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Giris

Qualcomm tarafindan sunulan FIRST ® ENERGIZESM
sezonuna hos geldiniz. Bu seneki Bilim Kahramanlari
Bulusuyor / FIRST® LEGO® League Challenge
temasi SUPERPOWEREDSM. Takiminiz, turnuvada

inaniimaz bir deneyim yasamaya hazirlanmak icin
birgok farkli gérevde birlikte calisacak.

Robot
Tasarim

Yenilikgi Robot

Proje Oyunu

—~Hkipler, robotlarin; nasil
ve olv,.l_gturacaklarml ve kodlayacaklarini
o6grenmek i¢in LEGO® Education
SPIKE™ uygulamasini kullanabilirler.
Ayrica, rehberli gorev, Gérev 05 Akilli
Sebeke’yi tamamlamak icin gerekergxs

Oz
Degerler

Bilim Kahramanlari Bulusuyor / FIRST LEGO League
Challenge’in bu dort esit agirlikh b8limundn her biri,
toplam performansinizin yiizde 25'ini olusturur.

SUPERPOWERED" Robot Oyunu

Bu sezonun oyunu, sahadaki farkl kaynaklardan ilgilidir. Modellerden eneriji birimleri serbest
gelen enerji birimlerini toplayip, enerjinin birakildiginda ve enerji birimleri hedef noktalara
depolanacagi veya tiiketilecegi yerlere dagitmakla teslim edildiginde puan alinir.

4  Robot OyunuKuralKitabr | Girig



Nasil Baslayabilirsiniz

Gorev modellerinizi, Gorev
° Modeli insa Bilgilerini
kullanarak insa ediniz (s. 22-23).

Nasil oynanacagini 6grenin!

° Kurallan (s. 16-21) ve Gorevleri
(s. 7-15) okuyun ve sezon
videolarini izleyin.

Saha matinizi masaya mi yoksa
: yere mi koyacaginiza karar verin.
Kendi masanizi olusturmak igin
talimatlari s. 24’te bulabilirsiniz.

. Bu Sezonun Yenilikleri'ne
g6z atin _(s. 16), Robot Oyunu
Rehber llkeleri’ni (s. 6), okuyun

s.24. ve en son yayinlanan Robot

Oyun Glincellemesi dokiimanini
L. takip edin.
3. Saha Mati Yerlesimi (s. 24),

3M™ Dual Lock™ Sékiilebilir

Baglanti Elemani Yerlesimi (s. Bu kilavuzu inceleyin. Sézlik (s.

25), ve Gorev Modeli Kurulumu ° 16), Robot Yol Semasi (s. 29),

(s.26-28) ile ilgili saha kurulum ve Puan Tablosu (s. 30-31) gibi

talimatlarini takip edin. faydall kaynaklar bulacaksiniz.

Bilim Kahramanlari Buluguyor / FIRST® LEGO® League Challenge programinda rehberlik yapmasi igin
6grenciler Mihendislik Defteri’ne bagvurabilir ve koglar da Takim Galisma Kilavuzunu kullanabilirler.

Gorevlerin sahada nerede bulunduklari asagida gérev numaralari ile gosterilmistir.
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Robot Oyunu Rehber ilkeleri

Takim, bir LEGO® robotu tasarlamak

° ve insa etmek icin birlikte calisir ve
ardindan 2,5 dakikalik bir Robot Oyunu
magcinda puan kazanmak igin bir dizi
gOrevi otonom olarak tamamlamak
Uzere bu robotu programlar.

Takim robotunu iki baslatma alaninin

* birinden baslatir ve robot; takimin sectigi
sirayla gorevleri tamamlamaya ¢alisarak
sahada hareket eder.

Robot; herhangi bir zamanda

: herhangi bir ev alanina donmek
Uzere programlanmistir. Takim; diger
gorevleri denemek igin robotu tekrar
baglatmadan énce robotun yapisini bir
ev alanindayken degistirebilir.

. Takim maca altI hassasiyet diski
degerinde puanla baglar. Gerekirse
robot elle eve geri getirilebilir, ancak

Duyarli Profesyonellik

takim robota mudahale ettidi icin bir disk
kaybedecektir.

Bir mag sirasinda, nesneleri bir ev

* alanindan digerine sadece robot
tasiyabilir. Robot ev alani digindayken
mudahale edildiginde, herhangi bir ev
alanina geri goturalebilir.

. Gorevde aksi durum belirtiimedikge,
goOrevden puan kazanma sartlari mag
sonunda gorindr olmahdir.

. Takim G¢ mag yapacaktir ve sadece bu
maglarda aldigi en yUksek puanina gore
degerlendirilecektir.

Takim, Duyarli Profesyonellik® ile Oz

‘ Degerleri ifade eder. Hakemler her
magta takimin Duyarli Profesyonelligini
degerlendirecektir.

Hakemler, her takimi her maginda Duyarli
Profesyonellik konusunda degerlendirecektir.

Duyarli Profesyonellik puanlari, Oz Degerler oturumu
sirasinda yapilan degerlendirme tablosundaki
puanlara eklenecek ve toplam Oz Degerler puaninin
bir bolimulna olusturacaktir.

GELISIYOR

.

USTACA

Robot oyunu masasinda sergilenen Duyarli Profesyonellik

Her takimin USTACA (3 puan) olan Duyarli
Profesyonellik ile baglayacagi varsayilacaktir. Bir
hakem, beklenenin Gzerinde ve étesinde bir davranis
gOzlemlerse, takimin Duyarli Profesyonellik seviyesini
ORNEK OLACAK (4 puan) olarak puanlayacaktir. Ayni
sekilde, bir takimin davranigi Duyarli Profesyonellik
seviyesinin hala gelismekte oldugunu gosteriyorsa,
GELISIYOR (2 puan) olarak puanlanacaktir.

ORNEK OLACAK

Bir takim magina gelmezse, Duyarli Profesyonellik
puani alamaz. Ancak, bir takim maca ¢ikip robotu
calistirmazsa ve sebebini agiklarsa, gosterdikleri

Duyarli Profesyonellik’'e bagli olarak 2, 3 veya 4
puanlk bir Duyarli Profesyonellik puani alabilirler.
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Gorevler

Simdi SUPERPOWEREDSM

robot oyununu oynama zamani!
Gdrevler; robotun puan toplamak
icin tamamlamasi gereken igler
veya eylemlerdir. Gérevler, bu
bélimde agiklanmaktadir ve
takimin tamami bu goérevleri kurulu
bir sahanin basinda okumalidir.

Bazi gérevler, Miihendislik
Defterinin 9. sayfasinda belirtilen
Enerji Yolculuklari olarak
gruplandiriimigtir.

