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Arauak
1. Adeitasun profesionala
· “Zuek “Profesional adeitsuak” zarete. Gogor ari zarete ARAZOEN aurka lehian, baina begirunetsuak eta atseginak zarete jendearekin, bai zeuen taldekideekin eta bai beste taldeetakoekin. 

· Ikas ezazue beste pertsona batzuen ideietatik, horien aurka jarri edo baztertu aurretik.
2. Parte-hartzea
· Taldean gehienez 10 kide egon daitezke, entrenatzaileak eta mentoreak sartu gabe.

· Ikusi First LEGO Leagueko Entrenatzailearen Eskuliburua, onarturiko adinak zein diren jakiteko.

· Txapelketan zehar, taldeko BI kide bakarrik egon daitezke lehiaketa-mahaian, larrialdiko konponketak egin bitartean izan ezik. 
· Gainerako taldekideek mahaitik kanpo egon behar dute, baina edozein unetan trukatu edo elkar ordezkatzeko nahikoa gertu. Kokapen zehatza txapelketaren antolatzaileek erabakiko dute. 
3. Interpretazioa
· Robot-Jokoaren testuak zehazki eta bakarrik esaten duena esan nahi du, eta beraz, ahal dela, hitzez hitz interpretatu behar da.

· Ez ezazue testua interpretatu bere asmo edo intentzioaz zuek uste duzuenaren arabera, edota “bizitza errealean” egoera nolakoa izan litekeen pentsatuz.

Adibidez: Misio bat “etxera sartzea” baldin bada, leihoa atea bezain sarbide baliagarria izango da.

· Xehetasun bat ez bada aipatzen, axola ez dion seinale.

Adibidez: Misio bat “kopa mahai gainean jartzea” baldin bada, berdin dio zuzen ala azpikoz gora dagoen.

· Ez dago ezkutuko betebehar edo murrizketarik, baina bai ezkutuko askatasunak: horiek aurkitzera animatzen zaitugu!

4. Ekipamendua
Zuen ekipamenduak (robotak, zati atxikiek eta beste osagarri batzuek) oso-osorik jatorrizko LEGO osagaiez eraikita egon behar du. Ez da onartuko eranskailurik, LEGOrenak izan ezik, eta horiek jarraibide edo instrukzioekin batera daude. Ez dira onartuko pintura, zinta itsasgarria, lekeda edo kola, olioa eta abar.
· 1. salbuespena: Zerrenda bat ekar dezakezue robotaren programekin
· 2. salbuespena: LEGO sokak eta hodiak moztu daitezke luzeran
· 3. salbuespena: Erabil daitezke errotuladoreak zuen izena jartzeko, baina ikusten ez diren lekuetan bakarrik.
OHIKO ELEMENTUAK
· Ez dago murrizketarik elektrikoak ez diren LEGO elementuen kopuruari dagokionez, elementu pneumatikoak barne, edozein joko edo jatorritakoak izan daitezkeelarik. Salbuespena: fabrikan eginiko “giltza eman eta aske uzteko motorrak” ez daude baimenduta.
ELEMENTU ELEKTRIKOAK
· Gehienez  ere sei sentsore ez birakari onartuko zaizkizue joko-eremuan. Aukera ezazue gogokoena duzuen konbinazioa LEGO MINDSTORMSek fabrikatzen dituenen artean: ukimen, argi, kolore edo ultrasoinuzko sentsoreak.
· Joko-eremuan gehienez egon daitezkeen MINDSTORMS motorrak HIRU dira
· Kopuru horiek ez dira mugatzen robotak une hartan daramanera. Epaileak zeuekin dakarzuen guztia batuko du: kaxetan, eskuetan, azpiletan edo mahai gainean. Dena hartuko da kontuan zuen azken konputurako.
· Adibidez: hainbat osagarri motorizatu baldin badituzue, baina robota gidatzeko bi behar badituzue, osagarri batetik bestera hirugarren motorra aldatzeko era aurkitu beharko duzue
· Laugarren motorra joko-eremuan beti izango da legez kontrakoa.
· Hiru bakarrik erabili nahi badituzue ere, laugarren motorra legez kontrakoa da.
· Laugarren motorra ordezkoa izan edo pisu edo apaingarri gisa erabiltzen bada ere, laugarren motorra legez kontrakoa da.
· RCX robotak onartuko dira, gehienez ere 8 sentsorerekin (ukimen-, biraketa- eta argi-sentsoreak) 
· Robot bat bera bakarrik erabil dezakezue partida bat berean, baina erabil dezakezue beste robot bat egunean zehar beste partida batean.
· Behar diren LEGO kable eta kable bihurgailu guztiak erabil daitezke
· Ez da onartuko beste elementu edo tresna elektrikorik lehiaketa-eremuan erabiltzeko.
· Ordezko pieza elektrikoak baimenduta daude PIT eremuan
· Urrutiko kontrolagailu gisa funtzionatzen duten objektuak ezin dira inon eta inoiz erabili
EKIPAMENDU EZ ROBOTIKOA
· Zuen ekipamenduak, robotaz eta bere osagarriez gain, LEGO elementuak edo tresnak izan ditzake.
· 1. adibidea: Tresna bat erabil dezakezue zuen robotari Basean pieza bat jartzeko
· 2. adibidea: Robota arrapala batez balia daiteke hesi bat zeharkatzeko.

