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FIRST LEGO" League

Velkommen til No Limits

Indhold:
Teoretisk opgave
Baggrund og definitioner

Eksperiment for alle

Lees “For sent til frokost” af James Patrick Kelly fgr I laeser denne projektguide til “NO LIMITS”.

I de fleste tilfeelde skal der mange mennesker til at finde, Igse og forhindre problemer.

I projektet "NO LIMITS” vil Jeres hold komme til at arbejde sammen som detektiver, specialister og
markedsfgringseksperter. I skal finde, |Igse og forhindre barrierer, som personer med fysiske

handicaps mgder pa Jeres skole eller i Jeres by.

Jeres hold vil sammen skulle identificere ting pa skolen og i byen, som
forhindrer folk med fysiske handecaps i at have de samme muligheder,
som fuldt funktionsdygtige mennesker har. I skal praesenterere, hvad I har
fundet ud af, s I kan vaere med til at skabe lige muligheder for alle i

fremtiden.
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I drets projekt skal I:

FIRST LEGO" League

Trin 1: Definere et problem - Detektiver
Vurder om et offentligt sted (for eksempel en bygning eller et udendgrsomrade) er fuldstaendigt

tilgaengeligt for alle.

Trin 2: Problemlgsning—Specialister: Ingenigrer, laerere og medicinsk personale

Foresl|d en Igsning der ggr stedet mere tilgeengeligt.

Trin 3: @ge opmaerksomheden—Markedsfgringseksperter

Del Jeres nye viden med andre.

I kan bruge de fglgende eksempler fra holdene Iniki og Cyberkids som inspiration til Jeres arbejde.
De to hold g@r pa den samme skole; men de vaelger forskellige angrebsvinkler for at Igse
problemet. Der er INGEN GRANSER for, hvad I kan opna som hold. Og hvis I samarbejder, kan I

hjaelpe med til at fjerne nogle af de begraensninger, der findes i verden i dag!

Trin 1: Definere et problem - Detektiver

Vurder om et offentligt sted (for eksempel en bygning eller et udendgrsomrade) er fuldstaendigt
tilgaengeligt for alle.

Ligesom detektiver i et detektivbureau skal I observere omgivelserne, stille en masse spgrsmal og
notere ting, som ikke ser ud til fungere hensigtsmeessigt. I kan for eksempel valge et sted, som I
tror, er tilgaengeligt for alle - med eller uden handicap. Akkurat som Nina i “For sent til frokost”
lagde maerke til Brendans udfordringer pa skolen, vil vi have Jer til at vurdere Jeres omgivelser. For
Nina er skolen tilgaengelig; men Brendan deler maske ikke hendes synspunkt. Stil spgrgsmal, tag
mal og notater, og vaer detektiver der afggr, hvad der fungerer, og hvad der ikke fungerer, for
brugerne af det sted I undersgger.

Vurder:

Taenk pd hvordan fysiske evner er forskellige fra person til person,
og hvad det betyder for, hvad de kan ggre. Vaelg en offentlig plads
og vurder om den er tilgeengelig.

- Teenk pd noget I kan ggre, men som zldre slaegtninge ikke kan,
og hvad I kan ggre sammen. Er der ting, sldre kan ggre bedre end
Jer?

- Kender I nogen med et fysisk handicap? Hvad kan vedkommende
ikke gore, og hvad kan vedkommende ggre utroligt godt? Hvilke spgrgsmal har I med hensyn til
fysiske handicaps? Hvem kan give Jer svar pa Jeres spgrgsmal?

Hvis en af Jer nogensinde har braekket et ben, en arm eller lignende, var der sa noget, du ikke

kunne ggre? Hvad kunne du stadig ggre?
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Snak med forskellige mennesker og taenk over, hvordan deres erfaringer ligner og/eller afviger
fra Jeres. Kontakt personer med handicaps og spgrg dem ud om de forhindringer, de mgder, og
hvordan de Igser dem. I kan m8ske f& hjeelp til kontakt med handicappede gennem hospitaler,

plejehjem, organisationer som Muskelsvind-fonden og Dansk Blindesamfund, eller gennem

familie og venner.

Prov at forestille Jer at I selv far et handicap. Forestil Jer at I har vaeret involveret i en
bilulykke og nu sidder i kgrestol eller er blevet blinde. Indeni er I stadig de samme, men nu har
I andre fysiske evner. Hvilke ting derhjemme, p& skolen eller pa de steder I plejer at komme,

ville blive forhindringer?

Maske kan I Idne en kgrestol eller et andet teknisk hjaelpemiddel. Brug nogle timer pa at prove
den/det af derhjemme eller i nabolaget for at lzere om de udfordringer, der er forbundet med

anvendelsen af den/det. I kan ogsd prgve "Eksperiment for alle” bagest i denne guiden..

Inikis eksempel

Da de snakker med Brendan, opdager holdet, at han er frustreret over, hvor lang tid det tager for ham at
komme rundt p& skolen. Derfor tilbringer hver af holddeltagerne en dag med Brendan pa skolen. De tzeller
hvor mange trapper han skal op og ned af og tager noter om andre ting (f.eks. tunge og store dgre), som
ggr det vanskeligt at komme omkring. De bliver overraskede over, hvad de opdager! Efter skoletid deler
holdet sig op og besgger parker, restauranter, egne og venners huse - alle de steder de plejer at komme.
Ved at bruge det de har lzert fra Brendan, teeller de hvor mange trapper, de stgder pa, og noterer alt

muligt andet, der ville ggre det sveert for Brendan at bevasge sig rundt.

Cyberkids eksempel

Cyberkids er interesserede i at vide mere om forskellige typer handicaps, s& de spgrger Brendan, om han
er villig til at tale om sit handicap. Det har han ikke noget imod, s& Cyberkids stiller ham spgrgsmal om,
hvad hans handicap kaldes, hvordan det pdvirker hans liv, og hvilke hjselpemidler han bruger. Derefter
taler de, med Brendans tilladelse, med hans laege og fysioterapeut og s@ger flere oplysninger om
handicappet via Internettet. For ogsa at f& mere at vide om andre typer handicaps, kontakter holdet
forskellige handicaporganisationer. De vil gerne finde personer, der er villige til at fortaelle dem om deres

situation, ligesom Brendan gjorde.
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Trin 2: Problemligsning - Specialister: Ingenigrer, laerere og medicinsk personale.

Foresld en Igsning der ggr stedet mere tilgeengeligt.

Akkurat som ingenigrer eller laeger ville arbejde med Brendan, skal
Jeres hold se ngje pa problemet, og hvad det er, klienten har brug
for. I skal komme op med en kreativ, men enkel Igsning pa det

tilgeengelighedsproblem, I har identificeret.

