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KENTTA
Robottipelid pelataan kentdlla.
* Se koostuu matosta, pdydastd reunoineen ja paikalleen asetetuista tehtaviakohteista.
* Matto ja LEGO-palikat tehtdvdkohteiden rakentamiseksi tulevat mukana.
» Tehtavdkohteiden rakennusohjeet 10ytyvat osoitteesta http://firstlegoleague.org/
missionmodelbuildinginstructions
* Poydédn rakennusohjeet ja kuinka ne asetellaan 16ydat alta.

POYDAN RAKENTAMINEN
Ohjeet muualla:
http://www.luntti.net/FLL/fllpoyta.pdf

Maton asettaminen kentalle

1 TImuroi pdyté: pieninkin pélymuru aiheuttaa ongelmia robotille. Imuroimisen jdlkeen kdy
kédelldsi kentédn pinta ldpi ja poista kaikki 16ytynyt ylimédérdinen tavara. Sitten imuroi
kentta.

2 Imuroidulla kentélla (414 koskaan avaa mattoa epdpuhtaalla pinnalla, jossa se voisi kerdta
hiukkasia) avaa matto siten, ettd kuva on ylospdin ja pohjoisreuna on poyddn kaksoisreunaa
kohti. Ole varovainen avatessasi mattoa, ettei siihen tule KINK.

3 Maton kuuluu olla pienempi kuin pelialue. Liu'uta matto siten, ettd sen ja pdydén
eteldreunan vdliin ei jaa tyhjda. Sitten keskita se itd-lansi -suunnassa, siten ettd molemmilla
puolin on yhtd paljon tyhjaa.

4 Yhdessa kaverien kanssa vedd mattoa vastakkaisista pdistd ja tasoittakaa siitd kaikki
aaltoilut aloittaen keskeltd jatkaen reunoille. Luultavasti hieman aaltoilua jdd, mutta sen
pitdisi poistua ajan myotd. Jotkut joukkueet kayttdvat hiustenkuivaajaa nopeuttaakseen
maton relaksaatiota.

5 Valinnainen. Jotta saatte kentdn pysymaddn paikoilla, voitte kdyttda ohutta mustaa teippid ita-
ja lansipdissd kenttdd. Se saa peittdd ainoastaan kentdn mustat osat. Teippi ei saa osua
poydén reunoihin, ainoastaan poytdpintaan.

6 Kilpailupdydassd tuplareunaa ei tarvita.

TEHTAVAKOHTEIDEN RAKENTAMINEN

Rakenna kohteet: Rakenna kohteet mukana saamistasi LEGO-palikoista. Rakennusohjeet ovat
osoitteessa: http://firstlegoleague.org/missionmodelbuildinginstructions

Kohteiden rakentaminen on erinomainen tapa oppia LEGO-palikoiden ideaa. Samalla uusi ryhma
nivoutuu yhteen.

Laatu: Kohteet pitda rakentaa tdydellisesti. Lahes tdydellinen ei ole riittdvan hyvaa. Useimmat
joukkueet tekevdt useita rakennusvirheitd ja harjoittelevat siksi vdaranlaisella kentdlld. Virallisessa
kisassa heiddn robottinsa epdonnistuu. Usein tdlldin joukkueen jasenet syyttavdt robottia, jarjestdjid
tai huonoa tuuria epdonnistumisesta.

TEHTAVAKOHTEIDEN JARJESTELY

Kaksipuoleinen teippi (Dual Lock): Jotkut kohteet kiinnitetddn mattoon, toiset laitetaan matolle.
Jokainen paikka matolla, johon kohde pitda kiinnittda teipilla on merkitty laatikolla, jossa on ”X”-
merkki. Kiinnitys tehdddn 3M:n irrotettavalla kaksipuoleisella teipilld, Dual Lock:lla, mika tulee
paketin mukana. Dual Lock kiinnittyy kovaa, kun ne painetaan toisiaan vasten, mutta ne voidaan
irrottaa sdilysta tai siirtoa varten. Teipit asennetaan vain kerran, seuraavaksi riittdd, ettd kohteet
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painetaan mattoon, tai irroitetaan matosta. Dual Lock:n kayta:
1 Laita yhteen X-neliéon teipinpala liimapinta alaspéin
2 Lukitse painamalla toinen teipinpala sen pddlle, teippipuoli ylospdin. Kaytd mukana tullutta

vahapaperia

3 Aseta kohdemalli tarkalleen sen paikan yldpuolelle ja paina se alas.
Varoitus

* Ole tarkka, jotkut kohteet nayttavat symmetrisilta, mutta silti niissa on suuntaus
jossain

* Laita jokainen teippi tarkkaan laatikkoonsa, ja jokainen malli tarkalleen paikalleen

* Kun painat kohteen alas, paina sen alimmasta kiintedsta osasta sen sijaan, etta tuhoat
koko mallin. Vedd samasta kiintedsta osasta, jos myohemmin haluat irrottaa kohteen
matosta.
Vihje

+ Isoihin tai venyviin kohteisiin kannattaa laittaa vain pari teippid kerrallaan. Ei ole
syyta tehda kaikkea kerralla.

