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Procedurer, definitioner och regler

Forskninguppdrag
————————————————————————————— 1 - LAS HELA UPPDRAGET - det finns 4 huvuddokument i Teknikdelen: Robotbanan, Robotuppdrag, Reglerna och Q&A (Q&A
® Teknik finns bara p& www.hjernekraft.org). Det &r viktigt att lasa alla dessa dokument och ha dem tillgangliga under hela projektperioden. Ju
oftare ni laser dem desto battre kommer ni att forstd dem.

Robotuppdrag
Regler 2- SYFTE . . . . o s I _— . "
o Att 6ka intresset for forskning och teknik samt hjélpa er att komma pa idéer, l6sningar och uppfinningar som ingen sett forut,
Robotbanan samtidigt som ni arbetar | projektform.
Q&A o Att ha roligt samtidigt som ni utmanar er sjélva.

Maskotlagets eksempel
3 - VANLIGA OCH PROFESSIONELLA
« Det betyder att ni tavlar intensivt kring UPPGIFTEN men behandlar MANNISKOR med respekt och vénlighet. Det géller bade
Priser inom laget och | forhallande till de andra lagen.
77777777777777777777777777777 o Bygg vidare p& andras idéer istéllet for att motarbeta och kritisera.

4 - DELTAGANDE
o Ettlag bestar av upp till tio lagmedlemmar och en eller tva lagledare (10+2). Vissa regionala turneringar tillater fler deltagare.
Presentationer och o Alla mellan 10-16 &r kan delta i FLL men laget maste ha en vuxen lagledare.
inlamningar « Paturneringen far bara tva fran varje lag vistas direkt vid tavlingsborden utom vid akuta reparationer av Roboten.
« Resten av laget far vistas i narheten av bordet s att de tva vid bordet kan bytas ut om ni vill. Precis var ni far std ar upp till
domare och ansvariga pa er turnering.

5 - TOLKNING
o Texten i robotuppdragen betyder exakt vad den sager och inget mer, s& den ska tolkas bokstavligt nar det ar méjligt.
« Gor inte egna tolkningar av texten baserat p& vad ni antar menas eller baserat p& hur en situation skulle kunna vara i "verkliga
livet".
Exempel: Om ett uppdrag ar att "ga in i huset," sa ar fonstret ar lika giltig ingdng som dérren.
Om en detalj inte namns sa &r den inte viktig
Exempel: Om ett uppdrag &r att "satta koppen pa bordet," sd &r “upp och ner” lika giltigt som rétt sida upp.
Det finns inga dolda krav eller begransningar, men det finns dolda friheter, och du uppmuntras att hitta dem!

6 - UTRUSTNING

o Allt ni tavlar med maste vara tillverkat av LEGO och i originalskick.
o Undantag 1: Ni far ha en forteckning éver LEGO-programmen pa papper.
o Undantag 2: LEGO-trad och LEGO-rér som far kapas passande langd.

« Det finns inga begrénsningar i hur manga eller vilken sorts icke elektriskt LEGO ni anvéander. Undantag: “Pull-back- motorer”
ar inte tillatna! Tryckluft &r dock tillatet.

« De elektriska delar som anvands maste vara av LEGO MINDSTORM typ.

« Det totala antalet elektriska element som du kan anvanda i en match &r begransat enligt tabellen nedanfér. For att forsta hur
dessa begréansningar tillampas, ger vi ett exempel géllande motorer:

o Forestall dig att en domare stannar hela laget pa véag till en match och raknar varje motor varje medlem i teamet har;
varje motor pa roboten, pa robotens alla tillbehor, frn varje Iada och alla ni bar med er... Det sammanlagda antalet far
inte Overstiga tre.

o Om du har flera motordrivna anordningar, men det gar at tvd motorer att kdra roboten maste du hitta ett satt att byta
den tredje och sista motorn fran ett verktyg till nasta.

o En fjarde motor &r alltid olaglig.

o Aven om du bara ténker kora tre motorer pa en gang, ar den fjarde motorn olaglig.

o Aven om den fjarde motorn &r en reservdel, eller anvands som vikt, eller som dekoration, &r den fjarde motorn olaglig.

