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Tervetulod!

Tervetuloa FIRST® CANOPY™ -kauteen ja
BIOGLOW™-kausihaasteen pariin. Joukkueenne
tekee yhteisty6ta valmistautuessaan kilpailuun.
Tama Robotiikan tehtavakirja sisaltda tehtavat,
saanndt ja resurssit, joita tarvitsette
menestydksenne robottipelissa. Tehtavakirjan
lisaksi kannattaa tutustua kauden resurssisivuun,
josta ldydatte hyddyllisia videoita, asiakirjoja
seka FLL-joukkueen tyokirjan tukemaan
etenemistanne kauden aikana.

Kauden resurssisivu

BIOGLOW™

Valmistaudu robottipelissa tutkimaan elollisia
jarjestelmia, jotka pitavat

planeettamme kukoistavana tassa. Joukkueesi
kulkee dynaamisen sademetsan ja laheisen
kaupungin

halki ja havaitsee, miten kasvit, eldimet, sienet ja
ihmiset ovat merkittavalla tavalla yhteydessa
toisiinsa.

Tehtavia suorittaessasi paljastat metsanpohjan alla
piilevia yhteyksia, tarkkailet lajeja niiden
luonnollisissa

elinymparistdissa ja opit, miten ekosysteemit
kasvavat,

FIRST

CANOPY

sopeutuvat ja toipuvat muuttuvien tarpeiden
mukana. Jotkin tehtavat palkitsevat huolellisesta
suunnistuksesta, kun taas toiset panevat
insinddritaitosi koetukselle.

Matkan varrella autat palauttamaan tasapainoa
tukemalla ikaantyvia puita, tuomalla mukaan
tarkeita lajeja

seka suunnittelemalla paikkoja, joissa luonto ja
innovaatiot

elavat rinnakkain. Jokainen tehtava heijastaa
todellisia menetelmia,

joita tutkijat kayttavat luonnon monimuotoisuuden
ymmartamiseen ja suojelemiseen.

@

BIOGLOW
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Robottipeli

Robottipeli on joukkueenne koko kauden jatkuneen tyon huipentuma. Jokaisessa 2,5 minuuttia kestavassa
erassa paasette testaamaan teknista suunnitteluanne, tehtavastrategiaanne ja tiimitydskentelyanne.
Menestys robottipelissa riippuu suunnittelusta, testaamisesta ja tiimina toimimisesta. Valmistautuessanne

robottipeliin joukkueenne tulee:

* Suunnittele tehtdvastrategia: Paattakaa, mita
tehtavia yritatte suorittaa ja missa jarjestyksessa.
Ottakaa huomioon pistemaarat, vaikeus, aika
seka se, kuinka varmasti robottinne pystyy
suorittamaan kunkin tehtdvan. Joukkueet voivat
keskittyd muutamaan tehtdvaan, jotka ne pystyvat
suorittamaan luotettavasti, tai
yrittda laajempaa kokonaisuutta.

* Suunnittele ja ohjelmoi robottisi: Suunnitelkaa ja
rakentakaa yhdessad LEGO®-robotti seka siihen
liitettavia lisaosia. Robotin on toimittava itsenaisesti
kaynnistyksen jalkeen

ja noudatettava tiiminne laatimaa ohjelmointia.

» Suorittakaa tehtavia: Tiiminne saa pisteita,
kun robotti suorittaa tehtavia. Tehtavia havainnol-
listetaan LEGO-malleilla, joita kutsutaan tehtava-
malleiksi. Tehtavissa robotti saattaa joutua
kasittelemaan esineita, aktivoimaan mekanismeja tai
siirtdmaan tavaroita maaratyille alueille.

Pisteytyksen ymmartaminen:
Tehtavavaatimusten

on taytyttava nakyvasti ottelun paattyessa, ellei
toisin mainita. Osallistutte kolmeen

viralliseen erdan, ja vain joukkueenne paras

tulos lasketaan mukaan palkintoja ja
jatkoonpaasya varten.

Gracious Professionalism® -asenne:
Robottipeli on tilaisuus osoittaa joukkueenne
omaksumia ydinarvoja.

Kaytoksellanne joukkuetovereita, vapaaehtoisia
ja muita joukkueita kohtaan on merkitysta, ja
tuomarit pisteyttavat sen jokaisessa ottelussa.

