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Robotimäng

Väljak

Meeskond ehitab oma roboti LEGO elementidest 
ja tehnoloogiatest. Punktide kogumiseks tuleb 
programmeerida autonoomne robot, mis lahendab 
robotimängu väljakul kahe ja poole minuti jooksul 
missioone. Pärast võistlusstrateegi väljamõtlemist 
alustab robot käivitusalas ja lahendab meeskonna 
poolt valitud missiooni(d).

Robot on programmeeritud tulema tagasi kodualasse 
igal hetkel. Meeskond võib robotit enne käivitamist 
kodualas muuta. Vajadusel võib roboti käsitsi väljakult 
kodualasse tuua, aga sellega kaotab meeskond ühe 
täpsusketta. Meeskond saab mängida mitmes voorus 
ja arvesse läheb kõige kõrgem tulemus.

Käesoleva aasta CARGO CONNECTSM väljakutsel 
on roboti eesmärgiks viia erineva kujuga laste 
sihtmärkideni ja transpordiasutusteni. Robot puutub 
kokku erinevate missiooni mudelitega, mis kujutavad 
transpordi turvalisust, efektiivsust, ühendusi ja 
ligipääsetavust.

Sõbralik Professionaalsus on üks viisidest, kuidas 
FIRST  LEGO League Põhiväärtuseid väljandada.
Robotimäng on oluline koht Sõbraliku 
Professionaalsuse jälgimiseks. Sellele aitavad kaasa 
meie kohtunikud.
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Missioonimudelite ehitamise
informatsioon

Skänneeri 
QR kood 
ehitus-
juhendite 
nägemiseks.

Koti number Koti sisu Missiooni number Missiooni nimi

EFEKTIIVSUSE MUDELID – Ehitatakse 1. kohtumisel

1 2x veoautot M13  / M15 Veoautode kolonn 
Kauba laadimine

2 Mootori vahetus M05 Mootori vahetus

3
Hingedega konteiner  
konteineri sisu 
3x halli konteinerit

M02  / M15  / M16
Kasutamata maht 
Kauba laadimine 
CARGO CONNECTSM

4 Ukselävepakk M11 Kojukanne

TURVALISUSE MUDELD – Ehitatakse 2. kohtumisel

5 Kanamonument M12 Suur saadetis

6 Turbiini laba 
Sinine alus M12 Suur saadetis

7 Õnnetuste vältimine M06 Õnnetuste vältimine

8 Kaubalaev M07  / M15 Kaubalaeva mahalaadimine 
Kauba laadimine

9 Kraana konteineriga M07 Kaubalaeva mahalaadimine

LIGIPÄÄSETAVUSE MUDELID – Ehitatakse 3. kohtumisel

10 Rongirööpad 
2x rongivagunit M09  / M15 Rongirööpad 

Kauba laadimine

11
Läänepoolne sild riiviga 
Idapoolne sild 
Kesktugi

M14 Sild

12 Helikopter 
Toidupakk M08 Õhust alla lastud

ÜHENDUSTE MUDELID – Ehitatakse 4. kohtumisel

13
Lennuk 
Kaubaauto 
2x aktivaatorit

M04 Transportimise teekond

14 Kaubalennuk 
1x hall konteiner M03 Kaubalennuki mahalaadimine

15
Hoiuriiul 
3x konteinerit (laimiroheline, hele 
oranž, ja sinine)

M10  
( M15  / M16  ainult konteinerid)

Sorteerimiskeskus

MUDEL MISSIOON 1 JAOKS (M01) – Ehitatakse 8. kohtumisel

16 Innovatsiooniprojekti mudeli klotsid M01 Innovatsiooniprojekti mudel

TEISED MUDELIT – Ei vaja ehitamist

17
6x täpsusketast
4x juhendaja märki*
12x hooaja plaat*

M17 Täpsuskettad

*Märkus: Juhendaja märke ja hooaja plaate EI kasutata väljakul ega üheski Missioonis. Võite nendega teha, mida soovite.
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Väljakuks nimetame külgseintega piiratud 
laua peal asetsevat matti, millele on asetatud 
missioonimudelid. Mati ja missioonimudeli ehitamise 
jupid leiad oma võistluskomplektist. Vajalikud 
õpetused ja lingid leiate firstlegoleague.org/season.

MISSIOONIMUDELITE EHITAMINE

Roboti ülesanne on lahendada punktide saamiseks 
missioone. Missioonimudelid ehitate teadlase 
töövihiku tundide 1- 4 raames (võib ka varem!).
Missioonimudelite ehitamiseks kasutage 
võistluskomplektist saadud LEGO elemente 
ja firstlegoleague.org/season. lehelt leitavaid 
ehitusjuhendeid. Ühel inimesel läheb kõigi mudelite 
kokkuehitamiseks umbes 6 tundi. 

Mudelid tuleb ehitada väga perfektselt. “Enam vähem 
perfektne” pole kahjuks piisavalt hea! Kui te harjutate 
vigaste mudelitega, siis suure tõenäosusega on teie 
robotil võistlustel probleeme. Parima tulemuse saab 
siis kui vähemalt kaks inimest kontrollib teie töö üle.

VÄLJAKUMATI ASETAMINE

SAMM 1 – Kontrollige, et väljakul poleks 
konarusi. Vajadusel lihvige need ära ja puhastage 
tolmuimejaga.

SAMM 2 – Asetage väljakumatt puhtale väljakule 
nii nagu näidatud joonisel. Ärge voltige väljakumatti 
kokku. Ärge murdke rulli keeratud väljakumatti kokku.

SAMM 3 – Libistage väljakumatt kagu nurka, vastu 
külgseinu. Mati ja lõuna ning ida seinte vahel ei tohiks 
olla vahet, kuid mati ja põhja seina vahel peaks olema 
umbes 6 mm vahe. Kui väljaku mõõtmed on õiged ja 
väljakumatt on õigesti paigutatud, siis tühi ala peaks 
olema X= 343mm x Y=1143mm.

SAMM 4 – Valikuline – Kui tahate väljakumati lauale 
kinni panna, siis selleks tohib kasutada peenikest 
musta teibiriba, mis tuleb asetada mati idas ja läänes  
asuva musta piiri peale.

Lõuna

Id
a

Harjutus Võistlus

MÄRKUS: Võistlustel püüavad vabatahtlikud väljaku 
üles sättida nii hästi kui oskavad, kuid siiski tuleks 
arvestada, et võistlusväljakul võib olla mõni konarus 
ja erinevad valgusolud.

