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Robotiming

Meeskond ehitab oma roboti LEGO elementidest
ja tehnoloogiatest. Punktide kogumiseks tuleb
programmeerida autonoomne robot, mis lahendab
robotimangu valjakul kahe ja poole minuti jooksul
missioone. Parast voistlusstrateegi valjamdtlemist
alustab robot kaivitusalas ja lahendab meeskonna
poolt valitud missiooni(d).

Robot on programmeeritud tulema tagasi kodualasse
igal hetkel. Meeskond v&ib robotit enne kaivitamist
kodualas muuta. Vajadusel vaib roboti kasitsi valjakult
kodualasse tuua, aga sellega kaotab meeskond Uhe
tapsusketta. Meeskond saab mangida mitmes voorus
ja arvesse laheb kdige kdrgem tulemus.

Kéesoleva aasta CARGO CONNECT®M valjakutsel
on roboti eesmargiks viia erineva kujuga laste
sihtmarkideni ja transpordiasutusteni. Robot puutub
kokku erinevate missiooni mudelitega, mis kujutavad
transpordi turvalisust, efektiivsust, Gihendusi ja
ligipaasetavust.

Sobralik Professionaalsus on Uks viisidest, kuidas
FIRST LEGO League Pdhivaartuseid valjandada.
Robotiméang on oluline koht Sébraliku
Professionaalsuse jalgimiseks. Sellele aitavad kaasa
meie kohtunikud.

Viljak wis| |

Veoautode kolonn, Rong, Koik ringid
Kaubalaeva laanetekk.

Kaivitusala
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Skanneeri
QR kood
ehitus-
juhendite
nagemiseks.

Missioonimudelite ehitamise
informatsioon

Koti number | Koti sisu Missiooni number

Veoautode kolonn
! 2x veoautot /m Kauba laadimine
2 Mootori vahetus m Mootori vahetus
Hingedega konteiner Kasutamata maht
3 konteineri sisu (M02 flAm15 AM16] Kauba laadimine
3x halli konteinerit CARGO CONNECTSM
4 Ukselavepakk (M11 ] Kojukanne
TURVALISUSE MUDELD - Ehitatakse 2. kohtumisel
5 Kanamonument m Suur saadetis
Turbiini laba .
6 Sinine alus (M12] Suur saadetis
7 Onnetuste véltimine (M06 | Onnetuste véltimine
8 Kaubalaev Moz f{m15] Kaubalaeva mahalaadimine

Kauba laadimine

9 Kraana konteineriga MO7 Kaubalaeva mahalaadimine

LIGIPAASETAVUSE MUDELID - Ehitatakse 3. kohtumisel

Rongird6pad Rongiré6pad
10 2x rongivagunit mlm Kauba laadimine

Laanepoolne sild riiviga

11 Idapoolne sild (M14] Sild
Kesktugi
Helikopter ~
12 Toidupakk (M08 | Ohust alla lastud
UHENDUSTE MUDELID - Ehitatakse 4. kohtumisel
Lennuk
13 Kaubaauto m Transportimise teekond
2x aktivaatorit

Kaubalennuk . -
14 1x hall konteiner m Kaubalennuki mahalaadimine

Hoiuriiul m
15 3x konteinerit (laimiroheline, hele . o Sorteerimiskeskus

oranz, ja sinine) (B / [FL ainult konteinerid)

MUDEL MISSIOON 1 JAOKS (M01) — Ehitatakse 8. kohtumisel
16 Innovatsiooniprojekti mudeli klotsid [} Innovatsiooniprojekti mudel
TEISED MUDELIT - Ei vaja ehitamist

6x tapsusketast

17 4x juhendaja marki* M17 Tépsuskettad

12x hooaja plaat*

*Markus: Juhendaja marke ja hooaja plaate El kasutata valjakul ega tiheski Missioonis. Vdite nendega teha, mida soovite.
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Viljaku iilesseadmine

Valjakuks nimetame kiilgseintega piiratud

laua peal asetsevat matti, millele on asetatud
missioonimudelid. Mati ja missioonimudeli ehitamise
jupid leiad oma voistluskomplektist. Vajalikud
opetused ja lingid leiate firstlegoleague.org/season.

MISSIOONIMUDELITE EHITAMINE

Roboti Glesanne on lahendada punktide saamiseks
missioone. Missioonimudelid ehitate teadlase
toovihiku tundide 1- 4 raames (voib ka varem!).
Missioonimudelite ehitamiseks kasutage
voistluskomplektist saadud LEGO elemente
jafirstlegoleague.org/season. lehelt leitavaid
ehitusjuhendeid. Uhel inimesel Iaheb kdigi mudelite
kokkuehitamiseks umbes 6 tundi.

Mudelid tuleb ehitada vaga perfektselt. “Enam vahem
perfektne” pole kahjuks piisavalt hea! Kui te harjutate
vigaste mudelitega, siis suure tbendosusega on teie
robotil voistlustel probleeme. Parima tulemuse saab
siis kui vahemalt kaks inimest kontrollib teie t60 Ule.

VALJAKUMATI ASETAMINE

SAMM 1 — Kontrollige, et valjakul poleks
konarusi. Vajadusel lihvige need ara ja puhastage
tolmuimejaga.

SAMM 2 — Asetage valjakumatt puhtale valjakule
nii nagu naidatud joonisel. Arge voltige véaljakumatti
kokku. Arge murdke rulli keeratud véljakumatti kokku.

SAMM 3 — Libistage valjakumatt kagu nurka, vastu
kiilgseinu. Mati ja Iduna ning ida seinte vahel ei tohiks
olla vahet, kuid mati ja pdhja seina vahel peaks olema
umbes 6 mm vahe. Kui valjaku médtmed on diged ja
valjakumatt on digesti paigutatud, siis tlihi ala peaks
olema X=343mm x Y=1143mm.

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

=<
Ida

Harjutus Véistlus

MARKUS: Vaistlustel piiliavad vabatahtlikud véljaku
Ules séattida nii hasti kui oskavad, kuid siiski tuleks
arvestada, et voistlusvaljakul voib olla mdni konarus
ja erinevad valgusolud.