MALLIT (kaikki yksityiskohdat, mitka ei tdssd ndy ovat sattumanvaraisia, eivatka virallisesti
merkitse)

Metaani: Kiinnitd metaanipidike tarkalleen merkkeihin, sitten aseta kaksi m
reikiinsd suunnattuna kuten kuvassa.

Maantdyttolaatikko: Kiinnitd kuten naytetty.

Kilpikonna + muovipussi: Aseta tarkalleen merkl

Erityismaininta isosta paketista. Huomaa, et
palaseen. Sen hajoittaminen on sallittu poikkeus madritelmaan D08 (alla).

Tehdas: Kiinnita tehdas, liu'uta silmukka kokonaan sisddn ja iso lelupaketti lelulentokoneineen
sisdpuolelle, kuten ndkyy

Al
eturenkaisiin, Kuten kuvissa.

Rekan ohjuri: Kiinnitd tarkalleen merkiensd kohdalle héntd osoittamaan itdan.
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Sakot: Aseta nelja mustaa tankoa pois kentdltd. Pelissd ndma ovat tuomarin hallussa.

Jarjestelija: Kiinnitd tarkalleen merkkeihinsd. Helpoiten sen saa kiinnittamalld kaksi Dual Lock -
teippid kerrallaan.
* Ole tarkkana, ettd jarjestelija on mahdollisimman ldhelld nuolta
* Kiinnitd haarukkalaatikko, sitten aseta vihredt laatikot kuten kuvassa ndytetty siten, ettd
pohjoispuoli jokaisesta vihredsta laatikosta lepda akselilla
* Ole tarkka, ettd iddnpuoleisen kourun jalka on tabbien vilissd, kuten kuvassa.
* Laita muovipussi reikdansa
» Lataa kaksi sinistd ja kaksi mustaa tankoa punaiseen kelkkaan siten, ettd pinnitén osa
osoittaa ylos. Tankojen vdrien jdrjestys ja akselien suunnat ovat tarkeita.
Sivuttaisjdrjestykselld ei ole vélid. Tarkista matosta, lajittelijan eteldpuolelta.
» Lataa keltainen laatikko, joka siséltda keltaisen tangon itd-ldnsi -suunnassa keskitettyna
siten, ettd pinniton puoli on alas.
* Lopuksi, liitd joko kaikki valkoiset tai mustat identifikaatiolaatat vihreisiin laatikoihin kuten
kuvassa ndkyy. Virilld ei ole harjoituksissa vélid, mutta kisassa se erottaa laatikkosi toisen
joukkueen laatikoista.

rtj m

It
ku
on vaakatasossa.

oisen seindn sisdpintaan. Kdyta Dual Lock -teippid alla olevan

| ja kohdista kohteen jalka matossa oleven merkin mukaisesti. Varmista, ettd kohde

rtaja: Kiinnita toisen s aiseen puoleen, eli kauas.

on kaksi poytda Vastakkam joten tarvitaan kaksi seindd simuloimaan
kisatilannetta. Kdyta Dual Lock -teippid oheisen kuvan mukaisesti ja keskitd kohde matossa olevien
merkkien viliin. Kiinnitd kohde siten, ettd se on vaakatasossa ja siten ettd sen jalan pohja on maton
pinnassa.
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Arvosesineet + rakennus + pohja: Kiinnitd rakennuksen pohja tarkalleen merkkeihinsa siten ettéd
punainen vipu on luoteessa. Kéyta nelja sinistd, mustaa ja keltaista tankoa kutakin rakentaaksesi
kuvan mukaisen rakennuksen, jossa pinnittomaét reunat osoittavat lanteen.Tankojen ei tarvitse olla
taydellisesti ryhmiteltynd. Lopuksi laita arvoesineet pohjakerrokseen lannestd pdin, kuten kuvasta
ndkyy.

- ;. ;gi

Kompostori: Kiinnid tarkalleen merkkeihinsa. Varmista vield, ettd kohde on painettu tiukkaan alas.

Kompostorin virittdminen vaatii useamman askeleen:
1 Vapauta punainen vipulukko lanteen

2 Liu'uta musta varsi ja kumirengas pohjoiseen

3 Nosta ruokajéteastia varovaisesti ylos saakka ja pida se sielld

5 Siirrd kumirenga:
vapauta kumiren;
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6 Paina vihred kansi lanteen eli ruokajdtrostian nislla iolaitn Iompostilevy paikalleen, nupit
ylospéin. Tdma on tarkeaa!

o ol

K 1avat irtoesineet kotipesadn miten haluat: mustekala, kana, moottori/ttL—
ke keltaista tankoa. Yliméaardiset tunnistekilvet eivit ole kentdn osia eika n11ta
voi kayttdd varusteina.

