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Robot Oyunu

Bilim Kahramanlari Buluguyor / FIRST® LEGO® U¢ (3) mag yapacaktir fakat sadece bu maglarda
League Challenge takimi, birlikte galigarak bir LEGO® aldigi en yiksek puan degerlendirilecektir.
robot insa edecek ve daha sonra 2,5 dakikalik

robot oyununda bir grup goérevi otonom sekilde Bu yil CARGO CONNECT®SM sezonunda robotunuz;
tamamlayarak puan almasi i¢in programlayacaklar. saha Uzerindeki farkli tasima tirlerine veya hedef
Takim, gérev yapma stratejisine karar verdikten konumlarina gdre kargo teslimati yapacaktir. Robot;
sonra robotu baslatma alanindan baglatir ve robot tasima gavenligini, verimliligini, baglantilarini

saha uzerinde hareket ederek gorevleri tamamlamayi ve erigimini temsil eden gérev modellerini

dener. etkinlestirmelidir.

Robot, magin herhangi bir zamaninda eve donmesi Duyarli Profesyonellik®, FIRST LEGO League’in
icin programlanabilir. Boylece takim, bir sonraki temel degerlerini ifade etme seklidir. Robot oyunu,
baslatma igin robotta degisiklikler yapabilir. Gerekli Duyarl Profesyonelligi gozlemlemek igin dnemli
oldugu zaman, robot eve elle getirilebilir. Ancak bu bir yerdir ve hakemlerimiz her takimi her macta
durumda takim bir hassasiyet diski kaybeder. Takim degerlendirecektir.
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Gorev Modeli insa Bilgileri

Paket No Paket icerigi Gorev Numarasi

insa
kilavuzlarina
erismek igin
QR kodunu
okutabilirsiniz.

Mifreze Kamyonlari

1 2 x mufreze kamyonu (G131 G15] Kargo Yiikleme
2 Motor degisimi (G05| Motor Degisimi
Kapakli konteyner Kullaniimayan Kapasite
3 Konteyner malzemeleri (G2 G151 G16 ] Kargo Yikleme
3x gri konteyner CARGO CONNECT™
Kapi esigi .
4 Paket (G11] Eve Teslimat

GUVENLIK MODELLERI - 2. Oturumda inga Edilir

5 Tavuk heykeli (G12} Biiyiik Teslimat
Tirbin kanadi - .
6 Mavi tagiyici m Buyudk Teslimat
7 Kaza énleme m Kaza Onleme
L Kargo Gemisi Bosaltma
8 Kargo gemisi Go7 JG15 Kargo Yiikleme
9 Konteynerli ving GO07 Kargo Gemisi Bosaltma

ERISIM MODELLERI - 3. Oturumda insa Edilir

Tren raylar Tren Raylarn
10 2x Tren vagonu @ / m Kargo Yukleme
Mandalli bati kdprisu
1 Dogu képriisi (G14] Koprii
Merkez destek
Helikopter
12 Yemek paketi (G08| Hava Yardimi

BAGLANTI MODELLERI - 4. Oturumda inga Edin

Ucgak

13 Kamyon m

2x Aktiflestirici

Tagima Yolculugu

Kargo ugagi
14 1x gri konteyner m

Kargo Ucagi Bosaltma

Depolama raflari
15 3x konteyner (limon yesili, agik m
turuncu ve mavi)

(m/m sadece konteynerler)

Siralama Merkezi

1. GOREV(G01) iCiN MODELLER - 8. Oturumda insa Edilir

16 Yenilikgi Proje modeliicin pargalar [}

DIGER MODELLER - inga gerekmiyor

Yenilikci Proje Modeli

6x hassasiyet diski
17 4x kog rozeti G17
12x sezon pini*

Hassasiyet Diski

*Not: Kog rozetleri ve sezon pinleri sahada veya herhangi bir Gérevde KULLANILAMAZ. Bu pargalar sizlere hediyedir, robot oyunu disinda dilediginiz gibi kullanabilirsiniz.
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Saha Kurulumu

Saha; kenar duvarlari ve igindeki her seyi

icerir. Mat, gérev modelleri ve ev alani sahanin
parcalaridir. Tema setinizin icinde mat ve gorev
modellerinin ingasi igin kullanilan LEGO® pargalari
bulunmaktadir. Gérev modellerinin yapimi igin
insa kilavuzunu firstlegoleague.org/season ve
bilimkahramanlaribulusuyor.org adreslerinde
bulabilirsiniz.

GOREV MODELI INSASI

Robot; puan alabilmek igin sahadaki gérev modelleri
ile etkilesime girer. Gérev modelleri Miihendislik
Defterinizdeki 1. — 4. Oturumlarda insa edilecektir.
Gdrev modellerini (model) inga etmek icin Tema
Setinizdeki LEGO pargalarini ve https://www.
bilimkahramanlaribulusuyor.org/sezon-dosyalari/
adresindeki talimatlari kullanin. Tim modelleri
inga etmek bir kiginin yaklagik alti saatini alacaktir.
Modelleri insa etmeye baslamadan 6nce paketleri
siralamak i¢in 4. sayfadaki bilgiler size yardimci
olacaktir.

Modeller miikemmel sekilde insa edilmelidir.
“Neredeyse mikemmel” yapilan modeller yeterli
degildir. Eger hatali modellerle galisirsaniz,
robotunuz turnuvalarda sorunlarla kargilasacaktir.
Burada yapilabilecek en iyi yontem, insa sirasinda 2
kisinin birbirlerini kontrol etmesidir.

SAHA MATI YERLESIMI

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

1. ADIM — Masa ylizeyinde timsekler var mi diye
kontrol edin. Eger varsa onlari zimparalayin veya
torpuleyin ve ardindan elektrikli stipirge ile iyice
temizleyin.

2. ADIM — Mati, sekilde gosterildigi gibi sadece
temizlenmis masa ytizeyine serip yerlestirin. Mati
hi¢bir zaman katlamayin ve rulo halindeki mati higbir
zaman ezmeyin veya bikmeyin.

3. ADIM - Mati giiney ve dogu duvarlarina degecek
sekilde kaydirin. Gliney ve dogu duvarlarinda
bosluk kalmamalidir fakat kuzey duvarinda masa
boyutunuza gore bosluk olusacaktir (6mm). Masa
oOlglleri 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.

