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Giris

Qualcomm-un teqdim etdiyi FIRST® IN SHOWSM-g
xos galmisiniz. Bu ilki ILK® LEGO® League
Challenge MASTERPIECESM adlanir. Komandaniz

turnirin inaniimaz tacriibasine hazirlasmagq ticiin bir “Project Sparks” darslari innovasiya
cox muxtelif tapsiriglar tizarinde birlikds isleyacak. Layihasina ilham manbayi ola bilar.

Mihandislik daftarinds daha detalli
malumatlar var. Bu daftar komandalara

hazirliq prosesi boyunca baladcilik edacak.

Robot
Dizayni

Innovativ _ Robot
Layiha Oyunu

Komandalar robotlarini qurasdirmaq va
kodlasdirmagi 6yranmak li¢clin LEGO® Education
SPIKE™ programindan istifada eda bilarlar.
Hamginin, daftarda 02 ndmrali missiyani — Teatr

osas
Dayorlar
Sahnasinin dayisilmasini tamamlamaq lgiin

lazim olan program da var.

FIRST LEGO League Challenge-in bu dérd barabar
¢akili hissasinin har biri tmumi performansinizin 25
faizini taskil edir.

MASTERPIECE*™ Robot oyunu

Bu sezonun oyununda xallar tamasagcilarin yaradici istehsal taecriibasini artiran texnologiyalari aktiviesdirmak
magsadile toplanir. Seriallarin tertibati ile masgul olan mitaxassislar ve tamasacilar mixtslif mekanlara
catdiriimalidir.
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Neca baslamali?

Missiya Modelinin Oynayin! Qaydalari (s. 16-21)

* qurasdinimasi malumatlarindan I,EI i"EI “ vo Missiyalari (s. 7-15) oxuyun ,I.EI i"El
o r 3 ey

(s. 22-23) istifade edarak T L va sezon videolarina baxin. T ] e
modelinizi qurasdirin. [] %5 [=] =5t

. Bu il Yeni olanlari (s. 16)
2 . Saha matini masaya va ya yera E#i-".'m 5. arasdirin, Robot Oyununun ’ﬁ‘
qoyacaginiza garar verin. I.5x ] asas prinsiplari (s. 6) ve onlayn Hﬂ.

Elt 5 olaraq tapsiriga galan yeniliklori E,!""
oxuyun. [],7

Stolunuzu yaratmagq tglin
talimatlar s. 24-dadir.—

Sahs matinin (s. 24), 3M™ Dual Bu senadi gézdan kegirin. Burada

Lock™ Tekrar Baglanan * Liiget (s. 16), Robot cigin diagrami
Birlagdiricinin (s. 25) yerlogsmasi (s. 29) ve Qiymat

va Missiya modelinin
qurasdirilmasi (s. 26-28)
telimatlarina amal edin.

varaqgini (s. 30-31) tapa
bilersiniz.

FIRST® LEGO® League Challenge tam toecriibs tguin sagirdler Muhandislik Dafterine muracist eds bilsr,
vasitaci ise Komandanin Toplantisi Baladcisindan istifade eds biler.

Asagidaki missiya nomralari ila gostarildiyi onlarin sahada yerlasmasina baxin.

LEGO
LEAGUE

CHALLENGE

@ f2iSien The LEGO Foundation [ sdusatian

Sag Start Sahasi Sag Ev
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Robot Oyununun asas prinsiplari

Komanda robotunu dizayn etmak

° ve qurasdirmagq ugiin birlikde
islayir, sonra 2,5 dagigalik robot
matginda xal veren missiyalari
mustaqil yerina yetirmak t¢in
programlasdirir.

2. Komanda robotunu iki baslangic
sahasindan birindan buraxir va o,
komandanin secdiyi ardicilligla
tapsiriglari yerina yetirmaya
calisaraqg sahada harakat edir.

3_ Robot istanilen vaxt eve qayitmaq
Ucln kodlasdirilib. Komanda basqa
missiyani etmak U¢lin yenidan isa
baslamazdan avval evda olarken
programi dayisdira biler.

4] . Komanda matca xal dayarlari olan alti
dagiglik nisani ila baslayir. Lazim
galarsa, robot al ila eva qaytarila
bilar, lakin komanda pozuntu Gglin
nisan itiracak.

Gracious Professionalism®

Matg¢ zamani yalniz robot obyektlori

* bir ev sahasindan digerine apara
biler. Komandalar bir ev sahasindan
digerina heg na 6tiira bilmazler. Bir
robot, ev arazisinden kanarda
tamamile dayandiqda, o, har iki
sahays gaytarila biler.

Missiyada basqa cur nezards

“ tutulmayibsa, xal toplamaq tciin
missiya talableri mat¢in sonunda
g6zden kegirilir.

Komandanin ¢ resmi oyunu olacaq,
[ ] . .

lakin onlarin yalniz an yiksak xali

nazars alinacaq.

Biz ©sas Dayarleri "Gracious

° Professionalism®" vasitasile ifade
edirik. Hakimler har mat¢da sizin
"Gracious Professionalism"-nizi
giymatlendiracakler.

Hakimlar har bir mat¢da har bir komandani GP ile
giymatlandiracakler. GP ballari jiri
giymatlandirmasi zamani 9sas Dayarlar
bélmasinds toplanan ballara slave olunacag ve
Umumi Bsas Dayarlar balinin bir hissasini taskil

Robot oyunu stolunda gostarilan Gracious Professionalism

Her bir komanda oyuna 9LD® EDILIB (3 xal) deyaerli
GP ile baglayir. ©gar hakim yuksak natice musahide
edarsa, 0, komandani USTUN GP ila
giymetloendirecek (4 xal). Eyni sakilda, ager
komandanin davraniglari onlarin hale baslangic

edacak. marhalasinda oldugunu gosterse, komanda
YARANIR GP (2 xal) ile giymatlendiracak.
YARANIR oLD? EDILIB USTUN
2 4
L

9gar komanda oyuna galmasa, "Gracious Professionalism" liciin xal gazanmayacaqg. Bununla bels, agar komanda
galib robotu idare etmasa, na bas verdiyini izah etse, nimayis etdirdikleri "Gracious Professionalism"dan asili olaraq

2, 3 va ya 4 GP xali ala bilerler.
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Missiyalar

Artig MASTERPIECESM robot Rasmi Hesab Kalkulyatoru
oyununun vaxtidir! Missiyalar xal ilo 8z xalinizi hesablayin. @
gazanmagq ucin yerina yetirile
bilen tapsiriglardir. Missiyalar bu
bélmads izah edilir vo komanda
izahlari sahanin strafinda oxusa
yaxsl olar.