Beyaz Eneriji Yolculugu - 1.
oturumda bahsedilmistir

Sari Enerji Yolculugu - 3.
oturumda bahsedilmistir

Turuncu Eneriji Yolculugu -
4. oturumda bahsedilmistir

A Mavi Eneriji Yolculugu - 2.
oturumda bahsedilmistir

Resmi Puan Hesaplayicisini
kullanarak puaninizi hesaplayin.

@

Magtan 6nce hakemler Ekipman
Denetlemesi
yapacaklardir.

ORNEK GOREV DUZENI

Modelin Resmi

Sahadaki Konumu

Gorevin hikayesi veya gorevin arka
plani

Her Gorevin temel agiklamasi
(Puanlama igin kullaniimaz)

» Gorev agiklamasi altindaki normal siyah yazi gérevin temel gerekliliklerini listeler: XX puan kalin ve kirmizi renktir.
« E§er Hakem bunlarin gerceklestigini veya tamamlandigini gorurse: Belirtildigi gibi XX puan alinir.

Mavi ve egik yazilar; cok bnemli ek gereksinimler, hosgérii gosterilebilecek kisimlar veya yararl olabilecek bilgiler icerir.

Resimler tiim puanlama
olasiliklarini gbstermeyedbilir,
sadece birkag 6rnegi gésterir!

Bazen resimler, gbrevi 6rnek bir
puanlama ile 6gretir.

Bazen resimlerin anlamayi
kolaylastirict agiklamalari vardir.

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

SUPERPOWEREDS™ Gorevler

EKiIiPMAN DENETIMI

Robotunuz ve tiim ekipmaniniz mag éncesindeki denetleme sirasinda tek bir baglatma alanina tamamen
sigiyorsa ve 30,5 cm yikseklik sinirinin altindaysa: 20

(Mag Oncesi | Maca Hazirlik 1. kurala bakiniz)

Gorevler SUPERPOWEREDSM
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YENILIKCI PROJE MODELI
" Y  Bumodel, Yenilik¢i Proje
? ¢6zimunuzu temsil etmelidir.

Yenilik¢i Proje modelinizi hidrojen
santrali hedef alanina tasiyin.

A J

* Eger, Yenilikgi Proje modelinizin en azindan bir kismi hidrojen santrali hedef alaninda ise: 10

Kendinize ait sadece bir tane Yenilik¢i Proje modelini tasarlayin ve maga getirin. Puan almaniz igin Yenilik¢i Proje:
* En az iki beyaz LEGO® pargasindan olusmalidir.
* Herhangi bir yénde, minimum dért LEGO “baglanti noktasi” boyunda olmalidir.

10 10
PETROL PLATFORMU Q
/ N\ Petrol, araglara yakit saglamak igin
kullanilabilecek yenilenemez bir
I:I(_m enerji kaynagidir.

Yakit birimlerinin yakit kamyonuna
yuklenmesi i¢in petrol pompalayin
ve ardindan yakit kamyonunu yakit
~ “ istasyonuna tagiyin.

« Bir yakit birimi yakit kamyonunun icinde ise: 5 HER BIRI
» Bonus: Yakit kamyonunda en az bir yakit birimi varsa ve yakit kamyonunun en azindan bir kismi yakit istasyonu
hedef alaninin Ustiinde ise: 10 EKLENIR

5+5 5+10 5+5+5+10
(icinde 1 yakit birimi var) (icinde 3 yakit birimi var)
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ENERJi DEPOLAMA &

(L1

5

Yeni teknolojiler enerji depolamamiza
imkan saglyor. Volkanik kayalar,
(intiyag duyulana kadar) enerijiyi
depolamak igin yalitiimis bir
muhafaza iginde isitilabilir.

Enerji birimlerini enerji depolama
kutusuna yukleyin ve ardindan
depolanan eneriji birimini modelin
altindaki gekmeceden gikarin.

« Bir enerji biriminin tamami enerji depolama kutusunun iginde ise (en fazla i¢ adet): 10 HER BIRI

* Enerji biriminin tamami enerji depolama ¢ekmecesinden ¢ikariimig ise: 5

Macin sonunda, enerji depolama kutusunda depolanan enerji birimleri, takim ekipmanlarina dokunmamalidir.

a I I
— _/ _/
10 10+10+10 10+10+10+5
GUNES TARLAS
e N Gulnes enerjisi, yeni

o

yogunlastiriimis glines enerjisi
teknolojileri kullanilarak
depolanabilir ve daha sonra elektrik
Uretmek igin kullanilabilir.

Eneriji birimlerinin dagitimini,
mat Uzerindeki konumlarindan
uzaklastirarak baslatin.

* Bir enerji biriminin tamami baglangig dairesinin disina ¢ikariimig ise: 5 HER BIRI
+ Bonus: Ug eneriji birimi de baslangi¢ dairesinden tamamen c¢ikarilmis ise: 5 EKLENIR

a I

5 5+5

5+5+5+5
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AKILLI SEBEKE @

" ] N Akill sebekeler, tim farkli ener;ji
kaynaklarindan Uretilen elektrigi
é toplar ve ihtiya¢ duyulan yerde ve
zamanda tiiketiciye dagitir.

Karsi saha ile akilli sebeke
baglantisini tamamlamak igin kendi
sahanizdaki turuncu baglayiciyi
yukseltin.

» Sahanizdaki turuncu baglayici tamamen ylkselmis ise: 20
« Bonus: Her iki takimin turuncu baglayicisi tamamen yiikselmis ise: 10 EKLENIR

Macin sonunda; akilli sebeke modeli, takim ekipmanlarina dokunmamalidir.

0 20 20+10

HIBRIT ARABA &

/ Y Hibrit arabalar, enerji kaynaklarinin
bir kombinasyonunu kullanirlar.
Yakit istasyonlarinda hibrit
arabalar sarj edilebilirler veya
hibrit arabalarin yakit depolari
doldurulabilir.

B

Hibrit birimi arabaya yerlestirerek
hibrit arabay! sarj edin.

* Hibrit araba rampaya temas etmiyor ise: 10
« Hibrit birim, hibrit arabanin icinde ise: 10

0 10 10+10

10 Robot Oyunu Kural Kitabi | Gorevler



RUZGAR TURBINi &

4 I:I\ Ruzgardan elde edilen yenilenebilir
eneriji, tirbin kanatlarini déndirmek
é ve elektrik Gretmek igin kullanilir.
Eneriji birimlerini riizgar tirbininden
serbest birakin.
- J

+ Baslangigta riizgar tiirbini (izerinde olan eneriji birimi artik riizgar tiirbinine temas etmiyor ise: 10 HER BIRI

10 10+10 10+10

TELEVIZYON iZLEME Q

4 N\ Evlerimizdeki enerji tiketimi,
gunlik yagsantimizin bir pargasidir.

m—)[ Ornegin; televizyon izlerken

tkettigimiz enerji.

Televizyon ekranini kaldirin ve
eneriji birimini televizyon yuvasina
~ Z taglyin.

