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RePLAY*MRobot Oyunu Kural Kitabi

icindekiler

Bu kural kitabi Bilim Kahramanlari Bulusuyor / FIRST® LEGO® League
Challenge Turnuvalari, RePLAY®™ sezonu Robot Oyununda ihtiyag
duyacaginiz tim bilgileri icermektedir.
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Saha Kurulumu

Saha; kenar duvarlan tarafindan
cevrelenmis bir mat tizerindeki

gorev modellerini igerir. Mat ve gorev
modellerini inga etmek igin gerekli
LEGO® parcalari Tema Setinizin
icerisindedir. Tium bunlari inga etmek
ve yerlestirmek igin ihtiyaciniz olan tim
baglantilar ve talimatlar buradadir.

GOREV MODELI iNSASI

Robot; puan alabilmek i¢in sahadaki gérev modelleri
ile etkilesime girer. Gérev modelleri Miihendislik
Defterinizdeki 1. — 4. Oturumlarda insa edilecektir.
Gorev modellerini (model) inga etmek igin Tema
Setinizdeki LEGO pargalarini ve firstlegoleague.
org/missionmodelbuildinginstructions adresindeki
talimatlari kullanin. Tim modelleri insa etmek bir
kisinin yaklasik alti saatini alacaktir.

Modeller mikemmel sekilde insa edilmelidir.
“Neredeyse mukemmel” yeterince iyi degildir. Eger
tam olarak dogru yapilmamis modellerle galisirsaniz,
robotunuz turnuvalarda sorunlarla karsilasacaktir.
Burada yapilabilecek en iyi uygulama, insa sirasinda
2 kisinin birbirlerini kontrol etmesidir.

SAHA MATI YERLESIMI

Dikkat: Matin alt ylizeyine higbir sekilde bant
yapistirmayin veya yapistirici madde sirmeyin.

1. ADIM — Masa yuzeyini timsekler i¢in kontrol edin.
Eger varsa onlari zimparalayin veya térpuleyin ve
ardindan elektrikli stipurge ile iyice temizleyin.

2. ADIM - Mati, asagida gosterildigi sekilde
temizlenmis ylzeye serip yerlestirin. Rulo halindeki
mati hi¢cbir zaman ezmeyin veya bukmeyin.

3. ADIM - Mati gliney ve dogu duvarlarina degecek
sekilde kaydirin. Masa dlguleri ve mat yerlesimi dogru
oldugu zaman, matin batisinda kalacak alan yaklasik
olarak X =343 mm ve Y = 1143 mm olacaktir.

4. ADIM — (istege Bagli) Mati yerinde sabit tutabilmek
icin, matin dogu/bati u¢larina ince siyah bant
kullanabilirsiniz. Bant mata yapistiginda, matin
sadece siyah sinirini kaplamalidir.

-
Dogu

Glney

Mati giineydoguya kaydirin

Turnuva masasi

Calisma masasi
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DUAL LOCK™

3M™ (retimi, tekrar tekrar kullanilabilen sabitleme malzemesinin agik
kahverengi tabakalarini tema setinizde bulabilirsiniz.

MODELLERI SABITLEME — igerisinde “X” olan kareler, modellerin
mata nerede Dual Lock ile tutturulacagini gosterir. Dual Lock’u bu
ornekteki gibi kullanin ve tam yerine oturtmaya galigin.

1. Adim: Yapigkan taraf asagi 2. Adim: Yapigkan taraf yukari 3. Adim: Modeli hizalayin ve bastirin

MODEL BASKI NOKTALARI — Modeli agagi bastirirken, tim modelin Gzerine yuk bindirmek yerine en alttaki
saglam temel kismina gu¢ uygulayin. Modeli mattan ayirirken de ayni kisimdan kaldirin.

GOREV MODELI YERLESIMi

SERBEST MODELLER - Serbest modelleri burada anlatildigi veya gosterildigi sekilde yerlestirin. Ev disindaki
modeller tam olarak dis gizgilerini gosteren isaretlenmis alanlara ve yonlendirme isaretlerine gore yerlestirilmelidir.

Agir ve hafif tekerlekler Cep telefonu Ev

EV — 3 saglik Unitesi, 1 sari kiip, 2 kirmizi kiip, 2 mavi kiip, 8 yesil kiip ve sizin Yenilikgi Projenizi (burada
gOsterilmiyor) evde herhangi bir yere yerlestirin.

Saglik Unitesi Saglik Unitesi dans pisti Saglik Gnitesi barfiks Saglik Gnitesi Saglik Unitesi
kuzeybati aleti dogusu glney merkez dogu merkez

Halkalarr miimkiin oldugunca simetrik ve dik tutun. Ancak robotlar, miikemmel sekilde yerlestirilememis halkalarla basa
clkabilecek sekilde tasarlanmalidir.
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SABITLENMIS MODELLER — Burada anlatildi§i ve / veya gosterildigi sekilde sabitleyin ve hazir hale getirin.

