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Hosgeldiniz!

Qualcomm tarafindan sunulan FIRST ® DIVESM Robot Oyunu Kural Kitabi’'na ek olarak, sezon
sezonuna hos geldiniz. Bu seneki Bilim Kahramanlari boyunca takimlarin yolculugu igin bir rehber olarak
Bulusuyor / FIRST ® LEGO® League Challenge temasi kullanilabilecek Miihendislik
SUBMERGEDSM. Takiminiz, turnuvada Defteri’ni kullanmalarini
inanilmaz bir deneyim yasamaya hazirlanmak icin Oneriyoruz. Ayrica, yenilikgi
birgok farkli gérevde birlikte ¢alisacak. projeniz i¢in ilham verir ve faydali
bir degerlendirme kaynagi
Bu “Robot Oyunu Kural Kitabi” robot oyunlarini olabilir.

anlamak ve robot oyunlarina hazirlanmak igin sizin
rehberiniz olacak. Bu rehberde robot oyununda basarili
olmak igin ihtiyag duyacaginiz, tamamlamaniz gereken Miihendislik
gorevleri, uymaniz gereken kurallari ve kaynak Defteri
baglantilarini bulabilirsiniz.

FIRST® Oz Degerleri

Birbirimize
Yeni becerileri ve saygl duyariz ve
fikirleri kesfederiz. farklihklarimizi
kucaklariz.
Sorunlari ¢ézmek -
icin yaratlcﬁlglmm Birlikte
¥ calistigimizda
ve kararlihgimizi daha gliglilyiiz
kullanirz. ’
Ogrendiklerimizi Yaptigimiz igin
dinyamizi tadini ¢ikarinz ve
gelistirmek icin kazanimlarimizi
kullaniriz. kutlariz!
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Bilim Kahramanlari Bulusuyor / FIRST® LEGO® League
Challenge’a Genel Bakis

Etkinlikte takiminizin performansi4 Oz Degerler, Robot Tasarim ve Robot Oyunlari sirasinda ayri
farkl baglikta degerlendirilecek ve Yenilik¢i Proje juri oturumlari olarak degerlendirilecektir.

her birinin agirligr % 25 olacaktir. sirasinda degerlendirilecektir.

Bu basliklardan gl olan Robotunuzun performansi ise

(1 J 4

OZ DEGERLER Takiminiz:

Yapti§iniz her seyde FIRST® * Turnuva temasini anlamak igin Takim Galigmasi yapacak ve

Oz Degerlerini gosterin. Robot Kesfedecek.

oyunlari ve juri oturumu suresince « Robotunuzla ve projenizle ilgili yeni fikirler iireterek Yenilikgi olacak.

takiminiz degerlendirilecekdr. » Takiminizin ve ¢dézUmlerinizin nasil bir Etki yaratacadini ve Kapsayici
olacagini gosterecek!

* Yaptiginiz her seyi eglenerek kutlayacak!

ROBOT TASARIM Takiminiz:

Takiminiz; robot tasariminiz, » Gorev stratejinizi belirleyecek.
programlariniz ve stratejiniz « Robotunuzu ve programlarinizi Tasarlayacak ve etkili bir plan
hakkinda kisa bir agiklama olusturacak.

hazirlayacak. * Robotunuzu ve kodlama ¢dzimunizi Olusturacak.

+ Robotunuzu ve programinizi lyilestirecek, test edecek ve gelistirecek.
* Robot tasarim surecinizi ve herkesin katkilarini Paylagacak.

ROBOT OYUNU Takiminiz:

Takiminizin mimkuin oldugu kadar » Gorev modellerini insa edecek ve saha matini hazirlayacak.
cok gérevi tamamlamak igin 2,5 - Gorevleri ve kurallari inceleyecek.
dakikalk Gi¢ magi olacak. . .

* Bir robot tasarlayacak ve inga edecek.

* Robotunuzla mat Uzerinde pratik yaparken insa etme ve kodlama
becerilerinizi kesfedecek.

* Turnuvada robotunuzun performasini sergileyecek!

