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Introduksjon

Einniut mer. ] Deltakerheftet.

Arets FIRST® LEGO® League-oppdrag heter PEliakerertetVeileder laget
MASTERPIECESY. Sammen skal laget deres arbeide SISO HelE bros) sk tneribaan
med mange ulike oppgaver far dere skal presentere P"°_319kteksemplene .
det pa turneringsdagen! Kan|gi INSpirasjon tif det

Innoyative Prosjekiet,

uofsynpoJauj

[fagetkanbruke .
LEGOCEducation SPIKE =appen fora
Izerehvordanidetibyggerod progran_’nmerer
roboten: Detveiledede oppdrageat girlaget
detprogrammetdet frenger; ff)r afullfere
oppdrag 02 Sceneskifte:

Vektingen mot Championprisen er fglgende:
Innovativt prosjekt: 30 %

Kjerneverdier: 20 %

Teknologi: 25 %

Robotkonkurranse: 25 %

Robotkonkurransen MASTERPIECESM

For a forbedre publikums opplevelser, kan man bruke teknologi. | robotkonkurransen skal dere aktivere
teknologien for & oppna poeng. Eksperter og publikum skal transporteres til ulike omrader pa robotbanen.
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Slik kommer dereigang

Bygg installasjonene ved &

° bruke byggeintruksjonene pa:

hjernekraft.org/challenge/for-
lag/oppdrag-2023-masterpiece/
byggeintruksjoner-challengesett

Bestem om dere vil legge

* robotmatten pa et bord eller pa
gulvet. Dere finner instruksjoner
for hvordan dere kan bygge
deres eget bord pa hjernekraft.
org/challenge/for-lag/oppdrag-
2023-masterpiece/robotbord

3. Folg instruksjonene for a sette

opp banen i Plassering av
robotmatten pa s. 24, 3M™
Dual Lock™ pas. 25, og
oppsett av installasjoner pa
s. 26-28.

Leer hvordan konkurransen

° fungerer. Les Reglene pa

s. 16-21 og Robotoppdraget pa
s. 7-15 og se sesongens videoer.
hjernekraft.org/challenge/for-lag/
oppdrag-2023-masterpiece

Se pa hva somer nyttiar

° pas. 16, les Robotkonkur-

ransens retningslinjer pa s. 6,
og felg med pa oppdateringer:
hjernekraft.org/challenge/for-lag/
oppdrag-2023-masterpiece

Les ngye gjennom dette

: Regelheftet. Her finner dere

nyttige ressurser som Ordliste
pas. 16, og Robotbanediagram
pas. 29.
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For a fa en grundigere veiledning om FIRST® LEGO® League Challenge kan elevene
sjekke ut Deltakerheftet. Lagets veileder kan bruke Veilederheftet.

Se hvor pa banen oppdragene er, som vist med oppdragsnumrene nedenfor.

LEAGUE

CHALLENGE

@ Fokwlon The LEGO Foundation [ education

Venstre hjem Venstre Hoyre hjem
J startomrade y J

MASTERPIECES™ 5

Flere omrader
pa banen.



https://hjernekraft.org/challenge/for-lag/oppdrag-2023-masterpiece/byggeintruksjoner-challengesett
https://hjernekraft.org/challenge/for-lag/oppdrag-2023-masterpiece/robotbord
https://hjernekraft.org/challenge/for-lag/oppdrag-2023-masterpiece
https://hjernekraft.org/challenge/for-lag/oppdrag-2023-masterpiece
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Laget skal arbeide sammen for a

° designe og bygge en LEGO®-robot.

Deretter skal de programmere den
til & selvstendig fullfgre en rekke
oppdrag for & fa poengien 2,5
minutter lang robotkamp.

Laget starter roboten sin fra et av de

* to startomradene, og roboten beveger
seg rundt pa robotbanen for a prave a
fullfere oppdragene i den rekkefaglgen
laget har valgt.

Laget programmerer roboten slik

“atdenkan kjare til et hjiemomrade.
Laget kan gjennomfgre endringer pa
roboten nar den eri et hjemomrade
for de starter den pa nytt for & prave
seg pa nye oppdrag.

Robotkonkurransens retningslinjer

I en kamp er det bare roboten

° som kan flytte gjenstander fra ett
hjemomrade til det andre. Roboten
kan ikke flyttes for hand mellom
hjemomradene. Nar roboten avbrytes
kan den flyttes til gnsket hjemomrade.

. Oppdragets krav ma vaere synlige ved
kampslutt for & gi poeng, om ikke noe
annet fremgéar av oppdraget.

Laget kommer til & ha minst tre

‘ kamper i de innledende rundene,
men bare kampen deres med hgyest
poengsum teller.