Harjutamine ilma ametliku lauata voi klljeseinteta
on okei, kuid vdistluseid korraldatakse ametlikel
laudadel Vdistlus asetuses. Palun pidage seda
meeles harjutamisel. Juhendid kodus harjutamiseks
ja ametliku laua ehitamiseks on leitavad aadressil:
firstlegoleague.org/season.

CARGO CONNECTM



3M™ Dual Lock™ Voistluskomplektist leiate Dual MUDELITE KINNITAMINE — Matil

Takjakinnitus Lock takjakinnitusi, millega on X-iga tahistatud ruudud, mis
kinnitada mudelid mati kilge. tahistavad kohta, kuhu kinnitada
Dual Lock on oluline osa valjaku Dual Lock kinnitus. Kasutage
Ulessattimisest, kui mudelid ei takjakinnitusi nagu allpool oleval
ole digesti kinnitatud, voib teil naites. Kui surute mudelit kinni,
missioonide lahendamisel tekkida siis vajutage kdige madalamast
raskusi. punktist, et mitte mudelit Ihkuda.

Kui tahate mudelit lahti vétta, siis
tdmmake samuti sellest kdige
madalamast punktist.

e e

Bty
—

=,

e,

Samm 3: asetage mudel ja suruge kinni

Samm 1: kleepuv osa allpool Samm 2: kleepuv osa lleval pool

Missioonimudelite paigutus

Lahtised mudelid

Koduala

Asetage jargnevad mudelid kodualasse:

* 1 turbiini laba

¢ 1 kolonni veoauto
* 6 konteineri sisu

* 1 pakk

« 3 halli konteinerit Suletud luuk

Robotimingu Reegliteraamat | Viljaku iilesseadmine




Kanamonument

e - o <
Vo @ . F o 8 e
Asetage Ida suunas, paralleeljoonte peale nii,
et iga ratta keskkoht oleks ristuva joone peal.

"kl Tapsuskettad

CARGO CONNECTM 7
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Kinnitatud mudelid

Kaubalennuki Mootori Onnetuste
mahalaadimine m vahetus m valtimine

"' —' o J
Laadige konteiner lennukile ning Likake kollane kang I6puni alla/ Must raam ja kollane paneel on
lUkake kauba uks Idpuni Ules. Pdhja suunas mdlemad Ules/vertikaalselt.

Suur
m saadetis m Sild

Asetage vastavalt pildile,
molemad sillaosad Ules.

m Transportimise teekond

Tduketala ja Stopper Lennuk Kaubaauto

Asetage iga tduketala allajavastu  Lukake tduketala paika ning asetage lennuk ja kaubaauto vabaltliikuvalt
enda stopperit. enda aktivaatoritesse. Likake nad vastu enda tduketala (naidatud pildil)

Robotimingu Reegliteraamat | Viljaku iilesseadmine




'\ [ral Kaubalaeva mahalaadimine

Laeva laanetekk Kraana konteineriga

; \\ :‘, 4 _‘ — (lyv-:‘-"\"‘yi.

Veendu, et laeva laanetekk kiiguks Veendu, et kraana liigub sujuvalt. Likka kraana I6puni Laane suunas.
sujuvalt.

m Ohust alla lastud

Helikopter Kollane kang Toidupakk

Liigutage kollane kang I6puni Laane suunas, laadige toidupakk helikopteri esiotsa kulge.

m Rongiroépad

Parandatud osa Rong Rong ja ré6pad

Kinnitage rongird6pad parandatud  Paigutage rong rédbastele ja likake
osa all. Veenduge, et see liigub vabalt. see |dpuni Péhja suunas. Veenduge,
Seejarel tostke parandatud osa Ules. et rong liiguks sujuvalt.

CARGO CONNECTM 92
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Ulemine riiul

Keskmine riiul

Alumine riiul

Kinnitage kaubariiul takjakinnitustega ning asetage sinised, hele oranzid, ja laimirohelised konteinerid jargnevalt:
* Igas lahtris peaks olema vahemalt Uks konteiner.

» Kdigepealt paigutage sinine konteiner alumisele riiulile, mistahes lahtrisse (suvaliselt).

 Jargmisena paigutage hele oranz konteiner keskmisele riiulile, Uihte jarelejaanud lahtrisse (suvaliselt).

« Viimasena paigutage laimiroheline konteiner tlemisele riiulile jarelejaanud lahtrisse.

* Veenduge, et iga konteiner oleks likatud taielikult Iduna suunas vastu kaubariiuli riiulit, et need paika rihtida.

* Proovige uut asetust iga kord kui valjaku uuesti Ules satite (kokku on kuus asetust).

Naide suvalisest asetusest

,V

Naide suvalisest asetusest

Robotimingu Reegliteraamat | Viljaku iilesseadmine



Missioonid

Siit leiate Ulesanded, mida robot saab punktide teenimiseks lahendada. Detailid on Uldiselt lihtsad, aga neid
detaile voib olla palju. Parimaks arusaamiseks lugege neid meeskonnaga korduvalt ja soovitavalt paris valjaku
aares.

Allpool leiate naidismissiooni “MXX* kirjelduse, mis kirjeldab missiooni teksti iga osa ja varvi tahtsust.

Naidis paigutus (kirjeldus)

Iga missiooni tavaline kirjeldus.
Mudeli pilt Asukoht véljakul
Ei kasutata punktide lugemisel.

» Must tekst missioonikirjelduse all maarab pohilised ndudmised: XX punktid on punases rasvases kirjas
* Kui kohtunik ndeb neid asju teostamas vai Idpetatuna: XX punkti nagu kirjeldatud

Sinine kaldkiri méérab &ra veel spetsiaalsed nbudmised, leebused (jdreleandmised) véi muud abistavad faktid.

Pildid ei pruugi néidata koiki

Ménikord néitab pilt sulle Mébnikord omab pilt tdpsustavat vbimalikke punktisummasid.
néidispunkte. kirjeldust. Ménikord néitavad ainult ménda
varianti!

