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Johdanto

Tervetuloa FIRST® ENERGIZESM -kaudelle, jota
tukee Qualcomm. Tana vuonna FIRST® LEGO®
League Challenge -haaste on nimeltdan
SUPERPOWEREDSM. Joukkueille on jalleen kerran
luvassa monipuolista tekemista tehtdvaksi yhdessa.
Kausi huipentuu turnaukseen, jossa kaikki paasevat
esittelemaan tydnsa tuloksia ja oppimaansa.

Robotin
suunnittelu

Robotti-

Projektityo peli
Joukkue voi tutustua esi
i \LEGO Education SPIKE ™ -S:\ftlerl?l;sta
lfayttéen robotin rakentamiseen
Ja ohjelmointiin. Ohjattu harjoitus . .-
. tarjoaa my6s valmiin ohjelman A
Joukkueen suoritusta mitataan ja arvioidaan turnauk- tehtavan M5 Alykas verkko
sessa. Jokainen FIRST LEGO League Challenge:n Suorittamiseen
neljastad osa-alueesta on saman arvoinen, eli 25 %
maksimituloksesta. Paastakseen huipulle pitaa jouk-
kueen siis menestya jokaisella FLL:n osa-alueella.

Ydinarvot

SUPERPOWERED*' Robottipeli

Taman kauden pelin tarkoituksena on kerata tai kulutetaan. Pisteita kerataan energiayksikoiden
energiayksikoita eri Iahteista ympari kenttaa ja vapauttamisesta malleista ja energiayksikdiden

kuljettaa niita sinne, missa energiaa varastoidaan toimittamisesta kohteisiin.

Robotiikan tehtavékirja | Johdanto




Nain paasette alkuun

Rakentakaa tehtavamallit.
" Tehtivamallien rakennus-
ohjeet (s. 22-23).

Opetelkaa mita robotipelissa pi-

[] '-'
taa ja mita ei tarvitse tehda, Elﬁ;r [=]
saannot (s. 16-21) ja tehtavat :

(s. 7-15). Tutustukaa myos EL c

kauden videoihin.

Paattakaa asetatteko harjoitus-

" kenttanne poydalle vai lattialle.
Ohjeet oman pdydan rakentami-
seen loytyvat sivulta 24.

Lukekaa mika on uutta tana

" vuonna (s. 16) ja robottipelin
keskeiset periaatteet (s. 6).
Seuratkaa myds mahdollisia
saantdjen paivityksia verkossa.

Johdanto

Kiinnittdkaa matto ohjeen mukaan,
pelialustan paikka ja kiinnitta-
minen (s. 24), 3M™ Dual Lock™

tarrapalojen kaytto (s. 25), ja (. Tésté Robotiikan tehtavakirjasta
tehtavamallien paikat (s. 26-28). I6ydatte myos sanaston (s. 16),

karttapohjan (s. 29), ja
robottipelin péytéakirjan (s. 30-31).

Joukkueet I6ytavat tyypillisesti itselleen sopivat tydskentelytavat kokemuksen myéta.
FIRST® LEGO® League Challenge -ohjelman tehtaviin paasee uusikin joukkue helposti
sisalle Joukkueen tybkirjan ja Opettajan oppaan avulla.

Kuvassa on esitetty kuhunkin tehtavaan liittyvan tehtdvamallin sijainti pelin alussa.
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Robottipelin keskeiset periaatteet

Joukkue suunnittelee ja rakentaa yh-
" dessd LEGO® -robotin ja ohjelmoi sen
suorittamaan itsenaisesti sarjan tehta-
via pisteiden kerdamiseksi 2,5 min
kestavassa robottipelin erassa.

Joukkue kaynnistaa robottinsa yhdelta

" kahdesta kaynnistysalueesta. Se liikkuu
kentalla tavoitteenaan suorittaa annet-
tuja tehtavia joukkueen valitsemassa
jarjestyksessa.

Robotti on ohjelmoitu palaamaan

: jommallekummalle kotialueelle.
Joukkue voi muokata sita sen ollessa
kotialueella ennen kuin se lahetetaan
uudelleen suorittamaan muita tehtavia.

Joukkueella on eraa aloittaessaan kuu-
si tarkkuuspolettia. Tarvittaessa robotti

Gracious Professionalism®

voidaan tuoda takaisin kotialueelle
Kadessa kantaen, mutta joukkue
menettdd yhden tarkkuuspoletin ja sita
vastaavan maaran pisteita.

Ottelun aikana vain robotti voi siirtda

" esineita kotialueelta toiselle. Suorituk-
sen keskeytyessa se voidaan palauttaa
kummalle tahansa kotialueelle.

Tehtavien tuloksia kirjattaessa otetaan
* huomioon vain tilanne eran paattymis-
hetkella, jos jonkin tehtavan osalta ei

ole muuta maaratty.

Paras tulos kolmesta erasta ratkaisee
joukkueen sijoituksen robottipelissa.

Tuomarit arvioivat jokaisessa erassa

" miten Gracious Professionalism® toteu-
tuu joukkueen tydskentelyssa. Gracious
Professionalism -pisteet lisataan jouk-
kueen Ydinarvo -pisteisiin (x3 eraa).

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

arvoja tasolla TAITAVA (3 pistetta).

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

Toisaalta, jos joukkue omalla kaytokselldan osoittaa
vield opettelevansa mitéd Gracious Professionalism
tarkoittaa, ollaan tasolla KEHITTYVA (2 pistetta).

KEHITTYVA TAITAVA ESIMERKILLINEN

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

Robotiikan tehtavakirja | Johdanto

Professionalism -pisteita 2, 3 tai 4 kappaletta
osoittamastaan Gracious Professionalism:ista
riippuen.




Tehtavat

Nyt on aika pelata Osa tehtavista on ryhmitelty Tuloksen voi tarkastaa
SUPERPOWERED®M robottipelia! "energiamatkoiksi”, jotka esitellddn  tuloslaskurilla. @
Robottipelin tehtavat selitetaan tds-  Joukkueen tybkirjan sivulla 9.
sa osiossa. Lukekaa niitéd yhdessa
pelikentan aarelld uudelleen ja uu-
delleen. Miettikda yhdessa mita teh-
tehtavistd sanotaan ja mita esim.

ei ole kielletty.

Valkoinen energiamatka -
linkittyy 1. oppituntiin

Sininen energiamatka - tarkastaa joukkeen
linkittyy 2. oppituntiin laitteet.

