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Projektityö Robotti-
peli

Ydinarvot

4 Robotiikan tehtäväkirja I Johdanto

SUPERPOWEREDSMRobottipeli

Tervetuloa FIRST® ENERGIZESM -kaudelle, jota
tukee Qualcomm. Tänä vuonna FIRST® LEGO®

League Challenge -haaste on nimeltään
SUPERPOWEREDSM. Joukkueille on jälleen kerran
luvassa monipuolista tekemistä tehtäväksi yhdessä.
Kausi huipentuu turnaukseen, jossa kaikki pääsevät
esittelemään työnsä tuloksia ja oppimaansa.

Joukkueen suoritusta mitataan ja arvioidaan turnauk-
sessa. Jokainen FIRST LEGO League Challenge:n
neljästä osa-alueesta on saman arvoinen, eli 25 %
maksimituloksesta. Päästäkseen huipulle pitää jouk-
kueen siis menestyä jokaisella FLL:n osa-alueella.

Tämän kauden pelin tarkoituksena on kerätä
energiayksiköitä eri lähteistä ympäri kenttää ja
kuljettaa niitä sinne, missä energiaa varastoidaan

tai kulutetaan. Pisteitä kerätään energiayksiköiden
vapauttamisesta malleista ja energiayksiköiden
toimittamisesta kohteisiin.

Johdanto

Tutustukaa
huolella Jo

ukkueen

työkirjaan.
Se opastaa

joukkuetta

työskentele
mään tehok

kaasti ja

tarjoaa harj
oitusten yh

teydessä

esimerkkej
ä projektity

ön

tekemiseen
.

Joukkue voi tutustua esim.LEGO Education SPIKE™ -sovellusta
®

käyttäen robotin rakentamiseenja ohjelmointiin. Ohjattu harjoitustarjoaa myös valmiin ohjelmantehtävän M05 Älykäs verkko
suorittamiseen

Robotin
suunnittelu
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Näin pääsette alkuun

1.Rakentakaa tehtävämallit.Tehtävämallien rakennus-
ohjeet (s. 22-23).

2.Päättäkää asetatteko harjoitus-
kenttänne pöydälle vai lattialle.
Ohjeet oman pöydän rakentami-
seen löytyvät sivulta 24.

3.Kiinnittäkää matto ohjeen mukaan,pelialustan paikka ja kiinnittä-
minen (s. 24), 3M™Dual Lock™
tarrapalojen käyttö (s. 25), ja
tehtävämallien paikat (s. 26-28).

4. Opetelkaa mitä robotipelissä pi-
tää ja mitä ei tarvitse tehdä,
säännöt (s. 16-21) ja tehtävät
(s. 7-15). Tutustukaa myös
kauden videoihin.

5. Lukekaa mikä on uutta tänävuonna (s. 16) ja robottipelin
keskeiset periaatteet (s. 6).
Seuratkaa myös mahdollisia
sääntöjen päivityksiä verkossa.

6. Tästä Robotiikan tehtäväkirjasta
löydätte myös sanaston (s. 16),
karttapohjan (s. 29), ja
robottipelin pöytäkirjan (s. 30-31).

Vasen
kotialue

Oikea
kotialue

Vasen
käynnistysalue

Oikea
käynnistysalue

Kuvassa on esitetty kuhunkin tehtävään liittyvän tehtävämallin sĳainti pelin alussa.

Joukkueet löytävät tyypillisesti itselleen sopivat työskentelytavat kokemuksen myötä.
FIRST® LEGO® League Challenge -ohjelman tehtäviin pääsee uusikin joukkue helposti
sisälle Joukkueen työkirjan ja Opettajan oppaan avulla.
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Johdanto
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Robottipelin keskeiset periaatteet

GraciousProfessionalism®

1. Joukkue suunnittelee ja rakentaa yh-
dessä LEGO® -robotin ja ohjelmoi sen
suorittamaan itsenäisesti sarjan tehtä-
viä pisteiden keräämiseksi 2,5 min
kestävässä robottipelin erässä.

2. Joukkue käynnistää robottinsa yhdeltä
kahdesta käynnistysalueesta. Se liikkuu
kentällä tavoitteenaan suorittaa annet-
tuja tehtäviä joukkueen valitsemassa
järjestyksessä.

3. Robotti on ohjelmoitu palaamaan
jommallekummalle kotialueelle.
Joukkue voi muokata sitä sen ollessa
kotialueella ennen kuin se lähetetään
uudelleen suorittamaan muita tehtäviä.

4. Joukkueella on erää aloittaessaan kuu-
si tarkkuuspolettia. Tarvittaessa robotti

voidaan tuoda takaisin kotialueelle
Kädessä kantaen, mutta joukkue
menettää yhden tarkkuuspoletin ja sitä
vastaavan määrän pisteitä.

5. Ottelun aikana vain robotti voi siirtää
esineitä kotialueelta toiselle. Suorituk-
sen keskeytyessä se voidaan palauttaa
kummalle tahansa kotialueelle.

6.Tehtävien tuloksia kirjattaessa otetaan
huomioon vain tilanne erän päättymis-
hetkellä, jos jonkin tehtävän osalta ei
ole muuta määrätty.

7. Paras tulos kolmesta erästä ratkaisee
joukkueen sĳoituksen robottipelissä.

8. Tuomarit arvioivat jokaisessa erässä
miten Gracious Professionalism® toteu-
tuu joukkueen työskentelyssä. Gracious
Professionalism -pisteet lisätään jouk-
kueen Ydinarvo -pisteisiin (x3 erää).

Gracious Professionalism robottipelissä

Tuomarit arvioivat jokaisen joukkueen jokaisessa
erässä miten Gracious Professionalism® toteutuu
joukkueen työskentelyssä.
Robottipelien yhteydessä kertyneet Gracious Profes-
sionalism -pisteet lisätään joukkueen Ydinarvo -pistei-
siin. Niiden painoarvo on 1/3 ydinarvojen arvioinnissa.

Lähtökohtaisesti jokaisen joukkueen odotetaan
toteuttavan Gracious Professionalism -henkeä ja

arvoja tasolla TAITAVA (3 pistettä).
Mikäli tuomari havaitsee selkeästi edellä mainitun
odotuksen ylittävää toimintaa, joukkue toteuttaa silloin
Gracious Professionalism -henkeä ja arvoja tasolla
ESIMERKILLINEN (4 pistettä).
Toisaalta, jos joukkue omalla käytöksellään osoittaa
vielä opettelevansa mitä Gracious Professionalism
tarkoittaa, ollaan tasolla KEHITTYVÄ (2 pistettä).

KEHITTYVÄ TAITAVA ESIMERKILLINEN

2 3 4

Jos joukkue ei ilmesty otteluun, se ei saa pisteitä
Gracious Professionalism:ista. Jos joukkue kuitenkin
saapuu vaikka sen robotti ei toimi, mutta selittää,
mitä on tapahtunut, voivat he saada Gracious

Professionalism -pisteitä 2, 3 tai 4 kappaletta
osoittamastaanGracious Professionalism:ista
riippuen.
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Nyt on aika pelata
SUPERPOWEREDSM robottipeliä!
Robottipelin tehtävät selitetään täs-
sä osiossa. Lukekaa niitä yhdessä
pelikentän äärellä uudelleen ja uu-
delleen. Miettikää yhdessä mitä teh-
tehtävistä sanotaan ja mitä esim.
ei ole kielletty.

