forskning - slipp den ut igjen
i sitt habitat.

* Hvis haien ikke lenger
bergrer grotten.............. 20

* Hvis koralltreet henger pa statten for koralltre 20

* Bonus: og bunnen av koralltreet er i 10
i holderen sin........cccoccviiiiiiciiiic e i tillegg
* Hvis korallknoppene er vendt opp ........cccceeeennn. 20
e K — —_—

(R Y X XY XX X XX XS

m Korallrev

Stotte
til
korallrev

Monter den nye korallstrukturen forsiktig uten a skade
andre revsegmenter i neerheten.

* Hvis haien bergrer
matten og minst delvis
befinner seg i haiens
habitat ............ccccceeiinie 10

Hjelp dykkeren med a transportere nye koraller fra
koralloppdrettsanlegget til revet.

* Hvis korallrevet er vendt opp og ikke

* Hvis dykkeren ikke lenger bergrer korall-
oppdrettsanlegget

bergrer matten...............cccccoeiiiiiiiiii, 20
* Hvis et revsegment star oppreist, utenfor hjem
og bergrer matten.........cc.ccoeeiieeiiiiiiiee e 5 hver

* Hvis dykkeren henger pa korallrevets stotte......... 20

“Koralloppdrettsanlegget” omfatter alle deler av
oppdragsmodellen for oppdrag 1.

> e g

10 Regelhefte for robotkonkurransen | Robotoppdrag




SRR X X X X XX NN ) R

m Marulke

1%

CLLVO0000OOE®CL L\

|
\

Reis masten for a gjennoprette det sunkne skipsvraket

forske h fi inni.

For marulken tilbake til sitt alternative hjem inne T e |

i skipsvraket. « Hvis skipets mast er helt oppreist ..............c.......... 30

* Hvis marulken er innlast i skipsvraket.................... 30 | wmasten pa skipsvraket anses som hevet nar lasen
hindrer den i & ga tilbake til utgangsposisjonen. .
. g |
{
J S h{m@w ‘, : :W[; | '

7 — e ™7 W — v — /

(AR Y Y XX XXX XX XS
m Krakens skatt

Hent kisten fra skipsvraket for & avslare historien
og skatten den inneholder.

» Hvis skattekisten er helt
utenfor krakens rede.... 20

ST bb0bbbbbds
m Kunstig habitat

e

Omorganiser delene pa det kunstige habitatet for a
lage trygge hjem for krabbene og andre sjadyr i
dette omradet.

» Hvis en del av det kunstige habitatet er
helt flatt og oppreist

10
hver

S

Krake

1 N
A ‘L
| -

Det kunstige habitatet bestar av fire deler, og hver
del er definert av sin gule base. En del regnes som
oppreist nar krabben befinner seg over den

gule basen.

SUBMERGED™ 11
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m Uventet mgte : Send over
undervannsfartgyet

En ukjent skapning har festet seg til AUV*-en! Frigjgr den
pa en trygg mate, og frakt den til den kalde havkildebunnen.

Noen farvann er for vanskelige a na med stgrre skip. *

L 3(?% kalde =1 + Hvis den ukjente skapningen Send undervannsfartgyet for a utforske motstander-
B %0 (Cold s;’ggen slippes fri.....ccceeeeuennnn.. 20 lagets robotbane.
* Hvis den ukjente skapningen « Hvis lagets gule flagg ernede......................... 30
e : minst dejfs befinner.sag pa10 * Bonus: Hvis undervannsfartayet er klart nsermere
/+\:‘7 209 W peirgaicehavigdetiiner . motstanderens robotbane ...............ccccoiciieeenns 10
—— ‘ *Autonom undervannsfarkost i tillegg |

b Lagene far ikke blokkere motstanderlaget.

- — —_—

CTTL0000000000 UV e v voddddddddicn
m Oppdagelse med sonar

Bruk skipets sonar til & skanne omgivelsene for
naerliggende objekter eller dyr.

