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Tervetuloa!

Tervetuloa FIRSTe DIVEswm -kaudelle, jota tukee
Qualcomm. Téna vuonna FIRST LEGOe League
challenge -haaste on nimeltddn SUBMERGEDSM.
Joukkueille on jalleen luvassa monipuolista tekemista
tehtavaksi yhdessa. Kausi huipentuu turnaukseen,
jossa kaikki paasevat esittelemaan tyonsa tuloksia ja
oppimaansa.

Tama robottipelin tehtavakirja on joukkueelle opas
robottipelin ymmartamiseksi ja sen tehtavien
ratkomisessa. Tama opas sisaltaa tehtavat, sdannot
ja linkit resursseihin, joita joukkue tarvitsee
menestyakseen robottipelissa.

Robottipelin sdantdkirjan liséksi suosittelemme, etta
joukkueet kayttavat joukkueen tyodkirjaa. Se toimii
oppaana joukkueelle taman matkalla lapi kauden.
Se antaa myds inspiraatiota
tiedeprojektiin ja on
hyddyksi arviointiin

FIRST® Ydinarvot

Tutkimme, etsimme @

N

ja kokeilemme
uusia taitoja ja

ajatuksia. Léytaminen

ja sinnikkaita
ongelman-
ratkaisijoita.

Olemme luovia ('

Kekselidisyys

Parannamme

maailmaa ( J
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soveltamalla

oppimaamme. Vaikuttaminen
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FIRST® LEGO® League ~haaste

Joukkueen suoritusta mitataan ja eli 25 % maksimituloksesta. Robotin toiminta mitataan
arvioidaan turnauksessa. Kisoissa joukkue esittelee robottipelin pelilkentalla kolmessa
Jokainen FIRST LEGO League tiedeprojektin ja robotin 2,5 minuuttia kestavassa erassa.
Challenge:n neljasta osa- suunnittelun tuomaristolle. Paras era ratkaisee.

alueesta on samanarvoinen Tuomaristo antaa niista ja

ydinarvoista palautteen.

YDINARVOT Joukkue:

Joukkueen tulee toimia FIRST®:in * Tutkii kauden haastetta yhdessa.
ydinarvojen mukaisesti koko ajan ja . Keksii uusia ajatuksia seka robottiin etta tiedeprojektiin.

kaikessa mita se tekee. Ydinarvojen Osoittaa, kuinka joukkue hyvédksyy erilaisuuden ja miten sen

toteutumista arvioidaan kisassa : . .
oo . . ratkaisu vaikuttaa yhteiskuntaan!
robottipelin, robotin suunnittelun

seka tiedeprojektin yhteydessa. « Juhlistaa kaikkea tekemaansa iloitsemalla!

ROBOTIN SUUNNITTELU Joukkue:

» Maaritelee strategian eli mita tehtavia ja missa jarjestyksessa robotti yrittaa
Joukkueen tulee valmistella lyhyt suorittaa.
esitys robotin suunnittelusta, sen . . . . e . . . _
ohjelmoinnista ja strategiasta « Tutkii huolella, miten valitut tehtédva voidaan suorittaa ja suunnittelee tdhan

robottipelissa. Tama esitetaan tarvittavat apulaitteet.
kisoissa tuomaristolle. * Rakentaa tehokkaan robotin kayttdmaan naita laitteita ja ohjelmoi sen
toimimaan suunnitellusti.
* Toistaa, toistaa, testaa ja parantaa robottia ja sen ohjelmistoa.
» Osaa kertoa ja selittaa robotin suunnitteluprosessista, ohjelmista ja
ratkaisuista.

ROBOTTIPELI Joukkue:

Kisoissa joukkue osallistuu kolmeen « Rakentaa tehtadvamallit ja asentaa ne pelipdydalle oikein.

2,5 minuutin mittaiseen robottipelin  « Opettelee robottipelin saannét, kertaa ja tutkii niita ja tehtavia
eraan, joissa joukkueen robottin huolella.

tehtavana on kerata mahdollisimman

. . » Suunnittelee ja rakentaa robottiin uusia ja parempia lisélaitteita.
monta pistetta.

» Kehittda strategiaansa sekd ohjelmointi- ja rakentelutaitojaan
harjoittelemalla ahkerasti pelipdydan aaressa.

* Kisaa FIRST LEGO League -tapahtumassa.

TIEDEPROJEKTI Joukkue:

Joukkue pitdd FLL- tapahtumassa * Nimeaa tarpeen, meren pinnan alla toimimiseen liittyvan haasteen jota
hienon, kiinnostavan ja opetta- joukkue ryhtyy tutkimaan.

vaisen esityksen tiedeprojektin » Suunnittelee tdhan uuden ratkaisun tai parantaa vanhaa ratkaisua.
ratka!sustaja S".F?’ miten » Valmistaa pienoismallin, piirroksen tai prototyypin ratkaisusta.
ratkaisuun on paadytty. . L )
» Parantaa ratkaisua kertomalla siitd muille ja oppimalla palautteesta.
» Osaa esittaa arvion ratkaisun mahdollisista vaikutuksista.
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Robottipeli

Tassa FIRST® LEGO® League -robottipelin keskeiset periaatteet:

1. Joukkue suunnittelee ja rakentaa yhdessa
LEGO® robotin ja ohjelmoi sen suorittamaan
itsenaisesti sarjan tehtavia pisteiden
kerdamiseksi. Robottipelid kdydaan kolme eraa.
Yksi era kestaa 2.5 min.