=<
East

Turnuva Masasi

Calisma masasi

NOT: Unutmayin, gondlldler turnuvalarda sahalari
dlzgun bir sekilde kurabilmek i¢in cok galigiyorlar.
Fakat siz yine de ¢ok nadir kusurlar olabilecegini
beklemeli ve ona gére tasarlamalisiniz. Ornegin;
mat altinda olusabilecek tUmsekler, mat ile duvar
arasinda kalan bosluklar, ortamdaki isik ve ses
(glrultu) degisiklikleri vb.

Resmi olmayan veya duvarsiz masalarda
calisma yapabilirsiniz fakat turnuvalarda resmi
masalar kullanilacaktir. Resmi bir masa imalati
ve evde calisma ile ilgili kilavuzlar https://www.
bilimkahramanlaribulusuyor.org/sezon-dosyalari/
sitesinde bulabilirsiniz.

CARGO CONNECTM
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3M™ Dual Lock™
Sokiilebilir Baglanti Malzemesi

1. Adim: ilk Dual Lock karesinin
yapigkan taraf asagi

Modelleri mat Gizerine sabitlemeniz
igin kullanacaginiz Dual Lock
karelerinden olusan sayfayl Tema
Setinizde bulabilirsiniz. Dual Lock,
saha kurulumu igin 6nemli bir
parcadir ginkii modeller dogru
sekilde sabitlenmezse gorevleri
tamamlamakta zorluk yasarsiniz.

MODELLERI SABITLEME
— igerisinde “X” olan kareler,

2. Adim: Ikinci Dual Lock karesinin
yapigkan taraf yukari

Gorev Modeli Kurulumu

Dual Lock Kullanilmadan Mat Uzerindeki Modeller

modellerin mata nerede Dual Lock
ile tutturulacagini gosterir. Dual
Lock’u bu drnekteki gibi kullanin
ve tam yerine oturtun. Modeli
asagi bastirirken, tiim modelin
Uzerine yuk bindirmek yerine en
alttaki saglam temel kismina gu¢
uygulayin. Modeli mattan ayirirken
de ayni kisimdan kaldirarak Dual
Lock'lari ayirin.

3. Adim: Modeli hizalayin ve bastirin

Ev

Asagidaki modelleri eve yerlestirin:

* 1 tlrbin pervanesi

* 1 mifreze kamyonu

* 6 konteyner malzemeleri
* 1 paket

« 3 gri konteyner

6  Robot Oyunu Kural Kitabi | SahaKurulumu

m Kullanilmamis Kapasite

Kapakli Konteyner

Kapali kapak



Tavuk Heykeli

1 Miifreze kamyonu

Doguya bakacak sekilde paralel gizgiler
Uzerine yerlestirin. Her tekerlegin merkezi
mat Uzerindeki gizgi ile kesisecek.

ek V@l Hassasiyet Diskleri

CARGO CONNECTM 7



Dual Lock ile Sabitlenmis Gorev Modelleri

Kargo Ucgagi Motor Kaza
Bosaltma Degisimi Onleme
Konteyneri kargo ugagina Sari gubugu kuzey yéniinde en Siyah gerceve ve sari panelin
yukleyin ve kapiyl tamamen asagi dogru itin. her ikisi yukarida ve dikeydir.

kapanacak sekilde yukari itin.

Eve Buyuik
Teslimat Teslimat m Kopri

Kopru guverteleri yukarida
olacak sekilde gosterildigi gibi
konumlandirin.

m Tasimacilik Yolculugu

itme gubugu ve Durdurucu Ucak Kamyon
Her bir itme cubugunu, o cubugun itme gubugunu ayarlayin, ugak ve kamyonu serbest sekilde rayina
durdurucusuna dogru asagi ve yerlestirin. Sekilde gosterildigi gibi itme gubuguna degecek sekilde geriye
geriye dogru itin. dogru itin.

8  Robot Oyunu Kural Kitabi | SahaKurulumu



)

eI yall Kargo Gemisi Bosaltma

Geminin Bati Glvertesi Konteynerli Ving

‘/

Geminin bati guivertesinin diizgiin bir ~ Vingin diizgiin bir sekilde yuvarlandigindan emin olun. Vingi tamamen
sekilde sallandigindan emin olun. batiya kaydirin.

m Hava Yardimi

Helikopter Sari Kol Gida Paketi

Sari kolu batiya dogru tamamen itin ve gida paketini helikopterin ucuna takin.

m Tren Raylan

Onarilan Bolim Tren Tren ve Raylar

v

Onarilan bélim asagida olacak sekilde Treni raylara yerlestirin ve tamamen The train tracks and train are ready.
rayi dizeltin. Bu boliumln serbestce  kuzeye dogdru itin. Trenin diizguin bir
hareket ettigini test edin ve ardindan ~ sekilde hareket ettigine emin olun.
onarilan bélumu yukari kaldirin.

CARGO CONNECTM 9




Orta Raf

UL
I

Depolama raflarini Dual Lock ile sabitleyin ve ardindan mavi, acik turuncu ve limon yesili konteynerleri asagidaki
gibi yerlestirin:

» Her peronda bir konteyner olmalidir.

» Mavi konteyneri tGi¢ perondan herhangi birinde (rastgele) alt rafa yerlestirerek baslayin.

* Ardindan, agik turuncu konteyneri, kalan iki b6lmeden birinde (rastgele) orta rafa yerlestirin.

+ Son olarak, limon yesili konteyneri en son kalan bélmedeki ust rafa yerlestirin.

* Hizalama i¢in her bir konteynerin depolama rafi bélmelerinde tamamen giineye itildiginden emin olun.

» Sahayi her kurdugunuzda, yeni bir dagilim deneyin (toplam alti farkli dagilim vardir).

Rastgele yerlesim 6rnegi Rastgele yerlesim 6rnegi

10 Robot Oyunu Kural Kitabi | SahaKurulumu



Gorevler

Gorevler; robotun puan toplamak igin tamamlayacagi isler veya eylemlerdir. Gérev detaylari basittir ama detay
sayisi goktur. Kurallari tam olarak kavramak igin, takiminizla beraber tekrar tekrar ve miimkiinse gergek bir
sahanin yaninda okuyun.

