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PELI
Pelihaasteiden kuvaus

Haasteet pelataan pelikentalld, jonka kuva on seuraavalla sivulla. Taitohaaste, Ohjelmointihaaste
ja Tiimihaaste kéayttavat kaikki samaa kenttdd samoin asetelmin.

Tiimihaasteessa kaksi tiimid muodostavat tiimiparin, jotka pyrkivat yhteisty6ll& ansaitsemaan
mahdollisimman paljon pisteitd. Kummallakin tiimilla on kent&ll& oma robottinsa. Tiimihaasteessa
robotteja ajetaan kasiohjauksella.

Taitohaasteessa yksi tiimi pyrkii itsendisesti ansaitsemaan robotillaan mahdollisimman paljon
pisteitd. Robottia ajetaan kasiohjauksella.

Ohjelmointihaasteessa yksi tiimi pyrkii ansaitsemaan ohjelmoidulla robotillaan mahdollisimman
paljon pisteitd. Kasiohjainta ei saa kayttaa.



Haasteiden tarkoituksena on ansaita mahdollisimman suuri pistemaéara kuljettamalla ja sijoittamalla
Hex-palloja niiden vérilla osoitettuihin alueisiin ja maaleihin sekd pysakdimalla ja tasapainottamalla
robotit k&antosillalle.

Pelikentélla on kaksikymmentakahdeksan (28) Hex-palloa, kaksi (2) pisteytysaluetta, kuusitoista
(16) matalaa maalia, kaksitoista (12) korkeaa maalia seka yksi (1) kaantosilta keskell& kenttaa.
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MAARITELMIA

Yhteistyd — Ennalta maaréatty kahden tiimin muodostama tiimipari tekee yhteistyota tietyssa
Tiimihaasteessa.



Ryhmien pisteytykset — Y hteispistemé&éra, jonka kahden tiimin muodostama tiimipari ansaitsee
Tiimihaasteessa. Molemmat tiimit saavat saman pisteméaéaran.

Automaatio — Robotti, joka on ohjelmoitu tekeméén kaiken itsendisesti ilman minkaanlaista VEX
IQ -ohjainta.

Tasapainotettu silta — Silta on tasapainossa, jos kumpikaan sillan p&é ei osu kentan pintaan. Silta
lasketaan tasapainoiseksi myos silloin, jos Hex-pallo tukee sité.

Silta — 83mm korkea, 360mm leved ja 610mm pitk& (Tuumina 2,25x14x24) rakennelma pelikentan
keskelld. Silta on kiinnitetty kenttd&n saranalla, jonka avulla se voi kallistua molemmille puolille
kenttdd. Ryhma saa paattaa, onko silta pelin alussa kallistettu siniselle vai oranssille puolelle. Sillan
voi my0s jattaa tasapainoon. Jos ryhma ei osaa paattéas, silta asetetaan tasapainoon.

Diskaus — Rangaistus, joka annetaan tiimille sd&ntdjen rikkomisesta. Tiimi, joka diskataan
Tiimihaasteessa saa nolla pistetta. Pdatuomarin padtoksen mukaan jatkuvat rikkomukset ja
diskaukset saattavat johtaa tiimin poistamiseen koko tapahtumasta.

Ohjaaja — Tiimin j&sen, joka on vastuussa robotin ohjaamisesta.

Kasiohjausalue — Alue kentdn vieressé, jossa ohjaajien taytyy pysya koko haasteen ajan, elleivét he
luvallisesti korjaa robottiaan ohjaimen laskettuaan.

Peruskoulun oppilas — oppilas, joka opiskelee parhaillaan peruskoulussa.

Ylakoulun oppilas —oppilas, joka on suorittanut alakoulun ja opiskelee yldkoulussa (peruskoulun
luokat 7-9)

Alakoulun oppilas —oppilas, joka opiskelee peruskoulun luokilla 1-6.

Korkea maali — Yksi kahdestatoista 15cm x 15¢cm (6” x 67) alueesta, johon tiimit voivat sijoittaa
Hex-palloja. Neljén rivissa olevien maalien korkeus on 16¢cm (6.25”).

Aita - 15cm (6”) korkea rakennelma, joka erottaa oranssin ja sinisen pisteytysalueen.

Pelikenttdan kuuluva rakenne - Pelikentan kehd, Hex-pallot, Aita, Maalit, Silta ja muut
tukirakenteet.

Maali — Matala maali tai korkea maali.



Hex-pallo — Oranssi tai sininen muovinen pisteytysesine, jossa on kuusi pallomaista uloketta, jotka
nousevat keskeltd. Pallon suurin I&pimitta on 127mm (5”) ja sen paino 86 grammaa.

Matala maali — Yksi kuudestatoista matalasta maalista on kooltaan 13-15cm x 15¢cm (5-6” x 6”).
Alue on rajattu VEX 1Q -rakenneosilla.

Pysakaointi sillalle— Robotti on pysékoity sillalle, jos se koskettaa ainoastaan siltaa, eiké lainkaan
pelikenttaa peliajan loputtua.

