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Valkommen!

Arets uppdrag i FIRST LEGO® League challenge projektperioden. Det ger ocksa inspiration till Innovativt
heter SUBMERGEDS®M. Ertlag kommer att arbeta projekt och kan vara en anvandbar resurs for att
tillsammans med manga olika uppgifter som forbereda sig infér bedémningen.

forberedelser infor turneringsdagen.

Regelhéfte for robottéavliingen kommer att vara er guide
for att forsta och delta i robottavlingen. | detta hafte
hittar ni de uppdrag, regler och lankar till de resurser ni
behdver for att lyckas i robottavlingen.

Forutom Regelhéfte for robottaviingen rekommenderar
vi att lagen anvander Deltagarhéftet, som kan )
anvandas som ett hjalpmedel under lagets resa under Deltagarhéftet

hjernekraft.org/se/resurser-
challenge/uppdrag

FIRST® Karnvarden

\ls

Vi utforskar nya @ J]\ {\ L y;:zizf; t(;a(l;ﬁr
fardig hetei(; (é):a:r / drar nytta av vara
: olikheter.

Upptacka Jll Inkluderande

Vi ar starkare

Vianvander <

kreativitet och nar vi arbetar
uthallighet for att — .
.. tillsammans.
I6sa problem. .
Innovation Jll Samarbete
Vi tillampar det C> N
vi lar oss for att - — Vi har kul!

forbattra var varld.

Paverkan

Regelhafte for robottévlingen | Introduktion



https://hjernekraft.org/se/resurser-challenge/uppdrag

FIRST ®LEGO® League Challenge dversikt

Pa turneringsdagen beddms lageni Karnvarden, Teknik, Poangen fran de fyra kategorierna viktas
Innovativt projekt och Robottavling. enligt foljande for att vinna Championpriset:
Pa turneringen kommer laget att bedémas utifran poang de far Innovativt projekt: 30 %

i fyra olika kategorier. Kategorierna vager olika mot Champion- Karnvarden: 20 %

priset, se viktningen till hdger. De tre kategorierna Karnvarden, Teknik: 25 %

Teknik, Innovativt projekt beddms av domare under lagets Robottavling: 25 %

presentationer medan Robottavlingen bedéms vid minst tre

robotmatcher.

KKRNVKRDEN Ert lag kommer att:

FIRST® Karnvarden * Anvanda samarbete och upptéackter for att utforska uppdraget.
bedéms pa tavlingsdagen, « Vara innovativa med nya idéer gallande er robot och ert projekt.

under robptmatch_erna OCh. « Visa hur ert lag och era I6sningar kommer att paverka och vara inkluderande!
presentationerna i Innovativt

projekt och Teknik. Under * Ha skoj!
presentationerna maste ni visa hur
laget har tillampat karnvardena.

TEKNIK Ert lag kommer att:

Ertlag ska forbereda och * Identifiera en uppdragsstrategi.
genomfora en 5 minuters « Designa en robot och skapa en effektiv plan.
presentation om er robotd_e5|gn, » Skapa en robot- och kodningslésning for att matcha er uppdragsstrategi.
era program och er strategi.
 Utveckla och testa roboten och dess program.

* Presentera robotprocessen; program, design och hur hela laget har
bidragit.

ROBOTTAVLING Ert lag kommer att:

Ert lag kommer genomféra * Bygga installationerna och folja férberedelserna for robotbanan for att
minst tre 2,5 minuters- stalla upp installationerna pa mattan.
matcher dar de ska utfora sa + Ga igenom uppdragen och reglerna.

manga uppdrag som mojligt « Utforma och bygga en robot.

« Utforska bygg- och kodningsfardigheter samtidigt som ni 6var pa
robotbanan.

* Deltai en tavling!

