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Pelikentta

Pelikenttdpakkaus sisaltaa tehtavamallit
ja maton. Peliptytaan tarvitaan naiden
lisdksi jonkinlainen alusta ja maara-
mittaiset reunukset.

Vuotuinen pelikenttapakkaus sisaltaa

maton, tehtavamalleihin tarvittavat
LEGO® osat ja mallien kiinnittamiseen

tarvittavat Dual Lock -tarrapalat.

TEHTAVAMALLIEN KOKOAMINEN

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

- Yhdelta henkil6lta kuluu noin kuusi tuntia mallien
kokoamiseen.

Mallien rakentamisessa vain taydellisen virheettn
suoritus on riittava. “Melkein taydellinen” ei riita.

Jos robotin suunnittelu ja harjoittelu tapahtuu
virheellisien mallien parissa tydskennellen, robotti voi
kohdata turnauksessa ongelmia. Hyva kaytanto on
vaihtaa valmiita malleja rakentajien kesken ja
tarkastaa yhdessa etté ne on rakennettu oikein.

Oman pelipdydéan rakentaminen

Valmiin pdydan koko reunojen sisépinnoista mitattuna on
1143 x 2362 mm

Alustana voi kayttaa mité tahansa kohtuullisen suorana
pysyvaa levya tai esim. lukkoponttilaminaattia (etuna

hyva siirrettavyys).

Reunoiksi kertopuu véliseinatolppaa 39x66 mm, joka
pitdd hyvin muotonsa. Hiotaan tikut pois, voidaan
maalata mustaksi. Alle pulpetteja, laatikoita tms.
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PELIALUSTAN (MATON) PAIKKA JA
KIINNITTAMINEN

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

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

VAIHE 3 — Asetetaan matto kiinni etela- ja ita-
reunoihin. Kun pdydan (reunuksien) mitat ovat
oikeat, kotialueen koko on nyt noin

X=343 mmijaY=1143 mm.

VAIHE 4 — Optio — Maton voi kiinnittaa lyhyilta sivuilta
alustaan mustalla séhkdmiehen teipilla.

(Paras teippi tahan: Stokvis tapes RHE15
musta merkintéteippi kiinnittyy sopivasti ja irtoaa

mattoa vahingoittamatta ).
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Etela

Matto tulee kiinni etela- ja itdreunoihin

Harjoituspoyta Turnauspoyta

HUOM. Moni aloitteleva joukkue harjoittelee lattialla,
reunojen kanssa tai ilman. Miinuspuolena tassa on se etta
matto menee kovin helposti huonoon kuntoon.

DUAL LOCK™ -tarrat

Pelikentéan pakkauksessa tulee vaaleanruskea tarra-arkki.

MALLIEN KIINNITTAMINEN MATTOON — Kiinnita ensin jokaiseen X:lla mer-

kittyyn pikku nelioon yksi DUAL LOCK -tarrapala. Paina sitten toiset tarrapalat
naiden paalle limapuoli ylospain. Paina lopuksi tehtavamalli paikalleen, mattoon
painettuja vihjeitd seuraten. HUOM! Joka vaihe pitéa tehda tosi tarkasti.
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Vaihe 1: liimapuoli alas Vaihe 2: liimapuoli yl&s Vaihe 3: kohdista malli, paina lujaa

MALLIEN KASITTELYSTA — Mallit voivat sarkya kovassa kéasittelyssa. Siksi malleja kiinnitettaessa ja
irroitettaessa voima tulee mahdollisuuksien mukaan kohdistaa vain niiden alaosien rakenteisiin.

TEHTAVAMALLIEN PAIKAT JA ASENNOT PELIN ALUSSA

MALLIT JOITA EI KIINNITETA — Nama mallit asetetaan ennen pelin alkua tarkasti matton merkintéjen avulla.
Katso esimerkkikuvat. Loput irtomallit kerataan kotialueelle.

FIRST
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Painava ja kevyt rengas Matkapuhelin Kotialue

KOTIALUE —Minne tahansa kotialueelle: 3 aktiivisuusriipusta, 1 keltainen kuutio, 2 punaista kuutiota, 2 sinista
kuutiota, 8 vihreda kuutiota ja joukkueen omaa keksintda esittéva pienoismalli (puuttuu kuvasta).

|
Aktiivisuusriipus Aktiivisuusriipus Aktiivisuusriipus Aktiivisuusriipus Aktiivisuusriipus
luoteisosaan tanssimatolle leuanveto, itdpuoli eteldén keskelle itaan keskelle

Silmukoiden tulisi olla pystyssa ja symmetrisia, mutta robotin odotetaan onnistuvan myds epataydellisten silmukoiden kanssa.
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MATTOON KIINNITETTAVAT TEHTAVAMALLIT — Kiinnittaminen ja valmistelut.

Askelmittari — vihre& levy on &ariasentoonsa (lanteen)
'Z’—’.’%?IKJ Pl * .Jﬁ"'

[

Koripallo, kori
on laskettu alas

Juoksumaton osoitin kierretaan
vastapaivaan aariasentoonsa

Soutulaite kuten kuvassa

Boccia-yhteistehtavamalliin laitetaan Boccia-kehys

Boccia-tahtayslaite ja
keltainen kuutio

punainen ja sininen kuutio kuvan mukaisesti

Turnauksissa vapaaehtoiset
tekevat kovasti toita, jotta pelipoydat olisivat

virheettomié. Joukkueiden odotetaan silti aina
varautuvan siihen etta olosuhteet, kuten alustan
tasaisuus ja valaistus voivat poiketa siitd mihin
harjoitellessa on totuttu.

