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Robottipeli

FIRST® LEGO® League Challenge -ohjelmassa opetel-
laan robotiikkaa ja LUMA-tietoja ja -taitoja pelillistamisen
keinoin. Joukkueen tehtdvana on suunnitella ja rakentaa
robotti kayttden LEGO® -osia ja ohjelmoida se suoritta-
maan itsenaisesti mahdollisimman monta annetuista
tehtavista 2,5 minuutin pituisessa robottipelin erassa.

Robotti kdynnistetdan kaynnistysalueella, suorittaa tehta-
via joukkueen valitsemassa jarjestyksessa ja palaa tarvit-
taessa kotialueelle. Kotialueella robottia saa muokata ja
se voidaan kaynnistaa taas uudestaan suorittamaan
tehtavia. Tarvittaessa robotti voidaan siirtda kotiin kasin,
mutta silloin joukkue menettaa tarkkuuspoletin. Turnauk-
sessa kaikilla on vahintdan kolme yritysta eli erda. Paras
tulos ratkaisee sijoituksen.

Pelikentta w15

Lava-autot, juna,
rahtilaivan kansi, lansipuoli.

amazon

future » Rockwall
engineer Abfomation

GO Founraton [ education

Kaynnistys-
alue

Taman kauden CARGO CONNECTM
haasteessa robotin tehtdvana on toimittaa rahtia
kuljetusvalineille ja muihin pelialueen kohteisiin.
Robotin tehtaviin kuuluu myds aktivoida erilaisia
tehtdvamalleja, jotka edustavat kuljetuksen
turvallisuutta, tehokkuutta, yhteyksia ja paasya.

Gracious Professionalism® (jalo ja
ammattimainen) on tapa, jolla toteutamme FIRST
LEGO Leaguen ydinarvoja kaikessa mita teemme.
Robottipeli on oivallinen tilaisuus osoittaa
ydinarvojen sisaistdmista ja siksi tuomarit arvioivat
sita jokaisen joukkueen jokaisessa erassa.

Kaikki ympyrat

Iy —

CARGO CONNECT™



Tehtavamallien rakentaminen

Tehtavamallien rakennusohjeet: www firstlegoleague.org/season

Palikkapussin numero ja siséalto Tehtdvan numero

Scan QR
code togo to
the building
instructions.

Tehtavan nimi

TEHOKKUUS - Oppitunti 1

1 2x kuorma-auto (M13 fAM15]

Letkassa ajavat rekat
Rahtikonttien lastaaminen

2 Diesel-/ sahkémoottori (M05 |

Moottorin vaihto

Avattava kontti

Kuljetusvalineen vajaakayttd

3 Konttiin pakattavat kollit (M02 liM15 fAM16 | Rahtikonttien lastaaminen
3x harmaa kontti CARGO CONNECT™
Kotiovi . .

4 Paketti (M11] Kuljetus kotiovelle

TURVALLISUUS - Oppitunti 2
5 Kanapatsas m

Erikoiskuljetus

Tuulivoimalan siipi
6 grvomaan sip W12
Sininen teline siivelle

Erikoiskuljetus

7 Este m

Onnettomuuksien valttaminen

8 Rahtilaiva (M07 fiM15]

Laivan lastin purkaminen
Rahtikonttien lastaaminen

9 Nosturi ja kontti MO07

SAAVUTETTAVUUS - Oppitunti 3

Laivan lastin purkaminen

Kiskot
10 2x junanvaunu m/m

Rautatie
Rahtikonttien lastaaminen

Sillan lansipuolen lappa (sappi)

11 Sillan itdpuolen lappéa Lappasilta
Silta-arkku
Helikopteri

12 Ruokapaketti (M08 Lentopudotus

YHTEYDET - Oppitunti 4

Pieni lentokone

13 Pieni rekka (M04]

Kuljetetun matkan pituus

2x tyénnin

Rahtikone .
14 1x harmaa kontti m Rahtikoneen kuorman purku
15 Varastoteline konteille (M10} Konttiterminaali

Vihred, oranssi ja sininen kontti

(LB / [ Vain kontit)

PIENOISMALLI TEHTAVAA YKSI VARTEN (M01) — Oppitunti 8

16 Valkoisia palikoita tiedeprojektin (M01}
pienoismallia varten

Keksinnon pienoismalli

IRTO-OSAT
6x Tarkkuuspoletti
17 4x Valmentajan riipus*

12x Pieni "Cargo Connect” -laatta*

Tarkuusbonus

*Huom: Valmentajan riipuksia ja Cargo Connect laattoja ei kayteta pelikentalla tai missaan tehtavassa. Voitte kayttaa niita

lahjoina tai ihan miten itse paatatte.
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Pelikentta

Pelikenttdan kuuluu reunat ja alusta seka kaikki naiden
sisalla. Pelialusta, tehtavamallit ja kotialue ovat osa
kenttaa.

Pelialusta ja tehtavamallit seka niiden kiinnittamiseen
tarvittavat Dual Lock -tarrat kuuluvat vuotuiseen
pelikenttapakkaukseen.

Tehtavamallien rakennusohjeet: firstlegoleague.org/
season

TEHTAVAMALLIEN KOKOAMINEN

Robotti ohjelmoidaan suorittamaan pelikentan tehta-
vamalleihin liittyvia robottipelin tehtavia. Tehtavamallit
rakennetaan pelikentan mukana tulevista LEGO-osista.
Rakennusohjeet julkaistaan elokuun alussa FLL:n
virallisilla kansainvalisilla verkkosivuilla
www.firstlegoleague.org/season

ja suomenkielisilla sivuilla www.fllsuomi.org
Yhdelta henkildltéd kuluu rakentamiseen noin 6 tuntia.

Mallien rakentamisessa vain taydellisen virheetdn
suoritus on riittava. “Melkein taydellinen” ei riita. Jos
robotin suunnittelu ja harjoittelu tapahtuu virheellisien
mallien parissa, robotti voi kohdata turnauksessa
ongelmia. Hyva kaytanto on vaihtaa valmiita malleja
rakentajien kesken ja tarkastaa yhdessa etta ne on
rakennettu oikein.

PELIALUSTAN (MATON) PAIKKA JA
KIINNITTAMINEN

VAIHE 1 — Tarkistetaan alustan sileys ja hiotaan
mahdolliset epatasaisuudet pois. Alusta tulisi aina
pyyhkia huolella ennen maton asentamista sille.

VAIHE 2 — Matto levitetddn puhdistetulle alustalle ja
kohdistetaan ylla oikealla olevan kuvan mukaisesti.
Toimikaa varovasti maton kanssa ettei siihen tule likaa,
taitoksia tai ryppyja. Robottia hairitsevia ryppyja ei saa
siité pois millaan.

VAIHE 3 — Asetetaan matto kiinni etela- ja ita-
reunoihin. Kun pdydan (reunuksien) mitat ovat

oikeat, pohjoiseen pitaisi jadda 6 mm rako ja kotialueen

koko on nyt noin X=343 mmjaY =1143 mm.

VAIHE 4 — Optio — Maton voi kiinnittda lyhyilta sivuilta
alustaan mustalla sahkémiehen teipilla

(esim: Stokvis tapes RHE 15 musta merkintéteippi
kiinnittyy sopivasti ja irtoaa mattoa vahingoittamatta).

-<
Ita

Etela

Turnauspdyta

Harjoituspdyta

HUOM: Vaikka turnauksissa vapaaehtoiset nakevat
paljon vaivaa pelialustojen eteen, alusta ei koskaan
ole tdsmalleen sama kuin mihin olette tottuneet,
joukkueen on syyta varautua muuttuviin olosuhteisiin
esim. alustan tasaisuuden ja valaistuksen osalta.
Pdydan voi ostaa tai rakentaa itse, ohje 16ytyy
osoitteesta www.fllsuomi.org

Moni aloitteleva joukkue harjoittelee lattialla.
Reunojen kanssa tai ilman. Miinuspuolena téassa on
se ettd matto menee kovin helposti huonoon kuntoon.

