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Hos geldiniz!

Qualcomm tarafindan sunulan FIRST® AGE™
sezonuna hos geldiniz. Bu sezonda, takiminiz
turnuvaya hazirlanirken birlikte galisacak.

Bu Robot Oyunu Kural Kitabi, gérevleri, kurallari

ve robot oyununu basariyla oynamak igin ihtiyag
duyacaginiz kaynaklara baglantilari igerir. Robot
Oyunu Kural Kitabr’'nin yani sira Mihendislik Defteri
de sezon boyunca ilerlemenizi ydnlendirmek ve juri
oturumunda paylasacaginiz takim yolculugunuzu
belgelemek icin kullaniimalidir.

Sezon Kaynaklan

Bilim Kahramanlari Bulusuyor / FIRST® LEGO® League
Challenge Turnuvalar:

Bir turnuvada, takiminizin performansi dort esit
agirlikli bilesene goére degerlendirilecektir. Her biri
toplam puaninizin %25’ini olusturur. Takiminiz jiri
oturumunda Robot Tasarimi ve Yenilik¢i Proje

calismalarinizi sunacak ve robot oyunlarinda RObOt
Robot Performansinizi sergileyecek. Oz Degerler
calismalarinizin tim bdélimlerinde degerlendirilecek Tasarl mi

ve juriler ve hakemler tim bu bilesenleri dikkate
alarak Oz Degerlerinizle ilgili degerlendirmeler
yapacaklar. Turnuvanin tim bdlimlerinde takiminizin

nasil puanlanacagini gérmek igin skor kagitlarini, A H 1
juri degerlendirme formlarini ve 6dil listesini Yepr:.g}'égl ORyol?r?ltj

inceleyebilirsiniz.

Degerler

UNEARTHED™

Bu yilki UNEARTHED ™ robot oyunu sizi heyecan Yol boyunca gizemleri ¢ézecek ve buldujunuz
verici bir arkeolojik maceraya gikarirken tarihin eserlerin hikayelerini paylasmaya yardimci
derinliklerine dalmaya hazir olun. Takiminiz bir kazi olacaksiniz. Bu heyecan verici kesif yolculuguna
alanini kesfedecek, kaya ve toprak katmanlarinin cikarken gizli kalmig eserleri ortaya ¢cikarmaya ve
altina gizlenmis eserleri dikkatlice ortaya ¢ikaracak gecmisin parcgalarini bir araya getirmeye hazir olun!

ve gecmis uygarliklara dair ipuglarini giin yizine
cikaracak. Kazi alaninda ilerledikge daha zorlu araziler,
hassas kalintilar ve dikkatle ¢ikariimasi gereken
eserlerle kargilasacaksiniz.

UNEARTHED™



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

Robot Oyunu

Robot oyunu, sezon boyunca takiminizin gésterdigi gabanin heyecan verici bir doruk noktasidir. Her 2,5 dakikalik
magta yaraticiliginizi, stratejinizi ve takim galismanizi test edeceksiniz. Bagarili olmak igin:

* Gorev Stratejisi Gelistirin: Hangi gorevleri
yapacaginiza, siralarina ve hangi eklentilere/
programlamaya ihtiya¢ duydugunuza siz karar
verirsiniz. Yuksek puanli bir ka¢ gorevi yapmaya
odaklanmayi secebilir ya da birka¢ gdrevi tek
cikista yapacak sekilde birlestirip maksimum puan
almayi hedefleyebilirsiniz.

* Robot Tasarlayin ve Programlayin: Birlikte
celisarak LEGO® pargalariyla bir robot tasarlayin
ve inga edin. Robotunuz otonom hareket etmelidir,
yani robot sahadaki gorevleri tamamlamak igin
robot takiminiz tarafindan énceden yazilmis
programi ¢alistirarak gorevleri yapmalidir.

* Evden Baslatma: Robotunuz her zaman
ev icindeki baglatma alanlarindan birinden
baslatilmalidir. Robot yapacagi goérevler igin
programlanmis ve gerekli eklentiler ile donatiimis
olmalidir.