Osa tehtävistä on ryhmitelty
"energiamatkoiksi", jotka esitellään
Joukkueen työkirjan sivulla 9.

Valkoinen energiamatka -
linkittyy 1. oppituntiin

Sininen energiamatka -
linkittyy 2. oppituntiin

Keltainen energiamatka -
linkittyy 3. oppituntiin

Oranssi energiamatka -
linkittyy 4. oppituntiin

Tuloksen voi tarkastaa
tuloslaskurilla.

Ennen kunkin erän alkua tuomari
tarkastaa joukkeen
laitteet.

Tehtävät

SUPERPOWEREDSMMissions

LAITTEIDEN TARKASTUS (max 20 p.)

Jos joukkueen robotti ja kaikki muut laitteet mahtuvat yhdelle käynnistysalueelle ja ovat
alle 305 mm korkeusrajan erää edeltävän tarkastuksen aikana: 20 p.

(Tutustukaa sääntöihin ja pelikentän valmisteluun)

ESIMERKKITEHTÄVÄ, MITEN TEHTÄVÄNANTOA LUETAAN

Kuva tehtävämallista Sĳainti pelikentällä

Tausta tehtävän takana tai siihen
liittyvä tarina.

Tehtävän yleiskuvaus
(tätä yleiskuvausta ei huomioida
pisteytyksessä).

• Tavallisella fontilla tässä yleiskuvauksen alla kerrotaan tehtävän keskeiset vaatimukset: XX pistettä.
• Jos pelituomari näkee tämän ehdon täyttyvän: XX pistettä kuvauksen mukaisesti.
Kursiivilla sinisellä kirjasimella kerrotaan erittäin tärkeästä lisävaatimuksesta, helpotuksesta tai muusta
hyödyllisestä tiedosta. Pienellä painettu kannattaa tässäkin tapauksessa lukea aina huolella.

Joskus kuvassa näytetään
esimerkki pistesuorituksesta.

XX pistettä

Joskus kuvaa käytetään
selventämään tehtävän

kuvausta.

XX pistettä XX pistettä

Kuvissa ei näytetä kaikkia
vaihtoehtoja hyväksyttävistä
pistesuorituksista, vain joitakin
esimerkkejä!

Robot
Game
Video

Tehtävät
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Tehtävä 01 PROJEKTITYÖN PIENOISMALLI (max 10 p.)

O1
Tämä malli esittää joukkueen
suunnittelemaa ratkaisua projekti-
työhön.

Robotti toimittaa projektityön
pienoismallin vetylaitoksen alueelle.

• Jos joukkueen projektityön pienoismalli on edes osittain vetylaitoksen alueella: 10 p.
Suunnitelkaa ja tuokaa robottipeliin pienoismalli oman projektyönne ratkaisusta. Sen tulee olla:
• rakennettu vähintään kahdesta valkoisesta LEGO® -osasta.
• vähintään neljä LEGO -nuppia (4 x 8 mm = 32 mm) pitkä ainakin yhteen suuntaan mitattuna.

10 p. 10 p.

Tehtävä 02 ÖLJYNPORAUSLAUTTA (max 25 p.)

O2

Öljy on uusiutumaton energialähde,
jota voidaan käyttää ajoneuvojen
polttoaineena.

Robotti pumppaa öljyä niin, että
polttoainepelinappulat siirtyvät
säiliöautoon ja toimittaa sitten
säiliöauton huoltoasemalle.

• Jos polttoainepelinappula on säiliöauton sisällä: 5 p. jokaisesta
• Bonus: Jos säiliöauto on edes osittain huoltoaseman kohdealueella ja sen sisällä on vähintään yksi
polttoainepelinappula: 10 lisäpistettä

5 p. + 5 p. 5 p. + 10 p.
(1 polttoainepelinappula

auton sisällä)

5 p. + 5 p. + 5 p. + 10 p.
(3 polttoainepelinappulaa

auton sisällä)

Tehtävät
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Tehtävä 03 ENERGIAVARASTO (max 35 p.)

O3

Uudet teknologiat auttavat energian
varastoimisessa. Esimerkiksi vul-
kaanisiin kiviin voidaan varastoida
lämpöä tulevaa tarvetta varten.

Robotti tuo energiapelinappuloita
varastoon ja noutaa varastoidun
energiapelinappulan mallin alla
olevasta kelkasta.

• Jos energiapelinappula on kokonaan energiavarastossa (max kolme kpl): 10 p. jokaisesta
• Jos energiapelinappula on poistettu kokonaan kelkasta: 5 p.
Erän päättyessä mikään joukkueen laite ei saa koskettaa energiavarastoon varastoituja energiapelinappuloita.

10 p. 10 p. + 10 p. + 10 p. 10 p. + 10 p. + 10 p. + 5 p.

Tehtävä 04 AURINKOLÄMPÖVOIMALA (max 20 p.)

O4

Peileillä kerättyä aurinkoenergiaa
voidaan varastoida lämpönä ja
käyttää sitten sähköntuotantoon.

Robotti aloittaa energiapelinappu-
loiden jakelun siirtämällä ne pois
paikoiltaan matolla.

• Jos energiapelinappula on kokonaan pois omasta aloitusympyrästään: 5 p. jokaisesta
• Bonus: Jos kaikki kolme energiapelinappulaa on kokonaan pois aloitusympyröistään: 5 lisäpistettä

5 p. 5 p. + 5 p. 5 p. + 5 p. + 5 p. + 5 p.

Te
ht
äv
ät
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Tehtävä 05 ÄLYKÄS VERKKO (max 30 p.)

O5

Älykkäät sähköverkot käyttävät
useista eri energialähteistä tuotettua
sähköä ja jakavat sen kuluttajalle
missä ja milloin sitä tarvitaan.

Robotti nostaa oranssin kytkentä-
laitteen ylös liittääkseen kahden
pelikentän älykkäät verkot yhteen.

• Jos joukkueen oman kentän kytkentälaite on kokonaan ylhäällä: 20 p.
• Jos molempien kenttien kytkentälaitteet ovat kokonaan ylhäällä: 10 lisäpistettä
Erän päättyessä mikään joukkueen laite ei saa koskettaa Älykäs verkko -tehtävämallia.

0 p. 20 p. 20 p. + 10 p.

Tehtävä 06 HYBRIDIAUTO (max 20 p.)

O6

Hybridiautot käyttävät eri energia-
lähteiden yhdistelmiä. Niitä voi
tankata huoltoasemalla tai ladata
sähköllä.

Robotti lataa hybridiauton asetta-
malla hybridipelinappulan autoon.

• Jos hybridiauto ei enää kosketa ramppia: 10 p.
• Jos hybridipelinappaula on hybridiautossa: 10 p.

0 p. 10 p. 10 p. + 10 p.

Tehtävät
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Tehtävä 07 TUULIVOIMALA (max 30 p.)

O7

Tuulen uusiutuvaa energiaa
käytetään turbiinien siipien
pyörittämiseen ja sähkön tuotantoon.

Robotti vapauttaa energiapelinappu-
lat tuuliturbiinista.

• Jos energiapelinappula ei enää kosketa tuuliturbiinia: 10 p. jokaisesta

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

Tehtävä 08 TELEVISION KATSELU (max 20 p.)

O8

Kotimme energiankulutus on osa
jokapäiväistä elämää, kuten
television katselua.

