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Velkommen!

Velkommen til FIRST® DIVEsm praesenteret af
Qualcomm. Dette ars FIRST LEGO® League-
udfordring hedder SUBMERGED®".P4 jeres hold skal
| arbejde sammen om mange forskellige opgaver som
forberedelse til en fed oplevelse ved jeres turnering.

Ud over Robotspillets regelbog anbefaler vi, at holdene
bruger Opfinderbog, som en guide til holdets rejse
gennem sasonen. Der er ogsa
inspiration til innovationsprojektet
og guiden kan veere et nyttig
veerktgj for bedgmmerne.

Dette regelsaet for Robotspillet vil vaere jeres guide til at
forsta og spille Robotspillet. Den indeholder missioner,
regler og links til de ressourcer, | skal bruge for at fa

succes i Robotspillet.

Vi udforsker nye
feerdigheder og
ideer..

Vibruger
kreativitet og
udholdenhed til at
l@se problemer..

Vianvender det,
vi leerer, til at
forbedre vores
verden.

FIRST® Kernevcerdier

\ls

W

Inklusion

G5

Samarbejde

()
N

Opdagelse

0

Innovation
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Opfinderbog

Virespekterer
hinanden og
omfavner
hinandens
forskelligheder.

Vi er steerkere,
nar vi arbejder
sammen.

Vinyder og fejrer
det, vi gor!




Oversigt over FIRST® LEGO® League Challenge

Til turneringen vil jeres praestation score. De tre komponenter bedemmelsessessionen. Jeres
blive evalueret ud fra fire Kernevardier, Robotdesign, robots preestation vil blive vurderet
ligeveegtige komponenter, der hver  og Innovationsprojekt vil separat under Robotdyst

iszer star for 25 % af den samlede blive evalueret i lgbet af

KERNEVARDI Det vil jeres hold gore:

Demonstrér FIRST® kernevaerdier  Udforsk udfordringen i samarbejde pa holdet.
ialt, hvad | ger. Jeres hold vilblive . Kom med nye ideer il jeres robot og jeres projekt.

evalueret under Ro_botspnlet °9 * Vis, hvordan jeres hold og jeres Igsninger vil gare en forskel - og veer
bedemmelsessessionen. .
inkluderende!

* Fejr det ved at have det sjovt!

ROBOTDESIGN Det vil jeres hold gore:

Dit hold skal forberede en kort * Identifcér jeres missionsstrategi.
forklaring pa jeres robotdesign, « Design jeres robot og jeres program, og lav en effektiv plan.
program og strategi. * Byg jeres robot og kodningslgsning.

 Udvikl, test og forbedr jeres robot og jeres program.

* Formidl jeres robotdesignproces og alles bidrag.

ROBOTSPIL Det vil jeres hold gore:

Dit hold vil have tre kampe & 2,5 * Byg missionsmodellerne, og saet matten til spilleomradet op.
minutter til at gennemfere sa « Gennemga missionerne og reglerne.
mange missioner som muligt. - Design og byg en robot.
« Udforsk bygge- og kodningsfaerdigheder, mens | gver jer med jeres
robot pa matten.
* Deltag i en turnering!

INNOVATIONSPROJEKT Det vil jeres hold gere:

Dit hold vil forberede en levende og -+ Identificér og undersag et problem.

engagerende praesentation for at * Design en ny lgsning eller forbedr en eksisterende baseret pa jeres

pa jeres innovationsprojekt. » Lav en model, tegning eller prototype.

+ Udvikl pa jeres Igsning ved at dele den med andre og indsamle deres
feedback.

* Formidl jeres Igsnings potentielle effekt.
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Robotspillet

Her er en generel oversigt over, hvordan FIRST® LEGO® League-Robotspillet foregar:

1.Pa holdet arbejder | sammen om at designe

‘ og bygge en LEGO® robot. Robotten fungerer
autonomt, hvilket betyder, at den fglger
forprogrammerede instruktioner, som | laver,
for at gennemfgre missioner pa robotspilbanen.
Malet er at fa sa mange point som muligt i Igbet af
en 2,5 minutters kamp.

| lzbet af en kamp optjener | point, nar robotten

: gennemfgrer missioner eller opgaver. Missioner
repreesenteres af LEGO® modeller, kaldet
missionsmodeller, som er placeret rundt omkring
pa banen. Missioner kan udfordre robotten til at
manipulere genstande, aktivere mekanismer eller
flytte genstande til bestemte omrader.