Krill er hvalens favorittmat! Samle krill og mat den
* Hvis en hval blir blir gjort synlig...................... 20 sultne hvalen med dem.
. . . . 1
Bonus: Fvis begge hwalens bir il « Hvis krill er minst delvis inne i 10
giort syREeES & .~ f 1 Tegg h¥giens munn =i 2 . ¥.... i 8 hver
> e v v —

12 Regelhefte for robotkonkurransen | Robotoppdrag




CL Vo000 COOEC L |
m Bytt transportvei

—

AN Y Y Y Y Y Y XY X #
m Innsamling av prgver

Endre lastekipets rute for a trygt unnga hvalenes
migrasjonsrute, ved a flytte det til en annen skipslei.

Samle inn prgver og gjenstander fra hele robotmatten
slik at de kan analyseres av forskere i laboratoriet.

* Hvis skipet befinner seg i den nye fraktruten og
bergrer matten...............ccocoi 20 * Hvis vannprgven er helt utenfor "
vannpraveomradet ........ccccceeeeiiiiiiiiiiiiiiee e 5
» Hvis havbunnspreven ikke lenger berarer
) havbunnen.............cciiii i 10

» Hvis planktonprgven ikke lenger bergrer
tareSKOgen .........ovvvereeivueeneeriiinieeneeee s 10

——

O — i &
—— L ,! Vann
Bonus: Hvis begge

— — proveomrade | Hyis en del av treforken
CLcboodddeedeci ¢
delene til treforken

fiernes fra skipsvraket.... 20
m FOI’SkaQSfGrt¢U - ikke lenger bergrer 10
7 AED) skipsvraket iti
( . J

Ceovoo0e0OOOOLU Y
Presisjonsbrikker

Dere starter kampen med seks
presisjonsbrikker som tilsammen er
verdt 50 poeng. Dommeren tarvare . |
pa dem. Hvis dere avbryter
roboten utenfor hjem, vil

dommeren fijerne én brikke.
Dere far beholde poengene

- = . for det antallet brikker som
Fortoy skipet som inneholder pravene og gjenstandene gjenstar nar kampen er slutt.

laget har samlet inn, pa en sikker mate. : Hvis antallet som gjenstar er: |
(Se regel 17 og 18 for mer

Hvis noe av det fglgende befinner seg minst delvis i

forskningsfartagyets lasterom: informasjon)

1:10, 2: 15, 3: 25
o Prave (). i i e s 5 hver r o oo Vel o
« TFEFOPKARIEI) cvvvveveerveeeeereeeseeeeee e eeseseeenns 5 hver 95550,
o SkatteKiste ......cccocuiiiiiiiiiiiii e 5
* Hvis havnens las er minst delvis inne i forsknings-

fartgyets Igkke ........ccveveeiiiii 20

—7 — -

SUBMERGED™ 13




Oppdateringer

hjernekraft.org/no/ressurser-
challenge/oppdrag

VIKTI!

* All tekst om robotkonkurransen betyr ngyaktig og kun det den

sier. Ikke overtenk det!

* Hvis en detalj ikke nevnes, betyr det ikke noe.

* Hvis det oppstar en situasjon som gjgr dommerens avgjgrelse
uklar eller vanskelig @ bedemme, skal tvilen komme dere til

gode.

« Hvis regler, oppdrag eller oppsett ma justeres eller
tydeliggjares, vil det i Igpet av prosjektperioden bli delt
oppdateringer som overstyrer tidligere materiell. Det er viktig a
merke seg at oppdateringene kun gjelder for turneringer som
finner sted etter at de er utgitt, og at de ikke skal brukes til &
endre resultatene av tidligere turneringer.

* Pa en turnering er det hoveddommeren som tar den
endelige avgjgrelsen. Tekst har alltid prioritet over bilder.

poengberegning).

(Videoer og e-poster har ingen formell betydning ved ’

Gg'acio us Professionalism®
vist ved robotbordet

UNDER FORVENTET

Poengene for Gracious
Professionalism® vil bli lagt

til poengene som gis for
kjerneverdier under bedemmingen.

