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Tervetuloa!

Tervetuloa FIRST® AGE™ -kaudelle, jota tukee
Qualcomm. Tana vuonna FIRST LEGO® League

Challenge -haaste on nimeltaan UNEARTHED ™ .
Joukkueille on jalleen luvassa monipuolista tekemista

tehtavaksi yhdessa. Kausi huipentuu turnaukseen,
jossa kaikki paasevat esittelemaan tyonsa tuloksia ja
oppimaansa.

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

Robotiikan tehtavakirjan liséksi suosittelemme, etta
joukkueet kayttavat joukkueen tydkirjaa. Se toimii
oppaana joukkueelle taman matkalla 1api kauden.
Se antaa myo0s inspiraatiota tiedeprojektiin ja on
hyddyksi arviointiin valmistauduttaessa.

Kauden aineistot (eng)
Suomeksi: fllsuomi.org

FIRST® LEGO® League Challenge

turnaukset

Joukkueen suoritusta mitataan ja arvioidaan turnauk-
sessa. Jokainen FIRST LEGO League Challengen
neljasta osa-alueesta on saman arvoinen eli 25 %
maksimituloksesta. Palkittavilta joukkueilta edellytetdan
hyvaksyttavaa suoritusta kaikissa osiossa.

Joukkue esittelee Tiedeprojektin ja Robottinsa
suunnittelun tuomaristolle. Tuomaristo antaa niista
palautteen. Robotin toiminta mitataan Robottipelin
pelilkentalla kolmessa 2,5 minuuttia kestavassa erassa.
Paras era ratkaisee.

Tuomarit arvioivat myds miten joukkue soveltaa ja
toteuttaa Ydinarvoja kaikessa tekemisessaan
turnauspaivan aikana.

UNEARTHED™

Valmistautukaa kaivautumaan syvalle historiaan, kun
taman vuoden UNEARTHED™ robottipeli vie teidat
jannittavalle arkeologiselle seikkailulle.

Joukkueenne tutkii kaivauspaikkaa, kaivaa huolellisesti
esiin kallio- ja maakerrosten alla piilevia esineita ja
paljastaa vihjeitd, jotka kertovat tarinoita menneista
sivilisaatioista.

Kun matkustatte syvemmalle kaivausalueelle, kohtaatte

ROBOTIN
SUUNNITTELU

TIEDE-

PROVJEKTI ROBOTTIPELI

YDINARVOT

haastavampaa maastoa, hauraita raunioita ja herkkia
esineita, joiden noutaminen vahingoittumatta vaatii
tarkkuutta.

Matkan varrella selvitatte mysteereja ja autatte
jakamaan tarinoita Idytamistanne esineista.
Valmistautukaa kaivamaan esiin piilotettuja aarteita ja
kokoamaan menneisyytta yhteen talla jannittavalla
I0ytoretkella!

UNEARTHED™




Robottipeli

Robottipeli on jannittava huipentuma kovalle tydlle jota joukkueenne on tehnyt koko kauden ajan. Testaatte
luovuutta, strategiaa ja tiimitydskentelya kolmessa 2,5 minuutin mittaisessa erassa. Menestyaksenne

joukkueenne tulee:

* Kehittaa tehtavastrategia: Teidan tehtavanne
on paattada, mita tehtavia joukkueenne suorittaa
suorittaa, missa jarjestyksessa ne suoritetaan ja
mita lisdlaitteita ja ohjelmointia tarvitaan. Voitte
keskittya muutamaan korkean pistemaaran tehta-
vaan tai pyrkia yhdistamaan tehtavia maksimoi-

daksenne pistemaaranne. Pitakaa tasta paivakirjaa.

e Suunnitella ja ohjelmoida robotti: Tyosken-
nelkda yhdessa LEGO® robotin suunnittelemi-
seksi ja rakentamiseksi. Robotin tulee toimia
taysin itsenaisesti, vain joukkueenne sille ennalta
kirjoittamia ohjelmia suorittaen suorittaessaan
tehtavia pelikentalla. Pitdkaa tasta paivakirjaa.

¢ Kaynnistaa robotti kiynnistysalueella: Robotti
kaynnistetaan aina kotialueella olevalla kaynnis-
tysalueella. Robotin tulee olla ohjelmoitu ja
varustettu tarvittavilla lisalaitteilla joukkueenne
sille suoritettavaksi valitsemia tehtavia varten.

» Suorittaa tehtavia: Eran aikana robotti ansaitsee
joukkueelle pisteitd suorittamalla tehtavia.
Tehtavia edustavat pelikentalle sijoitetut LEGO-
mallit, joita kutsutaan tehtavamalleiksi. Tehtavat
voivat haastaa robotin esim. aktivoimaan, kasitte-
lemaan tai siirtmaan tehtavamalleja.