¢ Gorevleri Tamamlama: Bir mag sirasinda,
robotunuz gorevleri tamamladikga takiminiz puan

kazanir. Gorevler, oyun alanina yerlestiriimis LEGO

modelleriyle temsil edilir ve bu modellere “gorev
modelleri” denir. Gorevler, robotun nesneleri
hareket ettirmesi, mekanizmalari ¢alistirmasi veya
egyalari belirlenen alanlara tagsimasi gibi ¢esitli
zorluklar igerebilir.

¢ Puanlamayi Anlama: Gorevde aksi durum

belirtiimedikge, gérevden puan kazanma sartlari
mag sonunda gorunir olmahdir. Turnuvalarda,
robotunuzun neler yapabildigini gbstermek

icin U¢c maca katilirsiniz. Her tur, puaninizi ve
stratejilerinizi geligtirmek igin bir firsattir. Bu t¢
resmi magtan sadece en yiuksek puaniniz, ddiller
ve Ust turlara ¢ikmak icin gecerli sayilir.

Duyarl Profesyonellik® Sergileyin: Robot
oyunu sadece robotun performansiyla degil,

ayni zamanda takiminizin Oz Degerleri;

Duyarli Profesyonellik ve Arkadasca Rekabet
(Coopertition®) yoluyla nasil ifade ettigiyle

de ilgilidir. Robot oyunu goérevleri Gzerinde
calisirken Oz Degerleri aklinizda bulundurun ve
sportmenliginiz ile adil oyun anlayisinizi 6n plana
cikarin.

Yukaridaki liste, takiminizin robot oyunu sirasinda turnuva hedeflerini anlamasina yardimci olmak amaciyla
hazirlanmistir. Kalin yazilmig terimlerin s6zlUgu ve robot oyununa ait tim kurallarin tam listesi bu kitabin 13—18.

sayfalarinda yer almaktadir.

Robot Oyunu Kural Kitabi | Girig




Tema Setilcerigi

UNEARTHED™ Tema Seti i¢inde bir mat, 3M™ Dual Lock™

Tekrar Kapanabilir Baglanti Elemanlari ve gérev modellerini

bulacaksiniz. Gérev modelleri numaralandiriimis torbalar

icinde gelir ve takiminiz tarafindan Gérev Modeli Yapim

Talimatlari kullanilarak insa edilmelidir. Tema Mati

LEGO® Gorev
Modellleri

Dual Lock

[ XJ (]

ONEMLI!
Robot, puan kazanmak igin sahadaki gérev modelleriyle
etkilesime girer. Bu nedenle, modellerin yapim talimatlarinda
gosterildigi sekilde eksiksiz ve dogru insa edilmesi gok

onemlidir. Hatali insa edilmis modellerle yapilan ¢calismalar,
oyun deneyiminizi olumsuz etkileyebilir.

Gorev Modelleri
Yapim Talimatlari
Sezon Kaynak Sayfasi

UNEARTHED™



https://www.bilimkahramanlaribulusuyor.org/sezond/2025/Tema_Seti_Yapim_Yonergeleri.zip

BASLARKEN | YARDIMCIKAYNAKLAR

*  Matinizi bir masa Gzerine mi yoksa yere mi
sereceginize karar verin. Resmi turnuvalarda
maglar masa Uzerinde oynanacaktir.
Denemeler yapmak igin kendi masanizi inga
etmek isterseniz, istege bagli Masa Yapim
Talimatlarr’'ni kullanabilirsiniz.

*  Sayfa 7’nin alt kismindaki tablo, Gérev Modeli
Yapim Talimatlar’'ndaki her gérev modelinin,
Tema Seti’'ndeki hangi numarali torbalarla
eslestigini gosterir.

*  Sahanizi kurmak igin Saha Kurulum Videosu’'nu
izleyin. Saha kurulumuna ait ek talimatlar bu
kitabin 7. sayfasindadir.