INNOVATIVT PROJVEKT Ert lag kommer att:

Ert lag ska férbereda och * Identifiera ett problem som ska losas.
genomfére} en 5 minutgr lang - Designa en ny I6sning pa problemet, eller férbéttra en existerande
presentation till turneringsdagen |6sning baserat pa er valda idé, brainstorming och plan.

som visar och forklarar arbetet med

ertinnovativa projekt. » Skapa en modell eller prototyp som visar er [6sning.

 Utveckla I6sningen, dela den med andra och ta emot feedback.
* Formedla hur er I16sning kan gora skillnad i verkligheten.

SUBMERGED 5




Robottavlingen

Har foljer en 6versikt dver hur robottavlingen FIRST® LEGO® League ar organiserad:

1 Laget samarbetar for att designa och bygga en
LEGO® robot. Roboten arbetar sjalvstandigt,
vilket innebar att den kommer att félja
férprogrammerade instruktioner som ert lag
skapat for att I6sa uppdrag pa robotbanan. Malet
ar att f4 s& manga poang som méjligt under en
2,5 minuters robotmatch.

Under en match far ditt lag poéng nar er robot

* slutfor uppdrag eller uppgifter. Uppdragen
representeras av LEGO® installationer, sa
kallade installationer, som ar placerade runt om
pa robotbanan. Utmaningen for er robot ar att
hantera féremal, aktivera mekanismer eller flytta
féremal till bestdmda omraden.

Laget startar roboten fran ett av startomradena,

* som ligger i hemomradet. Roboten ska vara
programmerad och férberedd med den utrustning
som kravs for att utfora de uppdrag som ert lag
forsdker l6sa.

Det ar er uppgift att Iagga upp strategier och

* bestamma i vilken ordning och pa vilket satt ert
lag ska genomféra uppdragen for att fa hogsta
mojliga poang. Ni kan valja att fokusera pa
specifika uppdrag som ger hdga poang, eller sa
kan ni sikta pa en kombination av uppdrag for att
samla poang.

Uppdragskraven maste var synliga i slutet av
* matchen for att ge poang, om inte nagot annat
angivits for uppdraget.

| tavlingar har ni tre matcher pa er att visa vad er

* robot kan géra. Varje omgang ger er mgjlighet

att forbattra er podng och era strategier. Endast
lagets basta poang i de tre officiella matcherna

raknas. Vid lika poang anvands den nast basta

och den tredje basta poangen.

FIRST® LEGO® League bryr sig inte bara

° . o
om er robots prestation, utan ocksa om hur

ni uttrycker era karnvarden genom Gracious
Professionalism®. Domarna kommer att bedéma
Gracious Professionalism® hos varje lag under de
inledande rundorna.

For att fa en fullstandig forstaelse for robottavlingen vanligen las igenom reglerna for robottavlingen i slutet av

detta hafte.

Hem 1 Vanster

6  Regelhafte for robottévlingen | Introduktion
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SUBMERGED"

Gor er redo att dyka ner i havsdjupet, for arets Den verkliga utmaningen vantar i djuphavsgravarna
robottavling tar er med pa ett spannande aventyr dar ni ska utforska en mystisk kall kalla. Slutligen
med olika livsmiljéer i varierande zoner i havet. Fran atervander ni till skymningszonen for att understka
solljuszonen kommer ert lag att dyka ner i ett korallrev mer och avsldja de hemligheter som lurar under
som ar i behov av valbehdévlig restaurering. Nar ni ytan. GOor er redo att ge er ut pa en oférglomlig

ror er langre ner i skymnings- och midnattszonen upptacktsresa!

ska ni hamta ett foremal fran ett sjunket skepp, vilket
garanterat kommer att satta era fardigheter pa prov.

