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Sen till lunch!
Av James Patrick Kelly

Klockan ringde och en lang skoldag var antligen slut. Nina bestamde sig for att inte ga direkt
hem efter skolan. Det som hade hant med den nye pojken i klassen, Brendan, tidigare pa
dagen pladgade henne dnnu. Hon borde ha gjort nagot - men vad? Hon bestamde sig for att
stanna vid laboratoriet som tillhérde uppfinnaren Dr Justin Case - som ofta hjalpte henne att
klara ut saker hon grubblade pa.

Nar hon kom till laboratoriet knackade hon pa doérren men ingen svarade.

Hon sa l6senordet “FIRST” till Smarta Doérren som
skulle géra det mojligt for henne att 6ppna doérren
da Dr Case inte var hemma.

-Hej Nina, sa Smarta Dérren, kom in bara och
kann dig som hemma. Dérren (som faktiskt kunde
prata) gick upp och sa:

-Dr Case ar upptagen i telefon men jag ska tala
om for honom att du ar har sa snart han lagger pa.
Nina forsokte fortfarande att vanja sig vid den
pratande dorren hos Dr Case men tyckte att den var

lite konstig. Dr Case alskade ddaremot sina uppfinningar.
Hon slangde skolvaskan pa golvet bredvid arbetsbanken. Hon kunde héra att nagon pratade pa
kontoret l&angst nere i korridoren men hon blev upptagen av alla Dr Cases underliga uppfinning-
ar som |ag huller om buller pa arbetsbanken.
- Ett geni men en slarver, tankte Nina. Hon plockade upp nagot som liknade en Frisbee.
Den hade manga linjer med siffror langs kanten och den paminde henne om den réda plastlin-
jalen hon hade i lddan pa sin skolbank bortsett ifran att denna var rund.

-Kasta mig, sa Frisbeen. Nina skvatt till dd hon hérde att den kunde prata och kastade
den ifran sig i samma 6gonblick. Frisbeen vinglade genom luften och traffade golvet med ett brak.
-Jag &r nu 197,49 centimeter fran dig, sa Frisbeen.
-Sch! sa Nina och gick vidare till den andra sidan av
arbetsbanken for att komma bort fran frisbeen. Hon blev
sa hdpen att hon inte lade marke till en fyrkantig CD och
den intelligenta sophinken som gick runt i rummet for
att plocka upp skrap.

Nagot som emellertid fAngade hennes intresse var ett par
jattecoola solglaségon med orangefargat glas och ett litet

ljussken pa den hogra sidan.



Ljuset sag ut som en elektronisk blomma och blinkade grént pa ena
sidan av glaségonen. Nina tog pa sig glaségonen och kikade igenom
dem. Hon tyckte att hon skymtade ansiktet pa Brendan genom glaségo-
nen - precis som om hon sag pa en skarm. Sa hoérde hon ett "blétt” och
slurpande ljud - precis som nagon fastnat skon i en gyttjepdl. Plotsligt
satt glasdgonen fast mot hennes ansikte och hon kunde inte fa av dem.
-Dr Case, ropade Nina medan hon férsokte att halla sig lugn. Jag
behover hjalp! Hon snurrade runt och férsokte att hitta korridoren men
blev bara yr. Hon kunde fortfarande skymta Dr Cases laboratorium, men
mitt i bilden kunde hon alltjamt se Brendans ansikte. Det sag nastan ut

som om han var i fard med att borja grata, men detta kunde ju omdjligt stamma fér Brendan
var ju hemma fran skolan nu, ténkte hon. En sak som var helt séker var att Brendan inte var har
- i Dr Cases laboratorium. Nina kénde att hon bérjade bli lite radd. Hon férsdkte annu en gang
att fa kontakt med Dr Case.

-Halla, Dr Case - ar du har?

Dr Case kom stormande in i laboratoriet med telefonen i handen.

-Nina, vad ar det du har gjort?, frdgade han bekymrat.

-Jag har bara kikat lite runt har i ditt laboratorium, sa hon med latt sprucken stdmma.
Jag var inte klar ¢ver att jag kunde hamna i trubbel bara genom att se mig lite omkring.

-Du behéver inte bekymra dig, sa Dr Case, och la ner den pipande telefonen. Slappna
av Nina - du ar inte i trubbel.

-Det var da val, sa Nina, och bad Dr Case att hjdlpa henne att fa av de forfarliga glas-
dgonen. Hon sag fortfarande en avlagsen bild av Brendan nar hon febrilt forsdkte att fa av sig
glasbgonen. Hon kunde se Brendan bita sig i ldppen, ndgot han ofta gjorde nar han var ledsen.

-Jag blir riktigt skramd av detta, sa Nina.

-Na, det ar inte helt enkelt att fa av dessa glasdgon ..., sa Dr Case.

-Jag fruktade att du skulle sdga det, sa Nina, och satte sig i fortvivlan pa golvet bredvid
sin skolvaska. Vad ar det egentligen som jag har pa mig? fragade Nina, och hade mest lust till
att bara gémma sig under bordet i laboratoriet.

-Ndja, jag ville bygga en digital minnesmaskin, sa han,
nagot som hjalper dig att sortera tankarna.

-Sjalvklart, suckade Nina, utan att hon egentligen
forstod vad uppfinnaren menade med det.

-...och sa behoévde jag naturligtvis en bricka som laser
koncentrationen hos folk - en Koncentrationslasbricka, sa Dr
Case och tillfogade att han hade fatt denna pa posten tidiga-
re pa morgonen.

-N4, Dr Case, du ser val att dessa glasdgon, eller vad



du kallar denna grejen, fortfarande sitter last runt mitt huvud. Jag foreslar att vi koncentrerar
0ss pa att fa av dessa glaségon sa fort som mojligt?

-Det ar inte bara en grej, sa Dr Case. Det ar en Tankepartner.

-En Tankepartner? sa Nina forsiktigt.

-Tycker du om den, sa Dr Case och log lite retfullt. Ganska traffande namn - tycker du inte?

-Den fangade i alla fall mig, mumlade Nina, men vad ska den egentligen anvandas till?

-Ndja, en sak ar sdker - du kan inte tdanka sarskilt bra dar du sitter pa det kalla golvet.
Dr Case rackte en hand till Nina sa att hon kunde resa sig. Han vinkade henne bort till en pall
mitt i laboratoriet.

-Jag har pa kann att det ar nagot du gar runt och grubblar pa - ar det inte sa?

-Mmm, ja ... Hon satte sig pa pallen och glémde

Tankepartnern en kort stund. Det har kommit en ny pojke
till skolan ...

-Och du har tankt pd honom? svarade Dr Case.

-Han heter Brendan, sa Nina. Dr Case sag lite
fragande pa henne.