* Robot Oyunu Goérevleri Videosu'nu
izleyin ve bu kitaptaki gérevleri ve kurallari
tamamen okuyun. Gérevler bélimi (sayfa
8-12) her gérev modelini ve kazanilabilecek
puanlari agiklar. Kurallar bélimu (sayfa
13-18) oyunun nasil oynandigini, hangi
ekipmanlarin kullanilabilecegini, bir magin
nasil yarittldigun, bir takimin mag sirasinda
neleri yapip yapamayacagini ve puanlarin nasil
hesaplandigini anlatir.

-
>

OO E g
1 Sol Baglatma s
Ev 1 Alani 1

Robot Oyunu Kural Kitabi | Girig

¢ Robot Oyunu Giincellemeleri’ni sik sik kontrol
edin! Bu liste, sezon boyunca resmi kural
guncellemeleri, agiklamalar ve degisiklikleri

icerecek sek

ilde glincellenir. Turnuvaniz

yaklasirken bunlari okumak 6zellikle 6nemlidir.

*  Mag puanlar

Inizi hesaplama pratigi yapmak

icin Resmi Puan Hesaplayici kullanin. Hem
cevrim ici hem de ¢evrim digi hesaplayici araglari

mevcuttur.

*  Robotunuzu

insa etme ve kodlama konusunda

yardim almak igin LEGO® Education SPIKE™
Uygulamasr’na géz atin. Uygulama, takiminizin
baslangi¢ noktasi olarak kullanabilecegi
UNEARTHED™ robot oyunu igin érnek bir gérev

sunar.

Kalin yazilmis tim kaynaklar ve daha fazlasi
FIRST® LEGO® League Challenge Oyun & Sezon
Kaynaklari sayfasinda mevcuttur.

:Sag Baslatmai
1 Alani 1

Oyun & Sezon
Kaynak Sayfasi

Ev



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

BASLARKEN | SAHA KURULUMU

Gorev Modellerini insa ettikten sonra, sahanizi kurmaya
hazirsiniz. Asagidaki adimlar, sahanizi ilk kez kurarken size
genel bir rehberlik saglar. Ayrica FIRST® LEGO® League
YouTube kanalindaki Saha Kurulum Videosu’'nu da

izlemeniz gerekecektir.

Adim 1: Mati A¢in

Mati acin ve diz bir sekilde yere veya masa Uizerine serin. Masa kullaniyorsaniz, mati alt duvara hizalayin ve

sol ve sag duvarlar arasinda ortalayin.

istege bagl: Mati sabitlemek icin kenarlarindan bantlayabilirsiniz. Kolayca gikarilabilen ve mata zarar

vermeyen ince, mat siyah bant énerilir.

Adim 2: Dual Lock Yerlestirme

Mat Gzerinde Dual Lock yerlestirilecek noktalari bulun. Her noktaya yapiskanli tarafi asagi gelecek sekilde
birer parga Dual Lock yapistirin ve gerceveye dikkatlice hizalayin. Ardindan, her noktanin tzerine yapigkanli
tarafi yukari bakacak sekilde ikinci bir Dual Lock pargasi yerlestirin. Modeller yerlestirildiginde bu parcgalar “klik”

sesiyle birbirine kenetlenecektir.

Adim 3: Gorev Modellerini Yerlestirme

Her goérev modelinin mata nasil yerlestirilecegini gérmek icin Saha Kurulum Videosu’nu izleyin. Her modeli

mat Uzerindeki gerceveye tam olarak hizalayin.

Modeli hafif¢e “klik” sesini duyana kadar bastirin; bu, Dual Lock’un birbirine kenetlendigini gdsterir.

Adim 4: Mag igin Hazirhk

Her magtan 6nce, tim gérev modellerinin ve serbest pargalarin dogru baslangi¢ pozisyonlarinda oldugundan

emin olun.

Turnuvalarda goéndlliler, takim gelmeden 6nce alanin dogru sekilde kuruldugundan emin olmaya c¢alisir.
Takimlar, alani kontrol etmeli ve mag¢ baglamadan dnce herhangi bir dizeltme gerekiyorsa hakeme bildirmelidir.