Keltainen energiamatka -
linkittyy 3. oppituntiin

Oranssi energiamatka -
linkittyy 4. oppituntiin

> bbb

ESIMERKKITEHTAVA, MITEN TEHTAVANANTOA LUETAAN

Tausta tehtavan takana tai siihen
liittyva tarina.

Kuva tehtdvdmallista Sijainti pelikentélla Tehtavan yleiskuvaus
(tata yleiskuvausta ei huomioida
pisteytyksessa).

* Tavallisella fontilla tassa yleiskuvauksen alla kerrotaan tehtévan keskeiset vaatimukset: XX pistetta.
+ Jos pelituomari nakee taman ehdon tayttyvan: XX pistetta kuvauksen mukaisesti.

Kursiivilla sinisellé kirjasimella kerrotaan erittéin térkeédsté lisédvaatimuksesta, helpotuksesta tai muusta
hyddyllisesta tiedosta. Pienellé painettu kannattaa tédsséakin tapauksessa lukea aina huolella.

Kuvissa ei néyteté kaikkia

Joskus kuvassa néytetéén Joskus kuvaa kéytetéén . . .. o i s
merkki pist tuksest ventimaan tehtavé vaihtoehtoja hyvéksyttévista
esimerkki pistesuorituksesta. selventdmaén tehtavén pistesuorituksista, vain joitakin
kuvausta. esimerkkejé!
XX pistetta XX pistetta XX pistetta
SUPERPOWERED*Missions
LAITTEIDEN TARKASTUS (max 20 p.)

Jos joukkueen robotti ja kaikki muut laitteet mahtuvat yhdelle kdynnistysalueelle ja ovat
alle 305 mm korkeusrajan eraa edeltéavan tarkastuksen aikana: 20 p.

(Tutustukaa saantéihin ja pelikentan valmisteluun)

Tehtavat SUPERPOVWERED™ 7



I EZAM PROJEKTITYON PIENOISMALLI (max 10 p.)

@ e N Tama malli esittaa joukkueen
: N suunnittelemaa ratkaisua projekti-
tyohon.
P
. ﬂ b 1 » Robotti toimittaa projektityon
L \C pienoismallin vetylaitoksen alueelle.
\& e be Ll v

« Jos joukkueen projektitydn pienoismalli on edes osittain vetylaitoksen alueella: 10 p.

Suunnitelkaa ja tuokaa robottipeliin pienoismalli oman projektyénne ratkaisusta. Sen tulee olla:
* rakennettu véhintddn kahdesta valkoisesta LEGO® -osasta.
* vahintdén neljd LEGO -nuppia (4 x 8 mm = 32 mm) pitk& ainakin yhteen suuntaan mitattuna.
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(max 25 p.)

" Oljy on uusiutumaton energialahde,
jota voidaan kayttaa ajoneuvojen
polttoaineena.

Robotti pumppaa 6ljya niin, etta
polttoainepelinappulat siirtyvat
sailidautoon ja toimittaa sitten
sailidauton huoltoasemalle.

« Jos polttoainepelinappula on sailidauton sisélla: 5 p. jokaisesta
» Bonus: Jos séailidauto on edes osittain huoltoaseman kohdealueella ja sen sisalla on vahintdan yksi
polttoainepelinappula: 10 lisdpistetta

y 4
4 ) (55

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

(1 polttoainepelinappula (3 polttoainepelinappulaa
auton sisalla) auton sisalla)

Robotiikan tehtavakirja | Tehtavéat




I EVEL KN ENERGIAVARASTO & (max 35 p.)

/_g " Uudet teknologiat auttavat energian
| A varastoimisessa. Esimerkiksi vul-

> IFSL kaanisiin kiviin voidaan varastoida
lampda tulevaa tarvetta varten.
_I_ Robotti tuo energiapelinappuloita
RVEE 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.

Erén pééttyessa mikaan joukkueen laite ei saa koskettaa energiavarastoon varastoituja energiapelinappuloita.

Tehtavat

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

(max 20 p.)

" Peileilla kerattya aurinkoenergiaa
voidaan varastoida lampéna ja
kayttaa sitten sahkontuotantoon.

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

« Jos energiapelinappula on kokonaan pois omasta aloitusympyrastaan: 5 p. jokaisesta
» Bonus: Jos kaikki kolme energiapelinappulaa on kokonaan pois aloitusympyrdistdan: 5 lisapistetta

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




INEVELEA ALYKAS VERKKO (max 30 p.)

_ C = | N Alykkaat sahkoverkot kayttavat
N ] N useista eri energialdhteista tuotettua

l i
m | sahkoa ja jakavat sen kuluttajalle
‘ missa ja milloin sita tarvitaan.
J_ Robotti nostaa oranssin kytkenta-

laitteen ylos liittdakseen kahden
pelikentan alykkaat verkot yhteen.

« Jos joukkueen oman kentan kytkentalaite on kokonaan ylhaalla: 20 p.
» Jos molempien kenttien kytkentalaitteet ovat kokonaan ylhaalla: 10 lisapistetta

Erén pééttyessé mikéén joukkueen laite ei saa koskettaa Alykés verkko -tehtdvémallia.

JeAelyal

20 p. +10 p.

(max 20 p.)

" Hybridiautot kayttavat eri energia-
lahteiden yhdistelmia. Niita voi
tankata huoltoasemalla tai ladata
sahkalla.

Robotti lataa hybridiauton asetta-
malla hybridipelinappulan autoon.

+ Jos hybridiauto ei enda kosketa ramppia: 10 p.
» Jos hybridipelinappaula on hybridiautossa: 10 p.

10 Robotiikan tehtavakirja | Tehtavat




ICNEYEL M TUULIVOIMALA & (max 30 p.)

(@ Tuulen uusiutuvaa energiaa
kaytetaan turbiinien siipien

5% ) | | , | pyorittamiseen ja sédhkon tuotantoon.

| / Robotti vapauttaa energiapelinappu-
" _J_ lat tuuliturbiinista.

I
i
‘

N J

« Jos energiapelinappula ei enaa kosketa tuuliturbiinia: 10 p. jokaisesta

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

Q (max 20 p.)

(" i N Kotimme energiankulutus on osa

y - jokapaivaista elamaa, kuten
/J <L w television katselua.

