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Valkommen!

Arets uppdrag i FIRST® LEGO® League challenge
heter UNEARTHED™. Ertlag kommer att arbeta
tillsammans med manga olika uppgifter som
forberedelser infér turneringsdagen.

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

Forutom Regelhéfte for robottévlingen
rekommenderar vi att lagen anvander Deltagarhéftet,
som kan anvandas som ett hjalpmedel under

lagets resa under projektperioden. Deltagarhéftet
ger ocksa inspiration till Innovativt projekt och kan
vara en anvandbar resurs for att forbereda sig infor
beddémningen pa turneringsdagen.

Deltagarhéftet

hjernekraft.org/se/resurser-
challenge/uppdrag

Poangen fran de fyra kategorierna viktas enligt féljande

for att vinna Championpriset:
Innovativt projekt: 30 %
Karnvarden: 20 %

Teknik: 25 %

Robottavling: 25 %

Ert lag ska presentera arbetet med Teknik och
Innovativt projekt pa turneringsdagen, och

robotens prestation kommer att bedémas under
robottavlingen.

Karnvardena beddms i alla delar av ert arbete, och ni
kommer att fa poang fran domarna baserat pa hur ni
tildmpar dem.

Ni bor ga igenom bedémningskriterierna i
domarformularen for att se hur ert lag kommer att
beddmas i alla delar av evenemanget.

UNEARTHED™

Gor er redo att grava djupt i historien nar arets
UNEARTHED ™-robotuppdrag tar er med pa ett
spannande arkeologiskt aventyr. Ert lag ska utforska
en utgravningsplats, dar ni forsiktigt graver fram
féremal gémda under lager av sten och jord, och
avslojar ledtradar som berattar historier fran tidigare
civilisationer.

Nar ni tar er djupare in i utgravningen kommer ni att
stota pa mer utmanande terrang, inklusive brackliga

ruiner och 6mtaliga féremal som kraver precision for
att kunna tas upp utan att skadas. Under resans gang
kommer ni att I6sa mysterier och bidra till att formedla
de historier som dessa foremal beréattar.

Gor er redo att grava fram dolda skatter och satta

samman fragment fran det forflutna nar ni ger er ut pa
denna spannande upptacktsresa!

UNEARTHED™



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

Robottavlingen

Robottavlingen ar ett av de spannande avsluten pa lagets harda arbete under hela sdsongen. | varje match pa 2,5
minuter satts er kreativitet, strategi och lagarbete pa prov. For att lyckas maste ert lag:

¢ Utveckla en uppdragsstrategi: Det ar upp till er ¢ Forsta poangsystemet: Uppdragskraven maste

att bestamma vilka uppdrag ert lag ska férsoka
genomfora, i vilken ordning ni slutfér dem, och vilka
verktyg, utrustning och programmering ni behover.
Ni kan vélja att fokusera pa nagra fa uppdrag med
hogt poangvarde, eller satsa pa en kombination av
uppdrag for att maximera er totala poangsumma.

Designa och programmera en robot: Arbeta
tillsammans for att designa och bygga en LEGO®-
robot. Roboten maste fungera autonomt, vilket
innebar att den ska folja férprogrammerade
instruktioner skapade av ert lag for att genomféra
uppdragen pa robotbanan.

Starta fran ett hemomrade: Laget startar
roboten fran ett av startomradena, som ligger i
hemomradet. Roboten ska vara programmerad
och forberedd med den utrustning som kravs for
att utféra de uppdrag som ert lag forsoker I6sa.

Slutfor uppdrag: Under en match far ditt lag
poang nar er robot slutfér uppdrag eller uppagifter.
Uppdragen representeras av LEGO® installationer,
sa kallade installationer, som ar placerade runt
om pa robotbanan. Utmaningen for er robot ar att
hantera féremal, aktivera mekanismer eller flytta
foremal till bestdmda omraden.

vara synliga vid slutet av matchen for att ni ska fa
poang, om inte annat anges. Under tavlingen deltar
ni i minst tre matcher for att visa vad er robot kan
gora. Varje omgang ger er en mojlighet att forbattra
bade poangsumman och er strategi. Det ar endast
lagets basta poang fran en av de tre inledande
matcherna som raknas for vidare kvalificering i
turneringen.