Basetik kanpo dagoenean, “objektu estrategiko” horiek robotak uzten dituen lekuan utziko dira.
SOFTWAREA
· Robota LEGO MINDSTORMS, RoboLab edo NXT softwarea (edozein bertsiotan) erabiliz bakarrik programa daiteke. Ezin da erabili beste softwarerik.

· Fabrikatzaileek (LEGO eta National Instruments) baimendutako softwarearen adabakiak, gehigarriak eta bertsio berriak erabil daitezke, baina tresna-paketeak (tool kits), LabVIEW paketea barne, ezin dira erabili.
Robotak ez badu arau hau betetzen, eta ez bada neurririk hartzen, zehazki zer egin behar den erabakitzea txapelketaren arduradunei dagokie, baina baliteke taldeak ez izatea sarietarako aukerarik.
5. Misioa
Misioa lor daitekeen helburu/emaitza bat (edo gehiago) dira, puntuak balio dituztenak, “Misioak” orrialdean zehaztuaren arabera.
· Zuek erabaki dezakezue misioak zein ordena edo hurrenkeratan egiten saiatu nahi duzuen, eta zenbat saiatu robotaren programa bakoitzarekin.

· Ahal denean, berriro saia zaitezkete misio bat egiten, baina horretarako zelaia ez da berriz hasierako egoeran ezarriko.  Adibidez: misio bat baldin bada robotak meta bat ekialdera iraultzea, eta robotak ez badu lortzen, gero saia zaitezkete berriro, meta ukitu gabe baitago. Baina robot aktiboak mendebaldera botatzen badu meta, jada ezin da misioa berriro saiatu, eta ez da berrezarriko hasieran bezala.
6. Partida
Txapelketan bi robot joko-zelai elkartu egiten dira bata bestearen ondoan, eta beste talde baten aurka jokatuko duzue partida. Gutxienez hiru partida izaten dira. Partida bakoitzak bi minutu eta erdi irauten du. Hona hemen prozesua:

· Lehiaketa-mahaira iritsi eta gutxienez minutu bat izango duzue daramazuen ekipamendua prestatzeko.
· Partida hasi eta robota Basetik abiatuko da. Behin hasi eta gero, robota “aktibo” dago eta “autonomoki” misioak egiten arituko da bere energia eta programazioarekin; edozein tamaina hartzeraino haz daiteke eta noranahi jo.

· Robotak gauza asko, edo gutxi, egin ditzake, baina noizean behin berreskuratu nahi/beharko duzue. Adibidez, trabatuta (ez atzera ez aurrera) gera daiteke, edo agian osagarriren bat jarri nahiko diozue edo zamaren bat deskargatu.

·  “Aktibo” dagoela robota ukitzea erabakitzen baduzue, berdin dio non dagoen edo zertan ari den, "ez-aktibo" egotera igaroko da, eta berehala Basera eraman behar da, dagoeneko bertan ez badago.

· Robot ez-aktiboa Basean dagoen bitartean, presta ezazue hurrengo jardunaldi aktiborako eta berriro abiarazi.
· Urrats horiek errepikatu egiten dira (normalean musikarekin, aurkezle eta animo-oihuekin atzean) partida amaitzeko seinalea jo arte. Erlojua ez da geratuko partidak iraun bitartean.