Robotti nostaa television naytén
_J_ ja siirtda energiapelinappulan
taaempaan, vihredan pitimeen
(katso kuvat).

* Jos televisio on nostettu kokonaan ylos: 10 p.
« Jos energiapelinappula on kokonaan vihreassa pitimessa: 10 p.

Erén pééttyessé mikdén joukkueen laite ei saa koskea Television katselu -tehtdvémallia eiké vihre&ssé pitimessé
olevaa energiapelinappulaa.

Tehtavat




JeAelyal

I EYELEE DINOSAURUSLELU (max 30 p.)

7 " Elektroniset laitteet, kuten lelut,

] vaativat energiaa toimiakseen.
Ladattavat akut ovat kestavampi
valinta kuin kertakayttoiset paristot.

JL m-)|_—_| Operaattori asettaa energia- tai

ladattavan akkupelinappulan
dinosaurusleluun, jotta se toimii.

J

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

* ja sen sisalle on asetettu energiapelinappula: 10 p.

« tai sen sisalle on asetettu ladattava akkupelinappula: 20 p.

‘ FIRST
A N LEGO
¥ LEAGUE

—“\ CHALLENGE
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[ education  The LEGO Foundation
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[ education  The LEGO Foundation

10 p. 10 p.
(Tyhja) (Ladattava akkunappula sisalla) (Energianappula sisalla)
G\ VOIMALAITOS (max 25 p.)
e N " Energian kysynta on erittdin korkea,
I | ja siihen voidaan vastata useilla eri
‘ [ energialahteilla.
[ ! Robotti vapauttaa kolme energia-
pelinappulaa voimalaitoksesta.
\S - J

« Jos energiapelinappula ei enaa kosketa voimalaitosta: 5 p. jokaisesta
« Jos yksikaan kolmesta energiapelinappulasta ei enaa kosketa voimalaitosta: 10 lisapistetta

Robotiikan tehtavakirja | Tehtavat



LICIEVEREE VESIVOIMALA

(max 20 p.)

4 N

LIV R P VESIVARASTO

Veden liike-energia muunnetaan
turbiinin ja generaattorin avulla
sahkoksi.

Robotti lahettaa vesipelinappulan
vesivoimalan padon yldosasta
turbiinin pyéraan vapauttamaan
energiapelinappulan.

Tehtavat

(max 25 p.)

!

pr

A ]

=

Joesta peraisin oleva vesi varastoidaan
patoaltaaseen eli vesivarastoon. Pump-
puvoimala voi myds pumpata alhaalla
olevaa vettd takaisin ylos tayttamaan
vesivarastoa silloin, kun sdhk6a tuote-
taan enemman kuin kulutetaan.

Robotti keraa kierratetyn veden peli-
nappulat joelta padon yla- ja alapuo-
lelta ja asettaa ne vesivarastoon tai
punaisiin koukkuihin.

« Jos kierratetyn veden pelinappula on kokonaan vesivarastossa koskettaen mattoa: 5 p. jokaisesta
« Jos kierratetyn veden pelinappula roikkuu yhdesta punaisesta koukusta: 10 jokaisesta koukusta

Pelinappulan silmukka saa ulottua ulos vesivarastosta.

Erén paéttyesséd mikdan joukkueen laite ei saa koskettaa vesivarastossa olevia tai punaisissa koukuissa

riippuvia pelinappuloita.




" Uusiutuvan energian ylijagdma voi-
N daan kayttda veden muuntamiseen

‘ vetykaasuksi, jota voidaan varastoida
1 sailidissa ja kayttaa tarpeen mukaan.

LI EVEREN POWER-TO-X (max 15 p.)

Robotti toimittaa energiapelinappu-

iR GE loita vetylaitoksen alueelle.
>4

o
=
-
Q):
<
Q):
=N

A (max 25 p.)

Tehtaat kayttavat suuria maaria
energiaa kayttdmiemme 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.
Erén pééttyesséd mikaan joukkueen laite ei saa koskea lelutehtaalla olevia energiapelinappuloita.

A

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

Robotiikan tehtavakirja | Tehtavét




LICIEVZREN LADATTAVA AKKU (max 15 p.)

R 2 " Sahkoa voidaan varastoida akkui-
i " @ N hin, mutta niiden valmistaminen
) U2 vaatii paljon energiaa.
b S
Robotti kuljettaa energiapelinap-
J_ puloita akkutehtaan alueelle.

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

Ladattava akku pelinappula ei ole energiapelinappula.
Erén pééttyessa mikaan joukkueen laite ei saa koskea akkutehtaalla olevia energiapelinappuloita.

i T
i |

Tehtavat

5p.+5p.+5p.

TARKKUUSBONUS (max 50 p.)

Eran alussa joukkueella on kuusi tarkkuuspolettia, joiden arvo on 50 pistetta. Jos teknikko keskeyttaa robotin
suorituksen kun se ei ole kokonaan kotialueella ja siirtda sen kotialueelle, joukkue menettaa yhden poletin.

« Jos eran lopussa jaljelld olevien tarkkuuspolettien maara on:
1kpl: 10 p. 2 kpl: 15 p. 3 kpl: 25 p. 4 kpl: 35 p. 5 kpl: 50 p. 6 kpl: 50 p.

(Katso sdanndt: Erén aikana pelialueella, kohdat 1 ja 2)




Jouuees

Saannot

.
® . .
° ., . .
.
‘.

silla ei ole valia.

ja tekee paatoksen

Sanasto

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

* Pelikentta: Tama kasite kattaa
pdydan reunukset ja kaiken niiden
sisalla. Matto, tehtavamallit ja

kotialueet ovat kaikki pelikentan
osia.

» Keskeytys: Kun teknikko on vuo-
rovaikutuksessa robotin tai minka
tahansa pelialueella olevan
kanssa koskettamalla sita
kaynnistyksen jalkeen.

« Koti- ja kdynnistysalueita on nyt .
kumpiakin kaksi.

Robotiikan tehtavakirja | Sdannot
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, joka on lopullinen.