Visa Gracious Professionalism®: Robottavlingen
handlar inte bara om robotens prestation, utan
ocksa om hur ert lag uttrycker Karnvardena genom
Gracious Professionalism® och Coopertition®.

Ha Karnvardena i atanke nar ni arbetar med
uppdragen i robottavlingen, och lat laganda och fair
play lysa igenom.

Listan ovan ar tankt som ett stdd for ert lag att forstd malen med att delta i robottavlingen. En ordlista 6ver de
markerade begreppen och en fullstandig 6versikt dver reglerna for robottavlingen finns pa sidorna 13—-18 i denna
vagledning.

Regelhafte for robottévlingen | Introduktion




Innehallet i Challenge-setet

Challenge-setet innehaller en robotmatta, 3M™ Dual
Lock™ aterforslutningsbara fastelement och installationer.
Installationerna kommer i numrerade pasar och ska
byggas av laget med hjalp av bygginstruktioner.
Bygginstruktionerna finns pa hjernekraft.org/se/resurser-

challenge/uppdrag.

Robotmattan

LEGO®-
installationer

Dual Lock™

VIKTIGT!

Roboten anvander installationerna pa banan for att fa

poang, sa det ar viktigt att bygga installationerna exakt enligt
bygginstruktionerna. Att 6va med felaktiga installationer kan
skapa problem och paverka resultatet. Samarbeta i laget for att
bygga installationerna och kontrollera varandras arbeten under

tiden ni bygger. ,l
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Bygginstruktioner

UNEARTHED™



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

Placera robotmattan pa ett bord eller pa

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

KOMIGANG | ANVANDBARA RESURSER

Folj med pa uppdateringar. Det kan forekomma
andringar av regler, klargéranden och tillagg.
Las uppdateringarna ofta och noggrant. Dessa
finns pa hjernekraft.org/se/resurser-challenge/

uppdrag.
*  Tabellen langst ner pa sida 7 visar vilka

numrerade pasar fran Challenge-setet som hor .
till varje installation i bygginstruktionerna.

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

*  Om nivill ha mer hjalp med att bygga och
programmera roboten kan ni kolla in LEGO®
Education SPIKE™-appen. | appen hittar
ni ett guidat uppdrag dar ni lar er hur man
programmerar och l6ser det guidade uppdraget.

* Rigga robotbanan genom att félja denna video:
Uppstallning av robotbanan.Ytterligare
instruktioner for uppstallning av banan finns pa
sida 7 i detta hafte.

* Lasavsnitten Uppdrag och Regler i detta hafte
som ni hittar pa nastféljande sidor. Se videon:
Robotuppdragen. Uppdragsdelen (sidorna

8—12) beskriver varje installation och hur ert lag Skanna"QR .
L o koden for att fa
kan fa poéng under robottavlingen. Regeldelen o e
. . e tillgang till de
(sidorna 13—18) beskriver hur ni tavlar — bland
o . . resurser som
annat hur en match gar till, vad ett lag far och inte : :
. S . anges i fetstilt
far gora, samt hur ni far poang. ovan

hjernekraft.org/se/resurser-challenge
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I Vanster 1 [
I startomrade !

Hoger 1
I startomrade !

Hem Hem
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KOMIGANG | UPPSTALLNING AV ROBOTBANAN

Nar ni har byggt Installationerna ar ni redo att stalla i
ordning banan. Féljande steg ar en allman vagledning for

att stalla upp robotbanan for férsta gangen. Ni maste ocksa &F a= o
titta pa videon "Uppstallining av robotbanan” som finns pa :'.fitll-:';:;ﬁ.._ Uppstallning av
resurssidorna pa hjernekraft.org. Pt | robotbanan

Steg 1: Rulla ut mattan
Rulla ut mattan och lagg den plant pa golvet eller pa ett bord. Om ni anvander ett bord, justera mattan mot
nedre sargen och centrera den mellan sidosargerna (se bild s.6).