Adim sayar — Yesil panel tamamen batiya dogru ¢ekilmis Agirlik aleti— G13’e bakiniz

O

Barfiks aleti Kuirek cekme aleti Kosu bandi — gbsterge saat yonunun Basketbol
gosterildigi gibi tersine tamamen dondurilmis
Kaydirak
figlrt
Kaydirak — kaydirak figiirleri tam olarak gosterildigi sekilde yerlestirilir Bank
Boccia paylasim modeli ve modeldeki Boccia gergevesi Boccia nisanlayicisi ve
renklerle eslesen kipler sarl kip

Unutmayin,
gonulliiler turnuvalarda sahalari diizgiin
bir sekilde kurabilmek i¢in ¢ok caligiyorlar. Fakat siz yine
de ¢cok nadir kusurlar olabilecegini beklemeli ve robotunuzu ona gore
tasarlamalisiniz. Ornegin; mat altinda olusabilecek tiimsekler, mat ile
duvar arasinda kalan bosluklar, ortamdaki isik ve ses
(glirtiltil) degisiklikleri vb.

Robot Oyunu Kural Kitabi | Saha Kurulumu



Robot Oyunu

Takim; LEGO® pargalarini ve teknolojisini kullanarak Takim; tekrar baglatmadan énce, robot tamamen
bir robot insa edecektir. Robotlarini; 2,5 dakikalik evde iken, robotunda degisiklik yapabilir. Gerekli
Robot Oyununda, bir dizi gérevi otonom olarak oldugu zaman, robot eve elle getirilebilir. Ancak bu
tamamlayip puan kazanabilmek i¢in programlarlar. durumda takim bir hassasiyet diski kaybeder. Takim

birden cok mag yapacaktir fakat sadece bu maglarda
aldigi en yiksek puan degerlendirilecektir.

cos JR 08 &3
G10)
07 €D

Ev: Baglatma alan: mm w= w=m

Saha Yerlesimi

RePLAY*M 7



Gorevler

Gorevler; robotun puan toplamak igin yapabilecegi isler veya eylemlerdir. Detaylari ¢ok basit, ama pek ¢ok detay
var. Kurallari tam olarak kavramak icin, gérevler kismini takiminizla beraber tekrar tekrar ve mimkiinse gercek bir
sahanin yaninda okuyun.

Asagidaki “GXX” gorev 6rnegi, her bir metin béliminin ne amagla kullanilacagdini yerine ve rengine gére
tanimlar.

()¢ @ Ornek Diizen

Her gdrevin basit
acgiklamasi

Modelin Resmi Puanlama icin
kullaniimaz.

» Gorev agiklamasi altindaki normal siyah yazi gérevin temel gerekliliklerini listeler: XX puan kalin ve kirmizi renktir
» Eger Hakem bunlarin gerceklestigini veya tamamlandigini gérurse: XX puan kalin ve kirmizi renktir

Listeden sonraki mavi ve egik yazilar; 6nemli ek gereklilikler, hosgorti gbsterilebilecek kisimlar veya yardimci olabilecek bilgiler igerir.

Resimler tiim
Bazen resimler, gbrevi Bazen resimlerin puaniama
.. ) ; olasiliklarini
ornek bir puanlama ile anlamayi kolaylastirici . L
e gostermeyebilir,
ogretir. aciklamalari bulunur. . .
sadece birkag érnegi
gosterir!

8  Robot Oyunu Kural Kitabi | Gorevler




m Ekipman Denetleme Bonusu

|
Klglk denetleme alani “Ayni isi daha aziyla
l yapmak” zaman ve
alan kazandrabilir.

« Tum ekipmanlariniz kiguk denetleme alanina sigiyorsa: 25

Her maginiza geldiginizde, ekipmanlarinizin tamamini tagidiginiz kutulardan gikarin ve kii¢lik denetleme alanina
sigdirabildiginizi hakemlere gésterin. Detaylar igin Kural 09'u inceleyin.

m Yenilik¢i Proje

Robot, Yenilikgi
Projenizi RePLAY
logosunun

Ustline veya bank
etrafindaki gri alana

tasir (G04).
Yenilikgi Proje Ornegi
Eger Yenilik¢i Projeniz: Yenilik¢i Proje ¢6ziimiintiz igin tek bir model insa edin ve
+ En az iki beyaz LEGO pargasindan oluguyorsa bu modeli getirin. Resimde gésterilen sadece bir érnektir.
+ En az bir ydnde, minimum dért LEGO baglant UYARI: Yenilikgi Projeniz ekipman olarak sayilir. Kendi

Yenilik¢i Projenizi insa etmenizle ilgili aciklamayi Miihendislik
Defteri’nin 9. oturumunda bulabilirsiniz. Turnuvalarda
sdrprizlerle karsilasmamak icin kural KO1’i ve tiim kurallari

dikkatlice ve sikgca okuyun.

noktasinin boyuna ulagiyorsa
 Herhangi bir kismi RePLAY logosuna veya bank
etrafindaki gri alana dokunuyorsa: maksimum 20

4 baglanti noktasi kadar mesafe 20 20

RePLAYM




Robot adim sayari
yavas ve emin
hareketlerle kaydirir.
“ylrdyds” ne kadar
uzaga olursa o
kadar iyi.

» Gostergenin alt kismi pembedeyse: 10, saridaysa: 15, mavideyse: 20

Gosterge pozisyonu oérnekleri:

Pembe Sari Ortada — Kural m ‘e bakin
(Lehte karar hakki)

Robot (“kaydirak
figurleri” olarak
adlandirilan)
insanlari kaydraktan
asaglya kaydirir ve
farkli alanlara tasir.