Harjutamine ilma ametliku lauata või küljeseinteta 
on okei, kuid võistluseid korraldatakse ametlikel 
laudadel Võistlus asetuses. Palun pidage seda 
meeles harjutamisel. Juhendid kodus harjutamiseks 
ja ametliku laua ehitamiseks on leitavad aadressil: 
firstlegoleague.org/season.

Väljaku ülesseadmine



Koduala

Asetage järgnevad mudelid kodualasse:

•	1 turbiini laba
•	1 kolonni veoauto
•	6 konteineri sisu
•	1 pakk
•	3 halli konteinerit

M02 Kasutamata maht

   

Hingedega konteiner        

Suletud luuk
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3M™ Dual Lock™ 
Takjakinnitus

Võistluskomplektist leiate Dual 
Lock takjakinnitusi, millega 
kinnitada mudelid mati külge. 
Dual Lock on oluline osa väljaku 
ülessättimisest, kui mudelid ei 
ole õigesti kinnitatud, võib teil 
missioonide lahendamisel tekkida 
raskusi.

MUDELITE KINNITAMINE – Matil 
on X-iga tähistatud ruudud, mis 
tähistavad kohta, kuhu kinnitada 
Dual Lock kinnitus. Kasutage 
takjakinnitusi nagu allpool oleval 
näites. Kui surute mudelit kinni, 
siis vajutage kõige madalamast 
punktist, et mitte mudelit lõhkuda. 
Kui tahate mudelit lahti võtta, siis 
tõmmake samuti sellest kõige 
madalamast punktist.

Lahtised mudelid

Missioonimudelite paigutus

Samm 1: kleepuv osa allpool Samm 2: kleepuv osa üleval pool Samm 3: asetage mudel ja suruge kinni



M12 Suur saadetis

Kanamonument

M13 Veoautode kolonn

1 kolonni veoauto

Asetage Ida suunas, paralleeljoonte peale nii, 
et iga ratta keskkoht oleks ristuva joone peal.

M17 Täpsuskettad

CARGO CONNECTSM 7



Õnnetuste 
vältimineM06

 Must raam ja kollane paneel on 
mõlemad üles/vertikaalselt.

SildM14

Asetage vastavalt pildile, 
mõlemad sillaosad üles.

Mootori 
vahetusM05

Lükake kollane kang lõpuni alla/
Põhja suunas

Suur 
saadetisM12

Kaubalennuki 
mahalaadimineM03

Laadige konteiner lennukile ning 
lükake kauba uks lõpuni üles.

KojukanneM11

M04 Transportimise teekond

Tõuketala ja Stopper Lennuk Kaubaauto

Asetage iga tõuketala alla ja vastu 
enda stopperit.

Lükake tõuketala paika ning asetage lennuk ja kaubaauto vabaltliikuvalt 
enda aktivaatoritesse. Lükake nad vastu enda tõuketala (näidatud pildil)

Robotimängu Reegliteraamat  I  Väljaku ülesseadmine8

Kinnitatud mudelid



M07 Kaubalaeva mahalaadimine

Laeva läänetekk Kraana konteineriga

Veendu, et laeva läänetekk kiiguks 
sujuvalt.

Veendu, et kraana liigub sujuvalt. Lükka kraana lõpuni Lääne suunas.

M08 Õhust alla lastud

Helikopter Kollane kang Toidupakk

Liigutage kollane kang lõpuni Lääne suunas, laadige toidupakk helikopteri esiotsa külge.

M09 Rongirööpad

Parandatud osa Rong Rong ja rööpad

Kinnitage rongirööpad parandatud 
osa all. Veenduge, et see liigub vabalt.
Seejärel tõstke parandatud osa üles.

Paigutage rong rööbastele ja lükake 
see lõpuni Põhja suunas. Veenduge, 

et rong liiguks sujuvalt.

Rongirööpad ja rong on valmis.

CARGO CONNECTSM 9



M10 Sorteerimiskeskus

Kinnitage kaubariiul takjakinnitustega ning asetage sinised, hele oranžid, ja laimirohelised konteinerid järgnevalt:
•	Igas lahtris peaks olema vähemalt üks konteiner.
•	Kõigepealt paigutage sinine konteiner alumisele riiulile, mistahes lahtrisse (suvaliselt).
•	Järgmisena paigutage hele oranž konteiner keskmisele riiulile, ühte järelejäänud lahtrisse (suvaliselt).
•	Viimasena paigutage laimiroheline konteiner ülemisele riiulile järelejäänud lahtrisse.
•	Veenduge, et iga konteiner oleks lükatud täielikult lõuna suunas vastu kaubariiuli riiulit, et need paika rihtida.
•	Proovige uut asetust iga kord kui väljaku uuesti üles sätite (kokku on kuus asetust).

Näide suvalisest asetusest Näide suvalisest asetusest

Robotimängu Reegliteraamat  I  Väljaku ülesseadmine10

Ülemine riiul

Lahter Lahter Lahter

Keskmine riiul

Alumine riiul



MXX Näidis paigutus (kirjeldus)

Mudeli pilt Asukoht väljakul
Iga missiooni tavaline kirjeldus.

Ei kasutata punktide lugemisel.

•	Must tekst missioonikirjelduse all määrab põhilised nõudmised: XX punktid on punases rasvases kirjas
•	Kui kohtunik näeb neid asju teostamas või lõpetatuna: XX punkti nagu kirjeldatud

Sinine kaldkiri määrab ära veel spetsiaalsed nõudmised, leebused (järeleandmised) või muud abistavad faktid.

Mõnikord näitab pilt  sulle 
näidispunkte.

Mõnikord omab pilt täpsustavat 
kirjeldust.

Pildid ei pruugi näidata kõiki 
võimalikke punktisummasid. 

Mõnikord näitavad ainult mõnda 
varianti!

XX punktid on punases rasvases 
kirjas

XX punktid on punases rasvases 
kirjas

XX punktid on punases rasvases 
kirjas

CARGO CONNECTSM 11

Siit leiate ülesanded, mida robot saab punktide teenimiseks lahendada. Detailid on üldiselt lihtsad, aga neid 
detaile võib olla palju. Parimaks arusaamiseks lugege neid meeskonnaga korduvalt ja soovitavalt päris väljaku 
ääres.

Allpool leiate näidismissiooni “MXX“ kirjelduse, mis kirjeldab missiooni teksti iga osa ja värvi tähtsust. 

Missioonimudelite asukoht ja suund

Missioonid kasutavad tihti nelja põhiilmakaart: põhi, 
lõuna, ida ja lääs asukoha või suuna kirjeldamisel.