Laget viser kjerneverdier giennom

L] . . .
Gracious Professionalism®. Dommere
vil vurdere Gracious Professionalism®

for hvert lag under de innledende
Laget starter kampen med seks rundene.
‘ presisjonsbrikker som er verdt poeng.
Ved behov, kan roboten bringes
tilbake til hjem for hand, men da vil
laget tape en brikke for avbrytelsen.

Gracious Professionalism®

Gracious Professionalism® vist ved robotbordet

Dommere vil vurdere Gracious Professionalism® for Hvert lag starter med GraciousProfessionalism® som
hvert lag under de innledende rundene. er FORVENTET (2 poeng). Hvis dommerne ser atferd
som overgar det som forventes, vil de gi laget nivaet
OVER FORVENTET (3 poeng). Likeledes, hvis et
lags atferd er lavere enn forventet, vil de bli gitt nivaet
UNDER FORVENTET. (1 poeng).

Dersom laget oppnar 3x3 poeng=9, vil laget fa

10 poeng.

1 2 3

Poengene for Gracious Professionalism® vil bli lagt
til poengene som gis pa dommerskjemaet for
kjerneverdier under bedgmmingen.

UNDER FORVENTET FORVENTET

Hvis et lag ikke mgter til en kamp, far de ingen poeng
for Gracious Professionalism®. Hvis laget forklarer
hva som har skjedd, far de 1, 2 eller 3 poeng for

6  Regelhefte for robotkonkurransen | Introduksjon

Gracious Professionalism®, avhengig av det nivaet de
viser. (seregel 4, s. 21)



Robotoppdrag

Na er tiden kommet til a prove Dere kan sjekke poengene
dere pa robotkonkurransen deres med den offisielle @
MASTERPIECE®M Oppdrag er poengkalkulatoren.

oppgaver som kan fullfgres for a

fa poeng. Oppdragene forklares i
dette avsnittet, og bgr gjennomgas
mens lagmedlemmene star ved
robotbanen., . .

eventhub.firstinspires.org/
scoresheet

hjernekraft.org/challenge/for-lag/

" oppdrag-2023-masterpiece g’
—
2
EKSEMPEL PA PRESENTASJON AV OPPDRAG g-
-
(" ) Historien om eller bakgrunnen for _8
oppdraget. o
(a4
Bilde av installasjon Plassering pa robotbanen Grunnleggende beskrivelse av

hvert oppdrag (gir ikke poeng).

- _/

« Vanlig svart skrift under beskrivelsen av oppdraget brukes til & oppfere de viktigste kravene: XX poeng er
skrevet med fet, rad skrift.
» Hvis dommeren ser at disse tingene utferes eller blir fullfart: XX poeng, som beskrevet.

Bla kursiv skrift er for meget viktige tilleggskrav, unntak, eller annen nyttig informasjon.

4 N\
. . Noen ganger har Det er ikke sikkert
Noen ganger viser bilder . . ; ;
. bildene en beskrivelse bildene viser alle
eksempler pa hvordan . e .
man oopnar poen som bidrar til & poengmulighetene,
ppnarpoeng. forklare dem. bare noen eksempler!
o J
XX poeng er skrevet med fet XX poeng er skrevet med fet XX poeng er skrevet med fet
rod skrift. rod skrift. rod skrift.

MASTERPIECE®" - Robotoppdrag

INSPEKSJON AV UTSTYR

* Far kampen vil dommeren utfgre en inspeksjon av utstyret.
* Hvis roboten og alt utstyret deres far plass inne i ett startomrade og har en hgyde som er under grensen pa
305 mm under inspeksjonen fgr kampen: 20

(Se reglene, side 18)

Robotoppdrag MASTERPIECESM 7



https://eventhub.firstinspires.org/scoresheet
https://hjernekraft.org/challenge/for-lag/oppdrag-2023-masterpiece

(o oL [kl 3D-KINO

3D-teknologi tilfgrer dybde og
interaktivitet til kinobesgket, noe
som gir en enda bedre opplevelse.

Utlgs 2D-kinoskjermen slik at det
blir en 3D-opplevelse.

J

boipddoioqoy

Mekanisk teknologi kan bidra i

en teaterforestilling ved & endre
scenografien underveis, og sgrge
for at publikum fokuserer pa
historien.

Endre scenen og tenk pa hva
det andre laget kan komme til &
gjore, slik at dere avslutter med
matchende scener.

* Hvis det rade flagget pa teateret er nede, og den aktive scenefargen er: Bla: 10 Rosa: 20 Oransje: 30
* Bonus: Og hvis begge lagene har aktive scener som matcher: Bla: 20 | TILLEGG Rosa: 30 I TILLEGG
Oransje: 10 I TILLEGG

Lagene kan kun aktivere sin egen installasjon.
Lagene kan oppna bonus selv om det andre lagets flagg ikke er nede.