Skab adgang:
Foresld en teknisk Igsning pa en af de ting, I har defineret som et tilgaengelighedsproblem pa
skolen/et andet offentligt sted.

Inikis eksempel
Iniki fandt igennem samtalerne med Brendan ud af, at han har svaert ved at g8 pa trapper. Dette er isaer

S

irriterende for Brendan pa “pizzadagen”, hvor han er bange for at skuffe sine kammerater, hvis han ikke
kommer tidsnok til kantinen. For at ggre “pizzadagen” tryggere og mere retfaerdig for alle beslutter Iniki sig for
at udvikle en robot, der kan levere pizza ud til de enkelte klassevaerelser hver uge. N&r bgrnene ikke laengere

Igber om kap til kantinen, vil skolen blive meget mere sikker, og alle har det sjovere.

Cyberkids eksempel

Ved at snakke med Brendan fandt Cyberkids ud af, at han havde svaert ved at skrive sine ideer ned pa papir.
De har derfor besluttet sig for at lave en stemmeaktiveret robot, der kan skrive for ham. De bruger tid p§
FIRST LEGO League mgderne til at designe en robot, der kan hjeelpe Brendan med de skriftlige lektier. De
saetter deres skitser og tegninger op pa plancher, s& de kan vise dem til dommerne pd FIRST LEGO League

turneringsdagen.
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Trin 3: @ge opmaerksomheden - Markedsfgringseksperter

Del Jeres nye viden med andre.

Nu da I har identificeret et problem og fundet en Igsning pa det, er det pa tide ogsa at fa andre til

at forstd det, sd problemet kan blive lgst, og fremtidige problemer forhindres.

Ligesom en markedsfgringsekspert eller informationschef skal I ssette en kampagne i gang for at

sprede Jeres ideer til, hvordan problemer med tilgaengelighed kan forhindres i fremtiden.

Skab opmaerksomhed:
Lav en oversigt over det I har lzert om problemet og szt en kampagne i
gang - uden at fokusere pa enkeltpersoner - for at gge folks

opmarksomhed og endre deres holdninger.

Hold fortsat kontakten med Jeres eksperter: ingenigrer, terapeuter,

klassekammerater, skoleinspektgren, laerere, naboer, foreeldre og andre I kan komme i tanke om.
Taenk pa hvilke af Jeres eksperter, der var klar over de forhindringer, I fandt. Hvem gav Jer ideer,
der hjalp Jer med at finde Igsninger? Ved at gge folks opmaerksomhed vil I forandre deres
holdninger i mange ar fremover. Derfor er det vigtigt, at I fokuserer pa problemer og holdninger -
og ikke pé enkeltpersoner. Det vil ggre Jeres projekt bedre, og det vil ikke szette enkeltpersoner i

forlegenhed.

Inikis eksempel

Iniki fandt ud af, at hverken skoleinspektgren, leererne eller skolebibliotekaren var klar over, hvor frustreret
Brendan var over alle trapperne pd skolen. Faktisk inds8 holdet, at de heller ikke havde taenkt pa, hvordan
Brendan havde det, fgr Nina tog emnet op i klassen.

Holdet besluttede at gge opmaerksomheden omkring problemet, s& andre elever maske kunne hjselpe med til,
at elever med handicaps kunne deltage pa mere lige fod i skolens aktiviteter. Iniki organiserede et mgde for at
snakke om problemet, og de inviterede alle: skoleinspektgren, leererne, skolesygeplejersken, bibliotekaren, de
andre elever og foreeldre. Holdet fortalte om forhindringer og tilgaengelighed; de demonstrerede robotten, og
hvordan den kunne lgse det problem, de havde identificeret. Derefter bad de mgdedeltagerne om hjzelp til at
finde Igsninger pa andre problemer.

Nu er hele skolen mere opmaerksom pa udfordringer med hensyn til tilgaengelighed, og alle pa skolen arbejder

sammen for at finde Igsninger og fjerne forhindringer. Godt g3et, Iniki!!

Cyberkids eksempel

Nu da holdet har fundet en Igsning pa problemet, har Cyberkids besluttet, at de vil dele deres viden med alle
dem, der hjaelper elever med leesning og skrivning. De har inviteret hjselpelaerere, bibliotekaren, lsererne og
andre elever. Dette er ikke kun en god anledning til at informere andre om den Igsning, de har fundet, det er
ogsa en fin prgve pd det, de skal praesentere for dommerne i FIRST LEGO League turneringen senere. Det vil
maske ggre dem lidt mindre nervgse pa turneringsdagen. Og bedst af alt: alle vil f8 udbytte af at vide, hvordan

de kan vaere med til at ggre skolen til et rarere sted at veere. Tillykke, Cyberkids!!
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Baggrund og definitioner

Ofte er det enkle ting, der saetter greenser for, hvad fysisk
udviklingshaemmede kan ggre: Mennesker teenker simpelthen ikke over de
ting, de selv kan, men som kan vaere et problem for andre. Nogle Igsninger pa
problemerne kan ogsd veere dyre. Og endelig kan det vaere vanskeligt at

snakke abent om, hvad der skal til, for at alle far de samme muligheder og

den samme frihed i hverdagen.

Funksjonshemminger er samfunnsskapte hindringer som hemmer mennesker
med funksjonsnedsettelser & etablere og opprettholde selvstendighet og en
sosial tilvaerelse. Nar begrepet funksjonshemmet brukes om personer vises det

til personer med funksjonsnedsettelse som far sin praktiske livsfarsel vesentlig

begrenset p§ grunn av samfunnsskapte hindringer.
Barrierer er noget som forhindrer personer i at deltage i enkelte aktiviteter.

En barriere kan veere fysisk, som f.eks. en trappe til en populaer pizzarestaurant der, forhindrer

dem i kgrestol i at komme ind og spise med deres venner.

Personers indstilling kan ogs8 vaere en barriere. Hvis nogen for eksempel foler det flovt eller
ubehageligt at snakke med en, der sidder i karestol, s8 vil de m8ske aldrig invitere ham eller hende

med ud at spise.
N&r vi har fiernet barrierer fra en plads, kan vi sige, at vi har gjort den mere tilgaengelig.

Et fysisk handicap kan veere noget sa enkelt som at skulle bruge briller for at se. For en person i
kgrestol kan nogle ting vaere vanskelige at fa fat i, fordi de er placeret for hgit eller for lavt. Mange
feerdigheder varierer med alderen: aldre mennesker har méske brug for en stok at stgtte sig til, og
en baby har brug for en klapvogn. At vaere meget hgj kan veaere en fordel, ndr man spiller
basketball; men nar man s& skal kgbe en bil, kan der vaere problemer med, at fgrersaedet ikke kan
flyttes langt nok tilbage. For en person, der skal bruge briller for at laese, kan skriften enten bliver

for lille - eller for langt vaek til at laese.