* Televizyon tamamen kaldiriimig ise: 10
* Bir enerji biriminin tamami yesil televizyon yuvasinda ise: 10

Magin sonunda; televizyon izleme modeli ve yesil yuvadaki enerji birimi, takim ekipmanlarina dokunmamalidir.

10 10 10+10
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OYUNCAK DINOZOR @

" N\ Oyuncaklar gibi elektronik cihazlar
calismak icin enerjiye ihtiyag
duyarlar. Sarj edilebilir piller, tek
kullanimlik pillere gore daha
surdurulebilir bir segimdir.

09 il

Oyuncak dinozorun galismasi igin
oyuncak dinozora bir enerji birimi
veya sarj edilebilir pil takin.

» Oyuncak dinozorun tamami sol ev alaninda ise: 10
* Oyuncak dinozorun kapagdi tamamen kapali ve:
* icinde bir eneriji birimi var ise: 10
veya
* icinde sarj edilebilir bir pil var ise: 20

10 20 10
(Bos) (iginde sarj edilebilir pil var) (iginde enerji birimi var)
ENERJi SANTRALI @
" N\  Enerijiihtiyaci gok yliksektir ve bu

ihtiyaci karsilamak igin birgok farkli
enerji kaynagi kullanilabilir.

Ug eneriji birimini santralden
serbest birakin.

A J

+ Baslangigta enerji santrali (istiinde olan enerji birimi artik enerji santraline temas etmiyor ise: 5 HER BIRI
+ Bonus: Her (i¢ enerji birimi de eneriji santraline artik temas etmiyor ise: 10 EKLENIR

5 5+5 5+5+5+10
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HIDROELEKTRIK SANTRALI A

" N\ Rezervuardan salinan su,
elektrik Gretmek igin tlrbin ¢arkini
dondurdr.
I:I Enerji birimini serbest birakmak i¢in
su birimini hidroelektrik santralinin
tepesinden turbin carkina génderin.

» Baslangicta hidroelektrik santrali icinde olan eneriji birimi artik hidroelektrik santraline temas etmiyor ise: 20

SUREZERVUARI A
4 ? Y  Santralin Ustlindeki nehirden

gelen su rezervuarda depolanir.
Kullanilacak fazla elektrigin oldugu
zamanlarda rezervuari doldurmak
icin nehrin asagisindan gelen su da
geri pompalanabilir.

Yukaridaki nehirdeki ve santralin
altindaki halkali su birimlerini

su rezervuarina veya kirmizi
kancalara yerlegtirin.

« Bir halkali su biriminin tamami su rezervuari iginde ve mata temas ediyor ise: 5 HER BiRI
* Bir halkali su birimi sadece bir kancaya asiimis ise: 10 HER BIR KANCA

Halkali su birimindeki halka su rezervuarindan disari tagabilir.
Magin sonunda; su rezervuarindaki veya kirmizi kancalardaki halkali su birimleri, takim ekipmanlarina
dokunmamalidir.

5+10 5+10 5+10
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ENERJI DONUSUMU (POWER-TO-X)

" " Ihtiyag fazlasi olan yenilenebilir
? enerji; suyu, bu enerjiye ihtiyag
duyulana kadar tanklarda

depolanabilen hidrojen gazina
donustirmek icin kullanilabilir.

Eneriji birimlerini hidrojen santrali
hedef alanina tasiyin.

« Bir enerji biriminin tamami hidrojen santrali hedef alaninin iginde ise (en fazla (i¢ adet): 5 HER BIRI

5+5 5+5+5 5+5+5
OYUNCAK FABRIKASI A
4 N\ Fabrikalar kullandigimiz Granleri
Uretmek igin biydk miktarlarda
enerji kullanirlar. Ornegin; oyuncak
fabrikalari.

Eneriji birimlerini oyuncak fabrikasi
haznesine tasiyin ve kiguk
oyuncak dinozoru disari ¢ikarin.

* Bir enerji biriminin en azindan bir kismi oyuncak fabrikasinin arkasindaki yuvada (veya kirmizi haznede) ise (en
fazla (i adet): 5 HER BIRI

* Kliglik oyuncak dinozor serbest birakiimis ise: 10

Macgin sonunda; oyuncak fabrikasindaki enerji birimleri, takim ekipmanlarina dokunmamalidir.

5+5 5+5+5 5+5+5+10
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SARJ EDILEBILIR PIL

4 N Glg pillerde depolanabilir, ancak
@ bu pilleri Gretmek igin ¢ok fazla

enerji gerekir.

Eneriji birimlerini sarj edilebilir pil
hedef alanina tasiyin.

« Bir enerji biriminin tamam sarj edilebilir pil hedef alaninda ise (en fazla (i¢ adet): 5 HER BIRI
Sarj edilebilir pil, enerji birimi degildir.
Magin sonunda; sarj edilebilir pil hedef alanindaki enerji birimleri, takim ekipmanlarina dokunmamalidir.

0 5 5+5+5

HASSASIYET DISKLERI

Magca 50 puan degerinde alti hassasiyet diski ile baslarsiniz. Bu diskler hakemlerdedir. Robota ev disinda
mudahale ederseniz, her midahalede bir hassasiyet diskinizi kaybedersiniz (hakem bir hassasiyet diskinizi alir).
Magin sonunda, kalan disk sayiniz kadar puana sahip olursunuz. Kalan disk sayisina gore puanlar:
1:10, 2:15, 3:25, 4:35, 5:50, 6:50

(Mag Esnasi | Evin Disi 1. ve 2. kurala bakiniz)
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Kurallar

Sozluk

* Ekipman: Takimlarin maca
getirdigi her sey. (Daha fazla
bilgi icin “Mac Oncesi | Ekipman”
bolimiine bakin.)

« Saha: Kenar duvarlari ve

icindeki her seyi igerir. Mat, gérev
modelleri ve ev alanlari sahanin
parcalaridir.

» Miidahale: Teknisyenlerin, her
baglatmadan sonra robot veya

robota dokunan herhangi bir

nesne ile etkilesime girmesi.

* Artik iki ev ve iki baglatma alani
var.

Robot Oyunu dokUmamnda
anlama gelir. Eger bir detay

. ha

llar, gdrevler veya sa !
52 r:\ a(;ll?hgja kavusturulmasl _gereklyoLsat, Selzjcr)]r&
boz/unca ilgili bolumlerin yerini allan Ro ova‘ ayrda
Guncellemesi yaymlanabilecektlr. Turnu ,
son karari baghakem verir.

-
» L]
- -
., .

.

iici irsizli tan veya zorlastiran
' mesi IGIN pelirsizlik yara ya Zorla  inda.
Saken;i:rg: :2;\;/: lr<arar hakki kullanilir. Herhangi bir bilgi kaynad
urum - e s :
metinler resimlerden her %aman Ustindur
puanlamada higbir hikmu yoktur.)

* Baglatma: Robotun tamami
baglatma alaninda iken
otonom olarak hareket etmesi
icin teknisyenlerin robotu
etkinlestirmesi.