· Txapelketa bakoitzean gutxienez hiru partida jokatuko dituzue, eta bakoitza aukera berri bat da zuen emaitzarik onena lortzeko.

· Partida batek ez du batere zerikusirik beste batekin, eta zuen emaitzarik onenak bakarrik balio du Robotaren Jarduketa Sarirako. Salbuespenak: Kanporatzeko eta berdinketa hausteko partidak. 

· Aldez aurretik jakina bada ez duzuela talderik izango aurka jokatzeko, boluntario bat edo “etxeko” taldea izango da ordezkoa. Horrela ez bada, eta mahai huts baten aurka lehiatzen bazarete, falta den taldea inplikatuko zuketen misioen puntuak lortuko dituzue.

· Partidaren ondoren arbitroak denbora behar du zelaiaren egoera idatziz jasotzeko, eta zuekin (neska-mutilekin bakarrik) ados jartzeko zenbat puntu lortu edo galdu dituzuen eta zergatik.
· Informazioa paperezko orri batean idatziko da zuen izenarekin eta behin betikoa izango da. 

· Emaitzak ordenagailuan sartuko dira taula gisa, eta berdinketak bigarren edo hirugarren puntuaziorik altuenak erabiliz hautsiko dira.
· Hiru partidetan berdinketa gertatzen den kasu gutxietan, txapelketaren arduradunek erabakiko dute zer egin. Aukeren artean, berdinketak hausteko partidak jokatzea dago edota, besterik gabe, sari berdinak ematea.
7. Txanda
Talde guztiak partida batetik pasarazteko prozesuari txanda edo erronda esaten zaio.
8. Basea
Basea kutxa irudikatu bat da, Basearen arearen perimetrotik goratzen diren horma bertikalek, ertzeko hormen barne-azalera barne dela, eta behetik 40 cm-ra dagoen sabai ikusezin batek eratua.

· Horrek esan nahi du Basea ez dela mahai-tapizean azalera bat bakarrik, BOLUMEN bat baizik.

· Normalean hutsarte bat dago mahai-tapizaren eta ertzeko hormaren artean… Baseak hutsarte hori barne hartzen du.
· Taldeak duen edozer gauza, gordetzeko nahiz erabiltzeko, hori Base gisa hartuko da.
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9.  Joko-zelaia
Zelaia robotaren jokoa egiten den tokia da. Zelai-tapiz bat da, mahai gainean jartzen dena, eta horren gainean misio-ereduak egoten dira kokaturik.

· Zelai-zapia eta misio-ereduak egiteko LEGO elementuak Zelaia Antolatzeko Kit-aren parte dira.

· Eraikitzeko jarraibideak CD batean daude, LEGO elementuak eta mahai-tapiza dauden kutxa berean.

· Zelaiaren antolaketarako beste argibide garrantzitsu guztiak Zelaia Antolatzeko orrialdean daude. 
10.  Misio-ereduak
Iristen zaretenean jada zelaian dauden objektuak dira misio-ereduak. 
· Ezin dituzue misio-ereduak bikoiztuta ekarri mahaira, puntuaziorako nahasgarri gertatzen badira.

· Ez ekarri misio-ereduak zeuen kontura, ezta aldi baterako badira ere.
· Mugak dituzue misio-eredu bati zerbait konektatzeko eran, “grabitate-testari” porrot eginaraz diezaioke-eta.
· GRABITATE-TESTA – Zuek (ESKUZ) banako misio-eredu batek ukitu, harrapatu edo beste edozein OBJEKTUK (robotak, taldeak emandako beste pieza batzuek, eta beste eredu batzuek barne) bera harrapatzea eragiten duzuen edozein unetan, grabitateak bere kasa gai izan beharko luke horiek bereizteko, baldin eta astunena jasoa edo iraulia gertatzen bada.
· Ereduak berdin-berdinak baldin badira, berdin dio zein den jasoa.
· Arbitroak eskatzen badio bakarrik egin behar du taldeak “grabitate-test” hau, eta huts egin dezakeela ematen duenean bakarrik.
· Arbitroak ez du abiatzeko agindurik emango, misio-eredu guztiek ez baldin badute grabitate-testa pasatzen.
· Ez da batere onartuko eskuaz laguntzerik, ROBOTAK bakarrik eragin dezake ereduek huts egitea grabitate-testean.
· Ez itzazue eraman misio-ereduak lehiaketa-eremutik. Hori egiten baduzue, itzuli bertara. Mila esker.