Näiteks “paremal, vasakul” asemel võime kasutada 
“idas, läänes”. “All, üleval” asemel võime kasutada 
“lõunas, põhjas”.

Matile on ka trükitud kompass. Kui teil juhtuvad 
suunad segamini, saate kontrollida enda matilt või 
siit!

Missioonid



M00 Varustuse kontrollboonus

M00 “Vähemaga sama tegemine” 
võib aidata kokku hoida aega 
ja ruumi. Samuti on väiksem 
võimalus, et mingi roboti osa ei 
tööta.

Kui kõik teie varustus mahub ära väikesele kontrollalale: 20
Enne iga matši algust võtke kogu varustus hoiukastist välja ja näidake 
kohtunikule, et suudate kõik kontrollboonuse alale mahutada.  
Leia R09   rohkemate detailide lugemiseks.

M01 Innovatsiooniprojekti mudel

Lihtsalt näidis

M01
Transportimise juures mängivad 
probleemide kirjeldamine ja nendele 
lahenduste leidmine väga suurt 
rolli. Maailm on koguaeg muutuses 
ja seetõttu näevad insenerid, 
programmeerijad ja ehitajad koguaeg 
vaeva, et muuta meie kõigi elu 
paremaks, turvalisemaks ja lihtsamaks.

Kui Innovatsioonprojekti mudel vastab järgnevatele nõuetele: ​20
•	Valmistatud vähemalt kahest valgest LEGO klotsist..
•	On mõõtmetelt vähemalt 4 LEGO punni mingis suunas.​
•	Puudutab mingi osaga CARGO CONNECTSM ringi.

Disainige, ehitage ja võtke üks Innovatsiooniprojekti mudel matšile kaasa.

20

12 Robotimängu Reegliteraamat  I  Missioonid

Väike varustuse 
kontrollala



M02 Kasutamata maht

M02
Tarne efektiivsus sõltub sellest, kui palju 
kraami suudetakse enne saatmist tühja 
konteinerisse mahutada.

•	Kui hingedega konteiner on täielikult suletud: . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .                   Osaliselt kraami täis: 	20
	 Täielikult kraami täis: 	30

“Osaliselt täis” nõuab 1 - 5 klotsi, mis on täielikult suletud konteineri sees.​

“Täielikult täis” nõuab 6 klotsi, mis on täielikult suletud konteineri sees. 

Konteineri sisu Avatud
0

Avatud
0

Täielikult suletud

M03 Kaubalennuki mahalaadimine

M03
Kauba mahalaadimine on teekonna 
tähtis osa. Lennukid on tihtipeale ainult 
üheks transpordiosaks, et toimetada 
kaubakonteiner sihtkohta.

•	Kui kaubalennuk on mahalaadimiseks ettevalmistatud nii, et kaubauks on täielikult all ja puudutab oma musta 
raami: 20

•	Kui kaubalennuk on tühjaks laetud nii, et konteiner on täielikult lennukist eraldatud: 10

0 20 20+10 10

CARGO CONNECTSM 13



M04 Transportimise teekond

M04

Kauba transportimine on teekond 
algusest lõpuni. Tihti vajame sellel 
teekonnal lõpp-punkti jõudmiseks enam 
kui ühte transportimise viisi.

•	Kui kaubaauto on matil sinisest joonest mööda jõudnud oma lõpp-punkti: 10
•	Kui lennuk on matil olevast sinisest joonest mööda jõudnud oma lõpp-punkti: 10
•	Boonus: Kui mõlemad tingimused täidetud: 10 lisatud

Punktide saamiseks pikendage mati külgedel siniseid lõppjooni kujuteldavalt mõlemas suunas.

0 10 10 10+10+10

M05 Mootori vahetus

M05

Energiatõhusus mängib transpordis 
väga suurt rolli. Vahetage oma 
diselmootor elektrimootori vastu.  
Olles keskkonnasõbralik, säästate ka 
raha!.

•	Kui mootor on vahetatud diislist elektrimootori vastu nii, et kollane kang puhkab täielikult all/lõunas: 20

0 0 20
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M06 Õnnetuste vältimine

M06

Kauba transportimisel võivad õnnetused 
põhjustada väga palju muret. Inimesed 
võivad viga saada, kaup ja masinad 
võivad katki minna või transporditav last 
võib hilineda.

•	Kui matši lõpuks on teie robot pargitud üle sinise Õnnetuste vältimise joone ja  
kollane paneel: . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .                                            Pole maha löödud: 	20

	 On maha löödud: 	30

Kui matši lõppedes on must raam maha löödud, siis selle missiooni eest punkte ei saa.

20 30 0 0

M07 Kaubalaeva mahalaadimine

M07
Kauba mahalaadimine on teekonna 
tähtis osa. Laevad on tihtipeale ainult 
üheks transpordiosaks, et toimetada 
kaubakonteiner sihtkohta.

•	Kui konteiner ei puuduta enam kaubalaeva idatekki: 20
•	Kui konteiner on kaubalaeva idatekist täielikult idas: 10

0 20 20+10

CARGO CONNECTSM 15

Blue Accident 
Avoidance Line



M08 Õhust alla lastud

M08

Helikoptereid kasutatakse tihti 
keerulistesse kohtadesse kauba 
transportimiseks. Neid kasutatakse 
teiste aitamiseks, näiteks söögipakkide 
kohaletoomiseks.

•	Kui toidupakk on helikopteri küljest eraldatud: 20 
•	Kui toidupakk on teise väljaku helikopteri küljest eraldatud ja pandud täielikult sinu väljaku CARGO 

CONNECTSM rõnga sisse: 10
•	Kui mõlemad meeskonnad on oma väljaku helikopterilt toidupaki eraldanud: 10

20 10 10

M09 Rongirööpad

M09

Rongid võimaldavad kaupa transportida 
paljudesse kohtadesse. Rongirööbaste 
korrashoid mängib kauba sihtpunkti 
jõudmisel väga tähtsat rolli.

•	Kui rongirööbas on parandatud ja see asetseb täielikult maas/läänes: 20
•	Kui rong on jõudnud oma sihtkohta ja lukustatud rööbaste lõppu: 20

0 20 20+20
Lukustatud

16 Robotimängu Reegliteraamat  I  Missioonid

Sinu 
helikopter

Teise 
väljaku 

helikopter



M10 Sorteerimiskeskus

M10

Transportimise juurde käib ka õige 
kauba sorteerimine ja saatmine õigesse 
kohta. Sorteerige oma konteinerid ja 
viige sihtkohta.