* Mag¢: Robotun puan kazanmak
icin mumkin oldugunca ¢ok
gbrevi tamamladigi 2,5 dakika.

» Gorev: Puan almak igin
tamamlanabilecek bir veya
daha fazla eylem. Takimlar,
gOrevleri herhangi bir sira veya
kombinasyonda deneyebilirler.

* Hassasiyet Diskleri: Tema seti
icinde bulunan, alti adet kirmizi
LEGO disk modeli. Bu disklerin

Bu Sezonun Yenilikleri

« Sahanin her iki tarafinda ikiser
olmak Uzere dort teknisyen
sahaya gelebilir.

ki metinler, dogrudan ve s_gdece_ ya%.l‘l(cji}rgl
belirtilmemis ise O detay dnemli degildir.

(Videolarin ve e-postalarin
kurulumunun di]zeltilmesi‘

0

.
-
s .

puan degeri vardir fakat bazi
durumlarda hakemler bu diskleri
birer birer alabilirler. (Daha fazla
bilgi icin “Mac Esnasi: Evin DisI”
bélimine bakiniz)

* Robot: Mikrodenetleyiciniz ve
mikrodenetleyici ile ayrilmasi
amaglanmayan, elinizle
birlestirdiginiz ve yine sadece
elinizle ayirabildiginiz tim
ekipmanlarin birlesimidir.

» Teknisyenler: Mag esnasinda
masa basinda duran ve robotu
kullanan takim Gyeleridir.

* Kurallar, tim bu degisiklikleri

kapsamak i¢in yeniden yazilmistir,
bu nedenle litfen tim dokimani
dikkatlice okuyun.

16 Robot Oyunu Kural Kitabi | Kurallar


https://www.bilimkahramanlaribulusuyor.org/sezon-dosyalari/

MAC ONCESI | EKIPMAN

Ekipman; robotunuz, eklentileriniz, stratejik Herhangi bir sette bulunan ve elektrikli
aksesuarlariniz ve Yenilik¢i Projeniz de * olmayan LEGO pargalarina izin

dahil olmak Gizere maga getirdiginiz her verilmektedir. Takimlar, bu kosulu
seyiicerir. Bu bélim robotun, eklentilerin saglayan parcalardan istedigi kadar
ve aksesuarlarin nelerden yapilabilecegini kullanabilirler.

aciklamaktadir. L
Sadece asagida gosterilen ve agiklanan

1 Tiim ekipmanlar, LEGO® tarafindan * elektrikli LEGO ekipmanlarina izin
° Uretilmis ve fabrikadan ciktiklari orijinal verilir. (Asagida gosterilenler, LEGO
hallerinde olmalidir. Education SPIKE™ Prime pargalaridir.
istisna: LEGO ipleri ve pnématik borular Bu pargﬁlarm LEGO Education .
ihtiyaciniza gére kisaltabilirsiniz. SPIKE™ Essential, MINDSTORMS

EV3, MINDSTORMS Robot Inventor
ve bunlarin es degeri olan NXT ve RCX
modellerinin de kullanimina izin verilir).

4 N\
Mikrodenetleyici Motorlar Sensorler
Herhangi bir macta en fazla Herhangi bir magta en fazla Sadece dokunma/kuvvet,
bir (1) adet. Sahaya bir dort(4) adet olmak Gzere renk, uzaklik/ultrasonik
adetten fazla getirilemez. her tirli kombinasyon ve jiroskop sensorleri
uygulanabilir. Sahaya dort kullanilabilir. Herhangi
adetten fazla getirilemez. bir macta dilediginiz

adette sensoru, her
turli kombinasyonla
kullanabilirsiniz.

\ J
Takimlar; LEGO kablolari, 6 Takimlar, her ev alani igin tizerinde
* mikrodenetleyici igin bir adet batarya * program notlari yazan birer sayfa kagit
veya alti adet AA pil ve bir adet SD kart getirebilirler ve bu kagitlar ekipman olarak
kullanabilir. sayllmaz.
. Takimlar, herhangi bir yazilim veya 7. Ek veya kopya gorev modellerine izin
programlama dilini kullanabilir. Robot; verilmez.

mag esnasinda otonom olarak hareket
etmelidir. Robot oyun alaninda her tirli
uzaktan kumanda kullanimi yasaktir.

SUPERPOWERED™ 17




Ev

== == == mm So| Baslatma Alani

== mm mm == 5§ Baglatma Alani

MAC ONCESi | MACA HAZIRLIK

Turnuvalarda, maglarin resmi masalarda
olmasi muhtemeldir. Mag¢ baslamadan
once takimlarin mag 6ncesi denetimden
gecmeleri ve tum ekipmanlarini yerlerine
yerlestirmeleri gerekir.

1. Takimin tim ekipmanlari, iki baglatma
alanina sigmali ve 30,5 cm yukseklik
sinirini asmamalidir. Ancak takim,
tim ekipmanlarini 30,5 cm yukseklik
sinirini agsmadan tek bir baglatma
alanina sigdirabilirse, 20 puan
kazanir.

Takimlara ek depolama alani

* verilmeyecektir. Depolama
sehpalarina veya arabalarina izin
verilmez. Her sey masada veya
bir teknisyenin elinde kalmaldir.
Matin solundaki ve sagindaki
alanlar, ekipmanlari depolamak igin
kullanilabilir ve yaklasik 171 mm x
1143 mm dlgulerindedir (bu Olgller
masaya gore degisebilir). Masada
duran ekipmanlar, gerektiginde sol ve
sag duvarlari gegebilir.

Robot Oyunu Kural Kitabi | Kurallar

Denetlemeden gegen takimlara

* kurulum igin birkag dakika verilir.

Takimlar bu slirede ekipmanlarini

ve serbest gérev modellerini iki ev
alani arasinda dagitirlar (Bazi goérev
modelleri belirli bir ev alaninda
baslamalidir. Daha fazla ayrinti

icin “Saha Kurulumu” bélimine
bakiniz). Daha sonra, robotlarini
baslamak istedikleri baglatma alanina
yerlestirirler. Kalan sire, ilk baglatma
icin robotu ve ekipmani ayarlamak,
matin herhangi bir yerinde sensorleri
kalibre etmek ve hakemden sahadaki
herhangi bir seyi kontrol etmesini
istemek igin kullaniimalidir.

Takim Gyeleri daha sonra iki gruba

* ayrilmali ve alanin her iki tarafinda

(sol ve sag) birer grup olusturmalidir.
Bu Uiyeler mag sirasinda taraf
degistiremezler. MUmkunse, her ev
alanina iki teknisyen yerlestirin. Diger
tum ekip Uyeleri geride durmalidir.
Mag boyunca bir ev alaninda en

fazla iki teknisyen olabilir, ancak

ekip Uyeleri kendi taraflarindaki
teknisyen(ler)le istedikleri zaman yer
degistirebilir.