11.  Zama
Karga edo zama robotak garraiatzeko edo askatzeko berekin duen edozer gauza da. 

12.  Autonomia
Robot-jokoa robot “autonomoak” jokatzen du.

· Horrek esan nahi du robotak bere lana egin behar duela zuen inolako laguntzarik/eraginik gabe lanean ari den bitartean. Zuek PRESTATUKO DUZUE robota, baina gero bere kasa JARDUN BEHAR DU.

· Robotak EDONON JARDUN DEZAKE, baina BASEAN bakarrik PRESTA DAITEKE.

· Ukitzen duzuen unean, zuen laguntza eta prestakuntza behar duela ulertuko da, eta beraz Basera eraman behar da.

· Planeaturik baldin baduzue, eta robota eta bere zama jada Basean baldin badaude, ez dago arazorik.

· Baina robota –bera edo zama Basetik kanpo daudenean– ukitzea erreskate gisa hartuko  da, eta beraz zigorrak egon daitezke.

13. Robot aktiboa <> ez-aktiboa
· Robota abiatzen den unean "AKTIBO” egotera igaroko da, eta ukitzen duzuen edo eragiten diozuen arte jarraituko du horrela egoten.

· Ukitzen duzuen unean, robota “EZ-AKTIBO" egotera igaroko da eta eskuz prestatu behar da berriro Basetik abiatzeko. 
14. Maneiatzea (nahastea)

Kalibratzea – Abiatu aurretik, muntaketa denboran bakarrik kalibra ditzakezue argi- eta kolore-sentsoreak Basetik kanpo.                                                                             
Kalitate-kontrola – Abiatu aurretik, muntaketa-denboran bakarrik eska diezaiokezue epaileari egiazta dezala muntatzeko pieza jakin bat zuzena den edo arauak betetzen dituen, baina ezin diozue eskatu zuen komenientziara jartzea, ezta erabilbide edo jarraibideek markatzen dituzten espezifikazioen barruan edo kanpoan ere.
Gauzak Aldatzea Basetik Kanpo – Ezin dituzue gauzak eskuarekin ipini, hedatu, biribilkatu, irauli, erortzen utzi, jaurti, kanporatu, lerratu edo disparatu Basetik kanpo, ezta partzialki ere. Ezin duzue posizioa, mugimendua, kopurua edo beste edozein egoera Basetik kanpo aldatu. Robotak bakarrik egin ditzake aldaketak Basetik kanpo, objektuak ipintzea eta kentzea barne. Ikus salbuespenak “Ukipen Zigorretan”, “Biltegiratzea eta Lantegia” eta “Hutsegite eta Galerei” buruzko arauetan.
Legez kontrako aldaketak – Zuek edo zuen robotak, istripuz edota berariaz, legez kontrako aldaketaren bat eragiten baduzue zelaian, misio-ereduen suntsiketa ez dena, ekintza “desegin” egiten da ahal bezain bizkor eta zehazki, egingarria bada behintzat. Baina ez bada ezagutzen hasierako –aldaketa aurreko– egoera edo aldaketak oso nahasiak eta desegiteko zailak baldin badira, orduan aldaketak dauden bezala utziko dira. Jakina, horren erruz hondatu egin daitezke aurreko lorpenak, baina aurrez ikusitako misioak ere honda daitezke. Eta, noski, suntsiketa horretatik onura ateratzen duten misioak ez dira puntuagarritzat joko.
Misio Ereduaren suntsiketa – Zuek, edo robotak, misio-eredu bat hondatzen baduzue edo Dual Lock konexioa gainditzen baduzue, istripuz edo ez, egoera bere horretan utziko da. Jakina, horren eraginez alferrik gal daitezke aurreko lorpenak, baina aurrez ikusitako misioak ere hondatuko dira, eta suntsitutako misioak ez dira, noski, puntuagarritzat joko.
Robot Ez-aktiboaren erabilera – Muntaketa bitartean, eta robota aktibo ez dagoen guztian, konpondu, apuntatu, osagarriak aldatu, programak aukeratu, berrabiarazi eta kargatu edo deskargatu egin dezakezue Basean edo zuen ekipamendua duzuen lekuan.
Bereizitako/Biltegiratutako objektuak – Edozein unetan erabil ditzakezue robota erabiltzen edo ukitzen ari ez den gauzak, Basean edo zuen ekipamendua biltegiratuta duzuen lekuan, salbu “Abiarazteko/Berrabiarazteko Prozedura”ri buruzko arauan azaltzen dena.
Apuntatzea – Tresna bat erabil dezakezue robota apuntatzeko, baina horren erabilera Basera soilik mugatzen da uneoro, eta joaten utzi egin behar duzue abiarazi edo berrabiarazi aurretik.
Eszenaratzea – Gauzaki edo objektuak jar ditzakezue robotaren ibilbidean, baina Basean soilik.
Kateko erreakzioak – Basetik kanpo, robota eskuarekin mugitzean “gerarazita” edo “atxikita” legokeen kargagabeko objekturen baten nahigabeko mugimendua gertatu edo kausatuko balitz, atxikitako objektuaren mugimenduari (kateko erreakzioa) eutsi egin behar zaio ahal den txikiena izateko. Utzi metaturiko energiari mantso-mantso xahutzen ahalik eta tarterik txikienean.
Erreskate estrategikoa – Misio bat osatzeko bidean une jakin batean robota geraraztea legez kontrakoa da, aurrera egiteko estrategia gisa, eta erlazionaturiko beste misio batzuetan lorturiko puntuak kentzea ekarriko du.
Robot matxuratua – Zuen robot hondatuaren piezak edozein unetan jaso ditzakezue.
15 . Biltegia eta lantegia
· Arbitroak zuen ekipamendua ikuskatu ondoren, behar dituzuen gauzak Basean biltegira(tu) ditzakezue, edo kaxa batean, edo eskuetan eduki, edota stand batean, baldin eta standak baimenduta baldin badaude zuen ekitaldian (hori txapelketaren arduradunek erabakiko dute, eta zuek aurrez egiaztatu beraiekin).