Robotti nostaa television näytön
ja siirtää energiapelinappulan
taaempaan, vihreään pitimeen
(katso kuvat).

• Jos televisio on nostettu kokonaan ylös: 10 p.
• Jos energiapelinappula on kokonaan vihreässä pitimessä: 10 p.
Erän päättyessä mikään joukkueen laite ei saa koskea Television katselu -tehtävämallia eikä vihreässä pitimessä
olevaa energiapelinappulaa.

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

Te
ht
äv
ät
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Tehtävä 09 DINOSAURUSLELU (max 30 p.)

O9

Elektroniset laitteet, kuten lelut,
vaativat energiaa toimiakseen.
Ladattavat akut ovat kestävämpi
valinta kuin kertakäyttöiset paristot.

Operaattori asettaa energia- tai
ladattavan akkupelinappulan
dinosaurusleluun, jotta se toimii.

• Jos dinosauruslelu on kokonaan vasemmalla kotialueella: 10 p.
• Jos dinosauruslelun luukku on kokonaan suljettu:

• ja sen sisälle on asetettu energiapelinappula: 10 p.
• tai sen sisälle on asetettu ladattava akkupelinappula: 20 p.

10 p.
(Tyhjä)

20 p.
(Ladattava akkunappula sisällä)

10 p.
(Energianappula sisällä)

Tehtävä 10 VOIMALAITOS (max 25 p.)

1O

Energian kysyntä on erittäin korkea,
ja siihen voidaan vastata useilla eri
energialähteillä.

Robotti vapauttaa kolme energia-
pelinappulaa voimalaitoksesta.

• Jos energiapelinappula ei enää kosketa voimalaitosta: 5 p. jokaisesta
• Jos yksikään kolmesta energiapelinappulasta ei enää kosketa voimalaitosta: 10 lisäpistettä

5 p. 5 p.+ 5 p. 5 p. + 5 p. + 5 p. + 10 p.

Robotiikan tehtäväkirja I Tehtävät

Tehtävät
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Tehtävä 11 VESIVOIMALA (max 20 p.)

11
Veden liike-energia muunnetaan
turbiinin ja generaattorin avulla
sähköksi.

Robotti lähettää vesipelinappulan
vesivoimalan padon yläosasta
turbiinin pyörään vapauttamaan
energiapelinappulan.

• Jos energiapelinappula ei enää kosketa vesivoimalaa: 20 p.

0 p. 0 p. 20 p.

Tehtävä 12 VESIVARASTO (max 25 p.)

12 Joesta peräisin oleva vesi varastoidaan
patoaltaaseen eli vesivarastoon. Pump-
puvoimala voi myös pumpata alhaalla
olevaa vettä takaisin ylös täyttämään
vesivarastoa silloin, kun sähköä tuote-
taan enemmän kuin kulutetaan.

Robotti kerää kierrätetyn veden peli-
nappulat joelta padon ylä- ja alapuo-
lelta ja asettaa ne vesivarastoon tai
punaisiin koukkuihin.

• Jos kierrätetyn veden pelinappula on kokonaan vesivarastossa koskettaen mattoa: 5 p. jokaisesta
• Jos kierrätetyn veden pelinappula roikkuu yhdestä punaisesta koukusta: 10 jokaisesta koukusta
Pelinappulan silmukka saa ulottua ulos vesivarastosta.
Erän päättyessä mikään joukkueen laite ei saa koskettaa vesivarastossa olevia tai punaisissa koukuissa
riippuvia pelinappuloita.

5 p. + 10 p. 5 p. + 10 p. 5 p. + 10 p.

Te
ht
äv
ät
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Tehtävät

Tehtävä 13 POWER-TO-X (max 15 p.)

13
Uusiutuvan energian ylĳäämä voi-
daan käyttää veden muuntamiseen
vetykaasuksi, jota voidaan varastoida
säiliöissä ja käyttää tarpeen mukaan.

Robotti toimittaa energiapelinappu-
loita vetylaitoksen alueelle.

• Jos energiapelinappula on kokonaan vetylaitoksen alueella (max kolme kpl): 5 p. jokaisesta

5 p. + 5 p. 5 p. + 5 p. + 5 p. 5 p. + 5 p. + 5 p.

Tehtävä 14 LELUTEHDAS (max 25 p.)

14
Tehtaat käyttävät suuria määriä
energiaa käyttämiemme tuotteiden,
kuten lelujen, valmistuksessa.

Robotti vapauttaa minidinosaurus-
lelun toimittamalla energiapelinap-
puloita lelutehtaan suppiloon.

• Jos energiapelinappula on edes osittain lelutehtaan suppilossa (max kolme kpl): 5 p. jokaisesta
• Jos minidinosauruslelu on vapautettu: 10 p.
Erän päättyessä mikään joukkueen laite ei saa koskea lelutehtaalla olevia energiapelinappuloita.

5 p. + 5 p. 5 p. + 5 p. + 5 p. 5 p. + 5 p. + 5 p. + 10 p.
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Tehtävä 15 LADATTAVAAKKU (max 15 p.)

15
Sähköä voidaan varastoida akkui-
hin, mutta niiden valmistaminen
vaatii paljon energiaa.

Robotti kuljettaa energiapelinap-
puloita akkutehtaan alueelle.

• Jos energiapelinappula on kokonaan akkutehtaan alueella (max kolme): 5 p. jokaisesta
Ladattava akku pelinappula ei ole energiapelinappula.
Erän päättyessä mikään joukkueen laite ei saa koskea akkutehtaalla olevia energiapelinappuloita.

0 p. 5 p. 5 p. + 5 p. + 5 p.

TARKKUUSBONUS (max 50 p.)

Erän alussa joukkueella on kuusi tarkkuuspolettia, joiden arvo on 50 pistettä. Jos teknikko keskeyttää robotin
suorituksen kun se ei ole kokonaan kotialueella ja siirtää sen kotialueelle, joukkue menettää yhden poletin.

• Jos erän lopussa jäljellä olevien tarkkuuspolettien määrä on:
1 kpl: 10 p. 2 kpl: 15 p. 3 kpl: 25 p. 4 kpl: 35 p. 5 kpl: 50 p. 6 kpl: 50 p.

(Katso säännöt: Erän aikana pelialueella, kohdat 1 ja 2)
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TÄRKEÄÄ!
Näitä robottipelin sääntö

jä tulee lukea vain ja ain
oastaan

kirjaimellisesti. Jos josta
kin asiasta ei ole mainin

taa säännöissä,

sillä ei ole väliä.

Jos syntyy tulkinnanvara
inen tilanne, johon ei löy

dy yksiselit-

teistä sääntöä, se tulee
tulkita joukkueen hyväks

i. Kaikissa

virallisissa lähteissä teks
ti on määräävämmässä

asemassa kuin

kuvat. (Videoita ja sähkö
posteja ei huomioida pis

teytyksessä).

Jos säännöt, tehtävät tm
s. kaipaavat säätöä tai s

elvennystä,

kauden aikana julkaistaa
n sääntöihin päivityksiä,

jotka ovat säännöistä m
ääräävimpiä. Jos joukku

e

on eri mieltä tuloksesta,
päätuomari tutkii asian

ja tekee päätöksen, joka
on lopullinen.

• Koti- ja käynnistysalueita on nyt
kumpiakin kaksi.