Ohjelmointihaaste — Ohjelmointihaasteessa tiimilla on kuusikymmenté sekuntia aikaa keraté
pisteita ohjelmoidun robotin avulla ilman ké&siohjainta.

Robotti — Mika tahansa alkuperéisista ja virallisista VEX 1Q -osista koottu laite, joka on lapaissyt
katsastuksen ja jonka tiimi asettaa kentélle ennen haasteen aloitusta.

Taitohaaste — Taitohaasteessa yhdella tiimilla kerrallaan on kuusikymmenta sekuntia aikaa kerata
mahdollisimman paljon pisteitd yhdell& robotilla kdsiohjauksella.

Pisteytys — Hex-pallolla on ansaittu pisteitd, jos se ei koske robottiin ja tayttaa toisen seuraavista
kriteereista.

1. Hex-pallo koskee kenttadn samanvarisella pisteytysalueella.

2. Hex-pallo ei koske robottiin ja on osittain samanvérisella maalilla.

Tarkennus 1.
Jos Hex-pallo on osittain pisteytysalueella ja osittain maalissa, se lasketaan maaliksi. (Molemmista
ei voi saada pisteitd samaan aikaan yhdell& pallolla.)

Tarkennus 2.
Yhdest& maalista voi saada pisteitd vain yhden Hex-pallon antaman pistemaaran verran, vaikka
maalissa olisi yhté aikaa useita palloja.



Tarkennus 3.
Jos yksi Hex-pallo on monessa eri maalissa, katsotaan sen olevan vain siind maalissa, josta se
ansaitsee eniten pisteita.

Yhdella Hex-pallolla ei koskaan voi saada pisteitd monesta eri maalista.

Pisteytysalue — Alueet, joita rajaavat kentan reunat ja aita keskelld. Aitaa ja siltaa ei lasketa
kummankaan puolen omaksi.

Aloituspisteet — Kaksi 33cm x 51cm (13” x 20”) aluetta kentdlld, joihin robotit sijoitetaan ennen
haasteen alkamista. Aluetta rajaa mustien viivojen ulkoreunat seka kentén reuna. Katso piirrosta
jaljempana.

Tiimi — Kaksi tai useampi oppilas voi muodostaa tiimin. Tiimi luokitellaan alakoulun tiimiksi, jos
kaikki tiimin jasenet ovat alakoulun oppilaita (peruskoulun luokilla 1-6). Tiimi luokitellaan
ylakoulun tiimiksi, jos kuka tahansa sen oppilaista on yldkoulun oppilas (peruskoulun luokilla 7-9).
Tiimit voidaan muodostaa yhden luokan oppilaista tai useiden luokkien oppilaista seké eri koulujen
oppilaista.

Tiimipari - Tiimihaasteessa kaksi tiimid muodostavat tiimiparin.

Tiimihaaste — Kahden tiimin muodostama tiimipari pyrkii yhteistydssé omilla roboteillaan
késiohjauksella ansaitsemaan mahdollisimman paljon pisteitd kuudenkymmenen sekunnin aikana.

VEX 1Q Crossover -sadnnot
Pisteytys

1 Hex-pallo samanvariselle pisteytysalueelle asetettuna on yhden pisteen arvoinen.

1 Hex-pallo samanvériseen matalaan maaliin asetettuna on kolmen pisteen arvoinen.

1 Hex-pallo samanvariseen korkeaan maaliin asetettuna on viiden pisteen arvoinen.

1 Yksi pysékaity robotti sillalla on viiden pisteen arvoinen.

[1 Kaksi pysédkoitya robottia sillalla on viidentoista pisteen arvoinen (silta kallistuneena).
[1 Kaikki robotit pysékoityna sillalle ja silta tasapainossa antaa 25 pistettéa.

Tiimihaasteessa “Kaikki robotit” tarkoittaa molempia liittouman robotteja.
Ohjelmointihaasteessa “Kaikki robotit” tarkoittaa yhtd ainoaa kentdlld olevaa robottia.

Turvallisuus
Jos robotin toiminta tai sen osat vaikuttavat vaaralliselta tai se vahingoittaa kentt&a, ihmisia tai Hex-
palloja, tuomareiden harkinnalla tiimi voidaan poistaa kilpailusta. Robotti taytyy kayttédd uudelleen

katsastuksessa ennen, kuin sen saa tuoda takaisin kentélle.

Yleiset Pelisaannot



Kun luet ja hyvaksyt eri sd&annét, muistathan, ettd jarjenkaytto on tarkedd ja erittain suotavaa VEX
IQ Haasteissa!
Haasteen alussa jokaisen robotin tulee tayttad seuraavat vaatimukset:

a. Robotti saa koskea vain pelikenttaan.

b. Robotin tulee mahtua 330 mm x 508 mm alueelle (13” x 20™).

c. Robotti saa olla enintddn 381 mm (15”°) korkea.

Saantoja rikkova robotti poistetaan haasteesta pdadtuomarin harkinnan mukaan.

