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FLL Velkommen til FIRST® LEGO® League - en spennende kunnskaps- og teknologiturnering for barn og unge (10-16 ar)
FIRST LEGO*Loague
OPPDRAG 2011 LAGLEDARENS SIDA PRESENTATIONER OCH INLAMNINGAR GAMLA UPPDRAG

Du er her: Uppdrag > Oppdrag 2011 (skal ut pa nett)

Forskning
""""""""""""""" Ta hand om maten. Tank livsmedelssékerhet!

Hang pa och forska om livsmedelssakerhet och vad
som kan bidra till att den mat vi ater far hogre kvalitet!

77777777777777777777777777777 Flera faktorer kan bidra till lag kvalitet. Maten kan komma i kontakt med insekter
och smadjur, bakterier som angriper maten, slarvig hantering vid transporter, dalig
hygien och daliga livsmedelstillsatser for att ndmna nagra.

Ni ska komma pa idéer om hur vi kan minska och kanske till och med ta bort
effekten av dessa eller andra faktorer.

sta ner Printa Titta pa
uppdrag poster video

OBS: Uppdraget
"Lagringstemperatur"

er feil pa video!

Uppdraget bestar av tre delar: forskning, teknik och marknadsforing:

MARKNADSFORING

| teknikuppgiften ska ni bygga en robot och I marknadsdféringsuppgiften ska ni arbeta for att
problem. Ni ska soka fakta, forska och presentera en  programera den att I6sa uppgifterna pa andra ska fa se och héra om laget och ert projekt.
ny smart Idsning pa problemet. robotbanan.

Det finns inget facit i FIRST LEGO League. Lagen kan arbeta fritt, anvanda sin uppfinningsrikedom och kreativitet och sjélv vélja hur
mycket tid och arbete de skall Iagga i projektet. Lagen far 8 veckor pa sig att skapa och fordigstélla projektet. 13 november méts alla
lag i hela Skandinavien i sina lokala FLL-turneringar for att tdvla om de basta l6sningarna.
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FLL Velkommen til FIRST® LEGO® League - en spennende kunnskaps- og teknologiturnering for barn og unge (10-16 ar)
FIRST LEGO*Loague

OPPDRAG 2011 LAGLEDARENS SIDA PRESENTATIONER OCH INLAMNINGAR GAMLA UPPDRAG

Du er her: Uppdrag > Uppdrag 2011 > Forskning

® Forskning Forskning
Léankar
Introduktion

Ressurser

Teknik All mat borjar forstéras fran det 6gonblick den skordas. | arhundraden har
_____________________________ manniskor forsokt skydda sin mat och halla den atlig.
. Om ni hade levt for langesedan hade ni fatt hjalpa till med att:
Marknadsféring
""""""""""""""" e gora korgar eller krukor av lera for att skydda maten hos jagare och
Priser samlare for 14 000 &r sedan.

torka frukt och grénsaker hos de gamla romarna.
salta, roka, jasa och lagga in maten i medeltida Europa.
hamta mat fran en jordkallare.

Maten maste récka fran skord till skord genom kalla vintrar och heta
somrar. Alla dessa sysslor (som ofta utfoérdes av barn i din alder) bidrog till
att halla maten atlig.

Tekniken har &ndrats under arhundradena, men dessa satt att halla din
mat atlig anvands fortfarande. Kanske hamtar du din mat fran ett elektriskt
kylskap eller frys i stéllet for en jordkallare. Kanske gar du till skafferiet och
hamtar frystorkad frukt istéllet for till rokhuset for varmetorkade gronsaker.
Istéllet for en lerkruka, kanske du 6ppnar en glasburk, plastlada, vacuumférpackning eller en aluminiumburk.

Med uppfinningen av mikroskopet upptackte forskare bakterier, parasiter och andra hot mot var mat och oss sjélva. Pastorisering,
kylning, frysning, vacuumférpackning och bestraining blev vanligt eftersom forskare och ingenjorer hittade nya sétt att halla maten
frasch allt 1angre.

Andra forskare och ingenjorer upptéckte battre gddsel, medel mot skadedjur, och lakemedel till kor, far, hdns etc. Uppfinnare hittade pa
nya maskiner for sadd och skord. Dessa uppfinningar far bonderna att odla mer mat én de sjélva behévde och kunde darfor sélja
overskottet. Maten transporterades allt Iangre fran dar den odlats. Idag kan den mat du &ter har fardats hundratals eller tusentals mil
innan den ar framme hos dig.

Det ar manga som pa olika satt arbetar med livsmedelssékerhet: veterinarer, fabriksarbetare, dietister, lakare, kemister, ingenjérer m.fl.
Var och en spelar en viktig roll for att se till att maten vi ater ar ofarlig att ata.

Projektet:

Hitta ett problem att I6sa

Varje lagmedlem: Bérja med att titta runt i ditt eget kok. Vilken typ av mat hittar du dar? Har ar nagra saker att titta efter:
Mejeriprodukter (mjolk, ost, yoghurt)

Agg (ra, kokt, torkad)

Frukt och grénsaker (farska, frysta, torkade, konserverade)

Korn (ris, pasta, brod, flingor, fron, notter)

Kott eller fisk och skaldjur (farsk, konserverad, torkad, rokt eller fryst)

Varje lagmedlem: Gor en lista pa fem livsmedel du hittat.

* Hur skall de lagras?

o Tareda pa var de kom ifran. Har du odlat den sjalv? Har du tagit med den hem fran en marknad eller butik? Blev den levererad
till dig? Har du plockat den i en tradgard? Har en slakting, granne eller véan gett den till dig?

e Fundera 6ver hur var och en skyddades fran att forstoras.

Hela laget:
Titta pa varje lagmedlems lista. Diskutera varje livsmedel pa allas listor.
Valj ett livsmedel ert lag ska forska om. Gor det inte for svart, valj inte ett livsmedel med fler &n 7 ingredienser.
e Du vill veta mer om varje steg maten tar i sin resa fran jord (dar det har odlats) till bordet (dar det &ts). Férsok komma pa alla
moéjliga fororeningar eller saker som kan forstéra maten. Fundera pa nagra av fragorna i ditt lags MatResa (se nedan) som du
vill forska mer kring. Lar dig sa mycket du kan om varje livsmedel i maten som ert lag valde.

MatResan
Ursprung Skord Bearbetning Transport Tillberedning Bord
Var den Blev den Blev den tvattad? Blev den fraktad? Blev den tvattad? Var at ni den?
planterad? plockad? Blev den blandad med andra Till ett lager? Blev den blandad med andra Hemma?
Var den Blev den matvaror? Till en marknad eller matvaror? P4 picknick?
uppfodd? skordad? Blev den kokt eller stekt? en butik? Blev den skuren i flera delar? P4 en fest?
Blev den Blev den Blev den fryst? Hur? Blev den kokt eller stekt? | skolan?
klackt? mjolkad? Blev den konserverad? Blev den levererad till Blev den upptinad? Paen
Blev den lagd? Blev den Blev den forpackad? er? restaurant?

samlad? Akte du fér att hamta

Blev den den?

fangad?