2, Ottelun aikana robotti hankkii joukkueelle pisteita
suorittamalla tehtavia. Tehtavia edustavat
kentélle sijoitetut LEGO® -mallit, joita kutsutaan
tehtavamalleiksi. Tehtavien suorittaminen voi
edellyttaa robotilta esineiden kasittelya,
mekanismien aktivoimista tai esineiden siirtamista
maaratyille alueille.

3. Joukkue kaynnistaa robottinsa toiselta kahdesta
kaynnistysalueesta. Kaynnistyksia voi olla useita
kunkin eran aikana. Kaytettavan ohjelman valinta
ja robotin valmistelu tarvittavilla lisalaitteilla
tehdaan ennen kutakin kaynnistysta.

LI. Joukkueen yhtena tehtdvana on laatia strategia,

maarittaa jarjestys ja menetelmat, joita joukkue
kayttaa tehtavien suorittamiseen ja pistepottinsa
maksimoimiseen. Strategiassa voidaan keskittya
esimerkiksi helppoihin tehtaviin, tiettyihin paljon
pisteitd antaviin tehtaviin tai pyrkid maksimoimaan
tulos tekemalld useita tehtavia kullakin
kaynnistyksella.

. Tehtavien tuloksia kirjattaessa otetaan huomioon
vain tilanne eran paattymishetkelld, ellei jonkin
tehtdvan osalta ole erikseen maaratty toisin.

Paras tulos kolmesta erasta ratkaisee joukkueen
: sijoituksen robottipelissa. Tasatilanteessa
joukkueiden paremmuusjarjestys ratkaistaan
vertaamalla naiden joukkueiden toiseksi ja
kolmanneksi parhaiden erien tuloksia.

FIRST LEGO League -robottipelin tuomarit

* arvioivat lisaksi jokaisen eran yhteydessa miten

joukkue toteuttaa ydinarvoja. Jokaisen eran
Gracious Professionalism® -pisteet lisataan
joukkueen Ydinarvot-pisteisiin.

Saadaksesi taydellisen kasityksen robottipelista, tutustu robottipelin saantéihin taman tehtavakirjan lopussa.

CHALLENGE

QIR 10 Pt Bl

N N OB BN O BN BN OB BN
Vasen 1 Vasen 1
kotialue kaynnistysalue !
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SUBMERGED*"

Valmistaudu sukeltamaan syvalle valtameren syvantei-
siin, silla tdman vuoden robottipeli vie sinut lapi jannit-
tavan seikkailun, jossa on erilaisia valtameren eri ker-
roksista l6ytyvia elinymparistéja. Auringonvalovyohyk-
keelta (<200 m) aloittaen joukkueesi sukeltaa koralli-
riutalle, joka kaipaa kipeasti kunnostusta. Kun uskallat
syvemmalle hamaran (200 — 1000 m) ja keskiyon
vybhykkeille (1000 — 4000 m), paaset koettelemaan
taitojasi uponneen aluksen katkeman aarteen parissa.

Kauden pelikentta

Vuotuinen pelikenttdpakkaus sisaltad maton, LEGO®
-osat tehtavamallien rakentamiseen seka niiden
kiinnittamiseen tarvittavat 3M™ Dual Lock™ tarrat.

3M™ Dual Lock™
Irrota ja kiinnita
uudestaan-tarrapalat

SRR RERNERRRERY

HUOM! HUOM! Mallien rakentamisessa pitaa olla
todella huolellinen. “Melkein taydellinen” ei riita.

Jos robotin suunnittelu ja harjoittelu tapahtuu
virheellisilla malleilla, robotti voi kohdata

turnauksessa isoja ongelmia.

Vaihtakaa valmiita malleja rakentajien kesken ja

tarkastaa ne yhdessa.

Todellinen haaste odottaa pohjan syvimmissa
rotkoissa, joissa voit tutkia salaperaisia rikki- ja
hiilivetyjen purkauksia (cold seep). Lopuksi palaat
hamaravyohykkeelle jatkamaan tutkimusta ja
paljastamaan valtameren pinnan alla piilevia
salaisuuksia. Sukella siis seikkailuun.

Tehtdvamallien osat toimitetaan numeroiduissa
pusseissa, rakennusohjeet julkaistaan netissa kauden
alussa.