¢ Tutustua pisteytykseen: Tehtavan tulosta

kirjattaessa otetaan huomioon vain tilanne eran
paattymishetkelld, ellei sddnndissa tai jonkin
tehtdvan osalta ole maaratty muuta. Turnaukses-
sa teilld on kolme yritysta, kolme 2.5 minuuttia
kestavaa robottipelin erda nayttaa, mita teidan
robotti osaa. Jokainen era tarjoaa mahdollisuuden
parantaa tulosta ja kokeilla eri strategioita.
Joukkueen paras tulos kolmesta erasta ratkaisee
sijoituksen.

Toteuttaa tekemisissaan Gracious Professio-
nalismia ja Coopertitionia®: Robottipelissa ei
ole kyse vain robotin suorituskyvysta, vaan myds
siitd, miten teidan joukkue on sisaistanyt ydinar-
vot. Tama nakyy teidan tydskentelyssd ammatti-
maisena asenteena ja reiluna urheiluhenkena,
jota tuomaristo seuraa.

Kerratkaa ydinarvot ja keskustelkaa niista saan-
ndllisesti, kun tydskentelette robottinne parissa.
Miettikda yhdessa, miten naiden taitojen osaa-
minen voi auttaa teitd saavuttamaan parempia
tuloksia?

Antakaa ilon, hyvan urheiluhengen ja reilun pelin
loistaa kaikessa mité teette.

Lihavoitujen termien sanasto ja tdydellinen luettelo robottipelin sdanndista I0ytyvat taman oppaan sivuilta 13-18.

-
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Kauden pelikentta

UNEARTHED™ -pelikenttapakkaus sisaltda maton, LEGO® -osat
tehtavamallien rakentamiseen ja niiden kiinnittdmiseen tarvittavat
3M™ Dual Lock™ tarrat. Tehtavamallien osat on pakattu numeroi-
tuihin pusseihin. Rakennusohjeet julkaistaan netissa kauden alussa.

Matto

LEGO®
tehtavamallit

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

rirrrnciribeint

TARKEAA! o

HUOM! HUOM! Mallien rakentamisessa pitaa olla todella [=]n 2k

huolellinen. “Melkein taydellinen” ei riita. Tehtavémall

Jos robotin suunnittelu ja harjoittelu tapahtuu virheellisill entavamaten
rakennusohjeet

malleilla, robotti voi kohdata turnauksessa isoja ongelmia. \

Vaihtakaa valmiita malleja rakentajien
l ; kesken ja tarkastaa ne yhdessa.
L fl

- > 1 mm

UNEARTHED™




Ndin padsette alkuun |  HYODYLLISIA VINKKEJA

+ Paattakaa asetatteko harjoituskenttanne
pdydalle vai lattialle. Ohjeet oman poydan

rakentamiseen 16ytyvat esim. * Tarkistakaa saanndllisesti myds saantojen
www.fllsuomi.org/ohjaajille-2/#kasikirja (sivu 7) paivitykset. Kauden aikana julkaistaan yleensa
kahdesta viiteen virallista kokoelmaa saantdjen
«  Sivun 7 alareunassa oleva taulukko nayttaa, selvennyksista ja muutoksista.

mitkd pelikenttdpakkauksen numeroidut pussit
vastaavat kutakin tehtavamallia tehtavamallien
rakennusohjeissa.

*  Oman tulostason kehitysta on hyva seurata
saannollisesti. Tata varten on tulospoytakirjasta
julkaistu verkkosovellus ja fllsuomi.org -sivustolla

myos suomennettu tulostettava versio.
*  Tutustukaa Field Setup-videoon. y ! i va versl

Yksityiskohtaiset ohjeet maton ja tehtavamallien - Jos tarvitsette apua robotin rakentamiseen ja
kiinnittdmiseen kerrotaan seuraavalla sivulla. koodaamiseen, tutustukaa LEGO® Education
SPIKE™ sovellukseen. Sovelluksen sisalla on

+ Katsokaa Robot Game Missions video ja ohjattu harjoitus, jonka avulla opitte ohjelmoimaan
lukekaa huolella kaikki tehtavat ja sGannét tasta ja suorittamaan yhden UNEARTHED™ robottipelin
oppaasta. Tehtavat-osiossa (sivut 8—12) kuvataan tehtavan.
tehtavat, kunkin tehtavan suorittamiseen mahdol-
lisesti liittyvat vaatimukset ja pisteytys. Kaikki lihavoinnilla merkityt aineistot ja paljon muuta
Saanndt-osiossa (sivut 13—18) kuvataan pelin loytyvat FIRST® LEGO® League Challenge:n Game &
pelaaminen, sallitut varusteet, ottelun kulku, Season Resources sivustolta.

mita joukkue voi ja ei voi tehda ottelun aikana
ja miten pisteet lasketaan.