XX punktid on punases rasvases XX punktid on punases rasvases XX punktid on punases rasvases
kirjas kirjas kirjas

Missioonimudelite asukoht ja suund N

Missioonid kasutavad tihti nelja pdhiilmakaart: pohi,
Iduna, ida ja 1aés asukoha voi suuna kirjeldamisel.

Naiteks “paremal, vasakul” asemel vbime kasutada \ /

“idas, laanes”. “All, tleval’ asemel voime kasutada
“ldunas, pdhjas”. W —— — E

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

CARGO CONNECT™ 11



m Varustuse kontrollboonus

m “Vahemaga sama tegemine”
vOib aidata kokku hoida aega
lo ja ruumi. Samuti on vaiksem
vdimalus, et mingi roboti osa ei
toota.

Kui koik teie varustus mahub ara vaikesele kontrollalale: 20

Enne iga mat$i algust votke kogu varustus hoiukastist vélja ja naidake
kohtunikule, et suudate koik kontrollboonuse alale mahutada.
Leia R rohkemate detailide lugemiseks.

Vaike varustuse | ftrer @
e
kontrollala J )
The LEGO Foundation

m Innovatsiooniprojekti mudel

Transportimise juures mangivad
probleemide kirjeldamine ja nendele
lahenduste leidmine vaga suurt

rolli. Maailm on koguaeg muutuses

»

b e ja seetdttu naevad insenerid,
o e” programmeerijad ja ehitajad koguaeg
w - A
vaeva, et muuta meie kdigi elu
Ll mEfTs paremaks, turvalisemaks ja lihtsamaks.

Kui Innovatsioonprojekti mudel vastab jargnevatele nduetele: 20
* Valmistatud vahemalt kahest valgest LEGO klotsist..
* On mootmetelt vahemalt 4 LEGO punni mingis suunas.
* Puudutab mingi osaga CARGO CONNECTSM ringi.

Disainige, ehitage ja vétke (ks Innovatsiooniprojekti mudel matsile kaasa.

Robotimingu Reegliteraamat | Missioonid



= Tarne efektiivsus séltub sellest, kui palju
L!I(_m kraami suudetakse enne saatmist tiihja
konteinerisse mahutada.

 Kui hingedega konteiner on taielikult suletud: .. ................. Osaliselt kraami tais: 20
Taielikult kraami tais: 30

“Osaliselt tédis” néuab 1 - 5 klotsi, mis on téielikult suletud konteineri sees.

“Taielikult tdis” nbuab 6 klotsi, mis on téielikult suletud konteineri sees.

Konteineri sisu Avatud Avatud Taielikult suletud
0 0

m Kaubalennuki mahalaadimine

N Kauba mahalaadimine on teekonna

m tahtis osa. Lennukid on tihtipeale ainult
Uheks transpordiosaks, et toimetada
kaubakonteiner sihtkohta.

* Kui kaubalennuk on mahalaadimiseks ettevalmistatud nii, et kaubauks on taielikult all ja puudutab oma musta
raami: 20
* Kui kaubalennuk on tiihjaks laetud nii, et konteiner on taielikult lennukist eraldatud: 10

CARGO CONNECT*™ 13
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Kauba transportimine on teekond
algusest I6puni. Tihti vajame sellel
teekonnal [6pp-punkti jdudmiseks enam
kui Uhte transportimise viisi.

* Kui kaubaauto on matil sinisest joonest médda jbudnud oma I6pp-punkti: 10
« Kui lennuk on matil olevast sinisest joonest médda jdudnud oma I6pp-punkti: 10
» Boonus: Kui mélemad tingimused taidetud: 10 lisatud

Punktide saamiseks pikendage mati kiilgedel siniseid I6ppjooni kujuteldavalt mélemas suunas.

10+10+10

Energiatéhusus mangib transpordis
vaga suurt rolli. Vahetage oma
diselmootor elektrimootori vastu.
Olles keskkonnasdbralik, saastate ka
rahal.

Robotimingu Reegliteraamat | Missioonid



Kauba transportimisel voivad dnnetused
pdhjustada vaga palju muret. Inimesed
voivad viga saada, kaup ja masinad
voivad katki minna voi transporditav last
voib hilineda.

« Kui matsi I6puks on teie robot pargitud tile sinise Onnetuste véltimise joone ja
kollanepaneel: . ... ... ... ... . . ... Pole maha l66dud: 20
On maha l66dud: 30

Kui matsi I6ppedes on must raam maha 166dud, siis selle missiooni eest punkte ei saa.

Blue Accident
Avoidance Line

(LAl Kaubalaeva mahalaadimine

Kauba mahalaadimine on teekonna
tahtis osa. Laevad on tihtipeale ainult
Uheks transpordiosaks, et toimetada
kaubakonteiner sihtkohta.

* Kui konteiner ei puuduta enam kaubalaeva idatekki: 20
« Kui konteiner on kaubalaeva idatekist taielikult idas: 10

_(‘  CICICITICICIO
lseeEEEe:

CARGO CONNECT*™ 15
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Helikoptereid kasutatakse tihti
keerulistesse kohtadesse kauba

m transportimiseks. Neid kasutatakse
teiste aitamiseks, naiteks so0gipakkide
kohaletoomiseks.

+ Kui toidupakk on helikopteri kiiljest eraldatud: 20
+ Kui toidupakk on teise valjaku helikopteri kiiljest eraldatud ja pandud taielikult sinu valjaku CARGO

CONNECTSM ronga sisse: 10
* Kui mdlemad meeskonnad on oma valjaku helikopterilt toidupaki eraldanud: 10

ZUEL]

-— helikopter

Rongid véimaldavad kaupa transportida
paljudesse kohtadesse. Rongirdobaste
korrashoid mangib kauba sihtpunkti
joudmisel vaga tahtsat rolli.

* Kui rongirdobas on parandatud ja see asetseb taielikult maas/laanes: 20
* Kui rong on jdudnud oma sihtkohta ja lukustatud rédbaste 16ppu: 20

Robotimingu Reegliteraamat | Missioonid




Transportimise juurde kaib ka dige
kauba sorteerimine ja saatmine digesse
kohta. Sorteerige oma konteinerid ja
viige sihtkohta.