For RCX anvéandare: Foér NXT anvéandare:
RCX huvudenhet ! NXT huvudenhet !
3 3
motorer motorer
2 2
trycksensorer trycksensorer
. 2 . 2
ljussensorer ljussensorer
1 1
lampa lampa
. 3 rotationssensorer 3
rotationssensorer

(minus antalet NXT motorer)

En 3dje tryck- ELLER ljussensor 1 ultraljudssensor 1

« Ni far bara anvanda en robot under en match men ni far byta och anvanda en annan robot i nasta match.
e LEGO kablage far ni anvanda s& mycket ni behover.
o Reservdelar ar tillatna vid évningsbord och i er monter i utstaliningsomradet.
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Datorer &r inte tillatna inom tavlingsomradet.

Saker som kan anvandas som fjarrkontroll &r inte tillatna pa turneringen.

Ni f&r marka er robot diskret sa ni kan identifiera den.

Farg, tejp, lim, olja etc &r inte tillatet.

Klistermarken &r inte tilldtna om de inte &r LEGO originalklistermarken som &r fasta enligt instruktion.

Om er robot bryter mot ndgon av dessa regler eller regeln MJUKVARA nedan och regelbrottet inte enkelt kan korrigeras sa
bestammer tavlingsledningen vad som sker. Den roboten kan dock inte vinna n&gra priser.

7 - MJUKVARA

« Roboten maste vara programmerad med LEGO MINDSTORMS, RoboLab eller NXT programvara.
o Alla versioner av dessa programvaror ar tillatna.
« Syftet med reglerna MJUKVARA och UTRUSTNING &r att ge lagen sd lika férutsattningar som mojligt.

8- UPPDRAG - Ett uppdrag definieras som en handling eller ett resultat vart poang.

Ju fler uppdrag roboten gor, och desto mer vardefulla vart och ett &r, desto hogre poang.

Ni bestammer sjélva i vilken ordning och hur manga av uppdragen ni férsoker losa.

Ni far forsoka flera ganger pa varje uppdrag om det det omgjligt men banan aterstélls inte for detta andamal.
De flesta lag gor nagra eller de flesta av uppdragen. Det brukar finnas nagra fa lag som klarar alla.

9 - MATCH - P& en turnering &r tva bord uppstéllda med langsidorna mot varandra och ni paras ihop med ett annat lag for att tavia.
Sa har gar det till:

o Ni kommer till bordet och har minst en minut for férberedelser. Se regel 17.

e Matchen borjar och ni startar er robot. Nar roboten startat ar den "aktiv” och utfor sina uppdrag. Se reglerna 16, 20 och 21.

o Oavsett om det gar bra eller mindre bra for roboten behéver ni formodligen ta i roboten for eller senare. Det kan bero pa att
den kort fast ndgonstans eller att ni behéver byta ndgon del eller lasta av ndgot den hamtat.

« Oavsett vad roboten gjorde eller befann sig raknas den som inaktiv sa snart ni vidrort den och maste flyttas in i basen om den

inte redan befinner sig dar. Se reglerna 16,17 och 22.

Nar roboten ar i basen kan ni forbereda den for nésta aktiva period och starta den igen. Se regel 17.

Matchen pégar i 2 min 30 sek till slutsignalen gar. Det blir under inga omsténdigheter paus i en match.

Ni far spela minst tre matcher och eventuellt finalmatcher. Varje match &r en ny chans for er att uppna ert basta resultat.