CARGO CONNECT™



3M™ Dual Lock™ Pelikentan pakkauksen mukana pala. Paina sitten toiset tarrapalat

-tarrapalat tulee vaaleanruskea arkki Dual naiden paalle limapuoli ylospain.
Lock -tarrapaloja tehtavamallien Paina lopuksi tehtavamalli paikal-
kiinnitamiseen. Huolellisuus leen mattoon painettuja vihjeita
tehtavamallien kiinnittamisessa seuraten.
edistaa tehtavissa onnistumista. HUOM! Joka vaihe pitaa tehda

tosi tarkasti.
MALLIEN KIINNITTAMINEN Tehtavamallit saa nyt ehjana irti
- Kiinnita ensin jokaiseen X:lla mer- matosta tarttumalla niiden jalus-

kittyyn neliéon yksi Dual Lock -tarra- taan ja nostamalla varovasti.

Vaihe 1: Ensimmaiset Dual Lock Va|he 2: Toiset Dual Lock -palat Vaihe 3: Kohdista malli, paina lujaa
-palat laitetaan liimapuoli alaspéin laitetaan liimapuoli yldspain

Tehtavamallien paikat pelin alussa

Mallit joita ei kiinniteta mattoon

Kotialue m Kuljetusvalineen vajaakaytto

Seuraavat mallit asetetaan kotialueelle:

* 1 tuulivoimalan siipi

* 1 letka-ajoon varusteltu kuorma-auto

* 6 ylhaalta avattavaan konttiin pakattavaa kollia
* 1 paketti -
* 3 harmaata rahtikonttia Luukku on suljettu

Robotiikan tehtdvakirja | Pelikentta




Kanapatsas

Letka-ajoon varusteltu kuorma-auto

| T

Kahdesta autosta toinen asetetaan matolle kuvan mukaisesti.
Akselien paikat on merkitty (toinen auto on aloituksessa kotialueella).

k@l Tarkkuusbonus

CARGO CONNECT™ 7



Mattoon kiinnitettavat tehtavamallit - Kiinnittaminen ja valmistelut

Rahtikoneen Moottorin Onnettomuuksien
kuorman purku m vaihto m valttaminen

r - =
e i, s

=
Harmaa rahtikontti on rahtikonees- Keltainen vipu on kaannetty Musta runko ja keltainen paneli
sa ja ramppi on kokonaan suljettu. kuvassa esitettyyn asentoon. ovat molemmat pystyssa.

Kuljetus

@ :
Sillan kannen puolikkaat ovat
kuvan mukaisesti ylhaalla.

m Kuljetetun matkan pituus

Tyénnin ja pysaytin Lentokone Kuorma-auto

Tyontimien tulee olla asetettuna Lentokoneen ja kuorma-auton tulee olla asetettuna
pysayttimia vasten (kuva). tyontimiaan vasten, kuten kuvissa.

Robotiikan tehtdvakirja | Pelikentta




Nosturi ja rahtikontti

.7
oo

Lantisen (vasen) kannen Nosturin tulee liikkua herkasti. Ennen aloitusta nosturin tulee olla
tulee keinua herkasti. asetettuna lantiseen &ariasentoonsa.

m Lentopudotus

Helikopteri Keltainen vipu Ruokapaketti

= - ~e 2 - k . 3t V |
Keltaisen vivun tulee olla kdannettyna lanteen, aariasentoonsa (kuva). Kuljetettavan ruokapaketin
tulee olla asetettuna paikoilleen helikopterin kyytiin (kuva).

m Rautatie

Asennettava osuus Juna Juna ja kiskot

» ‘ = N {:,-v 0> {_:» \ q

Radan puuttuvan osan tulee lilkkkua Junan tulee liikkua kiskoillaan Juna ja kiskot valmiina aloitukseen.

herkasti ylos ja alas. Aloitettaessa herkasti. Se asetetaan radan
taman osan tulee olla ylhaalla pohjoista paatyestetta vasten.

CARGO CONNECT™ 9



Vasen jono (vihrea)

Keski jono (oranssi)

Oikea jono (sininen)

Sinisen, oranssin ja vihrean rahtikontin asettelussa terminaalialueen telineisiin (lokeroihin) tulee noudattaa
seuraavia saantoja:

* Kullekin riville ja jokaiseen jonoon tulee yksi kontti. Ei enempaa, ei vahempaa.

* Ensin asetetaan sininen kontti oikean puoleiseen jonoon (sattumanvaraiseen riviin).

» Seuraavaksi asetetaan oranssi kontti toiseen vapaana olevista riveista, keskimmaisen jonoon.

+ Viimeisena tyhjaksi jaaneelle riville asetetaan vihrea kontti, vasemmanpuoleiseen jonoon.

* Lopuksi nama kontit tydnnetéan lokeroissaan etelareunaa vasten.

* Harjoiteltaessa konttien paikkoja on syyta vaihdella usein (ne voidaan jarjestaa kuudella eri tavalla).

Esimerkki satunnaisesta asettelusta

Robotiikan tehtdvakirja | Pelikentta




Tehtavat

Jos haluatte ymmartaa tehtavat taydellisesti yksityiskohtia myoéten, lukekaa niita joukkueena oikean pelikentan
aarella uudelleen ja uudelleen. Miettikda yhdessa mité tehtavistd sanotaan ja mité niisté ei sanota ([GZ£)
Saantojen tulkitseminen).

Alla esimerkkitehtavan “MXX” avulla kerrotaan miten tehtdvanantoa tulee lukea, mita tietoja siina on ja miksi seka
miten tunnistaa ndma tehtavanannon eri osiot.

Esimerkkitehtava, miten tehtavanantoa tulee lukea ja soveltaa

Tehtavan yleiskuvaus.

Kuva tehtdvémallista Sijainti kentélla T4ta yleiskuvausta El huomioida

pisteytyksessa.

* Tavallisella fontilla tdssa yleiskuvauksen alla kerrotaan tehtavan keskeiset vaatimukset: XX pisteet
+Jos pelituomari ndkee tdman ehdon tayttyvan: XX pisteet kuvauksen mukaisesti

Kallistetulla sinisella fontilla kerrotaan erittdin tdrkedsté lisdvaatimuksesta, helpotuksesta tai muusta
hyébdyllisesté tiedosta. Pienellé painettu kannattaa tdssékin tapauksessa lukea aina huolella.

Joskus kuvassa néytetdan Joskus kuvaa kéytetdan Kuvissa ei nédyteta kaikkia
esimerkki pistesuorituksesta. selventdmaéaan tehtévéan vaihtoehtoja hyvéaksyttavista
kuvausta. pistesuorituksista, vain joitakin
esimerkkeja!
XX pisteet lihavoituna. XX pisteet lihavoituna. XX pisteet lihavoituna.

Tehtavamallin sijainti ja suunta

Tehtdvanannon yhteydessa kaytetdan usein koordi-
naatteja, kuten pohjoinen (N), itdan (E), eteldan (S) ja N
l[anteen (W) kertomaan suunnasta tai sijainnista.

Esimerkiksi oikean ja vasemman sijaan saatetaan
kayttda sanoja ité (E) ja lansi (W). YIhaalla ja alhaalla
sanojen sijaan saatetaan kayttda sanoja pohjoinen (N)

ja etela (S). Viereineinen kompassiruusu toimii muistin W — — E
tukena.

/
AN

AN
/

Tama sama kompassiruusu on painettu pelialustalle
helikopterin viereen.