Robottipelin saannot | Pelikentta

Robottipeli

Joukkue rakentaa robotin kayttaen yksistaan LEGO® alueelle. Robottia saa muokata kotialueella ja se

-0sia ja -tekniikkaa seka ohje|moi sen suorittamaan voidaan kaynnlstaa taas uudelle retkelle. Tarvitta-
itsenaisesti sarjan tehtavid 2,5 minuuttia kestavassa essa robotti voidaan siirtaa kotiin kasin, mutta silloin
robottipelin erassa. Robotti kaynnistetaan kaynnistys- joukkue menettaa tarkkuuspoletin. Turnauksessa
alueella. Se suorittaa tehtavia joukkueen valitsemas- kaikilla on vahintaan kolme yritysta eli eraa. Paras
sa jarjestyksessé ja palaa sitten tarvittaessa koti- pistetulos ratkaisee sijoituksen.

The LEGO Foundation

\ ,

FIRST \
LﬁgﬁE mf \

CHALLENGE

Kotialue: Kaynnistysalue: mm mm m=m

Pelikentta
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Tehtc"i'lV at m Pienen robotin bonus

Pieni tarkastusalue “Tekemalla sama

vahemmalla”
voidaan saastaa
aikaa, tilaa ja
resursseja.

Nama ovat tehtavia, joita suorittamalla robotti ansaitsee pisteita. Yksityiskohdat ovat yksinkertaisia, mutta niita
on monia. Jos haluatte ymmartaa taydellisesti mita tehtavissa pitda tehda, lukekaa niitd uudelleen ja uudelleen
joukkueena oikean pelikentén &arella

Alla esimerkkitehtavan “MXX” avulla kerrotaan miten tehtavanantoa tulee lukea, mita tietoja siind on ja miksi
seka miten tunnistaa nama tehtavanannon eri osiot.

Esimerkkitehtava

T « Jos kaikki laitteet mahtuvat pienelle tarkastusalueelle: 25 p.
Tehtavan
yleiskuvaus Kun joukkue saapuu ottelualueelle, sen tulee jattéaa kaikki kuljetuslaatikot tms. ottelualueen ulkopuolelle seka esittaa peli-

tuomarille etta kaikki sen mukanaan tuomat laitteet mahtuvat kerralla pienemman tarkastusalueen sisaan, saanté R09.

Tehtivamalﬁn Tata yleiskuvausta
uva El huomioida
pisteytyksessa. m Keksinndn pienoismalli

Robotti siirtaa tiedepro-
jektin kekseliasta ratkaisua
kuvaavan pienoismallin niin
ettd se on ainakin osittain
RePLAY-logon tai penkkia
ympéardivan harmaan alueen

* Tavallisella fontilla &ssé yleiskuvauksen alla kerrotaan tehtavan keskeiset vaatimukset: XX pisteet
* Jos pelituomari ndkee tamén ehdon tayttyvén: XX pisteet kuvauksen mukaisesti

Kallistetulla sinisella fontilla kerrotaan erittain tarkeasta lisdvaatimuksesta, helpotuksesta tai muusta
hyoddyllisesta tiedosta. Pienella painettu kannattaa tassakin tapauksessa lukea aina huolella.

paalla (M04).
Joskus kuvassa Joskus kuvaa kaytetaan Kuvissa ei nayteta kaikkia Esimerkki keksinndn
néytetaén selventaméaéan tehtavan vaihtoehtoja hyvaksyt- pienoismallista
esimerkki kuvausta. tavista pistesuorituksista,
pistesuorituksesta. vain joitakin esimerkkeja!
Jos joukkueen pienoismalli: Rakentakaa ja tuokaa mukananne turnaukseen teidéan
« On rakennettu vahintaan kahdesta valkoisesta kekseliasta ratkaisua kuvaava, LEGO-pienoismalli. Kuvissa
LEGO-osasta nahtava malli on esimerkki.

HUOMIO: Tama pienoismalli tulkitaan séannbissa laitteeksi.

* On véahintaan 4 LEGO-nuppia pitka vahintaan o ) ) L
Pienoismallin rakentamista kasitellaan Joukkueen

yhte(?nusuuntaan mitattuna tehtavakirjan kappaleessa 9. Lukekaa kaikki séannot ja
+ Ja miké tahansa sen osa koskettaa RePLAY logoa erityisesti RO1 toistuvasti ja huolella valttyaksenne turhilta

tai penkin paassa olevaa harmaata aluetta: yllatyksilta turnauksessa.
enintaan 20 p.

OO OO
i ;

4-nuppia pitka 20 p. 20 p.

13

8  Robottipelin sdannot | Tehtavat RePLAYS™ 9




Robotti tyontaa
askelmittarin vihreda
levyé hitaasti ja
tasaisesti. Mita
pidemmalle "ké&vely"
jatkuu, sen parempi.

Robotti irrottaa
selkanojan, taittaa
penkin alas ja
laittaa kuutioita
koloihin.

« Valkoinen osoitin on magentan punaisella: 10 p., keltaisella: 15 p., sinisella: 20 p. - Jos penkki on taitettu alas: 10 p.

+ Jos penkki on taitettu alas ja kolossa on kuutio joka koskettaa mattoa: 10 p. per ehdon tayttava kolo

Esimerkkeja tul.o’fsen arvioinnista: + Jos selkénoja ei ole enda kiinni kummassakaan kiinnitysreiassaan: 15 p.