MAC ESNASI | EVINICI

Ev, takimin givenli alanidir. Teknisyenler kendi ev alanlarinin
* disinda higbir seye dokunamaz veya
Ev, iki alana ayriimistir. Her ev alani robot disinda herhangi bir seyi bu

° kendi baslatma alanini igerir. alanin disina tasiramaz, uzatamaz.

. Teknisyenlerin nesnelere (robot, 5. Herhangi bir baglatmadan sonra
ekipman veya gérev modeli) teknisyenler, robota midahale
dokunabilmesii¢in bu nesnenin etmeden dnce robotun tamaminin eve
tamami ev alanlarindan birinde girmesine izin vermelidir. (Daha fazla
olmalidir. ayrintiigin “Mac Esnasi | Evin Disi”

bélimine bakin.)
3. Baslatirken:
* Teknisyenler herhangi bir
seyi tutarak hareket etmesini
engellememelidir.

* Robot ve robotun hareket ettirecegi
her seyin tamami baslatma alanina
sigmalidir.
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MAC ESNASI | EVIN DISI

1 Teknisyenler robotlarina midahale

ederse, robotun yeniden baglatiimasi
gerekir. Midahale aninda robotun bir
kismi dahi evin digindaysa, takim bir
hassasiyet diski kaybeder.

Robota mudahale edildiginde ne olur:

* Robotun bir kismi evin
disindaysa: Robotu o ev alanina
getirin.

* Robotun tamami evin
disindaysa: Robotu herhangi bir
ev alanina geri getirin.

Robotun bir kismi dahi ev disindayken
robota mudahale edildiginde, robotla
temas halinde olan herhangi bir
ekipmana veya goérev modeline ne
olacagi asagida agiklanmigtir:

* Nesne, robot baslatilirken
robotla birlikteyse: Nesneyi alin.
Robotla beraber eve getirin.

* Nesne robot baslatildiktan sonra
alindiysa: Magin geri kalaninda
hakeme verin.

istisna: Ekip baska gérev
yapmayacak ve robotu tekrar
baslatmayacaksa, robotlarini oldugu
yerde durdurabilir ve hassasiyet
diski kaybetmezler. Robot ve temas
ettigi her sey midahale edildigi yerde
kalmaldir.

Bir ekipman parcasi veya gorev

* modeli diigiriiliirse veya evin disinda
birakilirsa, hareketinin sonlanmasini
bekleyin:

* Tamami evin digsinda duruyorsa:
Robot degistirmedikge oldugu gibi
kalir.

* Bir kismi evde duruyorsa:
Robot degistirmedikge oldugu gibi
kalir. Alternatif olarak, herhangi
bir zamanda teknisyenler onu
elle alabilirler. Elle alinan nesne
bir gérev modeliyse, macin geri
kalaninda hakeme verilmelidir.
Egder nesne ekipman ise, alinan
eve goéturilmelidir ve takim bir
hassasiyet diski kaybeder.

Takimlar, Dual Lock’u ayiramaz,

° modelleri sékemez veya bir gorev
modelini bozamaz. Takimlar ayrica
puan kazandiracak sekilde robotlarina
midahale edemezler. Bu durumlarda
kazanilan puanlar gecerli sayllmaz.

Takimlar gorev istisnasi olmadikca

* rakip sahaya veya rakip robota
mudahale edemezler. Bdyle bir
mudahale nedeniyle basarisiz olan
gOrev veya kaybedilen puanlar,
diger takim igin otomatik olarak
puanlanacaktir.
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MAC SONRASI | PUANLAMA

2,5 dakika doldug i
° gUnda
Teknisyenler robotu durr;ag biter. Bir takim robotunu cal
baska higbir urmal ve " sebebini agik vl
o seye dokunmamalidir. h ¢iklayarak veya magta
rasinda puanlamaya gegilr. azir bulunarak yine de Duyarli

o Profesyonellik® .
Eger bir yéntem belirtimemisse puant kazanaoilr.

. gbrevden puan kazanm 5. Hakem takimla birlik
sonunda goriinir oImah?anrtla” mag sonuglarini skor kalgltgl:qaagll(r’:a
- Skor kagidi Gizerinde anlasma "

Bir al i - N .
anda bir seyin “tamami saglandiginda sonuglar resmilesir.

* iginde” |
cinde” olmas! gerektiginde, aksi Gerekirse bashakem son karari veri
Talflmln U¢ magtaki en yuksek puarrlllr.
(édyl!er ve Ust tura ¢ikmak icin saylllr,
"§II(t|Ik durumunda ikinci ve Gglncu e.n
yuksek puanlara gére siralama yapilir.

l_:_)elirFiImed_ikge o alanin gizgileri ve
Uzerindeki hava sahasi “i¢i” sayllir.

- L]
GOREV 09 OYUNCAK DINOZOR Y

‘Oyuncak dinozorun tamami sol &V alanindaise: U

il
Takim Adi:

Oyuncak dinozorun kapag tamamen Kapali:
Ve iginde bir enerji birimi var ise: 10
" Veya iginde sar) edilebilr bir pi varise:

w FIRST
LEGO
LEAGUE

corevio N3 SANTRALI
Baslangigta enerji santrali istiinde olan enerji birimi artik enerji santraline temas etmiyorise: 5HER BIRI

EKIPMAN DENETLEME

Mag éncesi denetieme sirasinda roboluL® 1 \m ekipmaniniz tek bir baslama alanina
Tanamen sigyorsa ve 30,6 om yokseklik s altindaysa:

onus: Her g eneri birimi de enerj santraline artik temas etmiyor ise: 10 EKLENR,

GOREV 11

. - - IDROELEKTRIK SANTRALI
prr YRl ENILIKGI PROJE MODEL! Hio KRl e

Eger, Yenilikgi Proje modelinizin en azindan bir kismi hidrojen santrali hedef alaninda ise: 10

coOrRev12 [EU REZERVUARI

Bir halkali su biriminin tamamt su rezervuari iginde ve mata temas ediyor ise: 5HERBIRI

Kendinize ait sadece bir tane Yeniliksi Proje modelini tasarlayin ve maga geirin. Puan almaniz igin:
" En az ki beyaz LEGO® parcasindan olugmalidir.
" Herhangi bir yonde, minimum dort | EGO “baglanti noktasi” boyunda olmalid.

it halkal su birimi sadece bir kancaya asims ise:

Pre=T7)) PETROL PLATFORMU
Bir yakit birimi yakit Kkamyonunun iginde ise: 5HERBIRI

Halkali su birimindeki halka su rezervuanindan disan tasabilir
Magin sonunda; su rezervuarindaki veya armiz1 kancalardaki halkal su birimlert takim ekipmanlarina
dokunmamalidr.