Matto

< LEGO®
tehtavamallit

Tehtavamallien
rakennusohjeet ym,
linkki seuraavalla sivulla

SUBMERGED




N&in padsette alkuun | HYODYLLISIA VINKKEJA

Rakentakaa tehtavamallit huolellisesti. Ohjeiden Tarkistakaa saannollisesti myos saantojen
mukaiset tehtdvamallit ovat onnistuneen harjoit- paivitykset. Kauden aikana julkaistaan yleensa
telun ja kilpailusuorituksen tae. kahdesta viiteen virallisista kokoelmaa SaantOJen

selvennyksista ja muutoksista.

Paattakaa asetatteko harjoituskenttanne poydalle
* vai lattialle. Ohjeet oman pdydan rakentamiseen

[Oytyvat esim.

sivulta 7, www.fllsuomi.org/ohjaajille-2/#kasikirja

Oman tulostason kehitysta on hyva seurata

* saannollisesti. Tata varten on tulospdytakirjasta
julkaistu verkkosovellus ja fllsuomi.org -sivustolla
myds suomennettu tulostettava versio.

. Kiinnittdkaa matto ja tehtdvamallit mattoon, 7 Verkosta I0ytyy iso joukko hyodyllista aineistoa,
katso ohje alkaen s. 20. * kuten Event Preparation Video, Robot Path
Diagram, ja Classroom Scoresheet!
Tutustukaa huolella robottipelin tehtaviin ja (Englanninkieliselta sivustolta)
* saantsihin, jotka l6ytyvat seuraavilta sivuilta.
Katsokaa myds Robot Game Mission -video. Jos tarvitset lisdapua robotin rakentamiseen ja
koodaamiseen, tutustu LEGO® Education
Tehtavat-osiossa kerrotaan milla ehdoilla SPIKE™ -sovellukseen. Sovelluksen sisalla on
robottinne saa kustakin tehtévasta pisteita. ohjattu harjoitus, jonka avulla opit ohjelmoimaan

ja suorittamaan tehtavan 10: "Laheta
sukellusvene”.

Saannot-osiossa kerrotaan robottipelin kulku,
mita joukkue voi tehda ja mita se ei voi tehda
robottipelisséd sekd miten voittaja ratkaistaan.

Ylla lihavoidulla mainitut aineistot
I0ydat FLL:n kansainvalisilta
verkkosivuilta skannaamalla
taman QR -koodin.

Robotiikan tehtavékirja | Johdanto




Tehtavat

OLETKO VALMIS KILPAILEMAAN,
SUBMERGEDS" ROBOTTIPELISSA?!

Suorittakaa mahdollisimman monta tehtavaa saadaksenne pisteita!

£
MLEAGUE -
CHALLENGE

D RN The LEGO Foundation [ edmaton

TTERRRIBRTNIREY

Laitteiden kayttorajoitus:

Kun on tehtavan yhteydessa
on tdma symboli, sovelletaan
seuraavaa lisavaatimusta:

"Jotta tésté tehtavéasta voi
saada pisteité, erén
paéttyessé mikéén joukkueen
laite ei saa koskettaa mitédén
tdmaén tehtdvédmallin osaa."

Tehtavat

L AN AN AR AR AR AN AX AN A A

Laitteiden tarkastus

W

* Jos joukkueen robotti ja kaikki muut laitteet
mahtuvat yhdelle kdynnistysalueelle ja ovat
alle 305 mm korkeusrajan eraa edeltavan
tarkastuksen aikana

SUBMERGED™




Koralli-
puun
teline

Koralli-
puu

Alatuki

A

Korallien
pistokkaita

Kiinnita uusia pistokkaita kasvamaan taimitarhassa,
kunnes ne ovat tarpeeksi vahvoja siirrettavaksi riutalle.

(2 '~(+(-(u(o(¢(-(-(u(s(_\ \

Hai merkittiin juuri tutkimusta varten - vapauta
se takaisin omaan elinymparistéénsa.

ey

» Jos hai ei enaa kosketa
luolaa .................... 20p

« Jos korallipuu riippuu telineessaan ..............

* Bonus: Jos korallipuun tyvi on alatuessaan
(Katso kuyva): S i i 10 lisapistetta

20p

* Jos hai koskettaa mattoa ja
on ainakin osittain omassa
elinymparistossaan 10 p

« Jos korallien pistokkaat on kaannetty ylés ......

20 p

Siirrd uusi korallintaimi varovasti riutalle

riutan
teline

vahingoittamatta muita lahella olevia koralleja.

\

)

Auta sukeltajaa kuljef{amaan uusi korallin taimi
taimitarhasta koralliriutalle.

« Jos sukeltaja ei enaa kosketa taimitarhaa .... 20 p

+ Jos koralliriutta on kdannetfty siten etta ei enaa

* Jos sukeltaja on riippuu koralliriutan telineessa
......................................................................... 20 p

koske mattoa ............ccooooiiL 20 p
« Jos korallin taimi on pystyssa pelialueella ja
koskettaa mattoa ................ 5 pistetta kustakin

"Taimitarhalla" tarkoitetaan kaikkia tehtéavan 1 -
tehtavamallin osia.