•	Kui konteinerid on sorteeritud nii, et oranž konteiner on ainuke, mis on jäänud täielikult sinisega näidatud 
sorteerimisalasse: 20

Vihje: Neid konteinereid saab kasutada ka muude missioonide juures.

0 0 20

M11 Kojukanne

M11

Kauba kättesaamine oma koduukse 
juures on päris äge! Kaupa saab 
transportida ohutult, õigeks ajaks teie 
ukse taha.

•	Kui kaup on transporditud sihtkohta ja see asub valgel ukselävel:. . . . . . . . . . . . . .               Osaliselt: 	20
	 Täielikult: 	30

Kaup ei loe, kui matši lõpus puudutab see teie varustust.

0 0 0 20 30

CARGO CONNECTSM 17

Sorteerimisala



M12 Suur saadetis

M12

Suurte asjade transport võib 
tekitada omajagu probleeme, nagu 
näiteks kanamonumendi ümber 
manööverdamine. Sellepärast on väga 
oluline, kogu teekond ette planeerida, 
et kaup saabuks turvaliselt ja ilma 
vigastusteta.

•	Kui turbiini laba puudutab ainult oma sinist alust ja:. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .                            Matti: 	20
	 Mitte midagi muud: 	30
•	Kui kanamonument on püsti ja selle alusjalg asetseb ringis:. . . . . . . . . . . . . . . . . .                   Osaliselt: 	5
	 Täielikult: 	10

0 20 30 0 5 10

M13 Veoautode kolonn

M13 Kolonnis olemine on kahe või 
enama veoauto ühenduses olemine. 
See võimaldab veoautodel liikuda 
efektiivsemalt ja hoida kokku aega, 
kütust ja raha.

•	Kui mõlemad veoautod on väljaspool koduala lukustatud kolonni: 10
•	Kui veoauto on kinnitatud silla külge: 10
•	Boonus: Kui mõlemad tingimused on täidetud: 10 juurde

Kinnitatud 0 10 Kinnitatud 10 10+10+10

18 Robotimängu Reegliteraamat  I  Missioonid

Varustus



M14 Sild

M14 Silla liigutamisel üles ja alla saame 
transportida nii jõgepidi kui ka mööda 
teed. Laske sild ala, et võimaldada 
veoautodel silda ületada.

•	Kui silla külg/küljed on alla lastud ja toetuvad oma kesktoele: 10 iga eest

0 10 10+10

M15 Kauba laadimine

M15 Laadige kaubakonteinerid ohutult ja 
efektiivselt.

•	Kui konteinerid puutuvad ainult ja asetsevad                                     Veoautokolonnil: 	10 iga eest (Max 20 punkti)
                                                                                                                                                   Rongil: 	20 iga eest (Max 40 punkti)
                                                                                                                   Kaubalaeva läänetekil: 	30 iga eest (Max 60 punkti)

Maksimaalselt annavad punkte kaks konteinerit iga transpordivahendi kohta. 
Konteinerid võivad puutuda üksteist või hoida vahet. 
Konteinerid võivad puutuda kaubalaeva lääneteki halle lõpuosasid  
Veoautokolonnil olevad konteinerid peavad asetsema täielikult kodualast väljaspool.

0 0 10 10+10 20+20 30+30

CARGO CONNECTSM 19

Varustus



M16 Kauba ühendamine CARGO CONNECTSM

M16
Ühendage oma kaup erinevate 
transpordiviisidega. Tehke niipalju 
ühendusi kui võimalik ja transportige 
oma kaup sihtkohta nii maal, vees kui 
õhus!

Punkte antakse konteinerite eest, mis on viidud erinevatesse ringidesse, sõltuvalt ringide arvust ja õige 
konteineri paiknemisest õge ringi sees.
•	Kui ükskõik millise ringi sees on konteiner: . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .                                �Osaliselt: 	5 iga eest
	 Täielikult: 	10 iga eest
•	Kui sinine konteiner (hingedeta) asetseb sinise ringi sees: . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .                            	 20 lisatud
•	Kui laimiroheline konteiner asetseb laimirohelise ringi sees: . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .                           	 20 lisatud
•	Kui ükskõik millise ringi sees on täielikult vähemalt üks konteiner: .                                            10 iga ringi eest

Konteineriteks on hall, hele oranž, sinine (hingedeta), laimiroheline ja sinine (hingedega).

2 Osaliselt: 10
3 Täielikult: 30

1 Ring: 10

10+30+10

1 Täielikult: 10
1 Sinine: 20
1 Ring: 10

10+20+10

1 Täielikult: 10
1 Roheline: 20

1 Ring: 10

10+20+10

5 Täielikult: 50
1 Sinine: 20

1 Roheline: 20
5 Ringi: 50

50+20+20+50

M17 Täpsuskettad

M17

Mida vähem te puutute oma robotit 
kodualast väljaspool, seda rohkem 
punkte teenite.

•	Kui väljakule jäetud täpsusketaste arv on:  
1: 10, 2: 15, 3: 25, 4: 35, 5: 50, 6: 50

Te võite kaotada ühe täpsusketta ilma punkte kaotamata. Kasutage seda strateegiliselt ja 
veenduge, et saate aru R5 , R12 , R15 , R16 ,    ja   R19 .

25
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Sõbralik Professionaalsus robotimängu laua ääres

Kohtunikud hindavad meeskondade Sõbralikku 
Professionaalsust robotimängu matšidel.
Sõbraliku Professionaalsuse punktid moodustavad 
osa Põhiväärtuste punktidest, ning need lisatakse 
hindamisel meeskonna Põhiväärtusele juurde.
Eeldatakse, et iga meeskond alustab Sõbralikku 
Professionaalsust silmas pidades, ehk SAAVUTATUD 

(3 punkti). Kui kohtunik märkab käitumist, mis on üle 
ootuste, siis annavad nad meeskonnale Sõbraliku 
Professionaalsuse eest  ÜLEOOTUSTE (4 punkti). 
Samas kui meeskonna käitumine on siiski arenemist 
nõudev, siis antakse neile ARENEV (2 punkti).

ARENEV SAAVUTATUD ÜLEOOTUSTE

2 3 4

CARGO CONNECTSM 21Reeglid

RXX Näidispaigutus

Võistlustel parima tulemuse ja enesekindluse saavutamiseks lugege neid reegleid väga täpselt ja soovitavalt 
väljaku kõrval. 
Taaslugege neid reegleid kord nädalas, et iga detail saaks selgeks. Kui miskit jääb ikkagi segaseks, siis pöörduge 
julgelt Robotimängu Eesti peakohtuniku Rasmus Kits poole (rasmus@kits.ee) või peakorraldaja Ramon Rantsus 
(ramon@robootika.ee) poole.  
Kindlasti järgige robotimängu uuendusi. Robotimängu uuendused on leitavad aadressil firstlegoleague.org/
season ja eestikeelsena FIRST LEGO League Challenge Eesti veebilehel.