Silmukan laatu: Aina kasitellessdsi silmukoita varmista, ettd se on mahdollisimman pyorea eli ei
kddntynyt tai vddntynyt tai mutkalla.

YLEISNAKYMAT
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KENTAN HOITO

Kentan reunat: Poista irtosdleet ja peitd reidt

Kenttamatto: Varmista, ettd kenttd koskettaa pdydan eteldistd reunaa, ja on keskitetty itd-
lansi -suunnassa. Vilta puhdistamasta mattoa milldadn, mika jattaa jalkid. Mika tahansa jalki,
tahmea tai liukas, vaikuttaa robotin suorituskykyyn verrattuna uuteen mattoon. Kayta
polynimuria tai kuivaa réttid polyn ja irtolian poistamiseen (maton alla ja paalla). Jaljet
saattavat ldhted pois pyyhekumilla. Siirtdessdsi mattoa pois poydaltd ole tarkkana, ettet
taivuta sitd teravdsti. Se saattaa vaikuttaa robotin ominaisuuksiin. Kisoissa kdytettavdt matot
tulee avata ja asettaa pdyddlle mahdollisimman aikaisessa vaiheessa. Itd- tai ldnsipdissa voit
estdd pahimmat kierteet mustalla teipilld (maksimissaan 6 mm maton pailld). Alé laita Dual
Lock -teippid maton alle, tai kdytd sitd muuhun kuin kohteiden kiinnittdmiseen.
Tehtavakohteet: Pidd kohteet alkuperdisessa kunnossa suoristamalla ja tiukkaan painamalla
osat toisiinsa. Varmista, ettd pyorivat osat pyorivét vapaasti, ja vaihda kaikki taipuneet
akselit.

SAANNOT

PERUSSAANNOT (Guiding principles)
GP1 Ystavallinen ammattimaisuus: Sind olet ystdvallinen asiantuntija

Kisaat vakavasti ongelmia ja haasteita vastaan kohtelemassa ihmisid kunnioittavasti ja
ystavallisesti. Sekd ihmisid omasta joukkueestasi, kuten muista joukkueista ja eri maista.
Valmentajat ja vanhemmat johtavat esimerkin avulla.

Rakennat ja suunnittelet muiden ideoille ja muiden ideoiden pohjalta etkd vastusta tai kielld
niita.

Jos osallistuit FIRST LEGO Leagueen tarkoituksenasi voittaa robottikisa, olet vadrassa
paikassa.

Robottelipeli on suunniteltu ja tuotettu, jotta Sind voisit

- pitdd hauskaa tieteen ja tekniikan parissa ja saat itseluottamusta, tietoa ja taitoja samaan
aikaan.

- harjoitella ottaa riskeja ja innovoida joukkuhengessa.

Jokainen kilpailuissa oleva on vapaaehtoinen, mukaanlukien jokainen tuomari (referee).
Tuomarit viettdvat tunteja tyopdivansa jalkeen oppiaakseen tehtdvit, mutta silti he saattavat
tehda virheitd ja asioita, joista olet eri mielta.

Jokaista asiaa kohti, minkd luulet maksaneesi sinulle védrin perustein pisteitd, lienee toinen
asia, josta sait pisteitd vadrin perustein. Sama asia tapahtuu luultavasti muillekin
joukkueille. Ali takerru pikkuasioihin, vaan néde metsd puilta.

GP2 Tulkinta

Robottipeliteksti tarkoittaa tarkalleen sitd mitd siind sanotaan. Tulkitse se kirjaimellisesti
aina kuin mahdollista.

Jos kirjaimellinen tutkinta ndyttdd antavan oikeuden erittdin hyvaan strategiaan tai hyotyyn,
niin se on sallittu.

Jos kirjaimellinen tutkinta johtaa johonkin outoon tai absurdiin, kédyta yleista tai jarkevaa
tulkintaa.

Jos sanalle ei ole annettu pelimdaritelmad, kdytd sen tavallista sanakirjamadritelmaa.

Jos yksityiskohtaa ei ole mainittu, silla ei ole valia.

GP3 Epdilyksen hyoty: Saat epdilyksen hyddyn, kun tuomari
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olettaa, ettd rikkindinen kohde tai huono kentdn hoito/ huolto on tekija
* olettaa, ettd sekunnin sadasosa tai viivanpaksuus on tekija
* olettaa, ettd tilanne voisi mennd kumminpdin vain, koska himmentd, ristiriitainen tai
puuttuva tieto
* ei voi esittda virallista tekstid
Téatd hyvén tahdon sdantod ei saa kayttaa strategiana.

GP4 Muunnelmat: Tavarantuottajat, lahjoittajat ja vapaaehtoiset tekevit parhaansa saadakseen
kentdt oikeaksi ja identtisiksi, mutta ole aina valmiina suunnitteluvirheisiin. Esimerkiksi

* poydan reunat

+ valaistus

+ poOydan pinta ja matto

* kentdn asemointi

GP5 Tarkeysjdrjestys:

Jos pelin eri ldhteissa on ristiriitaista tietoa, tdrkeysjdrjestys on

Robottipelin updates -tekstit

Tehdvit ja kentdn tekstit

Saannot

Paikallisen pddtuomarin péatos

Nama suomenkieliset ohjeet

Kuvilla tai videoilla ei ole merkitystd, paitsi kohdissa #1, #2 tai #3.