Matcherna &ar oberoende av varandra och ert basta resultat jaAmfors med de andra lagens béasta resultat. Finalen och

eventuella ommatcher undataget. | finalen kors tva matcher och lagen byter sida. Poangen i dessa tva matcher laggs ihop.

o Om det ar udda antal lag i turneringen kan ett frivilligt lag eller "hus-lag” séttas in i matcher for att inget lag skall behdva spela
ensam. Om ett lag av ndgon anledning and& spelar utan motstandare far det laget tillgodogéra sig poang for eventuella
gemensamma uppdrag.

10 - RUNDA: En runda innebér att alla lag har spelat en match.

e En turnering har minst tre inledande rundor.
« Mellan era matcher hinner ni vanligtvis ga till depan och arbeta med er robot och programmen men tiden &r begransad och
beror p& hur turneringsschemat ser ut.

11 - BASEN - Basen ar en “osynlig” kub med vertikala vaggar langs omkretsen av basens markering pa mattan. Vaggarna féljer
insidan av sargen runt basen, och takhojden ar 40 cm.

o Basen ar en VOLYM, inte bara en yta pa spelplanen.
o Oftast ar det ett mellanrum mellan mattan och sargen. Basen inkluderar detta mellanrum

BASE

12 - ROBOTBANAN - Robotbanan &r dar robotmatcherna genomfors. Den bestar av en matta med LEGO-installationer pa ett
speciellt robotbord.

¢ Mattan och LEGO bitarna for att bygga LEGO installationerna ingér i ert "Challenge set”.
« Instruktionerna for att bygga LEGO installationerna finns pd en CD som féljer med ert LEGO.
« Ovriga instruktioner for hur allt monteras finns i "Robotbanan”.

13 - UPPDRAGSINSTALLATIONER - Uppdragsinstallationer ar de LEGO modeller som finns pa robotbanan nar ni kommer till
bordet.

« Nifar inte ta med er egna innstallationer till robotbanan eftersom det riskerar att vilseleda domarna i poangrakningen.

« Ni fér inte ta isér installationerna.

« Det finns begransningar for hur ni far sammanfoga ndgot med uppdragsinstallationerna. Delarna maste separeras om man
vander p& och forsiktigt ruskar pa den ena (den tyngre) av delarna. Domaren tillater inte att ni startar med otillatna
sammanfogningar. Se regel 20.
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14

15

16

17

18

19

20

o Ga inte ivag fr&n bordet/tavlingsomradet med uppdragsinstallationer. (Kom tillbaka med dem om du gor det. Tack!)

- LAST - Last ar allt som roboten transporterar.

- AUTONOMI - Robotspelet i FLL spelas av en autonom Robot.

« Autonom betyder sjalvsténdig, dvs. att den &r programmerad att klara sig sjalv utan er inblandning, speceillt utanfor basen. Ni
FOREREDER roboten men den ARBETAR med sina uppgifter pd egen hand.

Roboten kan ARBETA var som helst, men den kan endast férberedas i BASEN.

Varje gang du rér den, antas den behdva din hjalp och forberedelser i basen. Se regel 16.

Om berdéringen var planerat, och roboten och dess last redan &r i basen - inga problem.

Men att vidréra roboten utanfér basen ses som en raddning och ni kan f& beroringsstraff. Se regel 22.

- AKTIV ROBOT <> INAKTIV ROBOT

« | samma dgonblick som roboten startar 6vergar den till att bli aktiv och fortsatter vara aktiv till nasta gang ni rér vid roboten
eller ndgot den kontrollerar.

o | samma 6gonblick som ni vidror roboten blir den Inaktiv och lyfts in i basen om den inte redan befinner sig dar. Se regel 22.

« Den nu inaktiva roboten far férberedas och omstartas. Denna cykel kan fortsétta tills matchen &r slut. Se regel 17.

- TILLATNA BERORINGAR

« Innan matchen, och nar roboten &r inaktiv, kan du hantera och férbereda den for hand i basen for sin nasta aktiva period.

« Hantering och beredning omfattar bl.a. reparationer, byte av verktyg, vélja program, aterstalla funktioner, lastning och lossning
gods och stélla in roboten for nasta aktiva period.