YENiLiKGi PROJE Takiminiz:

Takiminiz yenilik¢i projenizi « Bir problem belirleyecek ve bu problem hakkinda arastirma yapacak.
hazirlarken neler yaptiginizi « Sectiginiz fikre, yaptiginiz beyin firtinasina ve planiniza gore yeni bir
anlatan canli, ilgi gekici bir sunum ¢6zim Tasarlayacak veya mevcut bir ¢ozimi gelistirecek.

I
hazirlayacak! * Bir model olugturacak, cizecek yada bir prototip yapacak

* CozUminuzu bagkalariyla paylasarak ve geri bildirim toplayarak
lyilestirecek.
» Co6zUminuzun potansiyel etkisini Paylagacak.
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Robot Oyunu

Bilim Kahramanlari Buluguyor / FIRST® LEGO® League Challenge robot oyununun nasil oynandidina dair genel
bir bakis:

Takiminiz bir LEGO® robotu tasarlamak ve insa

* etmek icin birlikte galisir. Robot otonom olarak
calisir yani robotunuz robot oyunu sahasindaki
gorevleri tamamlamak icin takiminizin 6nceden
programladigi ve robota yukledigi talimatlar
takip eder. Amag 2,5 dakikalik bir magta mimkun
oldugu kadar ¢cok puan kazanmaktir.

Takiminizin gérevleri tamamlamak ve puaninizi
*en Ust duzeye cikarmak icin kullanacagi gorev

yapma siralamasini ve stratejiyi belirlemek

sizin iginiz. Puan toplamak i¢in drnegin;

belirli yuksek puanli gérevlere odaklanmayi

secebileceginiz gibi bir dizi farkli gérevi yapmayi

da hedefleyebilirsiniz.

Bir mag sirasinda robotunuz gérevleri

* tamamladikga takiminiz puan kazanir. Gorevler,
sahada konumlandirilan ve gérev modelleri
olarak adlandirilan LEGO® modelleri ile temsil
edilir. Gorevler, robotun nesnelerin seklini
veya yonunu degistirmesi, mekanizmalari
etkinlestirmesi veya 6geleri belirlenen alanlara
tasimasi seklinde olabilir.

. Gorevde aksi durum belirtiimedikge, gorevden
puan kazanma sartlar mag sonunda gérunur
olmalidir.

Turnuvalarda robotunuzun neler yapabilecegini

‘ gOstermek icin U¢ tur maciniz olacak. Her tur
size puaninizi ve stratejilerinizi gelistirme firsati
sunar. Takiminizin ¢ resmi magctaki en yuksek
puani éduller ve st tura gikmak icin dikkate alinir.
Esitlik durumunda ikinci ve Gg¢lncl en yuksek
puanlara gore siralama yapilir.

Takiminiz robotunuzu evde bulunan

‘ baslatma alanlarinin birinden baslatir. Robot,
takiminizin yapmaya calistigi gorevi/gorevleri
gerceklestirmek icin programlanmali ve gerekli

7 FIRSTLEGO League, yalnizca robotun
eklentilerle hazirlanmalidir. ¢

performansini degil ayni zamanda Duyarli
Profesyonellik® araciligiyla Oz Degerleri nasil
ifade ettiginizi de 6nemser. Turnuvadaki hakemler
her resmi macta Duyarli Profesyonelliginizi
degerlendirecekler.

Robot oyununu tam olarak anlamak icin lutfen bu kilavuzun sonunda bulunan robot oyunu kurallarini inceleyin.

-y,
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Okyanusun derinliklerine dalmaya hazir olun, ¢iinki Asil micadele, okyanusun en derinlerinde gizemli ve
bu yilin robot oyunu sizi farkl okyanus katmanlarinda soguk akintiyi kegfettiginizde sizi bekliyor. Son olarak
bulunan gesitli yasam alanlarinin heyecan verici arastirmanizi ilerletmek ve okyanus ylizeyinin altinda
bir macerasina géturecek. Takiminiz, giin 1131 gizlenen sirlari ortaya ¢ikarmak i¢in alacakaranlhk
bilgesinden baglayarak acilen onarilmaya ihtiya¢g duyan  bilgesine déneceksiniz. Unutulmaz bir kesif

bir mercan resifine baliklama dalacak. Alacakaranlik yolculuguna ¢ikmaya hazir olun!

ve gece yarisi bolgelerine dogru ilerledikge, batik bir
gemiden bir eser ¢ikaracaksiniz ve bu da kesinlikle
becerilerinizi teste tabi tutacak.