Challenge-setet

Challenge-setet innehaller en robotmatta, 3M™ pasar och ska byggas av laget med hjalp av

Dual Lock™ aterforslutningsbara fastelement och bygginstruktioner. Bygginstruktionerna finns pa

installationer. Installationerna kommer i numrerade hjernekraft.org/se/resurser-challenge/uppdrag.
Robotmattan

3!\fT:nf Pu|a|tL-OCkTM i LEGO® installationer
aterforslutnings- ‘

bara fastelement

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

OBS! Roboten anvander installationerna pa
banan for att fa poang, sa det ar viktigt att bygga
installationerna exakt enligt bygginstruktionerna.
Att dva med felaktiga installationer kan skapa
problem och paverka resultatet. Samarbeta i
laget for att bygga installationerna och kontrollera
varandras arbeten under tiden ni bygger.

Anvand lanken pa nédsta
sida for att borja bygga
era installationer.

SUBMERGED 7



https://hjernekraft.org/se/resurser-challenge/uppdrag

KOMIGANG | ANVANDBARA LANKAR

Bygg era installationer med hjalp av

° Bygginstruktionerna. Installationerna ar de
LEGO®-modeller som roboten interagerar med
som en del av robottavlingen.

Placera robotmattan pa ett bord eller pa

® golvet. Nikan bygga ett eget robotbord.
Bygginstruktioner for robotbord finns har:
hjernekraft.org/se/resurser-challenge/teknologi

. Rigga robotbanan genom att félja denna video:
Uppstallning av robotbanan.

. Las avsnitten Uppdrag och Regler i detta hafte
som ni hittar pa nastféljande sidor. Se videon:
Robotuppdragen.

Uppdragsdelen beskriver varje installation
och hur ert lag kan samla poang under
robotmatchen.

Regeldelen beskriver hur ni tavlar, inklusive hur

en match gar till, vad ett lag far och inte far gora,

och hur ni far poang!

Folj med pa uppdateringar. Det kan forekomma
* andringar av regler, klargéranden och tillagg. Las

uppdateringarna ofta och noggrant. Dessa finns

pa hjernekraft.org/se/resurser-challenge/uppdrag

6_ Folj era poang under sasongen med hjalp av
FIRST®s officiella poangkalkylator.

Andra anvandbara resurser finns pa hjernekraft.
L]
org/se/resurser-challenge

Om ni vill ha hjalp med att bygga och
programmera roboten kan ni kolla in LEGO®
Education SPIKE™-appen. | appen hittar ni
ett vagledande uppdrag dar ni lar er hur ni
programmerar och léser uppdrag 10: “Skicka
over undervattensfarkosten”.

Skanna QR-
koden for att fa
tillgang till de
resurser som
anges i fetstilt
ovan.

hjernekraft.org/se/resurser-challenge

Regelhafte for robottévlingen | Introduktion



https://hjernekraft.org/se/resurser-challenge/uppdrag
https://hjernekraft.org/se/resurser-challenge/teknologi
https://hjernekraft.org/se/resurser-challenge
https://hjernekraft.org/se/resurser-challenge

Rébotuppdrag

AR NIREDO FOR ROBOTTAVLINGEN | ARETS

UPPDRAG SUBMERGEDS" ?

Genomfor sa manga uppdrag som majligt for att uppna poang! Uppdragen férklaras har.

FIRST
[\() LEGO
LEAGUE & &
CHALLENGE

@ feton The LEGO Foundation [

PR ERRERRER DR
Begransning av utrustning:
Nar denna symbol visas i
det 6vre hogra hdrnet av

ett uppdrag galler féljande
begransning:

Ingen utrustning far réra nagon
del av denna installation i slutet
av matchen for att fa poéng fér
detta uppdrag.”

_ PURBIPSSS SIS PR S

Robotuppdrag

AU Y Y Y Y XY XX YWY

.

Inspektion av utrustning

» F6re matchen kommer en inspektion av
utrustningen att genomféras. Om roboten
och all utrustning ryms i ett startomrade och
under en héjdbegransning pa 305 mm under
denna inspektion ..o 20 L

SUBMERGED" 9



(NN Y N X XX NN Y O
m Korallodlingsanlaggning

Stod
for
koralltrad

Se till att nya korallstrukturer kan vaxa i odlingsanlaggningen
tills de ar tillrackligt starka for att transporteras till revet.