Sahkopostit tai foorumikommentit eivdt merkitse, edes virallisista ldhteistd saadut. Ne ovat

enemmankin mielipiteita.

*c U h WN - °

MAARITELMAT Definitions
D01 Autonominen. Kdynnistetty robotti on autonominen, toimii ilman apua.
D02 Kotipesd. Kotipesd on kentdn sisempi neljannesympyra. Se ulottuu poydéan eteld- ja

lansireunoihin, mutta ei kauemmas. Kotipesdlld on ndkymaéton katto 30,5 cm:n korkeudessa.
Kotipesd on tdrked vain robotin kdynnistamis- tai uudelleenkdynnistamis-vaiheessa.

D03 Varusteet: Varusteet on kaikki peliin liittyvat mita tuot otteluun.

D04 Kentta: Kenttd on robotin peliympdristd. Se koostuu LEGO kohteista matolla, jonka ympdrilla



www.luntti.net/FLL/2015
www.innokas.fi

on reunat. Kenttda pidetdan poydalla.

D05 Keskeytys: Autonomiseen robottiin vaikuttamista kutsutaan keskeytykseksi. Silloin robotti ei
ole endd autonominen, eli keskeytetty robotti ei sa kulkea kentélld tai tehdd mitdan.

D06 Ottelu: Ottelu on kun kaksi joukkuetta pelaa samanaikaisesti vastakkaisilla kentilld
e Ottelu kestda 2,5 minuuttia
* Robottisi ldhtee kotipeséstd ja yrittdd suorittaa niin monta tehtdvaa kuin mahdollista
» Kenttddn ei tehda muutoksia, eika sitd jarjestelld uusiksi toiseen yritykseen
* Robotin saa ldhettda ottelun aikana uudestaan, mutta kello ei pysdhdy valilla.

D07 Tehtava: Tehtdva on yksi tai useampi tavoite, josta saa pisteitd
* Osa suoritetuista tehtavista tdytyy olla ndkyvilld pelin loputtua
+ Jotkut tehtdvit tulee suorittaa tietylld tavalla, ja tuomarin pitdd tarkkailla niiden suoritusta.

D08 Kohde: Malli tai kohde tai tehtavdkohde on jokin valmiiksi kentdlld oleva LEGO-rakennelma.
Sinun ei tarvitse tuoda tehtdvdakohteita pelialueelle. Ne ovat sielld jo kun saavut paikalle.
* Etsaa purkaa tai hajoittaa tehtdvédkohteita edes tilapdisesti
* Jos yhdistét tehtdvdkohteen jonkun kanssa, yhdistelmén tulee olla niin irtonainen, etta
pyydettdessd voisit nostaa tehtdvdakohteen ylos, eikd mitddn muuta tule mukana.

D09 Rangaistus: Rangaistukset ovat vahennyksid lopullisesta pisteméddrdstasi. Ne johtuvat tietysta
tapahtumasta, joka on sallittu, mutta ei suotava. Rangaistusmaddrét 16ytyvat tehtdvistd. On olemassa
kahdenlaisia rangaistuksia
+ Keskeytysrangaistus: Jos keskeytét robotin ilman ettd se on kotipesdssd.
* Roskarangaistus: Jos
- heti: jokaisesta varusteesta, minka robotti jdttdd vain osittain turvaan
- ottelun loputtua: jokaisesta varusteesta, joka yha on kokonaan turvan ulkopuolella

D10 Robeotti: Robotti on LEGO MINDSTORMS -ohjainyksikko ja kaikki varusteet, mitka siihen
on kytketty.

D11 Turva: Turva koostu kotipesastd, mutta ulottuu ulompaan neljainnesympyraan saakka. Turvassa
ei ole kattoa.
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VARUSTEET, OHJELMISTOT JA IHMISET

RO01 Kaikki varusteet: Kaikki varusteet pitdd olla kokonaisuudessaan LEGOn valmistamia
rakennuselementtejd alkuperdisessa tehdaskunnossaan.

* Poikkeus: LEGO naru ja putket voi katkaista pituuteensa

» Poikkeus: Paperille kirjoitetut muistiinpanot sallitaan

* Poikkeus: Tunnistinmerkit on sallittu vain ndkymattomissa paikoissa, tunnistamiseen.