Asagidaki “GXX” gbrev 6rnegi, her bir metin bélimdnun yerine ve rengine gore ne amagla kullanilacagini
tanimlar.

Ornek Diizen

Her bir gérev igin bilgilendirme
Modelin Resmi Sahadaki Konumu
Puanlama icin kullaniimaz

» Gorev agiklamasi altindaki normal siyah yazi gorevin temel gerekliliklerini listeler: XX puan kalin ve kirmizi
renktir.
» Eger Hakem bunlarin gergeklestigini veya tamamlandigini gorurse: Belirtildigi gibi XX puan alinir.

Mavi ve egik yazilar; 6nemli ek gerekililikler, hosgorii gbsterilebilecek kisimlar veya yardimci olabilecek bilgiler igerir.

. . . Bazen resimlerin anlamayi Resimler tiim puanlama
Bazen resimler gérevi érnek bir . -
o mx kolaylagtirici aciklamalari olasiliklarini géstermeyebilir,
puanlama ile égretir. ; e e
bulunur. sadece birkag 6rnegi gésterir!

XX puan kalin ve kirmizi renktir. XX puan kalin ve kirmizi renktir. XX puan kalin ve kirmizi renktir.

Gorev Modeli Konum ve Yénleri K

Gdrevlerin konumlari ve yonleri anlatilirken kuzey
(K), dogu (D), gliney (G) ve bati (B) gibi koordinatlar
kullanilir.

Ornegin; sag ve sol yerine dogu(D) ve bati(B) \ /
kullanilir. Yukari ve asagi yerine kuzey(K) B —— — D
ve giiney(G) kullanilir. Yan taraftaki pusula, VAR
gorsellestirebilmeniz icin referans olarak kullanilabilir.

Mat Gzerinde bir pusula bulunmaktadir. Eger yonler '
konusunda zorluk gekerseniz matinizdaki pusulayi

kontrol edebilir ve buradaki agiklamalari referans

olarak kullanabilirsiniz. G

CARGO CONNECT" 11



m Ekipman Denetleme Bonusu

m Daha az parcayla tasarimlar
~L yapmak zaman ve alan

kazandirabilir, verimliligi arttirir ve
problemleri cogunlukla azaltir.

Tum ekipmanlariniz kiigiik denetleme alanina sigiyorsa: 20

Her maginiza geldiginizde, ekipmanlarinizin tamamini tagidiginiz
kutulardan c¢ikarin ve kiiglik denetleme alanina sigdirdiginizi hakemlere
gésterin. Detaylar icin CXE ‘v inceleyin.

Kuguk Denetleme Alani

Konu tagsimacilik olunca problemleri

m tespit etmek ve bu problemlere yeni
~L ¢6zumler sunmak veya mevcut
¢ozumleri iyilestirmek ¢cok dnemlidir.

Dunya degistikce yasami herkes i¢in
kolaylastirmak, guvenli hale getirmek
ve iyilestirmek icin mUhendisler,
yazilimcilar ve insaatgilar; karsimiza
cikan zorluklari kesfetmeye ve ¢ézmeye
devam ederler.

Example only

Eger Yenilik¢ci Proje Modeliniz asagidaki kosullari sagliyorsa: 20

« En az iki beyaz LEGO® pargasindan oluguyor.

* Herhangi bir yonde, minimum dért LEGO “baglanti noktasi” boyunda.
* Herhangi bir kismi CARGO CONNECT®M gemberine dokunuyor.

Yenilikgi Proje ¢6ziimlinliz igin size ait olan sadece bir model insa edin ve bu modeli getirin.

12 Robot Oyunu Kural Kitabi | Gérevler



(—m Bos konteyneri tagimadan dnce kargo
ile doldurmak nakliye verimliligi arttirir.

» Kapakli konteyner tamamen kapaliise: . . .................. Kismen malzeme ile dolu: 20
Tamamen malzeme ile dolu: 30

“Kismen dolu”: Kapagi kapali konteynerin tamamen iginde 1 veya 5 parga arasinda malzeme olmasi gerekir.

“Tamamen dolu”: Kapagi kapall konteynerin tamamen iginde 6 par¢a malzeme olmasi gerekir.

Konteyner Malzemeleri Acik Aclk Tamamen Kapali

m Kargo Ugagi Bosaltma

N Kargoyu bosaltmak, yolculugun
@ onemli bir parcasidir. Ucaklar,
kargo konteynerlerini varis yerine
ulastirmak icin kullanilan tagimacilik
yontemlerinden biridir.

» Kargo ugagi bosaltiimak i¢in hazirsa, yani kargo kapisi asagi dogru tamamen agik duruyor ve siyah cerceveye

temas ediyorsa: 20
» Kargo ugagi bosaltiimigsa, yani konteyner ugaktan tamamen ayrilmigsa: 10

0 20 20+10 10

CARGO CONNECT*M 13
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Kargo tasimacilig1 bastan sona bir

T yolculuktur. Kargo, yolculugunu
N tamamlayip varis yerine ulastirmak
m icin genellikle birden fazla tagimacilik

yontemine ihtiyac duyar.

» Kamyon varis yerindeyse, mavi bitis ¢izgisini tamamen gectiyse ve mat lizerindeyse: 10
» Ucak varis yerindeyse, mavi bitis ¢izgisini tamamen gectiyse ve mat tizerindeyse: 10
* Bonus: Yukaridakilerden her ikisi dogru ise: 10 eklenir

Puanlama yaparken ihtiyag halinde mavi ¢izgiyi matin kenarlarina dogru her iki yénde (hayali ¢izgilerle)
uzatabilirsiniz.

0 10 10 10+10+10

T Enerji verimliligi tagimacilikta 6nemli
bir rol oynar. Dizel motorunuzu elektrik
@ motoruna donusturin. Boylece hem

para tasarrufu yapar hem de gevreci
olursunuz.

» Motor dizelden elektrige donusturiimusse, yani sari gubuk gliney tarafta tamamen asagidaysa: 20

Robot Oyunu Kural Kitabi | Gorevler




T Kargo tasinirken olusan kgzalar
cok fazla problem yaratir. Insanlar
@ yaralanabilir, kargo veya makineler

hasar gorebilir ya da kargonuz
gecikebilir.