USSR X XX XX NN X NS

Hajen ar nu markt for forskning - slapp tillbaka den i
sin Iivsmiljé.

* Om hajen inte langre ror
vid grottan.....................

* Om koralltradet hanger pa stodet for koralltradet 20 | i

* Bonus: och basen av koralltradet ar i 10
SINhAllAre ......cooooiiei e tillagg

* Om korallknopparna dr vanda uppat............cccceeeeeen. 20
e K — —_—

(R Y X XY XX X XX XS

m Korallrev

Stod
till
korallrev

Montera forsiktigt den nya korallstrukturen utan att
skada andra revsegment i narheten.

* Om korallrevet ar vant uppat och inte
berormattan............cccoeeiiiiiie

* Om ett revsegment star uppratt utanfor hem och
berdr mattan 5 varje

* Om hajen ror vid mattan
och atminstone delvis

befinner sig i hajens

livsmiljO.....cvvvveeeieineeeenn.

Hjalp dykaren att transportera nya koraller fran
korallodlingsanlaggningen till revet.

* Om dykaren inte langre ror vid korallodlings-
aNIBgGNINGEN ....ueeiiieiiiiii e

* Om dykaren hanger pa korallrevets stod..............

"Korallodlingsanldggningen" omfattar alla delar av
installationen fér uppdrag 1.

10 Regelhafte for robottévlingen | Robotuppdrag
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SRR X X X X XX NN ) R

mMarqu

1%

CLLVO0000OOE®CL L\

|
\

Lyft masten for att aterstalla det sjunkna skeppsvraket
For in marulken tillbaka till sitt alternativa hem i och.utforska. vadSQERISLEtEY. A

skeppsvraket. + Om fartygets mast ar helt upplyft..............ccooo.o.... 30

* Om marulken ar inlast i skeppsvraket................... 30 | pasten pé skeppsvraket anses vara upplyft nar laset
hindrar den fran att aterga till sitt ursprungliga lage. .
g &~
{
V4 S h{m@w ‘, : :W[; | '

7 - — 7 W — v e /

(AR Y Y XX XXX XX XS
m Krakens skatt

Hamta kistan fran skeppsvraket for att avsloja historien
och skatten som den innehaller.

* Om skattkistan ar helt
utanfor krakens naste 20

Cicebbbbbbbbbe
LI Artificiell livsmilj

e

«

Y.

Omorganisera delarna av den artificiella livsmiljon for
att skapa sakra hem for krabbor och andra havsdjur
i detta omrade.

» Om en del av den artificiella livsmiljon ar
helt platt och uppratt

10
varje

Den atrtificiella livsmiljén bestar av fyra delar, och varje
del definieras av sin gula bas. En sektion anses vara
upprétt nér krabban ar ovanfér den gula basen.

SUBMERGED™ 11



SR X XXX XXX X XN
m Ovantat mote

En okand varelse har fast sig vid AUV:n*! Befria den pa
ett sdkert satt och transportera den till de kalla kéllorna.

CLLLO0000 00O O L

Skicka over under-
vattensfarkosten.

Vissa vatten ar for svara att na med storre fartyg.

» Om den okanda varelsen
slapps fri 20

Skicka undervattensfarkosten for att uforska vattnen
i motstandarlagets havsomrade.

* Om den okanda varelsen
atminstone delvis befinner
sig i omradet for de kalla
kallorna

«Om lagets gula flagga arnere..............cccooeenenee.. 30
* Bonus: Om undervattensfarkosten ar klart 10
narmare motstandarens robotbana.................. tillagg

*Autonomous Underwater Vehicle

b Laget far inte blockera motstandarlaget.