· Basean gauza gehiegi baldin badaude, objektuetako batzuk Basearen –lerro gainean– utz ditzakezue betiere aldi baterako banaketa honek ez badu inola ere ezer estrategikorik.  
· Basean egonik puntuak balio dituzten objektuek eta misio-ereduek arbitroak ikusteko moduan egon behar dute beti.

· Ezin da lurrean ezer egon.

16 . Abiarazteko/Berrabiarazteko posizioa
· Partida abiarazte eta berrabiarazte guztietarako, robotaren ZATI BAKOITZAK, instalaturiko osagarri eta kableak barne, hura ukitzen dagoen guztiak eta mugitu edo erabiliko den edozein objektuk, GUZTIEK Basearen barruan egokitu behar dute ERABAT.

· ROBOTA EGON DAITEKE mugitu edo erabiliko diren objektuak ukituz.

· ZUEK EZIN zarete egon robotak mugitu edo erabiliko dituen objektuak ukituz.

· ZUEK EZIN zarete egon robota ukitzen ari den objektuak ukitzen.

· Guztiak geldi-geldi egon behar du.

· Baseko misio-eredu guztiek grabitate-testa gainditu behar dute.
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17 . Abiarazteko / Berrabiarazteko prozedura

Arbitroaren ustetan abiarazteko posizioa zuzena dela nabaria denean …
· Partidari hasiera emateko…

· Arbitroak ea prest zaudeten galdetuko dizue, eta gero jada prest zaudetela adieraziko dio aurkezleari.

· Atzerako kontaketa hasten denean, esku bat prest izan luzaturik botoia ukitzeko edo sentsore bat seinalatzeko, horrela robotaren programa abiarazi edo berrabiarazteko.
· Soinua entzuten duzuenean, abiarazi robota. Hasteko une zehatza atzerako kontaketaren azken hitzaren hasieran da, adibidez: “Prest, gertu, HASI!”
· Hitzik gabeko seinalea erabiltzen bada, txistu- edo turuta-hotsa adibidez, hasiera seinale horren hasiera da.
· Partida bera berrabiarazten den gainerako aldietarako…