+ Kui konteinerid on sorteeritud nii, et oranz konteiner on ainuke, mis on jaanud taielikult sinisega naidatud
sorteerimisalasse: 20

Vihje: Neid konteinereid saab kasutada ka muude missioonide juures.

e

i

Sorteerimisala

Kauba kattesaamine oma koduukse
juures on paris age! Kaupa saab
transportida ohutult, 6igeks ajaks teie

. 7;:-7:'1 3 ukse taha.

N - i

Osaliselt: 20
Taielikult: 30

CARGO CONNECT™ 17
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Suurte asjade transport voib

tekitada omajagu probleeme, nagu
naiteks kanamonumendi imber
mandoverdamine. Selleparast on vaga
oluline, kogu teekond ette planeerida,
et kaup saabuks turvaliselt ja ilma
vigastusteta.

» Kui kanamonument on pusti ja selle alusjalg asetseb ringis: . . ... ..

Varustus

'k Veoautode kolonn

Mitte midagi muud: 30

........... Osaliselt: 5

Taielikult: 10

Kolonnis olemine on kahe voi
enama veoauto ihenduses olemine.
See voimaldab veoautodel liikuda
efektiivsemalt ja hoida kokku aega,
kitust ja raha.

» Kui mélemad veoautod on valjaspool koduala lukustatud kolonni: 10
+ Kui veoauto on kinnitatud silla kiilge: 10
» Boonus: Kui mélemad tingimused on taidetud: 10 juurde

g

" Kinnitatud

Robotimingu Reegliteraamat | Missioonid




transportida nii jogepidi kui ka méodda
R teed. Laske sild ala, et voimaldada
veoautodel silda uletada.

@ Silla liigutamisel Ules ja alla saame

Laadige kaubakonteinerid ohutult ja
efektiivselt.

B

I

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

Maksimaalselt annavad punkte kaks konteinerit iga transpordivahendi kohta.
Konteinerid voivad puutuda liksteist voi hoida vahet.

Konteinerid véivad puutuda kaubalaeva ladneteki halle I6puosasid

Veoautokolonnil olevad konteinerid peavad asetsema téielikult kodualast véljaspool.

Varustus

CARGO CONNECT*™ 19



m Kauba iihendamine CARGO CONNECTS™

Uhendage oma kaup erinevate
transpordiviisidega. Tehke niipalju
Uhendusi kui véimalik ja transportige
oma kaup sihtkohta nii maal, vees kui
Ohus!

Punkte antakse konteinerite eest, mis on viidud erinevatesse ringidesse, soltuvalt ringide arvust ja dige
konteineri paiknemisest dge ringi sees.

* Kui Ukskoik millise ringi seeson konteiner: . ........... .. ... .. ... .. .. ..... Osaliselt: 5igaeest
Taielikult: 10 iga eest
* Kui sinine konteiner (hingedeta) asetseb siniseringisees: ........................... 20 lisatud
* Kui laimiroheline konteiner asetseb laimirohelise ringisees: . . ........................ 20 lisatud
* Kui Ukskdik millise ringi sees on taielikult vahemalt Uks konteiner: 10 iga ringi eest

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

2 Osaliselt: 10 1 Taielikult: 10 1 Taielikult: 10 5 Taielikult: 50

3 Taielikult: 30 1 Sinine: 20 1 Roheline: 20 1 Sinine: 20
1 Ring: 10 1 Ring: 10 1 Ring: 10 1 Roheline: 20

5 Ringi: 50
10+30+10 10+20+10 10+20+10 50+20+20+50

"Wl Tapsuskettad

Mida vahem te puutute oma robotit
kodualast valjaspool, seda rohkem
M7 punkte teenite.

g

* Kui valjakule jaetud tapsusketaste arv on:
1:10, 2: 15, 3: 25, 4: 35, 5: 50, 6: 50

Te voite kaotada Uihe tdpsusketta ilma punkte kaotamata. Kasutage seda strateegiliselt ja

veenduge, et saate aru [[E 3 B8 B3 2 @B

20 Robotimingu Reegliteraamat | Missioonid




Sobralik Professionaalsus robotimangu laua aares

Kohtunikud hindavad meeskondade Sébralikku (3 punkti). Kui kohtunik markab kaitumist, mis on lle
Professionaalsust robotimangu matsidel. ootuste, siis annavad nad meeskonnale Sobraliku
Sébraliku Professionaalsuse punktid moodustavad Professionaalsuse eest ULEOOTUSTE (4 punkti).
osa Pdhivaartuste punktidest, ning need lisatakse Samas kui meeskonna kéitumine on siiski arenemist
hindamisel meeskonna Péhivaartusele juurde. ndudey, siis antakse neile ARENEV (2 punkti).

Eeldatakse, etiga meeskond alustab Sébralikku
Professionaalsust silmas pidades, ehk SAAVUTATUD

ARENEV SAAVUTATUD ULEOOTUSTE

Reeglid

Voistlustel parima tulemuse ja enesekindluse saavutamiseks lugege neid reegleid vaga tapselt ja soovitavalt
valjaku kérval.

Taaslugege neid reegleid kord nadalas, et iga detail saaks selgeks. Kui miskit jaab ikkagi segaseks, siis péérduge
julgelt Robotimangu Eesti peakohtuniku Rasmus Kits poole (rasmus@kits.ee) vdi peakorraldaja Ramon Rantsus
(ramon@robootika.ee) poole.

Kindlasti jargige robotimangu uuendusi. Robotimangu uuendused on leitavad aadressil firstlegoleague.org/
season ja eestikeelsena FIRST LEGO League Challenge Eesti veebilehel.

0@ Naidispaigutus

Lilla tekst annab kiire tutvustuse reegli kohta véi votab reegli kokku. Seda ei kasutata punktiarvestusel.

Lilla teksti all olev must tekst on péhiliseks faktiks.

Musta all olev sinine tekst lisab mingi védga tahtsa fakti, leevenduse véi abistava info.