Blev den

slaktad?

Nar ni vet allt om er mats resa fran jord till bord.

e Undersok hur och var maten kan bli forstord eller fororenad. Valj ut ett av de problem som ni upptécker och forsok komma pa
ett satt att forhindra eller I16sa problemet. Kanske ar maten ar i fara fran ett naturligt angrepp av parasiter, bakterier eller andra
mikrober. Kanske ar problemet nagot vi ménniskor gor (som svamp- eller ograsmedel, ett bekdmpningsmedel, eller
giftigt avfall), ett frammande féremal (sten, smuts, glas, metall), en felaktig ingrediens eller medicin fran ett sjukt djur finns kvar
i maten.

® Hur gick det till? Fundera pa det.

Ni kan anvanda olika kallor for att sdka information, som t.ex: rapporter, bocker, tidskrifter och webbplatser. Kanske bér ni géra
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en egen unders6kning? Fraga manniskor som pa nagot satt arbetar i MatResan. Anvand de forskningsverktyg som ni har tillgang
till. Skriv ner var ni hittar er information. Domarna kommer férmodligen vilja veta!

Nar ni forskar om just er MatResa och problemen med féroreningar och att maten forstors, ta reda pa mer om nagon som arbetar for
att halla er mat saker att ata.

e Var nagon forskare, veterinar eller ingenjor involverad i odlingen eller uppfédningen? Har en inspektér kontrollerat
maten? Vilka lagrar, transporterar, konserverar, eller forpackar den? Vem har testat den? Var en statlig
myndighet inblandad? Vem bestdmmer vad som &r sakert och vad som inte ar sakert att ata?

Skapa en Innovativ Lésning
Nu nér ert lag har hittat ett problem ni vill forska om, forsok komma pa ett helt nytt satt att ta itu med problemet, en ny idé
eller en forbattring pa nagot som redan gors.

e \ad gors redan for att fixa ditt lags problem?

e Vad kan goras mer eller battre?

* Vad behovs for att er [6sning ska lyckas?

* Pa vilket satt kommer er 16sning att skydda maten?

En bra I6sning kanske kraver all fantasi och uppfinningsrikedom ni kan uppbada. Nar ni val kommit pa det, kan det verka sa
uppenbart att ni undrar varfor problemet fortfarande finns.

Behdver ni hjélp att komma igang?

Information och resurser finns tillgéngliga pa se.hjernekraft.org.
Om ni har andra fragor, kontakta nina@firstscandinavia.org eller er lokala projektledare.
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Du er her: Uppdrag > Uppdrag 2011 > Teknik > Robotbane

Forskning Robotbanan
® Teknik KONSTRUKTION AV BORDET
Robotmatcherna ager rum pa ett specialbyggt bord. Om ni inte har tillgang till ett sddant bord bor ni bygga ett for att 6va pa. En
Robotbanan fullstandig bygganvisning med materialdversikt finns i "Handbok fér FLL lagledare”.
Robotuppdrag SVERSIKT
Regler

e Robotmatcherna spelas pa robotbanan

e Robotbanan bestar av ett bord med spelplansmatta och uppdragsinstallationer.

e Spelplansmattan och LEGO-bitarna for att bygga uppdragsinstallationerna ingar i "Challenge Set".
o Instruktionerna for att bygga uppdragsinstallationer finns pa en medféljande CD.

e Hur allt placeras pa bordet finns i denna beskrivning.

PLACERING AV ROBOTBANAN

1. Dammsug ovansidan av bordet. Aven sma korn under mattan kan stélla till problem fér roboten. Stryk férsiktigt med handen
Over skivan for kdnna om nagot sticker upp och slipa bort eventuella ojamnheter. Dammsug igen.

2. Rulla ut mattan pa det rengjorda bordet (rulla aldrig ut den dar det ar smutsigt) och placera den med bilden uppat sa att norra
delen av mattan &r mot dubbelvaggen. (Se bild nedan.)

3. Mattan &r lite mindre an bordsytan sa placera mattan helt mot sddra vaggen och med lika stora mellanrum mellan &stra och
vastra vaggarna.

4. Mattan ar sakert lite ojamn i bérjan sa hjélps at med att dra i mattan och sléta ut den sa gott ni kan. Dra luftbubblor med
handen ut mot kanterna. Kvarvarande ojamnheter brukar férsvinna nar mattan legat nagra dagar. Ni kan forsiktigt varma upp
mattan med hartork for att skynda pa processen.

S

o

///H

BYGGA UPPDRAGSINSTALLATIONERNA

Bygg uppdragsinstallationerna med det LEGO ni fatt efter instruktionerna pa CDn. Det tar ca 3-5 timme for en person att bygga allt, sa
det ar bra om man &r nagra som hjélps at. Om nagon i laget inte ar sa van att bygga LEGO &r det har en utmarkt chans att 6va sig.
Det ar ocksa ett trevligt satt att 1ara kdnna varandra i laget.

PLACERING AV INSTALLATIONERNA

Anvéandning av kardborrelas (Dual Lock)

Om det i beskrivningen star att installationen ska fastas med kardborrelas betyder det att installationen ska vara fast vid mattan med
de speciella kardborrelas fran 3M som foljer med ert LEGO. Kardborreladsen gor att ni kan ta bort och sétta tillbaks installationerna pa
mattan om ni behdver forvara eller transportera er utrustning. Gor sa har for att fasta kardborrelasen:

1. Klistra fast ett kardborrelas pa varje fyrkant med ett kryss(X) i som ni ser pa mattan.
2. Tryck fast ett kardborrelas pa varje bit ni klistrat fast. Behall skyddspappret pa sa de inte fastnar pa fingrarna.
3. Tag av skyddspappret och sank ned installationen 6ver fyrkanterna och tryck fast.

OBS: Var noggrann sa att alla kardborrar och installationer hamnar exakt ratt. Var uppmérksam pa fargmarkeringar och andra
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markeringar pa mattan! Hall i en stadig del, langt ner pa installationen nér du trycker fast den sa du inte skadar den. Dra forsiktigt i
samma del nar du vill ta bort installationen.

Tips: Pa stora och/eller flexibla installationer ar det enklare att fasta en eller tva kardborrelas i taget an att traffa ratt med alla pa en
gang.

INSTALLATIONER MED KARDBORRELAS:

Handfat — Se bilder och markeringar pa banan.

Staket — Ett i nordvastra hornet, vant séderut. De tva aterstaende ska vara mitt pa norra delen, en pa vardera sida om hamnen. Det
hogra vant vasterut och det vanstra vant ésterut.

Bord och blomma — Se bilder och markeringar pa banan.
Timer — Se bilder och markeringar pa banan.