— —_—

CULVO00Q0QQOQOOOTCL L\
m Sonarupptackt

Anvand skeppets sonar for att skanna omgivningarna
efter narliggande objekt eller djur.

s —

CLsveooooOOeOO®OLT VL

Krill ar valens favoritmat! Samla krill och mata den

»Om en val gjorts Synlig .........ccccvevevevrveverennen. 20 hungriga valen med dem.

» Bonus: Om bada valarna upptacks ............. iillL%g - Om Krill Atminstone delvis ar inne | 10
VAlEMS MUN.. . . R 0. oo e s varje
> — ——

12
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L0000 O0QOOQCL L L
m Andra transportvdg

Justera lastfartygets rutt for att undvika valarnas migrations-
rutter genom att flytta lastfartyget till en annan farled.

—

» Om fartyget befinner sig i den nya farleden och
beror mattan ...

-

CLcLooddod e e

—
r

C

Fortoj fartyget som innehaller de prover och féremal
som laget samlat in pa ett sakert satt.

Om nagot av foljande finns, atminstone delvis, i
forskningsfartygets lastutrymme:

s Prov(er) ... i e s 5 varje

* Treudd(s)del(ar) ....ccooveeeeiieieiiiieeeeee e 5 varje

o SKattkista......c.evveeiiiiiie 5

* Om hamnens las atminstone delvis befinner sig
innanfor forskningsfartygets 6gla ................... 20

—r 7 -

skeppsvraket ................ 20
of v Bonus: Om treuddens
71 ) ada delar inte langre 10
@ eror skeppsvraket tillagg

AR X X XXX XN

i
m Insamling av prover

Samla in prover och féremal fran hela robotmattan sa
att de kan analyseras av forskare i labbet.

* Om vattenprovet ar helt utanfér

vattenprovomradet ...........cccoccieiiiiiiiniiiie, 5
» Om havsbottenprovet inte langre berér
havsbotten ..., 10
» Om planktonprovet inte langre beror
tangskogen...... i, L— ) 10
~SVSHP - e

tas bort fran

AR X X X XX XX XXX i
Precisionsbrickor

Ni startar matchen med sex precisions-
brickor som tillsammans ar varda
50 poang. Domaren tar hand om
dem. Om ni avbryter roboten
utanfér hem, tar domaren bort
en bricka. Ni behaller poang
for det antal brickor som finns
kvar nar matchen ar slut.

Om antalet som finns kvar ar: |

(Se regel 17 och 18 fér mer
information)

1:10, 2: 15, 3: 25,

4: 35, 5: 50, 6: 50

SUBMERGED"
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Uppdateringar

hjernekraft.org/no/ressurser-
challenge/oppdrag

VIKTIGT!

¢ Alla formuleringar i Regelhaftet for robottavlingen innebar
exakt det som star och inget annat. Overanalysera inte det!

* Om en detalj inte ndmns spelar den ingen roll.

* Om en situation uppstar som gor att domaren har svart att fatta
ett beslut eller om det ar oklart, far ni dra nytta av regeln "hellre

fria an falla”.

* Om regler, uppdrag eller layouter behéver justeras eller
fortydligas kommer uppdateringar att delas under sdsongen
som asidosatter tidigare material. Det ar viktigt att notera
att uppdateringarna endast galler for turneringar som ager
rum efter att uppdateringen har slappts och att de inte ska
anvandas for att andra resultaten fran tidigare turneringar.

« Vid en turnering ar det huvuddomaren som fattar det slutgiltiga
beslutet. Text har alltid prioritet fre bilder. (Filmer och mail

har ingen formell betydelse vid poangberakning).

I//

Mﬁ/"““\* ————— OO

Gracious Professionalism®
visas vid robotbordet

UNDER FORVANTAN

Er Gracious Professionalism-
poang fran robotmatcherna
kommer att laggas till i
beddmningen fér Karnvarden.