3' | starter jeres robot fra et af lanceringsomraderne
i hiemmeomradet. Robotten skal veere
programmeret og forberedt med de ngdvendige
redskaber til at udfgre den eller de missioner,
jeres hold forsgger at gennemfgre.

Det er jeres job at laegge en strategi og bestemme

: reekkefelgen og fremgangsmaden, som jeres
hold skal bruge for at gennemfare missionerne og
maksimere jeres score. | kan veelge at fokusere
pa bestemte missioner med hgj score eller sigte
mod en kombination af missioner for at samle
point.

. Missionskravene skal veere synlige i slutningen
af kampen for at fa point, medmindre andet er
angivet i missionen.

| konkurrencer har | tre kampe til at vise, hvad

: jeres robot kan. Hver runde giver mulighed for at
forbedre jeres score og jeres strategier. Kun jeres
holds bedste score i de tre officielle kampe teeller
i forhold til preemier og placering. Uafgjort afggres
ved hjeelp af naest- og tredjebedste score.

FIRSTLEGO League har ikke kun fokus pa
robottens praestationer, men ogsa om, hvordan |
udtrykker jeres kerneveerdier gennem Gracious
Professionalism®. Dommerne ved eventet vil
evaluere jeres Gracious Professionalism ved
hver officiel kamp.

For at fa en fuld forstaelse for Robotspillet, skal | Izese reglerne for Robotspillet, som | finder i slutningen af denne
vejledning.

F OO E .y
Hiem 1 Venstre 1 ] Hgjre ]
) I startomrade 1 I startomrade 1!
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Gor dig klar til at dykke dybt ned i havets afgrund, da Den virkelige udfordring venter dig i afgrundens
dette ars Robotspil vil tage dig gennem et speendende dybeste omrader, hvor | skal udforske en mystisk kold

eventyr om habitater, der findes i forskellige steder sivepal. Til sidst vender | tilbage til tusmarkezonen
i havet. Fra sollyszonen vil jeres hold kaste sig for at fortseette jeres forskning og afslgre de
hovedkulds ud i et koralrev, der har hardt brug hemmeligheder, der lurer under havets overflade.
for at blive genoprettet. Nar | bevaeger jer laengere Gar jer klar til at begive jer ud pa en uforglemmelig
ned i tusmgarke- og midnatszonerne, skal | hente en opdagelsesrejse!

genstand fra et sunket skib, hvilket helt sikkert vil seette
jeres evner pa prgve.

Ncermere kig pa udfordringsscettet

| jeres arlige udfordringsseet finder | en poser og skal bygges af jeres hold ved hjeelp af
udfordringsmatte, 3SMTM Dual LockTM Reclosable byggevejledningen til missionsmodellerne.
Fastener og jeres holds missionsmodeller.

Missionsmodellerne kommer i nummererede

3M™ Dual Spillematte

Lock™ . LEGO®
Genlukkelig

fastgorelse

Soeo®
22es
ssee
_—s

S ol ol ol ol off a1 AN N A o A8 B o

Veer forsigtig: Robotten interagerer med
missionsmodeller pa banen for at fa point, sa
det er vigtigt at bygge modellerne ngjagtigt som
visti byggevejledningen. @velse med forkerte
modeller kan veere problematisk og kan pavirke
jeres spiloplevelse. Arbejd som et hold med at
bygge modellerne, og tjek hinandens arbejde,
mens | bygger.

SUBMERGED 7

Brug linket pa naeste side
til at begynde at bygge
jeres missionsmodeller.




KOMIGANG | NYTTIGE LINKS

Byg jeres missionsmodeller ved hjzelp af
* byggevejledningen til missionsmodeller.

Missionsmodellerne er de officielle objekter, som
robotten interagerer med som en del afspillet.

Beslut jer for, om | vil laegge jeres matte pa et

* bord eller pa gulvet. | kan bruge de valgfrie
instruktioner til bordbygning til at bygge jeres
eget bord.