Robotiikan tehtavdkirja | Missions
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Nosta uponneen hylyn masto pystyyn paastaksesi
Ohjaa lyhtykala takaisin hiukan yllattavaan kotiinsa tutkimaan mita sen sisalla on.
haaksirikkoutuneen laivan hylyn siséalle.

* Jos masto on pystyssa linkun varassa ......... 30 p

» Jos lyhtykala on hylyssa ja linkku alhaalla .... 30 p Masto katsotaan nostetuksi pystyyn, kun linkku estéa
sitéd palaamasta lahtéasentoon.

\“.;«'\..,.m«mg‘wh,fﬁf
¥ . “e) WP
V= VANAAS

\

( [ X !‘-(-i(l(‘u(‘(f(-(.(u(ltn\ \
m Krakenin aarre

linkku
Hae merihirvion vartioima arkku haaksirikkoutuneen Kaanna keinotekoiset suojarakenteet oikein pain
laivan hylylta paljastaaksesi sen historian ja aarteet. luodaksesi turvallisia piilopaikkoja ravuille ja muille
=5 \ r—"_’_ . T
{ F-= I~ Jos aarrearkku on koko- meren eldimille talla alueella.
' /y\;\ | | naan Krakenin piilopaikan + Jos rapu on oikein pain, suojaavan hakkinsa
] ’ ulkopuolella ............. 20 p keltaisien osien ylapuolella ......... 10 p jokaisesta
' Keinotekoisessa suojarakennelmassa on neljé

elementtid, joista jokaisessa on keltainen pohja.
Elementin katsotaan olevan pystyssé, kun sen
keltaiset osat koskettavat mattoa

SUBMERGED™ 11




CUULECCOCOCEEEC GG

(< L (-b(l(u(.(.(-(.(u(lf»\ \
m Laheta sukellusvene

Tuntematon olento on kiinnittynyt AUV:hen! Vie se

turvallisesti syvalle metaanin purkautumille (Cold seep) Joillekin vesille on liian vaikeaa paasta isommilla

laivoilla. Léheta pieni sukellusvene tutkimaan
vastakkaisen kentan vesia.

= Jos tuntematon olento on
vapautettu .............. 20 p

* Jos tuntematon olento on + Jos joukkueen keltainen sdppi on alhaalla.. 30 p
edes osittain kohdealueel- « Jos sukellusvene on selkeésti I1Ahempana toista

'@“ ] laan ... : DEIKENEE ... 10 p

Joukkueet eivét saa estada toista joukkuetta tekemésta
suoritustaan. Té&td bonusta ei voi ansaita etékilpailuis-
sa tai jos toisella kentélld ei ole joukkuetta.

L L I (-o((u(c(c(-(-(u( \

m Kaikuluotain

(¢ U ¢ G (- (& (- (c (- ¢ ¢ (- G U5\
m Valaalle valipala

Kayta aluksen kaikuluotaintekniikkaa etsiaksesi sen

ymparistosta lahella olevia esineita tai elaimia. — . o TR
Krillit ovat valaiden suosikkiruokaa! Keraa krillit ja

syota ne nalkaiselle valaalle.

» Jos havaitaan yksi valas ...........c.cccccceeeee. 20 p
* Bonus: Jos havaitaan kaksi valasta 10 lisapistetta

« Krilli on ainakin osittain valaan suussa
10 p jokaisesta

12 Robotiikan tehtdvdkirja | Missions




L (-b (- (u (o (c (- (- (u (- (= A
m Laivavaylan valinta

' ‘. A

Rauhoita valaiden kayttamaa vaellusreittia
siirtamalla laiva etelammaksi (kumiveneen luokse).

\

* Jos laiva on siirretty etelammaksi ja se koskettaa
mattoa ... 487, . P .. 20p

Celellele e un
m Merentutkimusalus

€

Telakoi turvallisesti alus, joka siséltaa joukkueesi
keraamat naytteet ja esineet.

Jos seuraavat esineet ovat edes osittain
merentutkimusaluksen ruumassa:

s Naytteet =8 Tt i
* Atraimen osat ..........ooeveeeiiiiiieeeannnn.

5 p jokaisesta
5 p jokaisesta

¢ Aarreaerkku ........coocveeeiiiiiieceecieee e 5p
+ Jos portin sappi on edes osittain aluksen
kiinnitysrenkaan sisalla ...................ccoocee 20p

(.(ﬁ(-(i(&(ﬂt(ﬁ(-(l'-\ \

L O LU

m Kerattavat naytteet

Keraa naytteita ja esineitd merelta, jotta laboratorion
tutkijat voivat analysoida ne.

» Jos vesinaytteen kerdin on siirretty kokonaan pois

vesinaytteenottopaikalta .............................. 5p
+ Jos sedimenttinayte ei enaa kosketa
MeranNPON]aa . . ... o e creiteess . o aeans e e 10 p
« Jos planktonnayte ei enda kosketa
levametsaa .........ocoovvveieiiiieie 10 p
= ™ : i
R — Jos atraimen osa ei
VesinéytteenottopalkkaJ S Tasketa
hylkya.....% @ Ve 20 p

Bonus: Jos kumpikaan
atraimen osa ei enaa
kosketa hylkya

10 lisapistetta

cD

CCCLCECEEELCCGeN

(= o

Tarkkuusbonus

Eran alussa joukkueella on kuusi
tarkkuuspolettia, joiden arvo on
50 pistetta. Jos teknikko ’
koskettaa robottia, kun se ei ole
kokonaan kotialueella, joukkue
menettaa yhden poletin.