8  Regelhefte for robotkonkurransen | Robotoppdrag



o] [T k] OMSLUTTENDE OPPLEVELSE

@ E " Ved a la publikum bli omsluttet av
O /:

kunsten, kan de oppleve og sette

— PN pris pa den pa nye mater.

[ \“
/ ) k[) l\ Utlgs den omsluttende opplevelsen

for seeren i installasjonen.

LEC
uuuuu

* Hvis de tre omsluttende skjermene er hevet: 20

For & & f& poeng kan ikke lagets utstyr bergre installasjonen pa slutten av kampen.

Robotoppdrag

" = N Hva gjar noe til kunst? Lag et
Biz N fantastisk kunstverk som kan stilles
’Ne— =N ut pa et museum.

g ) K') K Dere kan bruke klossene i pose 4 til

a bygge lagets LEGO®-kunstverk.
i Ta kunstverket med til kampen og
N J  plasser det deretter pa pidestallen
til museet.

* Hvis lagets LEGO-kunstverk minst delvis befinner seg i museets malomrade: 10
* Bonus: Og hvis kunstverket er helt stgttet av pidestallen: 20 1 TILLEGG

For & fa bonusen kan kunstverket bare bergre pidestallen ved slutten av kampen, og pidestallen kan ikke bergre
noe annet utstyr enn kunstverket.

Museets malomrade

MASTERPIECES™ 9



o]l [-e VBN STATUE MED UTVIDET VIRKELIGHET (AR)

r / ™
!gi

Utvidet virkelighet (AR) forvandler
et kunstverk til en opplevelse.

Roter statuen for & avslgre en
utvidet virkelighetsopplevelse.

Boipddolroqoy

Ve

LEGO

* Hvis lysets oransje spak er rotert helt nedover: 10
 Hvis hgyttalernes oransje spak er rotert helt til venstre: 10

10
Hoytalere
Tvilen skal komme laget tilgode

10 Regelhefte for robotkonkurransen | Robotoppdrag

Visuelle effekter og lydeffekter gjar
kraftig inntrykk pa publikum, og kan
hjelpe dem & fokusere pa de ulike
delene av forestillingen.

Rigg til konserten ved a sla pa lyd
og lys.

10+10



o] Jole [T iF @l HOLOGRAMARTIST

@ —m |INNovativ audiovisuell teknologi kan
Ml giliv til nye karakterer ved hjelp av
hologrammer.

Gjer scenen klar til at hologram-
artisten kan starte showet.

O
O
o
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(3 Y Afaetkameraingyaktig riktig
posisjon for a filme en scene krever
X mye presisjon i bevegelse og god

)J w kommunikasjon med skuespillerne.

, Send kameraet nedover sporet for
;. ! @ [ a filme scenen.

* Hvis det rullende kameraets hvite peker er:
« Til venstre for mgrkebla, men til hgyre for mellom- og lysebla: 10
« Til venstre for mgrke- og mellombla, men til hayre for lysebla: 20
« Til venstre for mgrke-, mellom- og lysebla: 30

Hvis den hvite markaren er pa en farget brikke, far du poeng for det omradet pa banen som gir hgyest poengsum
av de to omradene.

MASTERPIECES™ 11




(0T Te[-Ts IV M FILMSETT

@ N Trinser, tannhjul og spaker er noen
) < av de mekaniske teknologiene som
’NeT= = brukes til & flytte rekvisitter for &

skape spesialeffekter i en film.

Spill ut scenen ved a trekke
batinstallasjonen med dere.

* Hvis batinstallasjonen bergrer matten og er helt forbi den svarte linjen: 10
* Hvis kameraet bergrer matten og er minst delvis i kameraets malomrade: 10

Kameraet inkluderer lokken, men ikke snoren.
Ved poenggqiving strekker den svarte linjen seg vertikalt fra toppen til bunnen av robotbanen.

boipddoioqoy

A mikse forskjellige lydinnganger
for & produsere riktig lydbalanse for
opptredenen, er en viktig oppgave
for ethvert show.

Juster lydnivaene i studio for ideelt
lydopptak.

* Hvis en bryter for lydmikseren er hevet: 10 HVER

For a a fa poeng kan ikke lagets utstyr bergre lydmikseren eller bryterne pa slutten av kampen.

10+10+10

12 Regelhefte for robotkonkurransen | Robotoppdrag




0] Joe|-T Ik L YSSHOW

S

* Hvis lysshowets hvite peker er innenfor sone: Gul: 10 Gregnn: 20 Bla: 30

Teknologi basert pa tannstang- og
tannhjulsystem, skaper rotasjon
som kan forbedre maten lysene
beveger seg pai et lysshow.

Utlgs lysshowet pa tarnet ved &
heve handtakene.

Hvis den hvite pekeren hviler mellom sonene, far du poeng for sonen med hgyest poengsum av de to.