Tema Setinin icindekiler

Bu senenin tema seti igcinde bir saha mati, 3SM™ paketlerde gelecek ve takiminiz tarafindan Gorev
Dual Lock™ Sokilebilir Baglanti Elemani ve gorev Modeli Yapim Kilavuzu Talimatlari kullanilarak insa
modellerini bulacaksiniz. Gérev modelleri numarali edilmelidir.

Saha Mati

3M™ Dual Lock™

Sékiilebilir '—Eﬁo‘@ ﬁﬁf_ev
Baglanti Elemani odelleri
 /
Dikkat: Robot, puan toplayabilmek i¢in sahadaki Gorev modellerinizi
gOrev modelleriyle etkilesime girer. Bu nedenle insa etmeye baslamak
modelleri bire bir yapim talimatlarinda gésterildigi icin sonraki sayfadaki
gibi insa etmek 6nemlidir. Yanlis modellerle pratik baglantiyi kullanin.

yapmak sorun yaratabilir ve oyun deneyiminizi
etkileyebilir. Modelleri insa etmek icin bir takim
olarak galigin ve insa ederken birbirinizin
calismalarini kontrol edin.

SUBMERGED 7



BASLARKEN | FAYDALIBAGLANTILAR

Gorev Modeli Yapim Kilavuzlarini kullanarak

* goérev modellerinizi insa edin. Robotun, oyunun
bir parcasi olarak etkilesime girdigi resmi
nesneler gérev modelleridir.

Saha matinizi masaya mi yoksa yere mi

* koyacaginiza karar verin. Kendi masanizi
yapmak igin Robot Oyun Masasi Kurulumu
Talimatlarini kullanabilirsiniz.

Saha Kurulum Videosunu izleyerek sahanizi
L]
kurun.

Bu kilavuzun ilerleyen sayfalarinda bulunan
Gorevler ve Kurallar bélimlerini okuyun ve Robot
Oyunu Gérev Videosunu izleyin.

Gorevler bolimu, her gérev modelini ve
takiminizin oyun sirasinda onlarla etkilesim
kurarak nasil puan kazanabilecedini agiklar.

Kurallar bdlima, magin nasil oynanacadi,
takimin neler yapip yapamayacagi ve nasil
puan alinacagi dahil olmak Uzere oyunun nasil
oynanacagini agiklar!

Robot Oyunu Giincellemeleri’ni kontrol et. Bu,
* resmi kurallarin, aciklamalarin ve degisikliklerin

guncel bir listesidir. Robot Oyunu Guincellemeleri

dokumanina sik sik ve dikkatli bir sekilde bakin.

. Resmi Puan Hesaplayiciyi kullanarak sezon
boyunca puaninizi hesaplayabilirsiniz.

i Turnuva Hazirlik Videosu, Robot Yol Semasi
ve Sinif igi Skor Kagidi gibi diger yararli
kaynaklarimiza g6z atin!

Robotunuzu insa etme ve kodlama

konusunda daha fazla yardim igin LEGO®
Education SPIKE™ uygulamasina g6z atin.
Uygulamanin iginde, Gorev 10 : “Su Alti
Aracini Génder”i nasil programlayacaginizi ve
tamamlayacaginizi 6greneceginiz rehberli bir

g6rev bulunmaktadir

Yukarida kalin
harflerle belirtilen
kaynaklara
erismek igin kare
kodu tarayin.
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Gorevler

SUBMERGEDS" ROBOT OYUNUNU
OYNAMAYA HAZIR MISINIZ?!

Puan kazanmak i¢in miimkiin oldugu kadar ¢ok gorevi tamamlayin! Gérevler bu bolimde
aciklanmaktadir.

(TR R R SN oK aX ok aX aX . X oX oX SX 2 A%

Ekipman Denetimi

Ekipman Temasi Kisitlamasi: + Her mag 6ncesinde ekipman denetimi

Bu sembol bir gérevin sag Ust yapilacaktir. Bu denetim sirasinda robotunuz

kosesinde goriindiginde, ve tim ekipmaniniz tek bir baslatma alanina

asagidaki kisitlama uygulanir: tamamen sigiyorsa ve 30,5 cm yukseklik
sinirinin altindaysa 20

“Bu gbrevden puan almak
icin mag¢ sonunda bu gérev
modelinin herhangi bir
pargasina ekipman temas
etmemelidir.”