Reeglid

Lilla tekst annab kiire tutvustuse reegli kohta või võtab reegli kokku. Seda ei kasutata punktiarvestusel.

Lilla teksti all olev mustmust tekst on põhiliseks faktiks.

Musta all olev sinine tekst lisab mingi väga tähtsa fakti, leevenduse või abistava info.
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ETTEVALMISTUS  |  DEFINITSIOONID JA REEGLID

R01 VARUSTUS

R01 ütleb, millistest elementidest roboti ja selle lisad ehitada tohib. 

Varustuseks on kõik, mille tõite missioonide lahendamiseks väljakule kaasa. Sinna kuuluvad robot, selle külge 
pandavad lisajupid, muud strateegilised lisavidinad ja teie Innovatsiooniprojekti mudel.

•	Kogu varustus peab olema tehtud LEGO juppidest ja tehases toodetud seisus.  
Erand 1: LEGO nöörid ja torud võib mõõtu lõigata.  
Erand 2: Tuvastuselemendid võib kleepida/panna peidetud kohta.

•	Ei ole lubatud kasutada tehases toodetud üleskeeratavad/tagasitõmmatavad mootoreid.
•	Ei ole lubatud kaasa tuua lisa missioonimudeleid.
•	Mitte-elektrilisi LEGO juppe võib kasutada erinevatest komplektidest ja lõpmata palju.
•	Kasutage ainult ehitusklotse – mitte pakkematerjali, riietusesemeid jne.
•	Kleepekatest võib kasutada ainult originaalkleepekaid ja need peavad olema ehitusjuhendi järgi kleebitud.
•	Lubatud on kasutada ühte paberilehte ainult märkmete tegemiseks ja seda ei loeta varustuse hulka. 
•	Elektrilisi LEGO elemente võib kasutada ainult järgnevalt: (LEGO Education SPIKE™ Prime ja 

MINDSTORMS® EV3 on välja toodud, kuid ka MINDSTORMS Robot Inventor ning samaväärne NXT ja RCX on 
ka lubatud). Samuti on lubatud kasutada SPIKE Essential andureid ja mootoreid!

•	Lubatud on kasutada LEGO juhtmeid, ühte kontrolleri akut või 6 AA patareid ja ühte SD kaarti.

Kontroller:  
Maksimaalselt üks matši jooksul. Ei 
tohi tuua rohkem kui ühte väljaku 
äärde.

Mootorid:  
Maksimaalselt neli mootorit ühe 
matši jooksul, mootoreid võib 
omavahel kombineerida. Ei tohi 
tuua rohkem kui nelja väljaku 
äärde..

Andurid:  
Ainult puute/jõu, värvi, kauguse/
ultraheli ja güro andurid on lubatud. 
Neid võib kombineerida ja nende 
number pole piiratud.

SPIKE Prime EV3
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R02 TARKVARA JA JUHTIMINE

•	Te võite kasutada ükskõik millist tarkvara, mis aitab robotil liikuda ja tegutseda autonoomselt. Käivitatavad 
programmid peavad olema kontrolleris (roboti sees) või microSD kaardil..

•	Kaugjuhtimine ei ole turniiri alal lubatud. Bluetooth (sinihammas) peab väljaku kõrval olema välja lülitatud.

R03 ROBOT

R03 defineerib roboti selle järgi, mis on sellele hetkel peale pandud või ära võetud

Robot on kontroller ja ükskõik milline varustus, mis on hetkel käsitsi kontrollerile külge pandud ja mis pole 
mõeldud sealt ise eemalduma, va käsitsi.

Näide 1: Roboti küljes olev eemaldatav tõstuk on roboti osa ainult niikaua kui see on roboti küljes.

Näide 2: Raskus, mida robot kannab enda peal ja mille ta väljakule maha paneb ei ole roboti osa vaid loetakse 
lastiks.

R04 MISSIOONIMUDEL

R04 defineerib võimalused, mida tohib väljakul olevate objektidega teha, kui need ei kuulu teie varustuse hulka.

Missioonimudelid on LEGO objektid, mis on väljakul enne teie saabumist.

•	Missioonimudeleid ei tohi isegi mitte ajutiselt lahti võtta.
•	Missioonimudelit võib kombineerida ükskõik millega, k.a. robotiga, kui suudate selle hiljem kohtuniku palumise 

peale kiiresti, ilma probleemideta lahti võtta ja mudel säilitab oma esialgse kuju.
•	Mudeli juures olevad erinevad detailid on mudeli osad. Näited: raamid, alused, silmused.

R05 TÄPSUSKETTAD

Need on punased ümarad kettad. Mängu käivitamisel annavad need punkte ja kohtunik saab neid ükshaaval 
väljakult eemaldada. Vaadake reeglit    R15 , R16    ja   R19 .

R06 MISSIOON

Missioon on üks või enam ülesandeid, mida robot saab punktide korjamiseks teha. Neid võib lahendada endale 
sobivas järjekorras.

R07 MATŠ

Kui kaks võistkonda võistlevad üksteise vastas olevatel väljakutel, mis on ühendatud põhjaseintega. 2 minuti ja 30 
sekuni jooksul võib robot proovida lahendada missioone.
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R08 TEHNIKUD

Meeskonnaliikmed, kes käsitlevad robotit matši ajal .

•	Korraga tohib väljaku ääres olla 2 tehnikut.
•	Asendustehnikud võivad igal ajal hetketehnikud välja vahetada.
•	Ülejäänud meeskonnaliikmed peavad seisma võistluste korraldaja poolt määratud alas.

R09 VARUSTUSE ÜLEVAATUS

R09 määrab ära teie varustuse mõõtmed, kuna ja kuidas seda kontrollitakse ja mis juhtub siis kui te läbite või ei 
läbi ülevaatust.

Matšile tulles võtke kogu oma varustus kastist välja ja näidake kohtunikule, et suudate selle asetada täielikult 
ühte kahest kujuteldavast ülevaatusalast (näidatud all joonisel). Varustust võib kätega hoida ülevaatusalas.
Ülevaatusalade kujuteldav kõrgus on 12.0 tolli ehk 305 mm.