Valfritt: Tejpa mattan langs kanterna for att halla den pa plats. Tunn, matt, svart gaffatejp rekommenderas
eftersom den ar latt att ta bort utan att skada mattan.

Steg 2: Fast med Dual Lock™

Hitta de platser pa mattan dar Dual Lock™ behdvs. Fast forsiktigt en bit Dual Lock™ pa varje plats med den
klistriga sidan nedat, och justera den noggrant efter konturerna pa mattan. Lagg sedan en ny bit Dual Lock™
ovanpa varje av dessa, med den klistriga sidan uppat. Dessa delar kommer att “klicka” ihop nar installationerna
placeras.

Steg 3: Placera Installationerna
Titta pa videon Uppstallning av robotbanan for att lara dig hur varje installation ska placeras pa mattan.
Justera varje modell noggrant efter konturerna pa mattan.
Tryck forsiktigt ner modellen tills du hor ett “klick” — da ar Dual Lock™ fastsatt.

Steg 4: Forbered for en robottavling
Innan varje match bor ni dubbelkolla att alla installationer och |6sa delar ar i ratt startposition.

Vid turneringen kommer funktionarer att gora sitt basta for att sakerstalla att banan ar korrekt uppstalld innan
laget anlander. Lagen bor sjalva kontrollera banan och meddela domaren om nagot behéver justeras innan
matchen borjar

| [ A } D < [ P A
rrrrra Ff f 2 ase# Uppdragsnamn
1,2 Fiskarens féremal
3,4 Tippa vagen
5 Dold karta
4 6 Ateruppbygg statyn
VIKIGTI 7 Borstning av ytan
% ’ Utforskare av gruvschakt
Uppstallningen pa turneringar kan skilja sig fran 8.9,10 Skonsam bérgning
det ni har 6vat med, till exempel nar det galler
bordskonstruktion, ytjgmnhet eller delade uppdrag 1 Forum
med andra lag. Var beredda pa att anpassa er och mét Platsmarkning
sadana situationer med Gracious Professionalism® om 12 Vad ar till salu?
de skulle uppsta.
13, 14 Vem bodde har?
S Smedja
e R — - 15,16, 17 )
Tungt lyft
18,19 Silo
20,21 Bargningsoperation
Precisionsbrickor, sasongsbrickor
22 )
S och lagledarmarken )

UNEARTHED™




Robotuppdrag

S X

UNEARTHED

’ Malomraden for
uppdrag 15
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Begréansning av utrustning: . .
Nar denna symbol visas | Inspektion av utrustning

det 6vre hogra hornet av
ett uppdrag galler féljande

Fore matchen kommer en inspektion av

begransning: utrustningen att genomféras. Om roboten och
Ingen utrustning far réra nagon all utrustning ryms i ett startomrade och under
del av denna installation i slutet en hojdbegransning pa 305 mm under denna
av matchen for att fa poang fér inspektion 20
detta uppdrag.”

Denna regel géller endast for det specifika uppdrag

dér begrénsningen férekommer. Om samma

installation anvéands i ett annat uppdrag dér
begrénsningen inte géller, kan den ge poang som
vanligt. Varje installation bedéms separat inom sitt
respektive uppdrag. |
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e

Regelhafte for robottavlingen | Uppdrag




L0000 00O L\

Uppdrag O1:

Borstning av ytan

Utgravningsplats

Du behover specialverktyg for att rengora och frilagga
nedgravda foremal utan att skada dem. Borsta bort

sediment for att avsléja en del av denna civilisations
forflutna.

Sedimentlagret &r fullstandigt borttagetoch 10

CCLO0eeeee e L\
Uppdrag 02:

Dold karta

Arkeologer arbetar hart for att avsloja viktiga
ledtradar om hur en civilisation en gang levde. Flytta

och ta bort det dversta jordlagret for att avsléja delar
av en dold karta.

Jordlager med 6gla vidror inte installationen. 10

Jordlager som forflyttas sa att laset faller ner. 10

Jordlager som roteras forbi markeringen pa
mattan. 10

berdr mattan. varje
Arkeologens borste vidror inte
utgravningsplatsen. 10

R —

VU000 000 o L\

Uppdrag03: | Il

Utforskare av

Ingang till
gruvschakt

Arkeologen Ayyana ar pa uppdrag for att avsloja alla
hemligheter vid utgravningsplatsen och dela med sig
av sina fynd till sitt team.