Reeglid CARGO CONNECT™ 21



ETTEVALMISTUS | DEFINITSIOONID JAREEGLID

m VARUSTUS

RO1 dtleb, millistest elementidest roboti ja selle lisad ehitada tohib.

Varustuseks on kdik, mille tdite missioonide lahendamiseks valjakule kaasa. Sinna kuuluvad robot, selle kilge
pandavad lisajupid, muud strateegilised lisavidinad ja teie Innovatsiooniprojekti mudel.

» Kogu varustus peab olema tehtud LEGO juppidest ja tehases toodetud seisus.
Erand 1: LEGO n606rid ja torud voib mootu I1digata.
Erand 2: Tuvastuselemendid vdib kleepida/panna peidetud kohta.
« Ei ole lubatud kasutada tehases toodetud Uleskeeratavad/tagasitbmmatavad mootoreid.
« Ei ole lubatud kaasa tuua lisa missioonimudeleid.
 Mitte-elektrilisi LEGO juppe v6ib kasutada erinevatest komplektidest ja Idpmata palju.
» Kasutage ainult ehitusklotse — mitte pakkematerijali, riletusesemeid jne.
» Kleepekatest voib kasutada ainult originaalkleepekaid ja need peavad olema ehitusjuhendi jargi kleebitud.
* Lubatud on kasutada uhte paberilehte ainult markmete tegemiseks ja seda ei loeta varustuse hulka.

« Elektrilisi LEGO elemente vdib kasutada ainult jargnevalt: (LEGO Education SPIKE™ Prime ja
MINDSTORMS® EV3 on vélja toodud, kuid ka MINDSTORMS Robot Inventor ning samavaarne NXT ja RCX on
ka lubatud). Samuti on lubatud kasutada SPIKE Essential andureid ja mootoreid!

* Lubatud on kasutada LEGO juhtmeid, Uhte kontrolleri akut véi 6 AA patareid ja Uhte SD kaarti.

Kontroller: i
Maksimaalselt ks matSi jooksul. Ei
tohi tuua rohkem kui Uhte valjaku
aarde.

Mootorid:

Maksimaalselt neli mootorit Ghe ‘37
matsi jooksul, mootoreid véib e 25w
omavahel kombineerida. Ei tohi ﬁ@- 1 @
tuua rohkem kui nelja véljaku b
aarde..

l« W ‘ =
Andurid: «,. ’ ﬁ ﬁ
Ainult puute/jéu, varvi, kauguse/

ultraheli ja gliro andurid on lubatud.
Neid voib kombineerida ja nende

number pole piiratud. [/

SPIKE Prime EV3
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m TARKVARA JA JUHTIMINE

* Te voite kasutada Ukskdik millist tarkvara, mis aitab robotil liikuda ja tegutseda autonoomselt. Kaivitatavad
programmid peavad olema kontrolleris (roboti sees) voi microSD kaardil..
» Kaugjuhtimine ei ole turniiri alal lubatud. Bluetooth (sinihammas) peab valjaku kdrval olema valja llitatud.

m ROBOT

RO3 defineerib roboti selle jargi, mis on sellele hetkel peale pandud véi éra véetud

Robot on kontroller ja tikskoik milline varustus, mis on hetkel kasitsi kontrollerile kiilge pandud ja mis pole
moeldud sealt ise eemalduma, va kasitsi.

Néide 1: Roboti kiiljes olev eemaldatav téstuk on roboti osa ainult niikaua kui see on roboti kiiljes.

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

m MISSIOONIMUDEL

RO04 defineerib vbimalused, mida tohib véljakul olevate objektidega teha, kui need ei kuulu teie varustuse hulka.
Missioonimudelid on LEGO objektid, mis on valjakul enne teie saabumist.

» Missioonimudeleid ei tohi isegi mitte ajutiselt lahti votta.

» Missioonimudelit véib kombineerida Uikskdik millega, k.a. robotiga, kui suudate selle hiliem kohtuniku palumise

peale kiiresti, ilma probleemideta lahti vbtta ja mudel sailitab oma esialgse kuju.
» Mudeli juures olevad erinevad detailid on mudeli osad. Naited: raamid, alused, silmused.

m TAPSUSKETTAD

Need on punased Umarad kettad. Mangu kaivitamisel annavad need punkte ja kohtunik saab neid Ukshaaval
véljakult eemaldada. Vaadake reeglit CXE), 3D ja .

m MISSIOON

Missioon on (iks v6i enam Ulesandeid, mida robot saab punktide korjamiseks teha. Neid véib lahendada endale
sobivas jarjekorras.

MATS

Kui kaks voistkonda voistlevad Uksteise vastas olevatel valjakutel, mis on Ghendatud péhjaseintega. 2 minuti ja 30
sekuni jooksul vdib robot proovida lahendada missioone.

CARGO CONNECTM
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LN TEHNIKUD

Meeskonnaliikmed, kes kasitlevad robotit matsi ajal .
 Korraga tohib valjaku aares olla 2 tehnikut.

» Asendustehnikud véivad igal ajal hetketehnikud valja vahetada.
+ Ulejaanud meeskonnalikmed peavad seisma vdistluste korraldaja poolt maaratud alas.

m VARUSTUSE ULEVAATUS

R09 maérab é&ra teie varustuse mébétmed, kuna ja kuidas seda kontrollitakse ja mis juhtub siis kui te labite voi ei
1&bi tlevaatust.

Matsile tulles vbtke kogu oma varustus kastist valja ja naidake kohtunikule, et suudate selle asetada taielikult
Uhte kahest kujuteldavast Glevaatusalast (naidatud all joonisel). Varustust vdib katega hoida levaatusalas.
Ulevaatusalade kujuteldav kérgus on 12.0 tolli ehk 305 mm.

« Kui kdik mahub suurde llevaatusalasse, siis olete |abinud, kui vaiksesse, siis saate boonuspunkte. Vt [II1).

« Kui kéik ei mahu suurde Ulevaatusalasse, siis voite Ule piiride lainud osad vaiksemaks lammutada voi viia tagasi
meeskonnaalasse.