* Robotunuz mag sonunda mavi kaza 6nleme gizgisinin

Uzerine park etmigsevesaripanel: .. ....... ... ... ... ... ... ..... Devrilmemisgse: 20
Devrilmigse: 30

Eger mag sonunda siyah plaka devrilmisse bu gbrev puani sayilmayacaktir.

Mavi Kaza
Onleme Cizgisi

20 30 0 0

clirgl Kargo Gemisi Bosaltma

T Kargoyu bosaltmak, yolculugun
7 onemli bir pargasidir. Gemiler,
e kargo konteynerlerini varis yerine

ulastirmak icin kullanilan tagimacilik
yéntemlerinden biridir.

 Konteyner, kargo gemisinin dogu guvertesine temas etmiyorsa: 20
» Konteyner, kargo gemisinin tamamen dogusundaysa: 10

0 20 20+10
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Ve Helikopterler, ulasiimasi gli¢ olan yerlere
@ kargo tasimak igin kullanilabilir. Diger
insanlara yardim etmek ve gida gibi
onemli paketler tagimak igin kullanilir.

* Gida paketi sizin helikopterinizden ayrilmigsa: 20
» Gida paketi karsi takimin helikopterinden ayriimissa ve sizin sahanizdaki
CARGO CONNECT®M cemberinin tamamen igindeyse: 10
* Her iki takim kendi gida paketlerini kendi sahasindaki helikopterlerden ayirmissa: 10

3

Other
field’s
helicopter

Your
helicopter

20 10 10

m Tren Raylar

Trenler, kargolari ¢ok farkli yerlere
tasiyabilirler. Tren raylari gibi altyapilari
saglam ve bakimli tutmak, trenlerin varig

@ - yerlerine ulastigina emin olmak icin ¢ok
onemlidir.

* Tren rayi tamir edilmigse, yani tamamen inmisse: 20
* Tren varis yerine ulagsmis ve raylarin sonunda kilitliyse: 20

0 20 20+20
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Tasimacilikta dogru kargoyu dogru yere
go6tirmek gerekir. Konteynerlerinizi
siralayin ve varis yerlerine teslim edin.

En-

» Konteynerler siralanmigsa, yani sadece agik turuncu konteyner mavi renkli siralama alaninin tamamen
icindeyse: 20

ipucu: Bu konteynerler diger gérevierde de kullanilabilir..

Sorting area box

Bir paketin kapiniza kadar getirilip
teslim edilmesi harika! Paketler gtivenli,
zamaninda ve kapiniza kadar taginabilir.

E1-

 Paket varis yerine teslim edilmigse, yani kapi esiginin Ustindeyse:. . . . . . Kismen listiinde: 20
Tamamen ustiinde: 30

Mag¢ sonunda paket, herhangi bir ekipmana temas ediyorsa puan alinmayacaktir.

CARGO CONNECT™ 17



Buyuk parcalarin tagsinmasi
beklenmedik problemlere yol agabilir.
Tipki yolunuzun ustiinde duran tavuk

m heykelinin etrafinda manevra yapmaniz
\l gibi. Kargonuzun glivenle varmasi ve
\, higbir seyin zarar gérmemesi igin 6nden

planlama yapmak 6nemlidir.

* Turbin pervanesi sadece mavi tutucuya temas ediyorsave: .......... Mata temasi varsa: 20
Baska higbir seye temas etmiyorsa: 30

» Tavuk heykeli, tabani kendi dairesinin icinde olacak sekilde dik duruyorsa: . . Kismen iginde: 5
Tamamen iginde: 10

m Kamyon mifrezesi, nakliye sirasinda
iki veya daha fazla kamyonun birbirine
l. baglanmasidir. Bu, kamyonlarin verimli

bir sekilde hareket etmesini saglayarak
zamandan, yakittan ve paradan tasarruf
saglar.

* Her iki kamyon da evin tamamen disinda birbirine kilitliyse: 10
» Kdpriye bir kamyon kilitliyse: 10
» Bonus: Yukaridakilerin her ikisi de dogruysa: 10 added

Kilitli 0 10 Kilitli 10 10+10+10
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m Bu kopru hem nehirde hem de yolda
~L ulasimi saglamak icin yikseltilip
alcaltilabilir. Kamyonlarin ge¢gmesine
hazirlanmak icin kpru guvertelerini
indirin.

» Kopri guverteleri inmis ve merkez destekleri Gizerinde duruyorsa: 10 her biri

0 10 10+10

.l. m - Kargo malzemelerini verimli ve glivenli
sekilde yikleyin.

» Konteynerler agagidakilerden birinin Ustiindeyse
ve bagka higbir seye dokunmuyorsa: Miifreze Kamyonlari: 10 her biri (Max 20 puan)
Tren: 20 her biri (Max 40 puan)
Kargo Gemisinin Bati Giivertesi: 30 her biri (Max 60 puan)

Her tagima yéntemi igin en fazla iki konteyner gecerli olacaktir.

Konteynerler birbirlerine temas edebilir ve iginde malzeme olabilir.
Konteynerler, kargo gemisinin bati glivertesindeki gri béliimlere temas edebilir.
Miifreze kamyonlarinin Ustiindeki konteynerler evin tamamen disinda olmalidir.

T

0 0 10 10+10 20+20 30+30
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m CARGO CONNECTSM

N I Kargoyu tum ulasim bigimlerine
N m \ baglayin. Mimkin oldugu kadar gok
baglanti kurun ve kargonuzu kara,
¢ T deniz veya hava yoluyla varis noktasina
tasiyin!

Cemberlere teslim edilen konteyner sayisi igin, konteyner teslim ettiginiz toplam gember sayisi i¢in ve dogru
konteyneri dogru gembere teslim ederseniz puan kazanirsiniz.

» Herhangi bir gemberin icinde konteynerlervarsa: .................. Kismen igindeyse: 5 her biri
Tamamen igindeyse: 10 her biri
» Mavi (kapaksiz) konteyner mavi gemberin tamameniginde: . ......................... 20 eklenir
* Limon yesili konteyner limon yesili gemberin tamameniginde: ........................ 20 eklenir
» Tamamen icinde konteyner olan herhangi bir cembervarsa: ................ ... 10 her bir gember

Konteynerler gri, agik turuncu, mavi (kapaksiz), limon yesili ve mavi (kapakli) olanlardir.