» Sadece bir kaydirak figuri kaydiraktan inmisse: 5 Kaydirak figtiriintin siyah gergevesi, kaydiragin gri renkli
e iki kaydirak figiiri de kaydiraktan inmisse: 20 kayma bélgesinin en alt ug noktasini gegerse “kaydiraktan
« Bir kaydirak figiirii tamamen ev icindeyse: maksimum 10 inmig” sayilir. Iki kayd/r:zzf( ﬁgUrUann kayd:raktan'inmi§ oldugu
« Bir kaydirak figiiriiniin mata degmesi agir tekerlek durumda puanin 25 degil 20 olduguna dikkat edin.
tarafindan engellenmisse ve bu kaydirak figirt baska
higbir seye temas etmiyorsa: maksimum 20

Bir figlr inmis iki figiir de inmis Evicinde Mata degmiyor, agir tekerlek
Ustlinde

10 Robot Oyunu Kural Kitabi | Gorevler



m Bank

Robot bankin
sirthdini ¢ikarir,
banki dizlestirir

ve kupleri seksek
karelerine yerlestirir.

» Eger bank tamamen inmis ve diizse: 10
» Eger bank tamamen inmis, diiz ve seksek kareleri icinde mata temas eden kupler varsa: her kare igin 10
* Eger sirtlik, iki deliginden de tamamen ayriimigsa: 15

10+0+0 10+20+0 10+30+15

m Basketbol

Robot, kasayi
diregin yukarisina
dogdru kaldirir

ve igine bir kiip
yerlegtirir.

* Eger kasanin icinde kiip varsa: 15

» Eger kasa ortadaki beyaz durdurucu Gzerinde
duruyorsa: 15

» Eger kasa ustteki beyaz durdurucu Gzerinde
duruyorsa: 25

Kasa iginde birden fazla klip varsa sadece bir kiip igin

puan alinir. Ust ya da orta durduruculardan sadece bir
tanesinden puan alinir, ikisi birden puanlandiriimaz. 15+15 0+15 0+25

RePLAY*M 11



Macin herhangi
bir aninda robotun
tamami barfiks
aletinin altindan
timdayle geger.
Ayrica robot, mag
sonunda barfiks
aletine asili kalir.

» Eger robot, magin herhangi bir aninda barfiks
aletinin icinden tamamen gegerse: maksimum 15

* Eger barfiks aleti ma¢ sonunda robotun %100’Un{
tasiyorsa ve robot mata temas etmiyorsa: 30

’Iginden tamamen gecme” kuzeyden giineye veya
glineyden kuzeye dogru olabilir, ama bu gérevden
sadece bir kez puan alinabilir. “icinden tamamen ge¢me”
gerceklestigi an puanlanir. Bu kural K22'nin bir istisnasidir.
Asil kalmig
Hem “asili kalma” puani hem de GO7 puan ayni mag iginde
allnamaz.

Robot Dansi

Robot mag¢ sonunda
dans pistinde dans
eder.

Dans Pisti

» E§er mac sonunda, robotun mikrodenetleyicisi tamamen veya kismen dans pisti Gzerinde ise ve robot “dans
etme” hareketi yapiyorsa: 20

Birbirini tekrarlayan komik veya yetenek dolu hareketler dans etme sayilir— eglenceli bir seyler yapin! Hem G07 gérevi hem de
GO06 gérevinin “asil kalma” puani ayni mag icinde alinamaz.

Robot Oyunu Kural Kitabi | Gorevler




Boccia karsi
takimla etkilesimli
tamamlanacak bir
gorevdir. Robotlarin
eslesen kupleri
karsi sahaya
gbndermeleri

Boccia Boccia icin diger takimla
Paylagn_rn Nisanlayicisi  iletisime gegin.
Modeli & Cergevesi

* Eger her iki paylasim modeli de kargi masanin
herhangi bir yerine sadece bir kiip gdnderirse ve bu
kuplerin renkleri eslesiyorsa: her takima 25

» Eger hedef alani veya gerceve iginde kupler
bulunuyorsa: kiip basina 5

» Eger en az bir sar1 kiip hedef alaninin tamamen
icindeyse: 10 eklenir

Paylasim Modeli

3

Hedef Alani

Cergeve

Kars1 masa ile birlesimi
gOsteren Turnuva duzeni
goruntisi

0+25+10

Eger gcergevenin igcinde kismen dahi bir ekipman
bulunuyorsa, G08 gérevinden 0 puan alirsiniz (karsi takim
etkilenmez).

Eger ¢cogu takim gibi sizin de tek bir calisma masaniz varsa,
calisma sirasinda génderdiginiz kiip kuzey duvarinizin
listiinden gececektir.

(Puanlama &6rneklerini, iki paylasim modeli de sadece bir
kip paylasmis gibi inceleyin.)

Nisanlayici

25+35+0

RePLAYM
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Robot, ortasi beyaz
olan yuzleri yukari
bakacak sekilde
tekerlekleri gevirir ve
blyik hedef dairesi
icine tasir.

* Eger hafif (mavi lastikli) tekerleg@in ortasi beyaz olan yiizi yukari bakiyorsa: 10

» Eger agir (siyah lastikli) tekerlegin ortasi beyaz olan yizl yukari bakiyorsa: 15

* Eger ortasi beyaz olan ylzU yukari bakan tekerlekler biiytik hedef dairesinin tamamen igindeyse: her biri igcin 5
» Bu gbrevden puan alabilmeniz igin, tekerlegin sadece matin Ustiinde durmasi gerekir.