Ylla olevan luettelon tarkoituksena on auttaa tiimiasi ymmartamaan tavoitteenne robottipelissa
kilpailemisessa. Sanasto ja tdydellinen luettelo robottipelin sdanndista 16ytyvat tdman oppaan

sivuilta 13-18.
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Kauden pelikentta

BIOGLOW™ pelikentta sisaltaa alustan, 3M™ Dual Lock™ -tarrakiinnikkeet
seka LEGO®-palikat, joista tehtavamallit rakennetaan. Tehtavamallit on pakattu numeroituihin
pusseihin, ja tiiminne tulee rakentaa ne tehtdvamallien rakennusohjeiden avulla.

Tehtava- Tehtavan nimi Pussien
numero SAntzbiezln) ntlnal numero(t)

Dronekartoitus 1,2
TARKEAA' Rajahtavat siemenet 3
: Kivenkaantd 4,5
Robotti vuorovaikuttaa kentalla
olevien tehtavamallien kanssa Onnenlehdet 6
pisteiden kerddmiseksi, joten . .
mallit on tarkeaa rakentaa Tavoittelevat juuret 7

tésmalleen rakennusohjeiden

mukaisesti. Vaarin rakennetuilla Lehdenleikkagjamyliakka 8, 9, 10

=lO [N || |W I[N [~

malleilla harjoitteleminen voi Valtava sieni 10
heikentaa pelikokemusta.
Sotku 11,12,13,14,15
Tutkimusalusta 11,12,13, 14,15
0 Hauraat 16
mikroelinymparistot
11 Ikkuna menneeisyyteen | 17
12 Metsan vanhin 18
13 Avainlajit 19, 20
[=] :
ﬁ ¥ ||'2eas|f1er22iussi‘3lr}ljleaet kauden 14 Uudistumisen siemenet | 21
Biosentrinen
=]ty " arkkitehtuuri 22,23,24 )
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Valmistautuminen

Paata, levitatkd maton pdydalle vai lattialle. Seuraa saanndllisesti haasteen paivityksia. Tata luetteloa
Virallisissa tapahtumissa ottelut pelataan poydilla. paivitetdan kauden aikana, ja se siséaltaa viralliset

Voit kéyttaa valinnaisia pdydan rakennusohjeita sadantémuutokset, tarkennukset ja lisdykset.

oman harjoituspdydan rakentamiseen. On erityisen tarkeaa tutustua niihin ennen

omaa tapahtumaasi.

Sivun 5 alareunassa olevasta taulukosta naet,
mitka pelikenttapakkauksen numeroidut pussit
vastaavat kutakin tehtavamallia
tehtadvamallien rakennusohjeissa.

Harjoittele ottelupisteiden laskemista virallisella
pistelaskurilla. Saatavilla on seka verkossa toimivia
ettd ilman internetyhteyttd kaytettavia laskureita.

Jos tarvitset apua robotin rakentamisessa ja

Valmistele pelialue katsomalla pelialueen ohjelmoinnissa, tutustu LEGO® Education SPIKE™ -

valmisteluvideo. Lisaohjeita pelialueen sovellukseen.

valmisteluun 16ytyy tdman oppaan sivulta 7. Sovellus sisaltda BIOGLOW ™-robottipeliin liittyvan
ohjatun tehtavan, jota tiimisi voi hyddyntaa
[&htdkohtana.

Katso robottipelin tehtdvavideo ja lue

t?ht?wen taydelliset !fuyauklset seke? saannot Kaikki resurssit ja paljon muuta on saatavilla FIRST®
tasta oppaasta. Tehtavat-osiossa (sivut 8-12) LEGO® League Challenge -kauden resurssisivulla.
kuvataan kukin tehtavamalli ja siita saatavat

pisteet. Sdannot-osiossa (sivut 13—18)
kerrotaan pelin kulusta, sallituista valineista,
ottelun etenemisestd, joukkueen sallituista ja
kielletyista toiminnoista ottelun aikana seka
pisteiden laskutavasta.

CHALLENGE

Eededt=  3M

-3 T

=
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: Vasen ] Oikea 1 .
Kot :<éynnistysalue :<éynnistysa|ue _l Kofi
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Valmistautuminen | Pelikentta

Kun olet rakentanut tehtavamallit, olet valmis pystyttamaan kentan.
Seuraavat vaiheet ovat yleisia ohjeita kentan pystyttamiseen ensimmaista kertaa.