-OK, sa du har tankt pa denne Brendan utan
att komma fram till ndgot? Dr Case gned handerna
som han alltid gjorde nar han skulle foérklara ndgot. Men nu har du pa dig Tankepartnern.

-Behdévde du paminna mig om det ... sa Nina och konstaterade att glaségonen fort-
farande satt fast runt huvudet pa henne. Du var ju i fard med att beratta fér mig hur jag skulle
kunna f& av dem, sa hon fortvivlat.

-Slappna av Nina, det ar latt, sa Dr Case. Jag lovar att hjalpa dig sa snart du ar klar med
att tanka - det ar det som ar speciellt med Koncentrationslaset.

-OK, jag ar fardig, sa Nina, och sag ganska tillfreds ut. Nu kan du ta av den!

-O nej du - inte sa fort, sa Dr Case och skakade
allvarligt pa huvudet. Nej, nej, nej, du kan inte lura Tankepartnern. Det ar precis som att lura
dig sjalv. Du ar inte fardig alls. Ljuset som indikerar att problemet ar |6st blinkar fortfarande rott
pa dina glasdgon, och det betyder att du inte tankt fardigt.

-Men Dr Case, jag vet ju inte vad jag skall tanka. Det ar ju darfér jag kom till dig.

-Var snall och satt dig har i soffan sa far du nog ordning pa dina tankar, sa Dr Case. Om
du har nagra fragor efter att du ar klar med att tanka pa ditt problem kan vi prata om det.
Nina satte sig motvilligt ned i soffan. Dr Case lamnade laboratoriet och Nina hade inget annat
att géra an att tanka pa det som hade skett med Brendan tidigare samma dag.

Det led mot slutet av teckningstimmen. Eleverna hade jobbat tva och tva och gjort teckningar



av hus. Froken Everhart, teckningslararen, hade sagt att de kunde teckna precis vilket hus de
ville. Det kunde vara ett hus i framtiden, ett hus fran en bok eller ett hus som en berémd per-
son bodde i. Arbetet fordelades sa att en skulle planera och den andre skulle teckna. Nina var i
grupp med Brendan, som hade bdrjat pa skolan for bara en vecka sedan. Han hade varit myck-
et nervds i bérjan av timmen darfor att det var valdigt svart fér honom att teckna.

Men han forsokte sa gott han kunde och nar han forklarade fér Nina vad de otydliga linjerna
betydde blev hon valdigt imponerad. Robby, en annan pojke som gick i samma klass, och nagra
av hans vanner, tyckte att Brendan var lite konstig. | bérjan tyckte Nina detsamma, men nar hon
hade haft en mojlighet att samarbeta med Brendan var hon inte lika saker langre.

Nina och Brendan hade blivit eniga om hur de skulle férdela arbetet mellan sig.
Overenskommelsen var att Brendan skulle géra en plan éver hur huset skulle se ut och att Nina
skulle gora en teckning av det. Huset som Brendan tdankte pa skulle ha breda trappor, precis
som ett slott. Dessutom skulle det finnas ndgot som kunde transportera folk fran férsta till
andra vaningen - nagot mitt emellan en rulltrappa och en hiss. Nina tyckte att det sag valdigt
spannande ut. Dessutom ville Brendan att det skulle finnas ledstanger och racken runt om i
hela huset - men inte bara sddana trakiga av metall, som Brendan egentligen inte tyckte om.
Brendan ville att de skulle kunna se ut som en slingervaxt, en orm eller som en brandslang.
Froken Everhart kom till deras bank for att héra hur det gick. Hon blev stdende ganska lange
och iakttog dem medan de arbetade. Efter en stund
satte hon sig ned vid sidan av Brendan. Froken
Everhart hade brutit foten pa en skidtur i janua-

ri och alla eleverna hade ritat bilder pa hennes
gips. Hon hade lovat att hanga upp gipset i
klassrummet efter att lakaren hade tagit av
det.

-Nina, vems hus ar detta? fragade
froken Everhart.

-Jag ar inte helt saker, sa Nina och ryckte
pa axlarna. Det ar mest Brendan som har tankt ut
hur det skulle se ut. Froken Everhart kunde se att Brendan kramade blyertspennan
hardare.

-Det ar ett hus ddr ingenting ar svart - men dar allt ar latt, sa han. Froken Everhart sa inget
genast, men efter en stund log hon och sa till Brendan:

-Jag forstar.

-Gor du verkligen? sa Brendan utan att titta pa froken Everhart.

-Av och till...sa hon, nar jag kommer hem efter att ha slapat pa gipset en lang dag pa
skolan, har jag mest lust att ldgga mig ner i sangen och sova i minst tolv timmar i strack.
Brendan nickade instdmmande och sa:



-Ja, da forstar du kanske vad jag menar.

Froken Everhart reste sig upp och tog tag i sin krycka.

-Detta ar det basta hus som nagon nagonsin har ritat pa teckningen sa lange jag har
varit pa skolan.

-Tusen tack, sa Brendan. Min mor ar arkitekt och hon har lart mig allt mojligt markvar-
digt. Brendans ansikte lyste upp av iver och glédje. Jag ska bli arkitekt en dag jag ocksa.

-Skall du verkligen det? sa Nina.

Brendan nickade.

-Jag tanker mycket pa hur saker och ting borde byggas for att de ...
Han upptdckte att nagra av de andra eleverna hade vant sig och stirrade pa honom. Nina hérde
att Robby viskade nagot till sin vén Leo. Brendan rodnade ordentligt.

-Det var inget ...sa Brendan och bet samman tanderna.
Nina sag att Brendan var lite férlagen over att vara i centrum for uppmarksamheten. Han bojde
sig 6ver teckningen och latsade som om han inte brydde sig om vad som hade skett. Nina tyckte
att han var valdigt blyg, dven om han var ny i klassen.

Nar det var cirka fem minuter kvar av lektionen bad froken Everhart att alla skulle stada upp.
Pennor och papper lag utspridda 6éver klassrummet, ndgot som var ganska vanligt efter en teck-
ningstimme. Alla borjade att stada upp utom Brendan, som fortsatte att arbeta med sitt hus.
Nu holl han pa att rita en simbassang som var formad som en fisk.

-Se till att fa lite fart! sa Robby. Han var en av
de storsta och tuffaste pojkarna i klassen. Han hade
redan stallt sig vid dérren och var otdlig att komma ivag
till lunch. Idag var det pizza - den basta lunchen under
hela veckan. Alla eleverna hade sett fram emot att ata
pizza alltsedan de kom till skolan den morgonen.
Problemet var att personalen som arbetade i serveringen
alltid hade for lite pizza. Darfor var det viktigt att vara
tidigt ute sa att de inte blev tvungna att ata uppvarmd
mat fran gardagen. Teckningssalen ldg pa andra sidan

av skolan, sa det var verkligen viktigt att komma i tid.
-Det ringer strax, sa Leo, som var alldeles bakom Robby vid dérren.
Han hade tagit av sig glaségonen och putsade dem lite med den tuffa skjortan han hade pa sig.
Nu var de flesta eleverna fardiga med att stdda upp och alla stod och stirrade pa fréken
Everhart och Brendan.
-Brendan, sa Nina med en forsiktig rost, vi maste komma loss nu. Hon visste att det skulle



ta lite tid for Brendan att stada. Det ar pizza idag, sa Nina foér att muntra upp Brendan.

