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ROBOT OYUNU GUNCELLEMELERI

Giincelleme Tarihi: 22 Subat 2021

Giincelleme 12 — EKSTRA SAGLIK UNITELERi — Bu yilki gérev modellerini olustururken, 9
numarali posetten c¢ikan renkli saglk Gnitelerinin bu yilki robot oyununun saha kurulumunda
gosterilmedigini fark etmis olabilirsiniz. Bunlar robot maclarinda KULLANILMAMALIDIR. 1
numarali posetten cikan yesil saglik tniteleri gérev modelidir ve robot maclarinda sadece yesil
saghk uniteleri kullanilmalidir. 9 numarali posetten ¢ikan saglk Uniteleri, size ve ekibinize
hediye olarak tema setine eklenmistir. Bunlari dilediginiz gibi saklayabilir veya paylasabilirsiniz
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Giincelleme 11 — GOREV GEREKSINiMi AGIKLAMASI — Bazi durumlarda, gérev tanimi ve
gercek gorev gereksinimleri farklilik gosterebilir. Basit aciklama, gorevin amacini gostermeye
yardimci olmak icin tasarlanmistir, ancak hicbir sekilde bir gérev gerekliligi degildir. Puanlama
icin KULLANILMAZ. “Basit aciklama” ve “gorev gereksinimi” olarak siniflandirilan bolimler,
“Gorev Ornegi” yerlesiminde gériilebilir (Robot Oyunu Kural Kitabi’nin 8. sayfasi).

Ornegin, GO1'den G14'e kadar olan basit aciklamalar, "robotun" bir sey yaptigini belirtse de
yalnizca GO6 ve GO7'nin gorev gereksinimlerinde "robot"dan bahsedilmistir. Robotunuz
herhangi bir gérevi tamamlamaniz igin kullanilmalidir, ancak ekibiniz puan kazanmak icin gorev
gereksinimlerini karsilamak adina bagka bir ekipman pargasini veya kurallarin izin verdigi bagka
bir yontemi de kullanabilir (Bu ekipmanlari da robotun aktive etmesi veya yonlendirmesi
gerekir).

Giincelleme 10 — MAC SONU PUANLAMA - K22 kurali, eger goérevde bir metot
belirtiimemisse, gbrevden puan kazanma sartlarinin mag¢ sonunda goriinir olmasi gerektigini
soyler. Bu kural, gorev sartlari puan kazanmaniza olumlu veya olumsuz etki etse de gecerlidir.
Ornegin, GOS8 - Boccia'da, cercevenizde kismen de olsa ekipman varsa, GO8 gérevinden sifir
puan alinir. Bu gereklilik sadece macgin sonunda gecerlidir; ekipman cerceveye girerse ve
ardindan magin bitiminden 6nce ¢erceveyi tamamen terk ederse, puanlama lzerinde hicbir
etkisi olmaz.

GO06 — Barfiks Aleti ve GO7 — Robot Dansi gorevlerinde dikkatli olun. Maginizin 2,5 dakikasi
tamamlanmadan robotunuzu durdurmayin. 2,5 dakikallk mac¢in sonunda robotun puan
kazanabilmesi icin aktif olarak dans etmesi veya barfiks gubugunda (sizin herhangi bir
temasiniz olmadan) asili kalmasi gerekir.

Giincelleme 09 — BOCCIA HEDEF ALANI VE GERGEVE — MO8 Boccia gorevi igin, hem Boccia
hedef alani hem de cercevesi kuzey duvarina kadar uzanir. Matiniz dogru bir sekilde
yerlestirildiginde (gliney ve dogu duvarlarina hizali), matin kenari ile kuzey duvari arasinda bir
bosluk vardir. Bir kiip bu bosluga diserse, kiipiin tamamen bu alanlardan birinde olup
olmadigini belirlemek icin hedef alaninin kenarlarini veya cerceveyi kuzey duvarina kadar
hayali bir cizgiyle uzatin.
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Giincelleme Tarihi: 14 Aralik 2020

Giincelleme 08 — KUREK CEKME ALETi — Serbest tekerlek cok fazla toz topladiysa, mat ile
arasindaki sirtinmede 6nemli bir azalma olur. Bu, serbest tekerlegin puan getiren bir konuma
yerlestirildikten sonra kiirek cekme aletine dogru kaymasina neden olabilir. Serbest tekerlegi
nemli bir bezle veya islak mendille temizlemek bu sorunu ¢ézmeye yardimci olabilir. Bu
sekildeki model arizasindan kaynaklanan durumlar takim lehine olmalidir. (K25 — Lehte Karar
Hakki).