Oyundan avval hakim
avadanliglar taftis edacak.

Vs

MiSSIYA QURULUSUNA NUMUN®

Missiyanin hekayasi va ya
manasi

Modelin sakli Sahadas yerlasmasi Har missiyanin sads izahi
(xallandirma Ggun istifade
edilmir).

» Missiyanin tasviri altindaki sade gara matn asas telablari sadalayir: Qirmizi qalin sriftle XX xal gostarilir.
» ©gar hakim tapsingin yerina yetirildiyini/tamamlandigini gérirsa: Tasvir edildiyi kimi XX xal verir.

Mavi kursiv. matn cox vacib slave telabler, xstalar ve ya digar faydali faktlar d¢lind(ir.

Saekiller size bitun xal

Boazan sakillar size nimuna Bazan sokillorde slave izah . N :
S . . S ehtimallarini géstarmayas bilar,
xallar ile birge gostarilir. da verilir. . .
bunlar sadace nimunadir!
Qirmizi qalin sriftle XX xal Qirmizi qalin sriftle XX xal Qirmizi qalin griftle XX xal

MASTERPIECE® Missiyalari
AVADANLIQ TOFTISI

9gar robotunuz va bitin avadanliginiz tam olaraq bir baslangdic sahasina sidir ve oyundan avvalki
teftis zamani 12 diym (305 mm) hindurlik haddinin altindadirsa: 20

(Bax: Qaydalar, Oyun qurulusu 1)

Missiyalar MASTERPIECESM




VIEIVEYM 3D KINOTEATR

N\ 3D texnologiyasi kino
tecriibasine darinlik ve
interaktivlik slave edarak onu
daha zévqll edir.

2D kinoteatr ekranini 3D
tecriiba Ugln ise salin.

/

JejeAissin

Y  Mexaniki texnologiya
tamasacilarin diqgatini hekayaya
camlayarak dekorasiyani xabarsiz
dayisdire ve tamasani dasteklaya
biler.

Sahnaeni fargli konfiqurasiyaya

/ dayisdirin. Digaer komandanin na
edacayini da dusundn ki, ikiniz
da eyni sehnays c¢evirasiniz.

» Teatrin qirmizi bayragi asag endirilib ve aktiv sehna rengi: Mavi: 10  Cahrayi: 20 Narinci: 30
* Bonus: Har iki komandanin aktiv sehna rengi eynidir: Mavi: 20 9LAV® Cahrayi: 30 9LAV® Narinci: 10 9LAVD

Komandalar yalniz 6z modellsrini aktivlegdire bilerlor.
Distant yariglarda ve ya reqib komanda olmadiqgda bonusu qazanmaq mimkuin deyil.

p .o @(. - N ® R N ®
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VIEWZYol DOLGUN TO9CRUB®

Ve

N , " Tamasagcilarin senatle ahata
o / olunmasi onlara sanati yeni
Usullarla yasamaga va
giymatlandirmaya imkan verir.

Modeldaki izlayici tiglin dolgun
tacriibani ise salin.

» 9gar har u¢ doldun tacriiba ekrani qaldirilibsa: 20

Xal vermeasi ligtin komanda avadaniigi matgin sonunda doigun tecriibe modeline toxunmamalidir.,

—
e
(L)
IZ
w)
Iﬂ
=

Avadanliq

\Y

4 Nayisa incaesanat eden nadir?

Muzeyda nimayis etdiriimayas layiq
mohtagem bir asar yaradin.

= 1 J)‘

Komandanizin LEGO® ssarini
yaratmagq Uc¢un Paket 4-daki
karpiclerdan istifada eds bilarsiniz.
©sari oyuna gatirin va sonra pyedestal
Uzerinde muzeyas gatdirin

* Komandanin LEGO asari an azi gisman muzeyin hadaf bdlgasindadirsa: 10
* Bonus: ©ger sanat asari tamamils pyedestal tarefindan destaklonirsa: 20 9LAVD

Bonus qazanmagq (g¢lin matgin sonunda aser yalniz pyedestalatoxuna biler ve pyedestal senat asarinden basqa
heg¢ bir komanda avadanligina toxunmamalidir.

Muzeyin hadaf bdlgasi

MASTERPIECESM 9



VIEVEY GENiISLONMIS REALLIQ HEYK®LI

e

N 7 Genigloanmis realliq incesanat
m nimunasini tecriibayas cevirir.

Genislanmis realliq incasanat
asarini ortaya ¢ixarmaq Ugun
modeli firladin.

JejeAissin

" Vizual va audio effektlar giiclii tasir

yaradir va tamasagilarin diggatini
mixtalif hissalara yonaltmak lg¢lin
istifada edila bilar.

isiglari v sesi yandiraraq musiqi
\ J  konserti toskil edin.

« Isiglarin narinci golu tamamils asagi firladilibsa: 10
* Sasin narinci golu tamamils sola firladilibsa: 10

10 10 10+ 10
isiglar Sesucaldanlar
Gulzoestle yanasila bilar

10 Robot Oyunu Qaydalari | Missiyalar



VIS Y4l HOLOQRAM iFACI

N

Innovativ audiovizual texnologiya
hologramlar vasitasila yeni
personaijlari hayata gatira biler.

Hologram ifaginin sousunu baslada
bilmasi t¢lin sshnani qurun.

Missiyalar

-

N~

5

AN

* Yuvarlanan kamera ag gdstarici olan yerdadirse:
» Tund goyden solda, lakin orta va agiq gdyden sagdadirsa: 10
» Tund va orta goyden solda, aciq géydan iss sagdadirsa: 20
» Tund, orta va agiq gdyden soldadirsa: 30

Film ¢akmak Uglin kamerani tam
olaraq dizgiin mévgeya getirmak
coxlu daqig haraket ve aktyorlarla
ala Unsiyyaet taleb edir.

Filmin sehnasini gekmak Ugln
kamerani yola yuvarlayin.