"N R K

Magenta Keltainen Rajatapaus — saanto [GZ5) ) ) 4
(tulkitaan joukkueen eduksi) 10+0+0 10+20+0 10+30+15

(T0XY Liukumaéaki m Koripallo

Robotti nostaa korin
ylds ja laittaa siihen
kuution.

Robotti liu'uttaa laskijat
alas liukumakea ja
siirtdd nama edelleen
alla maariteltyihin

paikkoihin.
« Jos vain yksi laskija on laskenut alas liukuméakea: 5 p. “Laskenut alas” = laskija tai mikaan
« Jos molemmat laskijat ovat laskeneet alas liukumékea: 20 p. laskijassa kiinni oleva rakenne ei enaé Jos kori Kuutio: 15
« Jos vahintaan yksi laskija on kokonaan kotialueella: 10 p. kosketa liukumékea. 0s korissa on kuutio: 15 p.

+ Jos korin paino lep&aé puolivalin sdpin varassa: 15 p.

* Jos laskija on painavan renkaan paalla pelialueella, eika laskija tai o o R
+ Jos korin paino lepaa ylemman sapin varassa: 25 p.

mik&aéan laskijassa kiinni oleva rakenne kosketa mitddn muuta: 20 p. max
Pisteita voi saada vain puolivalin- tai ylaasennon sapista, ei
molemmista, seka yhdesta Koriin laitetusta kuutiosta.

1/ | o

Yksi on laskenut Molemmat ovat laskeneet Kotialueella Pelialueella, painavan

renkaan paalla

Robottipelin saannot | Tehtavat RePLAYM
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Alitus: robotti kulkee ainakin
kerran kokonaan leuanveto-
telineen alta erén jossakin
vaiheessa.

Boccia on vuorovaikutteinen tehtava jota
tehdaan yhdessa toisen joukkueen kanssa.

Joukkueiden tulee sopia ennen eran alkua
lahettavatkd heidéan robottinsa Boccia-valit-
simillaan punaiset vai siniset kuutiot tois-
tensa pelikentille.

Leuanveto: Eran paattyessa
robotti on nostanut itsensa

riippumaan leuanvetotangos- Boccia-valitsin, tahtayslaite ja
ta eikd kosketa mattoa. kehys (kuvassa takana)
J botti inakin k kulkenut kok » Jos molemmista valitsimista on onnistuneesti Jos yksikin laite on hiukankin kehan sisélla, taman
0S robotti on ainakin Kerran Kulkenut kokonaan lahetetty vain yksi kuutio minne tahansa toisen tehtavan MO8 tulos on nolla pistetta (talla ei ole

leuanvetotelineen alta eran aikana: 15 p. max
+ Jos robotin painosta 100% on eran paattyessa
leuanvetotangon varassa: 30 p.

joukkueen pelikentalle ja nama kuutiot ovat vaikutusta toisen joukkueen tulokseen).

samanvarisia: 25 p. molemmille joukkueille Jos, kuten usein harjoitellessa kaytetaan vain yhta

« Jos kuutio on kokonaan kehan sisalla, maalialue pelikenttad, kannattaa tahtayslaitteen kohdalle virittaa

Alituksessa leuanvetotelineen saa alittaa etelasta mukaan lukien: 5 p. jokaisesta kuutiosta pieni laatikko, ettei kuutioita tarvitse etsia lattialta.

pohjoiseen tai pohjoisesta etelaan, vaikka useita kertoja. ) o . )
Pisteita saa vain yhdesta kerrasta. Taman tehtavan * Jos maalialueella on véhintaan yksi keltainen (Pisteytysesimerkeissa molemmista valitsimista on

arviointi muodostaa poikkeuksen saantéon R22. Leuanveto kuutio: 10 lisapistetta lahetetty vain yksi kuutio.)

Leuanvedosta ja tehtavasta MO7 ei voi saada pisteita
samassa erassa.

Robottitanssi

I : Robotti tanssii
K tanssimatolla eran
> paattyessa.

Valitsin Maalialue

Tanssimatto

« Jos robotti erdn péattyessa on suorittamassa tanssiliikkeitéa ja sen ohjainyksikko on edes osittain
tanssimaton paalla: 20 p.

Kehys Tahtainlaite
Kaikki hassu tai taitoa vaativa toistuva toiminta lasketaan tanssimiseksi — tehkaa jotain kivaa robottinne kanssa!
Tasta tehtavasta M0O7 ja tehtavan MO6 leuanveto-osiosta ei voi saada pisteitd samassa erassa.

m = 5 o
H g |
Nakyma turnauspdydéan 0+25+10 25+35+0

(2 pelikenttad) ylapuolelta

Robottipelin sdannot | Tehtavat RePLAYM
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Robotti kaantaa renkaat
niin etta niiden valkoiset
keskitt tulevat ylospain
ja siirtdé ne ison kohde-
ympyréan sisdan. Katso
kuvat.

« Jos kevyt (vaaleansininen) rengas on valkoinen keskid ylospain: 10 p.
+ Jos painava (kokomusta) rengas on valkoinen keski6 ylospéain: 15 p.
* Jos rengas on valkoinen keskid yldspain kokonaan kohdeympyrén sisélla: 5 p. jokaisesta

« Kaikkien edella mainittujen pisteiden ehtona on etta renkaan koko paino kohdistuu vain ja
ainoastaan mattoon.