For att komma till serveringen var det langt att ga, och det var manga trappor pa vagen ocksa.
Skolan de gick pa var gammal och inte sarskilt vanlig for folk med svarigheter att réra sig. Nina
drog forsiktigt i Brendans t-shirt for att fa honom med. Brendan sag upp och blinkade med
6gonen. Han hade varit helt upptagen med att rita simbassangen och hade glémt tiden helt.

-Skynda dig Brendan, sa Leo. Vi &r hungriga som vargar!

-Nagon maste forklara for Brendan hur det fungerar under matrasterna har pa skolan,
sa Robby. Kanske tror han att han ar nagot sarskilt.

-Varfor, sa Leo, och tog pa sig glasbgonen igen. Vad ar speciellt med honom?

-Om ndagot, sa ar han ju speciellt trég ...sa
Robby.

Precis nar han sa det blev det alldeles stilla i klass-
rummet. Robby sjalv verkade generad 6ver vad han
just hade sagt. Nina visste att Robby inte var elak,
men av och till hade han en tendens till att saga fel
saker i fel tid.

-Det far sta for dig Robby. sa froken Everhart.
Det &r inte fel pa ndgon dven om denne anvander

langre tid. Jag har sjadlv varit ganska sen de sista bada
veckorna. Tank bara om Leo hade tappat sina glaségon sa hade han kanske fatt anvanda hela
dagen for att ta sig ut ur klassrummet. Nina visste att froken Everhart sa det om Leo i ett forsok
att trosta Brendan,

men det var for sent. Brendan sdg ut som om han hade blivit stucken av nagot. Han bet ihop
tanderna och borjade dntligen att stada upp.

Klassen kom for sent till lunchen och halften av dem fick inte pizza. Robby och Leo fick pizza
darfor att de var stora och starka och klarade att bryta sig fram genom kén. Pa vagen till
lunchen fragade Nina om Brendan ville sitta tillsammans med henne och hennes vénner.

| borjan var Brendan for blyg for att prata med de andra, men sa upptéckte hon att han hade
gjort en dekoration av spagettin han hade fatt serverad. Den sag ut som en blomma och snart
hade alla som inte fick pizza gjort en eller annan rolig figur med spagettin.

Nina 6vertalade Brendan att ta fram teckningarna de hade gjort tillsammans. Hon hade lagt
marke till hur stolt Brendan blev da froken Everhart hade gett honom berém. Nina hade
bestamt sig for att dven om Brendan var lite speciell s& menade hon att han var en av de
coolaste pojkarna pa skolan. Hon tyckte ocksa att det var valdigt ledsamt att inte Robby och
Leo tyckte detsamma.



Nu nar hon satt i laboratoriet hos Dr Case kunde

. hon fortfarande se huset de hade ritat tidigare pa mor-
S gonen. Vad hade Brendan sagt? Att det var ett hus dar
i ngenting var svart? | Brendans dréomhus var alla trap-
porna breda och inte fér branta.

Matbordet i vardagsrummet var gjort sa att det var precis
lagom hogt for att servera och dta mat pa och stolarna var
latta sa att de enkelt kunde flyttas. Alla kunde éppna verandadoér-

ren och skolbussen skulle stanna alldeles vid ytterdérren till huset sa
att det inte gick att komma for sent.

-Nina, sa Dr Case. Det gréna ljuset pa dina glasdgon blinkar. Han stod alldeles framfor
henne.

-Va? sa Nina. Hon hade tankt sa mycket pa Brendan att hon hade glémt var hon var.

-Vilket ljus? undrade Nina.

-Antagligen 16sningsljuset, sa Dr Case, och bojde sig éver henne for att ta av Tanke-
partnern. Denna gang lossnade greppet latt.

Nina sag ned pa Tankepartnern som nu lag pa bordet i laboratoriet och sag pa Dr Case.

-Vad betyder det att det lyser gront pa Tankepartnern? fragade hon.

-Det betyder att du ar klar med att tanka pa ditt problem.

-Ar jag? undrade hon. Nina skakade p& huvudet men sd insag hon att det var sant.
Ja, jag ar kanske fardig med att tanka pa mitt problem. Men lésningen hon hade funnit gick
inte bara ut pa att hjdlpa Brendan. Hon maste hjdlpa Robby och Leo ocksa. Det var viktigt att
alla samarbetar, annars skulle ingenting bli gjort.

Alla maste forsta problemet sa att man kan hitta en |6sning. Till slut maste man forsoka att
skapa en medvetenhet sa att problemet inte uppstar igen.

-Du far ursékta mig, Dr Case, men nu maste jag ga. sa hon. Hon bojde sig ned efter
skolvaskan som Iag under bordet. Jag har
nagot som jag maste gora!
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Valkommen till “"No Limits”

Innehall:
Teoretisk uppgift
Bakgrund och definitioner

Ovningar for alla

Innan du ldser projektguiden till “NO LIMITS” s§ kom ih8g att Idsa “Fér sen till lunch” av James
Patrick Kelly.

Vanligtvis behdvs det manga personer for att hitta, |6sa och férhindra problem.

I projektet "NO LIMITS” kommer ert lag att arbeta tillsammans som detektiver, specialister och
marknadsféringsexperter. Ni skall upptacka, l6sa och férhindra barridarer for personer med fysiska
handikapp p& er skola eller i narmiljon.

Ditt lag kommer att arbeta tillsammans for att upptécka saker pd skolan och i
narmiljén som foérhindrar att personer med fysiska handikap far samma

mojligheter som personer utan dessa handikapp. Ni kommer ocks8 att

presentera vad ni funnit s att ni i framtiden kan vara med och &ppna

mojligheter for personer med fysiska handikapp.
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I drets projekt vill vi att ni skall:

Steg 1: Definiera ett problem - Detektiver
Beddéma om en offentlig plats (exempelvis en byggnad eller ett uteomradde) &r helt tillgéngligt.

Steg 2: Problemldsning - Specialister: Ingenjorer, ldarare och medicinsk personal

Foresld en 16sning for att gora platsen mera tillgénglig om nédvéndigt.

Steg 3: Oka medvetenheten - Marknadsfoéringsexperter
Till sist - och baserat pa det ni har lart er - 6nskar vi att ni skall dela med er av denna kunskapen

till oss andra.