Varje lag startar med nivan
FORVANTAD (2 poang). Om
domarna observerar beteende
som ar over forvantan kommer
de att bedoma lagets niva som

Ordlista

» Avbrott: Nar tekniker beror eller
interagerar med roboten efter
start.

* Match: De 2,5 minuter da roboten
utfér s& manga uppdrag som
mojligt for att fa poang.

* Robot: Er styrenhet och
utrustning som kombineras
med den for hand och som inte
separeras fran den, savida det
inte gors for hand.

FORVANTAD

OVER FORVANTAN

OVER FORVANTAN (3 poéng).
Pa samma satt kommer ett lag
som visar att deras niva ar lagre

an forvantad poangsattas som
UNDER FORVANTAN

(1 poang).

Om laget far 3x3 poang=9 poang,
kommer laget att fa totalt 10 poang.

* Robotbana: Den bestar av sarger
och allting innanfér dem. Mattan,
installationerna och hemomraden
ar alla delar av robotbanan.

« Start: Nar tekniker aktiverar
roboten helt inifran ett av
startomradena sa att den forflyttar
sig sjalvstandigt/autonomt.

» Tekniker: Lagmedlemmar som
star vid bordet och hanterar
roboten under matchen.

Regelhafte for robottavlingen | Regler

Om ett lag inte dyker upp till sin
match, far de inga poang for
Gracious Professionalism®. Om
laget daremot dyker upp och inte
kor sin robot men forklarar vad
som hant, far de 1, 2 eller 3 poang
for Gracious Professionalism®
beroende pa vilken niva de visar

upp.

* Uppdrag: En eller flera uppgifter
som kan utféras for att fa poang.
Lagen kan utféra uppdrag i vilken
ordning och kombination som
helst.

* Utrustning: Allt som lagen
behdver ta med sig till matchen.
Se avsnitt "Utrustning” for mer
information.



https://hjernekraft.org/se/resurser-challenge/uppdrag

FORE MATCHEN | UTRUSTNING

Den utrustning som ett lag tar med sig till LEGO®-bitar som inte ar elektriska ar tillatna

robotmatchen, sasom roboten och dess tillbehdr, ® fran vilket set som helst. Lagen kan anvanda sa

maste uppfylla féljande riktlinjer: manga de vill.

1. Allutrustning maste besta av byggbitar tillverkade 3. Elektrisk LEGO®-utrustning &r endast tillaten sa

°* av LEGOP® och de ska varai ursprungligt som beskrivs och visas nedan. LEGO® Education

fabriksskick. SPIKE™ Prime visas, men LEGO® Education
Undantag: LEGO®-sndren och rér kan kapas till SPIKE™ Essential, MINDSTORMS® EV3,
énskad langd. MINDSTORMS Robot Inventor och motsvarande

NXT och RCX ar ocksa tillatna.

Styrenhet Motorer Sensorer )
HOgst en i respektive match. Hogst fyra (valfri Endast tryck-, farg-,
kombination) i avstands- samt
respektive match. gyrosensorer ar tillatna
(valfri kombination och
antal) i respektive match.
1 ! 0 -
m\ | )
U
'
)
)
.
{0 s
()
L o
Lagen kan dven anvanda LEGO®-kablar, Lag far ha med sig anteckningar i
‘en styrenhets stromforsdrjningsdel eller sex * pappersform per hemomrade for
AA-batterier samt ett microSD-kort. programmeringsanteckningar. Detta raknas inte

N o , som utrustning.
5. Lagen kan anvanda valfri mjukvara och valfritt

programmeringssprak. Robotarna maste vara 7. Extra/kopior av installationer ar inte tillatna.
sjalvstyrande under matchen. Ingen typ av

fiarrstyrning ar tillaten som t ex anvandande av

|asplatta eller laptop.