Jos painava rengas on eran aikana ylittdnyt edes osittain punaisen linjan, sen osalta tulos téstéa tehtavasta on nolla
pistettd. Tuon linjan katsotaan jatkuvan reunasta reunaan, siita ei ole poikkeuksia.

.Jﬁ-‘ [ 2 & -
10+15+5 10+0+5 0+15+5

m Matkapuhelin

10+15+5+5

|
Robotti kdantaa
matkapuhelimen
valkoisen puolen
ylospain.

» Jos matkapuhelin on valkoinen puoli ylospdin ja koskettaa ainoastaan mattoa: 15 p.

Robottipelin saannét | Tehtavat

Robotti pydrittédé juoksumaton
teloja liikuttaakseen osoitinta
niin pitkalle myotapaivaan kuin
on mahdollista.

+ Jos robotti on pydrittanyt teloja niin etté osoittimen karki on saavuttanut: harmaan: 5 p., punaisen: 10 p.,
oranssin: 15 p., keltaisen: 20 p., vaalean vihreén: 25 p., tumman vihrean: 30 p.

Joskus tuloksesta, osoittimen asennosta, ei ole helppoa saada selvaa. Tallbin voi kuvitella vaikka neulan osoittimen
Jatkeeksi. Varillisen palikan reuna ratkaisee tuloksen, katso kuva. Jos robotti vaikuttaa osoittimen asentoon koskemalla
osoitinta, tulos tasta tehtavasta M11 on nolla pistetta.

Tulos = oranssi

9 tulos = punainen

Robotti siirtaa matol-
la olevan, lankaan
sidotun renkaan ulos
isosta ympyrasta ja
edelleen pieneen
kohdeympyraan.

Jos lankaan sidottu rengas on:
* Kokonaan ison ympyran ulkopuolella: 15 p.
» Kokonaan pienesséa ympyréassa: 15 lisapistetta

RePLAY*M
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Mitd vAhemman kotialueen
ulkopuolella olevaan robot-
tiin joudutaan koskemaan,
sitd enemman sill& on
tarkkuuspisteita.

(Kuvassa pelin kuusi
tarkkuuspolettia)

Ennen eran alkua joukkue
asettaa voimailulaitteen
tavoitepainon. Eran
aikana robotin tulee

kallistaa voimailulaitteen
vartta niin etta keltainen
sappi paasee putoamaan

sen alle.
+ Jos eran lopussa jaljella olevien tarkkuuspolettien méaéara on: 1kpl= 5p.
« Jos séppi on varren alla ja vaa'an asetus on sininen: 10 p., magentan punainen: 15 p., keltainen: 20 p. Katso saannot R05, R15, R16, ja R19. 2 kpl =10 p.
3 kpl = 20 p.

Ennen eran alkua joukkue asettaa voimailulaitteen tavoitepainon ja varmistaa etté keltainen séppi on varren ylapuolella.

Tama on poikkeus saantdon R12. Tavoitepainon asetus maaraytyy sen mukaan mika vari nakyy ylhaalla olevien vihreiden 4 kpl =30 p.
palikoiden itapuolelta (kuva). 5 kpl =45 p.
6 kpl = 60 p.
Tavoitepainon merkki
Esimerkki: vaa'an asetus on sininen: 10 keltainen: 20 30
Akdtiivi iibuk Siinéa olivat
m tilvisuusriipukset RePLAYS"_robottipelin tehtavit.
T
A O O Robotti keraa Niiden sqontqsl arj estys on'va!.)aa,
" {% 3 {% w» 9 aktiivisuusriipuksia mutta aika ei ehka riita kaikkiin.
o \ @\ (\"\ A\ pelikentélta ja kul- Miettikdd mika on juuri teille
B i wn Ny Jettaaniita nimet- sopiva STRATEGIA: mité ensin
. tyihin paikkoihin. ja mita sitten!
Jos aktiivisuusriipus:
» Koskettaa joko RePLAY-logoa tai penkkia ympardivad harmaata aluetta: 5 p. jokaisesta
* Roikkuu silmukastaan leuanvetotelineessa, kuten kuvassa — kuitenkin enintaan nelja (4) kpl — eika

kosketa mitéan laitetta: 10 p. jokaisesta (40 p. max) /

Robottipelin saannot | Tehtavat RePLAYS™ 17




Saannot

Hauskojen ja onnistuneiden turnauskokemuksien yksi salaisuus on saantéjen vasymaton kertaaminen
pelikentén aarella (katso R23).

Pitakaa siksi kopiota sddnndisté aina saatavilla kentan lahettyvilla. Muistakaa lukea myds sdantdjen
paivitykset!

Saantojen paivitykset julkaistaan verkossa: firstinspires.org/resource-library/fll/challenge-and-resources.

9.0 @ Esimerkkisdaanto

Purppurallavarilla on kirjoitettu esittely tai yhteenveto sdannista nopeaa selailua varten. Tata ei kdyteta tulosta

-

arvioitaessa. Musta teksti purppuran jalkeen pitaa sisallaan sdannén paakohdat. 2

—_ )
Sinisella varilla kerrotaan erittain tarkeasta lisavaatimuksesta helpotuksesta, tai muusta y N d

hydadyllisesta tiedosta. Pienella painettu kannattaa lukea aina huolella. )

(>

/

Lukekaa ndma
saannot erittain huolellisesti.
Miettikaa yhdessa, mita
ne tarkoittavat ja
tarkastakaa saannollisesti
onko niihin julkaistu
paivityksia!