Turnauspdydalla, jossa on kaksi pelikenttaa yhdessa,
molemmat joukkueet toimivat oman pelialustansa
merkintdjen (ilmansuuntien) mukaan.

CARGOCONNECT™™ 11
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m Pienen robotin bonus (max20p.)

“Tee sama vahemmalla”

Minimoimalla robotissa kaytettavien
osien maara,voidaan saastaa aikaa
ja tilaa sekd saastya monimutkaisiin

. rakenteisiin liityvilta ongelmilta.

Jos kaikki laitteet mahtuvat pienelle tarkastusalueelle: 20 p.

Kun joukkue saapuu ottelualueelle, sen tulee jéttda kaikki kuljetuslaatikot
tms. ottelualueen ulkopuolelle ja esittaa pelituomarille, etta kaikki sen
mukanaan tuomat laitteet mahtuvat kerralla pienemmén tarkastusalueen
sisaan. Tarkemmat yksityiskohdat on kuvattu séénéssé %)

CHM.I.ENGE

Pieni tarkastusalue J‘ furey | @Re=i.

m Keksinnon pienoismalli  (max 20 p.)

m Ongelmien tunnistaminen ja ratkaisujen

luominen tai parantaminen on erittain
) . : ~L tarkeaa kaikissa kuljetuksissa.
A : Maailman muuttuessa insindorit, ohjel-

L ZA L. : e moijat ja paattajat jatkavat haasteiden
o ¢ | oS tutkimista ja ratkaisemista, mika tekee
» elamasta helpompaa, turvallisempaa ja
EsimerkKi parempaa kaikille.

Jos joukkueen tiedeprojektin pienoismalli tayttda seuraavat ehdot: 20 p.

« Se on rakennettu vahintaan kahdesta valkoisesta LEGO® osasta.

» Se onvahintaan nelja LEGO -"nuppia” pitka ainakin yhteen suuntaan mitattuna.
+ Ja se on edes osittain CARGO CONNECTSM -logon alueella (ympyra).

Suunnitelkaa ja tuokaa robottipeliin malli omasta tiedeprojektistanne.

12 Robotiikan tehtdvakirja | Tehtavat




m Kuljetusvalineen vajaakaytté  (max30p.)

Kuljetuksen tehokkuus kasvaa taytta-
malla kontti tayteen lastia ennen kuin

T sitd lahdetaan kuljettamaan.
i 02 ’
+ Jos ylhaalta avattava rahtikontti on kokonaan suljettu: . . . .. .. ja taytetty osittain: 20 p.

ja taytetty kokonaan: 30 p.

Osittain taytetty = Ylhaalta avattavaan konttiin on pakattu 1-5 kpl annetuista kolleista ja se on kokonaan suljettu.
Kokonaan taytetty = Ylhaéalta avattavaan konttiin on pakattu kaikki 6 annettua kollia ja se on kokonaan suljettu.

Konttiin pakattavat kollit Auki Auki Kokonaan suljettu
0 p. 0 p.

P W Lastin purkaminen on tarkea osa
r‘,\ matkaa. Lentokuljetukset ovat yksi
e monista kuljetusmuodoista, joita
2 J/ m kaytetaan rahtikonttien toimittamiseen
i maaranpaahan.

« Jos rahtikone on valmis purkamista varten siten, etta lastitilan ovi lepaa kokonaan alhaalla koskettaen
tehtadvamallin mustaa jalustaa : 20 p.
« Jos rahtikoneen kuorma on purettu siten etta rahtikontti ei kosketa konetta esittavaa tehtavamallia: 10 p.

CARGO CONNECT*™ 13



m Kuljetetun matkan pituus  (max30p.)

Rahdin kuljettaminen perustuu nykyaan

1= tarkasti aikataulutettuihin kuljetuspal-
{E@ ' veluiden verkostoihin. Matkalla tarvitaan

'\T usein useampaa kuin yhta valietappia,

m (I&hetyksen kulkua ohjaavaa terminaalia)

ja kuljetusmuotoa ennen kuin ollaan
lopullisessa maaranpaassa.

+ Jos kuorma-auto on paassyt perille, ylittanyt kokonaan mattoon merkityn sinisen viivan: 10 p.
+ Jos lentokone on paassyt perille, ylittinyt kokonaan mattoon merkityn sinisen viivan: 10 p.
* Bonus: Jos molemmat ylla kuvatut tehtavat on suoritettu hyvaksytysti: 10 lisdpistetta.

Pisteité laskettaessa sinisien viivojen tulkitaan jatkuvan molemmista péaistaan pelialueen reunoihin asti

R a

N

10 p. +10 p. + 10 p.

m Moottorin vaihto  (max20p.)

Fﬂ Energiatehokkuudella on tarkea rooli
T liikenteessa. Vaihda vanha polttomoottori-
ratkaisu energiatehokkaampaan sahkai-
m seen. Ymparistoystavalliset ratkaisut

saastavat myos rahaa.

+ Jos moottori on vaihdettu dieselmoottorista sahkdkayttdiseksi siten, etta keltainen palkki lepaa
aariasennossaan etelan suuntaan : 20 p.

14  Robotiikan tehtdvakirja | Tehtavat




m Onnettomuuksien valttaminen  (max 30 p.)

E Onnettomuudet aiheuttavat monia
T ongelmia lastin kuljetuksessa. Ihmiset
voivat loukkaantua, rahti ja koneet
m vahingoittua tai kuljetus myohastya.

paalla ja keltainen paneelion: . . ........ ... . ... ... .. ... .. ..... pystyssa: 20 p.
tonaisty vinoon: 30 p.

Jos musta kehys on ténéisty vinoon, tasté tehtavésta ei saa pisteita.

Vaarallisen
alueen sininen
reunaviiva

MO7 i i (max 30 p.)
E'ﬁ Lastin purkaminen on tarkea osa
12'“ kuljetusta. Merikuljetus on yksi monista
7 kuljetusmuodoista, joita kaytetaan
mo7 rahtikonttien toimittamiseen maaran-
; paahan.

+ Jos nosturi kannattelee rahtikonttia siten, ettd se ei enda kosketa rahtilaivan itaista kantta: 20 p.
+ Jos nosturin kannattelema rahtikontti on kokonaan rahtilaivan itdisen kannen itdpuolella: 10 p.

CARGO CONNECT™ 15



m Lentopudotus  (max40p.)
4

X

x_ Helikoptereita voidaan kayttaa tarkean
w0 i rahdin, kuten ladkkeiden tai ruoka-avun
S kuljettamiseen kaikkein vaikeimmin
m saavutettaviin paikkoihin.

« Jos ruokapaketti ei kosketa helikopteria: 20 p.

» Jos toisen pelikentan ruokapaketti ei kosketa helikopteriaan ja on kokonaan teidan pelikentan
CARGO CONNECTS™ -ympyran sisalla: 10 p.

» Jos kummankaan joukkueen ruokapaketit eivat kosketa helikoptereitaan: 10 p.

Toiséh f
joukkueen
" helikopteri

joukkueen
helikopteri

Junat voivat kuljettaa lastia moniin
paikkoihin. Infrastruktuurin kuten
rautateiden pitdminen hyvassa
kunnossa on tarkeaa kuljetusten
sujuvuuden turvaamiseksi.

+ Jos rata on korjattu niin ettéd asentamista odottanut kiskopari on kdannetty kokonaan alas / lanteen: 20 p.
« Jos juna on paassyt perille ja lukittu sapilla radan etelaiseen paatepisteeseen: 20 p.

Robotiikan tehtdvakirja | Tehtavat




m Konttiterminaali  (max 20 p.)

Kuljetuksen onnistumisen kannalta on
varmasti térkeinta oikean lastin saaminen
oikeaan paikkaan. Lajittele kontit ja
toimita ne maaranpaahan.