Torba # Gorev Bashgi

1,2 Balikgi Eserleri
3,4 Teraziyi EG
5 Harita Ortaya Cikarma
, » 6 Heykelin Yeniden insasi
DiKKATI 7 Yuzey Firgalama
y 8.9 10 Maden Ocagi Kasifi
Tgrnl{va_l_a'r_c_jakl kurl_J_IumIar, masa yapisl, yuzey S Dikkatli Kurtarma
duzgunlugu veya goérev modellerinin ortak
kullanimi gibi unsurlar agisindan sizin antrenman 1 Forum
kurulumunuzdan farklilik gdsterebilir. Bu tiir Alan lsaretleme
durumlarla karsilasirsaniz, Duyarli Profesyonellik 12 Ne Satiliyor?
. ¥ Tk
(Gracious PfofeSSIOnaI/sm ) anlayisiyla yaklasmaya 13,14 Burada kim yasadi?
ve uyum saglamaya hazir olun.
Demirhane
15,16, 17
Agirhik Kaldirma
18,19 Ambar
20, 21 Kurtarma Operasyonu
Hassasiyet diskleri, sezon
22 : e
_ rozetleri, kog pinleri )

UNEARTHED™



https://www.youtube.com/watch?v=u2yB-cPCjmQ

Gorevler

3 @

P> Gorev 15 Hedefleri
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Ekipman Temasi Kisitlamasi:

Bu sembol bir gorevin sag st Ek|pmqn Denetlml

kosesinde gorinduginde,

asagidaki kural uygulanir: Magtan dnce ekipman denetimi yapilacaktir.
Robotunuz ve tiim ekipmaniniz, bir baglatma

“Bir gérev modeli, mag alanina sigiyor ve 305 mm yukseklik sinirinin

sonunda ekipmana temas altinda ise. 20

ederse puan kazanamaz.”

Bu kural, yalnizca kisitlamanin oldugu belirli gérev
i¢in gecerlidir. Ayni gérev modeli, kisitlamanin
gecerli olmadigi baska bir gérevde kullanilirsa, her
zamanki gibi puan kazanabilir. Her gérev modeli,
ilgili gérev icinde ayri ayr1 degerlendirilir.

Robot Oyunu Kural Kitabi | Gorevler



https://www.youtube.com/watch?v=ErDj8myI_Tg
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GérevOt: © =3

Yuzey Fircaloma Harita Ortaya Cikarma

Firca
Toprak Birikintisi o

P

N

Kazi Alani

GOmiuilu eserleri zarar vermeden temizlemek ve ortaya
¢ikarmak igin 6zel araglara ihtiyaciniz olacak. Bu
uygarligin gegmigine ait bir pargcayi ortaya ¢ikarmak
icin toprak Ustl tabakayi firgalayarak temizleyin.

Arkeologlar, bir uygarligin nasil yasadigini anlamaya
yonelik dnemli ipuglarini guin yizine gikarmak igin
yogun ¢aba harcar. Gizli bir haritanin bélimlerini
ortaya gikarmak igin Ust topragi kaydirin ve kaldirin.

Toprak birikintileri tamamen temizlenmis ve 10
mata degiyor. her biri

10

Ust toprak béltimleri tamamen temizlenmis. her biri

Arkeologun firgasi kazi alanina degmiyor. 10 =

LR L X X oX oK oX oX oX oX oX oX «X 2 ¥A Lvteéteeeddd e

Maden Ocagi Dikkatli Kurtarma %
Kasifi

Maden Ocag
Girigi Degerli
Eser
Destek
Yapilari

Arkeolog Ayyana, kazi alanindaki her sirri kesfetmek
ve bulduklarini takimiyla paylasmak igin bir gérevde.

Takiminizin maden arabasi, karsi takimin

alaninda. 30 Bir kazi alaninin bazi bélimleri insanlar icin fazla

tehlikeli oldugunda, teknoloji eserlerin guvenli bir
Bonus: Karsi takimin maden arabasida 10 sekilde kurtariimasina yardimci olabilir. Degerli
sizin takiminizin alaninda. eklenir

eseri madenden dikkatlice ¢ikarin ve alanin saglam
kaldigina emin olun.

Bu gérevden puan kazanabilmek igin takiminizin
maden arabasi, maden ocagi girisinden tamamen
gecmelidir.