RO02 Ohjainyksikkd: Ottelun aikana saa kdyttdd vain yhtd ohjainyksikkoa
¢ Sen tulee olla tarkalleen jokin allaolevista (poikkeus: erikoismallien varimuunnokset on
sallittu)
+ Kaikki muut mukana olevat ohjainyksikét tulee jattda varikolle ottelun ajaksi.
+ Kaikenlaiset kauko-ohjaimet tai datan tai informaation vaihto on kielletty pelialueelle
(mukaanlukien Bluetooth).
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RO03 Moottorit: Ottelussa saa kayttad enintddn neljad moottoria

» Jokaisen moottorin tulee olla alla esitettyd tyyppid

*  Moottorit saavat olla useampaa tyyppia
Esimerkiksi 3 EV3 Isoa + 1 EV3 Medium = 4 moottoria eli ok

» Kaikki muut moottorit tulee jittda varikolle ottelun ajaksi
Esimerkki: Jos robotissa on 3 moottoria, saat pitdd enintddn yhtd (1) moottoria mukanasi
missd tahansa.
Esimerkki: Jos robotissa on 2 moottoria, saat pitdd enintddn kahta (2) moottoria mukanasi

misséa tahansa.
‘\Q ¢ .
- 4 ‘
RCX

EV3 “LARGE" EV3 “MEDIUM" NXT

R04 Ulkoiset anturit: Saat kdyttdd niin montaa anturia kuin haluat
» Jokaisen anturin tulee olla tarkalleen alla esitettya tyyppid
* Saat kdyttdd useampaa kuin yhta anturia jokaisesta tyypista

-
\/ \!|
EV3 TOUCH EV3 ULTRA SONIC EV3 GYROIANGLE
\
NXT TOUCH NXT LIGHT NXT COLOR NXT ULTRA SONIC
4 \2
LN 5
~ /
RCX TOUCH RCX LIGHT RCX ROTATION

RO05 Muut elektroniset vehkeet: Minkddnlaiset muut elektroniset laitteet eivit ole sallittuja
kilpailualueella tehtaviin liittyvissa asioissa.

* Poikkeus: LEGO-johdot ja konvertterikaapelit ovat sallittuja

* Poikkeus: Sallitut voimanlédhteet ovat (1) ohjainyksikon akku tai (6) AA-patteria

RO6 Ei-elektroniset laitteet: Saat kdyttda niin useaa ei-sdahkoistda LEGO-osaa kuin haluat
» Poikkeus: Tehdasvalmisteiset veto- tms. (wind-up/pull-back) moottorit eivét ole sallittuja
» Poikkeus: Lisd- tai varatehtdvidkohteita ei sallita

R07 Ohjelmisto: Robotin saa ohjelmoida vain LEGO MINDSTORMS RCX, NXT tai EV3 tai
RoboLab -ohjelmistojen milld tahansa versiolla. Muut ohjelmistot eivit ole sallittuja. Patchit,
lisdosat ja uudet versiot valmistajan sivuilta (LEGO tai National Instruments) ovat sallittuja, mutta
Tool Kitit, esimerkiksi LabView Tool Kit, eivit ole sallittuja.

RO08 Teknikot:
* Vain kaksi joukkueen jasentd, joita kutsutaan teknikoiksi, saavat tulla kilpailup6ydéan dareen
kerralla.
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Poikkeus: Apurit ovat sallittuja rehellisissd hédtdtapauskorjauksissa, mutta korjauksen jalkeen saavat
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poistua heti.
» Joukkueen muut jasenet odottavat pelialueen ulkopuolella kilpailujdrjestdjien osoittamassa
paikassa. Kuitenkin, koska tahansa ottelun aikana teknikoita saa vaihtaa, mutta pelip6ydan
ddressa saa olla vain kaksi.

KISA

RO09 Etkot ennen ottelua: Saavuttuanne pelipdyddn ddreen, teilld on ainakin yksi minuutti aikaa
valmistautua. Ténd aikana voitte

* varmistaa tuomarilta, ettd tehtdviakohde tai kentédn asettelu on oikein

+ kalibroida valo- tai vérisensorit kentélld ja turva-alueen ulkopuolella.

R10 Kadet pois: Jos jokin kentédlld oleva ei ole kokonaan turvassa, et saa koskea siihen paitsi jos
siihen on erityisesti annettu lupa sddnnoissa tai pdivityksissa.

R11 Tyétila ja varastointi:
+ Kentdlld: Esineiden kasittely ja varastointi saa ulottua turva-alueen ulkopuolelle vain jos
niissd tapahtumat ja paikat ovat tdysin ei-strategisia.
* Kentdn ulkopuolella: Varusteita ja kohteita ei saa olla lattialla.

R12 Kaynnistys: Kunnollinen 1&ht (tai uusi 1dht6) tapahtuu alla kuvatusti

*  VALMIINA
-Robottinne ja kaikki siihen liittyvét asiat seuraavaa autonomista reissua varten on
jarjestetty ja mahtuu taydellisesti kokonaan kotipesdan.
-Tuomari ndkee, ettd mikdan kotipeséssa ei liiku ja ettette koske mihinkdan

* AKTIVOINTIMENETELMIEN VAIHTOEHDOT
-AKTIIVINEN: Yhdelld kddelld painat nappia tai annat signaalin anturille kdynnistadaksesi
ohjelman
-PASSIIVINEN: Et tee mitddn, ja anna ohjelman kédynnistyd uudelleen.
— Erityistapaus: Ottelun alussa virallinen 1dht6aika on ldhtélaskennan viimeisen sanan alku,
esimerkiksi ”Paikoillanne, valmiina, Hep”

* Kunnolla ldhetetty robotti on autonominen kunnes keskeytét sen.