Ni kan anvénda féljande exempel frén dessa tva lag - Iniki och Cyberkids - som inspiration for ert
lag. Dessa lag &r fran samma skola men de véljer olika utgdngspunkter och metoder for att I6sa
problemet. Det finns INGA GRANSER for vad ni kan uppnd som ett lag och om ni bara samarbetar

kan ni bidra till att avldgsna ndgra av de barridrer som finns idag!

Steg 1: Definiera ett problem - Detektiver
Beddéma om en offentlig plats (exempelvis en byggnad eller ett uteomrdde) &r helt tillgéngligt.

Precis som detektiver pd en detektivbyrd skall ert lag stélla en massa fragor, observera
omgivningarna och notera saker som verkar misstanksamma eller inte ser ut att fungera som ni
hade tankt er. Ni kan till exempel vélja en plats som ni tror ar tillgéanglig fér alla oavsett handikapp
eller ej. Precis som Nina i berattelsen “Sen till lunch” la mérke till Brendans utmaningar pa skolan
vill vi att ni skall bedéma era omgivningar. S& som Nina ser det &r nog skolan hon gar i tillganglig
men Brendan delar kanske inte denna syn. Stall fragor, ta matt, gor noteringar och var detektiv for
att avgora vad som fungerar och inte fér personer som anvander platsen ni undersoker.

Vardera:
- Tank pa hur fysisk formaga ar olika fran person till person och vad detta betyder fér vad de kan
gora. Valj en offentlig plats och vardera om den ar tillganglig.

- Tank pa ndgot ni kan géra men som en &ldre slakting har problem
med att utféra och vad ni kan gora tillsammans.
Vilka saker kan aldre géra battre én ni?

- Kanner ni ndgon som har ett fysiskt handikapp? Ge exempel pa
ndgot de inte kan gora och exempel pa ndgot ni kan géra valdigt
bra.

Vilka frdgor har ni kring detta med fysiskt handikapp?

Vem tror ni &r i stdnd till att ge er svar pd dessa frdgor?

- Om ni ndgon gadng har brutit ett ben i kroppen, var det d& ndgot ni inte kunde géra? Vad kunde ni
fortfarande gora?
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- Prata med personer i er narmiljé och ténk pd hur deras upplevelser har ndgot att séga er och hur
ni lever. Hitta personer med handikapp som t. ex. har hjélp fran en
hjélpcentral/hemhjalp/aldreboende/sjukhus eller frdn vanner och bekanta.

Fraga dem om vilka hinder de méter och hur de évervinner dessa.

- Forsok att forestalla er att ni sjalva far ett handikapp. Tank er att ni just har varit med om en
bilolycka och att ni nu anvander rullstol eller har blivit blinda. Ni ar samma person som ni alltid
varit men nu har ni andra fysiska egenskaper. Vilka saker i ert eget hus, pa skolan eller platser ni
tycker om att bestka skulle bli problematiska och medféra hinder fér er?

- Kanske ni kan f& 18na en rulllstol eller att annat hjalpmedel av ndgon ni kdnner. Anvénd nagra
timmar till att testa det hemma i ert eget hem eller i grannskapet for att [dra mera om dessa

utmaningar. Ni kan ocksad préva “Ovningar for alla” aktiviteten i slutet av denna guiden.

Iniki’'s Exemplet

N&r de pratar med Brendan upptécker laget att han &r frustrerad 6ver hur I&ng tid det tar att ta sig runt pd
skolan. Darfor tillbringar deltagarna i laget en dag var med Brendan p% skolan. De raknar hur m<'°anga trappor
han maste anvénda och noterar andra saker (t. ex. tunga och stora dérrar) som gér det svart att ta sig fram.
De ar forbluffade 6ver vad de upptacker! Efter att skolan ar slut delar laget upp sig och besdker parker,
restauranger, sina egna och vanners hus - alla de platser de vill beséka. Genom att anvanda det de har lart sig
frdn Brendan rdknar de hur m&nga trappor de stoter pa och noterar allt annnat som skulle géra det svart for

Brendan.

Cyberkids Exemplet

Cyberkids &r intresserade av att ldra sig mera om olika typer av handikapp s& de frdgar Brendan om han &r
villig att prata om sitt handikapp. Brendan svarar att han inget har emot detta s& Cyberkids stéller fragor till
honom om vad hans handikapp kallas, hur det p5verkar hans liv och vilka hjalpmedel han anvander. Efterdt,
med Brendans tilldtelse, pratar de med ldkaren/sjukvardspersonal (fysioterapeut eller liknande) och séker pd
Internet for att lara sig mera om Brendans handikapp. De dnskar hitta personer som ar villiga att beratta mera

for dem om fysiska handikapp s& som Brendan gjorde.
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personal.

Foresld en lésning for att goéra platsen mera tillgédnglig om nédvéndigt.

Precis som ingenjorer eller lakare som kanske arbetar med
Brendan, skall ert lag se noga pa vad klienten behéver. Ni skall
komma fram till en kreativ men samtidigt enkel I6sning pa det

tillganglighetsproblem ni har funnit.

Underlattar:
Féresld en l6sning pd det ni har definierat som ett tillgdnglighetsproblem. Ni kan exempelvis
teckna, konstruera eller géra en robot eller annan konstruktion som kan I6sa problemet som ni

upptackt pa skolan eller i er narmiljé.

Iniki’'s Exemplet

Iniki fann genom sina samtal med Brendan att trappor var svara att anvanda. Det &r sarskilt irriterande for
Brendan nar klasskamraterna beger sig for att ata pizza. Han ar radd att han gor sina vanner besvikna om han
inte klarar att komma till serveringen i tid. For att géra “pizzadagen” tryggare och mera réttvis for alla pa
skolan bestammer Iniki sig for att géra en robot som levererar pizza till dem i klassrummet. Roboten kommer
att leverera till olika klasser varje vecka for att forsakra att varje klass far pizza. Detta leder till att barnen inte

springer i kapp till serveringen, ndgot som gor skolan tryggare och att alla har det trevligare.

Cyberkids Exemplet

Genom att prata med Brendan larde sig Cyberkids att han har det svart med att skriva ner tankar med penna
p& papper. De har darfor bestamt sig for att tillverka en réststyrd robot som skriver & honom. De anvénder tid
pa FIRST LEGO League métena da de konstruerar en robot som kan hjalpa Brendan med hemléxorna. De

presenterar sina planer p8 affischer s att de kan visa dem fér domarna under FIRST LEGO League tavlingen.
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Till sist - och baserat pa det ni har lart er - 6nskar vi att ni skall dela med er av denna kunskapen
till oss andra.