Nogle folk bryder sig ikke om at snakke om de forhindringer, de mgder i
hverdagen, mens andre faktisk slet ikke teenker over dem. Begge
holdninger ggr imidlertid, at fysiske barrierer opretholdes. Netop det at

tale sammen er oftest den bedste made at forebygge eller fijerne

forhindringer pa.
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Eksperiment for alle

FIRST LEGO" League

Materialer:

Beskyttelsesbriller med vaseline smurt pa indersiden af glassene.

2. Latex-/gummihandsker. Bind fingrene pa hver handske sammen med en trad,
for I tager dem pa.

3. Mange ens sodavandsdaser. Saet en tyk streg ca. 2,5 cm oppe pa en af

daserne med en tusch.

Bed en frivillig pd holdet om at lade som om at han/hun har problemer med synet
(f.eks. gren steer). Lad ham/hende tage brillerne med vaseline pa.

Bed en anden frivillig om at lade som om at han/hun har problemer med bevaegeapparatet (f.eks.

leddegigt). Lad ham/hende tage handskerne med de sammenbundne fingre pa.

Placer sodavandsddserne pd et bord i den modsatte side af rummet og bed s& personen med
synsproblemer om at ga over til bordet og finde ddsen med tuschmaerket. N&r han/hun har fundet

dasen, skal den bringes tilbage til personen med bevaegeproblemer, der s& skal abne ddsen.

Mens de to “funktionshaemmede” holdkammerater forsgger at finde og abne sodavandsdasen, kan
de andre observere og siden spgrge ind til, hvordan de oplevede at skulle gennemfgre opgaven
med de begraensninger, de nu havde. Det kunne vaere spgrgsmal som:

Hvordan oplevede du eksperimentet?
Brugte du nogle specielle kneb for at Igse opgaven?
Kan du komme p& noget, der kunne have gjort opgaven lettere at

Igse?

N&r I har set, hvor udfordrende en helt dagligdags opgave kan veere, kan I prgve at opfinde noget,
der ville ggre opgaven lettere for en funktionshaemmet. I kan lave Jeres opfindelse af ispinde, pap,

tape, sugergr, snor og andre forbrugsmaterialer.

Husk at I kun har oplevet en lille del af, hvad det vil sige at have et handicap. Der er mange andre
forhold, der spiller ind, n&r man er funktionshaemmet - ogsa fglelsesmaessigt og socialt. Kun en

person, der har funktionsproblemer, kan fortaelle Jer, hvordan det i virkeligheden er.

* Dette eksperiment er lavet af Colin Twitchell og Donna Cohn fra Lemelson Assistive Technology Development

Center of Hampshire College, Amherst, Massachusetts, USA
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FIRST LEGO" League

Velkommen til No Limits

Indhold:
Robot-opgaver
Regler
Robotbane
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Robot-opgaver

@ Servere middag

Robotten skal flytte maden fra basen og over til middagsbordet.

For at opnd maksimum points skal skdlen blive pd bakken, og al maden
skal blive i skalen. I kan fa delvis pointsum, hvis robotten kun afleverer
skalen med (noget af) mad(en) i.

Det giver ingen point, hvis kun bakken afleveres. Det er ikke tilladt at
brlgge nogen som helst komponenter for at sikre eller holde p& maden i
skalen.

45 points (Maximum) o
35 points (Delvis) .

Abne l&gen

Robotten skal dbne ldgen, sa den ldses i dben stilling.

Hvis 18gen dbnes uden at blive 18st med krogen, far I delvis pointsum.

35 points (Maximum)

20 points (Delvis)

© Flytte CD

Robotten skal flytte CD’en, sd den rgrer CD-coveret.
Hvis CD’en kun rgrer bordoverfladen, far I delvis pointsum.

40 points (Maximum)

35 points (Delvis)
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@ G3a op ad trapperne

Robotten skal “g&” op ad trappen og veere fri af mitten, nér
robotkgrslen slutter.

For at f8 maksimum points ma roboten kun rgre det gverste trin og
geleenderet ved robotkgrslens afslutning. Hvis robotten rgrer nogle af de
lavere trin, giver det delvis pointsum. Hvis nogen del af robotten bergrer
banen, ndr robotkgrslen slutter, gives der ingen point.

45 points (Maximum) £
40 points (Delvis)

® Laese busskilte

Robotten ma kun rgre ved det hvide skilt.

Det hvide busskilt vil tilfaeldigt blive byttet om med de to rgde skilte fgr
hver robotkgrsel. Der bliver ikke givet nogen point, hvis et af de to rgde
skilte bliver bergrt.

35 points

® Spille bold

Robotten skal fragte boldene op i kurven.

Bolde som lander i Jeres side af kurven, ogsa hvis det konkurrerende
hold placerer dem der, giver kun points til Jeres hold. Placerer
robotten en bold i Jeres farve i den midterste kurv giver det
maximum points til Jeres hold. Robotten ma kun forlade basen med
en bold af gangen, og hver af de 8 bolde ma kun fragtes fra basen én
gang. Bolde, der aldrig har forladt basen, skal opbevares i stativet.
Brugte/mislykkede bolde ma ikke fragtes tilbage til basen.

5 points (Hver bold i din side af kurven) o
50 points (Jeres bold i den midterste kurv)
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© Fodre kaledyrene

Robotten skal flytte de tre sorte madklodser fra basen til det
rade fliseareal.

Maden ma ikke daekkes til, og der gives ingen point, hvis nogen af
dyrene kommer uden for flisearealet.

15 points (Hver madklods pa fliserne)

W'
p _s'-'

@ Hente brillerne

Robotten skal flytte brillerne, s& de bergrer basen.

40 points

@ Skubbe stole ind

Robotten skal flytte stolene, sd alle fire ben bergrer det oval
taeppe.

Veeltede stole giver ingen point.

10 pints (Hver stol pa taeppet)

b H

@ BONUS

Alle bolde p3 Jeres side af banen, som ikke er i kurven, har pointvaerdi som bonusobjekter -
uanset om de er i basen eller ej. Kun disse bolde kommer ind under bonustabreglerne. Bolde inde
i basen vil blive fjernet fgrst. Bolde, der ligger i kurven, vil ikke blive fjernet.

2 Points (Hver bold)
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Regler

1. Prioritet: Hvis der er uoverensstemmelse mellem formuleringen af en robotopgave og en
turneringsregel, er det robotopgaven, der er gaeldende. FAQ-siden pa Internettet gar forud for alle
andre Challenge dokumenter.