Ag gdsterici, rangli plite Uzerindadirss, siz trekin daha yiiksak xal veran sahssi li¢lin xal qazanirsiniz.

MASTERPIECE™ 11



VISSIYELH FiLM COKILISLORI

a N N Skivler, digli carxlar va qollar filmde
xususi effektler yaradan rekvizitlori
harakat etdirmak t¢un istifada edilen
bazi mexaniki texnologiyalardir.

- Qayig modelini dartaraq sshnani
% hayata kecirin.

\-

» 9gar gayiq mata toxunursa va sshnanin gara xattini tamamils kecibsa: 10
» 9gar kamera mata toxunursa ve an azi gisman kameranin hadaf zonasindadirsa: 10

Kameraya ilma daxildir, lakin sim daxil deyil.
Xallarin hesablanmasi liglin sehna xstti sahanin yuxarisindan asagiya dogru saquli olaraq uzanir.

JejeAissin

Performans Uc¢in duzgin sas
balansini yaratmaq maqgsadila
miixtelif girislari garisdirmagq istenilen
sou Ucln vacib vazifadir.

ideal ses yazisi liglin studiyada
sos saviyyaelerini tenzimlayin.

+ Sas qurgusunun slayder golu galdirilirsa: HOR BIRI 10

Xallarin hesablanmasi liglin komanda avadanligi matgin sonunda sas qurgusuna ve ya slayders toxunmamalidir.

10+10+10

Avadanliq

12 Robot Oyunu Qaydalari | Missiyalar



VIEWZRAE iSIQ SOUSU

d A . N N Qurd 6tiirmali texnologiya isiq
= sousunda isiqlarin harakatini
genislandira bilen firlanma yaradir

LN
\

V(n
N

Qollar qaldirmagla qille tizerinda
isIq sousunu iga salin.

» 9ger isiq sousunun ag gostaricisi rengli zonadadirsa: San: 10 Yasil: 20 Mavi: 30

Agd gobsterici zonalar arasinda dayansa, ikisinden daha yiksek bal zonasi (iglin xal qazanirsiniz.

Missiyalar

Virtual realliq texnologiyasi
auditoriyani yeni diinyalara
daslya, onlarin tecriibasini
real hiss etdira bilar

Heykal yaratmagq tc¢lin modeli
tokrar-tokrar ise salin.

» ©ger toyuq bitévdirsa ve baglangic mévgeyindan harakat edibsa: 10
* BONUS: Ogaer toyuq lavanda néqgtasini (tamamila) kecibsa: 20 9LAVD

Baslangic movgesi

MASTERPIECES™ 13



IESWYEWEE YARADICILIQ MASINI

f Y Muxtslif yerlards har ciir méhtagam
asarler yaratmaq U¢lin bir cox
texnologiyalardan istifade edilir.

E Yaradicilig masinindan mahsulu
xaric edin.

* Yaradicilig magininin narinci va ag gapagdi tam agiqgdirsa: 10
* Yaradicilig masininin agiq ¢ahrayi fiksatoru diiz asagi baxirsa: 20

Tamasagisiz sou olmur!
Yaradiciligimizi bagqgalari ila
bélusmayi sevirik

Yeddi tamasgaci Uzvunu hadasf
ndqtslarine ¢atdirin.

AN Y

» Tamasag! tamamils hadaf négtesindadirse: HOR UZVS GOR® 5
» Hadaf ndqtasinds an azi bir tamasagi varsa: HOR NOQT9Y® GOR® 5

Tamasacilarin
Hadaf noqtalari 5+5 5+5+5
(3 tamasa + 2 hadaf ndqtasi) (3 tamasagi + 3 hadaf ndqgtasi)

14  Robot Oyunu Qaydalari | Missiyalar



VISYZRI EKSPERTLORIN CATDIRILMASI

4 N\ e

Har bir senat makani senatkarlarin
’ 6zlari gader tangidi olan

ekspertlorle doludur. Hansi

karyerani maraqli hesab edirsiz?

@@l @ g ' E - Ekspertlari tayinat ndgtslarina

= catdirin.

+ Asagidaki ekspertlar an azi gisman hadaf négtesindadirlerss: 10 HOR BIRI
» Sem - filmda sshna meneceri
* Anna - muzeyin kuratoru
* Noa - konsertds ses muhandisi
+ izzi - parkda skeytbordcu
» Emili - kinoteatrda vizual effekt rejissor

Ekspert dedikds ilma ve baza da nazards tutulur.

4 N

Y

A 4

.QQUG’

-
e

©
=

2]
4
=

Film cakilisi Muzey Konsert Park Kinoteatr

Ekspert
Tayinat nogtaleri

=38 1
Emili
Sam Anna Noa izzi Vizual Effekt
Sehne Meneceri Muzey Kuratoru  Sas Muhandisi Skeytbordgu Rejissoru
Ekspertlor

izzi voa Emili

DOQIQLIK NISANLARI

Siz matca 50 xal dayarinds alti daqiq nisani ila baslayirsiniz. Ev sahasindan kenarda robotun igini
dayandirsaniz, hakim bir nisani alacaq. Mat¢in sonunda galan nisanlarin sayina géra xal alds edirsiniz. Qalan
nisan saylarina gora verilon xallar:
1:10, 2:15, 3:25, 4:35, 5:50, 6:50

(Bax Qaydalar, Ev sahalarindan kanar)
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Qaydalar

iBDIR!
V A c l Br vo yalniz ;ezerde tutulani

Bittin yans qaydalars deqlqd|am geyd olunmayibsa, demali

ifada edir. ©ger hansisa maq

onun 6nemi yoxdur.

- eyri-misyyen edan vo
Bger hakimin gararini qirs\//ez"yyet yaranarsa, komandanin

aq lazimdir. Kitabgadaki
ha onamlidir. (Videolarin vo e-

dirma zamanl dnami yoxdur)

vermayi cotinlegdiren b
xeyrina garar vermaye calism
matnler hamisa sokillorden da

maillerin giymatlen

oo W

Lugat

» Avadanliq: Komandalarin
oyuna gatirdiyi har sey. (Daha
¢cox detal tcuin bax: Qaydalar,
Tadbirdan avval)

» Saha: Serhad divarlarindan ve
onlarin igerisindaki detallardan
ibaratdir. Mat, missiya modellari
va ev sahaleri hamisi sahanin bir
hisseasidir

* Kasinti: Texniklarin robot isa
salindigdan sonra robotla ve ya
ona toxunan har hansi bir seyle
garsiligl elageds olmasi.