Termometer — Se bilder och markeringar pa banan.

Ratt-rannor — Den vastra: Se bilder och markeringar pa banan. Denna modell fasts med kardborrelas pa bade norra sargen och
mattan. Fast karvborrelasen pa installationen dérefter mot sargen och mattan. Se bilden. Ni maste fasta den andra modellen pa
utsidan av sargen mitt for den tjocka svarta linjen. Anvand manga kardborrelas pa vaggen eftersom den saknar bord att sta pa.
Observera att det behdvs dubbel sarg for att simulera medtévlarnas bord!

Desinficering (behallare) — Innan ni faster denna modell behéver den forst byggas om (se &ven bilder):

Steg 1 — Ta av den langa balken pé& utsidan av basen (foten).

Steg 2 — Ta bort det svarta stiftet ndrmast benet.

Steg 3 — Sétt tillbaka stiftet tva hal ndrmare benet an det satt.

Steg 4 — Satt tillbaka balken sa att det flyttade stiftet hamnar i sista halet pa balken.
Steg 5 — Gor likadant pa andra sidan a modellen.

Steg 6 — Placera kardborrelas som mattan visar men ocksaframfér som visas pé bild.

Forflyttningen av balken &ndrar inte placeringen av modellen men det behdvs dubbelt s& mycket kardborrelas, se
bilderna. Var uppmarksam pa att tva av dessa modeller ar spegelbilder av de andra tva, sa se till att den réda axeln pa installationen &r
rakt Over det roda krysset pa mattan.

LOSA INSTALLATIONER (inget kardborrelas)
Bondgardsdjuren — Se bilder och markeringar pa banan.

Bakterier & Virus — Bakterierna laggs i behallarna i det antal som visas

pa bilden férutom de gula som placeras i basen och tva réda som 2

placeras i kylbilen. Atta virus placeras med de gréna bakterierna och

atta med de rosa. 10
Gift (Bla & gul boll) — Se bilder och markeringar pa banan. 12+8 12

Kylbil — Baksidan av den vita kylbilen stélls mot den norra vaggen
mellan de tva centrala staketen och mitt pa sina spar.

=b
N
-
N)
+
®

Mat — Det finns tolv livsmedel: Tio i basen och tva i den gula lastbilen.

Kott & Fisk — Ladan med kétt placeras i basen och fisken placeras pa
sina markeringar dster om basen.

Skordetroska & Majs — Se bilder och markeringar pa mattan. Satt
skordetroskan vaster om fartyget vand dsterut, och rulla den bakat
langsamt tills det tar emot. Plocka upp troskan utan att lata de bakre
hjulen snurra. Légg i fyra bitar av majs i rannan bakom hytten. Alla fyra
majsbitarna maste vara individuellt 16sa. Placera forsiktigt skordetroskan
enligt markeringar pa mattan. TIPS: For att minska risken att majs
fastnar i skordetroskan kan ni forsiktigt banda ut vaggarna pa troskans
sidor sa 6ppningen blir nagon tiondels mm storre. Det behdvs valdigt lite
och syns inte med 6gat men det hjalper!
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Pizza & Glass (Oglor) — Se till att églorna &r jamnt formade och inte
lutar.

Pickup — Tva lador med bananer, tomater och morétter stalls plant pa
flakets golv.

Rattor — Placera rattorna pa sina respektive rannor centralt pa norra
sargen. Det spelar ingen roll om de &r védnda mot norr eller sdder. Skjut
dem sa langt det gar mot den fargade delen av rannan. Se till att
oglorna ar jamnt formade och inte lutar.
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Du er her: Uppdrag > Uppdrag 2011 > Teknik > Robotoppgaver

Forskning Robotuppdrag

® Teknik
Robotbanan

Robotuppdrag

Regler

Rockwell
Automation

A qaange §

Fiiomars Vestas

ROBOTUPPDRAG

Om man hade haft en tavling i slutet av 1903, mellan den ursprungliga Ford "Model A" bilen och broderna Wrights forsta flygplan,
skulle det ha varit jamt - men en hast skulle ha slagit dem bada. Om tavlingen handlat om hur mycket som kunde transporteras, skulle
planet, med sin osékra 40 meters flygtur, aterigen ha blivit slagen av bade bilen och hasten. Aven om planet hade lagre hastighet och
var svarare att styra an en hast, var det genast uppenbart att den tekniska innovationen och potentialen som fanns i designen skulle
fora resande och transporter till nya hojder. Téank pa det nar ni utvecklar er robot. Erfarenheten att bygga en FLL-Robot handlar bara
delvis om turneringen. | FLL &r en galen rolig design som ibland fungerar lika bra som en enkel design som alltid fungerar. Nar det
géller den tekniska bedémningen, ar det framférallt tanken som raknas!

TEMAT

Har ni tankt pa hur manga ingredienser det ofta ar i mat? Hur manga olika platser dessa ingredienser kommer fran och hur manga
ganger var och en har hanterats och transporterats innan du ater den? Det ar sa komplicerat att nastan ingen har éverblick. Vid nastan
varje steg pa vagen, for varje ingrediens, finns en risk att maten skadas pa nagot satt sa att den blir ohalsosam att ata.

Varje ingrediens har sitt ursprung antingen i marken, vattnet, eller en kemisk fabrik, och de flesta kommer fran andra landskap eller
lander. De flesta ingredienser utsatts for luft. De flesta hanteras av bade manniskor och maskiner, lagras pa olika platser, vid

olika tillfallen och vid olika temperaturer. De flesta levereras tillsammans, bearbetas och férpackas. Sa smaningom tillagas de och
serveras. Manga halls av dina hénder!

| Food Factor Robotspelet &r det er robots jobb att lata nagra vanliga livsmedel ga igenom bara nagra av de steg de normalt
gar igenom for att komma till vara magar och samtidigt antingen férhindra eller bekampa fororeningar.

Uppdrag: Las Reglerna, Robotbanan, och Uppdateringar.
Tank pa att kunskap ger er fordelar!

AVLAGSNA FORORENINGAR
Oavsett var fororeningarna kommer fran, hamnar de oftast till slut i vattnet. Alla vaxter och djur behdver

vatten och eftersom vi &r beroende av véxter och djur som mat, far vi ofta i oss dessa féroreningar till
‘ slut. Inte bara genom vad vi andas och dricker - men ocksa genom vad vi ater.
)

De gula och bla bollarna representerar bekdmpningsmedel pa garden och tungmetaller i vatten. Sa lange de
vilar pa sina ringar vidror de inte mattan.