N&r ni nu har identifierat ett problem och har hittat en I6sning &r det pa tiden att fa andra att fa
samma forstdelse sd att problemet i framtiden kan férhindras. Precis som en
marknadsforingsexpert eller informationschef skall ni géra en kampanj for att sprida idéerna om
hur problem med tillganglighet kan férhindras i framtiden.

Skapa forstaelse

Gor en 6versikt av det som ni lart er om problemet och sétt igdng en kampanj for att
medvetandegdra och &ndra manniskors attityder i deras narmiljé utan att fokusera pa enskilda
personer.

Hall fortsatt kontakt med experter som ingenjorer, terapeuter, klasskamrater,
rektor, larare, grannar, foréldrar och alla andra ni kan komma pa. Tank pa vilka
experter som hade klart fér sig de hinder som ni fann. Vem gav er idéer som
hjdlpte er med att hitta 16sningar? Genom att 6ka medvetenheten kommer ni att

&ndra p@ méanniskors attityder féor manga ar framat. Darfoér ar det viktigt att ni

fokuserar pa problem och instéllningar och inte pa enskilda personer. Detta
kommer att gora ert projektet battre och kommer inte att peka ut enskilda

manniskor.

Iniki’'s Exemplet
Iniki forstod att rektorn lrarna och de som jobbar pd biblioteket inte var klara dver att Brendan var frustrerad
over alla trapporna p& skolan. Laget insag faktiskt att man inte hade tankt s mycket pa hur Brendan kande det

forran Nina tog upp det i klassen.

Laget bestamde sig for att 6ka medvetenheten runt problemet. Detta s att andra elever kan hitta satt att bidra
till att elever med handikapp kan delta i aktiviteter pa skolan. Iniki organiserade ett méte for att prata om
problemet och de bjdéd in allesamman: rektor, lararna, skolskéterskan, bibliotekarien, andra elever och
foraldrar. Laget pratade om hinder och tillganglighet, de demonstrerade roboten och dess funktionalitet i
forhallande till problemet det hade hittat. Sedan bad de alla som deltagit om hjalp att hitta I6sningar pa andra
problem.

Efter motet var hela skolan mera medveten om utmaningar knutna till tillganglighet och alla p8 skolan arbetar

tillsammans for att hitta I6sningar och avldgsna hinder. Bra jobbat, Iniki!

Cyberkids Exemplet

Nu da laget har en Isning pa problemet med tillgénglighet har Cyberkids bestamt att de vill dela med sig av
det de har lart till alla som hjalper andra elever med lasning och skrivning. De har bjudit in hjalplarare,
bibliotekarien, lararna och andra elever. Detta ar inte bara en bra anledning att dela med sig av |6sningen de
har kommit fram till med andra, det &r ocksa fin traning i att presentera det de skall infér domarna i FIRST
LEGO League senare. Kanske bidrar detta till att géra dem lite mindre nervosa ocksd. Dessutom, och kanske
bast av allt, s& kommer alla att tjana pd att veta hur de kan vara med och géra skolan till en vianligare plats for

alla. Gratulerar, Cyberkids!
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Bakgrund och definitioner

Ofta ar det enkla orsaker till att det finns granser for vad fysiskt
funktionshindrade kan gora. Manniskor ténker inte alltid pd att géra det lika
latt for alla att utféra enkla ting i vardagen. Vi tanker ofta inte dver de saker vi
sjalva bemastrar men som kan vara ett problem fér andra. Ma@nga ganger kan
det ocksa vara svart attt prata ppet om vad som ska till for att alla skall fa
samma mojligheter och samma frihet i sin vardag.

Reducerad funktionférmaga eller funktionsnedséttning &r individuella egenskaper som
medfor forlust av, skada pa eller avvikelse i en kroppsdal eller i en av kroppens
psykologiska, fysiologiska eller biologiska funktioner.

Funktionshinder d@r av samhallet skapade hinder som hammar manniskor
med funktionsnedsattningar att etablera och uppratthalla
sjalvstandighet och en social tillvaro.

Nar begreppet funktionshindrad anvands om personer hanvisar det till
personer med funktionsnedsé&ttning som far sin praktiska livsféring
vasentligt begransad genom av samhallet skapade hinder.

Barridrer &r ndgot som férhindrar personer frn att delta i enkla aktiviteter.

En barridr kan vara fysisk, som exempelvis en trappa p8 en populér pizzarestaurang som férhindrar
dem i rullstol fr8n att komma upp fér att &ta med sina vénner.

Personers instélining kan ocks8 vara en barridr. Till exempel ifall n8gon ké&nner det genant eller
obekvdmt att prata med en som anvénder rullstol s§ kommer man aldrig att bjuda in honom eller
henne till pizza.

Né&r vi har avldgsnat barridrer fr8n en plats kan vi sdga att vi har gjort den mera tillgénglig.

Ett fysiskt handikapp kan vara ndgot s8 enkelt som att en person behdver glaségon for att se. Fér
en person kan enkla ting vara svdra att nd darfor att de befinner sig for hogt eller for I13gt. Manga
av vara fardigheter varierar ofta med aldern - vara mor- och farféraldrar behdver kanske en kapp
eller en baby en vagn. Att vara 18ng &r ofta en fordel nar ni spelar basket, men nar man ska kéra
bil kan det bli problem déarfor att forarsatet till exempel inte kan flyttas tillrackligt 18ngt bak. Fér en
person som behodver glaségon for att lasa ar det inte ovanligt att texten blir for liten eller att den ar
for 1angt bort for att lasa.

Det dr inte ovanligt att folk vagrar att prata om de hinder de méter i
vardagen medan de fér manga inte upplevs som hinder alls.

Sddana attityder gor att fysiska barridrer bestar.

Just det att prata om s&dana hinder kan vara bésta sattet for att f3 bort . ‘gl

dem eller att férhindra att de uppstar férsta gangen.
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Ovningar for alla

Materiel:

Skyddsglaségon med vaselin smort pa insidan av glasdgonen.

2. Latex/gummi handskar. Innan de tas pa, bind samman fingrarna pa
bada handskarna med en trad.

3. Manga burkar med ndgons slags laskedryck. Gor ett cirka 2 cm tjockt

streck pa en av burkarna med tusch.

Be en i laget att anmala sig frivilligt till att ha synnedsattning som t. ex grén starr. Denna person
ska anvanda glaségonen med vaselin. Be en annan att anmala sig frivilligt till att ha
rorelsenedséttning som t.ex. ledgdngsreumatism. Denna person tar pa sig gummihandskarna dar
fingrarna ar sammanbundna.

Placera burkarna med léskedryck p& ett bord pa andra sidan av rummet och be personen med
synnedsattning ga till bordet och hitta burken med tuschstrecket. Nar hon/han har hittat burken
ska hon/han féra burken tillbaka till utgdngspunkten dar personen med rérelsenedséttning dppnar

burken infor resten av laget.