Bu ilin yeniliklari

Bu gaydalar yenilanmisdir:

« Start: Texniklarin robotu avtonom
harakat etmak i¢lin onu
tamamile start sahasi daxilinde
ise salmasi.

» Mat¢: : Robotun bal
gazanmagq Ucin mimkin
gadar ¢gox missiyani yerina
yetirdiyi 2,5 daqige.

» Missiya: Komandaya xal gatire
bilen bir ve ya daha ¢ox tapsiriq.
Komandalar istanilan ardicilligla
ve ya kombinasiyada
missiyalara cahd eda bilar.

+ Daqiqlik niganlar: illik
“Challenge” dastins daxil olan
altt girmizi LEGO diski.

* Qaydalar, Mat¢ qurulusu - 4
* Qaydalar, Ev daxilinde — 3

ya garar

Nisanlar ballar dayarindadirlar,
lakin bazi situasiyalarda hakim
onlari bir-bir géturs biler (Daha
¢ox detal t¢lin bax: Qaydalar,
Evden kanarda)

* Robot: Kontroller ve ona har
hansi avadanliq vasitasile slla
birlesdirilon va yalniz al ila
ayrilmaq Ug¢un nazardas tutulan
hisselardan ibaratdir.

* Texniklar: Mat¢ zamani robotu
idara edan va stolun atrafinda
duran komanda tzvleri.

* Qaydalar, Ev xaricinds - 1

* Qaydalar, Ev xaricinda — 3 vo iki
gaydaya bolinmuUsdur.

16 Robot Oyunu Qaydalari | Qaydalar



MATCDAN 9VVOL| AVADANLIQ

Avadanlig komandanin oyuna
gatirdiyi har seyi - r obot, har hansi
gosqu ve ya aksessuarlar, senat
asarini shats edir. Bu bdélma robotun
va onun aksesuarlarinin nadan
hazirlana bilacayini izah edir.

1. Butin avadanliq orijinal zavod
vaziyyastinds olan ve LEGO®
istehsali qurasdirma pargalari
olmalidir.
istisna: LEGO simleri ve pnevmatik
borulari uzunluga goéra kasila bilar.

2 istonilon destden olan geyri-elektron LEGO
® hissslerine icaze verilir. Komandalar onlardan
istaedikleri gadar istifade eda bilerler.

3. Elekton LEGO avadanliglarina yalniz asagida
tosvir olundugu va gostarildiyi kimi icaze
verilir. (LEGO® Education SPIKETM Prime
gOsterilib, lakin LEGO® Education SPIKETM
Essential, MINDSTORMS® EV3,
MINDSTORMS Robot Inventor va uygun
NXT ve RCX-a da icazs verilir).

Kontroller Motorlar Sensorlar
Haer bir oyunda maksimum Har bir oyunda maksimum  Har bir oyunda yalniz toxunma/
bir adad dord (istanilan gic, rang, masafa/ultrasas va
kombinasiyada) giroskop sensorlarina icaza verilir
4 (istanilan kombinasiyada va
sayda).
« @ o — =
! v s (o (8
i \}"‘",'-“Q." l[!), nJ
]
'
’..
4 \ [ ¢
@ r
\ _J

Komandalar, LEGO kabellari,

® kontrollerin 1 adad enerji paketi va
ya alti AA batareyasi, bir microSD
kartdan da istifade eda bilerlor.

5. Komandalar istenilan program
teminati ve ya programlasdirma
dilindan istifada eda bilarlar.
Robotlar mat¢ zamani avtonom
olmaldir. Haer hansi bir uzagdan
idareetma vasitasine icaza verilmir.

6 Komandalar program geydlari ticlin
® har bir ev sahasina gors bir varaq
kagiz gatira biler va bu, avadanliq
sayllmir.

7 Olava va ya dublikat missiya
°* modellarina icaza verilmir.

MASTERPIECE
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Ev

mm mmwm = So| Start Sahssi

Sag Start Sahasi

OYUNDAN 9VVolL | MATC QURULUSU

Tadbirlarde matclar resmi stollarda
oynaynilacaq. Mat¢ baslamazdan avval
komandalar oyun éncaesi taftisden
kecmali va bitlin avadanhqglarini
yerlarina goymalidirlar.

1. Komandanin bitin avadanhd iki
start sahasina sigmali va 12 in¢
(305 mm) hundurliyina uygun
olmalidir. Komanda bitin
avadanligini 12 in¢ (305 mm)
hdndurluk limiti altinda yalniz bir
start sahasina yerlasdira bilsa, 20
xal gazanacaq.

2. Komandalara slave saxlama yeri
verilmayacek. Saxlama stollari ve ya
arabalara icaza verilmir. Har sey
stolun Ustiinds ve ya texnikin alinda
olmahdir. Matin solunda ve saginda
olan saheler avadanhgi saxlamagq
Gcundar ve 6élglleri taxminan 6,75 ing
(171 mm) ils 45 in¢ (1,143 mm)
Olclistindadirlar (faktiki dlctler dayisa
biler). Stolun ustiinds saxlanilan
avadanliq, lazim olduqda, sol va sag
divarlarin Gzarinden genislana biler.

3. Komanda yoxlamadan keg¢dikdan
sonra onlara qurasdirma Ugln bir
neca daqiga vaxt verilacak. Onlar 6z
avadanliglarini va bos missiya
model(lar)ini iki ev erazisi arasinda
paylamagqla baslayirlar.

(Bazi missiya modellari miayyan bir ev
sahasinda baglamalidir. Daha ¢ox detal Ugin
“Saha qurulusu” bélmasina baxin). Sonra,
robotlarini baglamagq istediklari start sahasina
yerlasdirirlor. Qalan vaxt robotu ve avadanhgi
ilk defe ise salmaq Uglin tanzimlemak, matin
har hansi bir hissasindan istifads ederak
sensorlari kalibrlemak va hakimdan
meydanc¢ada har hansi bir seyi yoxlamagi
xahis etmak Uc¢un istifade edilmalidir.