Vaihe 1: Rullaa matto auki
Avaa matto ja aseta se tasaisesti lattialle tai pdydalle. Jos kaytat poytaa, aseta matto
takareunaan ja keskita se vasemman ja oikean reunan valiin.
Valinnainen: Kiinnitd matto paikoilleen teippaamalla se vasemmasta ja oikeasta reunasta.

Suosittelemme kayttamaan ohutta, mattapintaista mustaa teippia (ns. gaffer-teippia), jotta se
on helppo irrottaa vahingoittamatta mattoa.

Video kentan
valmistelusta

Vaihe 2: Aseta Dual Lock

Etsi alustasta kohdat, joihin Dual Lock -kiinnikkeité tarvitaan. Kiinnita huolellisesti yksi Dual Lock -pala kuhunkin
kohtaan liimapuoli alaspain ja laita se tarkasti paikoilleen. Aseta sitten toinen Dual Lock -pala kunkin kohdan paalle
liimapuoli yl6spain. Nama palat napsahtavat toisiinsa kiinni, kun mallit asetetaan paikoilleen.

Vaihe 3:

Katso pelialueen valmisteluvideo nahdaksesi, miten kukin tehtavamalli asetetaan matolle.
Kohdista jokainen malli tarkasti maton &ariviivamerkintéihin.
Paina mallia varovasti alaspéin, kunnes kuulet napsahduksen ja Dual Lock -kiinnitys lukittuu.

Vaihe 4: Valmistaudu eraan

Ennen jokaista ottelua varmista huolellisesti, ettd kaikki tehtdvamallit ja irralliset osat ovat oikeilla aloituspaikoillaan
ja etta kaikki kolme uutta vaihdettavaa mallia on asetettu paikoilleen ja lukittu kunnolla.

Kilpailutapahtumissa vapaaehtoiset pyrkivat varmistamaan, etté kilpailualue on valmisteltu oikein ennen joukkueen
saapumista.

Joukkueiden tulee tarkistaa kilpailualue ja ilmoittaa tuomarille mahdollisista muutostarpeista ennen ottelun alkua.

........... UUTTATANA [RARS @
s VUONNA R

. Tehtavissa 13—15 kaytetaan uutta,
vaihdettavaa

telakointijarjestelmaa. Telakat kiinnitetaan .
Dual Lock -kiinnikkeilld, ja joukkueet voivat

valita ennen ottelun alkua, minka
tehtavamallin

ne sijoittavat kuhunkin kolmesta telakasta

(kaivos, kaupunki tai maatila). Naiden
kolmen

TARKEAA!

Turnausjarjestelyt voivat poiketa .
harjoitusasetelmastasi; eroja VOi - ® e e e e e e e e 00 e e 0000000000000 00000 0

esiintya esimerkiksi pdytien
rakenteessa, \
pinnan tasaisuudessa tai yhteisissa

tehtavavuorovaikutuksissa.

Ole valmis mukautumaan
tilanteeseen

ja suhtautumaan siihen Gracious

Professionalism® -periaatteen
mukaisesti.
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Skannnaa tima loytdksesi
robottipelin tehtavavideon

D Vaihdettava mallitelakka (tehtavat 13—15)

Laitteiden kayttorajoitus

Kun on tehtavan
yhteydessa
on tdma symboli,
sovelletaan

"Jotta tasté tehtdvasta voi saada pisteita, erén
pdaéttyesséd mikaan joukkueen laite ei saa
koskefttaa mitdan tamén tehtdvamallin osaa."

Tama saanto koskee vain sita tiettya tehtavaa,

jossa kyseinen rajoitus on voimassa. Jos samaa

tehtavamallia kaytetaan toisessa tehtavassa,
jossa rajoitus ei pade, siitd voi saada pisteita
tavanomaiseen tapaan. Kukin tehtavamalli
arvioidaan erikseen kyseisen tehtavan
yhteydessa.

8 Robottipelin tehtdvdkirja | Tehtavat

seuraavaa lisavaatimusta: -

Laitteiden tarkistus:

Jos joukkueen robotti ja kaikki muut
laitteet mahtuvat yhdelle
kaynnistysalueelle ja ovat alle 305 mm
korkeusrajan eraa edeltdvan
tarkastuksen aikana

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:
1:10, 2: 15, 3: 25,

4: 35, 5: 50, 6: 50

(Katso s&annot 15ja 17.)




Tehtava O1: Dronekartoitus

Drone

LiDAR-kartta

Skannausmerkki

e o
Korkealla latvuston ylapuolella droonit tarkkailevat
maisemaa ja lahettavat tietoa reaaliajassa.
Auta lentajaa lennattamaan drooni, jotta voidaan
luoda
LiDAR-kartta tasta sademetsaekosysteemista.