Gorevler SUBMERGEDSM
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A ekal el el Nolalal e & B2 AR A & el ol s ol al al al &) & B A

Mercan Tomurcuklari

Agacli
Destegi

Mercan
Adaci

(e, S

Arastirma yapmak igin kdpek baligina takip cihazi
takildi - onu yasam alanina geri birakin.

Yeni mercan yapilarinin resife tasinabilecek kadar

gugclu olana kadar ciftlikte buytmesini saglayin. KOF‘ek Balg!
= WA \/. §am A‘ar“

» Kbpek baligi magaraya
temas etmiyorsa .......... 20

» Kopek baligi mata

» Mercan adaci, mercan agaci destegine

ASHIYSA .o 20 temas ediyorsa ve bir
* Bonus: Ve mercan agacinin en altkismi 10 kismi veya tamami
tutucusunun igindeyse..........cccoecueeeeeenne eklenir kdpek balgi yasam

* Mercan tomurcuklan yukan dogru donduru|mu$se 20 alanindaise ................. 10

SR AN el ef ol X il el el el e & ¥ W ER &X aX ¢X ¢X ¢X X X oX oF ol o €4

m Mercan Resifi m Dalgig

Mercan
Resifi

DeStegi %

N\ercan
resifi
Dalgicin yeni mercanlari giftlikten resife tagimasina
yardim edin.
Yeni mercan yapisini yakindaki diger resif pargalarina - —— -
zarar vermeden dikkatlice yerlestirin. * Eger dalgi¢c mercan ciftligine temas etmiyorsa...... 20
— - — * Eger dalgi¢c mercan resifi destegine asiliysa......... 20
* Mercan resifi yukari dogru déndirtilmuigse ve - P - - 7, T =
mata temas etmiyorsa ..........cooveveveeeeverevenen. 20 Mercan ¢iftligi” ifadesine Gorev 1'deki gorev modelinin

tum pargalari dahildir.
* Bir resif pargasi evin diginda dik duruyorsa ve s

mata temas ediyorsa ..........ccccceeeeiiiieie e, 5 her biri
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SRR XaX ek af X aX ¢X aX aF &) - \

m Fener Baligi

Ba/lg,r

@ .

Fener baligini batik gemideki sira digi evine geri
gOtarun.

SR\ ER AN aX oX X eX o XX XX & uh
m Gemi Diregini Kaldir

Batik gemiyi onarmak icin gemi diregini kaldirin ve
icinde neler oldugunu kesfedin.

 Eger batik geminin diredi tamamen kaldirilmigsa . 30

* Eger fener baligi batik gemi igerisine kilittenmisse 30

N R, 4
Y‘ . "“ ) W‘mﬁu&
Vi g LAANS

(!\(’((‘('((_('(((\\
m Kraken’in Hazinesi

Batik gemiden sandigi ¢ikarip iginde sakladigi tarihi ve
hazineyi ortaya ¢ikarin.

» Hazine sandigi
Kraken’in yuvasinin
tamamen disindaysa ... 20

Diregin baslangi¢ pozisyonuna dénmesi Kilit
tarafindan engellenmigse batik geminin diregi
tamamen kaldirilmis kabul edilir.

ctceebtoodOe oo
m Yapay Yasam Alani

Yengecler ve bu alandaki diger deniz canlilarina
guvenli yuvalar olusturmak icin yapay yasam alani
yiginlarini yeniden dizenleyin.

* Bir yapay yasam alani yigini bélimu tamamen 10
AUz ve diKiSe ...ooooeeiiieeeee e her biri