Jos eran lopussa jaljella olevien
tarkkuuspolettien maara on:
(Katso sdannét 17 ja 18.) |
1:10 p, 2: 15 p, 3: 25 p,
4:35p, 5:50 p, 6:50 p

SUBMERGED™ 13




o0 00 o0
Saanno {08 TN
TARKEAA!

* Naita robottipelin sdantdja tulee lukea vain ja ainoastaan
kirjaimellisesti.

« Jos jostakin asiasta ei ole mainintaa sdannoissa, silla ei ole
valia.

« Jos syntyy tulkinnanvarainen tilanne, johon ei I0ydy yksiselit-
teista saantoa, se tulee tulkita joukkueen hyvaksi.

* Jos sdanndt, tehtavat tms. kaipaavat sdatoa tai selvennysta,
kauden aikana julkaistaan saantoihin paivityksia, jotka ovat
saanndista maaraavimpia. Naita ei kuitenkaan saa soveltaa
takautuvasti.

Paivitykset

* Epéaselvissa tapauksissa paatuomari tutkii asian ja tekee
paatoksen, joka on lopullinen. Kaikissa virallisissa lahteissa
teksti on maarddvammassa asemassa kuin kuvat.
(Videoita ja sahképosteja ei huomioida pisteytyksessé)., ’

a7/

-

Gracious Professionalism® .
Gracious Professionalism robottipelissa

KEHITTYVA TAITAVA ESIMERKILLINEN Jos joukkue ei saavu ajallaan
otteluun, se ei saa Gracious
Professionalism -pisteita. Jos joukkue

Gracious Professionalism -pisteet Tasté poiketaan vain jos joukkue kuitenkin saapuu vaikka sen robotti ei
lisdtdan joukkueen Ydinarvot-pistei- omalla kdytoksellaan osoittaa toimi, mutta selittaa, miti on tapah-
siin. Lahtékohtaisesti joukkueiden poikkeuksellista urheiluhenked, tunut, voivat he saada Gracious
odotetaan toteuttavan Gracious ESIMERKILLINEN (4 pistettd), Professionalism -pisteita 2, 3 tai 4
Professionalism -henkeé ja arvoja tai urheiluhengen puuttumista, kappaletta riippuen siita miten
tasolla TAITAVA (3 pIStetta) KEHITTYVA (2 plstetta) Gracious Professionalism toteutuu.
Sanasto

* Laitteet: Kaikki mita joukkue tuo » Kaynnistys: Kun teknikot * Robotti: Robotti on ohjainyksikko
ottelualueelle. Laitteet-kappalees- aktivoivat kokonaan kaynnis- ja siihen liitetyt osat ja laitteet,
sa seuraavalla sivulla kerrotaan tysalueella olevan robotin joita ei ole tarkoitus irrottaa siita
tarkat yksityiskohdat. likkumaan itsenaisesti. muuten kuin kasin.

* Pelikentta: Tama kasite kattaa « Era: Era kestaa 2,5 minuuttia. * Teknikot: Eran aikana pelipdydan
pdydan reunukset ja kaiken niiden Sen aikana robotti keraa aarella robottia kasittelevat
sisalla. Matto, tehtavamallit ja mahdollisimman monta pistetta joukkueen jasenet.
kotialueet ovat kaikki pelikentan suorittamalla annettuja tehtavia.
osia.

* Tehtava: Kdydessaan pelialueella
* Keskeytys: Kun teknikko kosket- robotti voi suorittaa yhden tai

taa robottia tai mita tahansa peli- useampia tehtavia. Jarjestyksella
alueella olevaa kaynnistyksen tai yhdistelmalla ei ole valia.
jalkeen.

14 Robotiikan tehtdvdkirja | Saannot




VALMISTAUTUMINEN | LAITTEET

Laitteilla tarkoitetaan kaikkia tehtavien tekemiseen
tarvittavia ottelualueelle tuotuja tavaroita. Naita ovat
robotti, sen lisélaitteet ja kaytettavat apuvalineet.
Tassa saantdjen luvussa kerrotaan mita osia joukkue

2 Joukkue saa kayttda muita kuin séhkoisia
* LEGO:n valmistamia osia vapaasti.

3. Sahkaisista LEGO:n valmistamista tuotteista

saa kayttaa robotissaan ja apulaitteissaan.

1. Kaikkien laitteissa kaytettyjen osien tulee olla
alkuperaisia LEGO® -tuotteita, joita ei ole
muunneltu milldan tavoin.

sallittuja ovat alla kuvatut LEGO® Education
SPIKE™ Prime sarjan osat, mutta myds LEGO®
Education SPIKE™ Essential, MINDSTORMS®
EV3, MINDSTORMS Robot Inventor, Powered Up
ja vastaavat NXT ja RCX -osat ovat sallittuja.