POANGGIVANDE POSITION: Bollar som vidrér mattan &r varda 4 poang vardera.
-

-~ 9697_Pesticides_and_Heavy_Metals_BI_without_BG.pdf

MAJSSKORD

En skordetréska ar bara en av manga stora maskiner som hanterar stora mangder mat. En skérdetroska och
andra sadana maskiner drivs av diesel, och anvander olja till smorjning av motor och verktyg. Pa tréskan
finns ocksa hydraulvatska, muttrar & skruvar, packningar, brickor, lager, tatningsmedel, fargflagor

och insekter. Nagot av alla dessa material och @mnen skulle kunna hamna i maten.

POANGGIVANDE POSITION: Ni far bara poéng for ett av féljande alternativ:
1 majskolv vidrér mattan = 5 POANG (fler majskolvar ger INTE fler poang).
ELLER

1 majskolv i Basen = 9 POANG (fler majskolvar ger INTE fler poéng).

-

% 9697_Harvester_and_Corn_BI_without_BG.pdf
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FISKE

. H L “ Fisk maste tillvaratas (atas, kylas, frysas, torkas etc) kort tid efter att den fangats. Det ar langt fler bakterier
an manniskor som ar beroende av fisk!

Db @B¢

POANGGIVANDE POSITION: Stora fiskar i basen &r virda 3 POANG vardera, om den lilla fisken beror sin
ursprungliga markering.

-
-~ 9697_Animals_and_Fish_BI_without_BG.pdf

PIZZA OCH GLASS

Nar du gar ut for att 4ta, maste du lita pa att de som forbereder maten pa restaurangen ar noggranna med
hygien och tillagning. Har de tvattat handerna eller anvander de rena handskar? Hur gor de om de &r

@ forkylda och maste nysa? Hur rent ar koket dar de tillagar och bereder maten? Férvaras och tillagas alla
livsmedel vid ratt temperaturer? Hur farska ar ingredienserna? Hur halls skadedjur borta?

POANGGIVANDE POSITION: Pizza och glass i basen &r varda 7 POANG vardera
-

-~ 9697_Pizza_and_lce_Cream_BI_without_BG.pdf

NARPRODUCERAT

¢ Ju farskare maten ar, och ju farre ingredienser det finns i den, desto mindre &r risken att den blivit
~ y ] férorenad. Sma géardar och fiske néra dar du bor &r en bra kélla till farsk mat, men manga sméa gardar far inte
\ % o samma niva av kontroll stora foretag far.

POANGGIVANDE POSITION: Den gula pickupen i basen &r vard 9 POANG.
-

-~ 9697_Farm_Truck_BI_without_BG.pdf

LANGRESA

Din kropp kan ta hand om de flesta kemikalier och bakterier du ater, och den &r sarskilt bra pa att bli av med saker den har

varit utsatt for tidigare - saker den anvants till. Men nér du ater mat eller dricker vatten i ett land langt hemifran,

kan kroppens forsvar 6verraskas av bakterier, fororeningar eller kemikalier den aldrig bearbetat innan. Det ar vanligt att resenarer
blir sjuka efter att ha atit vissa livsmedel, medan andra ménniskor som at samma mat inte har nagra problem.

POANGGIVANDE POSITION: Roboten vidrér den stra vggen nar matchen slutar = 9 POANG. OBS: Se Regel 23.

TILLAGNINGSTID

Innan maten tillagas har vissa livsmedel mer bakterier, eller tuffare bakterier &n andra. Om du ska
tillaga en ratt som tar 40 minuter, men du tror att "den ar okej" efter 35 minuter - tank om!

POANGGIVANDE POSITION: Den vita visaren i réd zon = 14 POANG

% 9697_Cooking_Timer_BI_without_BG.pdf

LAGRINGSTEMPERATUR

Bakterier vaxer snabbt. Om ditt kylskap haller ett par grader hdgre temperatur an det ska vara, kan
hallbarheten fér manga livsmedel halveras.

POANGGIVANDE POSITION: Spaken pa termometern skall vridas 180 grader och falla helt ner pa véstra
sidan s4 att termometerstapeln &r helt nere och visar lag réd temperatur = 20 POANG

e 9697_Thermometer_BI_without_BG.pdf

SKADEDJURSBEKAMPNING

Vissa djur bar pa manga bakterier som inte stor dem, men som &r riktigt farliga for oss. Forvara darfor all
mat val tillsluten, och hall rent pa alla omraden dar mat forvaras och tillbereds. Om du upptécker dessa
skadedijur, &r det oftast besvarligt att bli av med dem!
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POANGGIVANDE POSITION: Raéttor i er bas = 15 POANG vardera (Bara till laget som har rattorna)

-
-~ 9697_Import_Export_Stations_BI_without_BG.pdf

KYLBIL
Vid transport, hanteras ofta lador med frysta och kylda livsmedel hardhant. De kastas pa pallar, gar sénder
eller krossas av gaffeltruckar och varandra pa sin vag till mataffaren. Resan ar skakig det &r kanske en
0 stekhet sommardag. Otroligt nog, blir bara en liten del av all mat forstord av allt detta. Problemet &r att denna
\ < ) lilla del ar tiotusentals ton mat per ar! Det mesta upptécks och kastas bort men inte allt...

POANGGIVANDE POSITION: Ni far bara poang fér ett av fljande alternativ...

[ H L m Kylbil i basen = 12 POANG

ELLER

’ &i 4 m Kylbil - lastad med kétt men utan bakterier - som har minst ett hjul som vidrér hamndockan norr om den vita
linjen = 20 POANG
Ni far ytterligare 7 POANG fér varje stor fisk i lastbilen om den lilla fisken berér sin ursprungliga plats pa
mattan.

-

-~ 9697_Refridgerated_Trailer_BI_without_BG.pdf

LIVSMEDEL

“ & Har &r din chans att kdpa hem sa fina farska varor som mdjligt, med sa fa tillsatser som mdjligt, fran dina
favoritaffarer och fa era kylda varor hem séa fort som mgjligt!
& el

-

~ 9 POANGGIVANDE POSITION: Varje livsmedel &r vart 2 POANG péa bordet om bordet bar hela dess vikt och
ingen annan vikt an maten. Férutom majligen blomman.

-

-~ 9697_Groceries_and_Pastries_BI_without_BG.pdf

-
i -~ 9697_Dining_Table_BI_without_bg.pdf

Det skulle vara valdigt svart att forhindra alla tankbara féroreningar av alla livsmedel men ni kan férmodligen
g6ra mer an ni tror! Om ni atminstone kan komma pa nagot sa att det inte blir varre skulle det vara en bra
start.

POANGGIVANDE POSITION: Tomma behallare ar vérda 12 POANG vardera om inga bakterier berér
mattan utanfor basen.

N ELLER B

Tomma behallare &r varda 7 POANG vardera om nagon bakterie vidror mattan utanfor basen.

9697_Contamination_Risk_BI_without_BG.pdf

=8 5

e ) 9697_Bacteria_and_Virus_BI_without_BG.pdf

BAKTERIER

Innovativa idéer kan i framtiden kanske hjalpa oss att minska antalet bakterier, kemikalier och partiklar, i

naturen, jordbruket, vid hanteringen och dér vi ater var mat. Studier har visat att en av de

storsta fororeningskallorna for din mat ar dina egna hander. Sa tvatta dem noga innan du handskas med
- mat!