» Jos rahtikontit on kasitelty niin etta jaljella on vain oranssi kontti ja se on kokonaan sinisella viivalla
rajatun terminaalialueen sisalla: 20 p.

Vihje: Néité kontteja voi hyédyntdd my6s muissa pelikentdn tehtdvissé.

Terminaalialue

m Kuljetus kotiovelle (max30p.)

Soeceeer® Lahetys saattaa olla kookas tai sen

: noutaminen voi olla muuten hankalaa.
Useimmat palveluntarjoajat tarjoavat
paketin toimittamista kotiovelle.
Kotiovelle toimitettuna vastaanottaja saa
Iahetyksensd nopeammin ja helpommin.

+ Jos paketti on toimitettu siten, ettd se on valkoisen portaan paalla: Osittain: 20 p.
Kokonaan: 30 p.

Tastéa tehtavésta ei saa pisteité jos mikéaén laite koskettaa pakettia erén lopussa.

CARGO CONNECTM 17



m Erikoiskuljetus  (max40p.)
Suuria esineita kuljetettaessa saatetaan
kohdata erityisia ongelmia, kuten matkalla

T ‘ olevan kananpatsaan sivuuttaminen
<= 6 m osoittaa.
\I On tarkeaa suunnitella kuljetus huolella

etukateen, jotta mikéan ei vahingoitu ja
kuorma saadaan turvallisesti perille.

.................. Mattoa: 20 p.

Ei mitdan muuta: 30 p.
.............................. Osittain: 5 p.
Kokonaan: 10 p.

("W | etkassa ajavat rekat  (max30p.)

Kuorma-autojen letka-ajossa kaksi tai
useampia erityisesti varusteltua kuorma-
autoa on kytketty sahkdisesti toisiinsa.
Kun letkan ajoneuvot kiihdyttavat ja
jarruttavat automaattisesti samanaikai-
sesti ne voivat ajaa tavallista Iahempana
toisiaan mika saastaa polttoainetta.

-

+ Jos kuorma-autot on kytketty toisiinsa ja ne ovat kokonaan kotipesan ulkopuolella: 10 p.
+ Jos kuorma-auto on kytketty siltaan: 10 p.
* Bonus: Jos molemmat ylla kuvatut tehtavat on suoritettu hyvaksytysti: 10 lisapistetta

10 p. +10 p +10 p.
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m Lappasilta (max20

Taman sillan kannet voidaan nostaa ja
m laskea, mika mahdollistaa kuljetukset
~L seka joella ettd maantiella. Laske sillan
kannet jotta kuorma-autot paasevat
ShE( ylittimaan sen.

e et LT e R

1 - B(#

p. 10 p. ' 10 p. + 10 p.

m Rahtikonttien lastaaminen  (max 120 p.)

[ Rahtikontteja kaytetdan maantie-,
T rautatie-, meri- ja lentokuljetuksissa.

l' _)E Jotta rahdin kasittely olisi tehokasta,
—_ m kontit on suunniteltu pinottaviksi, helposti
- y siirreltaviksi sekd nopeasti ja turvallisesti
eri kuljetusvalineisiin kiinnitettaviksi.
Lastatkaa rahtikontit turvallisesti ja
tehokkaasti kulkuneuvoihin.

+ Jos rahtikontti koskettaa vain: Kuorma-autoa: 10 p. jokaisesta (max 20 p.)
Junaa: 20 p. jokaisesta (max 40 p.)
Rahtilaivan lantista kantta: 30 p. jokaisesta (max 60 p.)

Kunkin kuljetusmuodon osalta joukkue voi saada pisteitd enintdén kahden kontin osalta.
Kontti saa koskettaa toista konttia ja sen sisélld saa olla siihen pakattuja irtokolleja.
Kontit saavat koskettaa rahtilaivan lantisen kannen harmaita kansirakenteita.
Kuorma-autoon lastatun kontin tulee olla kokonaan kotialueen ulkopuolella.

-

10p.+10p. 20p.+20p.  30p. +30p.
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m CARGO CONNECTS™  (max 180 p.)

Maitse, meritse ja lentaen,
hyddynnetaan mahdollisimman monia

: kuljetusmuotoja rahtilahetysten
R s NV

kuljettamisessa perille.

Tasta tehtavasta saa kolmenlaisia pisteita. Pisteitd saa ympyroihin toimitetuista konteista, ympyroista joihin
on toimitettu kontteja ja kahden varillisen kontin toimittamisesta vastaavan varisiin ympyréihin.

+ Jos rahtikontti on missa tahansa ympyrassa: . ......... osittain: 5 p. jokaisesta
kokonaan: 10 p. jokaisesta
+ Jos sininen (ei avattava) kontti on kokonaan sinisessa ympyrassa: 20 lisapistetta
20 lisapistetta
10 lisdpistetta jokaisesta ympyrasta

5 Kokonaan: 50 p.

2 Ositain: 10 1 Kokonaan: 10 p. 1 Kokonaan: 10 p-

3 Kokonaan: 30 p. 1 Sininen: 20 p. 1 Vihrea: 20 p. 1 Sininen: 20 p.
1 Ympyra: 10 p. 1 Ympyra: 10 p. 1 Ympyra: 10 p. 1 Vihrea: 20 p.
5 Ympyraa: 50 p.

10p. +30p. +10p. 10p. +20p. +10p. 10p. +20p. +10p. 50p. +20p. +20p. +50p.

"kr@l Tarkkuusbonus (max60p.)

Joukkue menettaa yhden tarkkuuspoletin
aina kun teknikko keskeyttaa robotin
suorituksen JA hakee sen takaisin
kotialueelle.

M17

g

* Jos eran lopussa jaljella olevien tarkkuuspolettien maara on: 1 kpl = 5 p.
2kpl=10p. 3kpl=20p. 4kpl=30p. 5Skpl=45p. 6kpl=60p

Uutta téllad kaudella: Joukkue saa hakea robotin takaisin kotialueelle yhden kerran
menettamétta tarkkuuspisteitd. Kayttékaa tdma strateginen etu harkiten hyvéksenne
ottaen samalla huomioon seuraavat sééntéjen kohdat: ([ XA BA BA - BE
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Gracious Professionalism® robottipelissa

Tuomarit arvioivat jokaisen joukkueen jokaisessa
erassa miten Gracious Professionalism® toteutuu
joukkueen tydskentelyssa.

Robottipelien yhteydessa kertyneet Gracious Profes-
sionalism -pisteet lisatdan joukkueen Ydinarvo -pistei-

siin. Niiden painoarvo on 1/3 Ydinarvojen arvioinnissa.

Lahtokohtaisesti jokaisen joukkueen odotetaan
toteuttavan Gracious Professionalism -henkea ja

KEHITTYVA

Saannot

TAITAVA

arvoja tasolla TAITAVA (3 pistetta).

Mikali tuomari havaitsee selkeasti edella mainitun
odotuksen ylittdvaa toimintaa, joukkue toteuttaa silloin
Gracious Professionalism -henkea ja arvoja tasolla
ESIMERKILLINEN (4 pistetta).

Toisaalta, jos joukkue omalla kdytokselldan osoittaa
viela opettelevansa mita Gracious Professionalism
tarkoittaa, ollaan tasolla KEHITTYVA (2 pistetta).

ESIMERKILLINEN

Hauskojen ja onnistuneiden turnauskokemuksien yksi salaisuus on saantéjen vasymaton kertaaminen

pelikentan aarella (katso R23).

Pitakaa siksi kopiota sdannoista aina saatavilla kentan lahettyvilld. Muistakaa lukea myds saantdjen paivitykset!