Komanda Uzvleri daha sonra iki grupa

* bélinmali ve har qrup sahaenin bir terafinde
(solda va sagda) yerlasdirmalidir. Bu tzvler
mat¢ zamani teraflari dayisa bilmazler.
Komandalarin bélinma formati:

* 4 vo daha artiq tzv: Har ev sahasina iki
texnik. Butin diger komanda tzvleri geri
¢akilmalidir. Komandalar heg vaxt bir ev
sahasinds ikidan ¢ox texnike malik ola
bilmaz, lakin komanda Uzvleri istanilen vaxt
eyni tarafdaki texnik(lar)ls yerlarini dayise
bilarlar.

« 3 lizv: iki texniki bir terafse ve birini diger
torefe (komanda 6zi segir).

« 2 Uizv: Her tarafda bir texnik.




MATC ZAMANI | EVIN DAXILIND3

Ev komandanin tahlikasiz yeridir. 4 Start verildikda:

Ev iki sahaye ayrilib. Har bir ev * Texnikler heg bir vasitanin
* sahesinin 6z start srazisi var. harakatine mane ola bilmazlar.

* Robot ve onun harakat etdiracayi

, Texnikler robot, avadanliq ve obyektler start sahasine tamamile
missiya modelleri tamamile 6z yerlosmalidir.
arazilerinds oldugda alleri ila onlara
toxuna bilerler. 5. ise salindigdan sonra texnikler
robotun isini dayandirmaq tgln
3. Texniklar eds bilmazler- onun tamamils eva gqayitmasina
« Bir ev sahasindan digarine icaze vermsalidirler (Daha gox detal
nayise Gtiirmak. tcun Qaydalar. Evdan kenarda

* Robotun isini dayandirmaqdan bolmasins baxin.)

basqa bir sababls, ev srazisinden
kanarda nayasa toxunmag.
* Robotu isa salmaqdan basqa bir

sabable, ev srazisinden kenarda
nayisa harakat etdirmak.

Bu yollarla gazaniimis xallar
nazeara alinmayacagq.

S
L
]
©
>
®
o
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MATC ZAMANI| EVDON KoNARDA

Texniklar, robotlarinin isini Avadanliq ve ya missiya modeli evdan
* dayandirarlarsa, o, yeniden ise ® kenarda yers diigaerse ve ya buraxilarsa,
salinmalidir. Robot dayandigi onun tamamile dayanmasini goézlayin:

zaman evdan kanarda olsa (hatta .
gisman da) onlar bir deqiqglik nisani * Obyekt, tamamila evdan kenar
itirirlor. arazide galarsa: Robot onu
dayismadiyi miiddatds oldugu kimi
galmahdir.
©ger robot dayandirilsa, na olur: - Obyekt, gismen evin daxilinde
. egar robot qisman hansisa olarsa: Robot onu deyi§dirm959,
evin xaricinda olarsa: Robotu OIduQu Kimi anIr. Alternativ olaraq,
hamin ev sahasina gatirin. texniklar istenilon vaxt obyekti al ilo

uzaglasdira bilerler. Sl ila ¢ixarilan
obyekt missiya modeli idisa, o,
gOrusin qalan hissasi Uiclin hakima
verilmalidir. 8gar obyekt avadanliq
idise, 0, hemin ev sahasina
apariimalhdir. Bu zaman komanda bir
daqiqlik nisani itirecak.

» 9ger robot tamamile evdan
xaricda olarsa: Robotu istanilan
bir ev sahasina gatirin.

* Robot sonuncu dafs isa
salindigdan sonra evdan
kenarda alda edilmis har hansi
obyekt mat¢in qalan hissasi

liclin hakima verilmalidir. Teams may not interrupt their robot in

3. such a way that they earn points from it.
Points scored in these ways will not
count.

istisna: Komanda robotu yeniden
ise salmagi planlasdirmirsa,
dagiqglik nisani itirmadan robotunu
yerinda dayandira bilar. Robot va
onun temasda oldugu har sey 4
dayandirildigi yerde galmalidir.

Komandalar Dual Lock-u ayira, modellari
parcalaya va ya Missiya modelini sindira
bilmazlaer. Asanlasdirilan missiyalar
nazare alinmayacaq. ©gar Missiya
modeli har hansi bir vasits ila (robot daxil
olmagla) birlasdirilarse, birlesma bos ve
ya kifayat gadar sads olmalidir ki, xahis
olunsa, texnik derhal Missiya modelini
mukammal orijinal vaziyyata gatira bilsin.
Bu testden ke¢gmayan kombinasiyalardan
istifade edarak toplanan xallar
sayllmayacagq.

o,
Q

<
Q.
=
Q
=

Komandalar, missiya istisnasi olmadigi

5. halda, ragib sahayas va ya robota
mudaxile eds bilmazlar. Mudaxila
sababindan ugursuz olan va ya itirilan
ballar avtomatik olaraq diger komandaya
hesablanacag.
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OYUNDAN SONRA | XALLAR

2,5 dagigadan
1. catir. Te?(niklersrzgglénr?r:? baga Komanda 6z robotunu id
dayandirmali ve basqa he * bilmirsa, veziyyati u idare eds
toxunm ¢ nays , voziyyati izah etmakle ve ya
amalidirlar. Bu, matcda istirak etmakle yena da Y

hesablan & " .
m ,
aga baslanan vaxtdir. q(;ZCIOUbslPrOfeSS'OnaliSm®“ xallari
na biler.

2 . Missiyada metod
. taleb ol 5
halda, giymatlanmsa tigi unmadigy 5, Hakim goristn naticalerini
biltii _ ¢lin missiyanin ilo senadlosdi arini komanda
n talablari matgin sonunda sdirecek. Komanda

gorinmalidir. Eat'ce'a”?.raz"aﬁd'qda onlar resmi
esab edilir. Lazim galarse, bas

Cakirp son garari verir. Mikafatlar
9 novbati marhalays kecid U¢ln
yalniz komandanin t¢ matcdan alda

3. Nayinsa arazinin "tamamils"
daxilinda olmasi talab olunduqda va

gor ak i i i diyi en y(
; edliim S9 ars alinir
arazinin Uzarlndaki Xatlar Vo haVa § ler ikinci va Lguncu an .

makani "daxil" sayilir. %2ﬁ§'dx_<l’:}"ardan istifada edilmakla
eatlr.