» Kaynnistys: Kun teknikot

» Tarkkuuspoletit: Eran alussa
aktivoivat kokonaan kaynnis- kentalla on kuusi tarkkuuspolettia.
tysalueella olevan robotin Jos robottiin kosketaan ennen kuin
likkumaan itsenaisesti. se on ehtinyt kokonaan takaisin

- Era: Era kestad 2,5 minuuttia. kotialueelle, tuomari ottaa aina
. ; s yhden poletin pois kentalta.
Sen aikana robott keraa (Katso "Pelialueella” -kappale)
mahdollisimman monta pistetté relialueeta -kapp

suorittamalla annettuja tehtavia. * Robotti: Robotti on ohjainyksikkd

*» Tehtava: Kdydessaan pelialueella ja siihen liitetyt osat ja laitteet,
robotti vc;i suorittaa yhden tai joita ei ole tarkoitus irrottaa siita
useampia tehtavia. Jarjestyksella muuten kuin kasin.

tai yhdistelmalla ei ole valia. * Teknikot: Eran aikana pelipdydan

aarella robottia kasittelevat
joukkueen jasenet.

Uutta tana vuonna

Nyt sallitaan nelja teknikkoa, » Saannot on kirjoitettu uudelleen
kaksi pelikentan molempiin kaikkien naiden muutosten
paihin.

huomioon ottamiseksi, joten lue
kaikki materiaali huolellisesti lapi.




VALMISTAUTUMINEN | LAITTEET

Laitteilla tarkoitetaan kaikkia tehtavien Joukkue saa kayttaa muita kuin
tekemiseen tarvittavia ottelualueelle " sahkoisia LEGO:n valmistamia osia
tuotuja tavaroita. Naita ovat vapaasti.

robotti, sen lisdlaitteet ja kaytettavat
apuvalineet seka tiedeprojektiin
littyvan keksinndn pienoismalli.

3 Sahkoisista LEGO:n valmistamista
tuotteista sallittuja ovat alla kuvatut
LEGQO® Education SPIKE™ Prime

Kaikkien laitteissa kaytettyjen osien -sarjan osat, mutta my6s LEGO®

" tulee olla alkuperaisia LEGO® -tuotteita, Education SPIKE™ Essential,
joita ei ole muunneltu millaan tavoin. MINDSTORMS® EV3, MINDSTORMS
Poikkeus: LEGO narut ja letkut saa Robot Inventor ja vastaavat NXT- ja
katkaista haluttuun mittaan. RCX-osat ovat sallittuja.

4 N\
Ohjain Moottorit Anturit
Ottelualueelle saa tuoda Mika tahansa yhdistelma Vain kosketus-/voima-,
vain yhden ohjainyksikon. moottoreita, mutta yhteensa vari-, kiihtyvyys- (gyro),

enintaan 4 kpl / era. ja ultradani-anturit ovat

sallittuja, mutta lukumaaraa
ei ole rajattu.

) - =
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Joukkue saa kayttaa myos LEGO- Joukkue voi tuoda kotialuetta kohden
) johtoja, yhta ohjaimen akkua tai ) yhden A4-kokoisen muistilistan
kuutta AA-paristoa seka yhtd mikro teknikoille. Ne eivat ole laitteita.
SD -korttia.

Ylimaaraiset tehtavamallit
Joukkue voi kayttda mita tahansa " ja niiden kopiot on kielletty.
: ohjelmointikielta, kunhan robotti
toimii taysin itsenaisesti (autonomi-
sesti). Minkaanlainen etdohjaus ei
ole sallittu.
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Kotialue
== == == mm \/gsen kdynnistysalue

mu mm wmm mm QOjkea kdynnistysalue

Jouuees

Pelialue on kotialueiden valiin 4
jaava alue jolla tehdaan
tehtavia

Kaikki ylld mainitut yhdessa
‘ on robottipelin pelikentta

Tapahtumissa kaytetaan virallisia
turnauspdytia (katso s. 24). Ennen eran
alkua joukkueiden on lapaistava eraa
edeltava laitteiden tarkastus ja asetettava
kaikki laitteensa paikoilleen.

Joukkueen kaikkien laitteiden on

" mahduttava kahdelle kaynnistys-
alueelle ja alle 305 mm korkeusrajan.
Jos joukkue kuitenkin saa kaikki lait-
teensa mahtumaan yhdelle kdynnistys-
alueelle alle 305 mm korkeusrajan,
se ansaitsee 20 pistetta.

Joukkueille ei anneta lisaa sailytystilaa.

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

18 Robotiikan tehtavakirja | Saannot

Kun laitteet ovat lapaisseet tarkas-

" tuksen, joukkueella on 1 - 2 minuuttia
aikaa valmistautua. Laitteet ja irralliset
tehtadvamallit jaetaan kahden kotialueen
valilla. Joidenkin tehtavamallien kotialue
aloituksessa on ennalta maaratty. Katso
“Pelikentan valmistelut”. Robotti asete-
taan sille kdynnistysalueelle, josta
joukkue haluaa aloittaa suorituksensa.
Jaljella oleva aika kaytetaan yleensa
robotin ja laitteiden saatdmiseen ensim-
maista kaynnistysta varten, antureiden
kalibrointiin maton milla tahansa osilla
ja pelikentan valmistelun tarkastami-
seen yhdessa tuomarin kanssa.

VALMISTAUTUMINEN | PELIKENTTA

Joukkueen jasenet jakautuvat kahteen

' ryhmaan, yksi ryhma kentan vasemmalle
ja toinen oikealle puolelle. Puolta ei saa
vaihtaa eran aikana. Jos mahdollista,
joukkue sijoittaa kaksi teknikkoa molem-
mille kotialueille. Muut joukkueen jasenet
seuraavat tapahtumia hiukan taaempa-
na. Joukkueella ei saa koskaan olla
enempaa kuin kaksi teknikkoa yhdella
kotialueella, mutta joukkueen jasenet
voivat vaihtaa paikkaa omalla puolellaan
olevan teknikon kanssa milloin tahansa.




ERAN AIKANA | KOTIALUEELLA

Kauden uutuutena kotialueita ja Teknikot eivat saa robottia lukuun
" kdynnistysalueita on nyt kaksin " ottamatta koskea mihinkaan kotialu-
kappalein. eensa ulkopuolella olevaan tai saada
) ) L ) mitaan likkumaan tai ulottumaan
i Teknikot voivat kasitella robottia, taman alueen ulkopuolelle.
muita laitteita ja tehtavamalleja
vapaasti, kun ne ovat kokonaan Jokaisen kaynnistdmisen jalkeen
heidan kotialueellaan. " teknikoiden tulee antaa robotin
L L palata kokonaan kotialueelle ennen
3_ Kaynnistettdessa: keskeyttamista.
« Teknikot eivat saa pidatelld (Katso “Pelialueella™kappale.)

minkaan liikkeen alkamista.