• Nyt sallitaan neljä teknikkoa,
kaksi pelikentän molempiin
päihin.

• Säännöt on kirjoitettu uudelleen
kaikkien näiden muutosten
huomioon ottamiseksi, joten lue
kaikki materiaali huolellisesti läpi.

• Laitteet: Kaikki mitä joukkue tuo
ottelualueelle, paitsi joukkueen
oma energiavaraston näyttöseinä.
(“Laitteet” kappaleessa seuraaval-
la sivulla on tarkat yksityiskohdat.)

• Pelikenttä: Tämä käsite kattaa
pöydän reunukset ja kaiken niiden
sisällä. Matto, tehtävämallit ja
kotialueet ovat kaikki pelikentän
osia.

• Keskeytys: Kun teknikko on vuo-
rovaikutuksessa robotin tai minkä
tahansa pelialueella olevan
kanssa koskettamalla sitä
käynnistyksen jälkeen.

• Käynnistys: Kun teknikot
aktivoivat kokonaan käynnis-
tysalueella olevan robotin
liikkumaan itsenäisesti.

• Erä: Erä kestää 2,5 minuuttia.
Sen aikana robotti kerää
mahdollisimman monta pistettä
suorittamalla annettuja tehtäviä.

• Tehtävä: Käydessään pelialueella
robotti voi suorittaa yhden tai
useampia tehtävia. Järjestyksellä
tai yhdistelmällä ei ole väliä.

• Tarkkuuspoletit: Erän alussa
kentällä on kuusi tarkkuuspolettia.
Jos robottiin kosketaan ennen kuin
se on ehtinyt kokonaan takaisin
kotialueelle, tuomari ottaa aina
yhden poletin pois kentältä.
(Katso ”Pelialueella” -kappale)

• Robotti: Robotti on ohjainyksikkö
ja siihen liitetyt osat ja laitteet,
joita ei ole tarkoitus irrottaa siitä
muuten kuin käsin.

• Teknikot: Erän aikana pelipöydän
äärellä robottia käsittelevät
joukkueen jäsenet.

Säännöt

Uutta tänä vuonna

Sanasto

Säännöt

Sääntöjen

päivitykse
t
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VALMISTAUTUMINEN | LAITTEET
Laitteilla tarkoitetaan kaikkia tehtävien
tekemiseen tarvittavia ottelualueelle
tuotuja tavaroita. Näitä ovat
robotti, sen lisälaitteet ja käytettävät
apuvälineet sekä tiedeprojektiin
liittyvän keksinnön pienoismalli.

1. Kaikkien laitteissa käytettyjen osien
tulee olla alkuperäisiä LEGO® -tuotteita,
joita ei ole muunneltu millään tavoin.
Poikkeus: LEGO narut ja letkut saa
katkaista haluttuun mittaan.

2. Joukkue saa käyttää muita kuin
sähköisiä LEGO:n valmistamia osia
vapaasti.

3. Sähköisistä LEGO:n valmistamista
tuotteista sallittuja ovat alla kuvatut
LEGO® Education SPIKETM Prime
-sarjan osat, mutta myös LEGO®

Education SPIKETM Essential,
MINDSTORMS® EV3, MINDSTORMS
Robot Inventor ja vastaavat NXT- ja
RCX-osat ovat sallittuja.

4. Joukkue saa käyttää myös LEGO-
johtoja, yhtä ohjaimen akkua tai
kuutta AA-paristoa sekä yhtä mikro
SD -korttia.

5. Joukkue voi käyttää mitä tahansa
ohjelmointikieltä, kunhan robotti
toimii täysin itsenäisesti (autonomi-
sesti). Minkäänlainen etäohjaus ei
ole sallittu.

6. Joukkue voi tuoda kotialuetta kohden
yhden A4-kokoisen muistilistan
teknikoille. Ne eivät ole laitteita.

7. Ylimääräiset tehtävämallit
ja niiden kopiot on kielletty.

Ohjain
Ottelualueelle saa tuoda
vain yhden ohjainyksikön.

Moottorit
Mikä tahansa yhdistelmä
moottoreita, mutta yhteensä

enintään 4 kpl / erä.

Anturit
Vain kosketus-/voima-,
väri-, kiihtyvyys- (gyro),
ja ultraääni-anturit ovat

sallittuja, mutta lukumäärää
ei ole rajattu.
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Säännöt

VALMISTAUTUMINEN | PELIKENTTÄ
Tapahtumissa käytetään virallisia
turnauspöytiä (katso s. 24). Ennen erän
alkua joukkueiden on läpäistävä erää
edeltävä laitteiden tarkastus ja asetettava
kaikki laitteensa paikoilleen.

1. Joukkueen kaikkien laitteiden on
mahduttava kahdelle käynnistys-
alueelle ja alle 305 mm korkeusrajan.
Jos joukkue kuitenkin saa kaikki lait-
teensa mahtumaan yhdelle käynnistys-
alueelle alle 305 mm korkeusrajan,
se ansaitsee 20 pistettä.

2. Joukkueille ei anneta lisää säilytystilaa.
Säilytyspöytiä tai -kärryjä ei sallita.
Kaiken on pysyttävä pöydällä tai tekni-
kon käsissä. Maton vasemmalla ja
oikealla puolella olevia alueita voidaan
käyttää laitteiden säilyttämiseen ja nii-
den mitat ovat n. 171 mm x 1143 mm
(todelliset mitat voivat vaihdella).
Pöydällä säilytettävät laitteet voivat
tarvittaessa ulottua vasemman ja
oikean reunan yli.

3. Kun laitteet ovat läpäisseet tarkas-
tuksen, joukkueella on 1 - 2 minuuttia
aikaa valmistautua. Laitteet ja irralliset
tehtävämallit jaetaan kahden kotialueen
välillä. Joidenkin tehtävämallien kotialue
aloituksessa on ennalta määrätty. Katso
“Pelikentän valmistelut”. Robotti asete-
taan sille käynnistysalueelle, josta
joukkue haluaa aloittaa suorituksensa.
Jäljellä oleva aika käytetään yleensä
robotin ja laitteiden säätämiseen ensim-
mäistä käynnistystä varten, antureiden
kalibrointiin maton millä tahansa osilla
ja pelikentän valmistelun tarkastami-
seen yhdessä tuomarin kanssa.

4. Joukkueen jäsenet jakautuvat kahteen
ryhmään, yksi ryhmä kentän vasemmalle
ja toinen oikealle puolelle. Puolta ei saa
vaihtaa erän aikana. Jos mahdollista,
joukkue sĳoittaa kaksi teknikkoa molem-
mille kotialueille. Muut joukkueen jäsenet
seuraavat tapahtumia hiukan taaempa-
na. Joukkueella ei saa koskaan olla
enempää kuin kaksi teknikkoa yhdellä
kotialueella, mutta joukkueen jäsenet
voivat vaihtaa paikkaa omalla puolellaan
olevan teknikon kanssa milloin tahansa.

Kotialue

Vasen käynnistysalue

Oikea käynnistysalue

Pelialue on kotialueiden väliin
jäävä alue jolla tehdään

tehtäviä

Kaikki yllä mainitut yhdessä
on robottipelin pelikenttä
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ERÄN AIKANA | KOTIALUEELLA

1. Kauden uutuutena kotialueita ja
käynnistysalueita on nyt kaksin
kappalein.

2. Teknikot voivat käsitellä robottia,
muita laitteita ja tehtävämalleja
vapaasti, kun ne ovat kokonaan
heidän kotialueellaan.