Saantdjen paivitykset julkaistaan verkossa: firstlegoleague.org/season

330 @ Esimerkkisdaanto

Purppuraviirillé on Kirjoitettu esittely tai yhteenveto s&énnésté nopeaa selailua varten. Tété ei kéyteta

tulosta arvioitaessa.

Mustalla tekstilla purppuran jalkeen on sdannén paakohdat.

Sinisella varillé kerrotaan erittéin tarkedsta lisGvaatimuksesta helpotuksesta, tai muusta hyddyllisesta

tiedosta. Pienella painettu kannattaa lukea aina huolella.

Saannot

CARGO CONNECT™M
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VALMISTAUTUMINEN | VAATIMUKSET JA SAANNOT

m LAITTEET

RO1 kertoo mité osia robotin ja lisélaitteiden rakentamisessa saa kéyttaa.

Laitteilla tarkoitetaan kaikkia tehtavien tekemiseen tarvittavia ottelualueelle tuotuja tavaroita. Naita ovat
robotti, sen lisdlaitteet ja kaytettdvat apuvalineet seka tiedeprojektiin liittyvan keksinndn pienoismalli..

« Laitteissa kaytettyjen osien tulee olla alkuperaisia LEGO-tuotteita, joita ei ole muunneltu milldan tavoin.
* Poikkeus 1: LEGO-narut ja -letkut saa katkaista haluttuun mittaan.
» Poikkeus 2: Laite voidaan merkita siten, ettd merkinta on piilossa eika se vaikuta laitteen rakenteeseen.

» Tehdasvalmisteiset wind-up- tai pull-back -moottorit on kielletty.
* Ylimaaraiset tehtadvamallit ja niiden kopiot on kielletty.

* LEGO:n valmistamia osia, muita kuin sdhkdisia, saa kayttda vapaasti.
» TAma koskee rakennussarjojen osia — ei pakkauksia, vaatteita, mukeja ja niin edelleen.
« Jos rakennussarjasta lainatussa osassa on alkuperaisen ohjeen mukaisesti kiinnitetty tarra, se saa olla.
* Yksi enintaan A4-kokoinen muistilista teknikoille on ok, sita ei lasketa laitteeksi.

» Sahkoisistda LEGO:n valmistamista tuotteista sallittuja ovat alla kuvatut SPIKE™ Prime ja EV3-sarjojen osat
(mutta my0s kaikkien MINDSTORMS-sarjojen vastaavat osat ovat sallittuja).

* Ottelualueelle saa tuoda myds tarvittavat alkuperaiset LEGO johdot ja kaapelit, ohjaimeen yhden akun tai
kuusi AA-paristoa seka yhden mikro SD-kortin.

Ohjain:
Ottelualueelle saa tuoda vain i
yhden ohjainyksikon. f

Moottorit:

Mika tahansa yhdistelma viereis- 2 3
ten kuvien moottoreita, mutta m
yhteensa enintaan 4 kpl / era. sy

Anturit: L
Vain kosketus-/voima-, véri-, . JQ g

ultradani- ja kiihtyvyys- (gyro)
anturit ovat sallittuja, mutta
lukumaaraa ei ole rajattu.

Kaikki ylimaaraiset ohjaimet ja SPIKE Prime MINDSTORMS EV3

moottorit tulee j&ttadé varikkoalueelle.

Update 17 August 2021: =]
LEGO Education SPIKE Essential sarjan é ﬁ
pieni moottori ja anturit ovat myds sallittuja.

Robotiikan tehtavakirja | Saannot




m OHJELMISTO JA OHJAUS

* Robottia saa ohjelmoida milla tahansa ohjelmointikielelld, kunhan se toimii taysin itsenaisesti (autonomisesti)
ja suorituksessa kaytettavat ohjelmat on ladattu ohjaimeen tai mikroSD kortille.

* KAIKKI ulkoinen vaikuttaminen, kommunikaatio, kauko-ohjaus ja sellaiseksi tulkittavissa oleva on kielletty tur-
nauspaikalla. Robotin Bluetooth tulee kytkea pois paalta. Lappareita, tabletteja jne. ei saa tuoda ottelualueelle.

m ROBOTTI

RO03 maééirittelee robotin ja siihen liitetyt tai siita irroitetut osat.

Robotti on ohjainyksikkd ja siihen kasin liitetyt osat ja laitteet, joita ei ole tarkoitus irroittaa siitd muuten kuin
kasin.

Esimerkki 1: Irroitettava lisélaite on osa robottia, mutta vain kun se on paikalleen kiinnitettyna.

Esimerkki 2: Esine, jota robotti kuljettaa jattdédkseen sen johonkin ei ole osa robottia. Se tulkitaan kuormaksi.

m TEHTAVAMALLI

R04 maéaéarittelee ja rajaa, mitéa kentéan tehtavéamalleilla voi tehdéa ja miten ne eroavat laitteista.

TEHTAVAMALLI on mika tahansa LEGO-osa tai -rakenne, joka on jo ottelualueella sinne saapuessanne.

» Tehtavamalleja ei saa irroittaa matosta edes valiaikaisesti.

« Jos joukkue yhdistaa tehtavamallin mihin tahansa (robotti mukaan lukien), liitoksen on oltava I6ysa tai
rittdvan yksinkertainen etta pyydettaessa tehtavamalli voidaan vapauttaa heti virheettémassa kunnossa.

» Kaikki tehtavamallissa kiinni olevat osat luetaan osaksi tehtavamallia. Esim: kehykset, alustat ja silmukat.

m TARKKUUSPOLETTI

Eran alussa kentalla on kuusi tarkkuuspolettia. Jos robottiin kosketaan ennen kuin se on ehtinyt kokonaan
takaisin kotialueelle, tuomari ottaa aina yhden poletin pois kentéltd. Katso saannét 8, [0, ja ZE).

m TEHTAVA

Tehtava on yksi tai useampia mahdollisuuksia ansaita pisteitd. Kokeilkaa niitd missa tahansa jarjestyksessa.

ERA

ERA — on kilpasuoritus, jossa kaksi (poikkeustilanteessa yksi) joukkuetta pelaa pohjoisreunat vastakkain
olevilla kentilla. KAYNNISTYS- alueelta yhden tai useamman kerran lahetettavan robotin avulla pyritaan
suorittamaan mahdollisimman monta tehtdvaa 2'2 minuuttia kestavan eran aikana. Pelikelloa ei pysayteta
kesken eran mistaan syysta.
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GULE TEKNIKOT

Teknikoiksi kutsutaan joukkueen jasenia, jotka vastaavat robotin kasittelysta eran aikana.

* Suorituksen aikana saa ottelualueella olla samanaikaisesti vain kaksi teknikkoa.

» Joukkue saa vaihtaa teknikoitaan eran aikana, mutta tasta on hyva kertoa tuomarille ennen eran alkua.

* Muiden joukkueen jasenien ja katsojien tulee pysya tuomariston osoittamalla etaisyydella pelikentasta.
Ottelualue on yleensa merkitty esim. kartioilla tai lippusiimalla.

m LAITTEIDEN TARKASTUS

R09 maéérittelee laitteita koskevat tilavuusrajat, milloin ja miten ne tarkistetaan, ja mité tapahtuu, jos ehdot
tayttyvét tai ei.

Kun joukkue saapuu ottelualueelle, sen tulee jattaa kaikki kuljetuslaatikot tms. ottelualueen ulkopuolelle ja esittaa

pelituomarille, etté kaikki sen mukanaan tuomat laitteet mahtuvat kerralla pienemman tai isomman tarkastus-

-alueen sisaan ja kuvitteellisen katon (305 mm) alle. (Tarkastus suoritetaan ennen jokaisen eran alkua.)

« Jos kaikki laitteet mahtuvat isomman tarkastusalueen sisadan, joukkue on lapaissyt tarkistuksen. Jos kaikki
laitteet mahtuvat pienemman tarkastusalueen sisaan, tulee tasta pienen robotin bonus (tehtava [III]).