•	Kui kõik mahub suurde ülevaatusalasse, siis olete läbinud, kui väiksesse, siis saate boonuspunkte.  Vt    M00 .
•	Kui kõik ei mahu suurde ülevaatusalasse, siis võite üle piiride läinud osad väiksemaks lammutada või viia tagasi 

meeskonnaalasse.
•	Ülevaatusalad ja ülevaatusalade kujuteldav kõrgus 305 mm (12 tolli) kaovad peale ülevaatuse lõppu ja siis võite 

asetada oma varustuse kõikjale kodualale.

Väike ülevaatusala Suur ülevaatusala

Piltidel näidatud ülevaatusalad on kujuteldavad, nende kõrgus on 305 mm ehk 12.0 tolli. 

R10 TÄIELIKULT SEES

100% ala sees ja mahub kõrgusesse, kui kõrgus peaks olema ette antud.

•	100% tähendab kõik osad, mitte ainult need, mis matti puudutavad.
•	Jooned kuuluvad ala sisse.

Need näited käivad käivitusala kohta:
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R11 VÄLJAKU ÜLEVAATUS

R11 aitab vältida probleeme valguseanduriga ja vigaste missioonimudelitega.

Teil on õigus kalibreerida andureid peale varustuse ülevaatuse läbimist ning enne roboti käivitamist ning samuti 
on õigus paluda kohtunikul üle vaadata missioonimudelid, mis võivad teile muret valmistada.

R12 KODUALA

R12 määrab ära asukoha, kuhu robot võib missioonide tegemise vahel minna ja mis on sellel alal lubatud teha ja 
mida mitte.

Reegli R13  juures leitav kujuteldav ala nimega “Koduala”. Sellel pole lage ja sinna ei kuulu valge sponsorlogode 
riba.

•	Koduala on osa väljakust
•	Kodualal ei ole lage.
•	Koduala on koht, kus tohite robotit käsitleda ja oma asju ladustada ja hoida.
•	See on ala, kus tohite oma robotit käsitleda enne käivitamist ja käivitamiste vahel.
•	Peale igat käivitamist peab robot täielikult tagasi tulema kodualale, et võiksite selle uuesti käivitada ilma 

täpsusketast kaotamata.
•	Robot võib kodualast lahkuda ainult käivitusala kaudu, aga kodualale võib tagasi tulla ükskõik kust. 
•	Ärge mõjutage midagi väljaspool koduala, v.a reeglid R15  ja R19 . Kõik olukorrad, mille robot põhjustab 

väljaspool koduala jäetakse selliselt, v. a. siis kui robot neid ise muudab (vaata reeglit R19 ). 
Erand 1: Kui midagi veereb kogemata kodualalt väjakule, siis haarake see kiiresti tagasi selliselt, et te ei 
mõjutaks väljakut.  
Erand 2: Kui mõni varustus kukub roboti küljest kogemata ära, siis võite selle tagasi võtta.

•	Kodualast ei tohi strateegiliselt midagi välja saata või laiendada, kui siis ainult roboti käivitamisel.

R13 KÄIVITUSALA

R13 määrab ära roboti käivitamiseks mõeldud ala ja piirangud selle ala kasutamise juures.

Allpool leitav kujuteldav ala nimega “Käivitusala”. Sellel puudub lagi. Käivitusala on koduala osa, millel on ainult 
käivitamisel spetsiaalne otstarve.

•	Igal käivitamisel peab robot ja kõik mida robot liigutama hakkab mahtuma täielikult käivitusala sisse.
•	Kohe peale käivitamist ja käivitamiste vahel on käivitusala tavalise koduala osa. 

Koduala Käivitusala

Ülevalpool välja toodud sinised alad on kujuteldatavad ja neil ei ole lage.
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R14 KÄIVITAMINE

R14 määrab käivitamiseks vajalikud tingimused ja kirjeldab ära käivitamise protseduuri.

Näidake kohtunikule kontrollolekut 1 ja kontrollolekut 2 ja alles seejärel on teil õigus mootorite käivitamiseks 
vajutada nuppu, mõjutada andurit või käivitada taimer.

•	Kontrollolek 1: Robot ja kõik mida see liigutama hakkab, peab täielikult mahtuma käivitusala sisse.
•	Kontrollolek 2: Te ei takista miskit liikumast, sh mootori liikumist või salvestatud energiat.
•	Matši algus: Kõige varem tohib startida täpselt peale stardiloenduse viimase sõna esimese tähe kuulmist nagu 

“3, 2, 1… LEGO!” Kõik teised taaskäivitamised võib teha omal soovil (jälgima peab siiski kontrollolekut 1 ja 2).

R15 KATKESTAMINE

R15 määrab ära pirangud ja olukorrad, mis juhtub siis kui olete peale käivitamist roboti katkestanud 

Kui olete käivitunud roboti katkestanud või puutunud midagi, mis seda robotit puudutab.

•	Võite robotit katkestada igal ajal, aga peate arvestama reeglitega R16  ja R19 .
•	Parim aeg roboti katkestamiseks on siis, kui robot on täielikult kodualal ( R12 ).
•	Ärge kasutage roboti katkestamiseks nn “sobilikku aega“, et kasutate silmi sensoritena ja siis kasutate 

katkestamist strateegiliselt, et parimad punktid võtta. Selline teguviis annab missiooni eest 0 punkti.
•	Ärge saatke ega visake asju roboti pihta.

Kui robot saabub kodualasse ja te ei katkesta seda seal, siis võib robot mõjutada teie poolt kodualasse sätitud 
asju ja sealt ise neid kaasa haarata ja uuesti väljakule sõita. Kodualasse tulles ei pea robotit katkestama ja seda 
uuesti käivitama.

R16 KATKESTUSE PROTSEDUUR

R16 määrab ära protseduurid ja tagajärjed, kui olete oma roboti katkestanud vastavalt sellele, kus teie robot 
hetkel asus.

Peale katkestamist tuleb robot peatada ja tõsta kodualasse (kui see juba seal ei olnud).

•	Kui see oli täielikult kodualas: Probleeme pole.
•	Kui see ei olnud täielikult kodualas: Kaotate ühe täpsusketta.

Valestardi protseduur: Kui teete valestardi, ehk käivitate roboti ja suudate selle katkestada enne kui robot on 
jõudnud koduala piirile, siis võite selle ilma täpsusketast kaotamata uuesti käivitada.

Mootorite säästmise erand: Kui teie robot jääb kuhugi kinni ja mootorid liiguvad tühja ning te ei kavatse seda 
uuesti käivitada, siis võite selle täpsusketast kaotamata kinni lülitada ja sinnapaika jätta.