[=]

[=]
ﬁ "1 Game & Season
Resources Page

[=] s
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1 Vasen 1 1 Oikea 1
1 kaynnlstysalue 1 , kaynnlstysalue 1

Kotialue Kotialue
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NAIN PAASETTE ALKUUN | PELIKENTTA

Tehtavamallien rakentamisen jalkeen on aika koota
pelikentta. Alla kerrotaan vaihe vaiheelta yleiset ohjeet
pelikentan ensimmaiseen kayttéonottoon. Katsokaa myds
Field Setup Video FIRST® LEGO® League:n YouTube
kanavalta.

Vaihe 3: Puhdistakaa alusta

Pelikentta voidaan asettaa harjoittelua varten lattialle tai pdydalle. Tarkistakaa alustan sileys ja poistakaa
mahdolliset epatasaisuudet. Alusta tulisi aina pyyhkia huolella ennen maton asentamista sille.

Field Setup
Video

Vaihe 1: Rullatkaa matto auki

Avatkaa matto rullaltaan ja asetakaa se tasaisesti alustalle. Jos kaytatte pdytaa, kohdistakaa matto niin etta se
on alareunastaan kiinni pdydan reunuksessa ja sivusuunnassa keskella reunojen valissa.

Optio: Teipatkaa matto lyhyista reunoista kiinni pdytaan, paikalleen. Ohuen, mustan, helposti irtoavan teipin
kayttda suositellaan, jotta matto on voidaan irrottaa pdydasta vahingoittamatta sita.

Vaihe 2: Kiinnittakaa tehtavamallit Dual Lock -tarrapaloilla
Kenttapakkauksen mukana tulee ruskea arkki Dual Lock -tarrapaloja. Kiinnitdkaa ensin jokaiseen X:lla
merkittyyn neliodn yksi Dual Lock -tarrapala. Painakaa sitten toiset tarrapalat naiden paalle limapuoli yldspain.

Painakaa lopuksi tehtavamalli paikalleen huolellisesti mattoon painettuja vihjeita seuraten. Varaudu kayttamaan
tahan jonkin verran voimaa. Tehtavamallit saa nyt ehjana irti matosta ja taas takaisin kiinni omille paikoilleen.

Vaihe 4: Ennen suoritusta

Tarkistakaa aina ennen aloittamista, ettéd jokainen tehtdvamalli on aloitusasennossaan ja irralliset osat ovat
oikeilla paikoillaan.

Turnauksessa vapaaehtoiset tekevat parhaansa varmistaakseen, etta kentta on valmisteltu oikein ennen
joukkueen saapumista. Joukkueenne tulee silti tarkastaa kenttd ennen jokaista erda ja ilmoittaa tuomarille, jos
havaitsette siina korjattavaa.

1 q

Al s dda e ahas

1,2 Kalastajan esineita
3,4 Puntarin keikauttaminen
5 Kartan paljastaminen
6 Patsaan ennallistaminen
T.A. R K E 'A° °A° I 7 Maan poisto harjaamalla
° Kaivoskuilun tutkiminen
Turnauksissa kaytettavien virallisien turnauspdytien 89,10 Vaarallinen noutotehtava
eteen nahdaan paljon vaivaa. Esim. pdydan tasaisuus Keskusareena
ja valaistus poikkeavat silti varmasti teidan omasta 11 Merk'L:sem'nen
harjoituspdydasta. Varautukaa siis aina muuttuviin ! :
olosuhteisiin suunnittelun keinoin ja pitden 12 Mita taalla on kaupattu?
Gracious Professionalism® mielessa. 13 14 Keita taalla asui?
e e ————— e et
Ruukin tutkiminen
15,16, 17
Vaativa nosto
18,19 Siilon salat
20, 21 Pelastusoperaatio
29 Tarkkuuspoletit, Unearthed-
9 palikat ja ohjaajien riipukset )

UNEARTHED™




Tehtavat

P> Tehtivin 15 kohdealueet

"ol ol ol ol 4B ol ol A8 o A% ol 3 & of CECLoeeee0®OOC L\
Laitteiden kayttorajoitus:

Kun tehtéivan yhteydessé Laitteiden tarkastus

on tdma symboli, sovelletaan

seuraavaa lisavaatimusta: Jos joukkueen robotti ja kaikki muut laitteet
e B A e mahtuvat yhdelle kaynmstysqueelle ja gvat
alle 305 mm korkeusrajan eraa edeltavan
tarkastuksen aikana

saada pisteita, erén
paéttyessd mikédén joukkueen
laite ei saa koskettaa mitéan
tdmaéan tehtdvédmallin osaa."