2 Kismeniginde: 10 1 Tamamen iginde: 10 1 Tamamen iginde: 10 5 Tamamen iginde: 50
3 Tamamen iginde: 30 1 Mavi: 20 1 Yesil: 20 1 Mavi: 20
1 Cember: 10 1 Cember: 10 1 Cember: 10 1 Yesil: 20
5 Cember: 50
10+30+10 10+20+10 10+20+10 50+20+20+50

ek V@l Hassasiyet Diskleri

Ev disindayken robota ne kadar az
mudahale ederseniz o kadar fazla puan
G17 sizde kalir.

hY

 Ev disindayken robota ne kadar az midahale ederseniz o kadar fazla puan sizde kalir:
1:10, 2: 15, 3: 25, 4: 35, 5: 50, 6: 50

Bir hassasiyet diskini, puaninizi etkilemeyecek sekilde kaybedebilirsiniz. Bunu stratejik

olarak kullanin ve (X8, (XE3, X8, ZA, ve &8 kurallarini anladiginizdan emin olun.

25
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Duyarli Profesyonellik®’in robot oyunu masasinda gosterilmesi

Hakemler, her takimi her maginda Duyarli Her takimin USTACA (3 puan) olan Duyarli
Profesyonellik® konusunda degerlendirecektir. Profesyonellik ile baslayacagi varsayilacaktir. Bir
hakem, beklenenin Gizerinde ve 6tesinde bir davranis
Duyarli Profesyonellik® puanlari, Oz Degerler oturumu goOzlemlerse, takimin Duyarli Profesyonellik seviyesi
sirasinda yapilan degerlendirme tablosundaki puanlara ORNEK OLACAK (4 puan) olarak puanlayacaktir. Ayni
eklenecek ve toplam Temel Degerler puaninin bir sekilde, bir takimin davranigi Duyarli Profesyonellik
bdlimind olusturacaktir. seviyesinin hala gelismekte oldugunu gdésteriyorsa,
GELISIYOR (2 puan) olarak puanlanacaktir.

GELISIYOR USTACA ORNEK OLACAK

Kurallar

Kurallari dikkatlice okudugunuzdan emin olun! Takimlarin, referans almalari igin gergek bir robot oyunu sahasinin
yaninda ¢alismayi éneriyoruz. Kurallari anlamaniz, bir magtaki performansinizi ve genel puaninizi biyuik élglide
etkileyebilir.

Sezon boyunca, bir kuralda veya gérevde gliincelleme olabilir. Bunlari dikkatlice okudugunuzdan ve sik sik kontrol
ettiginizden emin olun. Robot Oyunu Giincellemeleri firstlegoleague.org/season ve bilimkahramanlaribulusuyor.org
adreslerinde bulunabilir.

100 @ Ornek Diizen

Mor yazilar, kuralin hizli anlasiimasi igin giris veya 6zet olacak sekilde yardimci bilgi icermektedir. Puanlamayi
etkilemez.

Mor yazilarin altindaki Siyah yazilar, kuralin temel sartlardir.

Siyah yazilarin altindaki Mavi yazilar; cok 6nemli ek sartlar, hosgorii veya diger yardimci kosullari igerir.
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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 lGizere gorevlerle ilgili
aktiviteler icin maca getirdiginiz her sey.

* Tim ekipmanlar, LEGO® tarafindan uretilmis ve fabrikadan ciktiklari orijinal hallerinde olmalidir.
* 1. Istisna: LEGO ipleri ve borularini intiyaciniza gore kisaltabilirsiniz.
* 2. Istisna: Pargalari taniyabilmek igin gérinmeyecek yerlerine isaret koyabilirsiniz.

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

 Fazladan/kopya gorev modelleri olusturmak veya kullanmak yasaktir.

» Herhangi bir sette bulunan ve elektrikli olmayan LEGO pargalarina izin verilmektedir. Bu kosulu saglayan
parcalardan istediginiz kadar kullanabilirsiniz.

» Sadece yapi pargalarini kullanin. Paket/kutu, giydirme ve benzeri pargalar kullanilamaz.

* Sadece orijinal LEGO yap1 yonergelerinde gosterilen gikartma/sticker kullanimina izin verilir.

» Sadece program notlarinin oldugu bir sayfa getirebilirsiniz. Bu sayfanin farkl hig bir amaci olmamalidir ve
ekipman olarak degerlendiriimeyecektir.

» Sadece asagida gosterilen ve agiklanan elektrikli LEGO ekipmanlarina izin verilir. (Asagida gosterilenler, LEGO
Education SPIKE™ Prime ve MINDSTORMS® EV3 parcalaridir. Bu pargalarin “MINDSTORMS Robot Kasifi” ve
eslenigi olan NXT ve RCX modellerinin de kullanimina izin verilir).

* Ayrica LEGO kabilolari, mikrodenetleyici igin bir adet yedek batarya veya alti adet AA pil ve bir adet SD kart
kullanabilirsiniz.

Mikrodenetleyici:

Herhangi bir magta en fazla bir
(1) adet. Sahaya bir adetten fazla
getirilemez.

Motorlar:

Herhangi bir macta en fazla

dort(4) adet olmak tzere her turll
kombinasyon uygulanabilir. Sahaya
dort adetten fazla getirilemez.

Sensorler:

Sadece dokunma/kuvvet, renk,
uzaklik/ultrasonik ve jiroskop
sensorleri kullanilabilir. Herhangi
bir macta dilediginiz kadar
sensoru her turli kombinasyonla
kullanabilirsiniz.

SPIKE Prime MINDSTORMS EV3
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m YAZILIM VE YONLENDIRME

* Robotunuzun otonom (kendi kendine) hareket etmesine imkan taniyan her turli yazilmi kullanabilirsiniz.
Robotunuzu sadece mikrodenetleyiciye ya da microSD’ye yiklediginiz programlar ile ¢alistirabilirsiniz.