2. Spargsmal til robotopgaverne: For at fa officielle svar pd spgrgsmal om robotopgaverne,
inklusive regler for specielle strategier eller situationer, s brug Spgrreboksen pa
www.hjernekraft.org Check gerne FAQ-siden og Spgrreboksen, fgr I stiller et spgrgsmal. Det kunne
jo veere, svaret allerede findes her.

BEMARK: FLL International Forum er et fint forum til at udveksle ideer, meninger og tips. Men det
er ikke en palidelig kilde, ndr det kommer til korrekte svar vedrgrende robotopgaverne.

3. Tilladte materialer: Robotten, alt det tilbehgr der saettes pa robotten, og alle andre
hjeelpemidler der bruges for at Igse en robotopgave, skal vaere lavet af originale LEGO dele i
uandret stand. De tilladte elektroniske komponenter er: 1 RCX, 1 rotationssensor, 2
touchsensorer, 2 lyssensorer, 3 motorer, 1 lampe og 6 AA batterier. Klistremaerker, lim, olie,
maling, tape, etc. er det ikke tilladt at bruge. P3 skjulte omrdder kan robotten dog have et maerke,
der viser, hvis robot det er.

4. Software: Robotten ma kun programmeres ved hjeelp af LEGO MINDSTORMS Robotic Invention
System (RIS) eller ROBOLAB. Alle versioner af disse softwareprogrammer er tilladte.

5. Downloading: N3ar et hold downloader et program til robotten, kan det pavirke eller slette
andre holds programmer. Derfor er downloading af programmer til RCX’en kun tilladt pa de anviste
pladser i pit-omradet pa turneringsdagen. Downloading processen skal afskaermes fra de gvrige
hold, og indstillingen pa det infrargde tarn skal st3 pa “low range”. Hav altid RCX’en slukket, nar
den ikke er i brug.

6. Deltagere ved konkurrencebordet: Kun to medlemmer fra hvert hold ma opholde sig ved
robotbanen under kgrsel undtagen i krisetilfaelde, hvor reparation af robotten er ngdvendig. Det er
tilladt at udskifte deltagere undervejs i kgrslerne, men kun to deltagere ma std ved bordet
samtidigt. Holdlederen m3 ikke opholde sig ved bordet under kgrslerne.

7. Robotkgrsler: I turneringen stilles to robotbaner spejlvendt mod hinanden, og to hold
konkurrerer i den samme robotkgrsel. I Igbet af 2 %2 minut skal robotterne opnd s& mange points
som muligt ved at gennemfgre de forskellige opgaver. Uret stoppes aldrig under en robotkgrsel.
Hver robotkgrsel er en ny chance for holdene til at opna deres bedste pointsum, som har betydning
for kvalifikation til de videre runder. Ingen robotkgrsel har noget med de foregaende kgrsler at
ggre.

8. Runde: Det, at alle hold gennemfgrer en robotkgrsel, kaldes en runde. De fleste turneringer har
3 indledende runder, og holdene vil derfor have god tid til at justere og a&ndre robotten og/eller
programmeringen i pit-omradet mellem robotkgrslerne.

9. Base: Basen er afgraenset af de indtegnede linjer pa Challenge matten og indersiden af
vaeggene pa konkurrencebordet. Basen har ogsa et usynligt tag og usynlige vaegge, der gdr 40 cm
lodret op fra basens granser. Se figuren.
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BASE

_——
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10. Robotopgave: En robotopgave er et job robotten kan udfgre for at fa points. Opgaverne kan
udferes i vilkarlig raekkefglge. Robotten kan Igse en eller flere opgaver, hver gang den forlader
basen. Hvis muligt kan man forsgge at Igse mislykkede opgaver af flere omgange. Opgaver kan
udelades, hvis holdet ikke prioriterer at Igse alle. Robotten skal krydse baselinjen for at Igse
opgaverne. Alle aendringer, der foretages pd robotbanen fgr robotten har krydset baselinjen, vil
blive fgrt tilbage til oprindelig stand af dommerne.

11. a) Startposition: Ved starten pd hver robotkgrsel, og hver gang robotten skal forlade basen
under robotkgrslen, skal hele robotten og alle dele fastgjort til den, strategiske objekter og
objekter som skal flyttes ud af basen, vaere helt indenfor basen som vist i diagrammet nedenfor
("Helt inde i basen”).

ROBOT POSITION

COMPLETELY CROSSING COMPLETELY
IN BASE IN or OUT OUT OF BASE

11. b) Start: Holdet kan starte robotten nar startsignalet gar ved at trykke pa@ RUN-knappen pa
RCX’en, ved at aktivere en sensor, eller blot ved at slippe en robot der allerede er i gang. Holdet
ma ikke bergre robotten, s3 snart den har krydset baselinjen. Det er ikke tilladt at skubbe, rulle
eller kaste robotten eller noget andet ud af basen.

11. c) Opstilling: Holdet m3 bruge klodser og andre anordninger for at sigte robotten ind; men de
skal veere lavet af de tilladte materialer, og de skal befinde sig indenfor basens granser.

11. d) Bergring af robotten: Fgr robotkgrslen starter, og kun nar robotten er helt inde i basen
under kgrslen, ma holdet udfgre reparationer, tilfgje eller fjerne dele, anbringe strategiske objekter
eller objekter som skal flyttes ud af basen, vaelge program, sigte robotten ind, pavirke sensorer og
trykke pa knapper.
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11. e) Tvungen omstart: Hver gang holdet bergrer robotten nar den befinder sig helt elléf"d&R/ist
udenfor basen, skal robotten med det samme bringes tilbage til startposition.

12. Returnere til basen: Robotten behgver ikke returnere til basen, undtagen til tvungen omstart
eller ndr en opgave kraever det, hvis holdet ikke gnsker at bergre den.

13. Bonustab: Hvis robotten bergres, ndr den er helt ude af basen, skal den bringes tilbage til
startposition. Samtidig fijerner dommeren et bonusobjekt fra banen, sa laenge der er flere tilbage.
Hvis robotten bergres, nar den er delvist ude af basen, forer det ikke til bonustab, men robotten
skal bringes tilbage til start-position.

14. Objekter der skal flyttes ud p& banen: Objekter, der skal flyttes ud p& banen, giver points
ndr objektet helt eller delvist er fragtet til det angivne sted pa banen, uanset om objektet er pakket
sammen med andre objekter eller ej. Hvis robotten bergres mens objektet fortsat er i kontakt med
robotten, kan objektet flyttes tilbage til basen til et nyt forsgg. Hvis objektet mistes pa banen,
gaelder reglerne for Mistet objekt og Forstyrrende objekt som beskrevet nedenfor.