3.Käynnistettäessä:
• Teknikot eivät saa pidätellä
minkään liikkeen alkamista.
• Robotin ja kaiken mitä se
tulee liikuttamaan on
mahduttava kokonaan
käynnistysalueen sisälle.

4. Teknikot eivät saa robottia lukuun
ottamatta koskea mihinkään kotialu-
eensa ulkopuolella olevaan tai saada
mitään liikkumaan tai ulottumaan
tämän alueen ulkopuolelle.

5. Jokaisen käynnistämisen jälkeen
teknikoiden tulee antaa robotin
palata kokonaan kotialueelle ennen
keskeyttämistä.
(Katso “Pelialueella”-kappale.)
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ERÄN AIKANA | PELIALUEELLA

1. Jos teknikot tekevät keskeytyksen,
suorituksen jatkaminen edellyttää
uudelleenkäynnistystä. Jos robotti
oli keskeytettäessä vähänkin koti-
alueen ulkopuolella, joukkue menet-
tää yhden tarkkuuspoletin.

Mitä robotille tapahtuu keskeytyksessä:

• Jos robotti oli osittain kotialueen
ulkopuolella: Robotti palautetaan
sille kotialueelle.
• Jos robotti oli kokonaan kotialu-
een ulkopuolella: Robotti palaute-
taan kummalle tahansa kotialueelle.

Mitä tapahtuu laitteille ja tehtävämal-
leille (kuormalle), jotka olivat koske-
tuksissa robotin kanssa keskeytysti-
lanteessa, kun se oli kotialueen
ulkopuolella (vähänkin):

• Jos kuorma oli robotin hallussa
kun se viimeksi käynnistettiin:
Robotti saa pitää kuorman.
• Muussa tapauksessa kuorma on
annettava tuomarin haltuun
loppuerän ajaksi.

Poikkeus: Jos joukkue ei aio käyn-
nistää robottiaan uudelleen, se voi-
daan pysäyttää paikoilleen ilman
tarkkuuspoletin menettämistä.
Suorituksen päätyttyä robottiin
ja mihinkään muuhunkaan ei saa
koskea ennen kuin erän tulos on
kirjattu.

2. Jos jokin laite tai tehtävämalli putoaa
tai jätetään kotialueen ulkopuolelle,
odota että se pysähtyy:

• Jos se on kokonaan kotialueen
ulkopuolella:
- Vain robotti saa koskea siihen.

• Jos se on osittain kotialueella:
- Vain robotti saa koskea siihen.
- Vaihtoehtoisesti teknikot voivat
milloin tahansa poistaa sen käsin.
¤ Jos käsin poistettu esine oli
tehtävämalli, se on luovutettava
tuomarille loppuerän ajaksi.

¤ Jos käsin poistettu esine oli
laite, se on vietävä kotialueelle
ja joukkue menettää yhden
tarkkuuspoletin.

3. Jos joukkue tai sen robotti irrottaa
Dual Lock -tarran, purkaa tai muuten
särkee tehtävämallin, sitä ei tule
korjata tai siirtää erän aikana.
Tehtävistä, joiden suorittamiseen tämä
antaa ilmeistä hyötyä, tulos on nolla
pistettä.

4. Joukkue tai sen robotti eivät saa
häiritä toisen joukkueen kenttää tai
robottia, ellei tehtävässä ole toisin
määrätty. Häiriön vuoksi epäonnistu-
neet tai menetetyt pisteet hyvitetään
automaattisesti toiselle joukkueelle.

Säännöt



LAITTEIDEN TARKASTUS
(max 20 p.)

Jos joukkueen laitteet, rob
otti ja kaikki varusteet, ma

htuvat yhdelle käynnistysu
alueelle

ja ovat alle 305 mm korke
usrajan ottelua edeltävän

tarkastuksen aikana:
20 p.

TEHTÄVÄ 05 ÄLYKÄS VERKKO
(max 30 p.)

Jos joukkueen oman kent
än kytkentälaite on kokon

aan ylhäällä:
20 p.

Bonus: Jos molempien ke
nttien kytkentälaitteet ova

t kokonaan ylhäällä:
10 lisäpistettä

Erän päättyessä tehtäväm
alli, kytkentälaite, ei saa

koskettaa mitään joukkue
en laitetta.

TEHTÄVÄ 08 TELEVISION KATSELU
(max 20 p.)

Jos televisio on nostettu k
okonaan ylös:

10 p.

Jos energia-pelinappula o
n kokonaan vihreässä piti

messä:
10 p.

Erän päättyessä televisio
n katselu -tehtävämalli ja

vihreässä pitimessä olev
a

energia-pelinappula eivä
t saa koskettaa mitään jo

ukkueen laitetta.

TEHTÄVÄ 01 PROJEKTITYÖN PIENOISMALLI
(max 10 p.)

Jos joukkueen projektityö
n pienoismalli on edes os

ittain vetylaitoksen alueell
a: 10 p.

Suunnitelkaa ja tuokaa ro
bottipeliin pienoismalli om

an projektyönne ratkaisu
sta. Sen tulee olla:

• rakennettu vähintään ka
hdesta valkoisesta LEGO

osasta.®

• vähintään neljä LEGO -”nuppia” pitkä ainakin yh
teen suuntaan mitattuna.

TEHTÄVÄ 02 ÖLJYNPORAUSLAUTTA
(max 25 p.)

Jos polttoaine-pelinappula
on säiliöauton sisällä:

5 .p jokaisesta

Bonus: Jos säiliöauto on e
des osittain huoltoaseman

kohdealueella ja sen sisä
llä on vähintään

yksi polttoaine-pelinappul
a:

10 lisäpistettä

TEHTÄVÄ 06 HYBRIDIAUTO
(max 20 p.)

Jos hybridiauto ei enää ko
sketa ramppia:

10 p.

Jos hybridi-pelinappaula o
n hybridiautossa:

10 p.

TEHTÄVÄ 03 ENERGIAVARASTO
(max 35 p.)

Jos energianappula on ko
konaan energiavarastossa

(max kolme):
5 p.

Erän päättyessä yksikää
n energiavarastoon varas

toitu energianappula ei s
aa koskettaa mitään

10 .p jokaisesta

Jos energianappula on po
istettu kokonaan kelkasta

:

joukkueen laitetta.

TEHTÄVÄ07 TUULIVOIMALA
(max 30 p.)

Jos energia-pelinappula e
i enää kosketa tuuliturbiin

ia:
10 .p jokaisesta

TEHTÄVÄ 04 AURINKOLÄMPÖVOIMAL
A (max 20 p.)

Jos energia-pelinappula o
n kokonaan pois omasta a

loitusympyrästään:
5 .p jokaisesta

Bonus: Jos kaikki kolme e
nergia-pelinappulaa on ko

konaan pois aloitusympyr
öistään: 5 lisäpistettä

SCORE

Team # Match: Referee: Table:

JOUKKUEEN ALLEKIRJOITUS:

Gracious Professionalis
m® robottipelipöydässä:

KEHITTYVÄ
TAITAVA

ESIMERKILLINEN

2
3

4

KAIKISTA TEHTÄVISTÄ YHTEENSÄ PISTEITÄ

TEHTÄVÄ 09 DINOSAURUSLELU
(max 30 p.)