Eger agir tekerlek herhangi bir zamanda kirmizi gevirme ¢izgisini kismen dahi gegerse, bu tekerlekten puan alamazsiniz.
Cizgi, kuzey duvarindan gliney duvarina kadar uzanir. Resimde sadece bir kismi gésterilmigtir.

10+15+5 10+0+5 0+15+5 10+15+5+5

m Cep Telefonu

Robot cep
telefonunu, beyaz
yUzu yukari bakacak
sekilde gevirir.

» Eger cep telefonunun beyaz yiizl yukari bakiyorsa ve sadece matin Ustlinde duruyorsa: 15

15

14  Robot Oyunu Kural Kitabi | Gérevler




Robot silindirleri
dondurerek
gostergeyi saat
yoninde mimkiin
olan en uzak
konuma getirir.

Eger robot silindirleri ddndurerek gdstergeyi griye getirirse: 5, kirmiziya getirirse: 10, turuncuya getirirse: 15,
sariya getirirse: 20, acik yesile getirirse: 25, koyu yesile getirirse: 30

Eger gbstergenin pozisyonu net degilse, ucunda bir igne oldugunu hayal edin. Rengin ucu da o rengin alanina dahil sayilir.
Eger robot géstergeyi, géstergeye dokunarak hareket ettirirse G11 gérevinden puan alinamaz.

~

Net degil mi? 9

m Kirek Cekme Aleti

Kirmizi olarak
puan ver

Eger serbest tekerlek:

Robot serbest
tekerleg@i buyuk
dairenin disina
cikarir ve kiguk
hedef dairesinin
icine tasir.

» BUyuk dairenin tamamen digindaysa: 15
« Klguk dairenin tamamen igindeyse: 15 eklenir

Kiigiik
Buylk

15

30

Turuncu olarak
puan ver

RePLAYM
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Mag oncesi, aletin
kaldirag ayarini siz
segersiniz.

Mag sirasinda robot,
sar1 durdurucu
diisene kadar
kaldiraci hareket
ettirir.

» Eger durdurucu, kaldiracin altindaysa ve kaldirag ayari mavideyse: 10, pembedeyse: 15, saridaysa: 20

Macg baslamadan énce, durdurucu tepede olmak lizere kaldiraci istediginiz pozisyona kaydirabilirsiniz. Bu kisim, kural K12
icin istisnadir. Kaldirag ayari, modelin orta kismindaki iki yegsil parganin en dogu ucu altindaki renge denk gelir (asagida

gosterilmistir).

Ornek: Kaldirag ayari maviyi gésteriyor 10 20

m Saglik Uniteleri

Robot sahanin
cesitli yerlerindeki
saglik Unitelerini
toplar ve hedef
alanlarina tagir.

Eger saglik Gniteleri:

* RePLAY logosuna veya bank etrafindaki gri alana temas ediyorsa: her biri icin 5

« Barfiks aleti direklerinden birine gosterilen sekilde — en fazla dért tane — asiimis ve higbir ekipmana temas
etmiyorsa: her biriigin 10

10 10 10

Robot Oyunu Kural Kitabi | Gorevler




Ev disindayken
robota ne kadar az
miidahale ederseniz
o kadar fazla puan
sizde kalir.

» Sahada kalan hassasiyet diski sayisi 1 ise: 5, 2 ise: 10, 3 ise: 20, 4 ise: 30, 5 ise: 45, 6 ise: 60

Kural K05, K15, K16 ve K19'u inceleyin.

30

RePLAYS" Robot Oyunu
icin gorevler bu kadar!
Unutmayin, gorevleri istediginiz sirayla
yapabilirsiniz, ama hepsini tamamlamaya
zamaniniz yetmeyebilir. Bu nedenle
hangilerine odaklanacaginizi segerken
STRATEJIK OLUN!

RePLAY*M 17




18

Kurallar

Turnuvalarda olabilecek en yiksek 6zgiiven seviyesine ulasmak ve daha ¢ok egdlenebilmek i¢in, kurallari gercek
bir oyun sahasinin yaninda dikkatlice okudugunuzdan emin olun. Kurallari daha iyi anlamak ve ince detaylari
yakalamak icin her hafta tekrar yapin. Robot Oyunu giincellemelerini de okumayi unutmayin! Robot Oyunu
guincellemelerini https://www.bilimkahramanlaribulusuyor.org/sezon-dosyalari sayfasinda bulabilirsiniz.

160 @ Ornek Diizen

Mor yazilar, kuralin hizli anlasilmasi icin giris veya ézet olacak sekilde yardimci bilgi icermektedir. Puanlamayi etkilemez.

Mor yazilarin altindaki Siyah yazilar, kuralin temel sartlaridir. Puanlamayi etkiler.

Siyah yazilarin altindaki Mavi yazilar; cok 6nemli ek sartlar, hosgérii veya diger yardimci
kosullari igerir. Puanlamayi etkiler.

Bu kurallari
dikkatlice okumayi
unutmayin ve Robot
Oyunu giincellemelerini
sik sik kontrol edin!