Yapay yasam alani yigininin dért boliimu vardir. Bu
bélimlerin her biri sari tabaniyla tanimlanir. Yengeg
kendi sari tabaninin lstiinde oldugunda bu bélim dik
olarak kabul edilir.
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ccveedeeeteSdcan R 1P W W e SR TSR

m Sira Disi Karsilasma m Su Alt1 Aracini @

Gonder

Sar\
pay2t
Bilinmeyen bir yaratik, Otonom su alti aracina (AUV)
baglandi! Yaratigi guivenli bir sekilde serbest birakin ve
soguk akintiya gotirin. Bazi sulara bilyiik gemilerle ulasmak gok zordur.
Soguk Akint « Bilinmeyen yaratik Su Alti Aracini karsi sahanin sularini kesfetmeye
serbest birakilirsa........ 20 gonderin.
* Bilinmeyen yaratigin « Eger takiminizin sari bayragi asagidaysa............. 30
blrvklskmll(vety; tgmaml 10 » Eger Su Alti Araci karsi alana agik bir sekilde
POURK EKINUCHTSREE & dahayakinsa ... 10

Takimlar karsi takimi engelleyemezler. Cevrimigi
turnuvalarda veya karsida takim olmadigi durumlarda
bonus puan kazanmaniz mimkin degildir.

ettt CCCan BRI X XXX X XX it

Kl Sonarla Kesif EP3 Balinayi Besle

Geminin sonar teknolojisini kullanarak ¢evreyi tarayin 7 / L/
ve yakindaki nesneleri veya hayvanlari bulun. L
Kriller balinalarin en sevdigi yiyecektir! Krilleri toplayin
* Eger bir balina ortaya ¢ikarilirsa ..................... 20 ve ag balinaya yedirin.
* Bonus: Balinalarin her ikisi de ortaya 10 v . 1
clkanilirsal..... o e . eklenir Kl el iy O o g

adzinda........ oS uE D . her biri
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(3R B\ X & oX oF o oX X oX X of o - %2
m Nakliye Yollarini Degistir

Balina go¢ yollarindan guivenli bir sekilde
uzaklastirmak igin kargo gemisinin rotasini baska bir
nakliye rotasina cevirin.

» Gemi yeni nakliye yolundaysa ve mata temas

(M EEAR A ek ek el aX e aX oK X X &= 04

m Ornek Toplama

Deniz
aban/

P!ank tOn

Laboratuvardaki bilim insanlari tarafindan analiz edilebilmesi
icin mat tizerindeki 6rnekleri ve eserleri toplayin.

» Su 6rnegi, su 6rnegdi alaninin tamamen

ediyorsa AISINAAYSA ..ot 5
* Deniz tabani 6rnegdi deniz tabanina temas
etMIYOrSa...cccooiiiiiiiieee e 10
* Plankton 6rnegi deniz yosunu ormanina
temas etmiyorsa ..........ccocceeeiiiieiiiii 10

. o Catal mizragin
Su OrnegiAlant  pherhangi bir parcasi
batik gemiye temas

cvdegoocececedcecuul etmiyorsa................ 20
o« o Bonus: Eger her
Arastirma Gemisi z ki parga da batik
(G ) gemiye temas 10
IB_imamn — etmiyorsa................ eklenir
aglant,
Noitas,

(r‘(((((t'(((((\(:t’

Hassasiyet Diskleri

Maca 50 puan degerinde alti
hassasiyet diski ile baslarsiniz.
Robota ev disinda midahale
ederseniz, hakem bir
hassasiyet diskini alir. Magin
sonunda, kalan disk sayiniz

Kargo
kadar puana sahip olursunuz.

Takiminizin topladigi 6rnekleri ve eserleri igeren gemiyi Kalan disk sayisina gére
guvenli bir sekilde limana yanastirin. puanlar:

Asagidakilerden herhangi birinin bir kismi veya tamami
arastirma gemisinin kargo alanindaysa:

@] 1= (=Y O 5 her biri 1:1
» Catal Mizrak Pargasi/Pargalari ...................... 5 her biri 4:3
* Hazine Sandigl ........ooevieiiieieiiiiiie e 5

» Eger limanin baglanti noktasinin bir kismi
veya tamami arastirma gemisinin halkasinin
IGINAEYSE ....eiiieeiiiii e 20

(17. ve 18. Kurallara bakiniz)

0, 2: 15, 3: 25,
5,5:50,6: 50

SUBMERGED™ 13




Kurallar

Gincellemeler

{ ,
DIKKAT!
* Robot Oyunu dokiimanindaki metinler, dogrudan ve sadece
yazildigi anlama gelir. Karmasik diisinmeyin! (VEYA Gizli

anlamlar aramayin!)

* Eger bir detay belirtimemis ise o detay 6nemli degildir.