18 Robottipelin saannot | S4annot

VALMISTAUTUMINEN | VAATIMUKSET JA SAANNOT

m LAITTEET

RO1 kertoo mité osia robotin ja lisalaitteiden rakentamisessa saa kayttaa.

Laitteilla tarkoitetaan kaikkia ottelualueelle tuomianne tehtéavien suorittamiseen liittyvia tavaroita, kuten
robottia, sen lislaitteita ja kaytettavia apuvalineiti seka tiedeprojektiin liittyvan keksinndn pienoismallia.

+ Laitteissa kaytettyjen osien tulee olla alkuperaisia LEGO-tuotteita, joita ei ole muunneltu millaan tavoin.
Poikkeus 1: LEGO-narut ja -letkut saa katkaista haluttuun mittaan.
Poikkeus 2: Laite voidaan merkita siten, ettda merkinté on piilossa eika se vaikuta laitteen rakenteeseen.

» Tehdasvalmisteiset wind-up- tai pull-back -moottorit on kielletty.

* Ylimaaraiset tehtavamallit ja niiden kopiot on kielletty.

* LEGO:n valmistamia osia, muita kuin sahkdisia, saa kayttda vapaasti ja niin paljon kuin haluatte.
« 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 max A4-kokoinen muistilista teknikoille on ok, sita ei lasketa laitteeksi.

» Sahkoisista LEGO:n valmistamista tuotteista sallittuja ovat alla kuvatut SPIKE™ Prime ja EV3-sarjojen
osat (mutta myts vanhempien NXT- ja RCX-sarjojen vastaavat osat).

®
Ohjain:
Joukkue saa (tuoda ja) kayttaa |
ottelualueella yhden erén aikana |
enintadn yhta ohjainyksikkoa. 4

Wy
q ¢ e
e

Moottorit:

Mika tahansa yhdistelma n “
viereisten kuvien moottoreita, hS i
‘r:// ‘._f‘/

mutta yhteenséd max 4 kpl / eréa.

'n || l ==
Anturit: l\j‘ g

Vain kosketus-/voima-, vari-,
ultradani- ja kiihtyvyys- (gyro)
anturit ovat sallittuja, mutta

lukumé&araa ei ole rajattu. r,

Kaikki yliméaaraiset ohjaimet ja SPIKE Prime EV3
moottorit tulee jattaa varikkoalueelle.

* Ottelualueelle saa tuoda myds tarvittavat alkuperdiset LEGO johdot ja kaapelit, yksi (1) kpl
ohjaimen akku tai kuusi (6) kpl AA paristoja/akkuja, seka yksi (1) SD kortti.
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m OHJELMISTO JA OHJAUS

* Robottia saa ohjelmoida milla tahansa ohjelmointikielell&, kunhan se toimii taysin itsendisesti (autonomisesti)
ja suorituksessa kaytettavat ohjelmat on ladattu ohjaimeen.

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

FUXN ROBOTTI

RO03 méaarittelee robotin seka siihen liitetyt / siitd irroitetut osat.

Robotti on teidan ohjaimenne seké kaikki osat ja laitteet jotka on kiinnitetty siihen k&sin ja joita ei ole
tarkoitus irrottaa siitd muuten kuin késin.

Esimerkki 1: Irroitettava lis&laite on osa robottia, mutta vain kun se on paikalleen kiinnitettyna.
Esimerkki 2: Esine jota robotti kuljettaa jattddkseen sen johonkin ei ole osa robottia. Se tulkitaan kuormaksi.

m TEHTAVAMALLI

R04 maarittelee ja rajaa, mita voit tehda kentéan tehtavamalleilla ja miten ne eroavat laitteista.
TEHTAVAMALLI on mika tahansa LEGO-osa tai -rakenne, joka on jo ottelualueella, ennen kuin te saavutte
sinne.

* Tehtdvamalleja ei saa irroittaa matosta edes véliaikaisesti.

« Jos joukkue yhdistaa tehtavamallin mihin tahansa (robotti mukaan lukien), litoksen on oltava I0ysé tai
riittavan yksinkertainen etta pyydettédessa tehtévamalli voidaan vapauttaa heti virheettéméassa kunnossa.

« Kaikki tehtdvamallissa kiinni olevat osat luetaan osaksi tehtdvamallia. Esim: kehykset, alustat ja silmukat.

m TARKKUUSPOLETTI

Erén alussa kentélla on kuusi tarkkuuspolettia. Jos robottiin kosketaan ennen kuin se on ehtinyt kokonaan
takaisin kotialueelle, tuomari ottaa aina yhden poletin pois kentalta. Katso saannot (XE) G ja GEED

m TEHTAVA

Tehtéva 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 tehtavaa 2% minuuttia kestédvan erén aikana. Pelikelloa ei pysayteta
kesken eran mistaan syysta.
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GUEE TEKNIKOT

Teknikoiksi kutsutaan joukkueen jasenid, jotka vastaavat robotin kasittelysta eran aikana.
« Suorituksen aikana saa ottelualueella olla samanaikaisesti vain kaksi teknikkoa.
» Joukkue saa vaihtaa teknikoitaan erén aikana, mutta tasta on hyvéa kertoa tuomarille ennen erén alkua.

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

m LAITTEIDEN TARKISTUS

R09 méaarittelee laitteita koskevat tilavuusrajat, milloin ja miten ne tarkistetaan, ja mitéa tapahtuu, jos ehdot tayttyvat tai ei.