Hvert lag starter med Gracious
Professionalism® som er
FORVENTET (2 poeng). Hvis
dommerne ser atferd som overgar

Ordliste

» Avbrytelse: Nar teknikere bergrer
eller samhandler med roboten
etter start.

* Kamp: De 2,5 minuttene nar
roboten utfgrer sa mange oppdrag
som mulig for & oppna poeng.

+ Oppdrag: En eller flere oppgaver
som kan utfgres for & oppna
poeng. Laget kan prgve seg
pa oppdrag i hvilken som helst
rekkefglge eller kombinasjon.

FORVENTET

OVER FORVENTET

det som forventes, vil de gi laget
nivéet OVER FORVENTET (3
poeng). Likeledes, hvis et lags
atferd er lavere enn forventet,

vil de bli gitt nivaet UNDER
FORVENTET. (1 poeng).

Dersom laget oppnar 3x3 poeng=9,
vil laget fa 10 poeng.

* Robot: Kontrollenheten og alt
utstyr som kombineres med den
for hand, som ikke er ment a
skulle skilles fra den, annet enn
for hand.

* Robotbanen: Robotbanen bestar
av kantveggene og alt innenfor
dem. Matten, installasjonene
og hjemomradene er alle del av
robotbanen.

!y

Hvis et lag ikke mgater til en kamp,
far de ingen poeng for Gracious
Professionalism®. Hvis laget
forklarer hva som har skjedd, far
de 1, 2 eller 3 poeng for Gracious
Professionalism®, avhengig av det
nivaet de viser.

« Start: Nar teknikerne aktiverer
roboten fra helt inne i ett av
startomradene for at den skal
bevege seg helt selvstendig/
autonomt.

* Teknikere: Lagmedlemmer som
star ved bordet og handterer
roboten under en kamp.

« Utstyr: Alt laget tar med seg til
kampen. (Se Regler fer kampen
for mer informasjon.)

14  Regelhefte for robotkonkurransen | Regler
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FOR KAMPEN | UTSTYR

Utstyret et lag tar med seg til robotkampen, for Ikke-elektriske LEGO-deler fra alle sett er tillatt.
eksempel roboten og dens tilbehar, ma oppfylle ° Laget kan bruke s& mange de vil.

falgende retningslinjer: ) )
3. Elektrisk LEGO-utstyr er kun tillatt som beskrevet

og vist nedenfor. LEGO® Education SPIKE™
Prime vises, men LEGO® Education SPIKE™
Essential, MINDSTORMS® EV3, MINDSTORMS
Robot Inventor og tilsvarende NXT og RCX er

. Alt utstyr ma lages av LEGO®-produserte brikker i
fabrikkmessig stand.
Unntak: LEGO-snorer og rgr kan kuttes til gnsket

lengde. o
ogsa tillatt.
Kontrollenhet Motorer Sensorer B
Maksimalt én per kamp. Maksimalt fire (alle Kun trykk-, farge-, avstands-
kombinasjoner) per kamp. 0g gyrosensorer er tillatt

(alle kombinasjoner og
antall) per kamp.

Lagene kan ogsa bruke LEGO-kabler, én Lagene kan ta med seg ett ark papir per
* kontrollenhets batteripakke eller seks AA- ‘ hjemomrade med programnotater. Dette teller
batterier, samt ett Micro SD-kort. ikke som utstyr.
5. Lagene kan bruke alle typer programvare eller A Ekstra installasjoner/kopier av installasjoner er
programmeringssprak. Robotene ma bevege seg ikke tillatt.

selvstendig under kampen. Ingen fiernkontroller
av noen type er tillatt (f.eks. nettbrett)

SUBMERGED™ 15




Hjem

Venstre startomrade

mm mm mm == Hgyre startomrade

FOR KAMPEN | FORBEREDELSER FOR KAMPEN

Pa turneringer spilles kamper pa offisielle bord. Far
kampen starter ma lagene besta inspeksjonen og
sette opp alt utstyret sitt.