PN moviE SET

\f the boatis touching the mat and is completely past the black scene line:

\fthe camera is touching the mat and s at least partly in the camera target area

The camera includes the loop, but not the string.
When scoring, the scene line " tonds vertically from the top o the bottom of the field.

mission 10 [ECEL MIXER

10 EACH

Jiders at the end of the matoh

f a sound mixer slider is raised:

EQUIPMENT INSPECTION

o score, team equipment may 1ot be touching the sound mixer oS

If your robot and allyour equipment fit comp btey none auncharea and are under a he ght N
0

linit of 12 in. (305 mm) during the pre-match pspect pn:

FSPITRLl LiGHT SHOW
\f the light show’s white pointer 1S within zone
Yellow: 10 Green:20 Blue: 30

wissionot [ECEULUS

If the 3D cinema’s smallred beam & completey tothe rght of the b pck frame:
If the white pointer rests petween zones, you €arm points for the higher scoring zone of the two.

wmission 02 REGIEAES SCENE CHANGE
[P REY VIRTUAL REALITYARTIST

\f the chicken is intact and has moved from ts starting position
- BON!

If your theater's red flag s down and the act ke scene copr B
Blue: 10 Pink: 20 Orange: 30

Us: And is over or completely past the lavender dot:

. BONUS: And f both teams, ' actlve soenes match:
Us: Axd {BBED " Pink: 30 ADDED Grange: 10 ADDED

wission13 SISl CREATOR

only thei own mode
us in remote compet 1PN

Teams may act
tis not possible to earn the bon

Qaydalar

f the craft machine's orange and white lid is completely open 10

wssionos LA EXPERIENCE fthe craft machine’s light pink Jatch is pointing straight down

o at the end of the match.

7o score, team equipment may not be touching the craft machin

fthe three immersive experience screens are raised

ionce model at the end of the match. mssion 14 DELIVERY

To score, team equipment may not be touching the immersive exper

|f an audience member iS completely in a target destination
5 EACH MEMBER

|t atarget destination has at least one audience member completely in it:
l0 EACH DESTINATION

MISSION 04 MASTERPIECE®"

If your team's. LEGO® art piece is at least partly

in the museum target area: 10
estal: 20 ADDED

. BONUS: And ff the art piece S completely supported by the ped

g the pedestal and the

match, the art piece may only b touchin
'n equipment except the art piece:

7o score the bonus, at the end of the
pedostal may not be touching ary tear

[PRRLRL]] EXPERT DELIVERY

Ifthe following experts 316 at loast partly in their target dostinatons
he followig age Manager in Movie Set

FISSTITLEN AUGMENTED REALITY STATUE

f the augmented reality statue's orange lever is rotated

+ Anna the Curator in Museum

 Noah the Sound Engineer in Music Concert
- Izzy the Skateboarder in Skate Park
 Emily the Visual Effects Director i Cinema

letely to the right:
completely to the rig! 20

wission 06 LR CONCERT LIGHTS AND SOUNDS

If the lights’ orange lever is rotated completely downwards
The expert includes the loop and the base.

\f the speakers’ orange lever s rotated completely tothe left:

PRECISION TOKENS

\fthe number of precision tokens remaping, is:
o 2 15, 3:25, 435 590 6:50

[PSPTEA) HoLoGRAM PERFORMER

\fthe hologram performer's orange push activator is completely past the black stage set ine:

FINAL SCORE

Final score is equal to the sum of all values in the score columns:

wission 08 [EEEEL CAMERA

\f the rolling camera's white pointer

.+ Left of dark blue, butright of medium and light blue: 10

Gracious Professiona lsm®disphyedathe robo tgame @b ¢ :

. Leftof dark and medium blue, but right of light blue:

. Left of dark, medium, and light blue:
DEVELOPING ACCOMPLISHED EXCEEDS

If the white pointer is o1 @ colored tile, you earn points for the higher scoring area of the

track

3 a

2

MASTERP ECE 330 Roﬂot Oyunu Qaydalart scoresheet

Hesablama t¢in

30-31-ci sshifslara baxin.
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Missiya Modellori

Missiya modellarini Robot, xal tOpl_am_aq_

qurmag Ugiin “Challenge”  UcUn sahadaki missiya

dastindaki LEGO® modelleri ila qarsiligh
alagada olur. Missiya

indi
< : i q.urasdlrmaq vaxtidr!
Ylsnin va Mmodells .
qura;dnrd:élmz
olun!

ri digqatls
dan 9Mmin -

parcalarindan ve modelleri Mithandislik
qurasdirma doftarlarindski 1-4-cii
talimatlarindan istifada sessiyalarda hazirlanir. ol

edin.

Diggat: Modellari mimkin gadar dagiq

Qurasdirmagq vacibdir, ¢linki sahv

modellarle magq etmak problemlar yarada

biler. Modellari qurmagq tG¢ctiin komanda

olaraq ¢alisin va qurasdirarkaen

bir-birinizin iglerini yoxlayin. : 1:{,-?;":;,;":""‘
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Missiya modellarinin qurasdiriima talimatlan

Paketin ndmrasi | Paketin tarkibi | Missiya ndmrasi

Sessiyal

3 Dolgun tacriba
5 Genislanmis realliq heykali
11 Virtual realliq ressami

Sessiya 2

1 3D kinoteatr
7 Yuvarlanan kamera m
8 Film ¢okiliglori m

Sessiya 3

2 Teatr sahna dayisimi
10 isiq sousu
12 Yaradici masin

Sessiya4

6 Konsert igiq ve sasi/Hologram ifagi

Ha
a
(@]
\‘

9 Sas qurgusu

Diger

4 MASTERPIECES
13 Ekspertlarin ¢atdiriimasi
14 Tamasagilarin ¢atdiriimasi
15 Daqiqlik nisanlari -
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Saha qurulusu

Saha matinin yerlasdirilmasi

Stolun sathinda nahamarhglarin olub
° olmadigini yoxlayin. Onlari hamarlayin
va ya bir yera yigib tozsoranlayin.

2 . Matiyalniz tozsoranlanmis stolda
asagida gostarildiyi kimi agin va
yerlasdirin. Mati heg vaxt gatlamayin va
yuvarlanmis mati azmayin/aymayin.