Haasteen aikana robotit eivét saa laajentua suuremmaksi kuin 330 x 508 mm (13 x 20"). Robotit
saavat kuitenkin laajentua haasteen aikana korkeammaksi kuin 381 mm.

Laajentumissaannon rikkominen voi antaa tiimille varoituksen, joka ei vaikuta peliin. Torkeat,
pisteisiin vaikuttavat rikkomiset johtavat diskaukseen. Tiimit, jotka saavat monia varoituksia
voidaan poistaa tapahtumasta kokonaan paatuomarin harkinnan mukaan.

Molemmilla tiimeilla tulee Tiimihaasteessa ja Taitohaasteessa olla kaksi ohjaajaa. Tiimit, joissa on
vain yksi oppilas, saavat luvan kayttaé varaohjaajaa tapahtumassa. Kukaan oppilas ei saa ohjata
kahdessa eri tiimissa.

Tiimihaasteen ja Taitohaasteen aikana robottia saa ohjata vain yksi ohjaaja kerrallaan
késiohjaimella. Ohjaaja ei saa ajaa robottia enempad kuin 35 sekuntia. Ohjaajaa on vaihdettava, kun
peliaikaa on kulunut vahintaan 25 sekuntia, mutta enintdén 35 sekuntia. Ohjaaja, jolla ei ole
ohjainta enda/vield kédessa ei saa koskea ohjaimeen, joka on sen hetkisen ohjaajan kadessa. Tdman
s&annon rikkominen antaa varoituksen, joka ei vaikuta peliin. Torkea pisteisiin vaikuttaminen
johtaa diskaukseen. Tiimit, jotka saavat monia varoituksia, voidaan poistaa koko tapahtumasta
paatuomarin harkinnan mukaan.

Haasteen aikana ohjaajien tulee olla kdsiohjausalueella, elleivat he luvallisesti k&sittele robottia.
Ohjaajat eivat saa kayttaa kasiohjainta lukuun ottamatta minkaanlaista muuta kommunikointilaitetta
(mobiililaitteita, radioita tai muita) haasteessa.



Haasteen aikana ohjaajat eivat saa koskettaa kenttda tai robottia. Tahallinen koskettaminen voi
johtaa diskaukseen. Siitd ei rangaista, paitsi siiné tapauksessa, jos se vaikuttaa lopulliseen
pistemé&aréaan. Talloin seurauksena voi olla tiimin diskaus.

Hex-pallot, jotka lentdvat tai putoavat ulos kentélta, tuodaan heti takaisin pelikentélle suunnilleen
siihen paikkaan, missa ne olivat. Jos l&hin palautuspaikka on maali, se vieddan maalin viereen, ei
maalin sisélle.

Pisteet lasketaan heti haasteen jalkeen, kun kaikki esineet poydalla ovat pysahtyneet. Mitaan
pysakdintid ja tasapainotusta, joka tapahtuu pelin paattymisen jélkeen (jos robotit jatkavat
liilkkumista), ei lasketa. Tuomarit eivat katso videoita tai kuvia haasteesta.

Robotit eivét tahallaan saa irrottaa osia haasteessa, tai jattdd mekanismeja kentalle. Jos tahallaan
tehty mekanismi, joka irtoaa robotista vaikuttaa peliin, tiimi diskataan tuomarin harkinnan mukaan.
Toistuvat tallaiset tapaukset eri haasteissa voivat johtaa tiimin poistamiseen koko tapahtumasta.

Robotit eivét saa tarttua tai kiinnittya kenttdmateriaaliin. Strategiat, joissa mekanismit yltavat
kentdn molempiin reunoihin, jotta robotti voisi ottaa aluetta haltuunsa, ovat kiellettyja. Taman
s&&nnon tarkoitus on estdd kumpaakaan tiimié vahingoittamasta kenttaa ja kiinnittdmasta itsedén
kenttdan. VVahainen tdaman saannon rikkominen aiheuttaa varoituksen, joka ei vaikuta haasteen
pisteytykseen. Torkeét pisteisiin vaikuttavat rikkomukset johtavat diskaukseen. Tiimit, jotka saavat
monia varoituksia, voidaan poistaa koko tapahtumasta padatuomarin harkinnan mukaan.

Robottien pitda olla suunniteltuja siten, ettd Hex-pallot saa pois niiden sisélta ilman, etté robotteihin
tarvitaan séhkovirtaa.

Kentén koko voi vaihdella yhdella tuumalla (25,4 mm), ellei toisin méaritelld, joten tiimien taytyy
ottaa tdmé seikka huomioon robotin suunnittelussa ja rakentamisessa.

Videosta tarkistamisia voivat kayttda vain tapahtuman jarjestdja ja paatuomari, mutta ne tulevat
kayttoon vain adrimmaisissa tilanteissa.