Robot Oyunu Kural Kitabi | Kurallar
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HAZIRLIK | TANIMLAR VE KURALLAR

m EKIPMAN

K01, robot ve aksesuarlarinin nelerden yapilabilecegini size séyler.

Robotunuz, eklentileriniz, stratejik aksesuarlariniz ve Yenilik¢i Projeniz de dahil olmak Gizere gorevlerle ilgili
aktiviteler icin maca getirdiginiz her sey.

» Tum ekipmanlar, LEGO tarafindan Uretilmis ve fabrikadan ¢iktiklari orijinal hallerinde olmalidir.
1. Istisna: LEGO ipleri ve borularini intiyaciniza gére kisaltabilirsiniz.
2. istisna: Pargalari taniyabilmek icin gériinmeyecek yerlerine isaret koyabilirsiniz.

* Fabrika yapimi kurmali/cekip birakmali “motor”larin kullanimi yasaktir.

» Fazladan/kopya gérev modelleri olusturmak veya kullanmak yasaktir.

» Herhangi bir sette bulunan ve elektrikli olmayan LEGO pargalarina izin verilmektedir. Bu kosulu saglayan
pargalardan istediginiz kadar kullanabilirsiniz.
» Sadece yapi pargalarini kullanin. Paket/kutu, giydirme ve benzeri pargalar kullanilamaz.
» Sadece orijinal LEGO yapi yonergelerinde gosterilen gikartma/sticker kullanimina izin verilir.
» Sadece program notlarinin oldugu bir sayfa getirebilirsiniz. Bu sayfanin farkli hi¢ bir amaci olmamalidir ve

ekipman olarak degerlendiriimeyecektir.

» Sadece asagida gosterilen ve acgiklanan elektrikli LEGO ekipmanlarina izin verilir (Asagida gosterilenler, LEGO
Education SPIKE™ Prime ve MINDSTORMS® EV3 parcalaridir. Bu parcalarin NXT ve RCX modellerindeki
eslerinin kullanimina izin verilir).

Mikrodenetleyici:
Herhangi bir magta en fazla 1 adet.

Motorlar:

Herhangi bir magta en fazla 4 adet
olmak Uzere her tirlt kombinasyon
uygulanabilir.

Sensorler:
Sadece dokunma/kuvvet, renk,
uzaklik/ultrasonik ve jiroskop

sensorleri kullanilabilir. Herhangi
bir macta dilediginiz kadar
sensoru her turld kombinasyonla
kullanabilirsiniz.

Egder bu adetlerden farkli ekstra SPIKE Prime EV3
mikrodenetleyici ve motorunuz varsa,
bu pargalari pit alaninda birakin.

* Ayrica LEGO kablolari, mikrodenetleyici i¢in bir adet yedek batarya veya alti adet AA pil ve bir adet SD kart
kullanabilirsiniz.
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m YAZILIM VE YONLENDIRME

* Robotunuzun otonom (kendi kendine) hareket etmesine imkan taniyan her turli yazilmi kullanabilirsiniz.
Robotunuzu sadece mikrodenetleyiciye yiklediginiz programlar ile galistirabilirsiniz.
* Robot oyunu alaninda her turlt uzaktan kumandanin kullanimi yasaktir ve Bluetooth kapali olmalidir.

m ROBOT

KO3, robotu ve robota nelerin eklenebilecegini tanimlar.

Robot, mikrodenetleyiciniz ve mikrodenetleyici ile ayrilmasi amaclanmayan, elinizle birlestirdiginiz ve yine sadece
elinizle ayirabildiginiz tim ekipmanlarin toplamidir.

1. (?rnek: Sokdilebilir bir forklift eklentisi, robota bagl oldugu siire boyunca robotun pargasi sayilir.
2. Ornek: Robotun, herhangi bir yere birakmak icin tagidigi bir agirlik, robotun pargasi degildir. Bu bir ytiktiir.

m GOREV MODELI

K04, sahada bulunan ve sizin ekipmaniniz olmayan oyun nesnelerini ve bu nesnelerle yapabileceklerinizi tanimlar ve kullanma
sinirlarini belirtir.

Magca geldiginizde saha izerinde bulunan her tiirlii LEGO nesnesidir.

* Gegici bir sureligine bile olsa, masadaki modelleri gétliremezsiniz.

» Eger bir gérev modeli (robot dahil) herhangi bir sey ile birlestiriyorsa, bu birlestirme yeterince gevsek ve basit
olmalidir. Hakemin istemesi halinde, gérev modeli orijinal durumda kalacak sekilde hizlica ayrilabilmelidir.

+ Gorev modelinin tim parcalari gérev modeline dahildir. Ornekler: Cergeveler, taban parcalari ve halkalar.

m HASSASIYET DiSKi

Alti adet kirmizi disk modeli. Mag basladiginda kazandiginiz puanlardir fakat tim diskler bitene kadar hakemler
bu diskleri birer birer alabilir. (X&), [Z ve [ZE) kurallarina bakiniz.

m GOREV

Robotun puan almak igin tamamlayabilecegdi bir veya daha fazla igler veya eylemlerdir. Gorevleri istediginiz sirayla
deneyebilirsiniz.

g

Kuzey kisimlarindan sirt sirta birlestirilen iki sahada iki takimin karsilikli yaptigi robot oyunudur. 2,5 dakikalik mag
suresi iginde robot baslatilir, geri déner ve bu dongii mag boyunca tekrarlanarak miimkiin olan en ¢ok sayida
gOrevi tamamlamaya caligir.
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m TEKNISYENLER

Mag esnasinda robotu kullanan takim Gyeleridir.