Kun joukkue saapuu ottelualueelle, sen tulee jattaa kaikki kuljetuslaatikot tms. ottelualueen ulkopuolelle seka
esittaa pelituomarille etta kaikki sen mukanaan tuomat laitteet mahtuvat kerralla pienemman, tai isomman
tarkistusalueen sisaan ja kuvitteellisen katon (305 mm) alle. (Tama tarkastus suoritetaan ennen jokaisen eran
alkua.)

+ Jos kaikki laitteet mahtuvat isomman tarkistusalueen sisdan, joukkue on lapéissyt tarkistuksen. Jos kaikki
laitteet mahtuvat pienemman tarkistusalueen siséan, tulee tastéa pienen robotin bonus (tehtava M00).

+ Jos kaikki laitteet eivat mahdu isolle tarkistusalueelle, joukkueen tulee paattaéa siind mitka osat se jattaa pois
ja lahettaa takaisin esittelypisteelle (varikkoalueelle) ennen kuin tarkistus voidaan uusia.

* Tarkistuksen jalkeen laitteet pidetd&n pdydalla kotialueella, vapaavalintaisessa jarjestyksessa.

Teknikot saavat tarkistuksen aikana estaa laitteita putoamasta pitamalla niista kiinni omin kasin.
Jos joukkueen laitteet eivét [apaise tata tarkistusta tai rikkovat sdantdva R01, joukkueen tulos tasta erasta on nolla pistetta

Iso korkeus max 305 mm

m KOKONAAN SISALLA

Sit&, onko jokin kokonaan jonkin sisélla, tarkastellaan aina kohtisuoraan ylhaaltd muistaen myos
mahdollinen korkeutta koskeva rajoitus.

» Kokonaan sisalla tarkoittaa, etta tarkasteltavan kohteen jokaisen osan uloimmankin nurkan pitéaa olla 100%
sisalla — yksin mattoa koskettavat osat ei riité

* Piirretyn viivan ulkoreuna ratkaisee.

Alla on esimerkki kdynnistysalueelta:

Kokonaan sisalla Ei kokonaan sisalla
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m PELIKENTAN TARKISTAMINEN

R11 auttaa valttymaan optisien antureiden ja pelikentan mallien virheista aiheutuvilta ongelmilta.

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

m KOTIALUE

R12 maarittelee, missa robotin kasittely on sallittua eran aikana ja missa ei.

Kotialueella ei ole kattoa. Sen paikka on kuvattu tehtavan [XE) yhteydessa. Sponsorilogojen alue ei kuulu siihen.

» Erén aikana joukkue voi sailyttaa laitteitaan misséa tahansa kotialueen sisalla.

» Se on my0s paikka jossa robottia saa kasitella ennen kaynnistamista ja eran aikana.

» Jos robottia halutaan kasitella eréan aikana menettamatta tarkkuuspolettia, robotin on ensin omatoimisesti
palattava kokonaan kotialueelle (kokonaan sisalla).

* Robotin saa lahettdd matkaan vain kdynnistysalueelta, mutta se saa palata minne tahansa kotialueelle.

+ Alk&a koskeko mihink&an mika on kotialueen ulkopuolella, poikkeukset on mainittu saannéissa (B ja 3.
Kaikki, mihin robotti koskee kotialueen ulkopuolelle, on jatettava niille sijoilleen. Vain robotti saa muuttaa
tilannetta (katso saanto [GXE)).
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 k&ynnistetty.

« Kotialueelta ei saa lahettédd mitaén edes osittain sen ulkopuolelle ennen kuin robotti on kéynnistetty.

m KAYNNISTYSALUE

R13 maarittelee missa osassa kotialueetta robotin saa kaynnistaa ja kertoo tatéa aluetta koskevista rajoituksista.

Kaynnistysalueella ei ole kattoa. Sen paikka on kuvattu alla. Kdynnistysalue on erityiseen kayttotarkoitukseen,
robotin suorituksen kdynnistamiseen varattu osa kotialueesta ja sitd koskee muutama oma saanto, mutta vain
robottia kdynnistettiessa.

+ Aina kun robottia k&ynnistetaan, robotin ja kaiken mita se tulee liikuttamaan tulee olla kokonaan
kaynnistysalueen sisalla

* Heti kun teknikko on k&ynnistanyt robotin suorituksen, kdynnistysalue luetaan jalleen tavalliseksi osaksi
kotialuetta.

Kotialue Kéaynnistysalue

P B - “

(Pelialue)
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m KAYNNISTYS

R14 maatrittelee robotin kdynnistamisen ehdot ja miten eran aloittaminen tapahtuu.

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

* Ehto 1: Robotti ja kaikki mita se tulee liikuttamaan on kokonaan kaynnistysalueen siséalla.

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

+ Erén aloitus: Erédn ensimmaisessa kaynnistyksessa tarvitaan tarkkaa ajoitusta. Tarkka kaynnistyshetki
maaritellaan lahtélaskennan avulla, johon kaikki osallistuvat, esim. “3, 2, 1... LEGO!”

Kaikki eran aikana myohemmin tapahtuvat kaynnistykset suoritetaan heti kun robotti on taas valmis ja
kaynnistysehtojen tayttymistéa valvova tuomari on antanut luvan.

m KESKEYTYS

R15 maarittelee rajoitukset, jotka koskevat robottiin koskemista kaynnistyskomennon antamisen jalkeen.