Tama saantd koskee vain sité tiettya tehtéavaa,
Jossa rajoitus esiintyy. Jos samaa tehtdvamallia
kaytetdan toisessa tehtdvassd, jossa rajoitus ei ole
voimassa, siitd voi ansaita pisteitd normaalisti.
Jokainen tehtdvamalli arvioidaan erikseen omassa

tehtdvéssaan. |
e ———— e, _“,_,_,.dr—"—"‘ St PP e

Robotiikan tehtavdkirja | Tehtévat
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Tehtava O1: @ Tehtava 02:
a

Kartan paljastaminen

Maan poisto harjoamall

Kerrostunutta - Harja
maa-ainesta

Kaivauspaikka

Tarvitset erikoistyokaluja puhdistaaksesi ja paljas-

> : - = Arkeologit tydskentelevat ahkerasti [0ytaakseen
taaksesi hautautuneita esineita vahingoittamatta SR i . N o

n . . : g . tarkeita vihjeita siita, miten sivilisaatio eli aikoinaan.
niitd. Harjaa pois sedimentti paljastaaksesi palan Ny ; . . - J

X e . . > Siirra ja poista pintamaata paljastaaksesi osia
taman sivilisaation menneisyytta. A

piilotetusta kartasta.

Kerrostuneet maa-ainekset on siirretty 10p ) 3 _ 10p

sivuun ja ne koskettavat mattoa. kustakin Pintamaat on siirretty kokonaan pois. kustakin

Arkeologin harja ei kosketa -
kaivauspaikkaa. 10 p ( )

PR Y F Y X N XY XN XA ce oo dbdd ¢ .
Tehtava 03:; Tehtava OA:

Kaivoskuilun Vaarallinen noutotehtava
tutkimine

(9

Kaivoskuilu
sisdankaynti

Korvaamaton
esine

S

Arkeologi Ayyanalla on tehtavanaan selvittaa
kaivauspaikan kaikki salaisuudet yhdessa
tyéryhmansa kanssa.

Joukkueenne kaivosvaunu on - Ny

toisen joukkueen pelikentalla. 30 p Kun jokin paikka on liian vaarallinen ihmisille,

Bonus: JA toisen joukkuuen 10 teknologia voi auttaa esineiden noutamisessa turvaan.

kaivosvaunu on teidan pelikentalla. lisapistetti Nostakaa arvokas esine varovasti ulos kaivoksesta
niin, ettd mitdan ei romahda.

Jogkkuegnne I_(éi_{\fosYaunL.m gn'kuljettava koko.naafr?' Korvaamaton esine ei kosketa kaivosta. 30 p

kaivoskuilun sisdénkéynnin Iapi saadakseen pisteita

tasta tehtavasta. Molemmat tukirakenteet ovat yha pystyssa. 10 p

Bonusta ei voi ansaita ilman toista joukkuetta eikéa
etékilpailuissa.

UNEARTHED™
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Tehtava 05:

Keita taalla asui?

Lattia

Rakentakaa rakennelma uudelleen palauttaak-
senne Kkylan osa, jossa ihmiset aikoinaan asuivat.

Rakennuksen lattia on kdannetty oikeinpain. 30 p

RS F X XN XY XX X R
Tehtava 07:
Vaativa nosto

Tama myllynkivi mahdollisti viljan kasittelyn ja antaa
tietoa heidan jokapaivaisesta elamastaan. Kokonsa
ja painonsa vuoksi tdman esineen siirtaminen voi
osoittautua haasteeksi.

Myllynkivi ei enda kosketa aluskiveaan 30p

10 Robotiikan tehtdvdkirja | Tehtavat
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Tehtava 06:

Ruukin tutkiminen

Malmikivia

s

Ayyanan ryhma uskoo, etta tata pajaa kaytettiin mal-
min sulattamiseen ja tykalujen valmistamiseen.
Irrottakaa malmikivet ja etsikaa huolellisesti — yksi kivi
katkee sisalleen yllatyksen, joka odottaa I6ytajaansa.

10 p
kustakin

Malmikivet eivat kosketa ruukkia.

Kun malmikivi on kokonaan kotialueella, teknikot

voivat avata sen késin l6ytéékseen fossiilin, (katso
Tehtévéa 14).

RSN F Y RN NN NN MR

Tehtava 08:
Siilon salat

Sailottyja
aineksia

e
e e

L.

33
5

ceb

e B e e s B e B e

e
e e e e
= e

L

Tyhjentakaa sailotyn ruoan jaanteet siiloista, jotta
ne voidaan analysoida laboratoriossa.

Sailbttyjen ruokien jaanteet on saatu 10 p
siilon ulkopuolelle. kustakin




RS Y Y XYY Y XY YR
Tehtava 09:
Mita taalla on kaupattu?

Katos

Tavarat

Pystyttakaa markkinakoju ja nostakaa esille
esineita, joita kylalaiset ja kiertavat kauppiaat
aikoinaan kauppasivat taalla.