Robotoppdrag

-~

« Hvis kyllingen er intakt og har beveget seg fra utgangsposisjonen: 10

* BONUS: Og er over eller helt forbi den lilla prikken: 20 | TILLEGG

Utgangsposisjon

Virtuell virkelighetsteknologi

(VR) kan fgre publikum inn til nye
verdener, slik at opplevelsen fales
virkelig.

Aktiver installasjonen gjentatte
ganger for & skape en kunstnerisk
skulptur.

MASTERPIECES™ 13




o1 . RE] HANDVERKSMASKIN

Vs

N Detfinnes mange teknologier som
gjer det mulig a lage alle slags flotte
kreasjoner.

Frigjer kreasjonen fra handverks-
maskinen.

* Hvis handverksmaskinens oransje og hvite lokk er helt apent: 10
* Hvis den lyserosa lasen pa handverksmaskinen peker rett ned: 20

)
o
o
o
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(o] JL[-Ts I8 PUBLIKUMSLEVERANSE

Det eringen forestilling uten
publikum! Vi elsker & dele vare
kunstneriske kreasjoner med
andre.

Lever de syv publikumsfigurene til
malomradene.

* Hvis en publikumsfigur er helt inne i et malomrade: 5 FOR HVER FIGUR
+ Hvis et malomrade har minst en publikumsfigur helt inne: 5 FOR HVERT MALOMRADE

Publikumsfigurenes

malomrader 5+5 5+5+5
(3 publikumsfigurer (3 publikumsfigurer
+ 2 malomrader) + 3 malomrader)

14  Regelhefte for robotkonkurransen | Robotoppdrag




(o) s | Rl EKSPERTLEVERANSE

4 N\

Sy

LEGo
ananan

* Hvis fglgende eksperter minst delvis befinner seg i malomradene: 10 HVER

» Scenemester Sam pa filmsettet

» Kuratoren Anna til museet

* Lydteknikeren Noah til konserten

» Skateboarderen Izzy til Skateparken

* Regissgren for visuelle effekter Emily i kinoen

Eksperten inkluderer bade lgkken og platen figuren star pa.

Vs

Filmsett Museum Konsert Skatepark

Ekspertenes
malomrader

J

Sam Anna Noah lzzy Regissear for
Scenemester Museumskurator Lydtekniker Skateboarder visuelle effekter
Ekspertene
PRESISJONSBRIKKER

Alle typer kunstneriske arenaer
er fylt med eksperter som er like
kritiske som kunstnerne selv.
Hvilke yrker/karrierer synes du er
interessante?

Lever ekspertene til deres
malomrader.

Robotoppdrag

10+10
Izzy og Emily

Dere starter kampen med seks presisjonsbrikker som tilsammen er verdt 50 poeng. Dommeren tar vare pa
dem. Hvis dere avbryter roboten utenfor hjem, vil dommeren fjerne én brikke. Dere far beholde poengene for det
antallet brikker som gjenstar nar kampen er slutt. Hvis antallet som gjenstar er:

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

(Se reglene, side 20)

MASTERPIECES™
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Regler

Ordlydenii robotkon
som star er det som

Skulle det opps
uklar eller vans
Tekst har alltid

Dersom det blir nod

Oppdateri

beslutning.

Ordliste

* Avbrytelse: Nar teknikere bergrer

eller samhandler med roboten
etter start.

* Kamp: De 2,5 minuttene nar
roboten utfgrer s mange oppdrag
som mulig for & oppna poeng.

+ Oppdrag: En eller flere oppgaver
som kan utfares for & oppna

poeng. Laget kan prave seg

pa oppdrag i hvilken som helst

rekkefglge eller kombinasjon.

* Presisjonsbrikker: De seks rgde
LEGO-brikkene som medfalger
Challengesettet. De er verdt

Nyttiar

Folgende regler er revidert:

den ingen betydning.

ta en situasjon som
kelig a avg)?
prioritet over
ingen formell betydning.

rag ellero

ngene hara
materiell. Pa en turn

VIKTIG!

lig: det
nsen skal tolkes helt bokstave
kgl;jgl?jer. Hvis en detalj ikke er nevnt, har

igr dommerens bes_lutning 2]
re, skal%\]/ilen komme laget til gode-
bilder. Videoer 0g e-poster har

vendig a justere eller klargjere
pps%tt av banen, kan det
i lgpetav proslekt_pe?rloden.
litid prioritet over tidligere

ering Vil hoveddommeren treffe en endelig

hjernekraft.org/challenge/for-lag/
oppdrag-2023-masterpiece

poeng, men i noen situasjoner
kan en dommer fjerne brikker,
én om gangen. Dere inner
mer informasjon i avsnittet
“Utenfor hjem” s. 20.

« Start: Nar teknikerne aktiverer
roboten fra helt inne i ett av
startomradene for at den skal
bevege seg helt selvstendig/
autonomt.