« Jos kaikki laitteet eivat mahdu isolle tarkastusalueelle, joukkueen tulee paattaa siina mitka osat se jattaa pois
ja lahettaa takaisin esittelypisteelle (varikkoalueelle) ennen kuin tarkastus voidaan uusia.

* Tarkastuksen jalkeen laitteet pidetdan vapaavalintaisessa jarjestyksessa kotialueella.

Pieni tarkastualue Iso tarkastusalue

Tarkastusalueet on esitelty kuvissa, niiden korkeus on 305 mm.

m KOKONAAN SISALLA

Sitd, onko jokin kokonaan jonkin sisélla, tarkastellaan aina kohtisuoraan ylhaalta muistaen myos
mahdollinen korkeutta koskeva rajoitus.

» Kokonaan sisalla tarkoittaa, etté tarkasteltavan kohteen jokaisen osan uloimmankin nurkan pitaa olla
100% sisalla — yksin mattoa koskettavat osat ei riita.

* Piirretyn viivan ulkoreuna ratkaisee. Alla on esimerkki kaynnistysalueelta:

Kokonaan siséalla Osittain sisalla
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m PELIKENTAN TARKISTAMINEN

R11 auttaa vélttyméén optisien antureiden ja pelikentdn mallien virheisté aiheutuvilta ongelmilta.

Laitteiden tarkistamisen jalkeen, mutta ennen eran aloittamista, joukkueen on vield syyta tarkistaa robotin
anturien toiminta (muuttuvat valaistusolosuhteet) seka pelikentan valmius eran aloittamiseen ja tarvittaessa
pyytaa tuomaria korjaamaan kentan puutteet.

m KOTIALUE

R12 méérittelee, missé robotin kasittely on sallittua erén aikana ja missé ei.

Kotialue esitellaan kuvassa tehtdvan GEE) yhteydessa.

« Kotialue on osa pelikenttaa. Sen korkeutta ei ole rajoitettu.

* Eran aikana joukkue voi sailyttaa laitteitaan missa tahansa kotialueen sisalla.

» Se on myo6s paikka jossa robottia saa kasitella ennen kaynnistamista ja eran aikana.

« Jos robottia halutaan kasitella eran aikana menettamatta tarkkuuspolettia, robotin on ensin omatoimisesti

palattava kokonaan kotialueelle (kokonaan sisalla).

* Robotin saa lahettaa matkaan vain kaynnistysalueelta, mutta se saa palata minne tahansa kotialueelle.

+ Alkaa koskeko eran aikana mihinkdan mika on kotialueen ulkopuolella, poikkeukset on mainittu sddnnoissa
B ja @F). Kaikki, mihin robotti koskee kotialueen ulkopuolelle, on jatettava niille sijoilleen. Vain robotti
saa muuttaa tilannetta (katso saanto ).

* Poikkeus 1: Jos kotialueelta karkaa jotakin tahattomasti pelikentélle, on se palautettava nopeasti kotialueelle.
* Poikkeus 2: Jos robotista irtoaa osia tahattomasti, ne saa poistaa pelikentalta.

* Robotti ei saa laajentua kotialueen ulkopuolelle ennen kuin se on kaynnistetty.
« Kotialueelta ei saa lahettda mitdan edes osittain sen ulkopuolelle ennen kuin robotti on kdynnistetty.

YK KAYNNISTYSALUE

R13 méérittelee missé osassa kotialueetta robotin saa kdynnistaa ja kertoo tété aluetta koskevista rajoituksista.

Kaynnistysalueella ei ole kattoa. Sen paikka on kuvattu alla. Kaynnistysalue on erityiseen kayttétarkoitukseen,
robotin suorituksen kaynnistdmiseen varattu osa kotialueesta ja sitd koskee muutama oma saantd, mutta vain
robottia kdynnistettdessa.

« Aina kun robottia kdynnistetaan, robotin ja kaiken mita se tulee liikuttamaan tulee olla kokonaan
kaynnistysalueen sisalla.

* Heti kun teknikko on kaynnistanyt robotin suorituksen, kaynnistysalue
tulkitaan jalleen tavalliseksi osaksi kotialuetta.

Kotialue

kaynnistysalue

Kuvissa esitettyihin koti- ja kdynnistysalueeseen ei kohdistu rajoituksia
korkeuden suhteen (robotti saa olla korkeampi kuin 305 mm).
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SUORITUS | VAATIMUKSET JA SAANNOT

m KAYNNISTYS

R14 maéaéarittelee robotin kdynnistdmisen ehdot ja miten erén aloittaminen tapahtuu.

Tuomari valvoo kaynnistdmisen ehtoja ja huomauttaa niista tarvittaessa. Teknikko kaynnistda ohjelman
suorituksen ohjaimen painikkeen painalluksella, anturin valityksella tai antaa robotin jatkaa suoritustaan
ajastetusti. (Ohjaimeen on kytketty virta paalle aiemmin, jo ennen ottelualueelle tuloa).

» Ehto 1: Robotti ja kaikki mitd se tulee liikuttamaan on kokonaan kaynnistysalueen sisalla.

* Ehto 2: Teknikko ei pidattele mink&an liikkeen alkamista, jouseen tai muulla tavalla varastoidun energian
vapautumista.

« Eran aloitus: Eran ensimmaisessa kaynnistyksessa tarvitaan tarkkaa ajoitusta. Tarkka kaynnistyshetki
maaritelldan Iahtdélaskennan avulla, johon kaikki osallistuvat, esim. “3, 2, 1... LEGO!”
Kaikki eran aikana mydhemmin tapahtuvat kdynnistykset suoritetaan heti kun robotti on taas valmis ja
kaynnistysehtojen tayttymista valvova tuomari on antanut luvan.

m KESKEYTYS

R15 maéérittelee rajoitukset, jotka koskevat robottiin koskemista kdynnistyskomennon antamisen jélkeen.

Kun teknikko koskettaa kaynnistettya robottia tai mita tahansa jota se koskettaa.

* Robotin ohjelman suorituksen saa keskeyttda milloin ja missa tahansa, mista tahansa syysta, mutta
perehtykaa huolella sdantdjen kohtiin [ ja GEE.

« Paras hetki ja paikka keskeyttda robotin ohjelman suoritus on silloin kun se on kokonaan kotialueella (GIE).
» Keskeytysta ei saa kayttaa robotin pysayttamiseen “juuri oikealla hetkelld” (ihminen ei saa toimia robotin apu-
silmina, ajastimena tms.) hyétymistarkoituksessa. Tehtavista, joihin tdma voi vaikuttaa tulos on nolla pistetta.
» Minka tahansa Iahettaminen, liittdminen tai vieminen robotille, mikd tahansa robottiin kohdistuva vaikutta-

minen tai minka tahansa pudottaminen sen paalle tulkitaan keskeyttamiseksi.

Jos robotti tulee kotialueelle, eiké sen toimintaa keskeyteta, se saa vapaasti tehda mité haluaa sinne sité varten
Jérjestettyjen laitteiden ja tehtdvamallien kanssa ja palata sitten mista tahansa kohtaa kotialueelta takaisin
pelialueelle ilman uutta k&ynnistysta.

m MENETTELY ROBOTIN SUORITUSTA KESKEYTETTAESSA

R16 antaa menettelyohjeet ja méérittelee keskeytyksen seuraamukset eri tilanteissa.
Keskeytyksessa robotin ndkyva toiminta pysaytetdan ja se nostetaan kotialueelle, mikali se ei viela ole siella.

« Jos robotti oli kokonaan kotialueella: Kaikki hyvin.
« Jos robotti ei ollut kokonaan kotialueella: Joukkue menettda yhden tarkkuuspoletin.