Katos on kokonaan ylhaalla. 20p

Kaupattavat tavarat on nostettu esille. 10 p

CE AN F R RN NN NN N RS

Tehtdva 11: @

Kalastajan esineita

<+——Merenpohjaa

Joukkueenne on léytanyt satamasta mielenkiintoisia
esineitd. Kayttdkaa nosturia niiden saamiseksi ylos.

Esineet on nostettu kokonaan irti pohjasta. 20 p

Bonus: ja nosturin lippu ei kosketa 10
tankonsa harmaata nuppia. lisapistetta

s - |

AN F X X XXX XX X
Tehtava 10:
Vaa'an kallistaminen

Vaakakuppi

Tama muinainen tydkalu varmisti, etta jokainen tuote
sai oikeudenmukaisen ja tasapainoisen hinnan.

Vaakaa on kallistettu niin ettd vaaka-astia 20 p
koskettaa mattoa.

Vaaka-astia on poistettu kokonaan 10 p
rakenteen sisalta.

CL o000 QOOOQOC I

Tehtava 12:
Pe|astu58peraatio

Laiva

Rannalta I16ydetty muinainen laiva on vaarassa
rapistua entisestaan. Kaivakaa alus esiin
vahingoittamatta sen herkkaa rakennetta.

Laivaa peittanyt hiekka on poistettu kokonaan. 20 p

Laiva on nostettu kokonaan irti pohjasta. 10 p

Hiekka katsotaan tdysin poistetuksi, kun vetimen
kahva on ohittanut merkkiviivan.

UNEARTHED™
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Tehtava 13:
Patsaan ennallistaminen

Rakentakaa patsas uudelleen, jotta voitte
tarkastella sen historialliseta merkitysta.

Patsas on kokonaan pystyssa. 30 p

¢

Y Y R R XN N N N N
Tehtava 15:
Merkitseminen

Kaivauspaikoilla on viela paljon [0ydettavaa. Merkit-
kaa kaivauspaikat lipuilla jatkotutkimuksia varten.

Kohdealueen sisalla, ainakin osittain, 10 p
on lippu joka koskettaa mattoa. kustakin

Merkkilippujen kolme kohdealuetta on
esitelty sivulla 8 ja merkitty mattoon.

RN ¥ N X N XN XN YOS
Tehtava 14:;
Keskusareena A~

I Harja

intamaa

Toisen joukkueen
Kaivosvaunu

\[ P
. @
L -

Malmikivi R
= Korvaamaton  jossa ﬂ
! esine fossiili Myllynkivi

Kuljettakaa l6ytdnne keskusareenalle ja asettakaa ne
nayttavasti esille. Miettikaa, mitd nama esineet kertovat
teille ja mitd mysteereja on jaanyt vield selvittamatta.

Esine koskettaa mattoa ja on ainakin osittain

keskusareenan alueella:

+ Harja Sp

* Pintamaa kustakin

» Korvaamaton esine

» Toisen joukkueen kaivosvaunu
¢ Malmikivi jossa fossiili

Myllynkivi
Vaaka-astia

CLULCLO0O00OOOOOC L |

Tarkkuusbonus:

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

Jos eran lopussa jaljella olevien
tarkkuuspolettien maara on:

(Katso saannét 15ja 17.)

1:10 p,
4:35p,

2:15p,
5:50 p,

3:25p,
6: 50 p
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Challenge Updates on
Season Resources Page

Paivitykset suomeksi:
www.fllsuomi.org

Sanasto

« Era: Era kestaa 2,5 minuuttia.
Sen aikana robotti keraa
mahdollisimman monta pistetta
suorittamalla annettuja tehtavia.

* Laitteet: Kaikki mita joukkue tuo
ottelualueelle. Laitteet-kappalees-
sa seuraavalla sivulla kerrotaan
tarkat yksityiskohdat.

* Pelikentta: Tama kasite kattaa
pdydan reunukset ja kaiken niiden
sisalla. Matto, tehtadvamallit ja
kotialueet ovat kaikki pelikentan
osia.

TARKEAA!

* Naita robottipelin saantdja tulee lukea vain ja ainoastaan
kirjaimellisesti. Jos jostakin asiasta ei ole mainintaa saannoissa,

silla ei ole valia.

* Jos syntyy tulkinnanvarainen tilanne, johon ei I6ydy yksiselitteista
saantoa, se tulee tulkita joukkueen hyvaksi.

* Viralliset saantdjen paivitykset, Field Setup Video, Robot Game
Mission Video ja taman Robotiikan tehtdvékirjan kuvat ja tekstit
ovat ainoat lahteet jotka merkitsevat pelin tuomaroinnissa.
Kaikissa virallisissa lahteissa teksti on maaradvammassa

asemassa kuin kuvat.