Giincelleme 07 — KO1 — EKIiPMAN 5. MADDE GUNCELLEMESI - Bilim Kahramanlari Bulusuyor
/ FIRST LEGO League Challenge Turnuvalarinda LEGO® MINDSTORMS® Robot Inventor
kullanimina da izin verilecektir. Bu sebeple KO1 — Ekipman’in 5. maddesi asagidaki sekilde
glincellenmistir:

Mevcut:

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

Guncellenen:

e Sadece asagida gosterilen ve aciklanan elektrikli LEGO ekipmanlarina izin verilir
(Asagida gosterilenler, LEGO Education SPIKE™ Prime ve MINDSTORMS® EV3
parcalaridir. Ayrica MINDSTORMS® Robot Inventor seti ve bu parcalarin NXT ve RCX
modellerindeki eslerinin kullanimina da izin verilir).

Giincelleme Tarihi: 2 Kasim 2020

Giincelleme 06 - GO8 BOCCIA GOREVI iCIN ACIKLAMA - Boccia gérevinde, hedef alani veya
cerceve icine kipleri birakmak icin Boccia nisanlayicisini kullanmak zorunda degilsiniz. Yine de
saha kurulumuna gore her mag¢ basinda Boccia nisanlayicisina bir adet sari kiip koymak
zorundasiniz. Mag esnasinda gorevleri yapmak igin hazirladiginiz ¢6zimiiniz de otonom
olmahdir.

Giincelleme 05 — SEKSEK KARELERI — G04 Bank gorevinde ifade edilen “kareler”; Bank
tamamen inmis ve diiz oldugu zaman, bank gergevelerinin mat lizerinde ¢evreledigi alani ifade
eder. Mat Uzerindeki gizgiler bu “kareler”in sinirlari degildir. Toplam 4 kare vardir. Bir kare
icindeki her kiipten puan almazsiniz, her bir kare icin en fazla 10 puan alabilirsiniz.
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Giincelleme Tarihi: 17 Eyliil 2020

Giincelleme 04 - G03 KAYDIRAK GOREVI GUNCELLEMESI - Robot Oyunu Kural Kitabi 10.
sayfasinda yer alan GO3- Kaydirak gérevinin dordiincii maddesi, anlatim kolayligi saglamasi igin
asagidaki sekilde glincellenmistir:

Mevcut: Bir kaydirak figiiriniin mata degmesi agir tekerlek tarafindan engellenmisse ve bu
kaydirak figlirii baska hicbir seye temas etmiyorsa: maksimum 20

Guncellenen: Bir kaydirak figlirli agir tekerlegin listiinde ve bu kaydirak figlirii mata ve baska
hicbir seye temas etmiyorsa: maksimum 20

Gilincelleme Tarihi: 07 Agustos 2020

Giincelleme 03 - DANS PUANLAMA - Mag sonunda GO7 robot dansinin puanlamasi asagidaki

gibi gorlinir:
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Ama gercek maclarda bu puanlamayi yapmak bazi sebeplerden dolayi cok zordur. Bu nedenle
lehte karar hakki normalden fazla olarak, agiklanan sekillerde kullanilir: Dans eden herhangi
bir robot puan alacaktir fakat hakem; "Robotun mikrodenetleyicisinin ma¢ sonunda mavi
tebesir cizgisinin ¢ok az dahi olsa tistlinde olmadigina eminim" derse puan alamazsiniz.
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Giincelleme 02 - HASSASIYET DISKLERININ YERLESIMi - Eger hakemin olmadig bir
magtaysaniz, litfen hassasiyet disklerini her zaman beyaz liggene yerlestirin. Bu sekilde tim
takimlar ayni masa kurulumu ile baglayacaktir ve robotunuz orada agik alan varmis gibi
davranmayacaktir.

Giincelleme 01 - GO8 PAYLASIMLA iLGiLi EK DUZENLEME - Mactaki tek takim sizseniz ve
boccia paylasim modelinizden sadece bir kip duvarin Gstiinden kuzeye gonderilmisse,
paylasmayla ilgili olan 25 puani otomatik olarak alirsiniz. Bu durumda siz bir kiipii génderdiniz
ve paylasimla ilgili puani aldiniz fakat kullanmaniz veya bir yerde sayillmasi icin hayali bir kip

almiyorsunuz.
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