Jos robotti menee taysin rajojen ulkopuolelle (pelikentén reunojen yli), jaa jumiin, kaatuu, tai
muuten vain on avun tarpeessa, ajaja saa noutaa ja asettaa robotin uudelleen kentalle. Prosessin
aikana heidan pitad liikuttaa robottia niin, ettd se koskee kentén kehain, mutta ei yhtaan siltaan.
Ennen kuin robottia saa liikuttaa uudelleen, tiimin pitaa antaa merkki tuomarille laittamalla VEX 1Q
-kasiohjain alustalle kentan ulkopuolelle niin, ettd se ei ole kummankaan ohjaajan k&dessa. Hex-
pallot tdytyy ottaa pois robotin sisalta ja laittaa kentan ulkopuolelle, vaikka lattialle, koko
loppupelin ajaksi.

Saannon tarkoitus on antaa tiimeille mahdollisuus korjata robotin hajonneita rakenteita, etté se
toimisi koko haasteen ajan. Tiimien ei kuulu antaa roboteilleen etuja vaihtelemalla osia ja
korjailemalla. Jos tuomarit nékevét, etté tiimi tekee tatd tahallaan, heidat diskataan haasteesta.

Aikuiset saavat avustaa oppilaitaan kiireisissa tilanteissa, kuitenkin aikuiset eivét ikind saa rakentaa
robottia ilman oppilaita. Oppilaiden pitd4 olla mukana, kun opettaja auttaa ja osallistua koko ajan
tyoskentelyyn.

Kaikilta tiimin jaseniltd, sek& tiimin mukana olevilta aikuisilta, odotetaan hyvéa kéaytosté ja
kunnioittavaa ja positiivista asennetta, kun he ovat osallistuneena VEX IQ -haasteeseen. Jos tiimin



jasen on epadkunnioittava ja epékohtelias henkilékunnalle, vapaaehtoisille, tai muille tiimeille
haasteessa, tiimi diskataan heidan nykyisesta tai tulevasta haasteesta. Tuomarit myos harkitsevat
tiimin kaytosté ja etiikkaa, kun palkintoja maaritellaan.

Kaikissa VEX 1Q -haasteissa oppilaat saavat tehd& valintoja ja tehd& tyon aikuisen kanssa. VEX-
yhteiso on ylped hyvin positiivisesta oppimisympéristostd, jossa kukaan ei koskaan kiusaa, hairitse,
hauku tai laita turhaa stressid oppilaiden tai tapahtuman vapaaehtoisten hartioille. Stressaavia ja
haastavia tilanteita pidetddn opettavana hetkené hallita positiivista kayttaytymisté ja hyvaa
pelihenked.

KATSASTUS

Jokaisen robotin taytyy lapaista katsastus hyvaksytysti, ennen kuin se voi osallistua haasteeseen.
Katsastuksen tarkoituksena on varmistaa, etta robotit eivat ole saantojen vastaisia. Alustavat
katsastukset tyypillisesti tapahtuvat tiimin rekisteréinnin tai harjoittelun aikana. Jokaisen joukkueen
tulisi kéyttaa néité peliohjeita ja sd&ntdja oppaana katsastaakseen robotin alustavasti jo etukateen.

MAARITELMA

Robotti — Kuljettajan ohjaama laite, jonka VEX 1Q -tiimi on suunnitellut ja rakentanut tekemé&én
tiettyja tehtévia kentalla. Robotin voi rakentaa vain VEX 1Q -osista seka mekaanisista /
rakenteellisista VEX Robotics by Hexbug tuotelinjan osista. Muita osia ei sallita robotissa. Ennen
haasteiden alkua, robotin on lapdistavé katsastus. Lisékatsastuksia voidaan tehda tapahtuman
jarjestajan toimesta.

Katsastussaannot:

-Tiimin robotin on lapaistava katsastus, ennen kuin se voi osallistua haasteisiin. Katsastuksessa
huijaaminen johtaa robotin hylk&&dmiseen koko tapahtuman ajaksi. Jos robottiin tehdadn merkittavia
muutoksia katsastuksen jalkeen, se taytyy katsastaa uudelleen.

-Tapahtuman jérjestaja voi pyytaa tiimeja lisdkatsastuksiin. Tasta kieltdytyminen johtaa
diskaukseen.

-Tuomarit tai katsastajat voivat paattaa robotin olevan saantdjen vastainen. Tassé tapauksessa
sééntoja rikkonut joukkue diskataan ja robotti siirretddn sivuun, kunnes se lapdisee
uusintakatsastuksen.

VEX IQ -haasteessa tiimilla voi olla vain yksi (1) robotti. On tosin odotettavaa, etta tiimit tekevat
pienid muutoksia robottiin tapahtuman aikana. VEX IQ -jarjestelma on tarkoitettu joustavaksi
robotiikan suunnittelualustaksi. VEX 1Q -haasterobotissa on seuraavat osajarjestelmat:

Osajérjestelma 1:
Mobiili robottialusta sisaltden renkaat, telaketjut tai muun mekanismin, jonka

avulla robotti litkkuu pelikentélld. Liikkumattomassa robotissa sen alusta kuuluu
osajarjestelma yhteen.



Osajarjestelma 2:

Virta- ja ohjausjarjestelmé, joka sisaltdd VEX 1Q:n virallisen akun, ohjausjérjestelmén
ja moottorit litkkumista varten.