* Jos saannot, tehtavat tms. kaipaavat saatoa tai selvennysta,
kauden aikana julkaistaan saantoihin paivityksia, jotka ovat
saannoista maaraavimpia. Naita ei kuitenkaan saa soveltaa

takautuvasti.

* Epaselvissa tapauksissa paatuomari tutkii asian
ja tekee paatdksen, joka on lopullinen.

.

B e P

e o st

» Tehtava: Kaydessaan pelialueella
robotti voi suorittaa yhden tai
useampia tehtavia. Jarjestyksella
tai yhdistelmalla ei ole valia.

» Tehtavamallit: Pelikentalle sijoite-
tut LEGO®-mallit, jotka on suun-
niteltu edustamaan tosielaman
konseptia tai haastetta. Robotti on
vuorovaikutuksessa tehtdvamallien
kanssa suorittaakseen tehtavia ja
ansaitakseen pisteita.

* Robotti: Robotti on ohjainyksikkd
ja siihen liitetyt osat ja laitteet,
joita ei ole tarkoitus irrottaa siita
muuten kuin kasin.

* Teknikot: Eran aikana pelipdydan
aarella robottia kasittelevia joukku-
een jasenia kutsutaan teknikoiksi.

t,

L i o

» Kaynnistys: Kun teknikot aktivoi-
vat kokonaan kaynnistysalueella
olevan robotin liikkumaan itsenai-
sesti.

» Keskeytys: Kun teknikko kosket-
taa robottia tai mita tahansa peli-
alueella olevaa kaynnistyksen
jalkeen.

* Autonominen: Kyky toimia itsenai-

sesti ilman ihmisen puuttumista
asiaan.

* Pseudokoodi: Yksinkertainen
esitys selkokielella tai yksinkertai-
silla kaavioilla siitd mita robotti tulee
tekemaan, ohjelmakoodin sijaan.

UNEARTHED™
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VALMISTAUTUMINEN | LAITTEET

Laitteilla tarkoitetaan kaikkia tehtavien tekemiseen 2 Joukkue saa kayttda muita kuin sahkdisia

tarvittavia ottelualueelle tuotuja tavaroita. Naita ovat * LEGO:n valmistamia osia vapaasti.

robotti, sen lisélaitteet ja kaytettavat apuvalineet. o ) . ]

Tassa saantdjen luvussa kerrotaan mité osia joukkue 3. Sahkaisista LEGO:n valmistamista tuotteista

saa kayttaa robotissaan ja apulaitteissaan: sallittuja ovat alla kuvatut LEGO® Education

SPIKE™ Prime sarjan osat, mutta myés LEGO®
Kaikkien laitteissa kaytettyjen osien tulee olla Education SPIKE™ Essential, MlNDS,TORMS@‘
* alkuperaisia LEGO® -tuotteita, joita ei ole EV3, MINDSTORMS Robot Inventorj_a

muunneltu milldan tavoin. vastaavat NXT ja RCX -osat ovat sallittuja.

Poikkeus: LEGO narut ja letkut saa
katkaista haluttuun mittaan.

G w

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.

} s, 0 U~ (o

.

i Pl

Joukkue saa kayttaa myods LEGO-johtoja, yhta Joukkue voi tuoda kotialuetta kohden yhden A4-
* ohjaimen akkua tai kuutta AA-paristoa seka yhta * kokoisen muistilistan teknikoille. Niitd ei lueta
mikro SD -korttia. kuuluvaksi laitteisiin.
. Joukkue voi kayttda mité tahansa ohjelmistoa tai A Ylimaaraiset tehtadvamallit ja niiden kopiot on
ohjelmointikieltad. Robotin tulee toimia taysin itse- kielletty.

naisesti ottelun aikana, aina kun se on kotialueen
ulkopuolella. Mink&anlainen etdohjaus ei ole
sallittua.

14 Robotiikan tehtdvékirja | Sagnnst
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Kotialueet

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

mu == == == Qjkea kdynnistysalue

Pelialue on kotialueiden valiin jaava alue jolla tehdaan tehtavia

Kaikki ylld mainitut yhdessa on robottipelin pelikentta

Tapahtumissa kaytetaan virallisia turnauspoytia
Ennen eran alkua joukkueiden on lapaistava
eraa edeltava laitteiden tarkastus ja asetettava
kaikki laitteensa paikoilleen.

8.

10.

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

Joukkueille ei anneta lisaa sailytystilaa. Kaiken
on pysyttava pdydalla tai pdydan daressa ole-
vien teknikkojen kasissa. Maton vasemmalla
ja oikealla puolella olevia alueita voidaan
kayttaa varusteiden sailyttdmiseen; ne ovat
kooltaan noin 17 cm x 114 cm.