8. Lagets utstyr ma fa plass i de to startomradene
og under en maksimumshgyde pa 305 mm.
Hvis laget kan fa plass til alt utstyret sitt pa bare
ett startomrade og under maksimumshgyden
pa 305 mm, oppnér de 20 poeng.

Lagene far ikke ekstra oppbevaringsplass.
Oppbevaringsbord eller trillebord er ikke tillatt.
Alt ma vaere pa robotbordet eller i hendene til
en tekniker. Omréadene til venstre og hgyre pa
matten kan brukes til &4 oppbevare utstyr og
har en sterrelse pa ca. 171 mm ganger 1143
mm (n@yaktige mal kan variere). Utstyr som
oppbevares pa bordet kan ga over den venstre
og hgyre kantveggen etter behov

Nar laget har bestatt inspeksjonen, setter de
opp utstyret sitt. De fordeler utstyret pa de to
hjemomradene.

10.

1.

Dere finner mer informasjon i filmen
“Forberedelse av robotbanen”. Deretter
setter laget roboten i det startomradet de
gnsker a starte fra. Den resterende tiden bar
brukes til & justere roboten og utstyret far

start, til & kalibrere sensorer hvor som helst pa
matten, og til & be dommeren sjekke eventuelle
ting pa robotbanen.

Lagmedlemmene kan dele seg inn i to grupper
og stille én gruppe pa hver side av banen
(venstre og hgyre). Disse medlemmene kan
ikke bytte side under kampen. Lag med:

* Fire eller flere: Plasser to teknikere ved hvert
hjemmeomrade. Alle andre lagmedlemmer
ma holde seg pa avstand. Et lag kan aldri ha
flere enn to teknikere ved ett hjemomrade,
men lagmedlemmer kan bytte plass med
tekniker(e) fra samme side nar som helst.

* Tre: Plasser to teknikere pa den ene siden
0g én pa den andre (lagets valg)

« To: Plasser én tekniker pa hver side.

Forberedelse
av robotbanen

hjernekraft.org/no/ressurser-challenge/teknologi
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Hjem er delt i to omrader. Hvert hjemomrade
° inneholder et eget startomrade.

. Teknikere kan bruke hendene pa roboten,
utstyr og installasjoner nar det er helt inne i
hjem.

1L|. Teknikere kan ikke:

* gi noe fra det ene hjemomradet til det andre.

* bergre noe utenfor hjemomradet sitt,
bortsett fra hvis de avbryter roboten.

« fa noe til 8 bevege eller strekke seg utenfor
hjemomradet, bortsett fra nar de starter
roboten.

Poeng oppnadd pa disse matene vil ikke telle.

UNDER KAMPEN | INNE | HUEM

1 5 Nar roboten startes:

16

» teknikere kan ikke forhindre noe fra &
bevege seg.

* roboten og alt den er i ferd med a bevege
ma fa plass helt inne i startomradet og vaere
heltiro.

Etter en start skal teknikerne la roboten og alt

* den erikontakt med komme heltinn i hjem for

de avbryter den. Dere finner mer informasjon i
avsnittet «Utenfor hjemy.

SUBMERGED
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UNDER KAMPEN | UTENFOR HUEM

17. Hvis lagets teknikere avbryter roboten, ma
de gjgre en ny start. Hvis roboten eller noe
den var i kontakt med da den ble avbrutt var
utenfor hjem, selv delvis, vil laget miste en
presisjonsbrikke.

Hvis roboten og/eller noe den var i kontakt med
var:

« delvis utenfor hjem: bring roboten og det
den var i kontakt med tilbake til samme
hjemomrade som den startet fra.

* helt utenfor hjem: bring roboten og det
den var i kontakt med tilbake til valgfritt
hjemomrade.