Siemene

Drone ei enaa kosketa alustaa: 20

Bonus: LiDAR-kartta on kaantynyt taysin = 44
ympari, ja skannausmerkki on ainakin e
osittain mittausalueella: lisaa

Tehtava 02: Rajahtavat siemenet

Jotkin puut kayttavat ainutlaatuista strategiaa
siementensa levittdmiseen. Ne vapauttavat
siemenet kodasta ja sinkoavat ne uudelle
kasvupaikalle.

10

Siemenet eivat enda kosketa vartta . .
jokaisesta

Tehtava 03: Kivenkaanto

Tutkimus-
lippu

Monet eliét viihtyvat aivan vedenpinnan alla.
Kaanna kivi ja katso, mita sen alla elaa,
mutta ala jata jalkia — aseta kivi takaisin juuri
siihen asentoon, jossa se oli.

Tehtava O4: Onnenlehdet

Pesa

Nakyvilla piileskeleva lehtisirkka sulautuu lehtevaan
ymparistoonsa. Keraa mahdollisimman monta
lehted hairitsematta tatéd naamioitumisen mestaria.

Yksi lehti on poistettu kokonaan, 10
eika se enaa kosketa pesaa:

Bonus: ja toinen lehti on poistettu kokonaan 20
eika se enaa kosketa pesas, ja lisas
lehtisirkka on alkuperaisessa lahtdasennossaan:

Tutkiuslippu on alhaalla 20
Bonus: ja kivi on palautettu 10
sen alkuperaiseen lahtdasentoon: lisaa

Pesé on tehtdvdmalli, joka pitédé siséllaén lehdet ja lehtisirkan.

Jos lehtisirkka poistetaan kokonaan pesésta missé tahansa
vaiheessa, bonusta ei voi enédé saada.

Jos lehtisirkka on ottelun pééttyesséa lehden elinympéristén
ulkopuolella — vaikka vain osittainkin — joukkue saa tésté tehtavéstéa
nolla pistetta. Lehden elinympéristéén kuuluvat pesé ja sitd
ymparéivé, pelialustaan merkitty alue.

BlOGLOW™




Tehtava 05: Tavoittelevat juuret

Sademetsakasvit levittavat juuriaan laajalle,
tavoittaen ravintoa ja luoden yhteyksia

[&hella oleviin elidihin. Auta tata kasvia ylittdmaan
metsan raja symbioosin toivossa.

Kasvin juurion . ..
a. osittainen ojennetty: 10
TAI b. taysin ojennettu: 20

Téssé tehtdvdsséd on mahdollista saavuttaa pisteitd vain
yhdella tavalla.

Tehtava 07: Valtava sieni

Kasvin juuri

Rihmasto on laaja, maanalainen sieniverkosto
sademetsan pohjakerroksen alla. Muodosta uusi
yhteys rihmaston ja viereisen puunjuuren valille.

Rihmasto on taysin ojennettu 20

Bonus: yhteys muodostuu yhden jouk-

kueen ojennetun rihmaston ja vastustaja- 4
joukkueen taysin ojennetun kasvinjuuren a4
valille (mahdollista saada kaksi bonusta):

Rihmaston ja kasvin juuren ei tarvitse koskettaa toisiaan yhteyden
muodostamiseksi. Jos molemmat ovat tdysin ojentuneet, molemmat
Joukkueet saavat bonuksen.

Bonusta ei voi saada etékilpailuissa tai jos vastustajajoukkuetta ei
ole.

10 Robottipelin tehtdvdkirja | Tehtavat

Tehtava 06: Lehdenleikkaaja-
myllakka

Muurahainen

Lehdenleikkajamuurahaiset tekevat yhteistyota
ruokkiakseen maanalaista sienipuutarhaa. Ohjaa
muurahaiset takaisin pesaansa — mutta jos liikut
liian nopeasti, saatat pudottaa niiden kerdamat
lehdet.

Muurahainen koskettaa pesaa, ja 10
lehdenpalaset ovat jokaisesta
pesan sisalla: palasesta

Tehtava 08: Sotku

Kdéynnos

Kdynndkset ovat kietoutuneet tiukasti tdman puun
ymparille. Selvitd ne varovasti, jotta puu saa tilaa ja

auringonvaloa kasvaakseen jalleen.