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

* Robotin ohjelman suorituksen saa keskeyttaa milloin ja missé tahansa, misté tahansa syysta, mutta
perehtykaa huolella saantsjen kohtiin (X3 ja X

« Paras hetki ja paikka keskeyttaa robotin ohjelman suoritus on silloin kun se on kokonaan kotialueella (GXE3).

» Keskeytysta ei saa kayttaa robotin pysayttamiseen “juuri oikealla hetkelld” (ihminen ei saa toimia robotin apu-
silmind, ajastimena tms.) hydtymistarkoituksessa. Tehtévista, joihin tAma voi vaikuttaa tulos on nolla pistetta.

* Minka tahansa lahettaminen, liittdminen tai vieminen robotille, mika tahansa robottiin kohdistuva vaikutta-
minen tai mink& tahansa pudottaminen sen paaélle tulkitaan keskeyttdmiseksi.

Jos robotti tulee kotialueelle, eika sen toimintaa keskeyteta, se saa vapaasti tehda mita haluaa sinne sita varten

Jarjestettyjen laitteiden ja tehtavamallien kanssa ja palata sitten mista tahansa kohtaa kotialueelta takaisin pelialueelle
ilman uutta kdynnistysta.

m MENETTELY ROBOTIN SUORITUSTA KESKEYTETTAESSA

R16 antaa menettelyohjeet ja méérittelee keskeytyksen seuraamukset eri tilanteissa.

Keskeytettdessa robotin ndkyva toiminta pysaytetddn ja se nostetaan kotialueelle, mikéli se ei viela ole siella.

» Jos robotti oli kokonaan kotialueella: Kaikki hyvin.
» Jos robotti ei ollut kokonaan kotialueella: Joukkue menettéaé yhden tarkkuuspoletin.

Virhe kaynnistyksessa: Jos keskeytys tapahtuu niin pian kaynnistyksesta etta robotti on vasta juuri ja juuri ehtinyt
kaynnistysalueen kaarelle, sen saa nostaa takaisin ja kdaynnistéaa uudelleen ilman tarkkuuspoletin menettamista.

Laitteiden ja tehtdvamallien séatadminen: Jos robotti on jumissa, sen moottorit ovat jaadneet pydrimaan villisti tai se liikkuu
muuten villintyneena kentélla, eiké joukkue aio kaynnistaa sita endé uudestaan, sen toiminnan saa keskeyttaa ja jattaa
niille sijoilleen ilman etta siitd seuraa tarkkuuspoletin menettamista.

Eran paattyesséa: Robotin toiminta tulee keskeyttaa eran paattyessa ja jattaa se niille sijolleen, tasta ei seuraa
tarkkuuspoletin menettamista.
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4l KUORMA

R17 maarittelee milloin kuljetettavat tavarat ovat robotin hallinnassa.

Kun robotti tarkoituksellisesti / strategisesti pitéda kiinni tai hallinnassaan, tyontaa edellaan tai siirtdd muuten
jotakin, sité kutsutaan "kuormaksi”. Kun robotti ei selvastikdan enaa kosketa tata hallitsemansa "jotakin”, sita
ei tulkita endd kuormaksi.

m KESKEYTYS KUORMAN KANSSA

R18 maaritelee kuormaa koskevat seuraamukset keskeytystilanteessa.

Koskee kuormaa joka on keskeytettdessa robotin hallinnassa ja on joko osittain tai kokonaan kotialueen
ulkopuolella:

« Jos robotti on saanut k.o. kuorman hallintaansa ollessaan kotialueella, robotti saa pitaa sen.

« Jos robotti on saanut k.o. kuorman hallintaansa ollessaan pelialueella, se tulee antaa valittdmasti tuomarille.

m HUKATTU KUORMA

R19 méaatrittelee robotin heitteille jattamaa kuormaa koskevat seuraamukset.

Koskee kuormaa joka ei ole kokonaan kotialueella eiké ole enda robotin hallinnassa:
Jos se on kokonaan kotialueen ulkopuolella, sen annetaan olla siind mihin se on jaanyt.

Jos se on on osittain kotialueen ulkopuolella, se tulee siirtédé kotialueelle. Joukkue saa pitd& kuorman, mutta
menettdd yhden tarkkuuspoletin.

* Kuorman pitdad antaa pysahtya kokonaan, ennen kuin sen kohtalosta voidaan olla varmoja.

« Jos laite, jonka hallinnassa on tehtdvamalli on otettu pelialuelta takaisin kotialueelle kasin, pitda tdma / nama
tehtavamallit antaa valittomasti tuomarille.

m HAIRINTA

R20 kertoo toisen joukkueen suorituksen hairinnan seuraamuksista (ydinarvot!).

Joukkue tai sen robotti ei saa millaan tavalla vaikuttaa negatiivisesti toisen joukkueen suoritukseen ellei
robottipelin tehtévissa ole toisin maératty. Tehtavéat, joissa toinen joukkue ei onnistu luvattoman toiminnan
vuoksi, katsotaan onnistuneesti suoritetuiksi. Yhteisty6 on sallittua.

m PELIKENTAN VAHINGOITTAMINEN

R21 kertoo pelikentan vahingoittamisen seuraamuksista.