15. Objekter der skal bringes tilbage til basen: Objekter, der skal bringes tilbage til basen,
giver points ndr hele eller dele af objektet krydser baselinjen. Hvis robotten bergres mens den er i
kontakt med et objekt, der skal fragtes tilbage til basen, fgr objektet har krydset graensen til
basen, tager dommeren objektet af banen, og det giver ikke point. Hvis objektet mistes pa banen,
gaelder reglerne for Mistet objekt og Forstyrrende objekt som beskrevet nedenfor.

16. Strategiske objekter: Strategiske objekter er ting, som holdene - tilsigtet i deres design -
efterlader pd banen.

17. Mistet objekt: Hvis robotten mister et objekt der skal flyttes ud af basen, et objekt der skal
bringes tilbage til basen eller et strategisk objekt, m& holdet ikke selv bruge haenderne til at hente
objektet tilbage med. Holdet kan bede dommeren om at fjerne objektet, hvis det hindrer Igsningen
af andre opgaver. Se reglen om Forstyrrende objekt nedenfor.

18. Forstyrrende objekt: Ethvert objekt der ligger i vejen for at Igse andre opgaver kan fjernes
fra banen af dommeren, ndr holdet beder om det, og nar det ikke har nogen direkte indvirkning pa
pointgivningen.

19. Skader pa robotten: Under hele robotkgrslen kan holdet hente robotdele, der falder af, hvis
det tydeligt er et resultat af utilsigtet gdelaeggelse eller uheld. Holdet kan selv samle delene op
eller bede dommeren om at ggre det.

20. Skader p& banen: A£ndringer/skader pa banen rettes aldrig op for at give holdet en ny
chance. Dog vil dommeren sa hurtigt som muligt rette fejlen, hvis en installation p& robotbanen
bliver gdelagt, ikke fungerer som tilsigtet, flyttes eller aktiveres af andet end lovlige
robothandlinger. Hvis points er pa spil, vil tvivlstilfaelde falde ud til holdets fordel. Hvis det er
dbenlyst, at gdelaeggelse af installationer pa banen er en bevidst strategi fra holdets side, bliver
der ikke givet points for de aktuelle opgaver.

21. Bestemmelse af pointsum: For at undgd diskussioner om hvad der skete under en
robotkgrsel, BESTEMMES POINTSUMMEN VED ROBOTK@RSLENS AFSLUTNING - OG KUN PA DETTE
TIDSPUNKT - VED AT VURDERE ROBOTBANENS TILSTAND. Det betyder, at der ikke gives points
for udfgrte opgaver, som robotten ved et uheld gdelaegger igen, fgr karslen er afsluttet.

22. Tvivlstilfaelde: I situationer, der er vanskelige at afggre med det blotte gje (som for eksempel
en harfin beregning af tid eller tykkelsen pd en linje), og i situationer hvor et resultat kan have to
modstridende fornuftige konklusioner, kommer tvivlen holdet til gode.
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23. Ved robotkgrslens afslutning: Dommeren og holdet skal sammen gennemga robotbanen og
blive enige om, hvilke points der blev opndet. Holdet ma ikke tage nogen af de installationer med,
der hgrer til konkurrencebordet.

Har du spgrsmal som ikke er besvart her kan du ogsa se pa spgrreboksen.

OVERSIG
Robotbane

Banen, der konkurreres pa, bestdr af en Challenge matte og forskellige installationer. Nogle af
installationerne skal fastggres til Challenge matten med 3M “"Dual Lock” tape. Challenge matten
skal laegges pa en plan flade og skal omgives af “vaegge” pa alle sider for at koncentrere al aktivitet
til selve matten.

Vi anbefaler, at I bygger et FLL robotbord, som det er beskrevet i “Bygge-anvisning FLL robotbord”.
Det er det bord, I skal konkurrere ved pa selve turneringsdagen.

BELYSNING
Belysningen i forbindelse med robotkgrslerne i en turnering bestar af et lysstofrgr hen over hver
robotbane. Dette er beskrevet i Team manualen, som I kan downloade fra www.hjernekraft.org

Hvad enten I traener med ekstra belysning eller €], vil vi anbefale, at I ikke traener under ekstreme
forhold (dvs. alt for mgrkt eller alt for lyst).

PLACERING AF MATTEN
Det er vigtigt, at der ikke er mellemrum mellem de vaegge, der omgiver banen, og Challenge
matten. Kan I ikke undgd et mellemrum helt, m3 det ikke overstige 3-4 mm.

Hvis der er sma luftbobler pa Challenge matten, kan I stryge dem vaek med handen. Det er
normalt, at der er luftbobler i starten. De forsvinder som regel, ndr matten fgrst er taget i brug.

BRUG AF DUAL LOCK TAPE

Der, hvor der skal bruges Dual Lock tape, placerer I et lille stykke firkantet tape med limsiden
nedad. Det andet lille stykke tape presses ned pd det farste stykke med limsiden opad, s8 burrerne
I&ser i hinanden. Til sidst placeres installationen pa det gverste stykke tape og presses forsigtigt
fast.

PLACERING AF MODELLER

Kurv: M3l langs vaeggen (ikke matten) og find midten af den ene langside. Dette punkt skal vaere
teet pd 1.180 mm fra indersiden af begge de korte sider. Brug Dual Lock tape til at fastggre
kurvholderen som vist i diagrammet. Placer kurven pa holderen, og sgrg for at at kurven sidder
fast mellem de sma orange kegler. BEMARK: NAR KURVEN ER PLACERET KORREKT, VIL DET SE
UD SOM OM DEN IKKE ER CENTRERET I FORHOLD TIL MATTEN. Prov ikke pa at centrere kurven i
forhold til basketballbanen, da der er sket en lille produktionsfejl i Challenge matten.
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Center of the Basket Holder
10 cm from the
black b.?arr

Hund og kat: Brug Dual Lock tape til at saette dyrene - ansigt til ansigt - fast pa matten pa de
rgde fliser.

Lage: Veer sikker pa at placere I3gen med haengslerne pa den rigtige side
(maerket "HINGE” p& Challenge matten). Brug Dual Lock tape til at fastggre
I&gen til matten. N&r 18gen dbnes, skal den kunne svinge frit og kunne I3ses i
dben position med krogen. I skal derfor sgrge for en afstand mellem 18gens
fodder pa 255 - 257 mm.

Hegn: Hegnet placeres som angivet pa matten og fastggres med Dual Lock
tape.

Trapper: Trapperne fastggres med Dual Lock tape pa det angivne sted pa
matten. Gelaenderet skal vende mod dammen.

Skilte: Se pa diagrammet maerket ”Skilte” nedenfor hvordan I monterer
busskiltene. Skiltene fastggres pa indersiden af vaeggen direkte over "BUS”
maerkerne pa& Challenge matten.

Bord: Fastggor bordet pd det ovale taeppe med Dual Lock tape. @

Stole: De 3 stole skal ikke fastggres til Challenge matten.