* Robotin ja kaiken mita se
tulee liikuttamaan on
mahduttava kokonaan
kaynnistysalueen sisalle.

b
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Jouuees

1 Jos teknikot tekevat keskeytyksen,

suorituksen jatkaminen edellyttaa
uudelleenkaynnistysta. Jos robotti
oli keskeytettdessa vahankin koti-
alueen ulkopuolella, joukkue menet-
téda yhden tarkkuuspoletin.

Mita robotille tapahtuu keskeytyksessa:

 Jos robotti oli osittain kotialueen
ulkopuolella: Robotti palautetaan
sille kotialueelle.

» Jos robotti oli kokonaan kotialu-
een ulkopuolella: Robotti palaute-
taan kummalle tahansa kotialueelle.

Mita tapahtuu laitteille ja tehtavamal-
leille (kuormalle), jotka olivat koske-
tuksissa robotin kanssa keskeytysti-
lanteessa, kun se oli kotialueen
ulkopuolella (véahankin):

* Jos kuorma oli robotin hallussa
kun se viimeksi kdynnistettiin:
Robotti saa pitda kuorman.

* Muussa tapauksessa kuorma on
annettava tuomarin haltuun
loppueran ajaksi.

Poikkeus: Jos joukkue ei aio kayn-
nistaa robottiaan uudelleen, se voi-
daan pysayttaa paikoilleen ilman
tarkkuuspoletin menettamista.
Suorituksen paatyttya robottiin

ja mihinkddn muuhunkaan ei saa
koskea ennen kuin eran tulos on
kirjattu.

20 Robotiikan tehtavakirja | Saannét
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Jos jokin laite tai tehtdvamalli putoaa
" tai jatetdan kotialueen ulkopuolelle,
odota ettd se pysahtyy:

« 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 kasin.

1 Jos kasin poistettu esine oli
tehtavamalli, se on luovutettava
tuomarille loppueran ajaksi.

1 Jos kasin poistettu esine oli
laite, se on vietava kotialueelle
ja joukkue menettada yhden
tarkkuuspoletin.

Jos joukkue tai sen robotti irrottaa

" Dual Lock -tarran, purkaa tai muuten
sarkee tehtavamallin, sita ei tule
korjata tai siirtda eran aikana.
Tehtavistd, joiden suorittamiseen tdma
antaa ilmeista hyotya, tulos on nolla
pistetta.

Joukkue tai sen robotti eivat saa

" hairita toisen joukkueen kentta3 tai
robottia, ellei tehtdvassa ole toisin
maaratty. Hairién vuoksi epaonnistu-
neet tai menetetyt pisteet hyvitetaan
automaattisesti toiselle joukkueelle.




ERA - .
AN PAATYTTYA | TULOKSEN KIRJAAMINEN

1 . Era paattyy 2,5 minuutin tultua tayteen.

Teknikkojen tulee pysayttaa robottinsa Jos joukkue ei pysty kayttamaan

jr«]auvatlt_a_g koskemasta mihinkdan muu- r(c;bottiaan, se voi silti saada

n. Tasta . . racio i : .

4 alkaa tuloksen kirjaaminen. selittér’;ljés'lgrf[)i(:rfféonatll\?mco “pistelta
Tehtava . , en tai olem
ehtavan tulosta kirjattaessa otetaan paikalla eran aikana. alla

huomioon vain tilanne eran paattymis-

hetkella, ellei saanndissa tai jonkin Tuomari kirjaa eran tulokset joukkueen

tehtévan osalta ole méaaratty muuta I;igisr:?-l.KUn kun teknikot ja tuomari ovat
L ) ielisia tuloksest o
Kun jonk i - . a, pelipoytakirja
. sisédé" in vaaditaan olevan "tdysin allekirjoitetaan se tulee viralliseksi :
m_,pmmanmnmmmmm Jos tuloksesta ollaan eri mielta 43
;/?épalsle(Tl. My®&s kohtisuoraan alueen tekee lopullisen paatdksen J:dlfkaat“()man
uolella oleva ilmatila kuulu paras tul N ueen
u os kolmes 5 .
alueeseen, ellei toisin mainita. sijoituksen. Tasapetlﬁ ?;?ksatiast?;iagsee k
oiseksi ja

kolmanneksi parhailla tuloksilla.

— [ ]
FIRST TEHTAVA 09 DINOSAURUSLELU (max 30 p) ™
M LEGO Vaich: | Referee: | Teble: Jos dinosauruslelu on kokonaan vasemmalla kotialueella: 10p. N
LEAGUE Jos dinosauruslelun luukku on kokonazn suljettu: o
m 5 oo sisle on asetettu energia-pelinappula 10p. °
i sen sisalle on asetettu ladattava akku-pelinappula: 20p.

JOUKKUEEN ALLEKIRJOITUS:

(max 20 p)

PRl VOIMALAITOS
"Jos energia-pelinappula ef endd kosketa voimalaitosta: 5 .p jokaisesta
10 lisapistetta

(max 25 p)

LAITTEIDEN TARKASTUS

Jos joukkueen laitteet, robotti j2 Kaikki varusteet, mahtuvat yhdelle Kaynnistysualueelle
ja ovat alle 305 mm korkeusrajan ottelua edeltavan tarkastuksen aikana: 20p.

Bonus: Jos yksikaan kolmesta energia-pelinappulasta ei ené kosketa voimalaitosta:

TEHTAVA 11 VESIVOIMALA (max 20 p.)

la ei enad kosketa vesivoimalaa:

T LY] PROJEKTITYON PIENOISMALL! (max 10p)

Jos joukkueen projekityon piencismalli on edes osittain vetylaitoksen alueella: 10p.
ja tuokaa liin p i oman p! ratkaisusta. Sen tulee olfa

o onnettu véhintéan kahdesta valkoisesta LEGO® osasta.