Osajarjestelma 3:

Lisdmekanismit (ja niiden moottorit), joiden avulla peliobjekteja voi siirrella ja
valtelld kentdn esteita.

Y1h&alla annettujen ohjeiden mukaisesti, robotin, jolla osallistutaan VEX 1Q -haasteisiin, taytyy olla
ainakin osajérjestelmét 1 ja 2. Jos olet vaihtamassa osajarjestelmia 1 tai 2, olet siis tehnyt uuden
robotin, joka ei ole en&a sallittu.

Tarkennuksia:

1. Joukkueet eivét saa osallistua haasteisiin yhdella robotilla, samalla kun toista
robottia kasataan tai muokataan.

2. Joukkueet eivat saa vaihtaa kesken tapahtuman robottia, jolla he pelaavat.

Osallistuakseen viralliseen VEX 1Q -haastetapahtumaan, joukkueiden on rekisteréidyttava
robotevents.com -sivustolla.

- Rekisteroityessaan joukkueet saavat VEX 1Q -haasteen joukkuenumerot ja kaksi rekisterikilpea.

-Jokaisella robotilla pitdé olla VEX 1Q -haasterekisterikilpi robotin kummallakin sivulla joukkueen
numero selkeasti kirjoitettuna niihin.

-Rekisterikilvet lasketaan ei-toiminnallisiin koristeisiin, eika niitd saa kayttaa toiminnallisena osana
robottia.

-Néiden rekisterikilpien tulee tayttaa kaikki robottia koskevat sdannot.
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Jokaisen haasteen alussa robotin tulee tayttad seuraavat ehdot:

1. Osua vain pelikenttaan.



2. Mahtua 330 mm kertaa 508 mm kokoiselle alueelle joka on osoitettu
aloitusruudulla.

3. Olla matalampi kuin 381 mm. Robotti ei saa laajentua pituus- ja leveyssuunnassa
missaan vaiheessa ottelua. Robotit saavat kuitenkin laajentua korkeussuunnassa
haasteen aikana aloituksen jalkeen.

TARKEAA: Robotin rakenteen taytyy pysya 330mm kertaa 508 mm kokoisella
alueella. Tama sisaltad kaikki robotin liikkeet aariasennosta toiseen. Esimerkiksi
varsi, joka laajentuu nédiden rajojen ulkopuolelle ottelun aikana, tekee robotista
laittoman. Robotin aloituskokoonpanon taytyy haasteen alussa olla sama kuin
robotin katsastuksessa tarkastettu kokoonpano ja olla sallituissa rajoissa.

-Joukkueet, jotka kéyttavat useampaa kuin yhta aloituskokoonpanoa, taytyy kertoa asiasta
katsastajille ja heidén tulee katsastuttaa robotti sen eniten tilaa vievéssé kokoonpanossa.

-Joukkueet eivat saa kdyttaa kokoonpanoja, joita ei ole katsastettu.

Robotit saa rakentaa vain virallisista robotin rakennusosista VEX 1Q:n tuotelinjalta, ellei muuten
sanottu tdssa manuaalissa.

1. Jos katsastuksen aikana ilmenee epéilyksid minké tahansa rakenneosan aitoudesta,
joukkueen on annettava todisteita katsastajalle osan alkuperasta. Tallaiset todisteet
ovat esim. osanumeroita tai muita tulostettuja dokumentteja.

2. Vain VEX IQ -osat, jotka ovat juuri robotin rakentamista varten suunniteltu, ovat
sallittuja. Lisaosien kaytto niiden alkuperéisen kayttotarkoituksen ulkopuolella on
vastoin saantoja (esimerkiksi pakkausmateriaalien kaytto).

3. Osia VEX EDR tai VEX PRO -tuotelinjoilta ei saa kayttdd VEX 1Q -robotissa.
Osia, joissa on erikseen maininta niiden sallitusta kaytostd VEX 1Q:ssa, ovat
sallittuja.

4. Mekaaniset/rakenteelliset osat (paitsi ne, jotka suljetaan pois jaljempéand) VEX
Robotics by HEXBUG tuotelinjoilta, ovat sallittuja rakentamiseen. Séhkdiset osat
VEX Robotics by HEXBUG tuotelinjoilta ovat laittomia kédyttaa robotin
rakenteissa. VEX Robotics by HEXBUG tuotelinjojen ulkopuolelta ovat sallittuja:

- Kaikki kuminauhat (joiden pituus ja paksuus ovat samat kuin niiden, jotka tulevat
VEX IQ -tuotelinjoilta)

- Viralliset robotiikkaosat VEX 1Q -tuotelinjoilta, joiden valmistus on lopetettu, ovat silti sallittuja.
Joukkueiden tulee kuitenkin olla valmiita todistamaan osien aitous.

3D -tulostettuja osia ei saa kayttaa.



Virallisia VEX 1Q -tuotteita toimittavat ainoastaan valtuutetut VEX Robotics -jalleenmyyjat.
Suomessa verkkokauppa: www.vexrobotics.fi.