* Ma¢ sahasinin baginda ayni anda sadece iki teknisyen olabilir.
* Yedek teknisyenler, masa basindaki teknisyenler ile herhangi bir zamanda yer degistirebilirler.
» Takimin geri kalani, turnuva gérevlilerinin gosterdigi yerde durmalidir.

m EKIPMAN DENETIMI

K09, ekipman hacmini, ne zaman ve nasil kontrol edildigini ve denetleme sonunda ne olacagini séyler.

Her maga gittiginizde, tasima kutunuzdaki tim ekipmani gikarin ve bu ekipmanlarin, asagida gosterilen (hayali)
denetleme alanlarindan herhangi birine tamamen sigdigini hakemlere goésterin. Her bir denetleme alaninin tavan
yuksekligi 30,5 cm’dir.

» Eger blylk alana sigarsaniz, denetlemeden gecgersiniz. Eger kii¢lk alana sigarsaniz denetlemeden gegersiniz
ve GO0 Ekipman Denetleme Bonusu gérevinden puan alirsiniz.

» Eger blylk alana sigmazsa, fazlalik olan ekipmani bélebilirsiniz veya pit alanina génderebilirsiniz.

* Denetlemeden sonra, denetleme alanlari ortadan kalkar, yok sayilir. EKipmaninizi dilediginiz sekilde eve
yayabilirsiniz.

Ekipmanlarinizi denetleme alanina sigdirabilmek igin ellerinizi kullanabilirsiniz.

Eger denetlemeden gegcmeyen veya KO1’e aykiri bir ekipman kullanirsaniz, o magtaki puaniniz sayllmayacaktir.

Kuguk Buylk

B0 TAmAMEN iciNDE

Belirli bir alanin ve bu alanin sinirladidi st boslugun %100 iginde olan. Eger tavani varsa, tavan ylksekligini
asmayan.

* %100 ifadesi, nesnenin her pargasini kapsamaktadir. Sadece mata temas eden kisimlar digtiniimemelidir.
« Alan sinirlarini gésteren gizgiler, belirttigi alana dahildir.

Asagidaki érnekler baslatma alaninin Ustten géranimudur:

TAMAMEN iCINDE TAMAMEN iGINDE DEGIL
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m SAHA KONTROLLERI

K11, optik sensér okuma problemleri ve gérev modeli hatalarini énlemeye yardimci olur.

Sadece denetleme ve ilk baslatma arasindaki siirede sahanin herhangi bir yerinde sensor kalibrasyonu
yapabilirsiniz. Yine bu siire iginde hakemlerden, saha kurulumlarinin dogru olup olmadigini kontrol etmesini
isteyebilirsiniz.

3 =

K12, robotun gbrevler arasinda nereye gittigini tanimlar ve hangi islemlere izin verilip verilmedigini séyler.

2B 'de “EV’ olarak belirtilen (hayali) alandir. Evin tavani yoktur ve destekgi logolarinin oldugu alan dahil degildir.

* Ev, izin verilen nesneleri istediginiz zaman kullanma ve saklama alaninizdir.

* Ayrica baslatmadan 6nce ve her bir baslatma arasinda robotun hazirlanmasi igin kullanilir.

» Her baslatmadan sonra, hassasiyet diski kaybetmeden robota midahale etmek isterseniz, robotunuzun ev igine
tamamen donmesi gerekir.

* Robot baslatilirken, sadece baglatma alanindan evi terk edebilir ama dénerken evin herhangi bir yerine doénebilir.

+ [Z8 ve Z) kurallari istisna olmak lizere evin disinda kalan nesnelerle etkilesime girmeyin. Robotun etkiledigi
veya tamamen ev disina tasidigi veya ev disinda degistirdigi her sey, robot onu tekrar degistirene kadar oldugu
gibi kalir (£ a bakiniz).
1. Istisna: Eger bir sey yanlislikla ev disina gikarsa, onu geri alabilirsiniz, bdylece sahayi bozmazsiniz.
2. istisna: Eger ekipman kazara robottan kirilip diiserse, onu geri alabilirsiniz.

* Robotu baslatmak disinda, ev disina kismen dahi olsa stratejik olarak bir sey gdnderemez veya uzatamazsiniz.

m BASLATMA ALANI

K13, evin hangi kisminin baslatma alani olarak kullanilacagini ve baglatma esnasindaki kisitlamalari tanimlar.

Asagida “Baslatma alani” olarak belirtilen (hayali) alandir. Bir tavani yoktur. Baslatma alani, sadece baglatma
esnasinda evin 6zel bir amag igin ayrilmis pargasidir.

* Her basglatmada, robotunuz ve robotun hareket ettirecegi her sey baslatma alanina tamamen sigmalidir.
» Baglatmadan hemen sonra ve diger baslatmalar arasinda baslatma alani evin stirekli bir pargasidir.

Ev Baslatma alani
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[ easLatmA

K14, baglatma kosullarini ve sonrasindaki baslatma prosed(iriinii agiklar.