Matši lõpu erand: On okei, kui lülitate roboti kinni peale matsi lõppu. Kui jälgite R15 , Punkt 3, siis te ei kaota 
täpsusketast. Jätke robot paigale, vt R22 .

TEGEVUS  |  DEFINITSIOONID JA REEGLID
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R17 LAST/KOOREM

R17 defineerib need asjad, mis ei ole roboti strateegilise kontrolli all.

“Lastiks” nimetame neid asju, mis on kindlal eesmärgil/strateegiliselt haaratud, hoitud, liigutatud või lahti lastud. 
Kui robot ei puutu enam neid asju, siis ei nimetata neid ka enam lastiks.

R18 LASTIGA KATKESTAMINE

R18 määrab ära tagajärjed, mis kaasnevad roboti katkestamisega hetkel, kui see vedas lasti.

Sellise lasti, mis käivitamise ajal oli robotiga ja mis katkestamise ajal oli osaliselt või täielikult kodualal, võite jätta 
endale.

R19 LASTI KAOTAMINE

R19 määrab ära tagajärjed juhul kui robot kaotab lasti ja olenevalt kuhu robot selle kaotas.

Selline last, mille robot kaotab täielikult väljaspool koduala, tuleb jätta sinnapaika. Kui see last jääb aga osaliselt 
kodualasse, siis PEATE selle koju tagasi võtma ja kaotate ühe täpsusketta. 

•	Otsuse tegemiseks peab last olema liikumatu.
•	Kui tagasivõetava lasti hulgas on missioonimudel, siis selle võtab kohtunik endale.

R20 VAHELESEGAMINE

R20 määrab ära tagajärjed, kui te segate vastasmeeskonda, tema väljakut või robotit.

Robot ei tohi vastasväljakut segada väljaarvatud juhul kui on missiooni erand. Kui vahelesegamisega kaotab 
vastasmeeskond punkte või võimaluse saada punkte, siis antakse need neile automaatselt. Koostöömissioon on 
lubatud.

R21 VÄLJAKU LÕHKUMINE

R21 määrab ära tagajärjed, kui te lõhute oma väljakut.

Kui robot tõmbab missioonimudeli takjakinnituse küljest lahti või lõhub missioonimudeli ära, siis jäetakse olukord 
selliselt nagu see on ja kui selle tegevusega teeniti punkte või tehti punktisaamine kergemaks, siis selle missiooni 
eest punkte ei anta!
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R22 PUNKTIARVESTUS MÄNGU LÕPUS

R22 hoiatab teid, et kui robot rikub enne matši lõppu oma saavutused, siis nende eest punkte ei anta.

Punktide saamiseks peavad missiooni nõuded olema matši lõpus nähtavad, välja arvatud juhul kui nõutud on 
kindel missiooni lahendamise meetod. 

•	Ülevaatuseks tuleb täpselt peale matsi lõppu kogu olukord “külmutada”. 
•	Lülitage vajadusel robot kinni, jätke kõik asjad sinnapaika ja ärge puutuge mitte miskit. Seejärel vaadake 

kohtunikuga väljak üle ja pange punktid.

R23 OTSENE SÕNASTUS

R23 limiteerib segadused ja hoiatab teid lugemast nõudmisi, mida seal tegelikult ei ole.

Robotimängu tekst tähendab täpselt ja ainult seda, mida see ütleb.

•	Kui mingi sõna ei ole defineeritud, siis kasutage selle sõna algupärast ja kõnes kasutatud tähendust.
•	Kui mingit detaili pole mainitud, siis see ei loe.

R24 INFORMATSIOONI TÄHTSUSE JÄRJESTUS

R24 vastab küsimusele “Mis siis, kui kahes erinevas kohas on mängu kohta faktierinevused?“ 

Kogu robotimängu informatsiooni hulgas on kõige tähtsamad värskeimad Robotimängu UUENDUSED, millele 
järgnevad tähtsuse järjekorras missioonid, turniiri reeglid ja alles siis väljaku seadistamise osa.

•	Olenemata dokumendist on tekstil alati suurem kaal kui pildil.
•	Videod, e-mailid ja foorumi postitused ei oma üldse kaalu.

Robotimängu uuendused on leitavad aadressidel www.firstlegoleague.ee/challenge ja firstlegoleague.org/
season.

R25 KAHTLUSEST KASUSAAMINE

R25 ütleb kohtunikule, kuidas segases või raskesti mõistetavas olukorras käituda.

Kui kohtuniku otsus võib olla “nii ja naa” või kui kohtuniku ettevalmistus, tähelepanek, pilk või mälu võib osutuda 
probleemiks, siis kehtib teile kahtlusest kasu saamine ja otsused tehakse meeskonna kasuks.

R26 LÕPLIK TULEMUS

R26 määrab selle, kuidas lõpptulemus muutub ametlikuks ja mida tehakse viikide korral. 

Punktisumma muutub ametlikuks hetkest kui olete andnud oma nõusoleku.

•	Kui vaja, siis kohtunik määrab lõppotsuse.
•	Auhindade ja edasipääsemise juures läheb arvesse ametlike voorude parim tulemus. Viigiseisu puhul läheb 

arvesse teine ja kolmas parem tulemus. Kui ka see ei anna tulemust, siis otsustab kohalik korraldaja edasised 
käigud.

•	Playoffid ja finaalid on ainult lõbu pärast.

PUNKTIARVESTUS  |  DEFINITSIOONID JA REEGLID
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Tähelepanu veteranmeeskondadele: 
Järgnev nimekiri ei ole lõplik. Lugege 
kindlasti kogu reegliteraamat uuesti läbi 
ja seda korduvalt.

•	Sõbralikku Professionaalsust jälgitakse igal 
meeskonnal igal matšil. Vt lk 21. Punktid 
moodustavad osa meeskonna Põhiväärtustest.

•	Muudetud reeglid: R01 , R02 , R06 , R08 , R09 , 
R12 , R16 .

•	Esile toodud muudatused:

•	Missiooni kirjeldus lubab selgemalt robotil 
kasutada varustust missioonide täitmisel.Vt R06 .

•	Koduala definitsioon ja roboti tagasituleku 
protseduurid on täpsemalt sõnastatud. Vt R12 .

•	Matši lõpu protseduur on täpsemalt sõnastatud. 
Vt R16 . 

•	Punktide summad    M00   Varustuse kontroll-
boonuse ja M17  Täpsusketaste juures on 
muutunud.Tekst M17  juures annab nõu, kui 
soovite uuendusest kasu lõigata.  