Poikkeus: LEGO narut ja letkut saa
katkaista haluttuun mittaan.

Ohjain Moottorit Anturit h

Ottelualueelle saa tuoda Mika tahansa yhdistelma Vain kosketus-/voima-,
vain yhden ohjainyksikon. moottoreita, mutta yhteensa vari-, kiihtyvyys- (gyro),
enintdan 4 kpl / era. ja ultradani-anturit ovat

sallittuja, mutta lukumaaraa
ei ole rajattu.
(@ =
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Joukkue saa kayttaa myods LEGO-johtoja, yhta
* ohjaimen akkua tai kuutta AA-paristoa seka yhta
mikro SD -korttia.

Joukkue voi tuoda kotialuetta kohden yhden A4-
° kokoisen muistilistan teknikoille. Niita ei lueta
kuuluvaksi laitteisiin.

5. Joukkue voi kdyttaé mité tahansa ohjelmointikielta,
kunhan robotti toimii taysin itsenaisesti
(autonomisesti). Minkaanlainen etaohjaus ei ole
sallittu.

i Ylimaaraiset tehtavamallit ja niiden kopiot on
kielletty.
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CHALLENGE

DI st B

Kotialueet

- m= mm == == \/gsen kdynnistysalue -

m= wmm wmm == QOjkea kdynnistysalue

Pelialue on kotialueiden valiin jaava alue jolla tehdaan tehtavia

Kaikki ylla mainitut yhdessa on robottipelin pelikentta

VALMISTAUTUMINEN | PELIKENTTA

Tapahtumissa kaytetaan virallisia turnauspdytia (katso

s. 24). Ennen eran alkua joukkueiden on lapaistava
eraa edeltava laitteiden tarkastus ja asetettava kaikki
laitteensa paikoilleen.

8 Joukkueen kaikkien laitteiden on mahduttava
° kahdelle kaynnistysalueelle ja alle 305 mm
korkeusrajan. Jos joukkue kuitenkin saa kaikki
laitteensa mahtumaan yhdelle kdynnistys-
alueelle ja alle 305 mm korkeusrajan, se
ansaitsee 20 pistetta.

9. Joukkueille ei anneta lisaa sailytystilaa.
Sailytyspoytia tai -karryja ei sallita. Kaiken on
pysyttava poydalla tai teknikon kasissa. Maton
vasemmalla ja oikealla puolella olevia alueita
voidaan kayttaa laitteiden sailyttamiseen ja
niiden mitat ovat n. 171 mm x 1143 mm
(todelliset mitat voivat vaihdella).Poydalla
sailytettavat laitteet voivat tarvittaessa ulottua
vasemman ja oikean reunan yli.

10. Kun laitteet ovat |apaisseet tarkastuksen,
joukkueella on 1 - 2 minuuttia aikaa valmistau-
tua. Laitteet ja irralliset tehtavamallit jaetaan
kahden kotialueen valilla. Joidenkin tehtava-
mallien kotialue aloituksessa on ennalta

16  Robotiikan tehtdvdkirja | Sagnnot

1.

maaratty. Katso “Pelikentédn valmistelut’.
Robotti asetetaan sille kdynnistysalueelle, josta
joukkue haluaa aloittaa suorituksensa.

Jaljella oleva aika kaytetaan yleensa robotin ja
laitteiden saatamiseen ensimmaista kaynnis-
tysta varten, antureiden kalibrointiin maton milla
tahansa osilla ja pelikentan valmistelun
tarkastamiseen yhdessa tuomarin kanssa.

Joukkueen jasenten tulee jakautua kahdeksi
ryhmaksi, yksi ryhméa kentdn kummallekin
puolelle (vasemmalle ja oikealle). Naiden
ryhmien jasenet eivat saa vaihtaa puolta ottelun
aikana.

* Nelja tai enemman: Joukkue sijoittaa kaksi
teknikkoa molemmille kotialueille. Muut
joukkueen jasenet seuraavat suoritusta
tuomarin osoittamalla paikalla taaempana.
Yhdella kotialueella ei saa koskaan olla
enempaa kuin kaksi teknikkoa, mutta joukku-
een jasenet voivat vaihtaa paikkaa oman
puolensa teknikon kanssa milloin tahansa.

» Kolme: Sijoittakaa kaksi teknikkoa toiselle
puolelle ja yksi toiselle.

 Kaksi: Sijoittakaa yksi teknikko
kummallekin puolelle.