P POANGGIVANDE POSITION: Bakterier i handfatet &r varda 3 POANG vardera men bara om foljande
stammer:
- Alla bakterier har varit i basen nagon gang innan de kom till handfatet.
- P& sin vag fran basen far bara en bakterie i taget vara rorelse.
- All utrustning som &r inblandad i varje bakteries resa till handfatet var:
-helt i basen nar resan paborjades.
-helt utanfér basen nér resan avslutades.
-Handfatet bar hela vikten av bakterierna och ingen annan vikt an bakterierna (& ev. virus).
“.~ Bakterier som kommer till handfatet pa andra (dvs. otilldtna satt) Idmnar domaren tillbaks till laget i basen.

S

T -
$# - 9697 sink BI_without BG.pdf

-

-~ 9697_Bacteria_and_Virus_BI_without_BG.pdf
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VIRUS

Virus behdver nastan alltid en "vard" (en annan levande varelse) att leva pa. De ar nastan alltid daliga for
oss, och de ar ocksa lite svarare att hantera &n bakterier. Handsprit, blekmedel och hég varme
ar battre vapen mot virus &n vanlig handtvéatt &ven om det ocksa hjalper.

POANGGIVANDE POSITION: Ni far bara poang for ett av féljande alternativ...
Mellan ett och atta virus i handfatet = 6 POANG
ELLER
Nio eller fler virus i handfatet = 13 POANG
-

-~ 9697_Bacteria_and_Virus_BI_without_BG.pdf

-
-~ 9697_Contamination_Risk_BI_without_BG.pdf

GODA BAKTERIER

Inte alla bakterier ar daliga for oss. Det finns ungefar tusen olika typer av bakterier som ar bra for oss och
som lever pa och i vara kroppar. Antalet bakterier pa varje ménniska ar totalt tiotals biljoner! Manga
bakterier ar till och med viktiga for oss och hjélper oss behandla maten, bade foére och efter att vi

ater den. Hur blir vi av med skadliga bakterier utan att skada de som ér viktiga for oss? Bakterier ar

arets objekt for "berdringsstraff' som beskrivs i reglerna. Nar du maste radda roboten tar domaren

en gul bakterie.

Yo LevE

POANGGIVANDE POSITION: Gul bakterie &r vard 6 POANG i basen.
-

-~ 9697_Bacteria_and_Virus_BI_without_BG.pdf
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ea 43 4 KONTAKT | PRESSE | PARTNERE  LOGGAIN ﬂ Sek i hjernekraft

FLL Velkommen til FIRST® LEGO® League - en spennende kunnskaps- og teknologiturnering for barn og unge (10-16 ar)
FIRST LEGO*Loague
OPPDRAG 2011 LAGLEDARENS SIDA PRESENTATIONER OCH INLAMNINGAR GAMLA UPPDRAG

Du er her: Uppdrag > Uppdrag 2011 > Teknik > Regler

Forskning REGLER, TILLVAGAGANGSSATT OCH DEFINITIONER

®  Teknik 1- VANLIGA OCH PROFESSIONELLA
Robotbanan
Robotuppdrag e Det betyder att ni tavlar intensivt kring UPPGIFTEN men behandlar MANNISKOR med respekt och vénlighet. Det géller bade
inom laget och i forhallande till de andra lagen.
Regler e Bygg vidare pa andras idéer istallet for att motarbeta och kritisera.

2 - DELTAGANDE

Ett lag bestar av upp till tio lagmedlemmar och en eller tva lagledare (10+2). Vissa regionala turneringar tillater fler deltagare.
Alla mellan 10-16 ar kan delta i FLL men laget maste ha en vuxen lagledare.

Pa turneringen 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 sa att de tva vid bordet kan bytas ut om ni vill. Precis var ni far sta ar upp till
domare och ansvariga pa er turnering.

3 - TOLKNING

Texten i robotuppdragen betyder exakt vad den séger och inget mer, sa den ska tolkas bokstavligt nar det ar méjligt.

Gor inte egna tolkningar av texten baserat pa vad ni antar menas eller baserat pa hur en situation skulle kunna vara i "verkliga
livet".

Exempel: Om ett uppdrag &r att "ga in i huset", sa ar fonstret &r lika giltig ingang som dérren.

Om en detalj inte ndmns sa &r den inte viktig

Exempel: Om ett uppdrag &r: "séatt koppen pa bordet", sa ar “upp och ner” lika giltigt som ratt sida upp.

Det finns inga dolda krav eller begrénsningar, men det finns dolda friheter, och du uppmuntras att hitta dem!

4 - UTRUSTNING

* Roboten och allt ni tavlar med maste vara tillverkat av LEGO och i originalskick. Klistermarken &r inte tillatna férutom LEGO
originalklistermérken som ar ditsatta enligt instruktion. Farg, tejp, lim, olja etc &r inte tillatna.
o Undantag 1: Ni far ha en forteckning éver LEGO-programmen pa papper.
o Undantag 2: LEGO-trad och LEGO-rér far kapas passande langd.
o Undantag 3: Ni far marka er robot diskret sa ni kan kénna igen den.

ICKE ELEKTRISKA LEGOBITAR:
e Det finns inga begransningar i hur manga eller vilken sorts icke elektriskt LEGO ni anvander inklusive tryckluft. Bitarna kan

komma fran vilken LEGO-byggsats som helst.
o Undantag: LEGO tillverkade “Pull-back/wind-up motorer” &r inte tillatna!

ELEKTRISKA LEGOBITAR:

Ni far bara ha en NXT och 3 LEGO Mindstorms motorer i tavlingsomradet.

Motorerna har inbyggda rotationssensorer.

Ni far utver dessa anvanda 6 sensorer till. Ni kan valja er egen mix av LEGO-Mindstorms sensorerna: trycksensor, ljussensor,
fargsensor och ultraljudsensor.

Ni far inte ta med extra motorer eller sensorer till tavlingsomradet.

“RCX” robotar ar tillatna, med maximalt 8 sensorer av typen, tryck, rotation och ljus.

Ni far bara anvanda 1 robot under en match men ni far byta och anvanda olika robotar i olika matcher.
LEGO kablage far ni anvénda sa mycket ni behover.

Ingen annan elektronik &r tillaten vid tavlingsbordet.

Reservdelar ar tillatna vid 6vningsborden och i er monter i utstéliningsomradet.

Saker som kan anvéandas som fjarrkontroll ar férbjudna inom hela tavlingsomradet.

UTRUSTNING SOM INTE HOR TILL ROBOTEN:

o Ni far anvanda LEGO objekt som inte hér till roboten men som underlattar for er.
o Ex. En mall eller jigg fér att rikta eller stélla in roboten eller nagon funktion pa roboten.
o Ex. Roboten far ta med sig t.ex. en ramp for att hjélpa sig sjalv dver ett hinder.