Koynnds koskettaa alustaa 30




Tehtava 09: Tu

tkimusalusta

",

Tutkimus-

Riistakamera alusta

Siemen

T

Olivia ja Michael tutkivat sademetsan latvustossa
elavia lajeja metsdoppaansa avulla. Auta tiimia
asentamaan laitteisto, jolla seurataan aktiivisuutta
korkealla metsanpohjan ylapuolella.

Tutkimusalusta on nostettu ylos: 10
Riistakamera on asetettu paikoilleen: 10
Siemen ei enaa kosketa puuta: 10

Tehtava 11: Ikkuna menneisyyteen

Tehtava 10: Hauraat

mikroelinympdristot

Hamahakin
elinymparisto

Etanan
elinymparisto

‘;
® el

Tutkijoiden on toimittava varovasti tutkiessaan
suojeltuja ekosysteemeja. Liiku alueella
vahingoittamatta naiden pienten olentojen koteja.

Hamahakin elinymparisté on 10
alkuperaisessa lahtdasennossaan:

Etanan elinympéristé on
alkuperaisessa lahtéasennossaan: 10

Tehtava 12: Metsan vanhin

Juurisuojus

Juuret auttavat kertomaan sademetsan pitkan
historian. Avaa juuri-ikkuna ja dokumentoi ndkemasi.

Juurisuojus on alhaalla ja koskettaa alustaa: 20

Tukiside

Keppi

Tama ikaantyva puu, joka oli aikoinaan mahtava
jattilainen, taipuu nyt oman painonsa alla. Asenna
tuki vakauttamaan puu tuleviksi vuosiksi.

Keppi on nostettu kokonaan 20
ylés ja koskettaa puuta:

Tukiside on tolpan ymparilla: 10

BlOGLOW™
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Tehtdva 13: Avainlajit

Nuoret puut

Ennallistamis-
alusta

Avainlajit tuovat tasapainoa ekosysteemiinsa

ja muovaavat ymparillaan olevaa metsaa. Tiiminne
tehtavana on luoda ja tuoda avainlaji talle
vastikaan suojellulle elinymparistolle.

Tiiminne avainlaji on
ennallistamisalustalla, ja nuoret puut 30
on nostettu:

Voit kdyttaa pussissa 20 olevia palikoita
avainlajimallisi rakentamiseen. Avainlaji
luokitellaan varusteeksi, ja se tarkastetaan
ennen oftelua tehtdvésséa tarkastuksessa.
Joukkueita pyydetéén tuolloin nimedméaén
avainlajinsa.

Tehtava 14: Uudistumisen

siemenet

Istutusyksikkd

Siemenet

Kukoistava sademetsa on riippuvainen
kasvillisuuden monimuotoisuudesta. Laita
joukkueesi keraamat siemenet maahan ja
katso, kuinka ne juurtuvat.

Siemenet ovat istutusyksikon
sisalla:

5 jokaisesta

5 lisaa
jokaisesta

Bonus: ja koskevat alustaa:

Tehtava 15: Biosentrinen arkkitehtuuri

Puutarhan
kattoikkuna

Harkittu suunnittelu luo harmoniaa ihmisten ja
luonnon valille. Muokkaa rakennusta niin, etta se
tarjoaa elinymparistéja luonnonvaraisille
elaimille, elvyttdd maaperan hyvinvointia ja tuo
luonnonvaloa viheralueille.

Pesimakatos on nostettu ylos: 10

Puutarhan kattoikkuna on taysin paikallaan: 10

Pesimakatos

Kompostiluukku

Ymparistobonus:

Jos olet toteuttanut telakan sijaintipaikan

suurimman ekologisen tarpeen: 10
a. Kaivostelakka: pesimakatos

TAI b. Kaupunkitelakka: puutarhan

kattoikkuna

TAIl c. Maatilalakka: kompostiluukku

lisda

Kompostiluukku avataan kokonaan
niin, etta se koskettaa alustaa: 10

Robotiikan tehtavdkirja | Tehtévat ja saannot

T&sté tehtdvésté voi saada vain yhden
bonuksen.



Saanno

Skannnaa tama loytaksesi
robottipelin tehtavavideon

Sanasto:

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

Laitteet: Kaikki joukkueiden otteluun tuomat
tavarat, mukaan lukien robotti, lisalaitteet ja kaikki
muut sdanndissa maaritellyt materiaalit.

(Lisatietoja on kohdassa "Saanndét: Ennen ottelua”).