Medan de tva “funktionshindrade” lagkamraterna forsoker att hitta, transportera och 6ppna
laskedrycksburken kan de andra observera och fraga dem om hur de upplever att genomféra

uppgiften med de begrénsningar de nu har. Nagra av dessa fragor kanske kan stallas:

1. Hur upplevde du experimentet?
2. Anvande du ndgot speciellt knep for att 16sa uppgiften?
3. Kan du komma pa ndgot som skulle hjalpt dig att géra uppgiften l&ttare?

N&r du har upplevt hur utmanande en trivial uppgift kan vara kan du kanske forséka att komma pa

nagot som gér denna uppgift enklare fér personer med funktionsnedsattning.

Ni kan exempelvis anvdnda glasspinnar, papp, tape, sugrér, rep, tusch och sax.

Minns att du bara upplevt en liten del av vad det vill séga att ha ett handikapp. Det finns manga
andra aspekter pd detta att ha en en funktionsnedséattning, som t. ex kdnslomassiga ooch sociala
faktorer. Bara en person som faktiskt har dessa funktionsnedsattningar kan beratta fér dig hur det

verkligen kdnns.

* Denna uppgift &r gjord av Colin Twitchell och Donna Cohn frén Lemelson Assistive Technology Development

Center of Hampshire College, Amherst, Massachusetts, USA.
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@ Servera middag

Roboten maste flytta maten fran basen och over till
middagsbordet.

Fér att uppna maximal podngsumma maste skalen férbli pa brickan
och dessutom maste all mat stanna i skalen. Om ni klarar att lamna
skalen med lite mat kommer ni att fa en delvis podngsumma. Det &r
inte tilldtet att anvanda ndgra komponenter for att sakra eller
kvarhalla innehallet i skdlen.

45 Poang (Full)
35 Poang (Delvis)

Oppna grind

Roboten maste oppna grinden sa att den gar i l13s i 6ppen
stéllning.

Om ni bara éppnar grinden delvis, utan att grinden &r last med kroken,
far ni bara delvis poangsumma.

35 Poang (Full)
20 Poang (Delvis)

© Flytta CD

Roboten maste flytta CD:n sa att den beror CD-omslaget.
Om CD:n berdr bordsytan pa banken far ni delvis podngsumma.

40 Poang (Full)
35 Poang (Delvis) p
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@ Klattra i trappan

Roboten ska klattra upp for trappan och inte beréra mattan da
robotloppet ar slut.

For att f8 maximal podngsumma maste roboten std endast pa det
dversta steget vid robotloppets slut (det &r tilldtet att beréra
trappracket).Om roboten star pd nagot av de lagre trappstegen
betraktas uppdraget som delvis utfért. Ingen poang ges om roboten
berér banan da robotloppet &r slut. x

45 Poang (Fullgjort uppdrag)
40 Poang (Delvis utfort uppdrag)

® Lisa busstidtabell

Roboten far berdra endast den vita skylten

Den vita busstidtabell - skylten kommer slumpartat att bytas om med de
tva roda skyltarna for varje kamp.

Ingen poang ges fér denna uppgift om nagon av de réda skyltarna
berdrs.

35 Poang

® Spela boll

Roboten skall transportera bollarna till korgen.
Bollar som hamnar pa er sida i korgen, frdn bada lagen, ar varda
poang endast for ert lag. Er boll i den mellersta korgen ar vard poang
endast for ditt lag. Roboten kan endast Iamna basen med en boll 3t
gangen och de 8 bollarna kan vardera bara fraktas fran basen en

o . - o . . .
gang. Bollar som aldrig har lamnat basen maste fdrvaras i stativet och
anvanda/misslyckade bollar kan inte fraktas tillbaka till basen.

5 Poang (boll pa din sida i korgen)
50 Poang (er boll i korgen i mitten)
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© Mata sillskapsdjuren

Roboten maiste flytta de tre svarta matbitarna fran basen till
den roda tegelstensplattan.

Maten kan inte skyddas ovanifré@n och det ges ingen poang om nagot y
av djuren kommer utanfor tegelstensplattan.

15 Poang varje O '

@ Hamta glasogonen

Roboten maste flytta glasogonen sa att de beror basen.

40 Poang

@ Forflytta stolarna

Roboten maste flytta pa varje stol efter behov sd att alla de Eé 5
fyra benen beror den ovala mattan nar robotloppet ar slut.
Stolar som har valt &r inte varda poang. _'_

10 Poang/stol

@ BONUS

Alla bollar pd er sida av banan som inte &r i korgen &r virda poing som bonusobjekt, oberoende
av om de ar i basen eller ej, och bara dessa bollar kan ge bonusférlust. Bollar inne i basen
kommer att avlagsnas fore de andra. Bollar som ar transporterade till korgen kommer aldrig att
avlagsnas.

2 Podng varje




FIRST LEGO League Robotuppgifter 2004

FIRST LEGO" League

Reglar

1. Prioritet: Om det finns bristande 6éverensstémmelse mellan formuleringen av ett Robotuppdrag
och en Regel &r det Robotuppdraget som géller. FAQ sidan pa Internet gar fore alla andra
Challenge dokument.

2. Frdgor om Robotuppdrag: Fér officiella svar pa fragor som ror alla aspekter pd
Robotuppdraget, inkluderat avancerade regler for speciella strategier eller situationer, anvand
Fragelddan (Spgrreboksen) pa www.hjernekraft.org Kolla gdrna FAQ sidan och Frageladan innan
fragor stalls i Fragelddan. OBS: FLL International Forum &r nyttig for att dela idéer, asikter och
tips. Men det &r inte en palitlig kalla till korrekta svar angaende Robotuppdraget.

3. Tilldtet material: Roboten, och alla tillbehér som fésts pd roboten, samt alla andra hjalpmedel
som skall anvandas for att |6sa ett uppdrag maste besta av LEGO delar i original i oféréndrat skick.
Elektriska komponenter som kan anvandas begransas till 1 RCX, 1 rotationssensor, 2
trycksensorer, 2 ljussensorer, 3 motorer, 1 lampa och 6 AA batterier. Klistermarken, lim, olja, farg,
tape etc. &r inte tilldtet. P3 dolda stéllen kan roboten markas for igenkénning.

4. Programvara: Roboten far bara programmeras genom att anvdnda LEGO MindStorms Robotic
Invention System (RIS) eller RoboLab. Alla versioner av dessa program &r tillatna.

5. Nedladdning: Ett lags nedladdning av program till roboten kan paverka eller radera andra lags

program. P& turneringsdagen ar nedladdning av program till RCX:en endast tilldtet pa anvisad plats
i PIT-omradet. Processen skall 6vertéckas och nedladdningsinstéliningarna (pa det infraréda tornet)
maste st3 pa “low-range”. Ha alltid RCX-en avstangd da den inte anvénds.