Placer stolene pa de afmaerkede steder nzer det ovale teeppe. Stolene

stilles, sa stoleryggene er pa de sorte cirkler. C H A I R g
Stolebenene (maerket med rgdt i diagrammet) placeres s indersiden af

stolebenene bergrer indersiden af cirklerne pa Challenge matten.

Chairs = Stole ‘ ‘

CD-holder: Fastggr CD-holderen med Dual Lock tape pa Challenge matten naer skrivebordet. Find
en CD og placer den pa CD-holderen.

Briller: Brillerne skal ikke fastggres til Challenge matten. Brillerne placeres pa det afmaerkede sted
over tastaturet pa skrivebordet. Brilleglassene skal ligge over krydsmaerkerne pa Challenge

o
matten.

Sk&l med mad og serveringsbakke: Disse fastggres ikke til Challenge matten, men placeres
hvor som helst i basen - klar til at blive anbragt pa robotten, ndr den skal Igse opgaven. Maden
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skal forblive i skalen.

Dyrefoder: De 3 sorte runde klodser forestiller dyrefoder. Disse klodser holdes separat fra maden i
skalen og opbevares hvor som helst i basen.

Bolde og stativ: Bolde og stativ opbevares hvor som helst i basen og fastggres ikke til Challenge
matten. Boldene skal vaere i stativerne, for de anbringes pa robotten.

VEDLIGEHOLD MM
Behold installationerne i deres oprindelige tilstand. Det er en fordel at stramme og regulere
installationerne ofte.

Brug en fugtig klud til at renggre Challenge matten med. I kan bruge viskelaeder til at fjerne
vanskelige pletter.

Veer opmaerksom péd at nogle installationer pa Challenge matten kan veere limede til selve
turneringen. Brug derfor ikke gdelaeggelse af installationer som bevidst strategi for at Igse
robotopgaver.

10
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For sent til frokost!
Af James Patrick Kelly

Klokken ringede, og en lang skoledag var endelig over. Nina bestemte sig for ikke at ga direkte
hjem fra skole. Det, der var sket med Brendan, den nye dreng i klassen, tidligere pa dagen,
plagede hende stadig. Hun skulle have gjort noget — men hvad? Hun besluttede at laegge turen
forbi opfinderen Dr. Justin Cases laboratorium. Han hjalp hende tit med at finde ud af ting, hun
gik og grublede over.

Da hun kom hen til laboratoriet, bankede hun pa dgren; men der kom
intet svar. Hun sagde kodeordet “FIRST!!" til den
intelligente dar. Kodeordet gjorde, at hun kunne
komme ind, selv om Dr. Case ikke var hjemme.

"Hej Nina”, sagde den intelligente der. “Kom ind
og lad som om du er hjiemme". Daren (som faktisk
kunne tale) gik op og fortsatte: “Dr. Case taler i
telefon; men jeg skal fortaelle ham, at du er her,
lige sa snart han laegger rgret”. Nina var ved at
vaenne sig til Dr. Cases talende dgr; men hun syntes
nu stadig, at den var maerkelig! Dr. Case derimod
elskede sine opfindelser. Hun smed sin skoletaske
pa gulvet ved hans arbejdsbord. Hun kunne hare, at der blev talt pa kontoret laengere nede ad
gangen. Hun blev hurtigt optaget af alle Dr. Cases maerkelige nye opfindelser, der 1& hulter til
bulter pa bordet. “Selv om Dr. Case er et geni, er han godt nok ogsa noget af et rodehoved”,
taeenkte Nina. Hun tog noget op, der lignede en Frisbee. Den havde mange linjer med tal pa
langs kanten og mindede lidt om den rgde plastiklineal, hun selv havde i skuffen derhjemme,
bortset altsa fra at den var rund.

“Kast mig”, sagde Frisbeen. Nina blev sa forskraekket, da hun hgrte den tale, at hun kastede
den fra sig. Frisbeen flgj gennem luften og faldt pa gulvet
med et brag. “Jeg er nu 197, 49 centimeter fra dig” sagde
Frisbeen. "Ssh!” sagde Nina og gik om pa den anden side
af bordet for at komme vaek fra Frisbeen. Hun var stadig

sa forskraekket, at hun slet ikke lagde maerke til den firkan-
tede CD og den intelligente skraldespand, der gik rundt og
samlede skidt op. Til gengeaeld fik hun gje pa nogle rigtigt
seje solbriller med orange glas og et lille blinkende grgnt

lys pa hgjre side. Lyset lignede en elektronisk blomst.



Nina tog brillerne op foran sig. Hun syntes, hun kunne skimte Brendans
ansigt gennem glassene. Sa hgrte hun en vad, slubrende lyd - akkurat
som nar man szetter en sko i en mudderpgl. Og sa sad brillerne pludselig
fast pa hende, og hun kunne ikke f& dem af! “Dr. Case”, rabte Nina og
provede at lyde rolig. “Kom og hjaelp mig”. Hun snurrede rundt og pre-
vede at finde gangen; men hun blev svimmel. Hun kunne se tingene i
Dr. Cases laboratorium, men midt i synsbilledet kunne hun stadig skimte
Brendans ansigt. Det sa ud, som om han var lige ved at graede; men det
kunne jo umuligt stemme. Brendan var ikke her i Dr. Cases laboratorium,

men var sikkert hjemme hos sig selv nu. Nina begyndte at blive bange
og rabte: “Hallo Dr. Case! Er du her?”.

Dr. Case kom stormende ind i laboratoriet med telefonen i handen. “Nina, hvad er det, du har
gjort?”, spurgte han bekymret. “Jeg sa mig bare om i dit laboratorium”. Hendes stemme var
ved at knaekke over. "Jeg troede ikke, at der kunne ske noget ved at kigge mig omkring”.
"Tag det roligt”, sagde Dr. Case og lagde telefonen fra sig. “Slap af Nina. Der er ikke sket
noget”. "Det var godt”, sagde Nina. "Vil du sa ikke godt hjeelpe mig med at fa denne tingest
af?” Hun pravede selv febrilsk at fa brillerne af. Hun sa nemlig stadig et fjernt billede af
Brendan. Hun kunne se ham bide sig i laeberne, noget han tit gjorde, nar han var ked af det.
"Jeg bliver helt bange af at have dem pa”. "Jah, det er jo ikke helt let at fa de briller af...”
sagde Dr. Case. "Jeg var bange for, at du ville sige sadan”, sagde Nina og satte sig fortvivlet pa
gulvet ved siden af sin skoletaske. “Hvad er det egentlig, jeg har pa?”, spurgte hun og havde
mest af alt lyst til bare at gemme sig under bordet.