Jos robotti irrottaa tai sarkee tehtadvamallin, sitd ei tule korjata tai siirtdé erén aikana. Tehtavista, joiden
suorittamiseen tdma antaa ilmeista hyotya, tulos on nolla pistetta.
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m ERAN LOPETUS JA TULOKSEN KIRJAAMINEN

R22 antaa tuloksen tarkastelua koskevat menettelyohjeet.
Tehtévan tulosta kirjattaessa otetaan huomioon vain tilanne eran paattymishetkella, ellei muuta ole maaratty.

» Kun otteluaika pé&attyy, kaikki tulee jattaa tasmaélleen niille sijoilleen tuloksen tarkastelua varten.

» Pyséayttakaa robotti, jattakaa se siihen missa se on alkaaka koskeko mihinkaan ennen kuin olette tarkastaneet
ja kirjanneet tuloksen tehtava kerrallaan yhdessa tuomarin kanssa.

SAANTOJEN TULKITSEMINEN

R23 vahentaa sekaannuksia ja varoittaa mielikuvituksen tuottamista vaatimuksista, joita ei oikeasti ole olemassa.
Néita robottipelin sdantéja tulee lukea vain ja ainoastaan kirjaimellisesti.

+ Jos sanalle ei ole erikseen maaritelty merkitysta, sité tulee tulkita sen yleiskielisessa merkityksessa.
* Jos asiasta ei ole mainintaa sdannoissa, silla ei ole valia.

m TIETOJEN OIKEELLISUUS

R24 “Mita jos kaksi virallista [ahdetta esittéda jostakin asiasta eri tulkinnan?”

Saanndista maaravimpia ovat viralliset robottipelin Saantdjen paivitykset. Sitten tulevat Tehtavat,
Saannot ja Pelikentdn rakennusohjeet.
Saantojen paivitykset verkossa firstinspires.org/resource-library/fll/challenge-and-resources.

* Kaikissa virallisissa lahteissa teksti on maaraavammassa asemassa kuin kuvat.
» Muita kuvia, videoita, séhkdposteja tai sosiaalisessa mediassa julkaistuja kirjoituksia ei huomioida.
» Kdanndsten ristiriitatapauksissa péatee englanninkielinen kdannos.

m JOUKKUEEN ETU

R25 kertoo tuomarille miten menetella yllattavissa tai tulkinnanvaraisissa tilanteissa.
Tulkinnanvarainen tilanne, johon ei 10ydy yksiselitteista saantda tai toimitsijan toiminta on vaikuttanut kyseessa
olevan tilanteen syntyyn, tulee tulkita joukkueen hyvéksi.

m LOPULLISET TULOKSET

R26 kertoo tuloksien vahvistamisesta ja menettelysta tasatilanteessa.

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

tuksellaan peliptytakirjan lopulliseksi.

+ Aikuisetkin tekevét virheitéd. Jos olette eri mielta tuloksesta, asia esitelldén robottipelin paatuomarille, joka
tutkii, harkitsee ja tekee siitd paatoksen, joka on lopullinen.

» Joukkueen paras suoritus tavallisissa erissé, joita on vahintéd&n kolme, ratkaisee sijoituksen.
Tasatilanteet ratkaistaan joukkueiden toiseksi (tai kolmanneksi) parhaiden tuloksien perusteella. Jos
tilanne on taman jalkeen yha tasan, tuomaristo paattada menettelysta.

» Pudotuspelit, jos sellaisia jarjestetaan, ovat vain ylimaaraista hauskanpitoa.
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TYOKALU KORKEUDEN TARKASTAMISEEN h 1
Tassa on esimerkki apuvalineesta jolla voi tarkastaa korkeuden. Karttapo Ja

Ottakaa tasta karttapohjasta riittdva maara paperikopioita robotin kulkureittien suunnittelua varten.
H =305 mm

T = Materiaalin paksuus
L=H-T

Tama ei ole pakollinen.

o P =]

| -

UUTTA SAANNOISSA TANA VUONNA

Varoitus aiemmin osallistuneille joukkueille: Seuraava lista ei sisélla kaikkia yksityiskoh-
tia. S44nnot on syyta lukea alusta loppuun ja vahintaan yhta huolellisesti kuin ennenkin.
» Kaynnistysalue on nykyisin osa kotialuetta.

» K&ynnistettdessa robotin suuntaamiseen kaytettavé ohjain saa nyt yltdé lantiseen reunukseen asti.

* Nyt my6s The LEGO Education:in SPIKE Prime-roboteilla saa osallistua.

» Tehtavamallien (kasittelyd) liittamista robottiin koskeva sdantd on palannut mutta edellyttda nyt vain
nopeaa irroittamista painovoimaisen sijaan.

+ Kaynnistettiavan robotin korkeutta koskeva rajoite on poistunut. Alk&a kuitenkaan ryhtyko rakentamaan
tarpeettoman tai jopa vaarallisen korkeita laitteita fiksujen sijaan tai katto tulee ensi vuonna takaisin.

» Vaatimus robotin kdynnistysté edeltéavasta taydellisesta liikkumattomuudesta on poistunut.

» Hukatun kuorman s&ént6 on nyt kokonaisuutena helppolukuisempi ja jos kuorma on pudonnut kotialueen
rajalle, joukkue menettdé sen sijaan vain yhden tarkkuuspoletin.

PALJON ONNEA ja

/ muistakaa pitaa
> ﬁ‘ HAUSKAA!
(6 Jatkakaa robotin ja ohjelmien
testaamista ja kehittamista
'b pelikentall&.
NI Harjoittelu, harjoittelu ja
<' harjoittelu, siind kolme parasta
A S tapaa valmistautua!
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