- Vihintéidin neljé LEGO -"nuppia” pitkd “ainakin yhteen suuntaan mitattuna

Jos energia-pelinappul

PERTW L] VESIVARASTO (max25p)
"Jos Kierratetyn veden pelinapputa on kokonan Jesivarastossa kosketaen mattoa: 5P jokaisesta

Jos Kieratetyn veden pelinappuia roikkul yhdesta punaisesta koukusta: 10 jokaisesta koukusta

t

aanno

TEHTAVA 02 OLJYNPORAUSLAUTTA (max 25 p)
Jos polttoaine-pelinappula on sailibauton sisalla: 5 p jokaisesta

Bonus: Jos siilibauto on edes ositain uoltoaseman kondealueella a sen sisélla o1 vahintaan
yksi poltioaine-pelinappula: 10 lisapistettd

Pelinappulan simukka saa ulottua ulos vesivarastosta
Evan padityessé pelinappulat vesivarastossa ‘tai punaisissa koukuissa eivat saa Koskettaa mitéan
joukkueen laitetta.

TEHTAVA 13 POWER-TO-X (max 105 p)

“Jos energia-pelinappula on kokonaan vety ksen alueella (max kolme): 5 .p jokalsesta

Eeer Y] ENERGIAVARASTO
“Jos energianappula on kokonaan energiavarastossa (max kolme): 10.p jokaisesta

(max 35 p)

Jos energianappula on poistettu kokonaan Kelkasta: 5p.

TEHTAVA 14 LELUTEHDAS (max 25 p.)

Erén pédittyessé yksikadn toon varastoitu ene la oi saa koskettaa mitéén
joukkueen laitetta.

Jos energia-pelinappula on edes ositain Jelutehtaan suppilossa (max kolme): 5 p jokaisesta

S

TEHTAVA 04| AURINKOLAMPOVOIMALA (max 20 p) Jos minidinosauruslelu on vapautettu: 10p.
“Jos energia-pelinappula on kokonaan pois omasta aloitusympyrastaan: 5.p jokaisesta Eréin padittyessé lelutehtaalla olevat enorgia-pelinappulat eivét saa koskettaa mitéén

joukkueen laitetta.

Bonus: Jos kaikki kolme energia-pelinappulad on Kokonaan pois aloitusympyroistaan: S lisapistetti

TRL] LADATTAVA AKKU

Jos energia-pelinappula on kokonaan akkutehtaan alueella (max kolme): 5 p jokaisesta

(max 15p)

W ALYKAS VERKKO (max30p)
Jos joukkueen oman kentan kytkentalaite on kokonaan ylhaélla: 20p.
Bonus: Jos molempien kenttien ytkentalaitieet ovat kokonaan ylhaallé: 10 lisapistettd

Ladattava akku-pelinappula i ofe energia-pelinappula.
Erén padtyessa akkutehtaalla olevat norgia-pelinappulat eivat saa kosketiaa mitén joukkueen
laitetta

Eran péttyessa tetavamall kythentalaite, oi saa koskettaa mitéén joukkueen laitetta

P¥T] HYBRIDIAUTO (max20p)
"Jos hybridiauto e ena kosketa ramppia: 10p.
Jos hybridi-pelinappauta on hybridiautossa:

TARKKUUSBONUS (max 50 )
Erin alussa joukkueella on kuusi arkkuUSPOIGHE, joiden anvo on 50 pistt. Jos tekrikko Keskeytti robotin
e tkoen kun se ei le kokonaan kotialueela (ja sitaa sen kotialueelle), joukkue menettaa yhden polefin.
Jos eran lopussa jaljella olevien \arkkuuspoletiien maara on:

.15 3:25, 4:35, 5:50, 6:50

PRI TUULIVOIMALA (max 30 p)
nergia-pelinappula el enda kosketa tuuliturbiinia:

10.p jokaisesta,

PR W] TELEVISION KATSELU (max 20 p) KAIKISTA TEHTAVISTA YHTEENSA PISTEITA

Jos televisio on nostettu kokonaan ylos: 10 p.

Jos energia-pelinappula on kokonaan vihreass? pitimessé 10p.

Eréin péittyessa television Katselu -tehtavamalli ja vihredssa pitimessé oleva

energia-pelinappula eivit saa koskettaa mitaan joukkueen laitetta TAITAVA

3
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Pelipoytakirja, katso sivut 30-31.




Tehtavamallit

Vuotuinen pelikentta- seen tarvittavat Dual Lock
pakkaus sisaltdd maton,  -tarrat.

LEGO®-osat tehtava- Tehtavamalleja rakenne-
mallien rakentamiseen taan oppitunneilla 1-4,
seka niiden kiinnittami- katso Joukkueen tyokirja.

- TCEes g

(o (=

—\

HUOM! Mallien rakentamisessa
pitaa olla todella huolellinen.
“Melkein taydellinen” ei riita.
Jos robotin suunnittelu ja har-
joittelu tapahtuu virheellisilla
malleilla, robotti voi kohdata
turnauksessa isoja ongelmia.
Vaihtakaa valmiita malleja
rakentajien kesken ja
tarkastaa ne yhdessa.

e ®
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Tehtavamallien rakentaminen

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

Pussin numero |Pa|ikkapussin sisélto | Tehtavan numero

Valkoinen energiamatka (Rakennetaan 1. tunnilla)

7 Tuulivoimala

4 Energiavarasto

8 Television katselu m
Sininen energiamatka , (Rakennetaan 2. tunnilla)

12 Vesivarasto ja 3x kierratetty vesi pelinappula m

11 Vesivoimala m

13 Lelutehdas m

Keltainen energiamatka (Rakennetaan 3. tunnilla)

2 Oljynporauslautta m
3 Sailidauto m
6 Hybridiauto ja ramppi m

Oranssi energiamatka : ¢, (Rakennetaan 4. tunnilla)

10 Voimalaitos m

5 Alykas verkko m

9 Leludinosaurus m

Irralliset tehtavamallit ym.

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

14 Valkoisia palikoita projektitydn pienoismallia varten m

15 Varikkaita palikoita nayttdseinaa varten

16 Tarkkuuspoletit N/A

16 Ohjaajan riipukset ja kauden nimikkopalikat N/A
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Pelikentta

Tarkistetaan alustan sileys ja poiste-
" taan mahdolliset epatasaisuudet.

Alusta tulisi aina pyyhkia huolella

ennen maton asentamista sille.

Matto rullataan auki puhdistetulle

" alustalle kuvan mukaisesti. Varokaa
ettei mattoon tule robotin toimintaa
hairitsevaa likaa, taitoksia tai ryppyja.