Jos dinosauruslelu on kok
onaan vasemmalla kotialu

eella:
10 p.

Jos dinosauruslelun luukk
u on kokonaan suljettu:

• Ja sen sisälle on asetett
u energia-pelinappula:

• Tai sen sisälle on asetet
tu ladattava akku-pelinapp

ula:

10 p.
20 p.

TEHTÄVÄ 10 VOIMALAITOS
(max 25 p.)

Jos energia-pelinappula e
i enää kosketa voimalaito

sta:
5 .p jokaisesta

Bonus: Jos yksikään kolm
esta energia-pelinappulas

ta ei enää kosketa voimal
aitosta: 10 lisäpistettä

TEHTÄVÄ 11 VESIVOIMALA
(max 20 p.)

Jos energia-pelinappula e
i enää kosketa vesivoimal

aa:
20 p.

TEHTÄVÄ 13 POWER-TO-X
(max 105 p.)

Jos energia-pelinappula o
n kokonaan vetylaitoksen

alueella (max kolme):
5 .p jokaisesta

TEHTÄVÄ 12 VESIVARASTO
(max 25 p.)

Jos kierrätetyn veden peli
nappula on kokonaan ves

ivarastossa kosketaen ma
ttoa: 5 .p jokaisesta

Jos kierrätetyn veden peli
nappula roikkuu yhdestä p

unaisesta koukusta:
10 jokaisesta koukusta

Pelinappulan silmukka sa
a ulottua ulos vesivarasto

sta.

Erän päättyessä pelinapp
ulat vesivarastossa tai pu

naisissa koukuissa eivät
saa koskettaa mitään

joukkueen laitetta.

TEHTÄVÄ 14 LELUTEHDAS
(max 25 p.)

Jos energia-pelinappula o
n edes osittain lelutehtaan

suppilossa (max kolme):
5 .p jokaisesta

Jos minidinosauruslelu on
vapautettu:

10 p.

Erän päättyessä lelutehta
alla olevat energia-pelina

ppulat eivät saa kosketta
a mitään

joukkueen laitetta.

TEHTÄVÄ 15 LADATTAVAAKKU
(max 15 p.)

Jos energia-pelinappula o
n kokonaan akkutehtaan

alueella (max kolme):
5 .p jokaisesta

Ladattava akku-pelinapp
ula ei ole energia-pelinap

pula.

Erän päättyessä akkuteh
taalla olevat energia-peli

nappulat eivät saa koske
ttaa mitään joukkueen

laitetta.

TARKKUUSBONUS
(max 50 p.)

Erän alussa joukkueella on
kuusi tarkkuuspolettia, joide

n arvo on 50 pistettä. Jos te
knikko keskeyttää robotin

suorituksen kun se ei ole ko
konaan kotialueella (ja siirtä

ä sen kotialueelle), joukkue
menettää yhden poletin.

Jos erän lopussa jäljellä o
levien tarkkuuspolettien m

äärä on:

1: 10, 2: 15, 3: 25, 4: 35, 5: 50, 6: 50
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Pelipöytäkirja, katso sivut 30-31.

ERÄN PÄÄTYTTYÄ | TULOKSEN KIRJAAMINEN

1. Erä päättyy 2,5 minuutin tultua täyteen.
Teknikkojen tulee pysäyttää robottinsa
ja varoa koskemasta mihinkään muu-
hun. Tästä alkaa tuloksen kirjaaminen.

2.Tehtävän tulosta kirjattaessa otetaan
huomioon vain tilanne erän päättymis-
hetkellä, ellei säännöissä tai jonkin
tehtävän osalta ole määrätty muuta.

3.Kun jonkin vaaditaan olevan "täysin
sisällä", piirretyn viivan ulkoreuna
ratkaisee. Myös kohtisuoraan alueen
yläpuolella oleva ilmatila kuuluu
alueeseen, ellei toisin mainita.

4. Jos joukkue ei pysty käyttämään
robottiaan, se voi silti saada
Gracious Professionalism® -pisteitä
selittämällä tilanteen tai olemalla
paikalla erän aikana.

5. Tuomari kirjaa erän tulokset joukkueen
kanssa. Kun kun teknikot ja tuomari ovat
yksimielisiä tuloksesta, pelipöytäkirja
allekirjoitetaan se tulee viralliseksi.
Jos tuloksesta ollaan eri mieltä, päätuomari
tekee lopullisen päätöksen. Joukkueen
paras tulos kolmesta erästä ratkaisee
sĳoituksen. Tasapelit ratkaistaan toiseksi ja
kolmanneksi parhailla tuloksilla.

Sä
än
nö
t
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Tehtävämallit
Vuotuinen pelikenttä-
pakkaus sisältää maton,
LEGO® -osat tehtävä-
mallien rakentamiseen
sekä niiden kiinnittämi-

seen tarvittavat Dual Lock
-tarrat.
Tehtävämalleja rakenne-
taan oppitunneilla 1-4,
katso Joukkueen työkirja.

Nyt on aikarakentaa! Pitäkäähauskaa ja olkaahuolellisia!

HUOM! Mallien rakentamisessa

pitää olla todella huolellinen.

“Melkein täydellinen” ei riitä.

Jos robotin suunnittelu ja har-

joittelu tapahtuu virheellisillä

malleilla, robotti voi kohdata

turnauksessa isoja ongelmia.

Vaihtakaa valmiita malleja

rakentajien kesken ja

tarkastaa ne yhdessä.

Tehtävämallienrakennusohjeet
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Tehtävämallien rakentaminen

Pussin numero Palikkapussin sisältö Tehtävän numero

Valkoinen energiamatka (Rakennetaan 1. tunnilla)

7 Tuulivoimala 07

4 Energiavarasto 03

8 Television katselu 08

Sininen energiamatka (Rakennetaan 2. tunnilla)

12 Vesivarasto ja 3x kierrätetty vesi pelinappula 12

11 Vesivoimala 11

13 Lelutehdas 14

Keltainen energiamatka (Rakennetaan 3. tunnilla)

2 Öljynporauslautta 02

3 Säiliöauto 02

6 Hybridiauto ja ramppi 06

Oranssi energiamatka (Rakennetaan 4. tunnilla)

10 Voimalaitos 10

5 Älykäs verkko 05

9 Leludinosaurus 09

Irralliset tehtävämallit ym.

1 12x energianappula, 3x polttoainenappula, 1x vesinappula,
1x hybridinappula, 1x ladattava paristo nappula

Useita tehtäviä

14 Valkoisia palikoita projektityön pienoismallia varten 01

15 Värikkäitä palikoita näyttöseinää varten 03

16 Tarkkuuspoletit N/A

16 Ohjaajan riipukset ja kauden nimikkopalikat N/A

Tehtävämallien rakennusohjeet: www.firstlegoleague.org/season (Mission Model Building Instructions)
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Pelikenttä

Pelikenttä

Pelialustan paikka ja kiinnittäminen

1. Tarkistetaan alustan sileys ja poiste-
taan mahdolliset epätasaisuudet.
Alusta tulisi aina pyyhkiä huolella
ennen maton asentamista sille.

2. Matto rullataan auki puhdistetulle
alustalle kuvan mukaisesti. Varokaa
ettei mattoon tule robotin toimintaa
häiritsevää likaa, taitoksia tai ryppyjä.