3 . Mati asagi sarhad divarina dogru
surisdiriin va markazlasdirin.
Taxminan 1/4 in¢ (6 mm) olan st
divardan basqga heg bir yerda

Yuxari

Sol

Asagi

QEYD: Yarigda oldugda,
unutmayin ki, kénalliler
sahalari duzgun
yaratmag ugun gox
cahisirlar, lakin matin
altindaki qab:_:\rl_qhqlar, _
isiq dayisikliyi Kimi nadir

qusurlara hazir olmali ve
robotunuzu buna uygun
dizayn etmalisiniz,

boslug olmamalidir. Stolun &lgusu
ve matin yerlagdiriimasi diizgln
olduqgda, sol ve sagda olan sahaler
texminan X =6,75in¢gva Y =45 in¢
(1712 mm x 1,143 mm) olur.

Optional — To hold the mat in place,
you can use thin strips of black tape,

“ covering only the mat’s left and right
borders.

Masq qurulusu Turnir qurulusu

Rasmi stollar ve ya sarhad divarlari olmadan masq
etmak olar, lakin yarislar rasmi stollarda kecirilacak.
Zahmat olmasa, bunu nazars alarag masq edin vo
matin har tarafinde ev sahasi liglin lazim olan yeri
geyd etmayi unutmayin.

24 Robot Oyunu Qaydalari | Saha qurulusu



Siz modelleri matin izarina barkitmak tictin "Challenge" dastinizde olan
Dual Lock™ kvadratlarinin varaglerini tapacagsiniz. Dual Lock sahanin
qgurulmasinin vacib hissasidir. Modellar diizglin barkidilmayibsa,
tapsiriglar yerina yetirmakda ¢atinlik ¢gekacaksiniz.

MODELL®RIN BORKIDILM3SIi — Mat lizerinds daxilinde X saklinds olan kvadratlar Dual Lock-un harada
tatbiq olunacagini gdstarir. Bu nimunada gostarildiyi kimi Dual Lock-dan istifads edin ve ¢ox daqiq olun.
Modeli agsagi sixarkan, yuxaridan Ust hissasini sixmaqg avazina onun agagisini sixin ki, model azilmasin. Modeli
matin tUzarindan gixarmagq Ug¢in Dual Lock-u ayirmagla modeli temalindan galdirin.

Addim 1: Birinci Dual Lock-un Addim 2: ikinci Dual Lock-un Addim 3: Modeli markazlasdirin
kvadrat yapisqan terafi asagi. kvadrat yapisqgan tarafi yuxari. va satha sixin.

oo

)

J§>
O O)C)C)C)

) €C))
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Missiya Modellarinin Qurulusu

EV

TEATR SOHN® DaYisimi

Uzvler

Evlerdan birinds ve
ya har ikisinda yeddi
tamasacini, Muzey
kuratorunu, pyedstali
va LEGO asarinizi
(getirseniz)

Qirmizi bayragi qaldirin va
onu maviya dayisdirin.

Aktiv sahna rangini bildiran
sahna ila eynirangli top har
sahnanin qarsisinda

paylasdirin ve ya yerlasir.
Pyedstal yerlasdirin.
NUmuna
LEGO Bax: Missiyalar
Osori
Kigik girmizi tirin Gfuqi
vaziyyatds oldugundan
amin olun ve sjdahani
tamamils igari italayin.
Bax: Missiya Bax: Missiya

GENISLONDIRILMiS REALLIQ HEYK®LIi

Narinci qolu ela
qgaldirin ki, har t¢ ekran
tamamils asagi
salinsin.

Bax: Missiya

Narinci golu tamamils saat
agrabi istigamatinds ela cevirin
ki, mavi gicek baglansin.

Bax: Missiya

’ isiglarin ‘

narinci qolu

L]
—

Konsert isiglarinin
narinci golunu
galdirin ve yuxari
gevirin. Sas U¢iin
narinci golu tamamila
saat aqrabi
istigamatinds firladin.

A ‘ . >
Narinci H
Aktivator

Narinci aktivatoru
tamamile kenara,
sehna xattini kegarak,
matda tayin olunmus
xatte gadar ¢akin.

-;ﬂn

Bax: Missiya

V .N Bax:
'] \

®
o ’ Missiya
Sas tiglin narinci gol

L TS e _ m
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YUVARLANAN KAMERA

FILM GOKILISLORI

Yuvarlanan kamerani
tamamile saga yuvarlayin.

Sonra, narinci dayanacagi
sokildaki kimi goyun.

Bax: Missiya

Hadof
Zonasi

Sim uzadildigi halda,
gaminin tirinin
tamamile asagi
olmasini tamin edarak
kamerani ve gemini
matdaki isaralarina
goyun.

Bax: Missiya

Sas qurgusunun
sifirlama qolunu
tamamile xarice gevirin
va slayderlari tamamila
asagi endirin.

Slayderlar tamamila
asagl olduqgda, ses
qurgusunun sififama
golunu tamamils i¢eriya
cevirin.

Bax: Missiya

isig sousunun sifirlama
golunu saga italayin ve
isIq sousunun

aktiviesdirma ¢ubugunu
tamamile asagi endirin.

Bax: Missiya
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Missiya Modellarinin qurulusu

VIRTUAL REALLIQ R9SSAMI

YARADICI MASIN

<

Toyugu gosterildiyi kimi
tamamils firladin

s
7,

Lavanda
~ Nogtesi

k Quragdirildiginda, toyuq

va boz dayanacaq
arasinda kigik bosluq
ola bilar.

Bax:
Missiya

12

Cohrayi fiksator |

; Narinci ve
p, agdapaq

-

Cahray fiksatoru
galdirin ve narinci
aktivatoru tamamila
kanara ¢akin.

Daha sonra mahsulu
gosterildiyi kimi
masina daxil edin.

Daha sonra ag ve narinci
gapagi baglayin.

Bax: Missiya

=
Anna - Noa - Ses Emili
Sam - Sshna Muzey Muhandisi 12zi Vizual Effekt
meneceri Kuratoru Skeytbordcu Rejisoru

g o [ & T

DOQIQLIK NiSANLARI

Mat sahada har bir
eksperti gostordiliyi
kimi yerlarina gatirin.

Bax: Missiya

Robot Oyunu Qaydalari | Saha qurulusu

Bunlari hakim idara
edoacak.
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Robot
Marsrutu
Diaqrami

Robotunuzun missiyalari yerina
yetirmak Ugun kegacayi
marsrutu ¢akin.