* Robot: Kontrollenheten og alt
utstyr som kombineres med den
for hand, som ikke er ment a

skulle skilles fra den, annet enn
for hand.

* Teknikere: Lagmedlemmer som
star ved bordet og handterer
roboten under en kamp.

 Utstyr: Alt laget tar med seg
til kampen. Du inner mer

informasjon i avsnittet “Utstyr” pa
s. 17.

* Robotbanen: Robotbanen bestar
av kantveggene og alt innenfor
dem. Matten, installasjonene

og hjemomradene er alle del av
robotbanen.

* Regler, forberedelser far

* Regler, utenfor hjem —1,4 og 5
kampen —4

* Regler, inneihjem—-3,4 095

16  Regelhefte for robotkonkurransen | Regler
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FOR KAMPEN | UTSTYR

Utstyr inkluderer alt laget tar med seg Ikke-elektriske LEGO-deler fra alle
til robotkampen, som roboten, verktay ® sett er tillatt. Laget kan bruke sa
- eller tilbehar, og lagets installasjon som mange de vil.

representerer lagets LEGO®-kunstverk.
Dette avsnittet forklarer hva roboten er og
hva verktgy og tilbehgr kan bygges av.

3. Elektrisk LEGO-utstyr er kun tillatt
som beskrevet og vist nedenfor.
LEGO® Education SPIKE™ Prime

o 1 Alt utstyr ma lages av LEGO®- vises, men LEGO® Education
E ° produserte brikker i fabrikk- SPIKE™ Essential, MINDSTORMS®

EV3, MINDSTORMS Robot Inventor

messig stand. _
og tilsvarende NXT og RCX er

Unntak: LEGO-snorer og rgr kan

kuttes til ansket lengde. ogsa tillatt.
4 N\
Kontrollenhet Motorer Sensorer
Maksimalt én per kamp. Maksimalt fire (alle Kun trykk-, farge-, avstands-
kombinasjoner) per kamp. og gyrosensorer er tillatt

(alle kombinasjoner og
antall) per kamp.

f L . & ii“ii ZST% % N
t he i 7| e

/
b /

—————

| B @ PX |
JE@ S - S
(o))
} ﬁ ]
| (=4
\ J
Lagene kan ogsa bruke LEGO-kabler, 6 Lagene kan ta med seg ett ark papir
* én kontrollenhets batteripakke ° per hjemomrade med programnotater,
eller seks AA-batterier, samt ett og dette teller ikke som utstyr.
Micro SD-kort.

Ekstra installasjoner/kopier av
Lagene kan bruke alle ‘ installasjoner er ikke tillatt.
: typer programvare eller
programmeringssprak. Robotene
ma bevege seg selvstendig under
kampen. Ingen fjernkontroller av noen
type er tillatt (f.eks. nettbrett)

MASTERPIECES™ 17




Hjem

== == == mm \/epstre startomrade

mm mm == == Hgyre startomrade

FOR KAMPEN | FORBEREDELSER FOR KAMPEN

Pa turneringer spilles kamper pa offisielle 3 Nar laget har bestatt inspeksjonen,

bord. Fgr kampen starter ma lagene besta
inspeksjonen og sette opp alt utstyret sitt.

Lagets utstyr ma fa plass i de

° to startomradene og under en
maksimumshgyde pa 305 mm. Hvis
laget kan fa plass til alt utstyret sitt
pa bare ett startomrade og under
maksimumshgyden pa 305 mm,
oppnar de 20 poeng.

Lagene far ikke ekstra oppbevarings-
: plass. Oppbevaringsbord eller

trillebord er ikke tillatt. Alt ma veere

pa robotbordet eller i hendene til

en tekniker. Omradene til venstre

og hayre pa matten kan brukes

til & oppbevare utstyr og har en

sterrelse pa ca. 171 mm ganger 1143

mm (n@yaktige mal kan variere).

Utstyr som oppbevares péa bordet

kan ga over den venstre og hgyre

kantveggen etter behov

Regelhefte for robotkonkurransen | Regler

setter de opp utstyret sitt. De fordeler
utstyret samt Igse installasjoner pa de
to hjemomradene. Noen installasjoner
ma starte i et spesifisert hjemomrade.
Dere finner mer informasjon i avsnittet
“Forberedelse av robotbanen” s. 24.
Deretter setter laget roboten i det
startomradet de gnsker & starte fra.

LI. Lagmedlemmene kan dele seg inn i

to grupper og stille én gruppe pa hver
side av banen (venstre og hayre).
Disse medlemmene kan ikke bytte
side under kampen. Lag med:

* Fire eller flere: Plasser to teknikere
ved hvert hiemmeomrade. Alle
andre lagmedlemmer ma holde
seg pa avstand. Et lag kan aldri
ha flere enn to teknikere ved ett
hjemomrade, men lagmedlemmer
kan bytte plass med tekniker(e) fra
samme side nar som helst.