3.Asetetaan matto sivusuunnassa
keskelle pöytää, sen etureuna

kiinni pöydän etureunan reunukseen.
Takareunaan jää pieni rako.
Pöydän molempiin päätyihin jää noin
X = 171 mm kertaa Y = 1,143 mm
kokoinen alue, jolla joukkue saa säilyttää
laitteitaan erän aikana.

4. Optio – Maton voi kiinnittää lyhyiltä
sivuilta alustaan mustalla sähkömiehen
teipillä. Teippin valinnassa kannattaa
huomioida että se kiinnittyy sopivasti,
mutta myös irtoaa mattoa vahingoittamatta.

Harjoittelu ilman virallista pöytää tai reunoja
on ok, mutta tapahtumissa käytetään viralli-
sia turnauspöytiä. Muistakaa tämä etenkin
jos harjoittelette lattialla. Merkitkää tällöin
laitteidenne säilyttämiseen tarkoitettujen
kotialueiden rajat maton
molempiin päihin.

HUOM: Vaikka
turnauksissa

nähdään paljon
vaivaa peli-

alustojen eteen
, joukkueen

on silti aina syy
tä varautua

muuttuviin olos
uhteisiin.

Esim. pöydän t
asaisuus ja

valaistus poikke
avat var-

masti joukkuee
n omasta

tutusta harjoitu
spöydästä.

TurnauspöytäHarjoituspöytä

Takareuna

Etureuna

O
ik
ea

Va
se
n

Y

X X

Pelipöydänrakennusohje
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3M™DUAL LOCK™ -TARRAPALOJEN KÄYTTÖ

Pelikentän pakkauksen mukana tulee vaaleanruskea arkki Dual Lock™
-tarrapaloja tehtävämallien kiinnittämiseen. Huolellisuus tehtävämallien
kiinnittämisessä edistää tehtävissä onnistumista.

MALLIEN KIINNITTÄMINEN – Kiinnitä ensin jokaiseen X:llä merkittyyn neliöön yksi Dual Lock -tarrapala.
Paina sitten toiset tarrapalat näiden päälle liimapuoli ylöspäin. Paina lopuksi tehtävämalli paikalleen mattoon
painettuja vihjeitä seuraten. HUOM! Joka vaihe pitää tehdä todella tarkasti. Tehtävämallit saa nyt ehjänä irti
matosta tarttumalla niiden jalustaan ja nostamalla varovasti.

Vaihe 1: Ensimmäiset Dual Lock
-palat laitetaan liimapuoli alaspäin.

Vaihe 2: Toiset Dual Lock -palat
laitetaan liimapuoli ylöspäin.

Vaihe 3: Kohdista malli, paina lujaa.

PELINAPPULAT

Nappulat vasemmalta oikealle:
• Energia (12x)
• Polttoaine (3x)
• Hybridi (1x)
• Ladattava akku (1x)
• Vesi (1x)
• Kierrätetty vesi (3x)

Katso tehtävät

02-04 ja 06-15

PALIKOITA PROJEKTITYÖN
PIENOISMALLIA VARTEN

Palikkapussin no. 14 LEGO-
osat on varattu joukkueen oman
projektityön pienoismallin
rakentamista varten.

Katso tehtävä

01

DESIGN OSAT

Pienillä värikkäillä palikkapussin
no. 15 osilla joukkue voi tehdä
mieleisensä kuvioinnin energia-
varaston näyttöseinälle ja tuoda
sen mukanaan turnaukseen,
oppitunti 3 (optio).

Katso tehtävä

03
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Pelikentän valmistelut

Pelikentän
valm

istelut

KOTIALUE

Aseta projektityön
pienoismalli (jos
sellainen on)
vasemmalle tai
oikealle koti-
alueelle.

Dinosauruslelu
asetetaan oikean
puoleiselle koti-
alueelle.

Katso tehtävät

01 ja 09

ENERGIAVARASTO

Kelkka

Energia-
nappula

Aseta
energiapelinappula
kelkkaan ja työnnä
se kokonaan
energiavaraston
alle, kuten kuvas-
sa on esitetty.

Näyttöseinä

Joukkue saa tuoda
ja käyttää omaa
näyttöseinäänsä
robottipelissä.
Vaihtoehtoisesti
käytetään tyhjää
valkoista näyttö-
seinää.

Katso tehtävä

03

ÖLJYNPORAUSLAUTTA

Säiliöauto

Torni
3x polt-
toaine-
nappula

Nosta ramppia,
peruuta säiliöauto
paikalleen ja laske
ramppi alas.
Aseta kolme
polttoainepelinap-
pulaa syöttöputkeen
(torniin).

Ramppi Katso tehtävä

02

AURINKOLÄMPÖVOIMALA

3x energianappula

Aseta kolme
energiapelinappulaa
kuvan osoittamalla
tavalla.

Katso tehtävä

04

ÄLYKÄS VERKKO

Oranssi
kytkentälaite

Punainen
vedin

Työnnä punainen
vedin kokonaan
sisään.

Katso tehtävä

05
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HYBRIDIAUTO

Hybridi-
nappula

Hybridi-
auto

Ramppi

Aseta hybridiauto ja
hybridipelinappula
kuvan osoittamalla
tavalla, niin että
auton takapyörät
tulevat rampista yli.

Katso tehtävä

06

TELEVISION KATSELU

Televisio

Energia-
nappula

Aseta energiapeli-
nappula television
taakse. Laske tele-
visio alas ja vedä
punainen sohva
kokonaan ulos.

Punainen
sohva Katso tehtävä

08

TUULIVOIMALA

Punainen
työnnin

3x energia-
nappula

Vedä punainen työn-
nin kokonaan ulos.
Aseta kolme
energiapelinappulaa
syöttölaitteeseen
kuvan osoittamalla
tavalla.

Syöttö-
laite

Katso tehtävä

07

VOIMALAITOS

3x energianappula

Aseta kolme ener-
giapelinappulaa
kuvan osoittamalla
tavalla ja käännä
punainen palkki
alas.

Punainen
palkki

Katso tehtävä

10
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Pelikentän
valm

istelut

Pelikentän valmistelut

VESIVOIMALA

Vesiratas

Energianappula

Aseta energianap-
pula vesivoimalan
turbiinin pyörän
eteen kuvan osoit-
tamalla tavalla.

Aseta
vesipelinappula
syöttölaitteeseen
luiskan yläpäähän
kuvan osoittamalla
tavalla.

Luiska

Vesi peli-
nappula Katso tehtävä

11

LELUTEHDAS

Nosta mustaa
säppiä, työnnä
minidinosauruslelu
paikoilleen ja laske
säppi alas.

Säppi

Minidinosauruslelu

Katso tehtävä

14

VESIVARASTO

3x kierrätetty
vesi -nappula

Vesivaraston
kehys

Aseta vesivaraston
kehys ja kolme
kierrätetyn veden
pelinappulaa kuvan
osoittamalla tavalla
(huomioi kierräte-
tyn veden pelinap-
puloiden silmukoi-
den asennon
kohdistusmerkit
matossa).

Katso tehtävä

12

LADATTAVAAKKU

Ladattava akku -nappula

Aseta ladattava
akkupelinappula
kuvan osoittamalla
tavalla.