Robotun har cahdini ve hansi start
sahesina qayidacagini géstermak Uiclin
forgli renglerdan istifade eds bilersiniz.

Avadanliginizin hansi tarafds
baslayacagina garar verin.

MASTERPIECES™ 29



FIRST

FIRST U: ﬁr Komanda: | Matg: Hakim: Stol:
LEAGUE 2 L

g

CHALLENGE FPIEC=] KOMANDA INISIAL: )
.
XAL
iai N ~
AVADANLIQ TOFTISI
Matcdan avvalki teftisda robotunuz va butlin avadanliglariniz bir start sahasins yerloesirsa 20
ve hindurliyd 12 (305m) ingdan asagidirsa: )L )
- N ™
3D KINOTEATR
3D kinoteatrin kicik qirmizi tiri tamamils gara ¢arcivanin sagindadirsa: 20 JiS )
VIEENZYZ 3 TEATR SOHNS DaYisimi \( )
Teatrin qirmizi bayragdi asagi endirilib va aktiv saehna rangi:
Mavi: 10 Cahrayi: 20 Narinci: 30
* BONUS: Har iki komandanin aktiv sehna rengi eynidir:
Mavi: 20 OLAVD Cohrayi: 309LAVD Narinci: 10 9LAVD
Komandalar yalniz 5z modelkerini aktiviegdira bilerler.

\Distant yariglarda ve ya raqib komanda olmadiqda bonusu qazanmaq mimkdin deyil. L y
VIESNZYEN DOLGUN TOCRUBD )
9ger her U¢ dolgun tacriibe ekrani qaldirilibsa: 20

\Xal vermasi liglin komanda avadanhigi matgin sonunda doigun tacribe modeline toxunmamalidir. L )

aYa ™

MASTERPIECE™
Komandanin LEGO asaeri an azi gisman muzeyin hadaf bélgasindadirsa: 10

* BONUS: ©gar sanat asari tamamila pyedestal torafinden dastaklanirsae: 2038LAVD
Bonus qazanmaq Uiglin matgin sonunda sser yalniz pyedestala toxuna biler ve pyedestal seneat asarinden bagga heg bir
komanda avadaniigina toxunmarmalidlr.
\_ J\ >y
GENISLONDIRILMiS REALLIQ HEYK®LI [ b
Geniglondirilmis realliq heykalinin narinci golu tamamile saga firladilibsa: 30 JiS )
KONSERT ISIQLARI VO S9S )
isiglarin narinci golu tamamile asag: firladilibsa: 10
Sasin narinci golu tamamile sola firladilibsa: 10 L y
i N ™
HOLOQRAM IFACI
9ger hologram ifagisinin narinci takan aktivatoru seshnanin gara xattini tamamils kegibsae: 20 )L y

WISSINZNOEAN YUVARLANAN KAMERA
Yuvarlanan kamera a§ gosterici olan yerdadirsa:

J
\
/

* Tlind gbyden solda, lakin orta ve agiq gdydan sagdadirsa: 10
* Tlind ve orta gdydan solda, agiq goydan ise sagdadirsa: 20
« Tund, orta ve agiq gdyden soldadirsa: 30

Ag gésterici, rangli plite Uzerindadirse, siz trekin daha yikssk xal veren sahasi ti¢lin
\xa/ gazanirsiniz.

J "y
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FiLM COKILiSLORI
9ger qayiq mata toxunursa va sshnanin gara xattini tamamile kegibsae: 10

Oger kamera mata toxunursa ve an azi gisman kameranin hadaf zonasindadirsa: 10

Kameraya ilmea daxildir, lakin sim daxil deyil.
Xallarin hesablanmasi (glin sehna Xatti sahanin yuxarisindan asagiya dogru saquli olaraq uzanir..

J\ J
SO9S QURGUSU )
9gar sas qurgusunun slayderi qaldirilibsa 10 HOR BIRI
Xallarin hesablanmasi liglin komanda avadanligi matgin sonunda sas qurgusuna ve ya slayders toxunmamalidir. )
isiQ SOUSU )
9ger isiq sousunun ag gostaricisi rengli zonadadirsa
Sarn: 10 Yasil: 20 Mavi: 30
\Ag“ goOsterici zonalar arasinda dayansa, ikisinden daha yiksek bal zonasi lg¢lin xal qazanirsiniz.. )L y
VIRTUAL REALLIQ ROSSAMI )
Oger toyuq bitdvdirss ve baglangic mévqgeyindan harakst edibsa: 10
L BONUS: Bgar toyuq lavanda ndgtasini (tamamila) kegibsa: 209LAVD )| y
YARADICILIQ MASIN \( )
Yaradicilig magininin narinci ve ag qapag! tam acgiqdirsa: 10
Yaradicilig masininin agiq ¢ahrayi fiksatoru diiz asagi baxirsa 20
Xallarin hesablanmasi li¢lin komanda avadanligi matgin sonunda yaradicilig masinina toxunmamalidir

J\
-\[
v

TAMASACILARIN CATDIRILMASI

Tamasac! tamamile hadaf ndqtesindadirsa:
HOR Uzva GOR® 5

Hadaf ndqtesinde an azi bir tamasagi varsa:
HOR NOQT9Y® GOR® 10

. J\ J
: N ™
WISKINZAWIESE EKSPERTLORIN GATDIRILMASI
Asagidaki ekspertlar an azi gisman hadaf négtasindadirlersae:
» Sem - filmde saehna meneceri
* Anna - muzeyin kuratoru i
* Noa - konsertda sas muhandisi HOR BIRI 10
* izzi - parkda skeytbordgu
» Emili - kinoteatrda vizual effekt rejissor
\ Ekspert dedikds ilma ve baza da nazards tutulur. PAN
(. . . . N
DOQIQLIK NISANLARI
Qalan nisan saylarina gors verilon xallar:
1:10, 2:15, 3:25, 4:35, 5:50, 6:50
J J
e N ™
YEKUN XAL
Yekun xal bal situnlarindaki biitiin dayerlarin comina barabardir. L )
(& J
( - . - - \
Robot masasinda sargilanan Gracious Professionalism®:
YARANIR OLD?® EDILIB USTUN
2 3 4

-
\.
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