* Tre: Plasser to teknikere pa den
ene siden og én pa den andre
(lagets valg)

« To: Plasser én tekniker pa hver
side.




UNDER KAMPEN | INNE | HUEM

Hjem er lagets trygge sted.

Hjem er delt i to omrader. Hvert
° hjemomrade inneholder et eget
startomrade.

. Teknikere kan bruke hendene pa
roboten, utstyr og installasjoner nar
det er heltinne i hjem.

3. Teknikere kan ikke:

* gi noe fra det ene hjemomradet til
det andre.

* bergre noe utenfor hjemomradet
sitt, bortsett fra hvis de avbryter
roboten.

« fa noe til & bevege eller strekke seg
utover hjemomradet, bortsett fra
nar de starter roboten.

Poeng oppnadd pa disse matene vil
ikke telle.

'_I Nar roboten startes:

* Teknikere kan ikke forhindre noe fra
a bevege seg.

* Roboten og alt den er i ferd med
a bevege ma fa plass heltinneii
startomradet og veere helt i ro.

Etter en start skal teknikerne la
roboten og alt den er i kontakt
med komme helt inn i hjem fgr
de avbryter den. Dere finner mer
informasjon i avsnittet «Utenfor
hjem» s. 20.

MASTERPIECES™



1 Hvis lagets teknikere avbryter

roboten, ma de gjere en ny start. Hvis
roboten eller noe den var i kontakt
med da den ble avbrutt var utenfor
hjem, selv delvis, vil laget miste en
presisjonsbrikke.

Hvis roboten og/eller noe den var i
kontakt med var:

» delvis utenfor hjem: bring roboten
og det den var i kontakt med tilbake
til samme hjemomrade som den
startet fra.

* helt utenfor hjem: bring roboten
og det den var i kontakt med tilbake
til valgfritt hjemomrade.

* Gjenstander som ble hentet
utenfor hjem etter roboten ble
startet, ma gis til dommeren for
resten av kampen.

Unntak: Hvis laget ikke planlegger

a gjore en ny start, kan de stoppe
roboten der den er uten a tape en
presisjonsbrikke. Roboten og alt den
eventuelt er i kontakt med skal bli der
den/det var da roboten ble avbrutt.

UNDER KAMPEN | UTENFOR HUEM

Hvis utstyr eller en installasjon faller
* av eller blir liggende utenfor robotens
hjem, skal dere vente til det star stille:

* Hvis det ligger helt utenfor hjem:
Det forblir som det er, med mindre
roboten endrer det.

* Hvis det ligger delvis i hjem:
Det forblir som det er, med mindre
roboten endrer det. Alternativt kan
teknikerne nar som helst fierne det
for hand. Hvis gjenstanden som ble
fiernet for hand var en installasjon,
ma den gis til dommeren for resten
av kampen. Hvis gjenstanden
var utstyr, ma den bringes inn i
hjemomradet det delvis er i, og
laget vil tape en presisjonsbrikke.

3. Lag kan heller ikke avbryte roboten pa

en mate som gjer at de oppnar poeng
for det. Poeng laget far pa denne
maten vil ikke telle.

Lag kan ikke lgsne pa Dual Lock,

‘ta installasjoner fra hverandre eller
gdelegge en installasjon. Oppdrag
som tydelig er gjort mulig eller lettere
a gjennomfaere ved a gjgre dette
vil ikke telle. Hvis en installasjon
kombineres med noe (inkludert
roboten), ma kombinasjonen veere
Igs eller enkel nok til at en tekniker
umiddelbart kan frigjgre installasjonen
i perfekt original stand. Poeng som
oppnas med kombinasjoner som ikke
bestar denne testen, teller ikke.

Lag ma ikke forstyrre det andre lagets

* robotbane eller robot med mindre det

foreligger et unntak for oppdraget.
Poeng som det andre laget taper eller
ikke oppnar pa grunn av forstyrrelser
gis automatisk til det andre laget.
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ETTER KAMPEN | BEREGNING AV POENG

Etter 2,5 minutter er kampen over.

* Teknikerne ma stoppe roboten sin
og ikke rgre noe annet. Na begynner
beregningen av poeng.

For a fa poeng ma alle kravene som
* stilles i oppdraget veere synlig oppfylt
nar kampen er slutt, med mindre en
annen fremgangsmate var pakrevd i

oppdraget.

Nar det kreves at noe skal veere

* «helt» inne i et omrade, vil linjene og
luftrommet over dette omradet telle
som «inne i», dersom ikke annet er
nevnt.

LI Selv om et lag ikke kan kjgre

roboten sin kan de likevel fa

Gracious Professionalism®-poeng ved
a forklare situasjonen eller veere til
stede under kampen.