* Jokainen muutos, jonka robotti ollessaan tdydellisesti kotipesdn ulkopuolella tekee, jaa
sellaiseksi.
Poikkeus: Robotti voi muuttaa omia muutoksiaan.

* Mikddn ei saa poistua kotipesdstd tai edes siirtyd vdahdsen kotipesan ulkopuolelle paitsi
kdynnistyksen yhteydessa.

» Jos vahingossa sdhléét jotain kotipesdn ulkopuolelle, saat heti ottaa sen takaisin, kuitenkaan
hdiritsemadttd kenttaa.

R13 Keskeytys: Jos keskeytdn robotin autonomisen toiminna, se pitdd pysdyttdd nopeasti, sitten
poimia rauhallisesti yl6s. Robotin mukana kulkeville tavaroille tapahtuu eri tavalla riippuen siitd,
missa robotti oli pysdytyshetkella:
* Varusteet
- Kokonaan turvassa. Saat pitda.
- Osittain turvassa. Siirrd se turvaan, pidad se, mutta saat roskarangaistuksen. Tuomari kirjaa.
- Tdysin turvan ulkopuolella. Jéta se siihen
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Kohdemalli
- Kokonaan turvassa. Saat pitda.
- Osittain turvassa. Anna tuomarille.
- Tdysin turvan ulkopuolella. Jéta se siihen
» Saat poistaa kdsin robotista oikeasti hajonneita (irronneita) osia koska vain ilman
rangaistusta.

R15 Kentdn vauriot: Jos autonominen robotti irrottaa Dual Lock -teipin tai hajoittaa kohdemallin,
tehtdvistd jotka nyt tulivat helpommiksi tai tdhén johtaneista tapahtumista ei tule pisteita.

R15 Hairinta:
» Etsaa negatiivisesti vaikuttaa toisen joukkueen toimintaa paitsi tavoin, jotka on kuvattu
tehtdvassa.

+ Tehtévistd, joissa toinen joukkue epdonnistuu teiddn tai robottinne tahallisen tai tahattoman
toiminnan seurauksena, joukkue saa pisteet silti.

R17 Ottelun loppu: Ottelun loputtua kaiken pitda olla tarkalleen kuin se on.
* Jos robotti liikkuu, se pitdd pysdyttda heti ja jattad paikalleen.
» Téaman jdlkeen kéddet pois kaikesta, kunnes tuomari antaa luvan.

R18 Pisteet:

» Pistetaulukko. Tuomari tarkistaa kaikki tapahtumat kanssanne tehtdva tehtavalta.
- Jos olette tuomarin kanssa samaa mieltd faktoista, allekirjoitat pistetaulukon ja pisteet ovat
lopulliset
- Jos ette ole tuomarin kanssa samaa mieltd, kerro se kauniisti tuomarille. Tuomarit voivat
olla vadrdssd, ja jos he ovat, he haluavat tietdd sen. Epdselvissa tilanteissa paatuomari
ratkaisee tilanteen.

* Vaikutus: Vain paras tavallisen ottelun tulos merkitsee. Playoffit (jos niitd on), ovat vain
yliméaérdistd hauskaa.

» Tasapeli: Tasapeli ratkaistaan katsomalla toiseksi tai kolmanneksi paras pistetulos. Siina
harvinaisessa tapauksessa, ettd kaikki kolme ovat tasapelejd, turnauksen jarjestdjat padttavat
mitd tehdaan.

TEHTAVAT

Taustaa

TRASH TREK -haaste kertoo, mitd tapahtuaa esineille ja asioille, kun luulemme, ettd ne on
hoidettu tai kun luulemme, ettei niistd ole endd mitdan hy6tya. Totuus on, ettd mielikuvituksella
voimme saada niistd tai niiden materiaaleista vield paljon kdytt6d. Tosi viisasta olisi ajatella tdta
ennenkuin edes teemme tai ostamme tavaroita. Kierrdtys on hienoa, mutta se on vain osa isompaa
kuviota. Tyoskennellessdnne tehtdvien parissa, mieti kuinka voisimme jonain pdivdnd saavuttaa
maailman jossa ei ole jatettd ollenkaan.

Tehtavit

MO01 Kierratysmateriaalien kaytté: Kaikki rakennettu, tydstetty tai valmistettu on tehty luonnosta
saatavista materiaaleista. Mutta niitd on vain rajoitettu madrd, tai kestdd vuosisatoja tai -tuhansia
jotta sitd saadaan lisda.
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Peruskuvaus: Kerdd materiaalit, jonka joku toinen on hyldannyt, mutta on sinulle arvokasta. Valta
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ottamasta luonnosta, ja materiaali ei tule jatteeksi.