Degerli eser madene degmiyor. 30

Her iki destek yapisi da ayakta duruyor. 10

Kargi takim yoksa veya cevrim ici bir turnuva
yapiliyorsa bonus puan kazanilamaz.

UNEARTHED™




Voo tAan

Burada Kim Yasadi?

Zemin

4

Bir zamanlar insanlarin yasadigi ve kdy igin hayati
Onemi olan bir yapiyi yeniden inga edin.

Yapinin zemini tamamen yukariya dénuk. 30

3R B UR AN oX oF ol o} of o} o oF o &= 00

Agirlik Kaldirma

Bu degirmen tagl, insanlarin tahil igslemesini saglamig
ve gunlik yagamlarina dair 6nemli bilgiler sunmustur.
Boyutu ve agirlidi nedeniyle, bu eseri tagimak
zorlayici olabilir.

Degirmen tasi artik tabanina degmiyor. 30

10 Robot Oyunu Kural Kitabi | Gorevler

®
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Demlrhane

Maden Bloklari

B

Ayyana’nin takimi, bu demirhanenin madeni eritmek

ve aletler Uretmek igin kullanildigina inaniyor. Maden
bloklarini serbest birakin ve dikkatlice arayin —bloklardan
birinde kesfediimeyi bekleyen gizemli bir eser var.

10

Maden bloklari demirhaneye degmiyor. .
her biri

Teknisyenler, tamamen ev icinde olan maden
bloklarini elle agarak fosillesmis eseri ortaya
cikarabilir (bkz. Gérev 14).

3R O BX 5K oKX oX oX oX oK oX oX oX o)X B '}

Ambar

Korunmus
yiyecek
parcalari

Ambar igindeki korunmus yiyecekleri bosaltin ki
laboratuvarda analiz edilebilsin.

Korunmus yiyecek parcalari Ambar 10
disinda. her biri
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Ne Satiliyor? Teraziyi Eg
Cati

S

Urtinler Ry

kefesi

e

Bu antik terazi, her triintin adil ve dengeli bir fiyata

Pazar tezgahini yeniden kurun ve koy ile ziyaretgileri
arasinda bir zamanlar takas edilen Urtnleri ortaya

gikarin. sahip olmasini saglamak igin kullanilmistir.
Cati tamamen kaldiriimis. 20 Terazi egilmis ve mata degiyor. 20
Pazar Granleri kaldiriimig. 10 Terazi kefesi tamamen gikariimis. 10

@.

((\((((((((((\(\\ (\((((((((((\\
Balikci Eserleri % Kurtarma Operasyonu ®
Bayrak

Eserler / \
\ Kum Gemi

vi Sahilde kesfedilen antik bir gemi, daha fazla bozulma

< el riskiyle karsi karsiya. Gemiyi dikkatlice kazin ve
Seviyesi ) hassas yapisina zarar vermeden gikarin.

Takiminiz limanda bazi ilging eserler kesfetti. Ving

kullanarak kazi alanini ortaya gikarin.

Kum tamamen temizlenmis. 20

Gemi tamamen kaldiriimis. 10

Eserler yer seviyesinin tizerine ¢ikariimis. 20

Bonus: Ving bayragi en azindan kismen 10
asagdlya indirilmis. eklenir Cekme mekanizmasi mat (zerindeki ¢izgiyi
gectiginde kum tamamen temizlenmis sayilir.

UNEARTHED™
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Heykelin Yeniden Insasi Forum

Brush
Maden Terazi
Arabasi Kefesi

Ust Toprak

L Fosillesmis

D=0 Eserli Degirmen

Eser Maden 'Slg'agl

Eserleri foruma teslim edin ve énemli objelerden birini
sergilemek Uzere secin. Bu eserlerin size ne anlattigini
ve hangi gizemlerin hala ¢éziilemedigini diistindn.