« Detta arbete méaste ske i basen, men om utrymme precis utanfor basen behévs, s &ar det okej. Tank bara pa att inte rubba
eller stoka till bland installationerna.

o Objekt i basen far ni lagra, hantera och foérbereda, for framtida samverkan med den aktiva roboten. Se bara till att de &r stilla

och du slapper dem innan roboten vidrér dem.

Det enda du kan géra fér hand UTANFOR basen &r:

Stanna och lyfta roboten, var som helst. Det far dock konsekvenser! Se regel 16.

Plocka upp spillror efter en oavsiktlig skada pa roboten. Var som helst. Om det behévs. Se regel 22.

Kalibrera ljussensorer (innan matchen borjar). Se regel 9.

- OTILLATEN HANTERING

« Nifar inte gora s att saker stracker sig ut, lamnar eller placeras utanfor basen. Inte ens lite grann eller tillfalligt annat &n som
beskrivs i reglerna 19 och 21.

« Nifar inte flytta eller &ndra ndgot utanfor basen, fore, under eller efter matchen.

« Nikan inte begéra att robotbanan gérs pa annat satt &n det som beskrivs i dokumentet “Robotbanan” men ni kan be domaren
kontrollera en att specifik installation &r korrekt.

o En olycka hander sa latt... Om ni - eller till och med domaren - av misstag forstér ndgot (med armbagen, kladerna eller
liknande) forsoker domaren om mojligt rétta till det s& snabbt det gar. Likadant om n&got pa banan rubbas da ni raddar en
inaktiv robot.

« Objekt pd banan efter en beréring bér om mojligt placeras s& nara den plats och i den riktning de hade vid tidpunkten for
beroring.

- LAGRING

« Nar domaren inspekterar din utrustning, kan du lagra saker som behévs i basen, i en |&da, hos de tva personer ni har vid
bordet eller eventuellt pa ett extra bord om det ar tilldtet pa din turnering (beslutas av tavlingsledningen p& er turnering -
kontrollera med dem i férvag).

o Om det blir trdngt i basen far ni tillfalligt férvara saker pa mattan utanfér basen men bara om det ar uppenbart fér domaren att

det bara ar for férvaring och inte paverkar matchen.

Endast de tva lagmedlemmar som star vid bordet far halla i roboten, tillbehor, uppdragsinstallationer osv.

Inget far ligga p& golvet.

Uppdragsinstallationer och poénggivande objekt maste forvaras sd domaren kan se dem.

Ni far nar som helst hantera eller lagra objekt i basen (helt i basen) eller férbereda for roboten att interagera med senare. Se

bara till att ni inte paverkar er aktiva robot (det skulle vara detsamma som att réra den). Se regel 22.

- STARTPOSITION

« For alla starter i borjan av, och under en match maste roboten, dess tillbehoér och objekt den skall forflytta, rymmas helt inom
basen.

Roboten far vidrora objekt den skall forflytta eller anvanda, om det &r en del av er strategi.

Ni far inte rora roboten, dess monterade tillbehor eller ndgot den skall flytta eller anvanda.

Allt maste vara stilla. (Inget far allts rulla, falla, vingla eller pa nagot sétt vara i rérelse.)

Det far inte finnas ndgra otillatna férbindelser/sammanfogningar.

START POSITION

R TRl P R e W / =
L ARG 4 e e

NO NO YES NO YES NO YES

21 - START PROCEDUR

o Nar det &r uppenbart for domaren att startpositionen &r riktig...
o Innan Matchen startar...
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= Domaren frdgar om ni &r klara och signalerar klartecken till huvuddomare/tidtagare.
= Nar nedrakningen borjar stracker ni fram handen, redo att trycka p& en knapp eller signalera en sensor
for att starta er robot.
= Nar startsignalen gar far ni starta er robot. Den exakta tidpunkten fér matchstart ar bérjan pa sista ordet
i nedrakningen. T.ex. Klara, fardiga, KOR!
= Om nagon annan signal anvands sa gar starten i borjan pa signalen.

o For alla andra starter under matchen (dvs. omstarter)...
= Det &r ingen nedrékning och domaren ser att roboten ar i korrekt startposition. Starta nar ni ar klara.