Om roboten lamnat ett sadant “strategiskt objekt” utanfor basen blir det kvar dér till matchen &r slut.
PROGRAMVARA:

* Roboten far bara programmeras med LEGO MINDSTORMS, RoboLab eller NXT-G programvara. Alla versioner av dessa
programvaror &r tillatna.

e Officiella uppdateringar och tillagg fran tillverkarna &r tillatet men inte tool-kits som t.ex. LABVIEW tool-kit.

e Om er robot bryter mot denna regel och regelbrottet inte enkelt kan korrigeras sa bestdmmer tavlingsledningen vad som sker.
Eventuellt missar ni chansen att vinna nagra priser.

5- UPPDRAG - Ett uppdrag definieras som en handling eller ett resultat vart poéang.

o Ni bestammer sjalva i vilken ordning ni férsoker I6sa uppdragen och hur manga ni forsoker l6sa.
* Ni kan anvanda olika program for varje uppdrag eller kombinera flera uppdrag.
o Ni far forsoka flera ganger pa varje uppdrag om det omdjligt men banan aterstalls inte for detta andamal.

6 - MATCH - Pa en turnering &r tva bord uppstéllda med langsidorna mot varandra och ni paras ihop med ett annat lag for att tavia. Ni
far spela minst tre matcher och eventuellt finalmatcher. Varje match pagar i 2 min 30 sek. Sa har gar det till:

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

e Matchen borjar och ni startar er robot fran basen. Nar roboten startat &r den aktiv och ska utféra sina uppdrag pa egen hand.

e 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 nagonstans eller att ni behéver byta nagon del eller lasta av nagot den hamtat.

e Oavsett vad roboten gjorde eller befann sig réknas den som inaktiv sa snart ni vidrort den och maste flyttas in i basen om den
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inte redan befinner sig dar.

Nar roboten ar i basen kan ni férbereda den for nésta aktiva period och starta den igen.

Detta upprepas (ofta med hég musik och jublande publik i bakgrunden) till slutsignalen ljuder. 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 jamférs med de andra lagens béasta resultat. Finalen och
eventuella omspel undantaget. | finalen kors tva matcher och lagen byter sida. Podngen i dessa tva matcher laggs ihop.

Om det &@r udda antal lag i turneringen kan ett frivilligt lag sattas in i matcher for att inget lag skall behdva spela utan
motstandare. Om ett lag av nagon anledning anda spelar utan motstandare far det laget tillgodogdra sig poéng for eventuella
gemensamma uppdrag.

Direkt efter matchen far ingen réra nagot pa banan. Domaren maste forst fa ga igenom tillstandet pa banan och bli enig med er
(endast tévlande) om vilka poang som klarats av, vilka ni missat och varfor (se till sa att ni inte far med er nagon av
uppdragsinstallationerna!).

Resultatet skrivs ner pa ett domarschema som nagon i laget signerar, vilket gor resultatet slutgiltigt.

Poangen raknas ut av datorer, och lika resultat avgors genom att se pa nast basta och sedan tredje basta resultat osv.

Om tva eller fler lag har lika resultat alla rundor bestdammer tavlingsledningen vad som ska goras. Man kan t.ex. kéra matcher
pa tid, eller lata det vara oavgjort och dela ut flera priser.

7 - RUNDA: En runda innebar att alla lag har spelat en match.

8 - BASEN - Basen ar en “osynlig” kub med vertikala vaggar langs omkretsen av basens markering pa mattan. Vaggarna foljer insidan
av sargen runt basen, och takhéjden &r 40 cm.

e 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

9 - ROBOTBANAN - Robotbanan &r dér robotmatcherna genomférs. Den bestar av en matta och LEGO-installationer pa ett speciellt
robotbord.

e Mattan och LEGO bitarna for att bygga LEGO installationerna ingar i ert Challenge-Set.
* Instruktionerna for att bygga LEGO installationerna finns pa en CD som foljer med ert LEGO.
® Alla andra instruktioner for hur allt monteras finns i dokumentet "Robotbanan”.

10 - UPPDRAGSINSTALLATIONER - Uppdragsinstallationer &r de LEGO installationer som finns pa robotbanan nar ni kommer till
bordet.

Ni far inte ta med er egna installationer till robotbanan eftersom det riskerar att vilseleda domarna i poangrakningen.
Ni far inte ta isar installationerna ens tillfalligt.
Ni far varken "bygga pa” eller stédnga in uppdragsinstallationer sa de inte klarar gravitationstestet.
GRAVITATIONSTEST - Varje gang ni, for hand, gor sa att en uppdragsinstallation berér, stéanger in eller blir instangd nagot
annat objekt (inklusive er robot, annat LEGO ni har med er och andra uppdragsinstallationer) maste gravitation kunna separera
dem om det tyngre objektet lyfts, vands upp och ned, och ruskas latt.

o Om modellerna &r identiska spelar det ingen roll vilken som lyfts.

o Laget utfor sjalva testet om domaren ber om det och bara om domaren anser att det ser ut att misslyckas.

o Domaren tillater inte att ni startar om inte alla uppdragsinstallationer klarar gravitationstestet.

o Roboten far pa egen hand gora sa uppdragsinstallationer inte klarar testet.

e Ga inte ivag fran bordet/tavlingsomradet med uppdragsinstallationer. Kom snabbt tillbaka med dem om du gor det. Tack!

11 - LAST - Last ar allt som roboten transporterar och/eller lastar.
12 - AUTONOMI - Robotuppdragen i FLL spelas av en autonom Robot.

e Autonom betyder sjélvstandig, dvs. att den ar programmerad att klara sig sjalv utan er inblandning, speciellt utanfér basen. Ni
forbereder roboten men den arbetar med sina uppgifter pa egen hand.

* Roboten kan arbeta var som helst pa bordet men den kan endast forberedas i basen.

e Varje gang du ror den, antas den behdva din hjalp och maste tillbaks till basen.

o Om berdringen var planerad, och roboten och dess last redan befinner sig i basen - inga problem.

e Att vidrora roboten utanfér basen ses som en raddning och ni kan fa beréringsstraff.

13 - AKTIV ROBOT <> INAKTIV ROBOT

* | samma 6gonblick som roboten startar 6vergar den till att bli aktiv och fortsatter vara aktiv till nasta gang ni ror eller paverkar
roboten eller nagot den kontrollerar.
* | samma 6gonblick som ni vidroér roboten blir den Inaktiv och lyfts in i basen dér den kan férberedas och omstartas.

14 - HANTERING
Kalibrering — Innan matchen far ni kalibrera ljussensorer och fargsensorer utanfor basen.