ERAN AIKANA | KOTIALUEELLA

Kotialue on joukkueen turvapaikka. 1 5 Kéynnistettdessa:
. . L * Teknikot eivat saa pidatella minkaan
12. Kotialue on jaettu kahteen osaan (vasen ja oikea). likkeen alkamista

Molemmilla kotialueilla on oma kaynnistysualue.  Robotin ja kaiken mita se tulee

13, Teknikot voivat késitelld robottia, muita laitteita ja likuttamaan on mahduttava kokonaan
* tehtavamalleja vapaasti, kun ne ovat kokonaan kaynnistysalueen sisalle.
heidan kotialueellaan. 16 Jokaisen kdynnistamisen jalkeen
1,_| Teknikot eivat saa: ° teknikoiden tulee antaa robotin palata
S . ) ] ] kokonaan kotialueelle ennen kuin he
* siirtda itse mitdan kotialueelta toiselle kotialueelle. koskevat siihen (keskeytys).
* koskettaa mitaan kotialueensa ulkopuolella (Katso Saantojen luku, Pelialueella)

olevaa paitsi keskeyttaakseen robottinsa toiminnan.

+ aiheuttaa mink&an lahtemista tai laajentumista ulos
kotialueelta paitsi kaynnistdmalla robottinsa.

Nailla tavoilla saatuja pisteita ei oteta huomioon.
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ERAN AIKANA | PELIALUEELLA

17. Jos teknikot tekevét keskeytyksen, suorituksen 8. Jos jokin laite tai tehtavamalli putoaa tai jatetdan
jatkaminen edellyttda uudelleenkaynnistysta. Jos kotialueen ulkopuolelle, odota kunnes se
robotti tai mika tahansa esine mita se kosketti oli pysahtyy:

keskeytettdessa vahankin kotialueen ulkopuolella,

joukkue menettia yhden tarkkuuspoletin. * Jos se on kokonaan kotialueen

ulkopuolella: Vain robotti saa koskea siihen.

Jos robotti tai mika tahansa esine mita se kosketti oli:
» Jos se on osittain kotialueella:

- Vain robotti saa koskea siihen.
- Vaihtoehtoisesti teknikot voivat

* Osittain kotialueen ulkopuolella:
Nama on palautettava kyseiselle kotialueelle.

» Kokonaan kotialueen ulkopuolella: Nama on milloin tahansa poistaa sen kasin.
palautettava jommallekummalle kotialueelle 1 Jos késin poistettu esine oli
(joukkue valitsee). tehtdavamalli, se on luovutettava

« Kaikki esineet, jotka robotti on kerannyt tuomarille loppueréan ajaksi.
matkaansa kotialueen ulkopuolelta viimeisen n Jos kasin poistettu esine oli
kaynnistyksensa jalkeen, on luovutettava laite, se on vietava kotialueelle
tuomarille eran loppuajaksi. ja joukkue menettaa yhden

. . L tarkkuuspoletin.
Poikkeus: Jos joukkue ei aio kdynnistaa

robottiaan uudelleen, se voidaan pysayttaa

paikoilleen ilman tarkkuuspoletin menettamista. 19. Joukkue ei saa keskeyttaa robottinsa suoritusta

hyodtymistarkoituksessa. Tehtavista, joiden
suorittamiseen tehty keskeytys on antanut

Suorituksen paatyttya robottiin ja mihinkaan SULTHatsEel ) !
iimeista hyotya, tulos on nolla pistetta.

muuhunkaan ei saa koskea ennen kuin eran

tulos on kirjattu.
J 2. Joukkue tai sen robotti ei saa irrottaa, purkaa tai

muuten sarkea tehtavamalleja. Tehtavista, joiden
suorittamiseen on nain saatu ilmeista hyotya,
tulos on nolla pistetta. Jos tehtavamalli yhdiste-
taan mihin tahansa (myds robottiin), liitoksen
tulee olla I0ysa tai riittdvan yksinkertainen irroit-
taa tehtavamalli yhdella liikkeella taydellisessa
alkuperaisessa kunnossaan. Pisteita, jotka on
saatu yhdistelmilla, jotka epaonnistuvat tassa
testissa, ei lasketa.

21 Joukkue tai sen robotti eivat saa hairita toisen
° joukkueen kenttaa tai robottia, ellei tehtavassa
ole toisin maaratty. Hairién vuoksi epaonnistu-
neet tai menetetyt pisteet hyvitetddn automaat-
tisesti toiselle joukkueelle.
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ERAN PAATYTTYA | TULOKSEN KIRUAAMINEN

22 Era paattyy 2,5 minuutin tultua tayteen. 2 5 Jos joukkue ei pysty kayttdmaan robottiaan, se
® Teknikkojen tulee pysayttaé robottinsa ja ° voi silti saada Gracious Professionalism® -
varoa koskemasta mihink&dan muuhun. pisteita selittdmalla tilanteen tai olemalla paikalla
Tasta alkaa tuloksen kirjaaminen. eran aikana.

23, Tehtavan tulosta kirjattaessa otetaan 26 . Tuomari kirjaa eran tulokset joukkueen kanssa.
huomioon vain tilanne eran paattymis- Kun kun teknikot ja tuomari ovat yksimielisia
hetkella, ellei saannoissa tai jonkin tuloksesta, pelipdytakirja allekirjoitetaan ja se
tehtavan osalta ole maaratty muuta. tulee viralliseksi. Jos tuloksesta ollaan eri mielt4,

o ) L paatuomari tekee lopullisen paatoksen.