Pdydalla sailytetyt laitteet saavat ulottua vain
vasemman ja oikean reunan yli tarpeen mu-
kaan. Kaikki muut kuljetus ja sailytysratkaisut
on kielletty ottelualueella.

Kun laitteet ovat lapaisseet tarkastuksen, jouk-
kueella on 1 - 2 minuuttia aikaa valmistautua.
Laitteet ja irralliset tehtadvamallit jaetaan kah-
den kotialueen valilld. Robotti asetetaan sille
kaynnistysalueelle, josta joukkue haluaa
aloittaa suorituksensa. Jaljella oleva aika kayte-

1.

PELIKENTTA

tédan yleensa robotin ja laitteiden sdatédmiseen
ensimmaista kaynnistysta varten, antureiden
kalibrointiin maton milla tahansa osilla ja peli-
kentan valmistelun tarkastamiseen yhdessa
tuomarin kanssa.

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

Joukkueen koko:

a. Nelja tai enemman: Joukkue sijoittaa kaksi
teknikkoa molemmille kotialueille. Muut joukku-
een jasenet jakautuvat seuraamaan suoritusta
tuomarin osoittamille paikoille taaemmaksi
(vasemmalle ja oikealle).

Yhdella kotialueella ei saa koskaan olla enem-
paa kuin kaksi teknikkoa, mutta joukkueen
jasenet voivat vaihtaa paikkaa oman puolensa
teknikon kanssa milloin tahansa.

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

c. Kaksi: Sijoittakaa yksi teknikko kummallekin
puolelle.

UNEARTHED™
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ERAN AIKANA | KOTIALUEELLA

12, Kotialue on jaettu kahteen osaan (vasen ja oikea). L, Kéynnistettéessa:

Teknikot voivat kéasitella robottia, muita laitteita ja « Teknikot eivat saa pidatelld minkaan
tehtdvamalleja vapaasti, kun ne ovat kokonaan likkeen alkamista.
heidan kotialueelaan. - Robotin ja kaiken mité se tulee

13 Teknikot eivat saa: likuttamaan on mahduttava kokonaan

- siirtad itse mitadn kotialueelta toiselle kotialueelle. kaynnistysalueen sisalle.

* koskettaa mitadan kotialueensa ulkopuolella
olevaa paitsi keskeyttddkseen robottinsa toiminnan.

« aiheuttaa minkaan lahtemista tai laajentumista ulos
kotialueelta paitsi kdynnistamalla robottinsa.

Nailla tavoilla saatuja pisteita ei oteta huomioon.

Robotiikan tehtavdkirja | Saéannot
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Jokaisen kaynnistdmisen jalkeen teknikoiden
tulee antaa robotin palata kokonaan kotialueelle
ennen kuin he koskevat siihen (keskeytys).

1 5. Jos teknikot keskeyttavat robotin toiminnan, se
on kaynnistettava uudelleen. Jos robotti tai jo-
kin esine, johon se oli kosketuksissa keskeytyk-
sen aikana, oli kotialueen ulkopuolella (vaikka
osittainkin), joukkue menettaa tarkkuuspoletin.

a. Osittain kotialueen ulkopuolella: Jos robot-
tai jokin esine, johon se oli kosketuksissa kes-
keytyksen hetkelld, on osittain kotialueen ulko-

puolella, ne on palautettava samalle kotialueelle.

b. Kokonaan kotialueen ulkopuolella: Jos
robotti ja kaikki esineet, joihin se oli kosketuk-
sissa, ovat kokonaan kotialueen ulkopuolella
keskeytettdessa, joukkue voi sijoittaa ne valit-
semalleen kotialueelle.

Kuitenkin Kaikki esineet, jotka robotti on
kerannyt matkaansa kotialueen ulkopuolelta
viimeisen kaynnistyksensa jalkeen, on
luovutettava tuomarille eran loppuajaksi.

Poikkeus: Jos joukkue ei aio kdynnistaa
robottiaan uudelleen, se voidaan pysayttaa
paikoilleen ilman tarkkuuspoletin menettamista.
Suorituksen paatyttya robottiin ja mihinkaan
muuhunkaan ei saa koskea ennen kuin eran
tulos on kirjattu.

Joukkue ei saa keskeyttaa robottinsa suoritus-
ta hyotymistarkoituksessa. Tehtavista, joiden
suorittamiseen tehty keskeytys on antanut
iimeista hyotya, tulos on nolla pistetta.

16.

Tehtavamallin tai
laitteen kohtalo
keskeytettdessa, jos
se ei ole kokonaan
kotona (kts. 15ja 17)

Koskettaa
robottia?

Kylla

2 Mukana
lahtiessa?
Kylla

Ei Osittain

Kotialueelle

kotona?
Kylla

Siirretaan k.o.
kotialueelle

17.

18.

19.

20.