SUBMERGED™ 15




CHALLENGE

@Rt

- == == == == \/jnster startomrade -

Hem

mu mm == == Hdger startomrade

FORE MATCHEN | FORBEREDELSER FOR MATCH

Vid turneringar kommer matcherna att 4ga rum pa
officiella bord. Innan matchen startar maste lagen
genomga en fére-matchen-inspektion och placera ut
all sin utrustning.

8. Lagets utrustning maste fa plats inom de tva
startomradena och far inte vara hdgre an 305
mm. Om laget daremot far plats med all sin
utrustning inom bara ett startomrade samt att
den ar lagre an 305 mm, far de 20 poang.

9. Lagen far inte nagot extra forvaringsutrymme.
Forvaringsbord eller vagnar ar inte tillatna. Allt
maste vara pa robotbordet eller i handerna
pa en tekniker. Omradena till vanster och
hdger om mattan kan anvandas for att foérvara
utrustning och ar ungefar 171 mm ganger
1143 mm (matten kan variera). Utrustning
som forvaras pa bordet far ga utanfér vanster
respektive hoger sarg om sa behdvs.

10. Nar laget klarat inspektionen kan de bdrja
distribuera sin utrustning mellan de tva
hemomradena. Ni finner mer information

i filmen "Forberedelse av robotbanan”.
Darefter placerar de sin robot i startomradet
som de Onskar starta fran. Den aterstaende
tiden bér anvandas for att justera roboten
och utrustningen infor start, till att kalibrera
sensorer var som helst pa robotmattan, och
till att be domaren att kontrollera nagot pa
robotbanan.

11. Lagets medlemmar kan delas upp i tva grupper
och placerar en grupp pa respektive sida
av robotbanan (vanster och hoger). Dessa
medlemmar far inte byta sida under matchen.
Lag med:

* Fyra eller fler: Placera tva tekniker vid varje
hemomrade. Alla andra lagmedlemmar
maste halla sig pa avstand. Lagen far aldrig
ha fler an tva tekniker vid ett hemomrade,
men lagmedlemmarna kan byta plats med
tekniker pa sin sida nar som helst.

* Tre: Placera tva tekniker pa den ena sidan
och en pa den andra (lagets val).

* Tva: Placera en tekniker pa vardera sidan.

Forberedelse
av robotbanan

hjernekraft.org/se/resurser-challenge/teknoloqi
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UNDER MATCHEN | INOM HEM

1 Hem &r uppdelat i tva omraden. Varje 15 Nar roboten startar:

* hemomrade har sitt eget startomrade. ) . . . ) .
» Tekniker far inte hindra nagonting fran att

. Tekniker kan anvanda sina hander pa roboten, rora sig.
utrustning och installationer nar dessa ar helt « Roboten eller nagot annat som ska forflyttas
inne i hem. maste vara helt inom startomradet och vara
helt stilla.

1L|. Teknikerna far inte:

« ge nagot fran ett hemomrade till det andra. 16. Efter starten ska teknikerna lata roboten och
allt den ar i kontakt med atervéanda helt och

" rora nagot utanfor hem med undantag for hallet in i hem innan den avbryts. Se avsnitt

nar de avbryter roboten. N .. » en . .
o B . . Utanfor hem” for mer information.
« fa nagot att rora sig eller stracka sig utanfor
hem, med undantag da de startar roboten.

Poang som erhalls pa dessa satt raknas inte.

SUBMERGED™ 17




UNDER MATCHEN | UTANFOR HEM

17 Om lagets tekniker avbryter roboten, maste

1 Om en del av utrustningen eller en installation
den startas om. Om roboten var utanfér hem

° faller av eller lamnas utanfor hem, ska man

(&ven delvis) nar den avbrots, férlorar man en
precisionsbricka.

Om roboten och nagot som den var i kontakt
med var:

« delvis utanfor hem: Ta in roboten och
det som den var i kontakt med in i samma
hemomrade som den startade fran.