Lagets gruvvagn befinner sig pa
motstandarlagets bana. 30

Bonus: och motstandarlagets gruvvagn 10
befinner sig pa er robotbana. tillagg

Lagets gruvvagn maste passera fullstéandigt genom
gruvschaktsingangen for att ge poédng i detta
uppdrag.

Det &r inte mdjligt att uppné bonusen om det inte finns
nagot motstandarlag.

Se uppdragsvideo.

L0000 00 L \

Uppdrag O4:

Skonsam badrgning

Vardefullt
foremal

ey

Stod-
konstruktioner

Nar delar av ett omrade ar for farliga for manniskor
kan tekniken hjalpa till att hamta féremal pa ett sakert
satt. Hamta forsiktigt upp det vardefulla foremalet fran
gruvan och se till att omradet forblir stabilt.

Det vardefulla féremalet berdr inte gruvan. 30

Bada stodkonstruktionerna star uppratt. 10

UNEARTHED™ 9
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Uppdrag O5:

Vem bodde har?

Golv

Bygg upp strukturen igen for att aterstalla en viktig del
av byn dar manniskor en gang bodde.

Golvytan ar horisontell. 30

L0000 L\

Uppdrag 06:
Smedja

Malmblocken

\ |
Ayyanas team tror att denna smedja anvandes
for att smalta malm och tillverka verktyg. Frigor
malmblocken och leta noggrant — ett av blocken
doljer ett mystiskt foremal som vantar pa att bli
upptackt.

10
varje

Malmblocken berér inte smedjan.

Tekniker kan 6ppna malmblocken fér hand for att
avsloja det forstenade féremalet nér de ar helt inom
hemomréadet (se Uppdrag 14).

L0000 L\

Uppdrag 07:

Tungt lyft

Denna kvarnsten gjorde det majligt fér manniskor att
mala sad och ger inblick i deras vardagsliv. Pa grund
av sin storlek och vikt kan det vara en utmaning att
flytta detta foremal.

Kvarnstenen beror inte langre sin bas. 30

10 Regelhdafte for robottévlingen | Uppdrag
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Uppdrag 08:
Silo

Bevarad

mat 2292
J
432
23222
222329
39222
2332
JJJi’;
2hohc)
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Tom silon pa den bevarade maten sa att den kan
analyseras i laboratoriet.

10

Den bevarade maten ar utanfor silon. :
varje
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Uppdrag 09:

Vad ar till salu?

Tak

Ateruppbygg marknadsstandet och avsléja féremal
som en gang handlades mellan byn och dess
besokare.

Lo L\

Uppdrag 10:

Tippa vagen

Vagskal

Detta uraldriga verktyg sakerstallde att varje foremal
fick ett rattvist och balanserat pris.

Taket ar helt upphaijt. 20 Vagen ar tippad och berér mattan. 20
Marknadsvarorna ar upphdjda. 10 Vagskalen &r fullstandigt borttagen. 10
/jﬁ
-
T —
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Uppdrag 11:

Fiskarens foremal

‘ A><\ Jordlager
B

- D,
Ert team har upptackt nagra intressanta foremal vid

hamnen. Anvand kranen for att grava ut omradet.

Foremalen ar upphojda éver jordlagret. 20
Bonus: och den bla kranflaggan ar 10
atminstone delvis forflyttad mot den tillagg
gula basen.

CLCO0000 0000 O L\

Uppdrag 12:

Bdrgningsopemtion

Ett uraldrigt skepp som upptackts pa stranden ar i
fara for ytterligare forfall. Grav fram fartyget utan att
skada den skora strukturen.

Sanden ar fullstandigt borttagen. 20

Skeppet ar fullstandigt upphdijt. 10

Sanden anses vara fullsténdigt borttagen néar
dragmekanismen &r férbi den breda linjen pa mattan..

UNEARTHED™
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Uppdrag 13:

Ateruppbygg statyn

Aterskapa statyn for att bidra till att sammanfoga dess
historiska betydelse.