* Hakemin karar vermesi icin belirsizlik yaratan veya zorlagtiran
durumlarda lehte karar hakki kullanilir.

e Kurallar, gorevler veya saha kurulumunun diizeltimesi
veya acikliga kavusturulmasi gerekiyorsa, sezon boyunca
ilgili bélumlerin yerini alan Robot Oyunu Giincellemesi
yayinlanabilecektir. Guncellemelerin yalnizca yayinlandiktan
sonraki turnuvalarda uygulanacagini ve gegmis turnuvalarin
sonuglarini degistirmeyecegini unutmayiniz.

* Turnuvalarda, son karari baghakem verir. Herhangi
bir bilgi kaynaginda, metinler resimlerden her zaman ’ I
Ustlndur. (Videolarin ve e-postalarin puanlamada - //
higbir hiikmi yoktur.) *

Robot ogunu masasinda sergilenen

Duyarh

GELISIYOR

Duyarli Profesyonellik puanlart, jdri
oturumu sirasinda alinan toplam
Oz Degerler puanina eklenecektir.
Her takim her maga USTACA (3
puan ile) baslar ve cogu magta bu
puan alinacaktir. Bu puan yalnizca
hakemin sportmenligin Gstiinde

Sozliik

* Ekipman: Takimlarin maga
getirdigi her sey. (Daha fazla bilgi
icin “Mag Oncesi | Ekipman”
bolimine bakin.)

» Saha: Kenar duvarlari ve
icindeki her seyi icerir. Mat, gérev
modelleri ve ev alanlari sahanin
parcalardir.

» Miidahale: Teknisyenlerin, her
baslatmadan sonra robot veya
robota dokunan herhangi bir
nesne ile etkilesime girmesi.

USTACA

rofesyonellik

ORNEK OLACAK

ve Otesinde bir durum gézlemleyip
ORNEK OLACAK (4 puan)
vermesi veya daha az sportmenlik
g6zlemleyip GELISIYOR (2 puan)
vermesi durumunda degisir.

* Baglatma: Robotun tamami
baslatma alaninda iken
otonom olarak hareket etmesi
igin teknisyenlerin robotu
etkinlestirmesi.

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

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

-

Bir takim magina gelmezse, Duyarli
Profesyonellik puani alamaz.
Ancak, bir takim maca ¢ikip

robotu calistirmazsa ve sebebini
aciklarsa, gsterdikleri Duyarli
Profesyonellik’e baglh olarak

2, 3 veya 4 puanlik bir Duyarli
Profesyonellik puani alabilirler.

* Robot: Mikrodenetleyiciniz ve
mikrodenetleyici ile ayriimasi
amaclanmayan, sadece elinizle
ayirabildiginiz tim ekipmanlarin
birlesimidir.

* Teknisyenler: Mag esnasinda
masa basinda bulunan ve robotu
gorevleri yapmak icin hazirlayip
gorevlere gonderen takim
uyeleridir.
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MAC ONCESI | EKIPMAN

Bir takimin robot oyunu alanina getirdigi ekipmanlar,
o6rnegin robot ve ona ait eklentiler veya aksesuarlar,
asagidaki kurallara uygun olmalidir:

. Tidm ekipmanlar, LEGO® tarafindan Uretilmis ve
fabrikadan ¢iktiklari orijinal hallerinde olmalidir.

istisna: LEGO ipleri ve pnématik borulari
ihtiyaciniza gore kisaltabilirsiniz.

Takimlar herhangi bir sette bulunan elektrikli
° olmayan LEGO pargalarini istedikleri kadar
kullanabilirler.

3. Sadece asagida gosterilen ve agiklanan elektrikli
LEGO ekipmanlarina izin verilir. (Asagida
gOsterilenler, LEGO Education SPIKE™ Prime
pargalaridir. Bu pargalarin LEGO Education
SPIKE™ Essential, MINDSTORMS® EV3,
MINDSTORMS Robot Inventor ve bunlarin
es degeri olan NXT ve RCX modellerinin de
kullanimina izin verilir)

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

Motorlar
Herhangi bir macta en fazla
dort(4) adet olmak tizere
her tlrli kombinasyon
uygulanabilir. Sahaya doért
adetten fazla getirilemez.