3' Opseet jeres spilleomrade ved at felge videoen
om opsatning af spilleomrade.

. Laes afsnittene om missioner og regler i denne
vejledning, som | finder pa de fglgende sider, og
se Robotdystens missionsvideo.

Missionsafsnittet beskriver hver enkelt
missionsmodel, og hvordan jeres hold kan
optjene pointilgbet af spillet ved at interagere
med dem.Afsnittet om regler beskriver,
hvordan man spiller spillet, herunder hvordan
en kamp afvikles, hvad et hold kan og ikke kan
gare, og hvordan man scorer!

Robot Game Rulebook | Introduktion

5 Tjek om der er opdateringer. Dette er en
* Igbende liste over officielle regler, praeciseringer
og &ndringer. Laes opdateringerne ofte og
omhyggeligt.

. Folg jeres score gennem hele saesonen ved
hjeelp af Official Scoring Calculator.

Se vores andre nyttige ressourcer, som f.eks.

* forberedelsesvideoen til eventet, diagrammet
over robottens bane og resultatarket til
klasseverelset!

Huvis | vil have mere hjzelp til at bygge og kode
jeres robot, kan | se LEGO® EducationSPIKE™
Appen. | appen er der en guidet mission, hvor
| leerer at programmere oggennemfgre Mission
10: “Send undervandsbéaden”.

Scan QR-koden
for at fa adgang
til de fede
ressourcer, der er
naevnt ovenfor.
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Se videoen om [=]:alm]

o a = N
missionerne E-.;}":E";I

her! O

ERDUKLAR TIL AT SPILLE ROBOT-
SPILLET SUBMERGED*"

Gennemfgr sa mange missioner som muligt for at score point! Missionerne er forklaret
her.

CLU VOO0 eO0e®OOEOC L

AR AR ol aB Al oB Al AR R 2B 2B Ak o8 2B & Inspektion af udstyr

Ingen begraensning af « For kampen vil der vaere en inspektion af
udstyr:Nar dette symbol vises udstyret. Hvis jeres robot og alt udstyr passer

i gverste hgjre hjgrne af en helt ind i et startomrade og med en maks
mission, anvendes falgende hgjde pa 305 MM.........ccceiiiiiiiiiicie 20

begraensning:

“Intet udstyr ma rare ved nogen
del af denne missionsmodel
i slutningen af kampen for at
score point for denne mission.”

e T e, e e T o]

Missions SUBMERGEDSM
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m Koral planteskole

( { \ (

Holder

Sorg for, at de nye koralstrukturer vokserl plante
skolen, indtil de er staerke nok til at blive transporteret
ud pa revet.

® 6 6 6 6 6 6 60609

Hajen var bare meerket til forskning - seet den friigen i
sit habitat.

* Hvis hajen ikke laengere

« Hvis koraltraeet heenger pa stotten til

eribergring med hulen 20

* Hajen er i bergring med
matten og er helt eller
delvist i hajomradet

Koraltarnet ............ccceveeveeeeeeieee e 20
* Bonus: og bunden af koraltreeet er i 10
tarnets NOIdEr...........cooeeveeeeeeeeeeeeeea tilagt
* Hvis koralknopperne er vendt op .................. 20
—

D 6 6 6 6 6 6 606 0609

m Koralrev
Support

'\,

Monter forsigtigt den nye koralstruktur uden at
beskadige andre neerliggende dele af revet.

r(r/z(’/(hu

Hjeelp dykkeren med at transportere nye koraller fra
planteskolen til revet.

* Hvis dykkeren ikke lsengere eribergring med
koralplanteskolen

* Hvis koralrevet er drejet op og ikke i beraring » Hvis dykkeren haenger pa koraltreeets statte ........ 20
medmatten............cooooiiiii e 20 oo
- ‘Koralplanteskolen” omfatter alle dele af Mission
+ Antal af rev segmenter som star op, ude af 1-missionsmodellen.
hjemmeomradet, og i bergring med matten .... 5 hver
— B —
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D U Y D 6060606 6 6 6 06 609

For havtasken tilbage til dens uventede hjem i
skibsvraget.