· Ez dago atzerako kontaketarik. Arbitroak ikusiko du hasierako posizioa zuzena dela, eta robota abiaraziko duzue.
· Atzerako kontaketak iraun bitartean ezin duzue robota edo mugituko edo erabiliko den ezer maneiatu, programa funtzionatzen hasteko behar den ekintza bakarra izan ezik. Egiten baduzue, arbitroak berrabiaraztera behartuko zaituzte.
18. Zigorrak ukitzeagatik (Robota ukitzen baduzue, zer gertatzen den azaltzen du arau honek)

· Robot aktiboa edo berarekin kontaktuan dagoen edozer gauza ukitzen baduzue ROBOTA guztiz Basetik kanpo dagoen bitartean, puntu bat galduko duzue “ukitzeagatik zigorturiko objektu” bakoitzeko (Misioetan identifikatua).
· Robot aktiboa edo berarekin kontaktuan dagoen edozer gauza ukitzen baduzue bere ZAMA guztiz Basetik kanpo dagoen bitartean, bi gauza hauetako bat gertatuko da:
· Zama robotarekin baldin bazegoen honek Basea utzi zuen azkeneko aldian, Basera itzuliko da.
· Zama EZ bazegoen robotarekin honek Basea utzi zuen azkeneko aldian, arbitroak erretiratuko du.
· Oharra: Ez ukitu robota hau Basean sartzen denean zama ere Basera iritsi arte!

Ukitzeko unean Basean dagoen robot-zati bakarra kordoi, tutu malgu, kable, hodi, kate, soka edo, nabarmenki, luzagarri gisa erabilitako zerbait baldin bada, robota Basetik kanpo balego bezala tratatuko da.
19. Hutsegitea eta Galera (Arau honek ez du zerikusirik zuek robota ukitzearekin) 

· Legez aktibo dagoen zuek robotak zuen zelaiari zernahi egiten diola ere Basetik kanpo, dagoen bezala geratuko da, robotak aldatzen ez badu behintzat.
· Mugitutako objektuak ezin dira birkokatu edo bidetik atera eskuarekin.
· Kalteturiko objektuak ezin dira konpondu edo berrabiarazi eskuarekin.
· Robotak kontaktua galtzen badu zamarekin, non erori hantxe utziko da zama (mahaitik kanpora erortzen bada, arbitroak jasoko du).
· Horrek esan nahi du robotak alferrik gal dezakeela zereginak betetzeko bere aukera, eta aurrez lorturiko puntuak ere galdu egin ditzake.
Salbuespena: Robotetik banatzeko diseinaturik ez dauden zatiak, baina nabarmenki halabeharrezko KALTEZ banatzen direnak, ZEUEK berreskura ditzakezue eskuz edozein unetan - baita zama baldin badute ere (oparia: daukan zamarekin gera zaitezkete). 
20 - Interferentziak
· Zuen robotak ez du inolako eraginik izan behar beste taldearen robotaren, joko-zelaiaren edo estrategiaren gainean, salbu bi taldeen artean partekaturiko eredutik edo ereduetatik hurbil dagoenean, hor halabeharrezko interferentzia onartua eta esperotakoa baita.