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

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

Tehtavamalli: The LEGO® models placed on
the field, designed to represent a real-world
concept or challenge. The robot interacts with
mission models to complete missions and
earn points.

* Naita robottipelin sdantoja tulee lukea vain ja
ainoastaan kirjaimellisesti.

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

» Viralliset FIRST-haasteen paivitykset,

pelikentén pystytysvideo, robottipelin tehtavavideo
seka Robotiikan tehtévékirjan kuvat ja teksti

ovat ainoat viralliset tietoldhteet. Tuomarit yhdistavat
nama materiaalit tehdékseen parhaan

mahdollisen ratkaisun.

» Jos saannét, tehtavat tms. kaipaavat saatoa tai
selvennystd, kauden aikana julkaistaan saantéihin
paivityksia, jotka ovat sdanndista maaraavimpia.
Naita ei kuitenkaan saa soveltaa takautuvasti.

» Tapahtumassa patuomari tekee lopullisen
paatoksen.

Robotti: Robotti on ohjainyksikkd ja siihen
litetyt osat ja laitteet, joita ei ole tarkoitus
irrottaa siitd muuten kuin kasin.

Teknikot: Eran aikana pelipdydan aarella
robottia kasittelevat joukkueen jasenet.

Kaynnistys: Kun teknikot aktivoivat
kokonaan kaynnistysalueella olevan robotin
likkumaan itsenaisesti.

Keskeytys: Kun teknikko koskettaa robottia
tai mita tahansa pelialueella olevaa
kaynnistyksen jalkeen.

Itsendinen: Kyky toimia ilman ihmisen
valiintuloa.

BIOGLOW™ 13




Valmistautuminen | Laitteet

Laitteilla tarkoitetaan kaikkia tehtdvien tekemiseen
tarvittavia ottelualueelle tuotuja tavaroita. Naita ovat
robotti, sen lisalaitteet ja kdytettavat apuvalineet.
Tassa saantdjen luvussa kerrotaan mita osia joukkue
saa kayttaa robotissaan ja apulaitteissaan.

1 Kaikkien laitteissa kaytettyjen osien tulee olla
" alkuperaisia LEGO® -tuotteita, joita ei ole
muunneltu milldan tavoin.

Poikkeus: LEGO narut ja letkut saa
katkaista haluttuun mittaan.

Ohjain
Ottelualueelle saa tuoda
vain yhden ohjainyksikon.

Moottorit
Mika tahansa yhdistelma
moottoreita, mutta yhteensa
enintaan 4 kpl / era.

2.

3.

Joukkue saa kayttda muita kuin sahkadisia
LEGO:n valmistamia osia vapaasti.

Sahkoisista LEGO:n valmistamista tuotteista
sallittuja ovat alla kuvatut LEGO® Education
SPIKE™ Prime sarjan osat, mutta myés LEGO®
Education SPIKE™ Essential, MINDSTORMS®
EV3, MINDSTORMS Robot Inventor, Powered Up
ja vastaavat NXT ja RCX -osat ovat sallittuja.

Anturit
Vain kosketus-/voima-,
vari-, kiihtyvyys- (gyro),
ja ultradani-anturit ovat
sallittuja, mutta lukumaaraa
ei ole rajattu.

4. Joukkue saa kayttaa myos LEGO-johtoja, yhta
ohjaimen akkua tai kuutta AA-paristoa seka yhta
mikro SD -korttia.

5. Joukkue voi kayttaa mita tahansa ohjelmointikielta,

kunhan robotti toimii taysin itsenaisesti
(autonomisesti). Minkdanlainen etdohjaus ei ole
sallittu.

14 Robotiikan tehtdvdkirja | Saannot

7.

Joukkue voi tuoda kotialuetta kohden yhden A4-
kokoisen muistilistan teknikoille. Niita ei lueta
kuuluvaksi laitteisiin.

Ylimaaraiset tehtadvamallit ja niiden kopiot on
kielletty.



Valmistautuminen | Erat

Tapahtumissa kaytetaan virallisia turnauspoytia (katso 11. Joukkueen jésenten tulee jakautua kahdeksi

s. 24). Ennen eran alkua joukkueiden on lapaistava ryhmaksi, yksi ryhma kentan kummallekin

eraa edeltava laitteiden tarkastus ja asetettava kaikki puolelle (vasemmalle ja oikealle). Naiden

laitteensa paikoilleen. ryhmien jasenet eivat saa vaihtaa puolta ottelun
aikana.