Madrittadksesi, onko osa virallinen vai ei, katso www.vexig.com.

Robotit saavat kayttad seuraavia osia, jotka eivat ole VEX 1Q -osia:

1. Joukkueet voivat lisaté tapahtuman henkeen sopivia ei-toiminnallisia koristeita, jotka eivat
vaikuta robotin toimivuuteen milld&dn merkittavalla tavalla. Katsastajat paattavat siitd, onko
koriste ei-toiminnallinen.

2. Kaikkia koristeita pitéa olla tukemassa sallitut materiaalit, jotka antavat saman toimivuuden.
(Esimerkiksi, jos robotissasi on iso paperiarkki, joka estdé peliobjektien putoamisen robotista,
robotissa taytyy olla myos virallinen osa, joka estédéd sen myos, vaikka paperiarkki
poistettaisiin.

3. Kuminauhat, joiden pituus ja paksuus ovat samat kuin niiden, jotka tulevat VEX IQ -
tuotelinjoilta, ovat sallittuja kayttaa.

VEX IQ -tuotteita, joita voidaan julkaista kesken haastekauden, on sallittua kayttaa. Joillakin uusilla
osilla voi olla tiettyja rajoitteita niiden julkaisussa. Nama rajoitteet on julkaistu VEX IQ Challenge
Crossover -kotisivuille Team Update -osioon "Competition" kohtaan, osoitteessa
www.vexrobotics.com.

Robotissa saa kayttad vain yhtd VEX 1Q -keskusyksikkoa.

1. Keskusyksikot, mikro-ohjaimet, tai muut séhkdosat, jotka ovat osa VEX Robotics by
HEXBUG-, VEX EDR-, tai VEX PRO tuotelinjoja eivat ole sallittuja.

2. Robotit saavat kayttada keskusyksikon kanssa vain VEX 1Q 2,4GHz radiomoduulia tai VEX
IQ Smart Radio -moduulia.

3. Ainoa sallittu tapa ohjata robottia Tiimihaasteessa tai Taitohaasteessa on VEX I1Q -
késiohjain. Robotit voivat kayttaa enintdan kuutta (6) VEX 1Q Smart Motor -moottoria.

4. Suurempaa madraa moottoreita ei saa kdyttaa robotissa, vaikka niité ei olisikaan kytketty
keskusyksikkoon.

5. Ainoa sallittu séhkdévoiman lahde on yksi alkuperdainen VEX 1Q -akku.
6. Lisdakkuja ei saa kayttad, vaikka niité ei olisikaan kytketty.

7. Osia ei saa muokata. Esimerkkeja muokkaamisesta ovat taivuttaminen ja leikkaus.

Seuraavia mekanismeja ja osia ei saa kayttaa:

1. Sellaisia, jotka voivat vahingoittaa pelikentan objekteja - erityisesti Hex-palloja.


http://www.vexrobotics.fi/
http://www.vexiq.com/
http://www.vexrobotics.com/

2. Sellaisia, jotka voivat vahingoittaa toisia robotteja.
3. Sellaisia, joihin siséltyy tahaton Kietoutumisen riski.

Robotti on ldpdissyt katsastuksen, kun sille annetaan tunnus "Hyvéksytty” katsastajan toimesta ja,
kun katsastusasiakirja on tdytetty ja siind on katsastajan ja joukkueen jasenen allekirjoitus.

Joukkueiden on itse tuotava robottinsa kentalle valmiina aloittamaan haasteen. Akkujen tulee olla
tayteen ladattuna, ennen kuin robotti asetetaan kentalle.

VEX IQ -haasteet muodostuvat seuraavista asioista:
Tiimihaaste

Jokaisessa Tiimihaasteen pelissé on kaksi joukkuetta, jotka muodostavat tiimiparin, ja kummallakin
joukkueella on yksi robotti. Joukkueet pyrkivat yhteistytssa keradméaan mahdollisimman paljon
pisteitd kuudenkymmenen sekunnin aikana. Joukkueiden ansaitsemat pisteet lasketaan yhteen ja
kumpikin joukkue saa saman pistemaéran. Haasteeseen voi siséltya harjoittelu-, karsinta- ja
finaaliotteluita. Karsinnan jalkeen joukkueet pisteytetdén tehokkuuden perusteella. Tyypillisesti
parhaat joukkueet osallistuvat finaaliotteluihin Tiimihaasteen voittajan méérittelemiseksi.
Finaaliotteluihin osallistuvien joukkueiden méaran paattaa tapahtuman jarjestaja.

Taitohaaste

Taitohaasteessa on yksi tiimi kerrallaan kentélla omalla robotillaan, jota ohjataan késiohjaimella.
Tiimi yrittda kerata mahdollisimman paljon pisteitd robotillaan kuudenkymmenen sekunnin aikana.