Robotu baslatmak i¢in, asagidaki 1. ve 2. kontrolleri hakeme gdsterin ve daha sonra bir butona basarak, bir
sensor sinyali ileterek veya bir zamanlayici baslatarak motorun dénmesini saglayin. Bunu her baglatma igin
tekrarlayin.

« 1. Kontrol: Robotunuz ve robotun hareket ettirecedi her sey baslatma alanina tamamen sigiyor.

« 2. Kontrol: Motor torku veya depolanmis bir enerji de dahil olmak tizere herhangi bir seyi hareket etmemesi igin
tutmuyorsunuzdur.

» Maga baslama: Maca baslamak igin en dogru zaman geri sayimda sdylenen son kelimenin ilk harfi veya didugu
duydugunuz andir. Ornegin “3, 2, 1... LEGO!” veya “3, 2, 1... DUUUT!”. Diger tiim baglatmalar, hakemlere 1. ve
2. Kontrolleri gésterdikten sonra gergeklesebilir.

m MUDAHALE

K15, baglatmadan sonra robota dokunma eyleminizi tanimlar ve sinirlari belirtir.

Her baslatmadan sonra robot veya robota dokunan herhangi bir nesne ile etkilesime girmen “Midahale” olarak
adlandirilir.

+ Robota herhangi bir zamanda ve herhangi bir sebeple miidahale edebilirsinizama [Z[3 ve [Z1D u iyi
anladiginizdan emin olun.

+ Robota miidahale edeceginiz en dogru yer ve zaman, robotun tamamen ev iginde oldugu zamandir ((ZE3).

» Puan veya avantaj kazanma stratejisiyle tam olarak “mikemmel zamanda” robota midahale etmeyin
(zamanlayicinin veya sensoériin yapmasi gereken isi gozleriniz yapmamalidir). Bu midahaleden etkilenen
gOrevlerden puan alinmayacaktir.

» Herhangi bir nesneyi robota ¢garpmasi igin yollamayin veya robotun Ustline birakmayin.

Eger robot eve girerse ve miidahale etmezseniz, robot igin eve biraktiginiz nesnelerle etkilesime girmesine izin verilir ve tekrar
baslatmaya gerek duymadan evin herhangi bir yerinden sahaya dénebilir.

m MUDAHALE PROSEDURU

R16, robota miidahale ettiginiz zaman, o anki konumuna gére uygulanacak prosed(irii ve sonuglarini belirtir.

Robota mudahale ederseniz, robotu durdurun ve eger robot evde degilse onu eve tasiyin.

» E§er robot tamamen evde ise: Sorun yok.
» Eger robot tamamen evde degil ise: Bir hassiyet diski kaybedersiniz.

Hatall baglatma istisnasi: Robotunuza; baslatmadan hemen sonra, heniiz baslatma alaninin sinir gizgisine ulagmadan
midahale ederseniz, robotunuzu tekrar baslatmalisiniz fakat bu miidahaleden dolayi hassasiyet diski kaybetmezsiniz.
Motor koruma istisnasi: Robotunuz; ev disinda bir yerde takilmigsa, motoru zorluyorsa ve tekrar baglatmayacaksaniz robotu
durdurup oldugu yerde birakabilirsiniz ve hassasiyet diski kaybetmezsiniz.

Macg sonu istisnasi: Mag sonunda robotu durdurmaniz miidahale olarak sayiimaz.
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YUK

K17, robotun stratejik olarak kontrol altina aldigi nesneleri tanimlar.

Bir nesne bilingli/stratejik olarak yerinden alinirsa, yeni bir yere tasinirsa veya yeni bir yere birakilirsa bu nesne
“yUk” olarak adlandirilir. Robotun nesne ile temasinin agikga kesildigi anda o nesne artik yiik degildir.

m YUK TASINIRKEN MUDAHALE

K18, ylikiin miidahale sirasinda bulundugu yere bagli olarak, yiik tasiyan robota miidahalenin sonuglarini tanimlar.

Midahale aninda tamamen veya kismen ev disinda olan yukler igin: Robot baslatilirken yiike sahipse, ylki alip
kullanabilirsin. Sahip degil ise hakem yiku alir.

m KAYIP YUK

K19, yiikiin durdugu yere bagli olarak robotun yiikten ayrilmasinin sonuglarini tanimlar.

Robotla temasi kesilen ylk evin disinda durmussa: Eger tamamen evin disindaysa, oldugu yerde kalir. Eger
kismen evin disindaysa onu eve almak zorundasin ve bir hassasiyet diski kaybedersin.

* Bu kararlar verilmeden 6nce yikiin tamamen durmasi gerekir.
« Eve alinan ekipmanda bir gérev modeli varsa, bu gérev modelini hakem alir.

m KARS| TAKIMA MUDAHALE

K20, karsi takimi, karsi robotu veya karsi sahayi olumsuz etkilemenin sonuglarini tanimlar.

Gorev taniminda izin verilen durumlar disinda, diger takimin masasini veya robotunu olumsuz yonde etkilemeyin.
Midahale sebebi ile kaybedilen puanlar, kargi takima verilecektir. Takimlar olarak is birligi yapabilirsiniz.

m SAHA HASARI

K21, mag esnasinda kendi sahana verdigin hasarlarin sonuclarini tanimlar.