Statyn ar fullstandigt upphdjd. 30

Statyn réknas som fullsténdigt upphéjd nér den ar
som pa bilden.

L0000 e L\

Uppdrag 15:

Platsmarkning
-:-5-%-].-_ N -

Det finns fortfarande mycket kvar att upptacka pa
denna utgravningsplats. Placera flaggor for att
markera platser som ska undersékas narmare.

Platser med en flagga som atminstone
delvis &r inom markerat omrade och berér 10
mattan. varje

Platserna dr markerade pa mattan med konturer.

12 Regelhafte for robottévlingen | Uppdrag
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Uppdrag 14:

Forum

Borste

Oversta
jordlagret Q

& vardefullt Malmblock s
Q foremal med fossil  Kyarnsten

Lamna foremalen till forumet. Fundera 6ver vad
dessa foremal berattar for er om det forflutna och
vilka mysterier som fortfarande ar oldsta.

Foremal som beroér mattan och ar atminstone
delvis inom forumet:

+ Borste
Oversta jordlagret 5
Vardefullt féremal varje

Motstandarlagets gruvvagn
Malmblock med fossil
Kvarnsten

Vagskal

AR X X XXXy xsa

Precisionsbrickor:

Ni startar matchen med sex
precisionsbrickor som tillsammans

ar varda 50 poang. Om ni stoppar
roboten utanfér hemomradet kommer
domaren att ta bort en bricka. Ni far
poang baserat pa hur manga brickor
som finns kvar vid matchens slut. Om
antalet som ar kvar ar:

(Se regel 15 och 17 fér mer information.)

1:10, 2: 15, 3: 25,
4: 35, 5:50,6:50




Uppdateringar

hjernekraft.org/se/resurser-
challenge/uppdrag

Ordlista

* Autonom: Férmagan att fungera
sjalvstandigt, utan mansklig
inblandning.

* Avbrott: Varje berdring eller
interaktion med roboten, eller med
foremal i kontakt med roboten,
efter start.

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

* Pseudokod: En enkel
representation av robotens plan
med vanligt sprak eller enkla
diagram i stallet for kod.

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

VIKTIGT!

* All text om robottavlingen betyder exakt och endast det som
star. Om en detalj inte namns, har den ingen betydelse.

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

¢ De officiella uppdateringarna fran FIRST®, videon om
uppstallning av robotbanan och Regelhéftet for robottéviingen
kommer att vara de enda giltiga kéllorna. Domarna kommer att
anvanda dessa kallor tillsammans for att fatta det basta méjliga
beslutet.

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

| B

* Vid en turnering ar det huvuddomaren som fattar det
slutgiltiga beslutet.

e~ - .__‘___’.-—/_“_;& ~
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* Installationer: LEGO®-
installationerna som placeras
pa banan, utformade for att
representera ett verkligt koncept
eller en utmaning. Roboten
interagerar med Installationerna
for att slutféra uppdrag och samla
poang.

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

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

* Utrustning: Alla foremal och all

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

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

utrustning som lagen tar med sig
till matchen, inklusive roboten,
verktyg och annat material som
specificeras i reglerna. (Se Regler
fore matchen sid 14-15, fér mer
information.)

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

FORE MATCHEN | UTRUSTNING

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

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

maste uppfylla féljande riktlinjer: manga de vill.

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

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

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

NXT och RCX ar ocksa tillatna.

(.. )

Styrenhet Motorer Sensorer
Maximalt en per match. Hogst fyra (valfri Endast tryck-, farg-,
kombination) i avstands- samt
respektive match. gyrosensorer ar tillatna

(valfri kombination och
antal) i respektive match.

©)

Lagen kan dven anvanda LEGO®-kablar, 6 Lagen far ha med sig anteckningar i
‘en styrenhets stromforsorjningsdel eller sex * pappersformii varje hemomrade for
AA-batterier samt ett microSD-kort. programmeringsanteckningar. Detta raknas inte

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

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

fiarrstyrning ar tillaten som t ex anvandande av

|asplatta eller laptop.