Kuvalitetskontroll — Innan matchen kan ni be domaren att dubbelkolla att en viss installation &r korrekt och inom de specifikationer
som dokumentet "Robotbanan” reglerar men ni far inte begéara anpassning av installationerna.

Andra saker utanfér basen - Ni far inte placera for hand, forlanga, rulla, vélta, sléppa, kasta, glida, mata ut, eller skjuta ut saker
utanfér basen. Inte ens lite grann! Ni far inte &ndra position, rérelse, mangd, eller tillstandet for saker utanfér basen for hand. Endast
roboten far géra andringar utanfor basen, inklusive lagga till och ta bort objekt. Se undantag i reglerna "Beréringsstraff', "Lagring och
Arbetsyta" och "Motgang och Forlust".

Otillatna férandringar - Om ni eller er robot orsakar otillatna férandringar pa annat an uppdragsinstallationerna, antingen av misstag
eller med avsikt, skall férandringen géras ogjord sa snabbt och korrekt som mdjligt om det &r méjligt. Men om tillstandet fore
férandringen ar oklar, eller om férandringarna ar alltfor forvirrande eller svara att aterstélla, skall forandringarna lamnas som de ar.
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Sjalvklart kan bade pagaende uppdrag och tidigare framgangar forstoras pa grund av detta Uppdrag som uppenbarligen drar nytta av
forstorelsen markeras som poanglésa.

Forstorelse av uppdragsinstallationer - Om ni eller roboten skadar en uppdragsinstallation eller lossar den fran sin
kardborreinfastning av slump eller inte, lamnas situationen som den &r. Sjalvklart kan bade pagaende uppdrag och tidigare framgangar
forstoras pa grund av detta. Uppdrag som uppenbarligen drar nytta av forstérelsen markeras som poanglésa.

Hantering av inaktiv robot — Nar ni férbereder er for start, och andra tillfallen nar roboten &r inaktiv, kan ni reparera den, rikta in, byta
verktyg, valja program, aterstalla funktioner och lasta/lasta av last - i basen eller dar din utrustning lagras.

Omonterade/lagrade objekt - Du kan nér som helst hantera de saker du férvarar om roboten fér narvarande inte vidrér eller anvénder
den, férutom vad som beskrivs i "Position vid Start & Omstart" regeln.

Sikta - Du far anvanda en anordning for att sikta/rikta in roboten, men det du anvander maste vara helt i basen hela tiden, och du
maste slappa taget om den fore start/omstart.

Arrangera - Det ar tillatet att placera foremal i robotens vég, sa lange det sker helt i basen.
Kedjereaktioner - Om ni flyttar roboten fér hand utanfor basen och det uppenbarligen kommer orsaka att installationer och/eller andra
objekt paverka: ta bort roboten sa forsiktigt som méjligt sa att ni inte paverkar banan mer an nédvandigt. Var forsiktiga nar ni raddar

roboten sa ni inte paverkar laget pa banan mer @n nédvandigt.

Strategisk Raddning — Att stoppa roboten under ett strategiskt "gyllene tillfalle” for att fa poang i ett uppdrag é&r oftillatet och leder till
att relaterade uppdrag stryks.

Trasig Robot - Du kan nar som helst plocka upp delar till en uppenbart trasig robot.

15 - LAGRING OCH ARBETSYTA

Nar domaren inspekterar er utrustning, kan ni lagra saker som behdvs i basen, i en lada, hos de tva personer ni har vid bordet
eller eventuellt pa ett extra bord om det ar tillatet pa din turnering (beslutas av tavlingsledningen pa er turnering sa kontrollera
med dem i forvag).

Om det blir trangt i basen far ni tillfalligt forvara saker pa mattan utanfér basen men bara om det ar uppenbart for domaren att
det bara ar for forvaring och inte paverkar matchen.

Uppdragsinstallationer och poénggivande objekt maste férvaras sa domaren kan se dem.

Inget far ligga pa golvet.

16 — POSITION VID START & OMSTART

e For alla starter i borjan av, och under en match maste roboten, dess tillbehdr 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 réra roboten, dess monterade tillbehor eller nagot den skall flytta eller anvanda.

Allt maste vara stilla. Inget far alltsa rulla, falla, vingla eller pa nagot sétt vara i rorelse.

L]
L]
L]
e Alla uppdragsinstallationer i basen maste klara gravitationstestet.

START POSITION

& SN CA
104 I:1 I
NO NO YES NO YES

17 - PROCEDUR VID START & OMSTART

o Nar det ar uppenbart for domaren att startpositionen ar riktig...
o Nar matchen skall borja...

m Domaren fragar om ni &r klara och signalerar klartecken till huvuddomare/tidtagare.

= Nar nedrakningen bérjar strécker ni fram handen, redo att trycka pa en knapp eller signalera en sensor for att
starta er robot.

= Nar startsignalen gér far ni starta er robot. Den exakta tidpunkten for matchstart &r borjan pa sista ordet i
nedrakningen. T.ex. Klara, fardiga, KOR!

m Om nagon annan signal anvénds sa gar starten i bérjan pa signalen.

o For alla andra starter under matchen (dvs. omstarter)...
m Det ar ingen nedrakning och domaren kontrollerar att roboten ar i korrekt startposition. Starta nar ni ar klara.

o Ni far inte réra roboten under eller efter nedrékningen. Det enda satt ni far paverka er robot ar att starta ett program pa den.
Om ni rér roboten pa annat satt kan domaren tvinga er till omstart (fast matchtiden gar).

18 — BERORINGSSTRAFF (Denna regel handlar om vad som hinder nir du ror en aktiv robot)
Om ni rér den aktiva roboten eller nagot roboten rér nar roboten &r utanfér basen, forlorar ni ett "bonusobjekt” (beskrivet i
Robotuppdrag).

e Om ni rér den aktiva roboten eller nagot roboten rér nar robotens LAST inte &r i basen:
o Om LASTEN var med roboten senast den lamnade basen ska den tillbaka dit.
o Om LASTEN inte var med roboten senast den Iamnade basen tar domaren bort den.

e Se upp! Undvik att réra roboten nar den kor in i basen innan alla LAST ocksa ér i basen.

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

19 — Motgang och Forlust (Denna regel handlar inte om att vidrora roboten)

Allt som gors pa robotbanan av en aktiv robot utanfér basen forblir s, savida inte en aktiv robot férandrar det pa nytt.
Objekt utanfér basen som flyttats varken aterstélls eller tas bort.

Objekt som skadats varken repareras eller aterstalls.

Last som roboten férlorar kontakt med blir kvar dar den rakar hamna.

Detta betyder att en robot kan férstora sin egen mojlighet att utféra uppdrag, och aven forstora tidigare framsteg/resultat.
Delar som inte &r tankta att falla av roboten, men som ramlar av pa grund av uppenbart oavsiktlig skada far ni fa ta upp for
hand nér som helst - &ven om de har last (Present: du far behalla lasten!).
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20 - INBLANDNING

Er robot far inte ha nagon inverkan pa det andra lagets robot, bana eller strategi forutom kring den gemensamma installationen
dar oavsiktlig paverkan férvantas och ar godtagbar.