Mata temas eden ve bir kismi veya tamami
forum alani icinde olan eserler:

Tarihi 6nemini anlamaya yardimci olmak icin heykeli «  Firca

yeniden insa edin. . Ust Toprak 5
* DegerliE -
Heykel tamamen kaldiriimis. 30 3 K:?§e|r’[z;k|sn?|rn WMadenArabas) her biri
* Fosillesmis Eserli Maden
* Degirmen Tasl
» TeraziKefesi
(88 B Ok &K o oX oX oX o)X of oX oF oX &= %A (3R SR UK oK oX oX oX oX oX oX oX oX X ETA
 Gérev 15: _ Hassasiet Diski
Alan Isaretleme Maga 50 puan degerinde alts

hassasiyet diski ile baglarsiniz. Robota
ev disinda mudahale ederseniz, hakem
bir hassasiyet diskinizi alir. Magin
sonunda, kalan disk sayiniz kadar
puana sahip olursunuz. Kalan disk
sayisina gore puanlar:

(Detayli bilgi icin 15 ve 17. sayfalara
bakiniz.)

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

Bu kazi alaninda kesfedilecek daha gok sey var.
Daha fazla inceleme yapilmasi gereken yerleri
isaretlemek icin bayraklar yerlestirin.

Bayragin mata temas ettigi ve kismenveya 10
tamamen iginde oldugu alanlar. her biri

ligili alanlar, mat iizerindeki gergeveyle
sinirlandiriimigtir.

12 Robot OyunuKural Kitabi | Gérevler ve Kurallar




Kurallar

Sezon Dosyalari
ve Robot Oyunu
Giincellemeleri

Sozluk

* Mag¢: Robotun puan kazanmak
icin mimkiin oldugunca ¢ok

gOrevi otonom olarak tamamladigi

2,5 dakikalik stire.

* Ekipman: Robot, eklentiler ve
kurallarda belirtilen diger tim
malzemeler de dahil olmak tzere
maca getirdiginiz her sey. (Daha
fazla bilgi igin “Kurallar: Mag
Oncesi” bélimiine bakiniz.)

* Saha: Kenar duvarlariyla
tanimlanan oyun alanidir.
Mat, gérev modelleri ve ev
alanini icerir. Robotun gérevleri
gerceklestirdigi ortamdir.

ONEMLI!

* Robot Oyunu dokiimanindaki metinler, dogrudan ve sadece
yazildigi anlama gelir. Eger bir detay belirtimemis ise o detay

onemli degildir.

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

* Resmi FIRST® Challenge Robot Oyunu Giincellemeleri,
Saha Kurulum Videosu, Robot Oyunu Gérev Videosu ve
Robot Oyunu Kural Kitabi’'ndaki gorseller ve metinler tek
gecerli kaynaklardir. Hakemler tiim bu kaynaklardaki bilgileri
birlestirerek en iyi karari verirler.

* Kurallar, gérevler veya saha kurulumunun dizeltiimesi
veya agikliga kavusturulmasi gerekiyorsa, sezon
boyunca ilgili bélimlerin yerini alan Robot Oyunu

Glincellemesi yayinlanabilecektir. Glincellemelerin
yalnizca yayinlandiktan sonraki turnuvalarda
uygulanacagini ve gegmis turnuvalarin sonuglarini
degistirmeyecegini unutmayiniz.

Hy,

* Turnuvalarda, son karari baghakem verir.

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

* Gorev Modeli: Sahaya
yerlestirilen LEGO® modelleridir.
Gergek dunya kavramlarini veya
zorluklarini temsil eder. Robot
bu modellerle etkilesime girerek
gOrevleri tamamlar ve puan
kazanir.

* Robot: Mikrodenetleyiciniz ve
ona bagli, elle kasitli olarak
ayrilmadikga bagh kalmasi
amaglanan tim ekipmanlardir.

* Teknisyen: Mag sirasinda
masasinin basinda duran ve
robotu yoneten takim tyeleridir.

* Baglatma: Robotun tamami
baglatma alani icindeyken ve
hareketsiz durumdayken, otonom
hareket etmesi icin teknisyenlerin
robotu etkinlestirmesi

* Miidahale: Baslatma sonrasi

teknisyenlerin robotla veya robotla

temas halinde olan nesnelerle
etkilesimde bulunmasidir.