Virhe kéynnistyksessé: Jos keskeytys tapahtuu niin pian kdynnistyksestéa etté robotti on vasta juuri ja juuri ehtinyt
kdynnistysalueen kaarelle, sen saa nostaa takaisin ja kdynnistda uudelleen ilman tarkkuuspoletin menettamista.

Laitteiden ja tehtdvédmallien sééstdminen: Jos robotti on jumissa, sen moottorit ovat jddneet pydriméén villisti tai
se liikkuu muuten villiintyneené kentélla, eikéa joukkue aio kéynnistaa sitd enédé uudestaan, sen toiminnan saa
keskeyttéé ja jéttéa niille sijoilleen ilman etté siitéd seuraa tarkkuuspoletin menettédmistéa.

Erén péaéattyesséd: Robotin toiminta tulee keskeyttaa erén paéttyessa ja jattaa se niille sijolleen [[88). Tasté ei
seuraa tarkkuuspoletin menettémisté kun noudatatte séénnén [JE kolmatta kohtaa.
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KUORMA

R17 méaérittelee milloin kuljetettavat tavarat ovat robotin hallinnassa.

Kuormaksi kutsutaan kaikkea mita robotti tarkoituksellisesti pitda kiinni, tydntaa edellaan tai siirtdd muuten.
Kun robotti ei selvastikdan enaa kosketa tata, sita ei tulkita enaa kuormaksi.

LYk KESKEYTYS KUORMAN KANSSA

R18 méérittelee kuormaa koskevat seuraamukset keskeytystilanteessa.

Jos kuorma on keskeytettdessa robotin hallinnassa ja joko osittain tai kokonaan kotialueen ulkopuolella:
« Jos kuorma oli robotin hallussa kun se viimeksi kdynnistettiin, se saa pitda kuorman.
* Muussa tapauksessa kuorma annetaan tuomarille.

m HUKATTU KUORMA

R19 méaarittelee seuraamukset robotin pudotettua kuorman.

Jos kuljetettu kuorma putoaa vahingossa, sen pitaa antaa pysahtya kokonaan. Jos hukattu kuorma on:

kokonaan kotialueen ulkopuolella:
* siihen saa koskea vain robotti.

osittain kotialueella:
* ja tdman mukana on tehtadvamalli, tehtdvamalli pitda antaa heti tuomarille.
* hukattu laite siirretaan kotialueelle (joukkueelle) ja joukkue menettda yhden tarkkuuspoletin.

m HAIRINTA

R20 kertoo toisen joukkueen suorituksen héirinndn seuraamuksista (Huom. myés Gracious Professionalism®!).

Joukkue tai sen robotti ei saa milldan tavalla vaikuttaa negatiivisesti toisen joukkueen suoritukseen ellei
robottipelin tehtavissa ole toisin maaratty. Tehtavat, joissa toinen joukkue ei onnistu luvattoman toiminnan
vuoksi, katsotaan onnistuneesti suoritetuiksi. Yhteistyd on sallittua ja usein my6s palkitsevaa.

m PELIKENTAN VAHINGOITTAMINEN

R21 kertoo pelikentéan vahingoittamisen seuraamuksista.

Jos robotti irrottaa 3M™ Dual Lock™ tarran tai muuten sarkee tehtdvamallin, sitd ei tule korjata tai siirtda eran
aikana. Tehtavista, joiden suorittamiseen tdma antaa ilmeista hydtya, tulos on nolla pistetta.
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PISTEYTYS | VAATIMUKSET JA SAANNOT

m SUORITUS PISTEYTETAAN ERAN PAATYTTYA

R22 Robotti voi vahingossa térvelléa jo onnistuneesti suoritetun tehtévén ja tasté tulossa olleet pisteet.

Tehtavan tulosta kirjattaessa otetaan huomioon vain tilanne eran paattymishetkelld, ellei muuta ole maaratty.

» Kun otteluaika paattyy, kaikki tulee jattda tdsmalleen niille sijoilleen tuloksen tarkastelua varten.
« Pysayttakaa robotti, jattakaa se siihen missa se on. Alkaa koskeko mihink&an ennen kuin olette
tarkastaneet ja kirjanneet tuloksen tehtava kerrallaan yhdessa tuomarin kanssa.

m SAANTOJEN TULKITSEMINEN

R23 vdhentéé sekaannuksia ja varoittaa mielikuvituksen tuottamista vaatimuksista, joita ei oikeasti ole olemassa.

Naita robottipelin sdantéja tulee lukea vain ja ainoastaan kirjaimellisesti.

« Jos sanalle ei ole erikseen maaritelty merkitysta, sita tulee tulkita sen yleiskielisessé merkityksessa.
« Jos asiasta ei ole mainintaa saanndissa, silla ei ole valia.

m TIETOJEN OIKEELLISUUS

R24 Miten toimitaan jos kaksi virallista l&ahdetté esittééa jostakin asiasta eri tulkinnan?

Saannodista maaravimpia ovat viralliset robottipelin Saantojen paivitykset. Sitten tulevat Tehtavit,
Saannot ja Pelikentdn rakennusohjeet.

« Kaikissa virallisissa lahteissa teksti on maaraddvammassa asemassa kuin kuvat.

» Muita kuvia, videoita, sdhkdposteja tai sosiaalisessa mediassa julkaistuja kirjoituksia ei huomioida.
» Kdannoksen ristiriitatapauksissa patee englanninkielinen alkuperaisteksti.

Saantdjen paivitykset osoitteesta: firstlegoleague.org/season.

m JOUKKUEEN ETU

R25 kertoo tuomarille miten menetellé yllattavissé ja tulkinnanvaraisissa tilanteissa.

Tulkinnanvarainen tilanne, johon ei I6ydy yksiselitteistéa saantoa tai toimitsijan toiminta on vaikuttanut kyseessa
olevan tilanteen syntyyn, tulee tulkita joukkueen hyvaksi.

m LOPULLISET TULOKSET

R26 kertoo tuloksien vahvistamisesta ja menettelysté tasatilanteessa.

Jos teknikot ovat tuomarin kanssa samaa mielta tehtavien tuloksista, toinen teknikoista vahvistaa allekirjoi-

tuksellaan pelipdytakirjan lopulliseksi.

« Aikuisetkin tekevat virheita. Jos olette eri mielta tuloksesta, asia esitellaan robottipelin paatuomarille, joka
tutkii, harkitsee ja tekee siitéd paatoksen, joka on lopullinen.

» Joukkueen paras suoritus virallisissa erissa ratkaisee sijoituksen. Virallisia erid on vahintdan kolme.
Tasatilanteet ratkaistaan joukkueiden toiseksi tai kolmanneksi parhaiden tuloksien perusteella. Jos
tilanne on tdman jalkeen yha tasan, tuomaristo paattdd menettelysta.

» Pudotuspelit, jos sellaisia jarjestetdan, ovat vain ylimaaraista hauskanpitoa.

Robotiikan tehtdvakirja | Saannot




UUTTA SAANNOISSA TANA VUONNA

Aiemmin osallistuneille joukkueille + Joukkue saa hakea robotin takaisin kotialueelle
tiedoksi: Saantoihin on tullut muutoksia, yhden kerran menettamatta tarkkuuspisteita.
joista alla on vain muutama. S4annét on Kayttakaa tama strateginen etu harkiten hyvak-
syyti lukea alusta loppuun ja vahintiain senne: (L.

yhta huolellisesti kuin ennenkin. » Kauden aikana voidaan havaita tarve korjata tai
tasmentaa robottipelin tehtavien kuvauksia tai

saantoja. Tallaisessa tapauksessa julkaistaan

* Tuomarit arvioivat jokaisen joukkueen jokaisessa saantojen paivitys. Muistakaa tarkistaa paivitykset
erdssé miten Gracious Professionalism® toteutuu kerran kuukaudessa. Tutustukaa niihin huolella ja
Jjoukkueen tydskentelyssé. Gracious Professionalism tarkistakaa onko niilld vaikutusta teidan suunnitel-
-pisteet lisétéaén joukkueen Ydinarvo -pisteisiin miin.