+ Ulevaatusalad ja Ulevaatusalade kujuteldav kdrgus 305 mm (12 tolli) kaovad peale llevaatuse I8ppu ja siis vdite
asetada oma varustuse kdikjale kodualale.

Vaike Ulevaatusala Suur Ulevaatusala

Piltidel naidatud (llevaatusalad on kujuteldavad, nende kérgus on 305 mm ehk 12.0 tolli.

m TAIELIKULT SEES

100% ala sees ja mahub kdrgusesse, kui kdrgus peaks olema ette antud.

* 100% tahendab kdik osad, mitte ainult need, mis matti puudutavad.
» Jooned kuuluvad ala sisse.

Need naited kaivad kaivitusala kohta:

TAIELIKULT SEES POLE TAIELIKULT SEES
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m VALJAKU ULEVAATUS

R11 aitab véltida probleeme valguseanduriga ja vigaste missioonimudelitega.

Teil on digus kalibreerida andureid peale varustuse ulevaatuse labimist ning enne roboti kaivitamist ning samuti
on 6igus paluda kohtunikul Gle vaadata missioonimudelid, mis vdivad teile muret valmistada.

m KODUALA

R12 maéarab &ra asukoha, kuhu robot véib missioonide tegemise vahel minna ja mis on sellel alal lubatud teha ja
mida mitte.

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

» Koduala on osa valjakust

» Kodualal ei ole lage.

» Koduala on koht, kus tohite robotit kasitleda ja oma asju ladustada ja hoida.

» See on ala, kus tohite oma robotit kasitleda enne kaivitamist ja kaivitamiste vahel.

* Peale igat kaivitamist peab robot taielikult tagasi tulema kodualale, et voiksite selle uuesti kaivitada ilma
tapsusketast kaotamata.

* Robot véib kodualast lahkuda ainult kaivitusala kaudu, aga kodualale vdib tagasi tulla Ukskdik kust.

+ Arge méjutage midagi véljaspool koduala, v.a reeglid [(E ja GXE). K&ik olukorrad, mille robot pdhjustab
véljaspool koduala jaetakse selliselt, v. a. siis kui robot neid ise muudab (vaata reeglit GZEY).
Erand 1: Kui midagi veereb kogemata kodualalt vajakule, siis haarake see kiiresti tagasi selliselt, et te ei
mojutaks valjakut.
Erand 2: Kui moni varustus kukub roboti kiiljest kogemata ara, siis voite selle tagasi votta.

» Kodualast ei tohi strateegiliselt midagi valja saata voi laiendada, kui siis ainult roboti kaivitamisel.

m KAIVITUSALA

R13 maéarab &ra roboti kdivitamiseks méeldud ala ja piirangud selle ala kasutamise juures.

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

* |gal kaivitamisel peab robot ja kdik mida robot ligutama hakkab mahtuma taielikult kdivitusala sisse.
» Kohe peale kaivitamist ja kaivitamiste vahel on kaivitusala tavalise koduala osa

Koduala Kaivitusala

Ulevalpool vélja toodud sinised alad on kujuteldatavad ja neil ei ole lage.
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m KAIVITAMINE

R14 méaéarab Kéivitamiseks vajalikud tingimused ja kirjeldab &ra kéivitamise protseduuri.

Naidake kohtunikule kontrollolekut 1 ja kontrollolekut 2 ja alles seejarel on teil 6igus mootorite kaivitamiseks
vajutada nuppu, méjutada andurit véi kaivitada taimer.

« Kontrollolek 1: Robot ja kdik mida see liigutama hakkab, peab taielikult mahtuma kaivitusala sisse.

 Kontrollolek 2: Te ei takista miskit liikumast, sh mootori liikumist vdi salvestatud energiat.

» Matsi algus: Kdige varem tohib startida tapselt peale stardiloenduse viimase séna esimese tahe kuulmist nagu
“3,2,1... LEGO!” Koik teised taaskaivitamised voib teha omal soovil (jalgima peab siiski kontrollolekut 1 ja 2).

m KATKESTAMINE

R15 méaéarab &ara pirangud ja olukorrad, mis juhtub siis kui olete peale kéivitamist roboti katkestanud

Kui olete kaivitunud roboti katkestanud véi puutunud midagi, mis seda robotit puudutab.

« V/8ite robotit katkestada igal ajal, aga peate arvestama reeglitega [ ja ZE.

« Parim aeg roboti katkestamiseks on siis, kui robot on taielikult kodualal (GXE3).

« Arge kasutage roboti katkestamiseks nn “sobilikku aega*, et kasutate silmi sensoritena ja siis kasutate
katkestamist strateegiliselt, et parimad punktid vdtta. Selline teguviis annab missiooni eest 0 punkti.

« Arge saatke ega visake asju roboti pihta.

Kui robot saabub kodualasse ja te ei katkesta seda seal, siis voib robot méjutada teie poolt kodualasse sétitud
asju ja sealt ise neid kaasa haarata ja uuesti véljakule séita. Kodualasse tulles ei pea robotit katkestama ja seda
uuesti kdivitama.

m KATKESTUSE PROTSEDUUR

R16 méaéarab &ra protseduurid ja tagajérjed, kui olete oma roboti katkestanud vastavalt sellele, kus teie robot
hetkel asus.

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

* Kui see oli taielikult kodualas: Probleeme pole.
» Kui see ei olnud taielikult kodualas: Kaotate Uhe tapsusketta.

Valestardi protseduur: Kui teete valestardi, ehk kéivitate roboti ja suudate selle katkestada enne kui robot on
Jjéudnud koduala piirile, siis voite selle ilma tdpsusketast kaotamata uuesti kéivitada.

Mootorite sééstmise erand: Kui teie robot j&éb kuhugi kinni ja mootorid liiguvad tiihja ning te ei kavatse seda
uuesti kéivitada, siis voite selle tdpsusketast kaotamata kinni liilitada ja sinnapaika jétta.