Rejs masten for at heeve det sunkne skibsvrag og
udforsk, ead der er indani,

* Hvis skibsvragets mast ar rejst fuldstendiot ... 30
* Hvis havtasken er fanget inde i skibsvraget .......... 30 Skibsvragets mast anses for at veere rejst, nar
lEsen farkindrer den | aft venoe filhage W sin
LgangspasHian
WAAALAS
. t- ) AV NS N
s VANAAS

¢ rrre e rrrra

m Krakens skat

Mastens

las

Hent kisten fra skibsvraget for at afslare historien og
clen skat, den indeholdear,

halt uda af Krakans
| hule.. R |

> & | i*HvisSﬂ'ﬁamﬂk'ﬁiﬂnar

F*FF e rrfrrr oUr.a

ml{unstlgt hubltut

Fliyt rundt pa de dele, der pdgar strukiuren for cet
kunstige habitat, for at skabe beskytiede hjem for
krabber og andre havdyr | dette omrade.

* Hvis en af levsteds segmenteme er helt flad og 10
opretstiende ... SIS A _— hver

D e fire Segrnenber § slakken a.r.lru.'.'.::r.'g & fevesiaoer,
fiw VT L.‘Lﬁ. M Lfr_h e gu'bu. _r '-'l' .ac.,r..t. f faellEnr Sorn
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e rrarrra

mUventet mmde

Et ukendt vaesen har sal sig fast pa del setvkerende
undervandsfarte)! Saet den sikkert Iri, 0g aflever den i
clen koloke: kilde.

e T,

I i {

m Send undervandsfartgjet |
afsted

Mogle farvande er for sveere at na med steme skibe,

= Hvis det ukendte
wveEsen bliver sat fri

Send undervandsfartejet ud for at udforske det
modsatte spilleomrades farvande,

© & - Hyis det ukendte
L waesen er i hverd fald
delviel | den kodde kilde 10

* Hvis jeras holds gule flag ar neds .. p— |
= Hvis undewandsl'aﬂejei ar t‘y'dellgt teetiers pa
modstanderens bane... o woruae 10

Holdene md ikke biokere modstanderholdet.

S rerrora

m Sonaropdagelse

Brug skibets sonarteknologi il al scanne omgivelseme
for genstande eller dyr | neerheden.

= Hvis &n hval afslares. .. ... 20
* Bonus: Hvis begoe hvalm afslam'ﬁ .10
tilfajet

12
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Frr . rer'ri

m Fodr hvalen

i "

Krill er hiwalens yndiingsspisa) Saml krill, o
sulitna hval med dem.

= Antal kril helt eller delvist | hvalens mond

ag FudrdEﬂ




i e rr e ri e rr

m Skift skibsrute

e rrerrorerori

mlndsumlmg af prﬁuer

Juster fragtskibels rule for al undga hvalernes

migrationsruter ved at flytte til en anden sefirute. Indsaml prever og genstande fra hele matten, sa de kan
» Hvis skibet I::elunders:gn den nye sejlrula og rEres saslissie Al [ ose 2l
matten .. — - 20 * Hvis vandpravan er halt udan for
vandpreveomrade! ... e
= Hvis hsvbundspnwan |kl=:e Iaangere rarar 'u"Ed
havbundan " 10
» Hvis planl-gi-::urq:nrﬁven ikke: Ia&ngere rares v&d
tangshﬂ-.-m e A0

Hvis e’rsl'fkks
Vandpmve Omrad af treforken ikke

lEngara rarer ved
b oo e e ’ LR D skibsvraget ........... 20
, Bonus: Hvis begpe
mFarsknlngssklb T dele ikke kengere. 10
: ' rerer ved skibsvrag .. tilfejet

e rr e rrr

Prcecusmnsbnkker
| begynder kampen med seks
praecisionsbrikker til en vaerdi af
50 poinl. Hvis | afbryder robotten
uden for hjgmmeomradel, il
domimeren

fjerne en brik. | fr point for det
antal brikker, der ar bage,

Sikr skibet som indeholder de prever og ariefakter, dit nar kampen er slut.
team har samiat. Hvis det resterende antal er-
Hvis noget al det lelgende | det mindste dehist (Semgel 17 0g 18.)
befinder sig | lorskningsskibets lastomrade:
& PIEYE{T] et eran siansmm s snsmmamaan P eenn fenna e aes 5 hwer 0,2:15,3: 25,
= Tridontdolal., Rh... vt . 5 hver -E 0, 6: 50
« Skeatlekista ..., reeerrisr e masr s B
« Hvis portens &5 i det mendste delvist er S
forskningsskibets 100P ... 20
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Regler

Opdateringer

VIGTIGT!