Bonus: Yakit kamyonunda en aZ bir yakit birimi varsa ve yakit kamyonunun en azindan bir
kismi yakit istasyonu hedef alaninin {Gstiinde ise:

preee Pl EnERJI DONUSUMO (POWER-TO-X)

PYTTS[EN ENERJIDEPOLAMA Bir onerji biriminin tamami hidrojen saniral hedef alaniiiginde ise (en fazla g adet): 5HERBIRI

Bir enerji biriminin tamamt enerji depolama Kkutusunun iginde ise (en fazla ig adet): 10 HERBIRI

Enerji biriminin tamami eneri depolama gekmecesinden gikarlimis ise: 5

GOREV 14 OYUNCAK FABRIKASI

B enerjl biriminin en azindan bir kism! oyuncak fabrikasinin arkasindaki yuvada (veya
Crmie: haznede) ise (en fazla g adet):

Magin sonunda; enerji depolama «wtusunda depolanan tam enerji birimieri takim ekipmanlarina
dokunmamaldir.

5HERBIRI

PEYTENITI GUNES TARLASI
Bir enorji birimi baslangg dairesinden tamamert gikanimig ise: 5HER BRI

Kgiik oyuncak dinozor serbest birakilmig ise: 10

Magin sonunda; oyuncak fabrikasindaki enerji birimler, takim ekipmanlarina dokunmamalidir.

Bonus: Ug enerjibirimi de baslang's gairelerinden tamamen gikarimis ise: 5 EKLENIR

prevspPll AR, EDILEBILIR PiL
Bir onerii biriminin tamami sarj edilebilr Bl hedef alaninda ise (en fazia ig adet): 5HER BIRI

PEYTE AKILLISEBEKE
‘Sahanizdaki turuncu baglayici tamamer, yilkselmis ise: 20

sarj edilebilir pil, eneri birimi dedgildir.
Magin sonunda; sarj edilebilir pi hedef alanindaki eneji birimleri
{takim ekipmanlarina dokunmamadir

onus: Her kitakimin turuncu baglayicisi amamer yilkselmis ise:

Magin sonunda; akilli sebeke modeli, takim ekipmanlarina dokunmamalidir.

GOREV 06 HIBRIT ARABA

Hibrit araba rampaya temas etmiyor ise:

HASSASIYET DISKLER!

Maga 50 puan degerinde alt hassasiyel skl baglarsiniz. Bu diskler hakemierdedi. Robota ev disinda

idahale ederseniz, her mi de birh diskini iz (hakem bir hassasiyet diskinzi

2. Magin sonunda, kalan disk say 2 Kaaar puana sahip olursunuz. Kalan disk say st gore puaniar:
Mo 345, 3:25, 4:35, 5:50, 6:50

Hibrit birim hibrit arabanin iginde ise:

er t

GOREV 07 RUZGAR TURBINI

| angicta rizgar tirbini Gzerinde olan eneri b artik riizgar tirbinine temas etmiyor ise:

TOPLAM PUAN

Toplam puan; puan siitun altindakitim degerlerin toplamidi:

preesyr?Y) TELEVIZYON iZLEME
Tolevizyon tamamen kaldinimis ise: 10

Bir enerj biriminin tamam yesil tefevizyon yuvasindaise: 10

Robot oyunu

gil Duyarli Pr Y

Magin sonunda; televizyon izleme nodeli ve yesil yuvadaki enerii birimi takirm
ekipmanlarina dokunmamaldr

GELISIYOR USTACA ORNEK OLACAK

30 RobotOyun Kural Kitabt

| Skor Kagidi

Skor kagidi igin sayfa 30-31 e bakiniz
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Gorev Modelleri

Gdrev modellerini toplamak i¢in sahadaki

olusturmak igin go6rev modelleriyle

tema setinizdeki etkilesime girer. Goérev

LEGO® pargalarini ve modelleri, Miihendislik

yapim kilavuzlarini Defterindeki Oturum

kullanin. Robot, puan 1-4’te olugturulmustur.
4

Dikkat: Modelleri en
dogru sekilde olusturmak
dnemlidir glinkl yanhs
modellerle pratik yapmak
sorunlara neden olabilir.
Modelleri olugturmak igin bir
ekip olarak galigin ve insa
ederken birbirinizi kontrol

edin.

22 Robot OyunuKural Kitabi | Gérev Modelleri
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Gorev Modeli insa Bilgileri

Paket No | Paket igerigi | Gorev Numarasi
Beyaz Enerji Yolculugu ‘ (1. Oturumda inga edin)
7 Ruzgar tlrbini modeli
4 Enerji depolama modeli
8 Televizyon izleme modeli m

Mavi Enerji Yolculugu (2. Oturumda insa edin)

12 Su rezervuari modeli ve 3x halkali su birimi m
11 Hidroelektrik santrali modeli n
13 Oyuncak fabrikasi modeli m
2 Petrol platformu modeli m
3 Yakit kamyonu modeli m
6 Hibrit araba ve rampa modeli m

Turuncu Enerji Yolculugu : (4. Oturumda insa edin)

10 Enerji santrali modeli m
5 Akilli sebeke modeli m
9 Oyuncak dinozor modeli m
1 12x eneriji birimi, 3x yakit birimi, 1x su birimi, 1x hibrit birim, 1x Birden ¢ok gérev

sarj edilebilir pil

14 Yenilikgi Proje bloklari m
15 Ekran duvari igin tasarim pargalari
16 Hassasiyet diskleri -
16 Kog rozetleri ve sezon pinleri -
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Saha Kurulumu

Mat Yerlesimi

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

Masa yuzeyinde timsekler var mi
° diye kontrol edin. Eger varsa onlari
zimparalayin veya toérpuleyin ve

ardindan elektrikli siiptirge ile iyice
temizleyin.

2. Mati, sekilde gosterildigi gibi sadece
temizlenmis masa yizeyine serip
yerlestirin. Mati higcbir zaman
katlamayin ve rulo halindeki mati
higbir zaman ezmeyin veya bikmeyin.

. Mati alt kenar duvarina degecek
sekilde kaydirin ve sag-sol bosluklar

T Ust
X X &
— »O)
o ©
wn Y [¢p]
J Alt

snulldler
T:Unutmaym,g ller
‘:Jcr)nuva\arda sahalarl duzgun

Calisma masasi

esit olacak sekilde masaya ortalayin.
Ust duvardaki yaklasik 6 mm disinda
bosluk olmamalidir. Masa élguleri

ve mat yerlesimi dogru oldugu
zaman, matin solundaki ve sagindaki

alanlarin her biri yaklagik X =171 mm
x Y = 1143 mm olacaktir.

L] istege Bagl - Mati yerinde sabit

* tutabilmek icin, matin sag ve
sol kenarlarina ince siyah bant
yapistirabilirsiniz. Bant, mat

kenarindaki siyah gizgilerden
tasmamalidir.