14  Regelhafte for robottévlingen | Regler




FORE MATCHEN |

LEGO A\
CHALLENGE

© Rz, me ion Ewhecton || S

== == mm mm \/Inster startomrade

mu mm == == Hdger startomrade

Vid turneringar kommer matcherna att 8ga rum pa
officiella bord. Innan matchen startar maste lagen
genomga en fore-matchen-inspektion och placera ut
all sin utrustning.

8.

10.

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

Lagen far inte nagot extra férvaringsutrymme.
Forvaringsbord eller vagnar ar inte tillatna. Allt
maste vara pa robotbordet eller i hdnderna

pa en tekniker. Omradena till vanster och
hdger om mattan kan anvandas for att férvara
utrustning och ar ungefar 171 mm ganger
1143 mm (matten kan variera). Utrustning
som forvaras pa bordet far ga utanfor vanster
respektive hoger sarg om sa behdvs.

Nar laget har klarat inspektionen far de ett par

minuter pa sig att gora sig redo. De boérjar med
att fordela sin utrustning och I6sa installationer
(som ar placerade i hemomradet) mellan

de tva hemomradena. Darefter placerar de

1.

FORBEREDELSER FOR MATCH

roboten i det startomrade de vill starta fran.
Den aterstaende tiden bor anvandas till att
justera roboten och utrustningen fore start,
kalibrera sensorer var som helst pa mattan och
be domaren kontrollera eventuella saker pa
robotbanan.

Lagets medlemmar kan delas upp i tva
grupper som placeras pa respektive sida

av robotbanan (vanster och hoger). Dessa
medlemmar far inte byta sida under matchen.
Lag med:

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

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

c. Tva: Placera en tekniker pa vardera sidan.

UNEARTHED™




UNDER MATCHEN | INOM HEM

1 Hem ar uppdelat i tva omraden. Varje 1L|. Nar roboten startar:

hemgmréde har s__itt ege't star_t_omrédeo. * Tekniker far inte hindra nagonting fran att
Tekniker kan anvanda sina hander pa roboten, rora sig

utrustning och installationer nar dessa ar helt . .
inne i hem. * Roboten eller nagot annat som ska forflyttas
maste vara helt inom startomradet

13. Teknikerna far inte:

* ge nagot fran ett hemomrade till det andra.

* rora nagot utanfér hem med undantag for nar
de avbryter roboten.

« fa nagot att rora sig eller stracka sig utanfor
hem, med undantag da de startar roboten.

Poang som erhalls pa dessa satt raknas inte.
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UNDER MATCHEN | UTANFOR HEM

Efter varje start bor teknikerna lata roboten, och allt
den ar i kontakt med, komma fullstandigt tillbaka till
hemomradet innan de avbryter den.

15

16.

Om lagets tekniker avbryter roboten, maste

° den startas om. Om roboten var utanfér hem

(aven delvis) nar den avbrots, forlorar man en
precisionsbricka.

a. Delvis utanfor hem: Om roboten, eller ett
féremal den var i kontakt med vid tidpunkten
for avbrottet, ar delvis utanfor hemomradet,

maste den aterforas till samma hemomrade.

b. Helt utanfor hem: Om roboten och alla
foremal den var i kontakt med ar fullstandigt
utanfér hemomradet vid tidpunkten for
avbrottet, far laget placera dem i valfritt
hemomrade.

Laget behaller roboten och alla foremal som
den ursprungligen startade med. Daremot
maste alla foremal som hamtats utanfor
hemomradet efter féregaende start lamnas till
domaren for resten av matchen.

Undantag: Om laget inte planerar att géra en
ny start far de stoppa roboten dar den ar utan
att férlora en precisionsbricka. Roboten och allt
den eventuellt &r i kontakt med ska stanna kvar
dar det var nar roboten stoppades.

Lag far inte heller avbryta sin robot for att pa sa
satt fa poang. Poang man far pa det har viset
raknas inte.

17

18.

19.

20.