* Alle Robotspillets formuleringer betyder praecis det, der star.
Lad veere med at teenke for meget over det!

* Hvis en detalje ikke er naevnt, er den ligegyldig.

« Hvis der opstar en situation, som ggr dommerens beslutning
uklar eller sveer at demme, kommer tvivlen jer til gode.

* Hvis regler, missioner eller opsaetningen af banen skal justeres
eller preeciseres, vil der blive udsendt en Challenge Update i
lgbet af seesonen, som erstatter tidligere materiale.

* Det er vigtigt at bemaerke, at opdateringer kun geelder for
begivenheder, der finder sted efter deres udgivelse, og ikke
bar bruges til at @endre resultaterne af tidligere begivenheder.

* Ved en turnering er det overdommeren, der traeffer den

endelige beslutning. Tekst har altid autoritet over , '
billeder. (Videoer og e-mails har ingen autoritet, nar der
. Ll

teelles point).

!y

‘M\NA &

Gracious Professionalism®
udvises ved Robotspilsbordet

UNDER UDVIKLING

Gracious Professionalism

point leegges til den samlede
kerneveerdiscore fra
bedgmmelsen. Hvert hold starter
hver kamp med en OPNAET-score
(3 point), og det er den score,

de fleste kampe vil give. Scoren

Ordliste

* Udstyr: Alt, hvad holdene
medbringer til kampen. (Se
Regler, For kampen for flere
detaljer).

« Spilleomrade: Dette bestar af
graensemurene og alt inden for
dem. Matten, missionsmodellerne
og hjemmeomraderne er alle en
del af spilleomradet.

* Afbrydelse: Nar teknikere
interagerer med robotten eller
noget, der rgrer ved den, efter den
har forladt hjemmeomradet.

OPNAET

OVERGAR

gendres kun, hvis en dommer
observerer overlegen sportsand
og tildeler en OVERGAR-score (4
point) eller mindre sportsand og
tildeler en UNDER UDVIKLING-
score (2 point).

« Start: Nar teknikerne aktiverer
robotten helt inde fra et
startomrade for at fa den til at
beveege sig selvsteendigt.

* Kamp: De 2,5 minutter, hvor
robotten gennemfgrer s mange
missioner som muligt for at
optjene point.

* Mission: En eller flere opgaver,
der kan gennemfgres for at
fa point. Holdene kan prgve
missioner i en hvilken som helst
reekkefelge eller kombination.

—
S

Hvis et hold ikke mader op til kamp,
far de ikke point for Gracious
Professionalism®. Men hvis et hold
ankommer og ikke kgrer robotten,
men forklarer, hvad der er sket, kan
de

fa en Gracious Professionalism
score pa 2, 3 eller 4 point afhaengigt
af den Gracious Professionalism,
som de udviser.

* Robot: Din controller og alt udstyr,
der er kombineret med den, og
som er beregnet til ikke at blive
adskilt fra den, medmindre det
sker manuelt.

* Teknikere: Holdmedlemmer,
der star ved bordet og handterer
robotten under en kamp.

14  Robotspil regelbog | Regler




FOR KAMPEN | UDSTYR

Det udstyr, som et hold medbringer til Robotdysten,
f.eks. robotten og dens tilbehgr, skal opfylde felgende
retningslinjer:

2 Holdene ma bruge sa mange ikke-elektriske
LEGO elementer fra alle saet, som de har lyst til.

3 Elektrisk LEGO udstyr er kun tilladt som
beskrevet og vist nedenfor. (LEGO®
EducationSPIKEtm Prime er vist, men LEGO®
Education SPIKEtm Essential, MINDSTORMS®
EV3, MINDSTORMS Robot Inventor, Powered
Up og tilsvarende NXT og RCX er ogsa tilladt).