· X Robotak nahita blokeatzen badu edo Y robotari aurrera egitea edo emaitza lortzea eragozten badio, X Robotaren misioa eremu honetan ez da puntuatuko eta Y Robotarena osatutzat markatuko da.
· Bi robot elkarrekin nahasten badira, biak inolako zigorrik gabe berrabiaraztea onartuko da. Tartean nahasturiko edozein zama Basean entregatuko zaio taldeari, bai aurrez han egon bada eta bai egon ez bada ere.
· Halabeharrez, beste taldea gai izan daiteke eragin-trukezko lehiaketa-misioan zuek gainditzeko, edo huts egin dezake eragin-trukezko misio kooperatiboan zuek laguntzeko ahaleginean. Azken ondorioa berdina da, eta hori ez da interferentziatzat hartzen.
21 – Barruan 
· A B-ren eremu “barruan” edo bertara “iritsita” dago, baldin eta A-ren EDOZEIN ZATI B-ren GAINEAN badago.
· Eremu baten “barruan” egoteko, bolumenak  eremu horren barruan sartu behar du.
· Gutxi bada ere, “barruan" “barruan” bezala hartuko da, ez bada behintzat “erabat sartu” behar duela esaten.
· A egon daiteke B “barruan”, B ukitu gabe ere.
· Objektuak zein bere aldetik maneiatzen dira, beren garraioak/edukiontziak kontuan hartu gabe.
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22. Ukitzea
· A B “ukitzen” ari da soilik B-rekin kontaktu zuzena baldin badu. Salbuespena: B zure eskua izango balitz, lehenengo adibidea BAI gisa hartuko litzateke, zeren eta zeharkako ukitu bat ere bere eskuarekin ukitutzat hartzen baita.
· Zuzeneko edozein kontaktu mota ukitu gisa hartzen da.
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23. Puntuazioa
Salbuespen gutxi batzuetan izan ezik, partida bukatzen den une zehatz horretako egoeran bakarrik oinarritzen da zuen puntuazioa.
· Punturik ez da ematen Robotak partidan zehar lortzen dituen baina gero, amaiera baino lehen, suntsitzen dituen emaitzengatik. 
· Punturik ez da ematen edo kentzen partida-amaierako seinalea entzun ondoren lorturiko emaitzengatik.
24. Partidaren ondoren
Inork ezin du ukitu zelaian dagoen ezer…
· Arbitroak denbora behar du zelaiaren egoera erregistratzeko, eta lorturiko edo galduriko puntuei buruz eta zergatiaz zuekin (neska-mutilekin bakarrik) ados jartzeko (eta ziur egoteko ez daramazuela zelaiko misio-eredurik!). Datuak orri batean jartzen dira zuen izenarekin, eta hori behin betikotzat jotzen da.
· Puntuazioak ordenagailuz zenbatuko dira; berdinketak hausteko bigarren eta, gero, hirugarren emaitzarik handienak erabiliko dira. Talde bat baino gehiago iristen bada puntuaziorik onena lortzera txanda erregular guztietan, txapelketaren arduradunek erabakiko dute zer egin. Aukeren artean berdinketak haustea dago, edota besterik gabe guztientzat sari berdinak banatzea.

25. Zalantzaren onura
Zalantzaren onura izango duzue:

· Segundo-zati edo marra (mehe) baten lodiera faktore bat denean.

· Egoera batean “edozein bide har daitekeenean” informazio nahasgarri edo gatazkatsuagatik, edo falta delako.

· Arbitro batek tentazioa duenean eskakizun edo murrizketa baten “intentzioaren” arabera epaitzeko.

· Inork ziur ez dakienean ZER gertatu den!

Zuek (neska-mutilok, ez entrenatzailea) ados ez bazaudete arbitroarekin eta partida osteko elkarrizketan begirune osoz duda sorrarazten badiozue, zuen arbitroak arbitro-buruarekin hitz egingo du, eta hartzen den erabakia izango da behin betikoa. Arau honek ez du nahi arbitroak bigunak izatea, baina bai, zuzen epaitzeko ahalegin guztia egin ondoren, zuen alde egitea, nahiz eta erantzuna ez egon oraindik garbi.
26. Downloading edo behera kargatzen
· Robotetarako programak behera kargatzea PIT guneetan bakarrik egin daiteke, sekula ez lehiaketa-eremuan.

· Beti kable bidez kargatu behera. Bluetooth-ak itzalita egon behar du beti.
27. Aldakortasuna
 Eraikitzen eta programatzen ari zareten bitartean, gogoratu gure hornitzaile, babesle eta boluntarioek ahal duten guztia egiten dutela zelaiak zuzenak eta berdin-berdinak izan daitezen, baina beti espero behar duzue nolabaiteko aldakortasuna, adibidez:

· Ertzetako hormetan akatsak.

· Argitasun-egoeraren aldaketa, orduaren arabera edo/eta mahaiaren arabera.

· Ukia/mahai-tapizaren azpian konkorrak.

· Zinta itsasgarria egotea edo ez egotea mahai-tapizaren ekialdeko eta mendebaldeko ertzetan.

· Mahai-tapizean uhindurak (txapelketa askotan ezinezkoa da mahai-tapizak desbiribilkatu edo zabaltzea uhindura horiek berdintzeko aski denborarekin). Uhindura horien kokapena eta gogortasuna aldatu egiten dira. Ohartarazita zaudete. Kontuan izan diseinatzen ari zaretenean.

· Hona hemen bi eraikuntza-teknika garrantzitsu, aldakortasunaren ondorioak mugatzeko erabil ditzakezuenak:

· Mahai-tapizean edo ertzeko hormen gainean lerratuko den zerbait daukaten direkzio-sistemak saihestea.