Erityiset ndkyvilld olevat vaatimukset ottelun paatyttyd: Vihredt laatikot, jotka sisdltdvat ainakin
yhden tdsméadvan keltaisen tai sinisen palkin toiselta joukkueelta, ovat kokonaan turvassa.
ARVO: 60 per laatikko kummassa tahansa turvassa. Molemmat joukkueet siis saavat pisteet.

MO02 Metaani: Viltamme kaatopaikkoja, mutta jo tehdyt kaatopaikat tuottavat metaania, joka
voidaan muuttaa energiaksi.

Peruskuvaus: Kerdd metaani kaatopaikalta ja kdyta sitd rekan ja/tai tehtaan ajamiseen.

Erityiset ndkyvilld olevat vaatimukset ottelun pééatyttyd: Metaani on rekan konehuoneessa ja/tai
tehtaan voima-asemassa.

ARVO: 40 per metaani

Helpotus: Tdydellistd asettelua ei vaadita.

MO03 Kuljetus: Matka, jonka hyldtty materiaali joutuu kulkemaan on tarked asia yhtédlossa, jossa
selvitetddn, mitd sille tehddan.

Peruskuvaus: Lastaa kokonaan keltainen matriaalilaatikko rekkaan, jolla se voidaan kuljettaa itddn
ja/tai purkaa kyydista.

Erityiset ndkyvilld olevat vaatimukset ottelun paatyttya:

—Rekka kantaa koko keltaisen laatikon painon. ARVO: 50

—Keltainen laatikko on kokonaan rekan ohjainohjurin itdpuolella. ARVO: 60

MO04 Lajittelu: Pyrkimyksessa nollaan jatteen méardssd, yksi tdarkeimmista tarpeista on lajittelu.
Nykyiset separaatiotekniikat ja -prosessit ovat vaikeita, rajoittuneita ja hairioalttiita.

Peruskuvaus: Keltaiset ja siniset tangot ovat kierrdtettdavid. Mustat tangot ovat epdapuhtauksia, joille
ei ole tamdnhetkista kdyttod. Prosessoi tangot lajittelijan ldpi. Tangot, jotka ovat vastaavissa
(oikeissa) vihreissa laatikoissa ovat ok.

Erityiset ndkyvilld olevat vaatimukset ottelun paatyttya:

Keltaiset/ siniset tangot vastaavissa vihreissa laatikoissa ja laatikot (laatikot ovat
rilppumattomia):

-kokonaan toisen joukkueen turvassa kuljettua itdisen konttiterminaalin kautta. ARVO: (kts M010
ylhééltd) per tanko

-kokonaan itd-siirtoalueellasi. ARVO: 7 per tanko

-ei ollut koskaan kokonaan itdiselld konttiterminaalilla. ARVO: 6 per tanko

rajoitukset: Reitinkin pitdd olla oikea, eli kuvatunlainen.

Mustat tangot ovat (tangot ovat riippumattomia):

-Osia kukkalaatikossa tai alkuperdisessa paikassaan. ARVO: 8 per tanko

-Vastaavassa vihredssd laatikossa tai kaatopaikka-alueella. ARVO: 3 per tanko

-Missd tahansa muualla. ARVO: -8 (Miinus kahdeksan) per tanko

rajoitukset: Tankojen tulee selviytyo6 vihreisiin laatikoihin suoraan lajittelijan itdkourua pitkin (tai
tyOllistdminen-bonus)

MO5 Tydéllistiminen: Tarvitaan useita tieteentekijoitd, insindoreja ja teknikkoja, jotta jatteen
mddrad pystytadn vahentdmaddn.

Peruskuvaus: Siirrd ainakin yksi henkild lajittelualueelle ja ansaitse samalla saantdpoikkeus.
Erityiset ndkyvilld olevat vaatimukset ottelun péatyttyd: Vahintddn yksi henkil6 on
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kokonaisuudessaan lajittelualueella.

ARVO: 60 PLUS R10 bonus: Joukkueen teknikot ja/tai tutomari saa poistaa tukkeumat
lansikourusta késin, ja/tai laittaa vadrin lajittuneet tangot oikeisiin laatikoihin. Mukaan lukien ne
tangot, mitka eivat osuneet mihinkéan laatikkoon.

Tama on hauska, dynaaminen kohdemalli, jossa on pieni mutta olemassaoleva virheen
todenndkoisyys. . .

MO06 Romuauto: Maailmassa on satoja miljoonia autoja, jotka on tehnyt uskomattomasta maarasta
materiaaleja. Kdytdmmeko6 vanhat, elaménsé loppupuolella olevat autot oikein loppuun? Kuinka
paljon romuautosta oikeasti voisi uusiokdyttaa?

Peruskuvaus: Korjaa vanha auto laittamalla siihen moottori/ tuulilasi tai taita se kasaan ja myy se
romuksi.