6. Deltagare vid tivlingsbordet: Endast tva deltagare fran varje lag &r tillatna vid robotbanan
under varje lopp, undantaget vid kristillfallen da reparation av roboten &r nédvéndig. Det &r tillatet
att byta deltagare under tévlingens gang, men endast tva deltagare kan sta vid bordet samtidigt.
Lagledare har ej lov att befinna sig vid bordet under tavlingen.

7. Robotlopp: P3 turneringen sétts tva robotbanor spegelvdnda mot varandra sa att tva lag tavlar
i ett robotlopp. P& tva och en halv minut skall roboten uppna s& hég podngsumma som méjligt med
att genomféra de olika uppdragen. Klockan stannas aldrig under ett robotlopp. Varje robotlopp
utgdr en ny chans for lagen att uppna sin basta podngsumma som sedan raknas for kvalifikation till
mellanrundorna och inget robotlopp har ndgot med de féregdende att gora.

8. Runda: En runda definieras som processen da alla lag har kért ett robotlopp. De flesta
turneringar kor 3 inledande rundor och lagen kommer att ha god tid mellan robotloppen for att
justera eller géra nédvandiga &ndringar pa roboten och programmen i PIT-omradet.

9. Bas: Basen &r begrdnsad av linjerna som ar markerade pa robotbanan och insidan av vaggarna
pa tavlingsbordet. Basen har ocksa ett osynligt tak och osynliga vaggar 40 cm vertikalt upp frén
basens granser. Se figuren.

BASE
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10. Uppdrag: Ett uppdrag &r ett arbete som roboten kan utféra for att f& podng. Uppdragen kan
utféras i godtycklig ordning. Ett eller flera uppdrag kan I6sas varje gang roboten lamnar basen.
Misslyckas ett uppdrag kan man férsoka flera ganger dar det ar mojligt. Uppdrag kan uteldmnas
om laget inte prioriterar att |6sa alla.

Roboten maste korsa baslinjerna for att 16sa uppdraget. Alla &ndringar som utférs pa robotbanan
innan roboten har korsat baslinjerna kommer att bli 3terstéllda till ursprungligt tillstand av
domarna.

11. a) Startposition: Vid starten for varje robotlopp, och varje gdng roboten skall ldmna basen

under robotloppet, skall hela roboten och alla delar fasta vid den, strategiska objekt som skall
flyttas ut ur basen, vara helt inne i basen sa som visas i diagrammet nedan.

ROBOT POSITION

COMPLETELY CROSSING COMPLETELY
IN BASE IN or OUT OUT OF BASE

11. b) Start: Laget kan starta roboten genom att trycka pa8 RUN-knappen, aktivera en sensor eller
bara genom att sldppa en robot som redan &r igdng da startsignalen gar. Men laget kan ej ldngre
berdra roboten sa snart den korsar bas-linjerna.

Det &r inte tilldtet att skjuta, rulla, kasta eller p& ndgot annat satt fa ut roboten fran basen.

11. c¢) Siktning:
Laget kan anvéanda klossar eller andra anordningar for att sikta in roboten, men dessa maste vara
gjorda av LEGO delar och de maste befinna sig innafér basens grénser.

11. d) Beroring av roboten:

Innan robotloppet startar, och endast nar roboten ar helt inne i basen under robotloppet, har laget
lov att utféra reparationer, ldgga till eller avldgsna delar, lasta pd strategiska objekt eller objekt
som skall flyttas ut fran basen, vélja program, sikta in roboten, paverka sensorer och trycka pa
knappar.

11. e) Tvungen omstart:
Varje gang laget berdr roboten nar den befinner sig helt eller delvis utanfér basen maste roboten
omedelbart foras tillbaka till Startposition.

12. Atervinda till basen: Roboten behéver inte dtervanda till basen, undantaget for Tvungen
omstart, om inte laget 6nskar behandla den eller att uppdraget kraver det.

13. Bonus forlust: Om roboten berérs nar den &r helt utanfér basen maste roboten tillbaka till
Startposition samt att domaren avldgsnar ett bonusobjekt fr&n banan sa lange det finns flera kvar.
Bollar som fortfarande ar i basen avlagsnas férst. Om roboten berérs nar den delvis d@r utanfor
basen leder det inte till bonus férlust, men roboten maste foras tillbaka till Startposition.
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14. Objekt som skall flyttas ut p& banan: Objekt som skall flyttas ut pa banan ger podng nér
objektet helt eller delvis &r transporterat till angivet stélle pd banan oavsett om objektet ar packat
tilsammans med andra objekt eller ej. Om roboten berérs medan objektet fortfarande ar i kontakt
med roboten, kan objektet flyttas tillbaka till basen for ett nytt forsdk. Om objektet forloras pa
banan galler reglerna for Férlorat objekt och Stérande objekt som beskrivs nedan.

15. Objekt som skall foras tillbaka till basen: Objekt som skall féras tillbaka till basen &r varda
podng nar de flyttas till basen s3 att hela eller delar av objektet korsar bas-linjen. Om roboten
berérs medan den &ar i kontakt med ett objekt som skall transporteras tillbaka till basen innan
objektet har korsat gransen till basen, tar domaren objektet av banan och det ar inte vart poang.
Om objektet forloras pd banan géller reglerna fér Forlorat objekt och Stérande objekt som beskrivs
nedan.

16. Strategiska objekt: Strategiska objekt ar objekt som anvands av laget i deras design som
avsiktligt blir liggande kvar p% banan.

17. Forlorat objekt: Nar roboten forlorar ett objekt som skall flyttas ut fran basen, ett objekt som
skall foras tillbaka till basen eller ett strategiskt objekt kan inte laget sjdlva anvanda handerna for
att hamta tillbaka objektet. Laget kan be domaren att avlagsna objektet om det utgér ett hinder
for att 16sa andra uppdrag, se regeln nedan for Stérande objekt.

18. Stéorande objekt: Vart och ett objekt som blir liggande i vagen for att 16sa andra uppdrag kan
avlagsnas fran banan av domaren om laget ber om detta sd lange detta inte har ndgon direkt
inverkan p% poangsumman.

19. Skador pa robot: Genom hela robotloppet kan laget ta upp delar av roboten som faller av om
det ar ett tydligt resultat av oavsiktlig skada eller otur. Laget kan hamta in dessa objekt fér hand
eller be om hjalp fran domaren.

20. Skador p& banan: Andringar/skador pa banan kommer aldrig att tgérdas for att ge laget en
ny chans. Men om en installation pd robotbanan forstérs, inte fungerar som avsett, flyttas eller
aktiveras av nagot utanfér giltiga robothandlingar, kommer domaren att dtgarda felet s& snart som
mdjligt. Om det galler diskussion om poang kommer i tveksamma fall dessa att ges laget till godo.
Om det &r uppenbart att skador pa installationer pd banan ar en medveten strategi fran laget
kommer det ej att ges poang for det aktuella uppdraget.