Alt udstyr skal vaere LEGO® byggeklodser i

‘ original fabriksstand.
Undtagelse: LEGO snore og lufttryksrgr kan
skeeres til i laengden.

Controller

Hgjst én i hver kamp.

Sensorer )
Kun bergrings-/kraft-,
farve-, afstands-/ultralyds-
0g gyrosensorer er tilladt
(enhver blanding og ethvert
antal) i hver kamp.

Motorer
Haojst fire i hver kamp.

(@ .

W © = b 'l---> =3
3 N Ve, ﬁ

]
] g “
’I\Q; @ / ) A | e
®
¥ ;

ﬂ
o
l

Holdene kan ogsa bruge LEGO ledninger, en Holdene ma medbringe et ark papir pr.

* controller-stramforsyning eller seks AA-batterier
og et microSD-kort.

Holdene kan bruge hvilken som helst software
* eller programmeringssprog. Robotterne
skalveere selvkgrende under kampen. Ingen
fiernbetjeninger af nogen art er tilladt.

hjemmebane til programnoter. Dette teeller ikke
som udstyr.

Yderligere eller kopierede missionsmodeller er

° ikke tilladt.

SUBMERGED
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Hjemmeomrade

== == == mm \/enstre startomrade -

== == == == Hgjre startomrade

FOR KAMPEN | OPSATNING AF KAMPEN

Til et event afvikles kampene pa officielle borde. Far
kampen begynder, skal holdene besta far-kamps
inspektionen og saette alt deres udstyr pa plads.

8. Alt holdets udstyr skal passe ind i de to
afsendelsesomrader og veere under en
hgjdegreense pa 305 mm (12 tommer). Men
hvis holdet kan fa plads til alt deres udstyr i kun
ét afsendelsesomrade under en hgjdegraense
pa 305 mm, far de 20 point.

9. Holdene far ikke ekstra opbevaringsplads.
Opbevaringsborde eller vogne er ikke tilladt.
Alt skal blive pa bordet eller i haenderne pa
teknikerne. Omraderne til venstre og hgjre for
matten kan bruges til at opbevare udstyr og
maler ca. 171 mm (6,75 tommer) x 1143 mm
(45 tommer) (de faktiske mal kan variere).
Udstyr, der opbevares pa bordet, ma kun
straekke sig ud over venstre og hgjre veeg efter
behov

10. Nar holdet har bestaet inspektionen,
far de et par minutter til at gare sig klar.
De starter med at fordele deres udstyr
og lgse missionsmodel(ler) mellem de
to hjemmeomrader. (Nogle gange skal

1.

missionsmodeller starte i et bestemt
hjemmeomrade. Se opseetning af spilleomrade
for flere detaljer). Derefter placerer holdet
deres robot i det afsendelsesomrade, de
gnsker at starte fra. Den resterende tid skal
bruges til at justere robotten og udstyret til den
fgrste afsendelse, til at kalibrere sensorer ved
hjeelp af en hvilken som helst del af matten og
til at bede dommeren om at tjekke noget pa
banen.

Holdmedlemmerne skal derefter dele sigi to
grupper og placere en gruppe pa hver side af
banen (venstre og hgjre). Disse medlemmer
kan ikke skifte side i lgbet af kampen.
Holdbestaende af:

* Fire eller flere: Placer to teknikere ved hvert
hjemmeomrade. Alle andre holdmedlemmer
skal treede tilbage. Holdene ma aldrig
have mere end to teknikere pa et enkelt
hjemmeomrade, men holdmedlemmerne
kan til enhver tid bytte plads med tekniker(e)
fra samme side.

* Tre: Placer to teknikere pa den ene side og
en pa den anden (holdet har frit valg).

« To: Placer en tekniker pa hver side.

16  Robotspil regelbog | Regler



UNDER KAMPEN | INDE | HUEMMEOMRADET

12,
13.

14,

Hjemmeomradet er opdelt i to omrader. Hvert
hjemmeomrade indeholder eget startomrade.

Teknikere kan bruge heaenderne pa robotten,
udstyret og missionsmodellerne, nar disse er
helt inden for deres hjemmeomrade.

Det ma teknikere ikke:

* Aflevere noget fra det ene hjemmeomrade til
det andet.