« helt utanfor hem: Ta tillbaka roboten och
det som den var i kontakt med till valfritt
hemomrade.

* Objekt som hamtades utanfor hem efter
att roboten startades, ska dverlamnas till
domaren for resten av matchen.

Undantag: Om laget inte planerar att gora
en ny start kan laget stoppa sin robot dar den
ar utan att man forlorar en precisionsbricka.
Roboten och allting som den ar i kontakt med
ska lamnas pa den plats dar den avbrots.

Regelhafte for robottévlingen | Regler

vanta tills den stannar:

» Om den stannar helt och hallet utanfér
hem: Da ska den vara kvar i befintligt skick,
om inte roboten andrar pa den.

* Om den delvis drinom hemomradet:
Da ska den vara kvar i befintligt skick, om
inte roboten andrar pa den. Alternativt kan
teknikerna, nar som helst, ta bort den for
hand. Om objektet som tas bort fér hand
var en installation, maste det dverlamnas
till domaren for resten av matchen. Om
objektet var utrustning, maste dettasin i
aktuellt hemomrade och laget forlorar en
precisionsbricka.

Lag far inte heller avbryta sin robot for att pa sa

° sattfa poang. Podang man far pa det har viset

raknas inte.

Lag far inte separera Dual Lock, ta isar

installationer eller géra sdnder en installation.

Uppdrag som tydligt gérs majliga eller enklare
att slutfora genom att géra detta réknas inte.
Om en installation kombineras med nagot
annat (inklusive roboten) maste kombinationen
vara tillrackligt 16s eller enkel for att en tekniker
omedelbart ska kunna frigéra installationen i
perfekt originalskick. Poang som erhallits med
kombinationer som inte klarar detta test rdknas
inte.

Lag far inte stora det andra lagets

* robotbana eller robot, om inte det finns ett

uppdragsundantag. Poang som det andra
laget missar eller forlorar pa grund av att man
stort, kommer automatiskt tillfalla dem.




EFTER MATCHEN | POANGSATTNING

22 Efter 2,5 minuter ar matchen slut. Teknikerna
° maste stoppa roboten och far inte réra
nagonting. Det &r nu poéngsattningen startar.

23. For att fa poang maste alla uppdragskrav vara
synliga i slutet av matchen, om inte nagon
speciell metod kravdes for uppdraget.

2L|. Om det kravs att nagot ar "helt inne” i ett
omrade, ar det linjerna och luftutrymmet
ovanfor omradet som raknas som “inne”, om
inget annat angivits.

Om ett lag inte kan kdra sin robot kan de

° fortfarande fa Gracious Professionalism®-

poang genom att forklara situationen eller
narvara vid matchen.

Domaren registrerar matchresultaten
tilsammans med laget. Om man ar éverens
om resultaten, blir de officiella. Huvuddomaren
fattar det slutgiltiga beslutet, om sa behdvs.
Det ar minst tre inledande rundor pa varje
turnering. Varje match ar en ny chans att
uppna sin hogsta poangsumma. Det finns
inget samband mellan de olika matcherna
férutom da flera lag uppnar samma hogsta
poangsumma efter de inledande rundorna ar
klara. Da tittar man pa det 2:a och darefter 3:e
hogsta poangresultatet for dessa lag. Om det
darefter fortfarande ar oavgjort bestammer
huvuddomaren vad som hander.

Finalrundor: De lag som lyckats bast i

de tre inledande rundorna gar vidare fill
kvartsfinalerna. Da lag uppnar samma hogsta
poangsumma i nagon av finalrundorna
(kvartsfinal, semifinal eller final) galler hogsta
poangresultatet fran féregaende runda
(inledande rundor; basta poangsumma fran
en av de inledande rundorna) fér dessa

lag. | den sista finalen kors tva matcher och
poangsummorna laggs samman. Vinnaren ar
laget med den hogsta poangsumman.
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