* Robot oyun alaninda her turlii uzaktan kumandanin kullanimi yasaktir. Bluetooth’u kapatin veya tim baglantilari
devre digi birakin.

m ROBOT

KO3, robotu ve robota nelerin eklenebilecegini tanimlar.

Robot, mikrodenetleyiciniz ve mikrodenetleyici ile ayriimasi amacglanmayan, elinizle birlestirdiginiz ve yine sadece
elinizle ayirabildiginiz tim ekipmanlarin toplamidir.

1. Ornek: Sékiilebilir bir forklift eklentisi, robota badli oldugu siire boyunca robotun pargasi sayilir

2. Ornek: Robotun, herhangi bir yere birakmak igin tagididi bir agirlik, robotun pargasi degildir. Bu bir y(iktiir.

m GOREV MODELI

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

Maga geldiginizde saha lizerinde bulunan her tlrlii LEGO® nesnesidir.
* Gegici bir sureligine bile olsa, masadaki modelleri gétiiremezsiniz.
» Eger bir gérev modeli (robot dahil) herhangi bir sey ile birlestiriyorsa, bu birlestirme yeterince gevsek ve basit

olmahdir. Hakemin istemesi halinde, gérev modeli orijinal durumda kalacak sekilde hizlica ayrilabilmelidir.
+ Gérev modelinin tiim pargalari gérev modeline dahildir. Ornekler: Cergeveler, taban pargalari ve halkalar.

m HASSASIYET DISKLERI

Altr adet kirmizi disk modeli. Mag basladiginda kazandiginiz puanlardir fakat tim diskler bitene kadar hakemler
bu diskleri birer birer alabilir. (X&), IZ1, ve (&) kurallarina bakiniz.

m GOREV

Robotun puan almak i¢in tamamlayabilecegi bir veya daha fazla isler veya eylemlerdir. Gérevleri istediginiz sirayla
deneyebilirsiniz.

g

Kuzey kisimlarindan sirt sirta birlestirilen iki sahada iki takimin karsilikli yaptigi robot oyunudur. 2,5 dakikalik mag
suresi icinde robot baslatilir, geri déner ve bu déngii mag boyunca tekrarlanarak miimkiin olan en ¢ok sayida
gb6revi tamamlamaya galisir.
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m TEKNISYENLER

Mag esnasinda robotu kullanan takim Gyeleridir.
* Ma¢ sahasinda ayni anda sadece iki teknisyene izin verilir.

* 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 gésterilen (hayali)
denetleme alanlarindan herhangi birine tamamen sigdigini hakemlere gosterin. Ekipmanlarinizi denetleme
alanina sigdirabilmek igin ellerinizi kullanabilirsiniz. Her bir denetleme alaninin hayali tavan ylksekligi 30,5 cm’dir.

» Eger blylk alana sigarsaniz, denetlemeden gecgersiniz. Eger kii¢lk alana sigarsaniz denetlemeden gegersiniz
ve gorev puani alirsiniz. [i) gérevine bakiniz.

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

* Denetlemeden sonra, denetleme alanlari ve 30.5 cm yUkseklik ortadan kalkar, yok sayilir. EKipmaninizi
dilediginiz sekilde eve yayabilirsiniz.

Kiguk Denetleme Buyuk Denetleme
Alani Alani

Yukarida gdsterilen mavi alanlar hayalidir ve 30.5cm yiikseklige sahiptir.

IS0 TAmAMEN iciNDE

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

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

Asagidaki érnekler baglatma alaninin Ustten géranimudur:

TAMAMEN ICINDE TAMAMEN iGINDE DEGIL
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m SAHA KONTROLLERI

K11, gbrev modeli hatalarini ve optik sensér okuma problemlerini 6nlemeye 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.
[ZB) 'te“EVv’olarak belirtilen (hayali) alandir.

* Ev, sahanin bir pargasidir.

* Evin tavani yoktur.

* 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, robotun tamaminin
evin igine girmesi gerekir.

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

« [Z8 ve Z) kurallari istisna olmak iizere 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 ([3F) 'a bakiniz).
+ 1. Istisna: Eger bir sey yanlislikla ev digina ¢ikarsa, 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 gdbnderemez veya uzatamazsiniz.

LGN BASLATMAALANI

K13, evin hangi kisminin baglatma alani olarak kullanilacagini ve baslatma esnasindaki kisitlamalari tanimlar.
Asagida “Baslatma alani” olarak belirtilen (hayali) alandir ve tavani yoktur. Baglatma alani, sadece baglatma
esnasinda kullanilir ve evin 6zel bir amag i¢in ayrilmig parcasidir.

» Her baslatmada, robotunuz ve robotun hareket ettirecegi her sey baslatma alanina tamamen sigmalidir.
» Baglatmadan hemen sonra ve diger baglatmalar arasinda baglatma alani evin siradan bir parcasidir.

Ev Baglatma alani

Yukarida gbésterilen mavi alanlar hayalidir ve tavanlari yoktur.
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AKSIYON | TANIMLAR VE KURALLAR

[0 easLaTmA

K14 gives the conditions required for launch and then gives the launch procedure.

Robotu baslatmak i¢in, agagidaki 1. ve 2. kontrolleri hakeme gdsterin ve daha sonra bir butona basin, bir sensoére
sinyal iletin veya bir zamanlayicinin motorlari déndirmesini bekleyin.

« 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
duydugun andir. Ornegin “3, 2, 1... LEGO!” veya “3, 2, 1... DUUUT!”. Diger tiim baglatmalar, hakemlere 1. ve 2.
Kontrolleri gosterdikten sonra gergeklesebilir.

m MUDAHALE

K15, baslatmadan 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 (X3 ve [ZF ‘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 Ustiine birakmayin.

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

m MUDAHALE PROSEDURU

K16, robota miidahale ettiginiz zaman, o anki konumuna gére uygulanacak prosedlirii ve sonuglarini belirtir.
Robota miidahale ederseniz, robotu durdurun ve eger robot evde degilse onu eve tasiyin.

» Eger robot tamamen evde ise: Sorun yok
* Eger robot tamamen evde degil ise: Bir hassasiyet diski kaybedersiniz.