« Ni fér inte réra roboten under eller efter nedrékningen. Om ni gér det kan domaren tvinga er till omstart (fast matchtiden gar).
Meningen med denna regel &r att den enda péverkan ni far ha pa er robot &r att starta ett program pa den.

22 - BERORINGSSTRAFF
Om du rér den aktiva roboten eller nagot roboten rér nar:

« roboten &r utanfor basen, forlorar ni ett "bonusobjekt" (beskrivet i Robotuppdrag), om s&dana finns tillgangliga vid den
tidpunkten.

« nagot av robotens last &r utanfér basen, forlorar du denna del av lasten, om den inte var med roboten senast roboten var i
basen.

Om den enda del av roboten som finns i basen vid tidpunkten fér beréring &r en sladd, slang, trad, kedja, eller andra delar som
uppenbarligen bara ar till for att forlanga roboten, kommer roboten behandlas som om den vore utanfér basen.

Nar du rér den aktiva roboten, se till att stoppa den omedelbart. Om en inaktiv robot gér en forandring pa banan forsoker domaren att
aterstalla banan som den var men om férandringen inte gar att aterstalla:

o forblir negativa &ndringar “som de &r”.
e om ni tjanat pa det markeras det uppdraget som misslyckat.

23 - DET ROBOTEN GJORT - FORBLIR SA Allting som gérs pa robotbanan av en aktiv robot utanfér basen forblir sd, savida
inte en aktiv robot forandrar det pa nytt.

« Objekt utanfor basen far varken repareras, tillbakastéallas, hamtas eller flyttas for hand.

o Detta betyder att en robot kan forstora sin egen mojlighet att utféra uppdrag, och aven forstora tidigare framsteg/resultat.

« Om den aktiva roboten (utan er beréring) forlorar kontakt med last, stannar lasten dar den star om/tills den aktiva roboten
aterfar kontakt med den. Den kan inte aterstéllas for hand. Allt som ramlar/skickas fran bordet behalls av domaren. Undantag:
Delar som inte &r tankta att falla av roboten, men som ramlar av p& grund av uppenbart oavsiktlig skada kan ni fa ta upp for
hand nar som helst - &ven om de har last (du far &ven behalla lasten!).

24 - INBLANDNING - Din robot far inte ha ndgon inverkan p& det andra lagets robot, bana eller strategi.

« Nara modellen/modellerna som delas av de bada lagen...
o Undantag: bara om din robot férstker att slutféra uppdrag dar, kan inblandning férvantas och vara godtagbar.
o Om robot X medvetet blockerar eller gér robot Y:s framsteg/resultat ogjorda, s& kommer robot X:s uppdrag i det
omradet att markeras som underkanda, och robot Y:s uppdrag markeras som avklarade.
o Det andra laget kan genom tur eller skicklighet géra baéttre ifr&n sig eller misslyckas i det omréde/installation som delas
av er. Det ar inte att betrakta som inblandning.

25 -1 - A &r ", "inne i” eller "innuti” B om nagon del av A &r 6ver B.

Att vara “i” ett omrade &r att ha trangt in i volymen 6ver omradet. Basen &r ett specialfall. Se regel 22.
Knappt "i” raknas som “i” om det inte specifikt star “helt i".

Man maste inte vara i direkt kontakt (berora) for att vara “i".

Objekt bedéms oberoende av varandra och oberoende av sina eventuella behallare.

IN - ves
b b b b
9 1€
26 - BERORING

o A “beror” B endast om ndgon del av A &r i direkt kontakt med B. Oavsett hur lite kontakt det ar raknas det som
berdring. Undantag: Se regel 19, sista punkten.