Om en del av utrustningen eller en installation
faller av eller lamnas utanfér hem, ska man
vanta tills den stannar:

Om den stannar helt och hallet utanfor hem:

Da ska den vara kvar i befintligt skick, om inte
roboten andrar pa den.

b. Om den stannar delvis i hem: D& ska den
vara kvar i befintligt skick, om inte roboten
andrar pa den. Alternativt kan teknikerna, nar
som helst, ta bort den fér hand. Om objektet
som tas bort for hand var en installation, maste
det 6verlamnas till domaren for resten av
matchen. Om objektet var utrustning, maste
det tas in i aktuellt hemomrade och laget
forlorar en precisionsbricka.

Lag far inte separera Dual Lock™, ta isar
installationer eller géra sdnder en installation.
Podng som uppnas pa detta satt kommer inte
att réknas.

Om en installation kombineras med nagot
annat (inklusive roboten) maste kombinationen
vara tillrackligt 16s eller enkel for att en tekniker
omedelbart ska kunna frigéra installationen i
perfekt originalskick. Poang som erhallits med
kombinationer som inte klarar detta test raknas
inte.

Lag far inte stora det andra lagets

robotbana eller robot, om inte det finns ett
uppdragsundantag. Poang som det andra
laget missar eller forlorar pa grund av att man
stort, kommer automatiskt tillfalla dem.

UNEARTHED™
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EFTER MATCHEN | POANGSATTNING

21 Efter 2,5 minuter &r matchen slut. Teknikerna 2 Om ett lag inte kan kéra sin robot kan de
* maste stoppa roboten och far inte réra * fortfarande fa Gracious Professionalism®-
nagonting. Det &r nu podngsattningen startar. poang genom att férklara situationen eller

narvara vid matchen.
22. For att fa poang maste alla uppdragskrav vara

synliga i slutet av matchen, om inte nagon 25. Domaren registrerar matchresultaten
speciell metod kravdes for uppdraget. tillsammans med laget. Om man ar éverens
. . o . om resultaten, blir de officiella. Huvuddomaren
23.0m detkravs att nagot ar "helt inne” i ett fattar det slutgiltiga beslutet, om s& behévs.
omrade, ar det linjerna och luftutrymmet Det ar minst tre inledande rundor pa varje
ovanfor omradet som raknas som “inne”, om turnering. Varje match ar en ny chans att
inget annat angivits. uppna sin hégsta podngsumma. Det finns

inget samband mellan de olika matcherna
férutom da flera lag uppnar samma hogsta
poangsumma efter de inledande rundorna ar
klara. Da tittar man pa det 2:a och darefter 3:e
hdgsta poangresultatet for dessa lag. Om det
darefter fortfarande ar oavgjort bestammer
huvuddomaren vad som hander.

Ladda ner
domarformular

hjernekraft.org/se/resurser-

challenge/bedoemning Finalrundor: De lag som lyckats bast i
de tre inledande rundorna gar vidare till
kvartsfinalerna. Da lag uppnar samma hogsta
poangsumma i nagon av finalrundorna
(kvartsfinal, semifinal eller final) galler hogsta
poangresultatet fran foregaende runda
(inledande rundor; basta poangsumma fran
en av de inledande rundorna) fér dessa
lag. | den sista finalen kors tva matcher och
podngsummorna laggs samman. Vinnaren ar
laget med den hégsta poangsumman.

GRACIOUS PROFESSIONALISM® VISAT VID ROBOTBORDET

UNDER FORVANTAN FORVANTAD OVER FORVANTAN
Er Gracious Professionalism-poang fran robot- (1 poéng). Om laget far 3x3 poang=9 poang, kommer
matcherna kommer att Iaggas till i bedémningen for laget att fa totalt 10 poang.
Kéarnvarden.

Om ett lag inte dyker upp till sin match, far de inga
Varje lag startar med nivan FORVANTAD (2 po&ng). poang for Gracious Professionalism®. Om laget
Om domarna observerar beteende som ar dver daremot dyker upp och inte kor sin robot men forklarar
férvantan kommer de att bedéma lagets niva som vad som hant, far de 1, 2 eller 3 poang fér Gracious
OVER FORVANTAN (3 poéng). P4 samma sétt Professionalism® beroende pa vilken niva de visar upp.
kommer ett lag som visar att deras niva ar lagre an
forvantad poangséattas som UNDER FORVANTAN
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