* Gjenstander som ble hentet utenfor
hjem etter roboten ble startet, ma gis til
dommeren for resten av kampen.

Unntak: Hvis laget ikke planlegger a gjere en
ny start, kan de stoppe roboten der den er uten
a tape en presisjonsbrikke. Roboten og alt den
eventuelt er i kontakt med skal bli der den/det
var da roboten ble avbrutt.

Regelhefte for robotkonkurransen | Regler

8 Hvis utstyr eller en installasjon faller av eller
L]

blir liggende utenfor robotens hjem, skal dere
vente til det star stille:

* Hvis det ligger helt utenfor hjem: Det
forblir som det er, med mindre roboten
endrer/beveger pa det.

* Hvis det ligger delvis i hjem: Det forblir
som det er, med mindre roboten endrer/
beveger pa det. Alternativt kan teknikerne
nar som helst fierne det for hand. Hvis
gjenstanden som ble fiernet for hand var
en installasjon, ma den gis til dommeren for
resten av kampen. Hvis gjenstanden var
utstyr, ma den bringes inn i hjemomradet
det delvis eri, og laget vil tape en
presisjonsbrikke.

19. Lag kan heller ikke avbryte roboten pa en mate

som gjer at de oppnar poeng for det. Poeng
laget far pa denne maten vil ikke telle.

Lag kan ikke lgsne pa Dual Lock, ta

L .
installasjoner fra hverandre eller gdelegge en

installasjon. Oppdrag som tydelig er gjort mulig
eller lettere & gjennomfgre ved & gjgre dette vil
ikke telle. Hvis en installasjon kombineres med
noe (inkludert roboten), ma kombinasjonen
veere |gs eller enkel nok til at en tekniker
umiddelbart kan frigjgre installasjonen i
perfekt original stand. Poeng som oppnas med
kombinasjoner som ikke bestar denne testen,
teller ikke.

Lag ma ikke forstyrre det andre lagets

° robotbane eller robot med mindre det foreligger

et unntak for oppdraget. Poeng som det andre
laget taper eller ikke oppnar pa grunn av
forstyrrelser gis automatisk til det andre laget.
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Etter 2,5 minutter er kampen over. Teknikerne
° ma stoppe roboten sin og ikke rare noe annet.
Na begynner beregningen av poeng.

For a fa poeng ma alle kravene som stilles i

‘ oppdraget vaere synlig oppfylt nar kampen er
slutt, med mindre en annen fremgangsmate
var pakrevd i oppdraget.

Nar det kreves at noe skal veere «helt» inne i

* et omrade, vil linjene og luftrommet over dette
omradet telle som «inne i», dersom ikke annet
er nevnt.

25

Selv om et lag ikke kan kjgre roboten sin kan

* de likevel fa Gracious Professionalism®-poeng
ved a forklare situasjonen eller veere til stede
under kampen.

26. Dommeren registrerer kamp-resultatene

sammen med laget. Nar det er enighet om
resultatene, blir resultatet offisielt. Ved behov
er det hoveddommeren som tar den endelige
beslutningen. Det er minimum tre innledende
runder ved hver turnering. Hver kamp er en
ny sjanse til & oppna sin hgyeste poengsum.
Det eringen sammenheng mellom kampene,
men hvis flere lag oppnar samme hgyeste
poengsum etter de innledende rundene, ser
man pa den nest hgyeste og deretter den
tredje hgyeste poengsummen for lagene det
gjelder. Hvis det skulle veere uavgjort i alle
kampene, avgjar turneringens hoveddommer
hva de vil gjgre. De som gjgr det best i de tre
innledende rundene, gar videre til finaler.

Finalerunder: Dersom det skulle bli uavgjort

i noen av finalerundene (kvart, semi, finale),
teller beste resultat i forrige runde (innledende
runder; beste poengsum av kjgringene). | den
siste finalen kjgres det to kamper, der summen
av poengene legges sammen. Vinneren er
laget med hgyest poengsum.

SUBMERGED
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