Dommeren registrerer kamp-

L]
resultatene sammen med laget.

Nar det er enighet om resultatene,
blir resultatet offisielt. Ved behov

er det hoveddommeren som tar

den endelige beslutningen. Det er
minimum tre innledende runder

ved hver turnering. | hver kamp har
lagene en ny sjanse til & oppna sin
hgyeste poengsum. Det er ingen
sammenheng mellom kampene.

Hvis flere lag oppnar samme hgyeste
poengsum etter de innledende
rundene, ser man pa den nest
hayeste og deretter den tredje
hgyeste poengsummen for lagene det
gjelder. Hvis det skulle veere uavgjort
i alle kampene, avgjer turneringens
hoveddommer hva de vil gjare.

Finalerunder: Dersom det skulle bli
uavgjort i noen av finalerundene
(kvart, semi, finale), teller beste
resultat i forrige runde (innledende
runder; beste poengsum av
kjgringene).. | den siste finalen
kjgres det to kamper, der summen av
poengene legges sammen. Vinneren
er laget med hgyest poengsum.

Regler
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Installasjoner

Na er det o (]
Pa tide &
N CugoelHadet gy

For a bygge Roboten samhandler Oogs r o

installasjonene skal dere  med installasjoner pa g ¢ g fOl' a. bygge -
bruke LEGO®-brikkene robotbanen for & oppna "¢yﬂktlg!

fra Challengesettet og poeng. Installasjonene \/

byggeinstruksjonene. kan bygges nar som

hjernekraft.org/ helst, men hvis dere

challenge/for-lag/ bruker Deltakerheftet, ol

oppdrag-2023- er dette en del av —~
masterpiece/ aktivitetene i gkt 1-4.

byageintruksjoner-
challengesett

OBS: Det er viktig & bygge installasjonene helt
ngyaktig, for gving med installasjoner som

ikke er helt riktig bygget kan fare til problemer.

Byggeinstruksjoner
for installasjoner

Samarbeid om a bygge installasjonene, og
kontroller hverandres installasjoner underveis og

nar de er ferdige.
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https://hjernekraft.org/challenge/for-lag/oppdrag-2023-masterpiece/byggeintruksjoner-challengesett

Informasjon ominstallasjonene

Posens nummer | Posens innhold | Oppdragsnummer

Okt 1

3 Omsluttende opplevelse m
5 Statue med utvidet virkelighet (AR) m
11 Virtuell virkelighet-kunstner (VR) m

Okt 2

1 3D-kino m
7 Rullende kamera m
8 Filmsett m

Okt 3

2 Sceneskifte m
10 Lysshow m
12 Handverksmaskin

6 Lyd og lys pa konserter/hologramartist

ao
N

9 Lydmikser

Diverse

4 MASTERPIECESM m
13 Ekspertleveranse m
14 Publikumsleveranse m
15 Presisjonsbrikker
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Forberedelse av robotbanen

Plassering av robotmatte

Sjekk om bordets overflate har

° ujevnheter. Bruk sandpapir eller
fil til & fierne dem og stevsug
deretter grundig.

i midten. Det skal ikke veere avstand
mellom matte og kantveggen nederst,
kun gverst (ca. 6 mm). Nar bordets
stgrrelse og mattens plassering er
riktig, maler hvert av omradene til
venstre og hgyre for matten omtrent
X=171mmgangerY = 1143 mm

2. P4 det stavsugde bordet ruller dere
ut og legger matten pa plass som vist
nedenfor. Matten ma aldri brettes.
Klem eller bgy aldri en opprullet
matte.

LL Valgfritt — for & holde matten pa plass,
kan du bruke tynne remser av svart
teip som kun dekker mattens venstre
og hgyre grense

3. Plasser matten mot den nedre kant-
veggen og juster den slik at den ligger

@verst

Venstre
Hayre

Nederst

MERK: Pa turneringsdagen
arbeider frivillige hardt for
at robotbanene skal veere

By gOeintruKSjoner ¢ i

ropotbord
korrekte, men forvent og for;

planlegg for mulige smafeil,

i ter under : .
som ujevnhe hjernekraft.org/challenge/for-lag/oppdrag-
2023-masterpiece/robotbord

robotmatten eller lysendringer.

nasddoaung

Det er helt ok & gve uten et offisielt bord eller
kantvegger, men konkurransene vil bli avholdt pa
et offisielt bord med turneringsoppsett (se tegning
over). Sa gv med tanke pa dette, og husk & markere

det omradet dere trenger til hjem pa begge sider av
matten.
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https://hjernekraft.org/challenge/for-lag/oppdrag-2023-masterpiece/robotbord

3M™ DUAL LOCK™

( " Dere finner ark med Dual Lock™-firkanter i Challengesettet for a feste
installasjonene pa matten. Dual Lock er en viktig del av robotbane-
oppsettet fordi dere vil ha problemer med a fullfgre oppdrag hvis
installasjonene ikke er godt nok festet.