Om robot X medvetet blockerar eller gor robot Y:s framsteg/resultat ogjorda, sa kommer robot X:s uppdrag i det omradet att
markeras som underkénda, och robot Y:s uppdrag markeras som avklarade.

Om robotarna fastnar i varandra far de bagge starta om utan pafélid. Eventuell last som &r inblandad ges till laget, i basen,
oavsett om den varit dar forut.

Det andra laget kan genom tur eller skicklighet gora battre ifran sig eller misslyckas i den gemensamma installationen. Det ar
inte att betrakta som inblandning.
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e Aar ‘", "inne i” eller "inuti” B om nagon del av A ar éver B.

e Attvara “i" ett omrade éar att ha tréngt in i volymen 6ver omradet.

e Knappt "i" raknas som “i” om det inte specifikt star “helt i”.

e Objemt maste inte vara i direkt kontakt (berdra) for att vara “i".

e Objekt beddms oberoende av varandra och oberoende av sina eventuella behallare.

IN.:
" YES
B B i B i B

22 - BERORING

* A‘“berdr’ B endast om nagon del av A ar i direkt kontakt med B. Undantag: Om B &r din hand skulle det forsta exemplet pa
bilden ocksé vara beréring eftersom aven indirekt beréring fran en hand raknas som berdring.
e Kontakt, oavsett hur lite, rdknas som berdring.

TOUCHING

NO YES

23 - POANGRAKNING Med f& undantag bestams den totala poéngen efter matchen, utifran det tillstand som da rader pa banan.

e Detta innebér att poang inte ges for resultat roboten producerat tidigt i matchen och som férstérs innan matchen slutar.
e Man far inga poéng och inga tas bort for saker som hander efter slutsignalen.

24 - EFTER MATCHEN - ingen rora nagot pa banan annu...

e Domaren maste forst fa ga igenom tillstandet pa banan och bli enig med er (barn endast) om vilka poang som klarats av, vilka
ni missat och varfor Resultatet skrivs ner pa ett blad som nagon i laget signerar, vilket gor resultatet slutgiltigt.

e Poangen raknas ut av datorer, och lika resultat avgdrs genom att se pa nast basta och sedan tredje basta resultat osv. Om fler
an ett lag har samma resultat alla rundor bestammer tavlingsledningen vad som ska goras. Man kan t.ex. kéra matcher pa tid,
eller lata det vara oavgjort och dela ut flera priser.

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

det galler brakdelar av millimetrar och sekunder.

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

ingen &r riktigt sdker pa vad som just hant!

Om ni &r oense med domaren och pa ett respektfullt och sakligt satt far henne/honom att tveka, ska er domare radgéra med
huvuddomaren och det beslut de fattar ar slutgiltigt. Denna regel ar inte en uppmaning till domarna att vara éverseende eller snalla,
men ger domaren mdjlighet att déma till er férdel nar han tycker det situationen ar oklar.

26 - NEDLADDNING OCH TRADLOSA OVERFORINGAR

o Nedladdning av program till robot far bara ske i depan. Aldrig i tavlingsomradet.
* Anvand alltid kabel. Bluetooth méaste vara avstangt hela turneringen!

27 - VARIERANDE FORUTSATTNINGAR - Aven om alla inblandade — fran tillverkarna till volontarerna som arbetar pa turneringen —
gor sitt basta for att férutsattningarna ska bli sa rattvisa som majligt sa kan variationer férekomma. Forvanta er inte att allt ar exakt lika
som ert 6vningsbord. N&r ni programmerar och konstruerar er Robot maste ni ta med i berékningen att det kan:

Finnas ojamnheter i bordets vaggar.
Vara skiftande ljusférhallanden.
Finnas smé ojamnheter under mattan.
Vara tejp langs néagon eller flera av mattans kanter.
Dessutom kan mattan vara lite “vagig”. P4 manga turneringar finns inte tid eller mojlighet att rulla ut mattorna | férvag sa de
hinner bli helt sl&ta. Omfattningen och placering av ojamnheterna varierar. Nu &r ni varnade sa ta med det i berékningen nér ni
designar er robot.
Tva viktiga sétt att begransa effekterna av variabilitet ar:
o Undvik styrsystem som innebar att nagot glider pa mattan.
o Avskarma ljussensorer fran den omgivande belysningen.
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e Fragor om vilka forhallanden som rader vid er turnering besvaras av den ansvariga tavlingsledningen.

28 — RANGORNING av information

Du far information om robottévlingen fran flera stéllen. Da och da kan information fran olika platser vara i konflikt. S& har
rangordnas kallorna:

1 = Q&A pa www.hjernekraft.org som uppdateras hela tiden

2 = Dokumenten Robotuppdrag och Robotbanan

3 =Reglerna
Om det finns motsagelsefull information i samma text, antas den mest fornuftiga tolkningen. Om tva olika tolkningar kanns lika
rimliga antas den tolkning som ar bast for laget.
Alla texter, videos och bilder ar till vagledning och exempel. Manga ganger kan de inte ge fullstéandig information, och ar darfor
delvis vilseledande... Nar det finns konflikter mellan bilder, video och text, &r det texten som géller
Huvuddomaren pa en turnering ska grunda beslut baserat pa informationen ovan, i den ordning som visats. Ingen annan
informationskalla ar officiell, inte heller e-post fran auktoriteter i FLL.

29 - HJALP OCH STOD

Ni kan fa hjalp och stod kring uppdraget och reglerna genom att kontakta Emil pa epost: emil@firstscandinavia.org

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

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

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

Emil (emil@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 motsagelser, &r 6verraskande eller underhallande, kanske vi
publicerar fragan och svaret pa Q&A sidan.

Vi svarar inte pa fragor som rér konstruktion och programmering av roboten — det ar ju er uppgift!

Vi lamnar inte support pa LEGO-produkter. Kontakta http://service.lego.com om ni har problem med NXT, RCX eller
programvaran.

Vi svarar heller inte pa fragor som stélls i diskussionsforumet. Forumet &r en utmérkt plats att dela idéer och fa tips fran andra
lag men det ar ingen officiell svarskanal.

30- LAGLEDARMOTE
* Om ni har obesvarade fragor precis innan turneringen ar sista chansen lagledarmétet pa turneringsdagens morgon.

* Huvuddomaren och lagledarna traffas och har mdjlighet att reda ut missférstand innan Matcherna bérjar.
e Under resten av dagen géller domarnas beslut fran det ni lamnar bordet.

REGELFORANDRINGAR 2011

e Begransningen av sensorer galler inte langre vilken typ bara hur manga.
e Lagmedlemmar som inte star vid tavlingsbordet far halla utrustning efter inspektionen.

Morgendagens
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