· Argi-sentsoreak inguruko argitasunetik estaltzea.

· Txapelketa jakin batean baldintzei buruzko galderak txapelketaren arduradunei zuzendu behar zaizkie
28 – Lehentasuna/Agintaritza
· Robot-jokoari buruzko argibideak informazio-iturri batetik baino gehiagotatik lortuko dituzue. Batzuetan jatorri ezberdineko argibideak desberdinak izaten dira. Beraz, hona hemen informazio-iturrientzako lehentasun-ordena:

1 = INDARREAN DAUDEN Robot-Jokoaren Eguneratzeak; 2 = Misioak eta Zelai-Antolaketa; 3 = Arauak.

· Orrialde batean dagoen zerbait orrialde bereko beste zerbaitekin kontraesanean baldin badago, interpretaziorik zentzuzkoena hartu behar da. Bi interpretazioek berdinak badirudite, taldearentzat onuragarriena den interpretazioa hartu beharko litzateke.

· Orrialdeak, bideoak eta argazkiak gida edo adibide hutsak baizik ez dira. Sarritan ezin dute informazio osoa eman, eta beraz engainagarri gerta daitezke... Argazkien/bideoen eta testuaren artean kontraesana dagoenean, testuak du lehentasuna!

· Txapelketako arbitro-buruak hartu behar ditu erabakiak aurreko argibide horien arabera eta ordena horretan. Ez dago beste informazio-iturri ofizialik, ezta Robot-Jokorako Laguntza Taldearen e-mezurik ere.

29. Robot Jokorako laguntza
Robot-jokoan adituak direnen laguntza profesionala duzue, zuzenean datorrena bere diseinatzaile/egilearengandik (Scott), hemen: fllrobotgame@usfirst.org (normalean lanegun bat edo bitan erantzuten du).

· Mezu elektronikoak idazten dituzuenean, adierazi FLLn duzuen egitekoa (kide, entrenatzaile, guraso, mentore, arbitro).

· Erantzuna orientabide pertsonalizatuarekin jasoko duzue, legezkotasun eta puntuazio terminoetan estrategia edo egoera bereziak ebaluatzeko eskakizun edo murrizketetan oinarrituriko logika/arrazoi-bideak eraikiz.

· Arbitroa ez dago behartuta e-mezuei berak zuzenean erantzutera, baina zuen kasua arrunta ez bada, falta zen edo nahasia zen testu-zatiak argitzen baditu, jokoan akatsen bat edo problema konponezinen bat detektatzen badu, edo mundu guztia txundituta uzteko bezain berritzailea baldin bada, badaiteke argitara ematea Robot-Jokoaren Eguneratzeak orrialdean.

· Ostiraletan ez da Robot-Jokoaren Eguneratzerik argitara emango arratsaldeko hirurak baino beranduago.

· Ez duzue laguntza edo aholkurik lortuko muntaketa edo programazioari buruz (zuen erronka da hori).

· LEGO produktuari buruzko galderak eskuarki telefono honetara egin behar dira: (U.S.) 1-866-349-LEGO

· Eztabaida-foroan argitaraturiko gaiak ez ditu ez irakurriko ez erantzungo Robot Jokoaren Laguntza Taldeak.

OHARRA: Foroa oso ongi dago ideiak partekatzeko eta beste talde batzuen aholkuak lortzeko, baina ez da informazio-iturri ofiziala erantzunak aurkitzeko.

30. Entrenatzaileen bilerak
· Galderaren bat txapelketa baino lehentxeago sortzen bada, galdetzeko azken aukera “Entrenatzaileen Bileran” izango da (baldin badago) txapelketa-eguneko goizean.

· Arbitro-burua eta entrenatzaileak lehenengo partida baino LEHEN elkartuko dira iritzi-desberdintasunak identifikatu eta erabakiak hartzeko.

· Egunaren gainerakoan, arbitroaren erabakia apelaezina izango da mahaitik alde egiten duzuenean.
31. Aldaketa nabarmenak 2011n
· Sentsoreetako mugak motatik eta kopurutik kopurura bakarrik aldatu dira.
· Mahaian ez dauden taldeko kideek orain ekipamendua eraman dezakete, ikuskatu ondoren.
 Prozedurak, filosofia eta definizioak
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