Turnuva masasi

Resmi olmayan veya duvarsiz masalarda
¢alisma yapabilirsiniz fakat turnuvalarda
resmi masalar kullanilacaktir. Lutfen

bunu g6z 6nlinde bulundurarak pratik
yapin ve matinizin

her iki yaninda
ev igin gereken
alani isaretlemeyi
unutmayin

bir sekilde kurabi\mek '\9:\;\
ok gah@yor\ar. Fakat s\\ r
c}'\ne de gok nadir kusur a -
3(l)\abi\ecegini bek\emeh\v:‘ o
gore tasarnimliar yagma 1
Yrnedin; tinda ‘
negdin; mat a__\ .
S\rusagbi\ecek tumsekler, mﬁ( |\ ©
duvar arasinda kalan bos'V e ,
ortamdaki isik ve ses (glru
degi§ik\'\k\er'\.
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3M™ DUAL LOCK™ SOKULEBILIR BAGLANTI MALZEMESi YERLESIMi

-

.

~

/

Modelleri mat Gzerine sabitlemeniz igin kullanacaginiz Dual Lock
karelerinden olusan sayfayi tema setinizde bulabilirsiniz. Dual Lock,
saha kurulumu igin 6nemli bir pargadir ¢linkii modeller dogru sekilde
sabitlenmezse gorevleri tamamlamakta zorluk yasarsiniz.

MODELLERI SABITLEME — icerisinde “X” olan kareler, modellerin mata nerede Dual Lock ile tutturulacagini
gOsterir. Dual Lock’u bu drnekteki gibi kullanin ve tam yerine oturtun. Modeli asadi bastirirken, tim modelin

Uzerine yuk bindirmek yerine en alttaki saglam temel kismina gi¢ uygulayin. Modeli mattan ayirirken de ayni
kisimdan kaldirarak Dual Lock’lar ayirin.

( N 4 R\ 4

\ J U J U J

1. Adim: ilk Dual Lock karesinin 2. Adim: ikinci Dual Lock karesinin 3. Adim: Modeli hizalayin ve

yapiskan tarafi asagi. yapiskan tarafi yukari. bastirin.

BIRIMLER YENILIKCi PROJE TASARIM PARCALARI
BLOKLARI

( N 'd R\ 4 R\

\ J U J U J

Soldan saga birimler:

* Enerji (12 adet)

* Yakit (3 adet)

* Hibrit (1 adet)

« Sarj edilebilir pil (1 adet)
* Su (1 adet)

» Halkali su (3 adet)

Asagidaki gorevlere bakiniz

02-04 [ 06-15

Yenilik¢i Proje modelinizi
olusturmak icin kullanilan ve
14 nolu pakette bulunan LEGO
pargalari.

Asagidaki géreve bakiniz

Enerji depolama modeliigin
Oturum 3'’te ekibinizin tasarim
duvari etkinliginde kullaniimak
Uzere 15 nolu pakette bulunan
pargalar. (istege bagl)

Asagidaki goreve bakiniz

SUPERPOWEREDS"
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Gorev Modeli Kurulumu

EV PETROL PLATFORMU
( ") Herikialandan ( ‘ Rampayi kaldirin,
birine Yenilik¢i yakit kamyonunu
Proje modelinizi 3x Yakit yerine itin ve
(eger varsa) Birimi rampay! yakit
yerlestirin. kamyonunun
Ustline indirin.
3 adet yakiti
haznenin igine
doldurun.
\ J \
( ") Sagevalanina (
oyuncak dinozoru
yerlestirin.
Asagidaki Asagidaki goéreve
gOrevlere bakiniz bakiniz
. .03 | 02
ENERJi DEPOLAMA GUNES TARLASI
( " Cekmecenin ( Ug eneriji birimini
Enerji Ustlne bir enerji sekilde gosterildigi
Birimi birimi yerlestirin ve gibi yerlestirin.
cekmeceyi sekilde
gOsterildigi gibi
tamamen igeri itin.
Asagidaki géreve
sl
\ =
\ J
1 N Takimlar AKILLI SEBEKE
kendi ekran
duvarlarini getirip ( Kirmizi
kullanabilirler. etkinlestiriciyi
Alternatif olarak Turuncu tamamen igeri itin.
bos ekran duvari Baglayici
saglanacaktir.
Kirmizi
N - Etkinlestirici
Asagidaki goéreve inlestirici Asagidaki géreve
bakiniz
o il
Ekran Duvari
N J 7 05
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HIBRIT ARABA RUZGAR TURBINi
( O Sekilde gosterildigi [ Kirmizi
‘ Hibrit ‘ ‘ Hibrit gibi hibrit birimi ve etkinlestiriciyi disa
Birim Araba hibrit otomobili,

-

-~

TELEVIZYON iZLEME

otomobilin arka
tekerlekleri
rampanin hemen
arkasinda duracak
sekilde yerlestirin.

Asagidaki goreve
bakiniz

3x Eneriji

Birimi

Kirmizi

Etkinlestirici

.
-
Hazne
Rampasi
N

ENERJi SANTRALI

dogru tamamen
cekin. 3 adet ener;ji
birimini sekilde
gosterildigi gibi
hazne rampasina
yerlestirin

Asagidaki goreve
bakiniz

Vs

Televizyon

Enerji

Birimi

Kirmizi
Koltuk ~

Televizyonun
altina bir ener;ji
birimi yerlegtirin.
Televizyonu
indirin ve kirmizi
koltugu disa dogru
tamamen ¢ekin.

Asagidaki goéreve
bakiniz

Vs

N

3x Eneriji Birimi

Kirmizi
Cubuk

Eneriji birimlerini
yerlestirin ve
kirmizi gubugu
sekilde gosterildigi
gibi indirin.

Asagidaki goéreve
bakiniz

SUPERPOWEREDS"
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Gorev Modeli Kurulumu

HIDROELEKTRIK SANTRALI

SU REZERVUARI

( 7 Modelin altindaki ( 7 Surezervuari
tlrbin carkindaki gercevesinive
en blyuk siyah 3x Halkall Ug¢ adet halkall
kolun 6nline Su Birimi su birimini
bir enerji birimi gosterildigi gibi
yerlestirin. yerlestirin (halkal
Hazneye bir su su birimlerinin
birimi yerlegtirin. Uzerindeki halkalar,
mat Uzerindeki
— Su Rezervuari cizgilerle ayni
Gercevesi hizada olmalidir).
\ J \
s ‘ N s
Asagidaki goreve Asagidaki goreve
Su
bakiniz bakiniz
. B . B3
OYUNCAK FABRIKASI SARJ EDILEBILIR PiL
( " Siyah kaldiraci ( N Sarj edilebilir pili
yukari kaldirin ve sekilde gosterildigi
kuguk oyuncak gibi yerlestirin.
dinozoru siyah
kaldiracin
arkasinda kalacak
sekilde itin. Asagidaki géreve
bakiniz
| SarjEdiebiirPil | m
\ J
\ / - - -
f N HASSASIYET DISKLERI
[ Kiguk Oyuncak Dinozor J
( ") Mag boyunca
tutmasi icin
hakeme verin.
Asagidaki géreve
bakiniz
. 3
= J
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IIII/’J ‘ RObOt
’/ = -i- | Yol

- Semasi

, > E Gorev(ler)i gdzmek igin
o robotunuzun izleyecegi
— rotayi gizin.