Sensorler
Sadece dokunma/kuvvet,
renk, uzaklik/ultrasonik
ve jiroskop sensorleri
kullanilabilir. Herhangi
bir magta dilediginiz

_

adette sensoru, her
turli kombinasyonla
kullanabilirsiniz.

Takimlar; LEGO kablolari, mikrodenetleyici igin
° bir adet batarya veya alti adet AA pil ve bir adet
SD kart kullanabilirler.

Takimlar, herhangi bir yazilim veya programlama

* dilini kullanabilir. Robot; mag¢ esnasinda otonom
olarak hareket etmelidir. Robot oyun alaninda her
tarld uzaktan kumanda kullanimi yasaktir.

Takimlar, her ev alani igin Gzerinde program
* notlari yazan birer sayfa kagit getirebilirler. Bu
kagitlar ekipman olarak sayilmaz.

7. Ek veya kopya gorev modellerine izin verilmez.

SUBMERGED
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MAC ONCESi | MACA HAZIRLIK

Turnuvalarda, maglar resmi masalarda oynanacaktir.
Mac baslamadan 6nce takimlarin mag 6ncesi
denetimden gegmeleri ve tim ekipmanlarini yerlerine
yerlestirmeleri gerekir.

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

9. Takimlara ek depolama alani verilmeyecektir.
Depolama sehpalarina veya arabalarina izin
verilmez. Her sey masada veya teknisyenin
elinde olmalidir. Matin solundaki ve
sagindaki alanlar, ekipmanlari depolamak
icin kullanilabilir ve yaklagik 171 mm x 1143
mm Olglerindedir (bu dlgller masaya gére
degisebilir). Masada duran ekipmanlar,
gerektiginde sol ve sag duvarlari gegebilir.

10. Denetlemeden gegen takimlara kurulum
icin birkag dakika verilir. Takimlar bu sirede
ekipmanlarini ve serbest gérev modellerini
iki ev alani arasinda dagitirlar (Bazi gorev

1.

modelleri belirli bir ev alaninda baslamalidir.
Daha fazla ayrinti i¢in “Saha Kurulumu’na
bakiniz). Daha sonra, robotlarini baglamak
istedikleri baglatma alanina yerlegtirirler.
Kalan sure, ilk baslatma icin robotu ve
ekipmani ayarlamak, matin herhangi bir
yerinde sensdrleri kalibre etmek ve hakemden
sahadaki herhangi bir seyi kontrol etmesini
istemek igin kullaniimalidir.

Takim Uyeleri daha sonra iki gruba ayrilmali ve
alanin her iki tarafinda (sol ve sag) birer grup
olusturmalidir. Bu Uyeler mag sirasinda taraf
degistiremezler. Takim Uyesi sayisi:

» Dért (4) ve daha fazla: Her ev alanina
iki teknisyen yerlestirin. Diger tim ekip
Uyeleri geride durmaldir. Mag boyunca bir
ev alaninda en fazla iki teknisyen olabilir,
ancak ekip tyeleri kendi taraflarindaki
teknisyen(ler)le istedikleri zaman yer
degistirebilir.

« Ug (3): Bir tarafa 2 teknisyen, diger tarafa 1
teknisyen yerlestirin. (Taraflara takim karar
verir).

« Iki (2): Iki tarafa birer teknisyen yerlestirin.
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MAC ESNASI | EVINICI

12 Ev, iki alana ayriimistir. Her ev alani kendi 15 Bagslatirken:

* baglatma alanini igerir. _ . _
« Teknisyenler herhangi bir seyi tutarak

13. Teknisyenlerin robot, ekipman veya gorev hareket etmesini engellememelidir.
modellerine dokunabilmesi igin bu nesnelerin « Robot ve robotun hareket ettirecegi her
14, Teknisyenler: 16. Herhangi bir baslatmadan sonra teknisyenler,

robota mudahale etmeden énce robotun ve
robotla temasi olan her seyin tamaminin eve
girmesine izin vermelidir. (Daha fazla ayrinti
icin “Mag Esnasi | Evin Dig1” bolimiine bakin.)

* Bir ev alanindan digerine herhangi bir seyi
veremezler.

* Robota mudahale etmek disinda kendi
ev alanlarinin disinda higbir seye
dokunamazlar.