Hatali baslatma istisnasi: Robotunuza; baslatmadan hemen sonra, henliz baslatma alaninin sinir gizgisine
ulasmadan miidahale ederseniz, robotunuzu tekrar baslatmalisiniz fakat bu miidahaleden dolayi hassasiyet diski
kaybetmezsiniz.

Motor koruma istisnasi: Robotunuz; ev diginda bir yerde takilmissa, motoru zorluyorsa ve tekrar
baslatmayacaksaniz robotu durdurup oldugu yerde birakabilirsiniz ve hassasiyet diski kaybetmezsiniz.

Mag sonu istisnasi: Mag sonunda robotu durdurabilirsiniz. B&Ein 3. maddesine uyarsaniz hassasiyet diski
kaybetmezsiniz. GZE3.
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YUK

K17, robotun stratejik olarak kontrol altina aldidi nesneleri tanimlar.

Bir nesne, robot tarafindan bilingli/stratejik olarak yerinden alinirsa, tutulursa, yeni bir yere tasinirsa veya yeni bir
yere birakilirsa bu nesne “yuk” olarak adlandirilir. Robotun nesne ile temasinin agikc¢a kesildigi anda o nesne artik
yuk degildir.

(¢EN YUK TASIRKEN MUDAHALE

K18, yikin midahale sirasinda bulundugu yere bagli olarak, ylik tasiyan robota miidahalenin sonuglarini
tanimlar.

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

(CEN KAYIP YUK

K19, Yikiin durdugu yere bagli olarak robotun ylikten ayrilmasinin sonuglarini tanimlar.

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

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

m KARS| TAKIMA MUDAHALE

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

Bir robot, gérev taniminda izin verilen durumlar disinda, diger takimin masasini veya robotunu olumsuz
yonde etkileyemez. Miidahale sebebi ile kaybedilen puanlar, karsi takima verilecektir. Takimlar olarak is birligi
yapabilirsiniz.

m SAHA HASARI

K21, mag esnasinda kendi sahana verdigin hasarlarin sonuglarini tanimlar.

Eger robot bir gérev modelini kirarsa veya Dual Lock’tan ayirirsa, saha oldugu gibi kalir ve acikca kolaylasan veya
fayda goren gorevlerden puan alinamaz.
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PUANLAMA | TANIMLAR VE KURALLAR

[22) mac sonu PUANLAMASI

K22, robotun mag esnasinda yaptigi ama mag bitmeden bozulan gbrevierden puan alinamayacagi konusunda
sizleri uyarir.

Eger bir metot belirtimemisse, gérevden puan kazanma sartlari mag sonunda gérinur 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
puanlamay yapacaktir.

m DOGRUDAN SOYLEM

K23, karisikliklari 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 o detay 6nemli degildir.

B2 sici USTUNLUGU

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

Tim Robot Oyunu bilgi kaynaklari arasinda en glincel Robot Oyunu Gilincellemeleri en yuiksek yetkiye sahiptir,
bunu goérevler, turnuva kurallari ve ardindan saha kurulumu izler.

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

Robot Oyun glincellemelerini https://www.bilimkahramanlaribulusuyor.org/sezon-dosyalari/ sayfasinda
bulabilirsiniz.

m LEHTE KARAR HAKKI

K25, hakemin karmagik veya karari zor durumlari nasil ybénetecegini tanimlar.

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

E2T) sonucLar

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

Sonuglari kabul ettiginizde, 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 Gglnci en iyi puanlar gdz 6nune alinarak bozulur.
Her 3 puanin da ayni olmasi durumunda turnuva yetkilileri ne yapilacagina karar verir.

» Eleme maglari (ceyrek final, yari final ve turnuva finali kargilagmalari), eger varsa, sadece eglence amaglidir ve
puanlamayi etkilemez.
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BU SEZONUN YENILIKLERI

Takimlarin dikkatine: Asagidaki « One Gikan Bagliklar:

|Iste“ayrlnt||| deQ_“d"'- :l'um turnuva + Gérev tanimi, robotun gérevleri tamamlamak igin
dokumanlarini dikkatlice ve sik sik ekipman kullanmasina daha agik bir sekilde izin
okumalisiniz. verir. Bkz.

» Ev tanimi ve robotun eve doénis proseduri

« Duyarli Profesyonellik® artik her takim igin her netlestirildi. [ ye bakin.

magcta degerlendirilecekt.i'r. 21. sayfaya bakin. » Mac sonunda miidahale istisnasi netlestirildi.
Verilen puanlar, takimin Oz Degerler puaninin bir 'ya bakin.
oranint olusturacaktir. « [IT}) Ekipman Denetleme Bonusu ve

« Diizenlenen kurallar: [XE), A, @3, 5. 1), Hassasiyet Diskleri puan degerleri degisti.
(K12 f K16 } ‘deki mavi metin, degisiklikten yararlanmak

isteyenlere tavsiye olarak kullanilabilir.

» Sezon boyunca herhangi bir kural veya gorev ile
ilgili gincelleme yayinlanabilir. Bu glincellemeleri
sik sik kontrol edin ve dikkatle okudugunuzdan emin
olun. Robot Oyun giincellemelerini https://www.
bilimkahramanlaribulusuyor.org/sezon-dosyalari/
sayfasinda bulabilirsiniz.

iYi SANSLAR
VE iYi EGLENCELER!

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

Turnuvalara hazirlanmanin en iyi yolu;
Calismak, Calismak, Calismak!
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F’RS":' Takim# | Mag: Hakem: Masa: )
LEGO
LEAGUE A <
TAKIMIN iIMZASI:
CHALLENGE X )
PUAN
EKiPMAN DENETLEME BONUSU ()
Tam ekipmanlariniz kiigik denetleme alanina sigiyorsa: 20 )L y
m YENILIKCi PROJE MODELI \( h
Eger Yenilikci Proje * En az iki beyaz LEGO® pargasindan oluguyor.
Modeliniz agagidaki » Herhangi bir yonde, min. dért LEGO “baglanti noktasi” boyunda. 20
\kogullarl sagliyorsa: * Herhangi bir kismi CARGO CONNECTSM gemberine dokunuyor. )L y
m KULLANILMAYAN KAPASITE W )
Kapakli konteyner » Kismen malzeme ile dolu (7-5 parca malzeme): 20
\tamamen kapali ise: » Tamamen malzeme ile dolu (6 parca malzemenin tamami): 30 U )
KARGO UGAGI BOSALTMA \( R
Kargo ugagi bosaltiimak igin hazirsa, yani kargo kapisi asagi dogru tamamen agik duruyor
ve siyah gerceveye temas ediyorsa: 20
L Kargo ugagi bosaltiimissa, yani konteyner ugaktan tamamen ayriimissa: 10 U y
m TASIMACILIK YOLCULUGU \( b
Kamyon varig yerindeyse, mavi bitis gizgisini tamamen gectiyse ve mat Gizerindeyse: 10
Ucak varis yerindeyse, mavi bitis gizgisini tamamen gectiyse ve mat lizerindeyse: 10
\Bonus: Yukaridakilerden her ikisi dogru ise: 10 Eklenir/ N y