Matsi I6pu erand: On okei, kui lillitate roboti kinni peale matsi I6ppu. Kui jélgite X, Punkt 3, siis te ei kaota
tdpsusketast. Jatke robot paigale, vt GE2).
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LAST/KOOREM

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

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

m LASTIGA KATKESTAMINE

R18 maéarab &ra tagajérjed, mis kaasnevad roboti katkestamisega hetkel, kui see vedas lasti.

Sellise lasti, mis kaivitamise ajal oli robotiga ja mis katkestamise ajal oli osaliselt vdi taielikult kodualal, voite jatta
endale.

LBl LASTI KAOTAMINE

R19 maéarab &ra tagajérjed juhul kui robot kaotab lasti ja olenevalt kuhu robot selle kaotas.

Selline last, mille robot kaotab taielikult valjaspool koduala, tuleb jatta sinnapaika. Kui see last jaab aga osaliselt
kodualasse, siis PEATE selle koju tagasi votma ja kaotate lihe tapsusketta.

» Otsuse tegemiseks peab last olema lilkumatu.
» Kui tagasivbetava lasti hulgas on missioonimudel, siis selle vétab kohtunik endale.

m VAHELESEGAMINE

R20 maéarab &ra tagajérjed, kui te segate vastasmeeskonda, tema véljakut vbi robotit.

Robot ei tohi vastasvaljakut segada valjaarvatud juhul kui on missiooni erand. Kui vahelesegamisega kaotab
vastasmeeskond punkte vdi voimaluse saada punkte, siis antakse need neile automaatselt. Koostdomissioon on
lubatud.

m VALJAKU LOHKUMINE

R21 méérab é&ra tagajérjed, kui te I6hute oma véljakut.

Kui robot tdmbab missioonimudeli takjakinnituse kuljest lahti vai I6hub missioonimudeli ara, siis jaetakse olukord
selliselt nagu see on ja kui selle tegevusega teeniti punkte vdi tehti punktisaamine kergemaks, siis selle missiooni
eest punkte ei anta!

CARGO CONNECTM
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PUNKTIARVESTUS | DEFINITSIOONID JAREEGLID

m PUNKTIARVESTUS MANGU LOPUS

R22 hoiatab teid, et kui robot rikub enne mats$i I6ppu oma saavutused, siis nende eest punkte ei anta.
Punktide saamiseks peavad missiooni nduded olema matsi I6pus nahtavad, valja arvatud juhul kui ndutud on
kindel missiooni lahendamise meetod.

« Ulevaatuseks tuleb tapselt peale matsi I6ppu kogu olukord “kiilmutada”.
« Lllitage vajadusel robot kinni, jatke kdik asjad sinnapaika ja arge puutuge mitte miskit. Seejarel vaadake
kohtunikuga valjak Ule ja pange punktid.

m OTSENE SONASTUS

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

Robotimangu tekst tahendab tapselt ja ainult seda, mida see (tleb.

» Kui mingi sdna ei ole defineeritud, siis kasutage selle séna alguparast ja kdnes kasutatud tdhendust.
* Kui mingit detaili pole mainitud, siis see ei loe.

m INFORMATSIOONI TAHTSUSE JARJESTUS

R24 vastab klisimusele “Mis siis, kui kahes erinevas kohas on mangu kohta faktierinevused?*

Kogu robotiméngu informatsiooni hulgas on kdige tahtsamad varskeimad Robotimangu UUENDUSED, millele
jargnevad tahtsuse jarjekorras missioonid, turniiri reeglid ja alles siis valjaku seadistamise osa.

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

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

m KAHTLUSEST KASUSAAMINE

R25 (itleb kohtunikule, kuidas segases vOi raskesti mbistetavas olukorras kéituda.

Kui kohtuniku otsus voib olla “nii ja naa” voi kui kohtuniku ettevalmistus, tahelepanek, pilk voi malu véib osutuda
probleemiks, siis kehtib teile kahtlusest kasu saamine ja otsused tehakse meeskonna kasuks.

m LOPLIK TULEMUS

R26 méérab selle, kuidas I6pptulemus muutub ametlikuks ja mida tehakse viikide korral.

Punktisumma muutub ametlikuks hetkest kui olete andnud oma ndusoleku.

* Kui vaja, siis kohtunik maarab I6ppotsuse.

* Auhindade ja edasipaasemise juures laheb arvesse ametlike voorude parim tulemus. Viigiseisu puhul laheb
arvesse teine ja kolmas parem tulemus. Kui ka see ei anna tulemust, siis otsustab kohalik korraldaja edasised
kaigud.

* Playoffid ja finaalid on ainult I6bu parast.
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REEGLITE UUENDUSED SELLEL AASTAL

Tahelepanu veteranmeeskondadele: + Esile toodud muudatused:

J:':lrgnev_nlmeklrl el C_’le 16plik. Lugege" ) + Missiooni kirjeldus lubab selgemalt robotil

kindlasti kogu reegliteraamat uuesti labi kasutada varustust missioonide taitmisel.Vt [GI.

ja seda korduvalt. » Koduala definitsioon ja roboti tagasituleku

protseduurid on tdpsemalt sénastatud. Vt GIE).

* Sébralikku Professionaalsust jalgitakse igal « Matsi I6pu protseduur on tipsemalt sénastatud.
meeskonnal igal matsil. Vt Ik 21. Punktid \{R16
moodustavad osa meeskonna Pdhivaartustest.

« Muudetud reeglid: G, GXA, . X8, 15 « Punktide summad [[[IJ Varustuse kontroll-
(R12fR16 } boonuse ja Tapsusketaste juures on

muutunud. Tekst{JEEd juures annab ndu, kui
soovite uuendusest kasu I6igata.

* Hooaja jooksul vdivad reeglid saada uuendusi.
Lugege neid hoolikalt ja kontrollige uuendusi tihti.
Robotimangu uuendused on leitavad aadressil
firstlegoleague.org/season ja eestikeelsena
FIRSTLEGO League Challenge Eesti veebilehel.

EDU TEILE ja LOBUTSEGE!

Jatkake manguvaljakul oma roboti
ehitamist, testimist ja parendamist.