* Rgre ved noget uden for deres
hjemmeomrade, bortset fra at afbryde
robotten.

 Fa noget til at beveege sig eller straekke sig
uden for dette omrade, bortset fra afsendelse
af robotten. Point scoret pa disse mader taeller
ikke med.

SUBMERGED
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UNDER KAMPEN | UDEN FOR HUEMMEOMRADET

17.

Hvis teknikerne afbryder deres robot, skal den
startes igen. Hvis robotten eller noget, den vari
kontakt med pa tidspunktet for afbrydelsen, var
uden for hjiemmeomradet (selv delvist), mister
holdet et preecisionsmeerke. Vis robotten eller
et eller flere objekter, den var i kontakt med,
var:

* Delvis uden for hjemmeomradet: De skal
bringes ind i hjiemmeomradet.

* Helt uden for hjemmeomradet: Holdene
kan aflevere dem til begge hjemmeomrader.

* Enhver returneret genstand, som | har
faet fat pa uden for hjiemmeomradet,
efter at robotten sidst blev startet, skal
gives til dommeren i resten af kampen.

Undtagelse: Hvis holdet ikke har planer om

at starte igen, kan de stoppe deres robot pa
stedet uden at miste et praecisionsmaerke.
Robotten og alt, hvad den eri kontakt med,
skal forblive pa det sted, hvor den blev afbrudt.

18 Hvis et stykke udstyr eller en missionsmodel

19

20

21

tabes eller efterlades af robotten uden for
hjemmeomradet, skal | vente pa, at det ligger
stille. Hvis det ligger stille:

* Helt uden for hjemmeomradet: Det bliver,
hvor det er, medmindre robotten flytter det..

* Delvist inde i hjemmeomradet: Det
forbliver, hvor det er, medmindre robotten
flytter det. Alternativt kan teknikerne til
enhver tid fierne det med handen. Hvis
genstanden,der fiernes med handen,
er en missionsmodel, skal den gives
til dommeren resten af kampen. Hvis
genstanden er udstyr, skal den tages med
ind i hiemmeomradet, og holdet mister et
preecisionsmaerke.

Holdene ma ikke afbryde deres robot pa en

* sadan made, at de tjener point pa den. Point

scoret pa disse mader teeller ikke med.

Holdene ma ikke adskille Dual Lock, tage

* modeller fra hinanden eller gdelaegge en
missionsmodel. Hvis en missionsmodel
kombineres med noget (inklusive robotten),
skal kombinationen veere sa lgs eller enkel, at
en tekniker, hvis han bliver bedt om det, kan
friggre missionsmodellen i perfekt original
tilstand i en enkelt bevaegelse.

Point scoret med kombinationer, der

° ikke bestar denne test, teeller ikke med.

Holdene ma ikke forstyrre modstanderens
bane eller robot, medmindre der er en
missonsundtagelse. Points, der mislykkes
eller tabes pa grund af forstyrrelser, scores
automatisk til det andet hold.

18 Robotspil regelbog | Regler



EFTER KAMPEN | SCORING

22

Efter 2,5 minutter slutter kampen. Teknikerne

® skal stoppe deres robot og ikke rere ved

noget andet. Det er nu, opteellingen af scoren
begynder.

For at fa point skal alle missionskrav

* veere synlige ved afslutningen af kampen,

medmindre en metode var pakreevet i
missionen.

Nar noget skal vaere “helt inde i” et omrade,

* teeller linjerne og luftrummet over dette omrade

som “inde i”, med mindre andet er naevnt.

25.

26.

Hvis et hold ikke kan kgre deres robot, kan de
stadig fa Gracious Professionalism®-points
ved at forklare situationen eller veere til stede i
kampen.

Dommeren dokumenterer resultatet af kampen
sammen med holdet. Nar der er enighed om
resultatet, bliver det officielt. Hvis der ikke
opnas enighed, traeffer hoveddommeren den
endelige afggrelse. Kun holdets bedste score

i de tre officielle kampe teeller med i forhold til
preemier og oprykning. Uafgjort afggres ved
hjeelp af naest- og tredjebedste score. | tilfeelde
af tre uafgjorte kampe beslutter de lokale
turneringsledere, hvad der skal ske.

SUBMERGED
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