* Robotu basglatmak disinda herhangi bir seyi
bu alanin disina tagiramazlar, uzatamazlar.

Bu yontemlerle kazanilan puanlar gegerli
olmayacaktir.

SUBMERGED™ 17




MAC ESNASI | EVIN DIS|

17. Teknisyenler robotlarina midahale ederse,
robotun yeniden baglatiimasi gerekir.
Midahale aninda robotun veya robota temas
eden herhangi bir nesnenin bir kismi dahi
evin digindaysa, takim bir hassasiyet diski
kaybeder.

Eger, robotun veya robotla temasi olan
herhangi bir nesnenin:

* Bir kismi evin digindaysa: Robot ve temas
eden her seyi o ev alanina getirin.

* Tamami evin digindaysa: Robotu ve temas
eden her seyi segeceginiz evlerden birine
getirin. Robot ve nesneler farkl evlere
tasinamazlar.

* Robotun son baglatmasindan sonra
evin disindan aldigi herhangi bir
nesne, macin geri kalaninda hakeme
verilmelidir.

istisna: Ekip baska gorev yapmayacak ve
robotu tekrar baglatmayacaksa, robotlarini
oldugu yerde durdurabilir ve hassasiyet diski
kaybetmezler. Robot ve temas ettigi her sey
mudahale edildigi yerde birakiimalidir.

Robot Oyunu Kural Kitabi | Kurallar

18 Robot bir ekipman pargasini veya gorev

19

21

modelini dUgUrurse veya evin disina birakirsa,
bu nesnelerin hareketinin sonlanmasini
bekleyin. Duran nesnenin:

» Tamami evin digsindaysa: Robot
degistirmedikce oldugu gibi kalir.

* Bir kismi evin igindeyse: Robot
degistirmedikce oldugu gibi kalir. Alternatif
olarak, herhangi bir zamanda teknisyenler
onu elle alabilirler. Elle alinan nesne bir
gbrev modeliyse, magin geri kalaninda
hakeme verilmelidir. E§ger nesne ekipman
ise, alinan eve géturilmelidir ve takim bir
hassasiyet diski kaybeder.

Takimlar puan kazandiracak sekilde

L] .
robotlarina midahale edemezler. Bu

durumlarda kazanilan puanlar gecerli
sayllmaz.

Takimlar, Dual Lock’u ayiramaz, modelleri

) parcalayamaz veya bir gérev modelini
kiramaz. Bu yontemler sayesinde yapilan
veya kolaylastirilan gérevler sayilmayacaktir.
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 tek hareketle ayrilabilmelidir. Bu
testi gegemeyen birlestirmeler kullanilarak
kazanilan puanlar sayilmayacaktir.

Takimlar gorev istisnasi olmadikga rakip

: sahaya veya rakip robota miudahale

edemezler. Bdyle bir midahale nedeniyle
basarisiz olan gérev veya kaybedilen puanlar,
diger takim icin otomatik olarak puanlanacaktir.




MAC SONRASI | PUANLAMA

2. 2,5 dakika doldugunda mag biter. Teknisyenler 5. Bir takim robotunu galistiramazsa, sebebini
robotu durdurmali ve bagka higbir seye aciklayarak veya macta hazir bulunarak yine
dokunmamalidir. Sonrasinda puanlamaya de Duyarli Profesyonellik puani kazanabilir.
gegilr. Hakem takimla birlikte magin sonuglarini

23. Eger bir ydontem belirtiimemisse, gorevden * skor kagidina aktarir. Skor kagidi tGizerinde
puan kazanma sartlari ma¢ sonunda gérunar anlasma saglandiginda sonuglar resmilesir.
olmalidir. Egder anlagsma saglanamazsa, baghakem son

) ) ) o karari verir. Takimin U¢ mactaki en yiksek
, Biralanda bir seyin “tamami icinde” olmasi puani, ddiiller ve st tura gikmak igin sayilir.
gerektiginde, aksi belirtimedikge o alanin Esitlik durumunda ikinci ve Ug¢lncl en yiksek
cizgileri ve Uzerindeki hava sahasi “i¢i” sayilir. puanlara gore siralama yapilir. 3 puanin da

ayni olmasi durumunda turnuva yetkilileri ne
yapilacagina karar verir.

SUBMERGED™ 19
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