2'-|. Kun Jonk|r.1. vaaditaan olevan "tgaysm S|s?lla", Joukkueen paras tulos kolmesta erasta ratkai-
piirretyn viivan ulkoreun_a ratkaisee. MyOs see sijoituksen. Tasapelit ratkaistaan toiseksi ja
kohtisuoraan alueen ylapuolella oleva ilma- kolmanneksi parhailla tuloksilla.

tila kuuluu alueeseen, ellei toisin mainita.
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Pelikentta

Pelialustan paikka ja kiinnittaminen

Tarkistetaan alustan sileys ja poiste-
° taan mahdolliset epatasaisuudet.

Alusta tulisi aina pyyhkia huolella

ennen maton asentamista sille.

kiinni pdydan etureunan reunukseen.
Takareunaan jaa pieni rako.

Pdéydan molempiin paatyihin jaa noin
X =171 mm kertaa Y = 1,143 mm

) ) kokoinen alue, jolla joukkue saa séilyttaa
. Matto rullataan auki puhdistetulle laitteitaan eran aikana.
alustalle kuvan mukaisesti. Varokaa
ettei mattoon tule robotin toimintaa Optio — Maton voi kiinnittaa lyhyilta
hairitsevaa likaa, taitoksia tai ryppyja. ¢ sivuilta alustaan mustalla sdhkdmiehen

teipilla. Teippin valinnassa kannattaa
huomioida etté se kiinnittyy sopivasti,
mutta myds irtoaa mattoa vahingoittamatta.

3 Asetetaan matto sivusuunnassa
L] - e
keskelle poytaa, sen etureuna

N Takareuna
SlI<PIX X2 | o
n (0]
o X
>y o
J Etureuna

Harjoituspoyta Turnauspoyta

HUOM! Vaikka turnauksissa
nahdaan paljon vaivaa peli-
alustojen eteen, joukkueen

on silti aina syyta varautua e, . .
i isiin. hie
muuttuviin olosuhtel rakennuso j? 3

Esim. poydan tasaisuus ja

valaistus poikkeavat var-

masti joukkueen omasta Harjoittelu iiman virallista pdyt&é tai reunoja on ok,

mutta tapahtumissa kaytetaan virallisia turnauspdytia.
Muistakaa tdma etenkin jos harjoittelette lattialla.

tutusta harjoituspéydésté.

Merkitkaa talldin laitteidenne sailyttdmiseen

tarkoitettujen kotialueiden rajat maton molempiin
paihin.
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3M™ DUAL LOCK™ -TARRAPALOJEN KAYTTO

( " Pelikentan pakkauksen mukana tulee vaaleanruskea arkki Dual Lock™
-tarrapaloja tehtavamallien kiinnittdmiseen. Huolellisuus tehtavamallien
kiinnittdmisessa edistaa tehtavissa onnistumista.

. J

MALLIEN KIINNITTAMINEN — Kiinnita ensin jokaiseen X:ll& merkittyyn neliéén yksi Dual Lock -tarrapala.
Paina sitten toiset tarrapalat naiden paalle limapuoli yl6spain. Paina lopuksi tehtdvamalli paikalleen mattoon
painettuja vihjeitd seuraten. HUOM! Joka vaihe pitda tehda todella tarkasti. Tehtadvamallit saa nyt ehjana irti
matosta tarttumalla niiden jalustaan ja nostamalla varovasti.

".l- - o~

\

Vaihe 1: Ensimmaiset Dual Lock Vaihe 2: Toiset Dual Lock -palat Vaihe 3: Kohdista malli, paina lujaa.
-palat laitetaan liimapuoli alaspain. laitetaan liimapuoli yl6spain.
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Pelikentan valmistelut ennen eran aloittamista

i s

: Hai alustalle
Korallipuu o
nurin ja kiinni ) o r e,
alatukeen

Atrain koottuna
omalle

Taimet matolle paikalleen

pieniin ympyroéihin

= s S YR
! AR\1 i7"
L VTN
iy 5,74,
!.' -

St Gl
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Punaiset

lonkerot

harmaan
akselin paalle

«F

2ty

Sukellusvene
keskelle ja keltaiset
sapit ylos

Keltainen levy
kokonaan ulos ja
olio riippumaan

oksalleen Yhdella poydalla

harjoiteltaessa toinen
pilari tuetaan tai jatetaan
johteiden kanssa pois
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m Valaalle valipala

Valas pystyyn ja viisi krillia
merkityille paikoilleen matolle

e

Tummanvihreat :
osat mattoa

vasten ja osoitin
kello yhteen

m Laivavaylan valinta

naytteenkerain
ympyraansa

I Aseta alus kuvan &
mukaisesti

Sedimentti-
naytteenkerain,
silmukka pystyyn

Peruuta alus
Rl Kiinni kaulukseen B8

Lo

Plankton- N
naytteenkerain §
levametsaan g
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