Eger robot bir gérev modelini kirarsa veya Dual Lock’tan ayirirsa, saha oldugu gibi kalir ve acikga kolaylasan veya
fayda goren gorevlerden puan alinamaz.
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[22] mac sonu PUANLAMASI

K22, robotun mag esnasinda yaptigi ama mag bitmeden bozulan gérevlerden puan alinamayacagi konusunda sizleri uyarir.
Eger bir metot belirtimemisse, gérevden puan kazanma sartlari mag sonunda gérintr olmalidir.
» Deg@erlendirme i¢in mag bittiginde her sey oldugu gibi korunmalidir.

* Robotunuzu durdurun, oldugu yerde birakin ve sahadaki hi¢bir seye dokunmayin. Hakem, sizinle birlikte
puanlamayi yapacaktir.

E DOGRUDAN SOYLEM

K23, karigikliklari ortadan kaldirir ve dokiimanlarda bulunmayan anlamlara karsi sizi uyarir.

Robot Oyunu dokiimanindaki metinler, dogrudan ve sadece yazildigi anlama gelir.

* Oyun metinlerinde bir kelime tanimlanmamis ise o kelimenin en genel kullanimi ifade edilmisgtir.
» Eger bir detay belirtiimemis ise dnemli degildir.

B2 sici USTUNLOGU

K24, “iki ifadenin birbiri ile gelismesi halinde ne olur” sorusunu cevaplar.

Robot Oyununa ait tim bilgi kaynaklarinin tstlnliik olarak siralamasi Robot Oyunu giincellemeleri,
gOrevler, turnuva kurallari ve saha kurulumu seklindedir. Robot Oyunu giincellemelerini https://www.
bilimkahramanlaribulusuyor.org/sezon-dosyalari/ sayfasinda bulabilirsiniz.

» Herhangi bir bilgi kaynaginda, metinler resimlerden usttnddr.
* Resmi yayinlanan dokimanlarda referans olarak kullaniimadigi muddetge higbir videonun, fotografin, forum
paylasiminin hikma yoktur.

m LEHTE KARAR HAKKI

K25, hakemin karmasik veya karari zor durumlari nasil ybnetecegini tanimlar.

Eger hakem her iki yénde de karar verebilecek durumda ise veya hakemin hazirligi, dikkati, géris acisi veya
hafizasi bir problem olusturuyorsa, lehte karar hakki kullantlir.

E22) sonucLar

K26, beraberlik gibi durumlar da dahil olmak lizere, puanlamanin resmi olarak nasil yapilacagina dair bilgi verir.

Sonuglari onayladiginizda, bu sonuglar resmilesir.

» Eger gerekirse bas hakem son karari verir.

» Takimin normal maglar sirasinda aldigi puanlardan sadece en yuksek olani, 6dil/Gst tura gikmak igin
degerlendirmeye alinir. Beraberlikler; 6nce ikinci, olmazsa Ggunci en iyi puanlar gdz 6nine alinarak bozulur.
Cok nadir de olsa her 3 puanin da ayni olmasi1 durumunda turnuva yetkilileri ne yapilacagina karar verir.

» Eleme maglari (¢eyrek final, yari final ve turnuva finali karsilagmalari), eger varsa, sadece eglence amaglidir ve
puanlamay etkilemez.
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YUKSEKLIK KONTROL ARACI
Denetleme esnasinda ekipmanlarin yiksekligini kontrol etmek igin basit bir 6lgiim araci yapabilirsiniz.

H = 30,5 cm (Yiikseklik)

T = Malzemenizin kalinhgi
L=H-T

Bu istege baglidir.

Yikseklik kontrol araci

- ]
=1

h

- =
. -]

BU YILIN KURALLARINDAKI YENILIKLER

Takimlarin dikkatine: Asagidaki liste ayrintili degildir. Tum turnuva dokiimanlarini
dikkatlice ve sik sik okumalisiniz.

« Evin sekli ve kullanimi degisti. Artik baglatma alani da evin bir pargasidir.
* Hizalama aragclari bati duvarina kadar uzayabilir.
» The LEGO Education SPIKE Prime robotik platformu da kullanilabilir.

* Nesnelerin gérev modelleri ile birlegtirilmesi ile ilgili kuralda yer ¢ekimi yerine zaman kavrami kullaniimaya
baslandi.

» Baslatma sirasindaki yukseklik siniri kaldirildi. Akillica tasarlanmis modeller yerine ¢ok ylksek ve agir gekicler
gibi yapilarla bunu kétlye kullanmayiniz. Aksi takdirde, ylkseklik siniri kurali bir sonraki sene geri getirilecektir.

* Baslatma esnasinda nesnelerin hareketsiz olma kurali kaldirildi.
* Tagsima, destekli, bagimsiz kelimelerine ait tanimlar kaldirildi.

« Kayip yuk kuralinin anlasiimasi ve uygulanmasi kolaylastirildi. Evin kismen disinda duran kayip nesneleri
alabilirsiniz ama nesneyi kaybetmek yerine hassasiyet diski kaybedersiniz.

iYi SANSLAR VE iYi
EGLENCELER!

Calisma alanlarinizda robotunuzu
ve programlarinizi test etmeye ve
gelistirmeye devam edin.

Turnuvalara hazirlanmanin en
iyi yolu; Calismak, Calismak,
Calismak!
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Robot Yol Semasi

Gdrevleri tamamlamak igin robotunuzun izleyecegi yolu gizin.
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