"Joh, jeg ville bygge en digital huskemaskine”, sagde han. “En maskine der kunne hjzlpe folk
med at ordne deres tanker...”. “Selvfglgelig”, sukkede Nina uden helt at forsta, hvad opfinde-
ren mente med det, han sagde. “... og til den havde jeg brug for et problemanalysekredslab,

og her til morgen fik jeg sa en koncentrationslasechip med posten”, sagde Dr. Case.

"Dr. Case! Du kan vel se, at de her briller, eller hvad du nu
kalder denne her dims, stadig sidder fast pa mit hoved? Sa
jeg foreslar, at hvis vi skal koncentrere os om noget, er det at
fa den af sa hurtigt som muligt.”

"Det er ikke en dims”, sagde Dr. Case. “Det er en
Taenkepartner”. "En Taenkepartner?”, sagde Nina langsomt.
“Kan du lide den?”, spurgte Dr. Case grinende. "Ganske
rammende navn — synes du ikke?".

"Jo, den ramte i hvert tilfelde mig”, mumlede Nina.




“Men hvad skal den egentlig bruges til?”

“Til at teenke med — hvad du ikke ret godt kan ggre, nar du sidder pa det kolde gulv!”.
Dr. Case hjalp Nina med at komme op fra gulvet. Han vinkede hende hen til en stol ved
laboratoriebordet. "“Jeg vil vaedde pa, at der er noget, du gar og grubler over. lkke sandt?”

"Joh...”. Hun satte sig pa stolen og glemte Taenkepartneren for en kort stund. “Der er kom-
met en ny dreng pa skolen...”. "Og du har taeenkt pa ham?”, spurgte Dr. Case. “Han hedder
Brendan”, sagde Nina. Dr. Case sa nysgerrigt pd hende. "OK, sa du har taenkt pa denne
Brendan, men uden at kunne fa styr pa dine tanker?”. Dr. Case gned handerne, som han
havde for vane at gare, nar han skulle forklare noget. “Men nu har du Taenkepartneren pa.”
"Behgvede du at minde mig om det?”, sagde Nina og konstaterede, at brillerne stadig sad fast
pa hendes hoved. "Du skulle jo til at fortaelle mig, hvordan jeg

far dem af”.

"Slap af Nina. Det er let! Jeg lover at hjaelpe dig, lige sa
snart du er feerdig med at taenke. Det er det, der er sa
specielt ved koncentrationslasen”.

"OK, jeg er feerdig”, sagde Nina, og sa ganske til-

freds ud. "Du kan godt tage dem af nu!”
"Ah nej, du”, sagde Dr. Case og rystede alvorligt pa hovedet. “Du kan ikke narre
Taenkepartneren. Det er akkurat ligesom at fors@ge at narre sig selv. Du er slet ikke faerdig.
Lyset pa brillerne, der viser, at problemet er Igst, blinker stadig r@dt, og det betyder, at du ikke
er feerdig med at teenke.”

"Men, Dr. Case, jeg ved jo ikke, hvad jeg skal teenke. Det var jo derfor, jeg kom hen til dig”.
"Seet dig nu bare i sofaen. Sa skal du se, at du nok far styr pa dine tanker”, sagde Dr. Case.
"Hvis du har nogle spgrgsmal, nar du er faerdig med at taenke, kan vi snakke om dem.” Nina
satte sig modbvilligt. Dr. Case forlod laboratoriet, og hun havde ikke andet at gare end at taenke
pa det, der var sket med Brendan tidligere pa dagen.

Det var i slutningen af formningstimen. Eleverne havde arbejdet to og to med at tegne huse.
Froken Everhart, deres formningslaerer, havde sagt, at de kunne tegne lige det hus, de ville.

Det kunne veere et hus i fremtiden, et hus fra en bog, eller et hus som en bergmt person boede i.
Arbejdet blev fordelt, sa én lavede en grundplan af huset, og den anden tegnede huset.

Nina var i gruppe med Brendan, som var startet pa skolen for bare en uge siden. Han havde
vaeret noget genert i begyndelsen af timen, fordi han havde lidt svaert ved at tegne. Men han
forsggte sa godt han kunne, og nar han forklarede Nina, hvad de uklare streger skulle forestille,
blev hun helt imponeret. Robby, en anden dreng i klassen, og nogle af hans venner syntes, at
Brendan var lidt maerkelig.



| begyndelsen havde Nina syntes det samme; men nu, da hun arbejdede sammen med Brendan,
var hun ikke helt sa sikker.

Nina og Brendan var blevet enige om, hvordan de skulle fordele arbejdet: Brendan skulle lave
en grundplan af huset, og Nina skulle lave en tegning af det. Huset, Brendan udtaenkte, skulle
have brede trapper ligesom et slot. Desuden skulle der vaere en anordning, som kunne fa folk
fra farste til anden etage — sadan en mellemting mellem en rulletrappe og en elevator. Nina
taenkte, at det kunne vaere veeldig spaendende at pragve sadan en. Der skulle ogsa vaere gelaen-
dere over hele huset — men ikke sddan nogen kedelige nogen af metal. | stedet syntes Brendan,
at de skulle se ud som slyngplanter, slanger, eller brandslanger.

Fraken Everhart kom ned til dem for at se, hvordan det gik. Hun blev stdende laenge og obser-
verede, hvordan de arbejdede sammen. Sa stillede hun sin krykke op ad bordet og satte sig ved
siden af Brendan. Frgken Everhart havde braekket foden pa en skitur i januar, og alle eleverne
havde tegnet pa gipsen. Hun havde lovet at haenge gipsen op i klassevaerelset, nar laegen
havde taget den af.

“Nina, hvis hus er det?” "Det ved jeg ikke"”, sagde Nina og trak pa skuldrene. "Det er mest
Brendan, der har udteenkt det.” Brendan stramme-

de grebet om blyanten og sagde, "Det er et hus,
hvor ingenting er svaert — men hvor alt er let”.
Fraken Everhart sagde ikke noget lige med det
samme, men sa smilede hun og sagde til
Brendan: — "Jeg forstar.” "Gar du?” Han sa
ikke op pa fraken Everhart.

"Af og til..."”, sagde hun, ".. ndr jeg kom-
mer hjem efter at have slaebt rundt pa gipsen
en lang dag her pa skolen, har jeg mest af alt
lyst til bare at laegge mig pa sengen og sove
mindst tolv timer i treek.” Brendan nikkede, "Jeps.”