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

* Nelja tai enemman: Joukkue sijoittaa kaksi
teknikkoa molemmille kotialueille. Muut
joukkueen jasenet seuraavat suoritusta
tuomarin osoittamalla paikalla taaempana.
Yhdella kotialueella ei saa koskaan olla
enempaa kuin kaksi teknikkoa, mutta joukku-

Q. Joukkueille ei anneta lisaa séilytystilaa. een jasenet voivat vaihtaa paikkaa oman

*  Sailytyspoytia tai -karryja ei sallita. Kaiken on puolensa teknikon kanssa milloin tahansa.
pysyttava poydalla tai teknikon kasissa. Maton
vasemmalla ja oikealla puolella olevia alueita
voidaan kayttaa laitteiden sailyttamiseen ja
niiden mitat ovat n. 171 mm x 1143 mm * Kaksi: Sijoittakaa yksi teknikko
(todelliset mitat voivat vaihdella).Péydalla kummallekin puolelle
sailytettavat laitteet voivat tarvittaessa ulottua
vasemman ja oikean reunan yli.

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

10 Kun laitteet ovat |&paisseet tarkastuksen,

* joukkueella on 1 - 2 minuuttia aikaa valmistau-
tua. Laitteet ja irralliset tehtdvamallit jaetaan
kahden kotialueen valilld. Robotti asetetaan sille
kaynnistysalueelle, josta joukkue haluaa aloittaa
suorituksensa. Jaljella oleva aika kaytetaan
yleensa robotin ja laitteiden saatadmiseen
ensimmaista kaynnistysta varten, antureiden
kalibrointiin maton milla tahansa osilla ja
pelikentan valmistelun tarkastamiseen yhdessa
tuomarin kanssa.

TARKEAA!

Vapaaehtoiset pyrkivat kaikin
tavoin varmistamaan, etta kaikki
tehtavamallien koriste-elementit @
ovat paikoillaan, mutta

tapahtumassa saattaa silti \
puuttua osia tai niita voi olla
korjauskelvottomassa

kunnossa. Joukkueiden, joiden
strategia perustuu naihin osiin,

on tarkistettava kilpailukentta

ennen ottelua ja ilmoitettava
tuomarille, jos jotakin puuttuu.
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Eran aikana | Kotialueella

12. Kotialue on jaettu kahteen osaan (vasen ja 14. Kaynnistettdessa:
oikea). Molemmilla kotialueilla on oma - Teknikot eivét saa pidatelld minkaan
kaynnistysalue. Teknikot voivat kasitella liikkeen alkamista
robottia, muita laitteita ja tehtdvamalleja :
vapaasti, kun ne ovat kokonaan heidan * Robotin ja kaiken mita se tulee
kotialueellaan. liikuttamaan on mahduttava kokonaan

kaynnistysalueen sisélle.
13. Teknikot eivat saa:

* siirtaa itse mitaan kotialueelta toiselle
kotialueelle.

» koskettaa mitaan kotialueensa
ulkopuolella

olevaa paitsi keskeyttddkseen
robottinsa toiminnan.

+ aiheuttaa minkaan lahtemista tai
laajentumista ulos

kotialueelta paitsi kdynnistamalla
robottinsa.

Nailla tavoilla saatuja pisteita ei oteta
huomioon.

Poikkeus: Kotiin palatessaan robotit saavat
ulottua kotiseinien ulkopuolelle

ilman seuraamuksia.

Robotiikan tehtavakirja | SGannst




Eran aikana | Pelialueella

Jokaisen kaynnistadmisen jalkeen teknikoiden tulee
antaa robotin palata kokonaan kotialueelle ennen kuin
he koskevat siihen (keskeytys).

18 Joukkueet eivat saa irrottaa Dual Lock -

15. Jos teknikot tekevat keskeytyksen, " Kiinnikkeita, purkaa malleja tai rikkoa
suorituksenjatkaminen edellyttaa tehtavamallia. N&in saatuja pisteita ei lasketa.
uudelleenkaynnistysta. Jos robotti tai mika tahansa
esine mitd se kosketti oli keskeytettdessa vahankin 19 Jos tehtavamalli yhdistetaan johonkin muuhun
kotialueen ulkopuolella, joukkue menettda yhden " (mukaan lukien robotti), liitoksen on oltava
tarkkuuspoletin. Jos robotti tai mika tahansa esine mita riittdvan I0ysa tai yksinkertainen, jotta teknikko
se kosketti oli: voi pyydettaessa irrottaa tehtavamallin yhdella
likkeella siten, ettd se sailyy taysin