i s N N
m MOTOR DEGISIMI

Motor dizelden elektrige déntsturilmusse, yani sari gubuk giiney tarafta tamamen

asagidaysa: 20
| 2sadidaysa. J\ Y,
KAZA ONLEME )
Robotunuz mag¢ sonunda mavi kaza dnleme ¢izgisinin * Devrilmemisse: 20
Uzerine park etmisse ve sari panel: * Devrilmisse: 30
Eger mag sonunda siyah plaka devrilmisse bu gbrev puani sayilmayacaktir. U y
iQi N N
KARGO GEMISI BOSALTMA
Konteyner, kargo gemisinin dogu glivertesine temas etmiyorsa: 20
L Konteyner, kargo gemisinin tamamen dogusundaysa: 10 L y
N \
m HAVA YARDIMI
Gida paketi sizin helikopterinizden ayrilmigsa: 20
Gida paketi kargl takimin helikopterinden ayrilmigsa ve sizin sahanizdaki
CARGO CONNECTS™ gcemberinin tamamen igindeyse: 10
kHer iki takim kendi gida paketlerini kendi sahasindaki helikopterlerden ayirmigsa: 10 U y
N \
m TREN RAYLARI
Tren rayi tamir edilmigse, yani tamamen inmigse: 20 |
\Tren varig yerine ulasmis ve raylarin sonunda kilitliyse: 20 ) y
.
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)

PUAN
i N \
m SIRALAMA MERKEZI
Konteynerler siralanmigsa, yani sadece agik turuncu konteyner mavi renkli siralama alaninin 20
tamamen igindeyse:
. J Y,
i N \
G11 EVE TESLIMAT
Paket varis yerine teslim edilmisse, yani kapi esiginin Ustlindeyse: * Kismen Ustiinde: 20
* Tamamen Ustinde: 30
L Mac sonunda paket, herhangi bir ekipmana temas ediyorsa puan alinmayacaktir. U y
XPM BUYUK TESLIMAT \( b
Eger turbin pervanesi sadece mavi tutucuya * Mata temasi varsa: 20
temas ediyorsa ve: * Bagka Higbir seye temas etmiyorsa: 30
Tavuk heykeli, tabani kendi dairesinin iginde * Kismen iginde: 5
olacak sekilde dik duruyorsa: » Tamamen iginde: 10
. J Y,
3 N \
MUFREZE KAMYONLARI
Her iki kamyon da evin tamamen disinda birbirine kilitliyse: 10
Képriye bir kamyon kilitliyse: 10
Bonus: Yukaridakilerin her ikisi de dogruysa: 10 Eklenir Y y
KOPRU ( b
Kopri gliverteleri inmis ve merkez destekleri Gizerinde duruyorsa: 10 Her biri N y
KARGO YUKLEME \( b
Konteynerlar asagidakilerden birinin  « Mifreze Kamyonlari: 10 her biri (Max 20 puan)
Ustlindeyse ve baska higbir seye * Tren: 20 her biri (En fazla 40 puan)
dokunmuyorsa: » Kargo Gemisinin Bati Glvertesi: 30 her biri (En fazla 60 puan)
Miifreze kamyonlarinin (stiindeki konteynerler evin tamamen disinda olmalidir. U )
XM CARGO CONNECTS" )
Herhangi bir » Kismen igindeyse: 5 her biri
¢cemberin * Tamamen igindeyse: 10 her biri
icinde » Mavi (kapaksiz) konteyner mavi gemberin tamamen iginde: 20 eklenir
konteynerler + Limon yesili konteyner limon yesili gemberin tamamen iginde: 20 eklenir
\varsa: * Tamamen iginde konteyner olan herhangi bir gember varsa: 10 her bir gember L y
- - - N N
HASSASIYET DISKLERI
Saha’da kalan hassasiyet diski sayisi:
1:10 2:15 3:25 4:35 5:50 6: 50
. J Y,
f FINAL PUAN )
N (FINAL PUAN = “PUAN” SUTUNU ALTINDAKI TUM DEGERLERIN TOPLAMI) U )
HAREKETLi PARCALAR )
1 Turbin Pervanesi, 2 Mufreze Kamyonu, 6 Konteyner Malzemesi, 1 Paket, Konteynerler: 4 Gri, 1 Limon Yesili, 1 Acik
\Turuncu ve 1 Kapakli, 1 Ugak, 1 Kamyon, 1 Tren, 1 Gida Paketi, 6 Hassasiyet Diski ve 1 Tavuk Heykeli )
N
Robot oyunu masasinda sergilenen Duyarli Profesyonellik®:
GELISIYOR USTACA ORNEK OLACAK
\ 2 3 4 )
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Robot Yol Semasi

\t

FIRST 4%% FORWARD. LEGO

seserensy - QuUAlCOMM LEAGUE

LEGO, LEGO logosu, SPIKE logosu, MINDSTORMS ve MINDSTORMS logosu LEGO Group’un tescilli ticari markalaridir.
©2021 LEGO Group. Tim haklari sakhdir. FIRST®, FIRST® logosu ve Gracious Professionalism® For Inspiration and Recognition of Science
and Technology (FIRST)'nin tescilli ticari markalaridir. FIRST® LEGO® League ve CARGO CONNECTSM, FIRST ve LEGO Group’un

ortak ticari markalaridir. ©2020 FIRST ve LEGO Group. Tum haklari sakhdir.
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