Erityiset ndkyvilld olevat vaatimukset ottelun péatyttya (pisteet vain toisesta):

- Kone/ tuulilasi on asennettu taittamattomaan autoon oikeassa asennossa ja oikeaan paikkaan.
Tdysin tasmallinen ei tarvitse olla. ARVO: 65

- Auto on tdysin taitettu ja kokonaan itdiselld konttiterminaalissa. ARVO: 50

Rajoitukset: Auto ei saa koskaan missddn tapauksessa tulla eikd edes kdyda turvassa. Edes osittain.

MO07 Puhdistaminen: Vield pahempaa kuin jate hylédtyistd materiaaleista on saaste. Muovipussit,
esimerkiksi ndyttavat olevan kaikkialla aiheuttaen paljon ongelmia — jumiuttaa laitteita, uhkaavat
eldimid, jne.

Peruskuvaus: Siirrd muovipussit lajittelijasta ja rannalta ja palauta eldimet heiddn
lempipaikkoihinsa.

Erityiset ndkyvilld olevat vaatimukset ottelun paatyttya:

— Muovipussit kokonaisudessan turvassa. ARVO: 30 per pussi.

— *Eldimet kokonaan suurissa ympyroissd, joissa ei ole muovipusseja. ARVO: 20 per eldin.

— Kana on kokonaisuudessaan pienessa ympyrdssd. . ARVO: 35

( *Kalanruokajéte ei ole eldin.)

M08 Kompostointi: Hyldtyn orgaaninen materiaalin ei tarvitse muuttua jatteeksi. Se voidaan
muuttaa lannoitteeksi.

Peruskuvaus: Aloita kompostointiprosessi. Jonkin ajan kuluttua se palauttaa kompostin.
Erityiset ndkyvilld olevat vaatimukset ottelun péatyttyd (pisteitd vain toisesta):

— Komposti tuli pois, mutta se ei ole kokonaan turvassa. ARVO: 60

— Komposti kokonaan turvassa. ARVO: 80

M09 Talteenottaminen: Tuhottava rakennus saisi olla vain kuoret alkuperdisestd. Monta tonnia
arovkasta tavaraa ja esineitd voidaan ottaa ensin talteen.

Peruskuvaus: Siirrd arvoesineet turvaan talteen.

Erityiset ndkyvilld olevat vaatimukset ottelun paatyttyd: Arvoesineet ovat kokonaan turvassa.
ARVO: 60

M10 Purkaminen: Verrattuna perheen viikottaiseen jatemddrddn, hyldtyn materiaalin mééra talon
purkamisessa on uskomaton. Minne se kaikki menee? Minne sen pitdisi mennd?

Peruskuvaus: Pura rakennus ja padtd mitd teet materiaalilla.

Erityiset ndkyvilld olevat vaatimukset ottelun paatyttya: Yksikddan rakennuksen kahdestatoista
palkista ei ole alkuperdisessd paikassaan. ARVO: 85

M11 Ostopaatokset: Jotkut valmistajat laittavat tuotteensa pakettiin, joka on vaikea tai mahdoton
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jakaa lajiteltuihin osiin. Mitd vaihtoehtoja sinulla on, kun néet tuollaista?
Peruskuvaus: Tee ostopddtokset perustuen lelujen paketteihin.

Erityiset ndkyvilld olevat vaatimukset ottelun péatyttya: Lelulentokoneet ovat kokonaan turvassa.
ARVO: 40 per lentokone.

M12 Uusiokayttd: Kierrdtys antaa uuden eldméan materiaalille, josta esine on tehty, mutta prosessi
ottaa aikaa ja energiaa. Sen sijaan, onko olemassa tapa antaa uusi eldma esineelle itselleen?
Peruskuvaus: Kayta lelulentokoneen pakettia kukkalaatikkona laittamalla komposti sen sisdan.
Erityiset ndkyvilld olevat vaatimukset ottelun paatyttyd: Komposti on tdydellisesti jommankumman
lelulentokoneen laatikon sisdpuolella, ja lentokonetta ei ole sielld. Paketti on alkuperdisessa
kunnossaan.

ARVO: 40.

Rangaistukset: Jokaisesta sddntorikkomuksesta, joka on kuvattu sadnndssd D09 tuomari asettaa
yhden mustan tangon pelimatolle johonkin mukavaan pois-tieltd-paikkaan, mutta ei enempdd kuin
nelja tankoa. Tuomari voi my®os siirtdd niitd pois robotin edestd, mutta niiden tulee aina olla
vahentdmadssa pisteita.

ARVO: Kts lajittelutehtédva ja sieltd mustat tangot.

Alueet. Jotkut tehtdvat viittavaat kaatopaikka-alueeseen, lajittelualueeseen ja itdiseen
konttiterminaaliin. Ne on mddritelty sisemmilla valkoisilla viivoilla, jotka on kuvaan piirretty
punaisella.
Jokainen
alue on vain
se alue
valkoisten
viivojen sisé- ja ylapuolella. Kaikki muu vaikka vain osittain viereisen mustan viivan paalla olevat
I