Harjutage, harjutage, harjutage, sest
harjutamine teeb MEISTRIKS!
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FIRST Tim# [Mats:  |Kohtunik: |Laud: )
LEGO
LEAGUE - L
MEESKONNA INITSIAALID:
CHALLENGE 5 )
SKOOR
VARUSTUSE KONTROLLBOONUS )
Kui kogu varustus mahub vaiksesse kontrollalasse: 20 )L y
m INNOVATSIOONIPROJEKTI MUDEL W )
Kui teie » Tehtud vahemalt kahest valgest LEGO Klotsist.
innovatsiooni * On mootmetelt 4 LEGO “punni” suvalises suunas. 20
\projekti mudelon: < Selle mingi osa puudutab CARGO CONNECT® ringi. )L y
m KASUTAMATA MAHT W )
Kui hingedega konteiner on * Osaliselt kraami téis (7-5 klotsi): 20
\téielikult suletud: * Taielikult kraami tais (Koik 6 klotsi): 30 U )
KAUBALENNUKI MAHALAADIMINE W )
Kui kaubalennuk on mahalaadimiseks ettevalmistatud nii, et kaubauks on taielikult all ja 20
puudutab oma musta raami:
Kui kaubalennuk on tiihjaks laetud nii, et konteiner on taielikult lennukist eraldatud: 10
. J Y,
m TRANSPORTIMISE TEEKOND )
Kui kaubaauto on matil sinisest joonest médda jdudnud oma I6pp-punkii: 10
Kui lennuk on matil olevast sinisest joonest médda jdudnud oma I6pp-punkti: 10
L Boonus: Kui mdlemad tingimused taidetud: 10 lisatud N y

N A
m MOOTORI VAHETUS

Kui mootor on vahetatud diislist elektrimootori vastu nii, et kollane kang puhkab taielikult all/

~ } 20
Idunas:
. J Y,
ONNETUSTE VALTIMINE )
Kui matsi I8puks on teie robot pargitud (le sinise Onnetuste * Pole maha 166dud: 20
valtimise joone ja kollane paneel: * On maha 166dud: 30
Kui matsi I6ppedes on must raam maha 166dud, siis selle missiooni eest punkte ei saa. )L y
N A
KAUBALAEVA MAHALAADIMINE
Kui konteiner ei puuduta enam kaubalaeva idatekki: 20
Kui konteiner on kaubalaeva idatekist taielikult idas: 10
\. VAN Y,
m OHUST ALLA LASTUD ()
Kui toidupakk on helikopteri kiljest eraldatud: 20
IKui toidupakk on teise valjaku helikopteri kiljest eraldatud ja pandud taielikult sinu valjaku
CARGO CONNECTS ronga sisse: 10
L Kui mélemad meeskonnad on oma véaljaku helikopterilt toidupaki eraldanud: 10 )L y
m RONGIROOPAD ()
Kui rongirddbas on parandatud ja see asetseb taielikult maas/laanes: 20 |
\Kui rong on jdudnud oma sihtkohta ja lukustatud rodbaste 16ppu: 20 L y
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SKOOR

m SORTEERIMISKESKUS W )
Kui konteinerid on sorteeritud nii, et oranz konteiner on ainuke, mis on jaénud taielikult 20
sinisega naidatud sorteerimisalasse:
. J Y,
m KOJUKANNE W )
Kui kaup on transporditud sihtkohta ja see asub valgel ukselavel: * Osaliselt: 20
* Taielikult: 30
L Kaup ei loe, kui mats$i I6pus puudutab see teie varustust. )L y
m SUUR SAADETIS )
Kui turbiini laba puudutab ainult oma sinist alust ja: » Matti: 20
» Mitte midagi muud: 30
Kui kanamonument on pusti ja selle alusjalg asetseb ringis: * Osaliselt: 5
* Taielikult: 10
. J Y,
N \
VEOAUTODE KOLONN
Kui mélemad veoautod on valjaspool koduala lukustatud kolonni: 10
Kui veoauto on kinnitatud silla kulge: 10
Boonus: Kui mélemad tingimused on taidetud: 10 lisatud N y
SILD ()
Kui silla kulg/kuljed on alla lastud ja toetuvad oma kesktoele: 10 iga eest/ N y
KAUBA LAADIMINE )
Kui konteinerid puutuvad ainult ja asetsevad:  « Veoautode kolonnil: 10 iga eest (Max 20 punkti)
* Rongil: 20 iga eest (Max 40 punkti)
» Kaubalaeva laanetekil: 30 iga eest (Max 60 punkti)
Veoautokolonnil olevad konteinerid peavad asetsema téielikult kodualast véljaspool L y
m KAUBA UHENDAMINE CARGO CONNECTS" )
Kui Ukskoik < Osaliselt: 5 iga eest
millise ringi  « Taielikult: 10 iga eest
sees on « Kui sinine konteiner (hingedeta) asetseb sinise ringi sees: 20 lisatud
konteiner: + Kui laimiroheline konteiner asetseb laimirohelise ringi sees: 20 lisatud
L * Kui Gikskoik millise ringi sees on taielikult vahemalt (iks konteiner: 10 iga ringi eest )L y
VA TAPSUSKETTAD )
Kui valjakule jaetud tapsusketaste arv on:
1:10 2:15 3:25 4:35 5:50 6: 50
. J Y,
f LOPPSKOOR ()
(LOPPSKOOR = PUNKTIDE LAHTRITE KOKKULIIDETUD SUMMA) L y
VALJAKUL OLEVAD LAHTISED DETAILID )
1 Turbiini laba, 2 Kolonni veoautot, 6 Konteineri sisu, 1 Pakk, Konteinerid — 4 Hall, 1 Laimiroheline, 1 Sinine, 1
\Heleorani & 1 Hingedega, 1 Lennuk, 1 Veoauto, 1 Rong, 1 Toidupakk, 6 Tapsusketast, & 1 Kanamonument )
N
Sobralik professionaalsus® naidatud robotimangu laua dares:
ARENEV SAAVUTATUD ULEOOTUSTE
\ 2 3 4 )
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FIRST
LEGO
LEAGUE

FIRST 2% FORWARD.
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