•	Hooaja jooksul võivad reeglid saada uuendusi. 
Lugege neid hoolikalt ja kontrollige uuendusi tihti. 
Robotimängu uuendused on leitavad aadressil 
firstlegoleague.org/season ja eestikeelsena 
FIRST LEGO League Challenge Eesti veebilehel.

REEGLITE UUENDUSED SELLEL AASTAL

EDU TEILE ja LÕBUTSEGE! 
Jätkake mänguväljakul oma roboti 
ehitamist, testimist ja parendamist. 

Harjutage, harjutage, harjutage, sest 
harjutamine teeb MEISTRIKS!



M00 VARUSTUSE KONTROLLBOONUS
Kui kogu varustus mahub väiksesse kontrollalasse: 20

M05 MOOTORI VAHETUS
Kui mootor on vahetatud diislist elektrimootori vastu nii, et kollane kang puhkab täielikult all/
lõunas: 20

M01 INNOVATSIOONIPROJEKTI MUDEL
Kui teie 
innovatsiooni 
projekti mudel on :

•	Tehtud vähemalt kahest valgest LEGO klotsist​.
•	On mõõtmetelt 4 LEGO “punni” suvalises suunas.​
•	Selle mingi osa puudutab CARGO CONNECTSM ringi.

20

M02 KASUTAMATA MAHT
Kui hingedega konteiner on 
täielikult suletud:

•	Osaliselt kraami täis (1-5 klotsi):
•	Täielikult kraami täis (Kõik 6 klotsi):

20
30

M06 ÕNNETUSTE VÄLTIMINE
Kui matši lõpuks on teie robot pargitud üle sinise Õnnetuste 
vältimise joone ja kollane paneel:

•	Pole maha löödud: 
•	On maha löödud:

20
30

Kui matši lõppedes on must raam maha löödud, siis selle missiooni eest punkte ei saa.

M03 KAUBALENNUKI MAHALAADIMINE

Kui kaubalennuk on mahalaadimiseks ettevalmistatud nii, et kaubauks on täielikult all ja 
puudutab oma musta raami:
Kui kaubalennuk on tühjaks laetud nii, et konteiner on täielikult lennukist eraldatud:

20

10

M07 KAUBALAEVA MAHALAADIMINE
Kui konteiner ei puuduta enam kaubalaeva idatekki:
Kui konteiner on kaubalaeva idatekist täielikult idas:

20
10

M09 RONGIRÖÖPAD
Kui rongirööbas on parandatud ja see asetseb täielikult maas/läänes:
Kui rong on jõudnud oma sihtkohta ja lukustatud rööbaste lõppu:

20
20

M04 TRANSPORTIMISE TEEKOND
Kui kaubaauto on matil sinisest joonest mööda jõudnud oma lõpp-punkti:
Kui lennuk on matil olevast sinisest joonest mööda jõudnud oma lõpp-punkti:
Boonus: Kui mõlemad tingimused täidetud:

10
10
10 lisatud

M08 ÕHUST ALLA LASTUD
Kui toidupakk on helikopteri küljest eraldatud:
IKui toidupakk on teise väljaku helikopteri küljest eraldatud ja pandud täielikult sinu väljaku 
CARGO CONNECTSM rõnga sisse:
Kui mõlemad meeskonnad on oma väljaku helikopterilt toidupaki eraldanud:

20

10
10

30 Robotimängu Reegliteraamat  I  Punktitabel

SKOOR

Tiim # Matš: Kohtunik: Laud:

MEESKONNA INITSIAALID:



Sõbralik professionaalsus® näidatud robotimängu laua ääres:
ARENEV SAAVUTATUD ÜLEOOTUSTE

2 3 4

M10 SORTEERIMISKESKUS
Kui konteinerid on sorteeritud nii, et oranž konteiner on ainuke, mis on jäänud täielikult 
sinisega näidatud sorteerimisalasse: 20

M14 SILD
Kui silla külg/küljed on alla lastud ja toetuvad oma kesktoele: 10 iga eest

M17 TÄPSUSKETTAD
Kui väljakule jäetud täpsusketaste arv on:

1: 10 2: 15 3: 25 4: 35 5: 50 6: 50

VÄLJAKUL OLEVAD LAHTISED DETAILID
1 Turbiini laba, 2 Kolonni veoautot, 6 Konteineri sisu, 1 Pakk, Konteinerid – 4 Hall, 1 Laimiroheline, 1 Sinine, 1 
Heleoranž & 1 Hingedega, 1 Lennuk, 1 Veoauto, 1 Rong, 1 Toidupakk, 6 Täpsusketast, & 1 Kanamonument

M11 KOJUKANNE
Kui kaup on transporditud sihtkohta ja see asub valgel ukselävel:	� • Osaliselt: 

• Täielikult:
Kaup ei loe, kui matši lõpus puudutab see teie varustust.

20
30

M15 KAUBA LAADIMINE
Kui konteinerid puutuvad ainult ja asetsevad:	� • Veoautode kolonnil: 10 iga eest (Max 20 punkti) 

• Rongil: 20 iga eest (Max 40 punkti) 
• Kaubalaeva läänetekil: 30 iga eest (Max 60 punkti)

Veoautokolonnil olevad konteinerid peavad asetsema täielikult kodualast väljaspool

M16 KAUBA ÜHENDAMINE CARGO CONNECTSM

Kui ükskõik 
millise ringi 
sees on 
konteiner:

•	Osaliselt: 5 iga eest
•	Täielikult: 10 iga eest
•	Kui sinine konteiner (hingedeta) asetseb sinise ringi sees: 20 lisatud
•	Kui laimiroheline konteiner asetseb laimirohelise ringi sees: 20 lisatud
•	Kui ükskõik millise ringi sees on täielikult vähemalt üks konteiner: 10 iga ringi eest

M12 SUUR SAADETIS
Kui turbiini laba puudutab ainult oma sinist alust ja:	� • Matti: 

• Mitte midagi muud:
20
30

Kui kanamonument on püsti ja selle alusjalg asetseb ringis:	� • Osaliselt: 
• Täielikult:

5
10

M13 VEOAUTODE KOLONN
Kui mõlemad veoautod on väljaspool koduala lukustatud kolonni:
Kui veoauto on kinnitatud silla külge:
Boonus: Kui mõlemad tingimused on täidetud:

10
10
10 lisatud

LÕPPSKOOR
(LÕPPSKOOR = PUNKTIDE LAHTRITE KOKKULIIDETUD SUMMA)

CARGO CONNECTSM 31

SKOOR
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