HEEEEE NN EEEEEE

Robotun yapacagi
her baglatmayi ve
hangi baglatma
alanina dénecegini
belirtmek icin renkleri
kullanabilirsiniz.

OO

Ekipmaninizin hangi
Q taraftan baslayacagina
karar verin.

O

el T

HEENEE EEEE R

HIH\IH\I\HI\\\
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w f.'g'f;sg Takim# | Tur: Hakem: Masa: )
LEAGUE \_ y,
Takim Adi: A
\. Y,
PUAN
EKIPMAN DENETLEME )
Mag dncesi Slenetleme swasmda"robotu.nuz ve tim ekipmaniniz tek bir baglatma alanina 20
tamamen sigiyorsa ve 30,5 cm ylkseklik sinirinin altindaysa: y
YENILIKCi PROJE MODELI )
Eger, Yenilik¢i Proje modelinizin en azindan bir kismi hidrojen santrali hedef alaninda ise: 10
Kendinize ait sadece bir tane Yenilik¢i Proje modelini tasarlayin ve maga getirin. Puan almaniz igin:
* En az iki beyaz LEGO® pargasindan olusmalidir.
L Herhangi bir yénde, minimum dért LEGO “baglanti noktasi” boyunda olmalidir. .
PETROL PLATFORMU )
Bir yakit birimi yakit kamyonunun iginde ise: 5 HER BiRI
Bonus: Yak.|t kamyonunda en az biry'.aklf birimi varsa ve yakit kamyonunun en azindan bir 10 EKLENIR
\k|sm| yakit istasyonu hedef alaninin Ustiinde ise: )y
ENERJi DEPOLAMA )
Bir enerji biriminin tamami enerji depolama kutusunun iginde ise (en fazla ti¢ adet): 10 HERBIRI
Eneriji biriminin tamami enerji depolama ¢ekmecesinden gikariimis ise: 5
Macin sonunda; enerji depolama kutusunda depolanan tiim enerji birimleri, takim ekipmanlarina
\dokunmamalld/r. .
GUNES TARLASI )
Bir eneriji birimi baslangi¢ dairesinden tamamen g¢ikariimis ise: 5 HER BIiRI
\Bonus: Ug enerji birimi de baglangig dairelerinden tamamen ¢ikariimis ise: 5 EK|_ENiR/
AKILLI SEBEKE )
Sahanizdaki turuncu baglayici tamamen yikselmis ise: 20
Bonus: Her iki takimin turuncu baglayicisi tamamen yikselmis ise: 10 EKLENIR
\Mag/n sonunda; akilli sebeke modeli, takim ekipmanlarina dokunmamalidir. y
HIBRIT ARABA )
Hibrit araba rampaya temas etmiyor ise: 10
\Hibrit birim hibrit arabanin iginde ise: 10 y
RUZGAR TURBINi )
Baslangicta rlizgar tirbini Gzerinde olan enerji birimi artik riizgar tirbinine temas etmiyor ise: 10 HER BiRL
elo]:{SVA:I TELEVIZYON iZLEME )
Televizyon tamamen kaldiriimis ise: 10
Bir enerji biriminin tamami yesil televizyon yuvasinda ise: 10
Macin sonunda; televizyon izleme modeli ve yesil yuvadaki enerji birimi takim
ekipmanlarina dokunmamalidir. .
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clo] :{SVAILBN OYUNCAK DINOZOR
Oyuncak dinozorun tamami sol ev alaninda ise: 10
Oyuncak dinozorun kapagi tamamen kapali: 10
* icinde bir enerji birimi var ise:
veya 20
* icinde sarj edilebilir bir pil var ise:
J Y,
ENERJi SANTRALI W )
Baslangigta enerji santrali Gistlinde olan eneriji birimi artik enerji santraline temas etmiyorise: 5 HER BIRI
Bonus: Her U¢ enerji birimi de enerji santraline artik temas etmiyor ise: 10 EKLENiR) L y
HIDROELEKTRIK SANTRALI W )
Baslangicta hidroelektrik santrali iginde olan enerji birimi artik hidroelektrik santraline temas etmiyorise: 20 )L )
o N N
(clo]ATA VAN SU REZERVUARI
Bir halkali su biriminin tamami su rezervuari iginde ve mata temas ediyor ise: 5 HER BIiRI
. I . o 10 HERBIR
Bir halkali su birimi sadece bir kancaya asilmis ise: KANCA
Halkali su birimindeki halka su rezervuarindan disari tasabilir.
Magin sonunda; su rezervuarindaki veya kirmizi kancalardaki halkali su birimleri, takim ekipmanlarina
\dokunmamalld/r. JIN y
(o IAEM ENERJi DONUSUMU (POWER-TO-X) \( b
Bir eneriji biriminin tamami hidrojen santrali hedef alaninin iginde ise (en fazla i adet): 5 HER BiRI
\. J Y,
" - N \
(clo] {ATAV:EN OYUNCAK FABRIKASI
Bir enerji biriminin en azindan bir kismi oyuncak fabrikasinin arkasindaki yuvada (veya 5 HER BiRi
kirmizi haznede) ise (en fazla t¢ adet):
Klguk oyuncak dinozor serbest birakilmig ise: 10
Magin sonunda; oyuncak fabrikasindaki enerji birimleri, takim ekipmanlarina dokunmamalidir.
. J Y,
" - P N N
(clo1{A"A RN SARJ EDILEBILIR PIL
Bir eneriji biriminin tamami sarj edilebilir pil hedef alaninda ise (en fazla li¢ adet): 5 HER BIRI
Sarj edilebilir pil, enerji birimi degildir.
Magin sonunda; sarj edilebilir pil hedef alanindaki enerji birimleri,

\taklm ekipmanlarina dokunmamalidir. )L )
HASSASIYET DISKLERI )
Maca 50 puan degerinde alti hassasiyet diski ile baglarsiniz. Bu diskler hakemlerdedir. Robota ev diginda
mudahale ederseniz, her miidahalede bir hassasiyet diskinizi kaybedersiniz (hakem bir hassasiyet diskinizi
alir). Magin sonunda, kalan disk sayiniz kadar puana sahip olursunuz. Kalan disk sayisina gére puanlar:

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

J Y,

f TOPLAM PUAN )
Y Toplam puan; puan siitunu altindaki tiim degerlerin toplamidir. L )
N

Robot oyunu masasinda sergilenen Duyarli Profesyonellik:
GELISIYOR USTACA ORNEK OLACAK
2 3 4

. J/
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