3 Asetetaan matto sivusuunnassa
keskelle poytaa, sen etureuna

T Takareuna
Sl X X[
w
=l v

J Etureuna

HUOM: Vaikka turnauksissa

nahdaan
n eteen, joukkueen

paljon vaivaa peli-

alustoje

i 3 utua
on silti aina syyta vara

®e
oo %0a-

muuttuv'\'m o\osuhtelsnn.

®oa-

Esim. poydan tasaisuus @

valaistus poikkeavat var-

oukkueen omasta

masti j s
tutusta har]oituspoydasta. :.:

hld -
0..:30.- -
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Oikea

Pelialustan paikka ja kiinnittaminen

kiinni pdydan etureunan reunukseen.
Takareunaan jaa pieni rako.

Pdydan molempiin paatyihin jaa noin

X =171 mm kertaa Y = 1,143 mm
kokoinen alue, jolla joukkue saa séilyttaa
laitteitaan eran aikana.

4_ Optio — Maton voi kiinnittda lyhyilta
sivuilta alustaan mustalla sdhkdmiehen
teipilld. Teippin valinnassa kannattaa
huomioida etta se kiinnittyy sopivasti,
mutta myds irtoaa mattoa vahingoittamatta.

Harjoituspoyta Turnauspoyta

Harjoittelu ilman virallista poytaa tai reunoja
on ok, mutta tapahtumissa kaytetaan viralli-
sia turnauspdytia. Muistakaa tdma etenkin
jos harjoittelette lattialla. Merkitkaa talloin
laitteidenne sailyttamiseen tarkoitettujen
kotialueiden rajat maton
molempiin paihin.




3M™ DUAL LOCK™ -TARRAPALOJEN KAYTTO

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

(. J

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

N A J

B ) W g J
Vaihe 1: Ensimmaiset Dual Lock Vaihe 2: Toiset Dual Lock -palat Vaihe 3: Kohdista malli, paina lujaa.
-palat laitetaan liimapuoli alaspéin. laitetaan liimapuoli yléspain.
PELINAPPULAT PALIKOITA PROJEKTITYON DESIGN OSAT

PIENOISMALLIA VARTEN

=E==a

G J &

Nappulat vasemmalta oikealle: Palikkapussin no. 14 LEGO- Pienilla varikkailla palikkapussin

* Energia (12x) osat on varattu joukkueen oman no. 15 osilla joukkue voi tehda ‘O

* Polttoaine (3x) projektitydn pienoismallin mieleisensa kuvioinnin energia- ﬁ

* Hybridi (1x) rakentamista varten. varaston nayttdseinalle ja tuoda c

* Ladattava akku (1x) sen mukanaan turnaukseen, ()

* Vesi (1x) oppitunti 3 (optio). —

« Kierratetty vesi (3x) 0
o

N Katso tehtavat Katso tehtava Katso tehtava

02-04 B 06-15. 01 03
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KOTIALUE

Pelikentan valmistelut

OLJYNPORAUSLAUTTA

LEGO'
LEAGUE

CHALLENGE

30 Roclowell a JOHN DEERE

education The LEGO Foundation

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

Dinosauruslelu
asetetaan oikean
puoleiselle koti-
alueelle.

Katso tehtavat

01 B 09

Nosta ramppia,
peruuta sailidauto
paikalleen ja laske
ramppi alas.

Aseta kolme
polttoainepelinap-
pulaa syo6ttéputkeen
(torniin).

Katso tehtava

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

Joukkue saa tuoda
ja kayttaa omaa
nayttdseinaansa
robottipelissa.
Vaihtoehtoisesti
kaytetdan tyhjaa
valkoista naytto-
seinaa.

Katso tehtava

Robotiikan tehtavakirja | Pelikentta

Aseta kolme
energiapelinappulaa
kuvan osoittamalla
tavalla.

Katso tehtava

Oranssi
kytkentalaite

Punainen
= vedin

Tydénnéa punainen
vedin kokonaan
sisaan.

Katso tehtava




HYBRIDIAUTO TUULIVOIMALA

— — Aseta hybridiauto ja Veda punainen tydn-
Hybridi- Hybridi- hybridipelinappula nin kokonaan ulos.
nappula auto kuvan osoittamalla - Aseta kolme

tavalla, niin etta
auton takapyorat
tulevat rampista yli.

energiapelinappulaa
syo6ttdlaitteeseen
kuvan osoittamalla
tavalla.

Katso tehtava

Katso tehtava

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

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

Katso tehtava Katso tehtava
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Pelikentan valmistelut

VESIVOIMALA

VESIVARASTO

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

FOTSUYSTTSUTSUY -

* Vesiratas [ 5 |
N [

Aseta
vesipelinappula

) @€ syottdlaitteeseen
- v et luiskan ylapaahan

E Energianappula kuvan osoittamalla

i tavalla.

Katso tehtava

I Vesi peli-
" ppul

it

£

Y y :
) EYpr—

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

Katso tehtava

Nosta mustaa
sappia, tydnna
minidinosauruslelu
paikoilleen ja laske
sappi alas.

I —

nosauruslelu [ =

Katso tehtava

JNjo)SIWjeA uejuayijod
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Aseta ladattava
akkupelinappula
kuvan osoittamalla
tavalla.

Katso tehtava

Tuomari hallinnoi
tarkkuuspoletteja
eran aikana
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Robotti-
pelin
kartta-
pohja

Ottakaa tasta karttapohjas-
ta riittdva maara kopioita
robotin kulkureittien suun-
nittelua varten.

Piirtakaa reitti, jonka robotti
kulkee ratkoessaan tehta-
viaan.

Voitte kayttaa vareja eroit-
taaksenne pelialueella
kaynnit, robotin ajokerrat
toisistaan ja mille kaynnis-
tysalueelle se palaa.

(Sopikaa teidan strategias-
ta. Selvittdkaa: Paljonko
robotti saa pisteita ajoa
kohden? Montako sekuntia
kuluu yhteen ajoon ja
kotona kayntiin? Varmat
pisteet otetaan yleensa en-
sin ja epavarmat lopuksi.)

Paattakaa kummalta
puolelta robottinne aloittaa
suorituksensa.