* Osittain kotialueen ulkopuolella: Nama on alkuperaisessa kunnossa.

palautettava kyseiselle kotialueelle. Pisteita ei lasketa, jos ne on saavutettu

yhdistelmilla, jotka eivat lapaise tata testia.
* Kokonaan kotialueen ulkopuolella: Nama on

palautettava jommallekummalle kotialueelle 20

(joukkue valitsee). Joukkueet eivat saa koskea

vastustajajoukkueen pelikenttaan, robottiin,
valineisiin tai sellaisiin tehtdvamalleihin tai
vuorovaikutustilanteisiin, jotka ulottuvat
molemmille kilpailualueille, ellei tehtavan
saannoissa toisin maarata. Hairinnan vuoksi

. ) o ) saamatta jaaneet tai menetetyt pisteet kirjataan
Poikkeus: Jos joukkue ei aio kdynnistaa robottiaan automaattisesti vastustajajoukkueelle.

uudelleen, se voidaan pysayttaa paikoilleen ilman
tarkkuuspoletin menettdmista. Robotti ja mika tahansa
sitd koskettava esine tulee pysya paikalla, jossa se oli
keskeytyksen tapahtuessa.

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

16. Joukkue ei saa keskeyttaa robottinsa suoritusta

hyoétymistarkoituksessa. Nain ansaittuja pisteita ei
lasketa.

17. Jos jokin laite tai tehtavamalli putoaa tai jatetaan TARKEAA!

kotialueen ulkopuolelle, odota kunnes se pysahtyy: Jotkin tehtavamallit sisaltavat

a. Jos se on kokonaan kotialueen ulkopuolella: koriste-elementteja, jotka eivat
. . .. ole valttamattémia mallin toiminnan
Vain robotti saa koskea siihen. . o
kannalta. Nama elementit voivat <D

b.Jos se on osittain kotialueella: Vain robotti saa joskus |9ysty§ talilrrota .
kosk ihen. Vaihtoehtoisesti teknikot voivat milloi normaalin pelin aikana. Joukkueilta

oskea sl .en. al oe" Fnses : e" r?' 0 \_/O'Va mi .om odotetaan robottien suunnittelua ja
tahansa poistaa sen kasin. Jos kasin poistettu esine kayttoa siten, etteivat ne vahingoita
oli tehtavamalli, se on luovutettava tuomarille tehtdvamalleja, mutta tuomarit
loppueran ajaksi. Jos kasin poistettu esine oli laite, tulkitsevat tilanteen joukkueen eduksi,
se on vietdva kotialueelle ja joukkue menettda jos koriste-elementteja irtoaa

tavanomaisen pelaamisen seurauksena
(katso sdanto 18, joka koskee
mallien vaurioitumista).

yhden tarkkuuspoletin.
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2 '-l, Jos joukkue ei pysty kayttamaan robottiaan, se
voi silti saada Gracious Professionalism® -
pisteita selittamalla tilanteen tai olemalla paikalla
eran aikana.

25. Tuomari kirjaa erén tulokset joukkueen kanssa.
Kun kun teknikot ja tuomari ovat yksimielisia
tuloksesta, pelipdytakirja allekirjoitetaan ja se
tulee viralliseksi. Jos tuloksesta ollaan eri mielt3,
paatuomari tekee lopullisen paatéksen.
Joukkueen paras tulos kolmesta erasta ratkai-
see sijoituksen. Tasapelit ratkaistaan toiseksi ja
kolmanneksi parhailla tuloksilla.

Skannaa tasta ja katso
Robottipelin tehtavavideo.

Gracious Professionalism® robottipelissa

KEHITTYVA TAITAVA

Gracious Professionalism -pisteet Tasta poiketaan vain jos joukkue
lisataan joukkueen Ydinarvot-pistei- omalla kaytoksellaan osoittaa
siin. Lahtdkohtaisesti joukkueiden poikkeuksellista urheiluhenke3,

odotetaan toteuttavan Gracious ESIMERKILLINEN (4 pistetta),
Professionalism -henkea ja arvoja tai urheiluhengen puuttumista,
tasolla TAITAVA (3 pistetta). KEHITTYVA (2 pistett).

18 Robotiikan tehtavdkirja | Saénnot

ESIMERKILLINEN

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