Ei

PELIALUEELLA

Jos jokin laite, laitteen osa tai tehtavamalli
putoaa tai jatetdan kotialueen ulkopuolelle,
odotakaa kunnes se pysahtyy:

a. Kokonaan kotialueen ulkopuolella:
Vain robotti saa koskea siihen.

b. Osittain kotialueella: Jatetdan paikoilleen,
ellei robotti siirra sitd. Vaihtoehtoisesti teknikot
voivat milloin tahansa poistaa esineen kasin.
Jos kasin poistettu esine on tehtavamalli, se on
annettava tuomarille ottelun loppuajaksi. Jos
esine on laite tai laitteen osa, se on vietava
kotialueelle, ja joukkue menettda yhden
tarkkuuspoletin.

Joukkue tai sen robotti ei saa irrottaa, purkaa
tai muuten sarkea tehtavamalleja. Tehtavista,
joiden suorittamiseen on nain saatu ilmeista
hyotya, tulos on nolla pistetta.

Jos tehtdvamalli yhdistetdan mihin tahansa
(my®&s robottiin), liitoksen tulee olla 16ysa tai
riittdvan yksinkertainen irroittaa tehtavamalli
yhdelld liikkeella tédydellisessa alkuperaisessa
kunnossaan. Pisteita, jotka on saatu
yhdistelmilld, jotka epdonnistuvat téssa testissa,
ei lasketa.

Joukkue tai sen robotti eivat saa hairita toisen
toisen joukkueen kenttaa tai robottia, ellei
tehtavassa ole toisin maaratty. Hairién vuoksi
epaonnistuneet tai menetetyt pisteet hyvitetaan
automaattisesti toiselle joukkueelle.

Osittain
kotona?

Ei Vain robotti
saa koskea
Ei Vain robotti
saa koskea

Ei Mallit
tuomarille

Kylla

Poistaako
Joukkue?

Kylla

Onko
kyseessa
laite?

Kylla

Laitteet
joukkueelle

UNEARTHED™
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ERAN PAATYTTYA | TULOKSEN KIRUAAMINEN

21. Erad paattyy 2,5 minuutin tultua tayteen.
Teknikkojen tulee pysayttaa robottinsa ja varoa
koskemasta mihinkdan muuhun. Tasta alkaa
tuloksen kirjaaminen.

22. Tehtavan tulosta kirjattaessa otetaan huomioon
vain tilanne eran paattymishetkell, ellei
saanndgissa tai jonkin tehtavan osalta ole
maaratty muuta.

Kun jonkin vaaditaan olevan "taysin sisalla",

® piirretyn viivan ulkoreuna ratkaisee. My&s
kohtisuoraan alueen ylapuolella oleva ilmatila
kuuluu alueeseen, ellei toisin mainita.

[=]

ﬁ @ Download
Scoresheets

2'_|. Jos joukkue ei pysty kayttdmaan robottiaan, se
voi silti saada Gracious Professionalism® -pisteita
selittamalla tilanteen tai olemalla paikalla eran
aikana.

25. Tuomari kirjaa eran tulokset joukkueen kanssa.
Kun kun teknikot ja tuomari ovat yksimielisia
tuloksesta, pelipdytakirja allekirjoitetaan ja se
tulee viralliseksi. Jos tuloksesta ollaan eri mielta,
paatuomari tekee lopullisen paatoksen.
Joukkueen paras tulos kolmesta erasta ratkai-
see sijoituksen. Tasapelit ratkaistaan toiseksi ja
kolmanneksi parhailla tuloksilla. Jos tilanne on
tamankin jalkeen tasapeli, turnauksen johto
paattaa miten paremmuus ratkaistaan.

GRACIOUS PROFESSIONALISM® ROBOTTIPELISSA

KEHITTYVA TAITAVA ESIMERKILLINEN

Gracious Professionalism® -pisteet lisataan joukkueen
Ydinarvot-pisteisiin.

Lahtokohtaisesti joukkueiden odotetaan toteuttavan
Gracious Professionalism -henkea ja arvoja tasolla
TAITAVA (3 pistetta). Tasta poiketaan vain jos jouk-
kue omalla kaytdkselldan osoittaa poikkeuksellista
urheiluhenked, ESIMERKILLINEN (4 pistetta), tai
urheiluhengen puuttumista, KEHITTYVA (2 pistetta).

Robotiikan tehtavdkirja | Saéannot

Jos joukkue ei saavu ajallaan otteluun, se ei saa
Gracious Professionalism -pisteita. Jos joukkue
kuitenkin saapuu vaikka sen robotti ei toimi, mutta
selittda, mita on tapahtunut, voivat he saada Gracious
Professionalism -pisteita 2, 3 tai 4 kappaletta riippuen
siitd miten Gracious Professionalism toteutuu.
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