FIRST Joukkue Era: | Tuomari: Kentta: )

‘ g >LEGO’

e =~ JOUKKUEEN ALLEKIRJOITUS <
CHALLENGE )
- J
PISTEET
N N
LAITTEIDEN TARKASTUS (max 20 p.)
Jos joukkueen robotti ja kaikki muut laitteet mahtuvat yhdelle kaynnistysalueelle
ja ovat alle 305 mm korkeusrajan eraa edeltavan tarkastuksen aikana: 20 p. L )
=T\ N4l PROJEKTITYON PIENOISMALLI (max 10 p.) \( b
Jos joukkueen projektitydn pienoismalli on edes osittain vetylaitoksen alueella: 10 p.
Suunnitelkaa ja tuokaa robottipeliin pienoismalli oman projektyénne ratkaisusta. Sen tulee olla:
* rakennettu véhintdan kahdesta valkoisesta LEGO® osasta.

L védhintéén nelja LEGO -"nuppia” pitké ainakin yhteen suuntaan mitattuna. )L y
ISP\ N7] OLJYNPORAUSLAUTTA (max 25 p.) \( b
Jos polttoainepelinappula on sailidauton sisalla: 5 p. jokaisesta
Bonus: Jos sailidauto on edes osittain huoltoaseman kohdealueella ja sen sisalla on
vahintaan yksi polttoainepelinappula: 10 lisapistetta

. J Y,

o N A
=0 V:\7.X'k] ENERGIAVARASTO (max 35 p.)
Jos energiapelinappula on kokonaan energiavarastossa (max kolme kpl): 10 p. jokaisesta
Jos energiapelinappula on poistettu kokonaan kelkasta: 5p.
Erén pééttyessd mikdan joukkueen laite ei saa koskettaa energiavarastoon varastoituja
energiapelinappuloita.

. J Y,
1= TP\’ AURINKOLAMPOVOIMALA (max 20 p.) \( b
Jos energiapelinappula on kokonaan pois omasta aloitusympyrastaan: 5 p. jokaisesta

\Bonus: Jos kaikki kolme energiapelinappulaa on kokonaan pois aloitusympyroistdan: 5 lisapistetta )L )
TP\ ALYKAS VERKKO (max 30 p.) )
Jos joukkueen oman kentan kytkentalaite on kokonaan ylhaalla: 20 p.

Bonus: Jos molempien kenttien kytkentalaitteet ovat kokonaan ylhaalla: 10 lisapistetta

\Erén péaéttyesséd mikéén joukkueen laite ei saa koskettaa Alykés verkko -tehtédvémallia. )L )
=AY HYBRIDIAUTO (max 20 p.) ()
Jos hybridiauto ei enda kosketa ramppia: 10 p.

\Jos hybridipelinappaula on hybridiautossa: 10 p. )L )
1=t P\7-01d TUULIVOIMALA (max 30 p.) \( h
Jos energiapelinappula ei enaa kosketa tuuliturbiinia: 10 p. jokaisesta) | )
1= TP\ V] TELEVISION KATSELU (max 20 p.) \( b
Jos televisio on nostettu kokonaan ylos: 10 p.

Jos energiapelinappula on kokonaan vihredssa pitimessa: 10 p.
Erén pééttyessd mikdan joukkueen laite ei saa koskea Television katselu
-tehtdvémallia eika vihreéssé pitimessé olevaa energiapelinappulaa. JIN y
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1= Thp\/4 ] DINOSAURUSLELU (max 30 p.) \( h
Jos dinosauruslelu on kokonaan vasemmalla kotialueella: 10 p.
Jos dinosauruslelun luukku on kokonaan suljettu:

* ja sen sisalle on asetettu energiapelinappula: 10 p.

L tai sen sisalle on asetettu ladattava akkupelinappula: 20 p. )L y
=T\ VOIMALAITOS (max 25 p.) \( h
Jos energiapelinappula ei enda kosketa voimalaitosta: 5 p. jokaisesta

\Bonus: Jos yksikaan kolmesta energiapelinappulasta ei enaa kosketa voimalaitosta: 10 lisdpistetta )L y

VESIVOIMALA (max 20 p.) \( h
Jos energiapelinappula ei enaa kosketa vesivoimalaa: 20 p. JIN y
1=t p\/-¥P] VESIVARASTO (max 25 p.) \( R
Jos kierratetyn veden pelinappula on kokonaan vesivarastossa koskettaen mattoa: 5 p. jokaisesta
Jos kierratetyn veden pelinappula roikkuu yhdesta punaisesta koukusta: 10 jokaisesta koukusta
Pelinappulan silmukka saa ulottua ulos vesivarastosta.
Erdn pééttyesséd mikdén joukkueen laite ei saa koskettaa vesivarastossa olevia
\ta/ punaisissa koukuissa riippuvia pelinappuloita. JIN y
POWER-TO-X (max 15 p.) \( R
Jos energiapelinappula on kokonaan vetylaitoksen alueella (max kolme kpl): 5 p. jokaisesta
J Y,
Iy T \ ( \
=GN Y LELUTEHDAS (max 25 p.)
Jos energiapelinappula on edes osittain lelutehtaan suppilossa (max kolme kpl): 5 p. jokaisesta
Jos minidinosauruslelu on vapautettu: 10 p.
Erdn péaéttyesséd mikdén joukkueen laite ei saa koskea lelutehtaalla olevia

\energ/ape//nappu/ona. JIN y
1= TP\ ] LADATTAVA AKKU (max 15 p.) \( R
Jos energiapelinappula on kokonaan akkutehtaan alueella (max kolme): 5 p. jokaisesta
Ladattava akku pelinappula ei ole energiapelinappula.

Erdn péaéttyessad mikdan joukkueen laite ei saa koskea akkutehtaalla olevia
\energ/ape//nappu/mta. JIN y
N N
TARKKUUSBONUS (max 50 p.)
Eran alussa joukkueella on kuusi tarkkuuspolettia, joiden arvo on 50 pistetta. Jos teknikko keskeyttaa robotin
suorituksen kun se ei ole kokonaan kotialueella ja siirtaa sen kotialueelle, joukkue menettda yhden poletin.
Jos eran lopussa jaljella olevien tarkkuuspolettien maara on:
1kpl: 10 p. 2kpl: 15 p. 3 kpl: 25 p. 4 kpl: 35 p. 5 kpl: 50 p. 6 kpl: 50 p. JIN y
e N \
KAIKISTA TEHTAVISTA PISTEITA YHTEENSA
. J Y,
N
Gracious Professionalism® robottipelipoydassa:
KEHITTYVA TAITAVA ESIMERKILLINEN
2 3 4
. J
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