Ohjelmointihaaste

Ohjelmointihaasteessa on yksi tiimi kerrallaan kentalla omalla robotillaan, jonka tulee liikkua
kentélla itsendisesti ohjelmoituna. Késiohjainta ei saa kayttaa lainkaan, mutta se on oltava mukana.
Tiimi yrittda kerata mahdollisimman paljon pisteité robotillaan kuudenkymmenen sekunnin aikana.

Palkintoja annetaan voittajille jokaisessa haasteessa. Palkintoja annetaan myds tehokkuudesta.

Termeja:

Diskaus — Rangaistus, jonka saa yleisen jarjestyksen rikkomisesta. Kun joukkue diskataan ottelusta,
he saavat 0O pistetta.

Finaaliottelu — Ottelu, jossa méadritellaan Tiimihaasteen voittajat.

Harjoitteluottelu — Ottelu, jossa ei lasketa pisteitd ja, jossa pelaavat joukkueet saavat
mahdollisuuden pelata oikealla kentalla.



Karsintaottelu — Tiimihaasteottelu, jolla maaritetaan tulokset, joiden perusteella valitaan tiimit
Finaaliotteluihin.

Tapahtumassa harjoitteluotteluita voidaan pelata rekisterdinnisté aina joukkueiden tapaamiseen asti.
Tapahtumassa pyritaan siihen, etté harjoittelumahdollisuudet olisivat kaikilla joukkueilla samat,
mutta ne yleensd ovat “ensimmaéinen tulija - ensimmaisend palveltava" -tyylid. Naité otteluita ei
pisteytetd, joten ne vaikuta tuloksiin.

Otteluaikataulut saa tapahtumajérjestdjalta viimeistdan tapahtuman avausseremoniassa. Siind
nakyvat, ketké pelaavat, milla kentalla ja milloin. Karsinnat alkavat heti avausseremonian jalkeen
aikataulun mukaisesti. Joukkueiden parit valitaan satunnaisesti ja kaikki pelaavat yhté paljon
karsintaotteluita. Joissain tapauksissa joukkuetta voidaan kysya pelaamaan ylimaarainen
karsintaottelu, mutta se ei vaikuta heidéan tulokseen.

Pisteet lasketaan ottelun lopussa. Molemmat tiimit saavat saman pistemaaran, joka on kahden tiimin
muodostaman liittouman yhdessé kuudenkymmenen sekunnin haasteen aikana ansaitsema
pistemaara.

Jos karsintaottelussa ei toisesta joukkueesta kukaan ole kasiohjausalueella ottelun alussa, saavat he
0 pistettd. Tdma on sama kuin diskaus. Toinen joukkue saa ottelusta kaikki ansaitsemansa pisteet.
Kaikilla joukkueilla on saman verran karsintaotteluita. Karsintaotteluissa saadut pisteet summataan
yhteen, josta saadaan joukkueen kokonaispistemaaré.

Yksi neljasta karsintaottelusta ei vaikuta pisteytykseen. Jos tapahtumassa on 4-7 karsintaottelua,
alhaisinta tulosta ei lasketa. Jos tapahtumassa on 8-11 Kierrosta, kahta alhaisinta pistemaéaraa ei
lasketa. Jos tapahtumassa on yli 12 kierrosta karsintaotteluita, kolmea alhaisinta pistemaaraa ei
lasketa.

Joukkueet sijoittuvat kokonaispisteiden perusteella. Tasapisteet erotetaan:
a. Poistamalla alin pistemé&aré ja vertaamalla uudestaan.
b. Jos vielékin tasan, kaksi alinta pistemadrad poistetaan. Tata jatketaan tarpeen mukaan.
c. Jos vieldkin tasan, tietokone valitsee voittajan arpomalla.

Karsintojen jalkeen parhaat tiimit siirtyvat finaaleihin. Finaaliotteluiden maara riippuu tapahtuman
jarjestdjasta. 1. ja 2. tilmi muodostavat tiimiparin, 3. ja .4 tiimit muodostavat tiimiparin ja niin
edelleen. Alimmasta tiimista alkaen, tiimit pelaavat yhden finaaliottelun. Kun finaaliottelut on
pelattu, suurimman pistemaéran saanut tiimi voittaa. Toiseksi suurimman saanut tiimi on sijalla 2 ja
niin edelleen. (Jos pisteet ovat tasan, ennen finaalia suuremman pisteméaarén saanut tiimi voittaa).

Tuomareilla on kaikki valtuudet ja paatdsvalta tapahtuman aikana, kaikissa haasteissa. Heidén
sanansa on viimeinen.

a. Tuomarit eivat katso uusintoja otteluista.

b. Tuomarit maarittavat ottelun tuloksen heti ottelun jalkeen.



c. Jos pistemé&arassa on jotain epaselvéa, vain ohjaajat voivat puuttua asiaan. Kun kentta on
valmisteltu seuraavaa ottelua varten, pistemé&araén ei voi endd vaikuttaa.

Ainoat henkildt, jotka saavat olla kentan laheisyydessa pelien aikana, ovat ohjaajat, jotka erottuvat
merkilldan. Naitd merkkeja voi vaihdella, mutta ei ottelun kesken. Ottelun ajaksi kaksi joukkuetta
muodostavat yhdessa tiimiparin, joka pelaa kentalla. Aikalisia ei tunneta.