(S J

FESTE INSTALLASJONER - Firkantene pa matten markert med X viser hvor dere skal sette Dual Lock. Bruk
Dual Lock som vist i dette eksemplet, og gj@r det helt ngyaktig. Nar en installasjon trykkes ned, skal dere trykke pa
den nederste, faste basen i stedet for lenger opp for & unnga a edelegge installasjonen. For & fijerne installasjonen
fra matten lgftes den ved & holde den i basen for & dele Dual Lock.

B N
Trinn 1: Den forste Dual Lock- Trinn 2: Den andre Dual Lock- Trinn 3: Innrett installasjonen og
firkanten med den klebrige siden firkanten med den klebrige siden trykk den ned.
vendt ned. vendt opp.

1010

PIPII

Baneoppsett

@I9le
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Oppsett avinstallasjoner

HJEM (LGSE INSTALLASJONER)

SCENESKIFTE

Fordel eller plasser de
. B A s & syv publikumsfigurene,
Pufpllkums- & ? museumskuratoren,
igurer pidestallen og LEGO-
[ kunstverket deres
S VR  (hvis dere tar med
'/ et) i ett, eller begge
Pidestall hjemomradene.

Eksempel
I pa LEGO-

Tilhgrer oppdrag

kunstverk

Sarg for at den lille rade
bjelken er vannrett og
skyv dragen heltinn.

Tilhgrer oppdrag

OMSLUTTENDE OPPLEVELSE

Loft det rede flagget og
sett den aktive scenen
til bla.

Den aktive scenens
fargede ball, som angir
den aktive scenens
farge, er plassert foran
pa hver scene.

Tilhgrer oppdrag

STATUE MED UTVIDET VIRKELIGHET (AR)

Loft den oransje spaken
slik at alle tre skjermene
er helt nedsenket.

Tilhgrer oppdrag

LYD OG LYS PA KONSERTER

— Drei den oransje spaken

helt med klokken slik
at den bla blomsten er
lukket.

Tilhgrer oppdrag

Loft og vriden

oransje spaken pa
konsertlysene oppover.
Drei hgyttalernes
oransje spak helt med
klokken.

nasddoaung

Tilhgrer oppdrag

‘. JV‘ Vs ' \
Hoytalernes oransje spak [ m
. A “~ed W

Trekk den oransje
aktivatoren helt ut forbi
den svarte linjen, til den
angitte tynne linjen pa
matten.

Tilhgrer oppdrag
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RULLENDE KAMERA

FILMSETT

4

Oransje
stoppr

Skyv det rullende
kameraet helt til hayre.

Deretter plasserer du
den oransje stopperen
som vist.

Tilhgrer oppdrag

Plasser kameraet og
baten pa markeringene
pa matten med snoren
strukket ut, og serg for
at batens gule bjelke er
helt nede.

Tilhgrer oppdrag

: helt ned.

% Narbryteren er

Roter lydmikserens
tilbakestillingsspak helt
utover og senk bryterne

helt nede, roterer
du lydmikserens

| tilbakestillingsspak helt | Aktiverings-

innover. stang

Tilhgrer oppdrag

Skyv lysshowets
tilbakestillingsspak
til hgyre og senk
lysshowets
aktiveringsstang helt
ned.

Baneoppsett

Tilhgrer oppdrag
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Plassering av installasjoner

VIRTUELL VIRKELIGHETS-KUNSTNER (VR) HANDVERKSMASKIN

Roter kyllingen helt A

rundt som vist. ¥ Lyserosa }
. N las 4
Nar den er innstilt, X\z s

kan det veere en
liten avstand mellom
kyllingen og den gra
stopperen.

. /| Oransje &%
e

Tilhgrer oppdrag

Loft den lyserosa lasen
og trekk den oransje
aktivatoren helt utover.

Sett deretter
kreasjoneninnii
handverksmaskinen
som vist. Lukk deretter
det oransje og hvite
lokket.

Tilhgrer oppdrag

Sam Museums- Noah lzzy Regisser for
Scenemester kurator Lydtekniker Skateboarder visuelle effekter

Plasser hver ekspert
pa sine markeringer pa
matten som vist.

Tilhgrer oppdrag

nasddoaung
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Dommeren tar vare
pa presisjonsbrikkene
under robot kampen.
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Robot-
bane-
diagram

Tegn ruten roboten skal
kjore for & giennomfagre
oppdraget/oppdragene.

Dere kan bruke ulike
farger for a vise hver
kjgring roboten skal
foreta og hvilket
startomrade den skal
komme tilbake til.

Bestem hvilken side
utstyret deres skal
starte pa.
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