TOUCHING - ves

BABA'@‘@

27 - POANGSATTNING - Fér att minimera oenighet om vad som hant under en match, bestdms den totala poangen efter
matchen, utifrdn det tillstdnd som da rader pa banan.

o Detta innebér att poéng inte ges for resultat roboten producerat tidigt i matchen och som forstoérs innan matchen slutar.
o | vissa fall kravs en viss metod for att utféra ett uppdrag. | sddana fall kommer domaren att avgora om ratt metod anvants.
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28 - EFTER MATCHEN - Ingen far réra nagot pa faltet &nnu ...

« Domaren maste forst f& g& igenom tillstdndet p& banan och bli enig med er (barn endast) om vilka poang som Klarats av, vilka
ni missat och varfér (och att se till att ni inte tar med er ndgon av uppdragsinstallationerna!). Resultatet skrivs ner pa ett blad
som nagon i laget signerar, vilket gor resultatet slutgiltigt.

« Poangen réknas ut av datorer, och lika resultat avgérs genom att se pa nast bésta och sedan tredje basta resultat osv. Om
fler &n ett lag far full utdelning i alla rundor bestammer tavlingsledningen vad som ska géras. Man kan T.ex. kéra en match pa
tid, eller lata det vara oavgjort och dela ut flera priser.

29 - FORDEL VID TVIVEL
Ni far fordel vid tvivel om:

det géller brékdelar av millimetrar och sekunder.

en situation &r oklar och kan bedémas bade till er fordel och till er nackdel
domaren anser att "syftet" med ett krav eller tvang uppfylits.

ingen &r riktigt saker pa vad som just hant!

Om ni &r oense med domaren och pa ett respektfullt och sakligt satt far henne/honom att tveka, ska domaren radgéra med
huvuddomaren och det beslut de fattar &r slutgiltigt.

Denna regel &r inte en uppmaning till domarna att vara 6verseende, men ger domaren méjlighet att déma till er férdel nér han tycker
det &r befogat.

30 - NEDLADDNING OCH TRADLOSA OVERFORINGAR

« Nedladdning av program till robot far bara ske i depan.

o Lag som laddar ner till RCX robotar maste se till inga andra RCX robotar &ar inom rackhall samt skarma av nedladdningen.
Hall er robot avstangd nar den inte anvands.

o Lag som laddar ner till NXT robotar maste anvanda kabel. Bluetooth maste vara avstangt hela turneringen

31 - VARIERANDE FORUTSATTNINGAR - Aven om alla inblandade — frén tillverkarna till volontarerna som arbetar p&
turneringen — gor sitt basta for att forutsattningarna ska bli s& rattvisa som majligt sa kan variationer forekomma. Forvanta er inte att
allt &r exakt lika som ert 6vningsbord. N&r ni programmerar och konstruerar er Robot maste ni ta med i berakningen att det kan:

finnas ojamnheter i bordets vaggar.

vara skiftande ljusforhallanden.

finnas sma ojamnheter under mattan.

Dessutom kan mattan vara lite “vagig”. P& ma&nga turneringar finns inte tid eller mojlighet att rulla ut mattorna | férvag sa de
hinner bli helt slata. Omfattningen och placering av ojamnheterna varierar. Nu ar ni varnade sa ta med det i berakningen nar
ni designar er robot.

o Tva viktiga satt att begransa effekterna av variabilitet ar:

o Undvik styrsystem som innebar att nagot glider pa mattan.

o Avskarma ljussensorer frdn den omgivande belysningen.

o Fragor om vilka forhallanden som rader vid er turnering besvaras av den ansvariga tavlingsledningen

32 - FORETRADESRATT/RANGORNING av information

« Du far information om robottavlingen frdn mer &n ett stalle. D& och d& kan information fran olika platser vara i konflikt. S& har
rangordnas kallorna:
1 = Q&A p& www.hjernekraft.org som uppdateras hela tiden
2 = Dokumenten Robotuppdrag och Robotbanan
3 = Reglerna
o Om det finns motsagelsefull information i samma text, kommer den mest gynnsamma tolkningen for laget att anvandas.
« Alla texter, videos och bilder ar till vagledning och exempel.Manga ganger kan de inte ge fullstandig information, och &r darfor
delvis vilseledande... Nar det finns konflikter mellan bilder/video och text, &r det texten som galler
o Huvuddomaren pa en turnering ska grunda beslut p& informationen ovan, i den ordning som visats. Ingen annan
informationskalla ar officiell, inte heller e-post.