(x3 erad). Saantojen paivitykset: firstlegoleague.org/season

ONNEA MATKAAN
ja muistakaa pitaa
HAUSKAA!
Jatkakaa robotin ja ohjelmien testaamista
ja kehittamista pelikentalla.

Harjoittelu, harjoittelu ja harjoittelu, siina
kolme parasta tapaa valmistautua!
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FIRST Joukkue Era: | Tuomari: Kentta:
LEGO L J
LEAGUE
JOUKKUEEN ALLEKIRJOITUS: )
CHALLENGE
- J
PISTEET
N N
PIENEN ROBOTIN BONUS
Jos kaikki laitteet mahtuvat pienelle tarkastusalueelle: 20 p.
VAN Y,
A N \
m KEKSINNON PIENOISMALLI
Jos tiedeprojektin » Vahintaan kaksi valkoista LEGO® osaa.
pienoismalli tayttaa * Min. nelja LEGO -"nuppia” pitka ainakin yhteen suuntaan. 20 p.
\seuraavat ehdot: * On edes osittain CARGO CONNECTSM -ympyrassa. JIN )
m KULJETUSVALINEEN VAJAAKAYTTO W )
Jos ylh&alta avattava rahti- * ja taytetty osittain (7-5 kollia lisatty): 20 p.
\kontti on kokonaan suljettu ja: * ja tdynna (kaikki 6 kollia lisétty): 30 p. U )
RAHTIKONEEN KUORMAN PURKU W )
Jos rahtikone on valmis purkamista varten siten, etta lastitilan ovi lepda kokonaan
alhaalla koskettaen tehtavamallin mustaa jalustaa: 20 p.
Jos rahtikoneen kuorma on purettu siten etta rahtikontti ei kosketa konetta esittavaa
tehtavamallia: 10 p.
. J Y,
N N
m KULJETETUN MATKAN PITUUS
Jos kuorma-auto on ylittdnyt kokonaan mattoon merkityn sinisen viivan: 10 p.
Jos lentokone on ylittanyt kokonaan mattoon merkityn sinisen viivan: 10 p.
\Bonus: Jos molemmat ylla kuvatut tehtavat on suoritettu hyvaksytysti: 10 Iisépistetté/ Y y

N A
m MOOTTORIN VAIHTO

Jos moottori on vaihdettu dieselmoottorista sahkokayttdiseksi siten, etta keltainen

palkki lepaa aariasennossaan etelan suuntaan: 20 p.
. /. J
- = N N
ONNETTOMUUKSIEN VALTTAMINEN
Jos robotti on eran paattyessa vaarallisen alueen * pystyssa: 20 p.
sinisen reunaviivan paalla ja keltainen paneeli on: * tdnaisty vinoon: 30 p.
Jos musta kehys on ténéisty vinoon, tasté tehtavésta ei saa pisteita. U y
N N
"(lyA LAIVAN LASTIN PURKAMINEN
Nosturi kannattelee rahtikonttia siten, ettd se ei enaa kosketa rahtilaivan itaista kantta: 20 p.
\Nosturin kannattelema rahtikontti on kokonaan rahtilaivan itédisen kannen itapuolella: 10 p. L y
m LENTOPUDOTUS ( b
Jos ruokapaketti ei kosketa helikopteria: 20 p.
Jos toisen pelikentan ruokapaketti ei kosketa helikopteriaan ja on kokonaan teidan
pelikentin CARGO CONNECTswm -ympyrén sisalla: 10 p.
kJos kummankaan joukkueen ruokapaketit eivat kosketa helikoptereitaan: 10 p. L )
Y4 N
m RAUTATIE
Jos rata on korjattu niin etta kiskopari on kaannetty kokonaan alas / lanteen: 20 p. |
\Jos juna on paassyt perille ja lukittu sapilla radan etelaiseen paatepisteeseen: 20 p. L y
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SCORE

m KONTTITERMINAALI I\ R

Jos rahtikontit on kasitelty niin etta jaljelld on vain oranssi kontti ja se on 20
\kokonaan siniselld viivalla rajatun terminaalialueen sisalla: p- U y
Y4 N
m KULJETUS KOTIOVELLE
Paketti on toimitettu siten, ettd se on valkoisella portaalla oven edessa: - osittain: 20 p.
* kokonaan: 30 p.
L Téstéa tehtdvésta ei saa pisteité jos mikéén laite koskettaa pakettia erén lopussa. U y
m ERIKOISKULJETUS \( )
Jos tuulivoimalan siipi koskettaa vain sinista telinetta ja: * mattoa: 20 p.
* ei mitdan muuta: 30 p.
Jos kanapatsas on pystyssa ja ympyrassaan: * osittain: 5p.
* kokonaan: 10 p.
. /. J
Y4 N
LETKASSA AJAVAT REKAT
Jos kuorma-autot on kytketty toisiinsa ja ne ovat kokonaan kotipesan ulkopuolella: 10 p.
Jos kuorma-auto on kytketty siltaan: 10 p.
Bonus: Jos molemmat ylla kuvatut tehtavat on suoritettu hyvaksytysti: 10 Iisépistetté) N y
LAPPASILTA ( b
Sillan kannen puolikas on alhaalla niin etta se koskettaa keskella olevaa silta-arkkua: 10 p. jokaisestaj 9 y
N N
RAHTIKONTTIEN LASTAAMINEN
+ Jos rahtikontti koskettaa vain: » Kuorma-autoa: 10 p. jokaisesta (max 20 p.)
* Junaa: 20 p. jokaisesta (max 40 p.)
* Rahtilaivan lantista kantta: 30 p. jokaisesta (max 60 p.)
Kuorma-autoon lastatun kontin tulee olla kokonaan kotialueen ulkopuolella U y

m CARGO CONNECTS" Y R

Rahtikontti * osittain: 5 p. jokaisesta

on missa * kokonaan: 10 p. jokaisesta

tahansa + Jos sininen (ei avattava) kontti on kokonaan sinisessa ympyrassa: 20 lisapistetta
ympyrassa: - Jos vihrea kontti on kokonaan vihredssa ympyrassa: 20 lisapistetta

L + Jos ympyrassa on vahintaan yksi kontti kokonaan sisalla: 10 lisapistetta jokaisesta )L y

A TARKKUUSBONUS )
Jos eran lopussa jaljella olevien tarkkuuspolettien maara on:
L 1 kpl: 10 p. 2 kpl: 15 p. 3 kpl: 25 p. 4 kpl: 35 p. 5 kpl: 50 p. 6 kpl: 50 p./ 9 y
e N A

KAIKISTA TEHTAVISTA YHTEENSA PISTEITA
. AN J
PELIKENTAN PALAUTTAMINEN ENNALLEEN, IRRALLISET OSAT

1 Tuulivoimalan siipi, 2 Kuorma-autoa, 6 Pakattavaa kollia, 1 Paketti, Kontit — 4 harmaata, 1 vihrea, 1 sininen,
\1 oranssi & 1 avattava, 1 Lentokone, 1 Pieni rekka, 1 Juna, 1 Ruokapaketti, 6 Tarkkuuspolettia, & 1 Kanapatsas )

S
Gracious Professionalism® robottipelissa:
KEHITTYVA TAITAVA ESIMERKILLINEN
L 2 3 4 )
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Ottakaa tasta karttapohjasta riittava maara paperikopioita robotin kulkureittien suunnittelua varten.
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