Katso tehtävä

15

TARKKUUSPOLETIT

Tuomari hallinnoi
tarkkuuspoletteja
erän aikana

Punaiset
koukut
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Robotti-
pelin
kartta-
pohja
Ottakaa tästä karttapohjas-
ta riittävä määrä kopioita
robotin kulkureittien suun-
nittelua varten.
Piirtäkää reitti, jonka robotti
kulkee ratkoessaan tehtä-
viään.

Voitte käyttää värejä eroit-
taaksenne pelialueella
käynnit, robotin ajokerrat
toisistaan ja mille käynnis-
tysalueelle se palaa.

(Sopikaa teidän strategias-
ta. Selvittäkää: Paljonko
robotti saa pisteitä ajoa
kohden? Montako sekuntia
kuluu yhteen ajoon ja
kotona käyntiin? Varmat
pisteet otetaan yleensä en-
sin ja epävarmat lopuksi.)

Päättäkää kummalta
puolelta robottinne aloittaa
suorituksensa.



LAITTEIDEN TARKASTUS (max 20 p.)

Jos joukkueen robotti ja kaikki muut laitteet mahtuvat yhdelle käynnistysalueelle
ja ovat alle 305 mm korkeusrajan erää edeltävän tarkastuksen aikana: 20 p.

TEHTÄVÄ 05 ÄLYKÄS VERKKO (max 30 p.)

Jos joukkueen oman kentän kytkentälaite on kokonaan ylhäällä: 20 p.
Bonus: Jos molempien kenttien kytkentälaitteet ovat kokonaan ylhäällä: 10 lisäpistettä
Erän päättyessä mikään joukkueen laite ei saa koskettaa Älykäs verkko -tehtävämallia.

TEHTÄVÄ 08 TELEVISION KATSELU (max 20 p.)

Jos televisio on nostettu kokonaan ylös: 10 p.
Jos energiapelinappula on kokonaan vihreässä pitimessä: 10 p.
Erän päättyessä mikään joukkueen laite ei saa koskea Television katselu
-tehtävämallia eikä vihreässä pitimessä olevaa energiapelinappulaa.

TEHTÄVÄ 01 PROJEKTITYÖN PIENOISMALLI (max 10 p.)

Jos joukkueen projektityön pienoismalli on edes osittain vetylaitoksen alueella: 10 p.
Suunnitelkaa ja tuokaa robottipeliin pienoismalli oman projektyönne ratkaisusta. Sen tulee olla:
• rakennettu vähintään kahdesta valkoisesta LEGO® osasta.
• vähintään neljä LEGO -”nuppia” pitkä ainakin yhteen suuntaan mitattuna.

TEHTÄVÄ 02 ÖLJYNPORAUSLAUTTA (max 25 p.)

Jos polttoainepelinappula on säiliöauton sisällä: 5 p. jokaisesta
Bonus: Jos säiliöauto on edes osittain huoltoaseman kohdealueella ja sen sisällä on
vähintään yksi polttoainepelinappula: 10 lisäpistettä

TEHTÄVÄ 06 HYBRIDIAUTO (max 20 p.)

Jos hybridiauto ei enää kosketa ramppia: 10 p.
Jos hybridipelinappaula on hybridiautossa: 10 p.

TEHTÄVÄ 03 ENERGIAVARASTO (max 35 p.)

Jos energiapelinappula on kokonaan energiavarastossa (max kolme kpl): 10 p. jokaisesta
5 p.

Erän päättyessä mikään joukkueen laite ei saa koskettaa energiavarastoon varastoituja

Jos energiapelinappula on poistettu kokonaan kelkasta:

energiapelinappuloita.

TEHTÄVÄ 07 TUULIVOIMALA (max 30 p.)

Jos energiapelinappula ei enää kosketa tuuliturbiinia: 10 p. jokaisesta

TEHTÄVÄ 04 AURINKOLÄMPÖVOIMALA (max 20 p.)

Jos energiapelinappula on kokonaan pois omasta aloitusympyrästään: 5 p. jokaisesta
Bonus: Jos kaikki kolme energiapelinappulaa on kokonaan pois aloitusympyröistään: 5 lisäpistettä

PISTEET

3O Robotiikan tehtäväkirja I Pelipöytäkirja

Joukkue Erä: Tuomari: Kenttä:

JOUKKUEEN ALLEKIRJOITUS:



Gracious Professionalism® robottipelipöydässä:

KEHITTYVÄ TAITAVA ESIMERKILLINEN

2 3 4

KAIKISTA TEHTÄVISTÄ PISTEITÄ YHTEENSÄ

TEHTÄVÄ 09 DINOSAURUSLELU (max 30 p.)

Jos dinosauruslelu on kokonaan vasemmalla kotialueella: 10 p.
Jos dinosauruslelun luukku on kokonaan suljettu:
• ja sen sisälle on asetettu energiapelinappula:
• tai sen sisälle on asetettu ladattava akkupelinappula:

10 p.
20 p.

TEHTÄVÄ 10 VOIMALAITOS (max 25 p.)

Jos energiapelinappula ei enää kosketa voimalaitosta: 5 p. jokaisesta
Bonus: Jos yksikään kolmesta energiapelinappulasta ei enää kosketa voimalaitosta: 10 lisäpistettä

TEHTÄVÄ 11 VESIVOIMALA (max 20 p.)

Jos energiapelinappula ei enää kosketa vesivoimalaa: 20 p.

TEHTÄVÄ 13 POWER-TO-X (max 15 p.)

Jos energiapelinappula on kokonaan vetylaitoksen alueella (max kolme kpl): 5 p. jokaisesta

TEHTÄVÄ 12 VESIVARASTO (max 25 p.)

Jos kierrätetyn veden pelinappula on kokonaan vesivarastossa koskettaen mattoa: 5 p. jokaisesta

Jos kierrätetyn veden pelinappula roikkuu yhdestä punaisesta koukusta: 10 jokaisesta koukusta

Pelinappulan silmukka saa ulottua ulos vesivarastosta.
Erän päättyessä mikään joukkueen laite ei saa koskettaa vesivarastossa olevia
tai punaisissa koukuissa riippuvia pelinappuloita.

TEHTÄVÄ 14 LELUTEHDAS (max 25 p.)

Jos energiapelinappula on edes osittain lelutehtaan suppilossa (max kolme kpl): 5 p. jokaisesta

Jos minidinosauruslelu on vapautettu: 10 p.
Erän päättyessä mikään joukkueen laite ei saa koskea lelutehtaalla olevia
energiapelinappuloita.

TEHTÄVÄ 15 LADATTAVAAKKU (max 15 p.)

Jos energiapelinappula on kokonaan akkutehtaan alueella (max kolme): 5 p. jokaisesta

Ladattava akku pelinappula ei ole energiapelinappula.
Erän päättyessä mikään joukkueen laite ei saa koskea akkutehtaalla olevia
energiapelinappuloita.

TARKKUUSBONUS (max 50 p.)
Erän alussa joukkueella on kuusi tarkkuuspolettia, joiden arvo on 50 pistettä. Jos teknikko keskeyttää robotin
suorituksen kun se ei ole kokonaan kotialueella ja siirtää sen kotialueelle, joukkue menettää yhden poletin.
Jos erän lopussa jäljellä olevien tarkkuuspolettien määrä on:

1 kpl: 10 p. 2 kpl: 15 p. 3 kpl: 25 p. 4 kpl: 35 p. 5 kpl: 50 p. 6 kpl: 50 p.
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