33 - HJALP OCH STOD

Ni kan fa hjalp och stod kring uppdraget genom att kontakta Nina p& epost: nina@firstscandinavia.org

Forsakra er om att ni last alla dokument och "Q&A” (Fr&gor och svar) sidan innan ni skickar epost.

Svar pé epost &r bara vagledande och ingen domare behover lasa eller ta hansyn till dem.

Beskriv din roll i laget nar ni skickar epost. T.ex. lagmedlem, lagledare, foralder osv.

Nina (nina@firstscandinavia.org) kan hjélpa er med reglerna kring speciella strategier eller situationer ni undrar éver.

Om samma fraga stélls av flera lag, pavisar forvirrande text eller motséagelser, ar éveraskande eller underhéllande, kanske vi

publicerar frdgan och svaret pa Q&A sidan.

Vi svarar inte pa frigor som roér konstruktion och programmering av roboten — det &r ert uppdrag att losa.

o Vilamnar inte support p& LEGO-produkter. Kontakta http://service.lego.com om ni har problem med NXT, RCX eller
programvaran.

o Visvarar heller inte pa frgor som stélls i diskussionsforumet. Forumet &ar en utmarkt plats att dela idéer och fa tips frdn andra

lag men det &r ingen officiell svarskanal.

34- LAGLEDARMOTE

e Om ni har obesvarade fragor precis innan turneringen &r sista chansen lagledarmétet pa turneringsdagens morgon.
« Huvuddomaren och lagledarna traffas och har majlighet att reda ut missférstand innan Matcherna bérjar.
e Under resten av dagen géller domarnas beslut fran det ni lamnar bordet

Sammanfattning av de viktigaste regelférandringarna 2010.

A - Definitioner for roboten, tillagg eller strategiska objekt behdvs inte langre. “Last" infors. Se regel 14.
B - Kalibrering av ljussensorer &r uttryckligen tillatet. Se regel 17.

C - Regler kring forvaring och berdéring finns nu i reglerna 17, 18 och 19.
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D - Regler kring forlorad kontakt finns nu i regel 23.

E - Domare kommer inte langre att reparera skador pa banan orsakade av aktiv robot. Se regel 23.

F - Regeln om lésa objekt tas bort. Se regel 23.

G - Férmanen att fa ta in objekt i basen nar roboten ndr basen tas bort. Regel 22.

H - Regler om koppel forstarks for att omfatta fasta anordningar och vissa kryphal har tagits bort. Se bl.a. regel 22.

ot T ‘JJL.TEKHEI == U dirch 1o Forskningsradet JI.Fondet CO“;I é@é ConocoPhillips  HELSE s noRD

Stanil

http://se.hjernekraft.org/regler7.aspx[24.09.2010 14:49:07]


http://www.firstscandinavia.org/
http://www.increo.no/cms.aspx
http://www.increo.no/
http://statoil.com/
http://tekna.no/
http://utdanningsdirektoratet.no/
http://forskningsradet.no/
http://www.jl-fondet.dk/
http://www.cowi.dk/
http://www.sks.no/
http://http//www.conocophillips.com/EN/Pages/index.aspx
http://http//www.helse-nord.no/
http://https//www2.sparebank1.no/portal/4702/3_privat?_nfpb=true&_pageLabel=page_privat_forside

	hjernekraft.org
	Procedurer, definitioner och regler - FIRST LEGO League Scandinavia