Froken Everhart rejste sig op og rakte ud efter krykken. "Det er et af de bedste huse, nogen
har tegnet i formning, sa leenge jeg har vaeret pa skolen”. “Tusind tak”, sagde Brendan. "Min
mor er arkitekt, og hun har lzert mig alle mulige ting”. Hans gjne lyste af iver. “Jeg skal ogsa
vaere arkitekt engang”. “Skal du virkelig?”, sagde Nina. Brendan nikkede. "Jeg taenker meget
pa, hvordan ting burde bygges, fordi ..."” Han opdagede, at nogle af de andre elever havde
vendt sig om og nu stirrede pa ham. Nina sa, at Robby hviskede noget til sin ven Leo. Brendan
redmede, sagde “Glem det!” og bed sig i laeben.



Nina blev klar over, at Brendan ikke brad sig om at vaere i centrum. Han bgjede sig over teg-
ningen og lod som om han ikke sa de andre. Nina syntes, han var meget genert - selv for en
der var ny i klassen. Da der var cirka fem minutter tilbage af timen, bad frgken Everhart dem
om at rydde op. Penne, papir og blyanter |a spredt ud over hele klassevaerelset, hvad der var
helt normalt efter en formningstime.

Alle begyndte at rydde op - undtagen Brendan, der var helt opslugt af sit arbejde. Nu var han i
gang med at tegne et svgmmebassin udformet som en fisk. “Lad os komme afsted!”, sagde
Robby. Han var stor af sin alder og havde en Tony Hawk sweatshirt og camouflagebukser pa.
Han stod allerede ved dgren og var utalmodig efter at komme til frokost. | dag var det pizza-
dag — ugens bedste frokost. Alle havde set frem til pizza hele formiddagen. Der var dog det
problem, at kantinepersonalet altid lavede for lidt pizza! S& hvis man kom for sent, matte man
tage til takke med opvarmet mad fra dagen far — og formningslokalet 1a pd den modsatte side
af skolen end kantinen.

"Det ringer snart”, sagde Leo, som stod lige bagved Robby ved dgren. Han havde taget sine
briller af og pudsede dem med den t-shirt, han havde pd. Nu var de fleste elever faerdige med
at rydde op, og alle stod og stirrede pa Nina og Brendan.

“Brendan, vi er nagdt til at komme afsted”, sagde Nina sagte. Hun vidste, at det ville tage ham
nogen tid at fa samlet sine ting sammen. “Det er pizza-dag!” For at komme til kantinen skulle
de helt over pa den modsatte side af skolen og op ad
nogle trapper. Skolen var gammel og ikke indrettet til
folk med bevaegelsesvanskeligheder.
Nina hev i Brendans T-shirt. Han sa op og blinkede med
gjnene. Han havde vaeret sa optaget af at tegne svam-
mebassinet, at han havde glemt tid og sted.

“Kom nu, Brendan”, sagde Leo. "Vi er skrup-
sultne!”. "Der er vist nogen, der igen skal forklare den
nye dreng, hvordan spisefrikvarteret fungerer her pa

skolen”, sagde Robby. “Maske er han speciel”.

"Hvorfor?”, sagde Leo og tog brillerne pa igen. “Hvad er der specielt ved ham?”.
“Han er specielt langsom ..."”, sagde Robby.

Lige idet han sagde det, blev der helt stille i klassevaerelset. Selv Robby sa ud til at vaere flov
over, hvad han havde sagt. Nina vidste, at Robby ikke var slem; men at han sommetider kom



til at sige det forkerte pa det forkerte tidspunkt.

"Sa er det nok, Robby!”, sagde fraken Everhart. "Der er ikke noget i vejen med at veere lang-
som. Jeg har selv vaeret langsom de sidste par uger. Hvis Leo mistede sine briller, ville det maske
tage ham hele dagen bare at finde ud af klassevaerelset.” Nina vidste, at freken Everhart sagde
det om Leo i et forsgg pa at traste Brendan; men det var for sent. Brendan sa ud, som om han
var blevet stukket af noget. Han bed sig i la&eben og begyndte at rydde sammen.

Klassen kom for sent til frokost, og halvdelen af dem fik ikke pizza. Robby og Leo fik dog
tilranet sig pizza, fordi de maste sig foran i kgen. Pa vej til frokost inviterede Nina Brendan til
at sidde sammen med hende og hendes venner ved deres stambord.

| begyndelsen af frokosten var Brendan for genert til at snakke med de andre; men sa opdage-
de Nina, at han havde skubbet rundt med pastaen
pa tallerken, sa den lignede en blomst. Snart grine-
de de alle og lavede morsomme figurer med deres
pasta. Nina overtalte Brendan til at vise de tegning-
er, de havde lavet sammen, til de andre. Da han
bredte dem ud, sa hun det samme udtryk i hans
ajne, som da frgken Everhart havde rost ham. Selv
om Brendan var lidt speciel, sa syntes hun, at han
var en af de sejeste drenge pa skolen. Det var bare
synd for Robby og Leo, at de ikke ogsa kunne se
det.

Nu, mens hun sad i Dr. Cases laboratorium, kunne hun stadig se det hus, de havde tegnet, for
sig. Hvad var det, Brendan havde sagt? At det var et hus, hvor ingenting var svaert, og alt var
let? | Brendans drammehus var alle trapper brede og ikke for stejle. Spisestuebordet var lige til-
pas hgit til at servere og spise mad ved, og stolene var sa lette, at selv et barn kunne flytte
rundt med dem. Alle kunne dbne verandadgren og give kaeledyrene mad. Og skolebussen
standsede lige ved hoveddgren, sa det var naesten umuligt at komme for sent til den.



“Nina”, sagde Dr. Case. “Det gragnne lys pa dine briller
blinker”. Han stod lige foran hende.

“Hvad?"” sagde Nina. Hun havde taenkt s& meget pa
Brendan, at hun helt havde glemt, hvor hun var.
"Hvilket lys?”

"Lasningslyset”, sagde Dr. Case og bgjede sig frem for at
tage Taenkepartneren af. Den slap taget let.

Nina sa farst ned pa Taenkepartneren, der nu la pa laboratoriebordet,
0g sa op pa Dr. Case. "Hvad betyder det, at det lyser grgnt pa Taenkepartneren?”, spurgte hun.
"Det betyder, at du er faerdig med at taenke pa dit problem.” "Er jeg?” Nina rystede pa hove-
det; men indsa sa, at det var sandt. “Ja, det er jeg vist.” Men den lgsning, hun havde
fundet, gik ikke bare ud pa at hjaelpe Brendan, men ogsa Robby og Leo.

Alle matte samarbejde, ellers ville der ikke ske noget.
Alle skulle forsta problemet, finde en felles Igsning
og faelles bevidsthed, sa problemet ikke opstod

igen.

“Du ma have mig undskyldt, Dr. Case, men jeg

bliver ngdt til at ga”, sagde hun. Hun bgjede
sig ned efter skoletasken, som |a under bor-
det. “Jeg har noget, jeg skal have gjort!”.