21. Beslut om podangsumma: For att undvika kontroversiella diskussioner om vad som skedde
under ett robotlopp BESTAMS POANGSUMMAN VID ROBOTLOPPETS SLUT OCH BARA VID DENNA
TIDPUNKT GENOM ATT BEDOMA ROBOTBANANS TILLSTAND. Detta betyder att det inte ges poang
for saker som redan ar utférda men som roboten genom otur férstér igen innan robotloppet ar slut.

22. Tveksamma fall: I situationer som &r svara att avgora for blotta 6gat, som exempelvis med
harfin bedémning av tiden eller nar tjockleken av en linje far betydelse och i situationer dér ett
resultat kan argumenteras férnuftigt till tvd motstridiga slutsatser skall démas till lagets férdel.

23. Vid robotloppets slut: Domaren och laget skall tilsammans ga igenom podngsumman och bli

eniga om vilka podng som uppnatts och ej. Laget far ej ta med sig ndgon av installationerna pa
robotbanan som hor till tavlingsbordet.

Har du fragor som ej ar besvarade har kan du ocksa titta i frageladan.
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Robotbana

OVERSIKT

Banan som det tavlas pa &r en Challenge matta med olika installationer. N3gra av installationerna
fastes pa Challenge mattan med hjélp av 3M “Dual Lock” tape. Challenge mattan bér placeras pa
en slat yta omgiven av véggar pa alla sidor for att koncentrera all aktivitet till mattan. Vi
rekommenderar att ni bygger ett FLL robotbord som &r beskrivet i “Bygganvisning FLL robotbord”.
Det ar detta bord som kommer att anvéndas pa turneringsdagen.

BELYSNING

Belysningen i samband med robotkdrningarna i en turnering bestar av en ljusarmatur mitt éver
varje robotbana. Detta ar beskrivet i Team manualen, som kan laddas ned fran
www.hjernekraft.org

Antingen ni tranar med extra ljus eller ej rekommenderas att undvika att trana under extrema
forhallanden (d.v.s. alltfér morkt eller alltfor ljust).

PLACERING AV MATTAN
Det &r viktigt att det inte ar mellanrum mellan vaggarna som skall omge banan och Challenge
mattan. Avvikelse mellan mattan och vaggarna bér ej dverstiga 3-4 mm.

Stryk ut eventuella luftbubblor pd Challenge mattan med handen. Det &r normalt att ndgra sadana
finns i bdrjan, men de skall forsvinna nar mattan tas i bruk.

ANVANDNING AV DUAL LOCK FASTMATERIAL

Overallt dar Dual Lock skall anvandas placeras en kvadratisk bit pd det aktuella stéllet med lim-
sidan ned. Den andra biten pressas ned pa den férsta biten med lim-sidan upp sa att
kardborreldsen fasts vid varandra. Till sist, placera installationen som skall fastas p& ovansidan och
pressa forsiktigt sa att installationen sitter fast.

PLACERING AV MODELLER

Korg: Mat langs vaggen (inte mattan) for att hitta mittpunkten mellan de tva kortsidorna

pgl bordet. Denna punkt skall vara mycket ndra 1180 mm fran insidan av bada kortsidorna.
Anvand Dual Lock tape for att fasta korghdllaren pd denna mittpunkt som visas pa ritningen markt
"Basketholder position”. Placera korgen pa stativet och se till att korgen ligger fast mellan de sma
oranga konerna. OBS: NAR KORGEN AR KORREKT PLACERAD KOMMER DET INTE ATT SE UT SOM
OM DEN AR CENTRERAD I FORHALLANDE TILL MATTAN. Forsok inte att centrera korgen i
forhallande till basketbollplanen, avvikelsen &r att hanfora till ett produktionsfel p& Challenge
mattan.

Center of the Basket Holder
10 cm from the
black boarder
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Hund och katt: Vand djuren ansikte mot ansikte, anvand Dual Lock for att fista dem p& mattan
pa deras markerade omrade pa den réda tegelstensplattan.

Grind: Hitta den rétta sidan fér gangjarnen, markt "HINGE” pa
Challenge mattan.

Anvand Dual Lock fér att fasta porten pd mattan pa markerat stille.
Na&r grinden &ppnas skall den svénga fritt och l8sas i ppen position av
stodkroken.

Stingsel: Stingslet placeras som visas pad mattan med Dual Lock.

Trappor: Trapporna fists som visas p& mattan med Dual Lock.
Trappracket skall vara vant mot insjon.

Skylt: Se ritningen nedan markt “Signs” fér montering av
busstidtabell-skyltarna. Skyltarna fasts pa insidan av vaggen direkt
ovan “BUS” markena pa Challenge mattan.

Bord: Fist bordet pd markerat stélle pd den ovala mattan med Dual Lock.

Stolar: De 3 stolarna skall inte fastas pa Challlenge mattan. Placera stolarna pd markerat stélle
nira den ovala mattan sd att stolsryggen &r ovanfér cirklarna. Stolsbenen placeras exakt sa att

insidan av stolsbenen beror insidan av de markerade cirklarna pd Challenge mattan, se ritningen
markt "Chairs”.

CD hallare: Fast CD hdllaren med Dual Lock pa markerat stille pa
Challenge mattan néra skrivbordet. Hitta en CD och placera denna pa CD @ @
hallaren.

Glasdgon: Glasdgonen skall inte fastas pa Challenge mattan. C H A I R S
Glasdgonen placeras pa markerat stélle éver tangentbordet pd

skrivbordet. Sjalva glasen ska ligga dver kryssmarkena pd Challenge

mattan och skalmarna utanfér. ‘ ‘

Skl med mat och serveringsbricka: Dessa befinner sig var som helst i basen och fastes inte pa
Challenge mattan.

Djurmat: De 3 svarta bitarna med mat anvands som djurmat. Dessa bitar skiljs fran den andra
maten i skalen och férvaras var som helst i basen.

Bollar och stativ: Dessa férvaras var som helst i basen och fasts inte pa Challenge mattan.
Bollarna ska vara i stativen innan de lastas pa roboten.

UNDERHALL
Behall installationerna i ursprungligt skick. Det &r en férdel att trycka till installationerna ofta.

Anvand en fuktig trasa for att rengéra robotmattan. Radergummi kan anvandas pa svara flackar.
Nagra installationer ute pa Challenge mattan kan vara sammanlimmade pa turneringsdagen.

Anviand darfér ej forstorelse av nagra installationer som medveten strategi for att 16sa ett
robotuppdrag.
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