Useissa tapahtumissa kentta on lattialla. Jotkin jarjestajat saattavat sijoittaa kentan poydan paalle tai
muulle alustalle. 2017 VEX Robotics World Championship -tapahtumassa kentét ovat noin 46cm
korkeudella.

Taitohaasteen Saannot:
Huom. Kaikki saannot "Peli" -osiosta patevat tassékin, ellei toisin sanottu.

Taitohaasteen alussa robotin voi asettaa kumpaankin aloitusruutuun. Pisteytys on sama kuin "Peli"-
osiossa on ilmoitettu.

Hex-pallo, joka on samanvarisellé pistealueella, on yhden (1) pisteen arvoinen.

Hex-pallo, joka on samanvarisessa alamaalissa, on kolmen (3) pisteen arvoinen.
Hex-pallo, joka on samanvarisessa ylamaalissa, on viiden (5) pisteen arvoinen.
Yksi sillalle parkkeerattu robotti on viiden (5) pisteen arvoinen.

Jos kaikki robotit on parkkeerattu sillalle, siitd saa 15 pistetta.

Jos kaikki robotit on parkkeerattu sillalle, ja silta on tasapainotettu vaakatasoon, siitd saa 25 pistetta.
Ohjelmointihaasteessa riittad yksi robotti.

Taitohaasteen kenttd on samanlainen kuin mitd on kuvattu "Peli" -osiossa. Joukkueet pelaavat
Taitohaasteen "ensimmaéinen tulija, ensimmainen palveltava” tyylilla.

Taitohaasteen peleja voi pelaa niin monta kuin tapahtuman jarjestaja sallii. Taitohaasteeseen
tarvitaan yhtd robottia varten aina kaksi ohjaajaa. Ohjaajien pitaa vaihtaa ohjainta 25 sekunnin ja 35
sekunnin valissé. Jos joukkueessa on vain yksi ohjaaja, han voi ohjata robottia maksimissaan 35
sekuntia.

Taitohaasteen pisteytys:
Jokaisen Taitohaasteen jalkeen, joukkueet saavat pistemaaran seuraavien sdantdjen perusteella:

Taydet tiedot Taitohaasteen pisteytyksesta julkaistiin 17. elokuuta 2016 manuaalin paivityksessa.

Ohjelmointihaasteen saannot:



Huom: Kaikki séannot "Peli" -osiosta patevat myds Ohjelmointihaasteessa, ellei toisin sanottu.

Haasteen alussa robotin voi asettaa kumpaan tahansa aloitusruutuun. Pisteytys on sama kuin mité on
kerrottu "Peli" -osiossa.

Hex-pallo, joka on samanvarisella pistealueella, on yhden (1) pisteen arvoinen.
Hex-pallo, joka on samanvarisessa alamaalissa, on kolmen (3) pisteen arvoinen.
Hex-pallo, joka on samanvarisessa ylamaalissa, on viiden (5) pisteen arvoinen.
Yksi sillalle parkkeerattu robotti on viiden (5) pisteen arvoinen.

Jos kaikki robotit on parkkeerattu sillalle, siitd saa 15 pistetta.

Jos kaikki robotit on parkkeerattu sillalle, ja silta on tasapainotettu vaakatasoon, siitd saa 25 pistetta.
Ohjelmointihaasteessa riittad yksi robotti.

Ohjelmointihaasteessa kenttd on samanlainen kuin mité on kerrottu "Peli" -osiossa. Joukkueet
pelaavat "ensimmainen tulija, ensimmainen palveltava" tyylilla. Joukkueet voivat pelata peleja niin
monta kuin tapahtuman jérjestaja sallii. Pisteet maaritetadn haasteen paatyttya ylhaalla olevien
ehtojen mukaan. Téydet tiedot julkistetiin 17. elokuuta 2016 manuaalin péivityksessa.

Ohjelmointihaasteen erikoissaannot:
Joukkueet voivat kasitelld robottiaan niin paljon kuin he haluavat haasteen aikana.
d. Kaésitellessdén robottia, se pitéd valittomasti tuoda takaisin aloitusruutuun.'

e. Jos robotin hallussa on Hex-palloja kun sitd kasitellaan, ne pitaa poistaa pelikentalta haasteen
keston ajaksi.

f. Jos robotin aloitusruudussa on Hex-palloja, kun robottia tuodaan siihen, Hex-pallot on
poistettava kentéltd haasteen keston ajaksi. Joukkueiden on tuotava VEX 1Q -ohjaimensa
kentalle, vaikka ohjelma kdynnistetaan sensorin tai keskusyksikon napin kautta, eiké
ohjaimella saa ohjata robottia.

Taméan manuaalin sdéntoihin saattaa kohdistua muutoksia. Tiimeja suositellaan seuraamaan VEX
IQ -foorumia mahdollisista tulevista sédntémuunnoksista ja selvennyksista: www.vexigforum.com.
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