+ Otonomluk: insan miidahalesi
olmadan bagimsiz ¢calisabilme
yetenegidir.

* S6zde Kod: Robotun planinin,
kod yerine sade dil veya basit
diyagramlarla temsil edilmesidir.

UNEARTHED™
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MAC ONCESI | EKIPMAN

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

Tidm ekipmanlar, LEGO® tarafindan Uretilmis ve

* fabrikadan ciktiklari orijinal hallerinde olmalidir.
istisna: LEGO ipleri ve pnématik borulari
ihtiyaciniza goére kisaltabilirsiniz.

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

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

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

Motorlar
Herhangi bir macta en fazla
dort (4) adet olmak lizere
her tirld kombinasyon
uygulanabilir. Sahaya dort
adetten fazla getirilemez.

Sensorler
Sadece dokunma/kuvvet,
renk, uzaklik/ultrasonik
ve jiroskop sensorleri
kullanilabilir. Herhangi
bir macta dilediginiz
adette sensorl, her
turld kombinasyonla
kullanabilirsiniz.

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

Takimlar, herhangi bir yazilim veya programlama

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

14 Robot Oyunu Kural Kitabi | Kurallar

Takimlar, her ev alani igin tGizerinde program
* notlari yazan birer sayfa kagit getirebilirler ve bu
kagitlar ekipman olarak sayilmaz.

7. Ek veya kopya gérev modellerine izin verilmez.
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MAC ONCESi | MACA HAZIRLIK

Turnuvalarda, maglar resmi masalarda olacaktir.

Mag baslamadan 6nce takimlarin mag éncesi
denetimden ge¢cmeleri ve tim ekipmanlarini yerlerine
yerlestirmeleri gerekir.

8. Mag 6ncesi denetleme esnasinda hakem,
takimin tim ekipmanlarinin iki baslatma alani
icine siIgip sigmadigini ve yuksekligin 30,5
cm altinda olup olmadigini kontrol eder. Eger
takim, tim ekipmanini yalnizca bir baslatma
alanina ve belirtilen yukseklik siniri altinda
yerlestirebilirse, 20 puan kazanir.

9. Takimlara ek depolama alani verilimeyecektir.
Depolama sehpalarina veya arabalarina izin
verilmez. Her sey masada veya teknisyenlerin
elinde olmaldir. Matin solundaki ve
sagindaki alanlar, ekipmanlari depolamak
icin kullanilabilir ve yaklagik 171 mm x 1143
mm dlgulerindedir (bu 6l¢liler masaya gére
degisebilir). Masada duran ekipmanlar,
gerektiginde sol ve sag duvarlari gegebilir.

10. Denetlemeden gecgen takimlara kurulum
icin birkag dakika verilir. Takimlar bu
surede ekipmanlarini ve serbest gérev
modellerini iki ev alani arasinda dagitirlar.

1.

Daha sonra, robotlarini baglamak istedikleri
baglatma alanina yerlegtirirler. Kalan

sure, ilk baslatma igin robotu ve ekipmani
ayarlamak, matin herhangi bir yerinde
sensorleri 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 olusturmaldir. Bu tyeler mag sirasinda
taraf degistiremezler. Takim Uyesi sayisi:

a. Dort (4) ve daha fazla: Her ev alanina iki
teknisyen yerlestirin. Diger tim ekip Gyeleri
geride durmalidir. Mag¢ boyunca bir ev alaninda
en fazla iki teknisyen olabilir, ancak ekip Uyeleri
kendi taraflarindaki teknisyen(ler)le istedikleri
zaman yer degistirebilir.

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

c. ki (2): iki tarafa birer teknisyen yerlestirin.

UNEARTHED™ 15




MAC ESNASI | EVINICI

12 Ev, her biri kendi baslatma bdlgesine 1L|. Baglatirken:
sahip olmak t:Jzere ki bij_l[]me ayr|lm|§_t_|r. » Teknisyenler herhangi bir seyi tutarak
Teknisyenlerin robot, ekipman veya gorev hareket etmesini engellememelidir.

modellerine dokunabilmesi icin bu nesnelerin

tamamen ev alanlarindan birinde olmalidir. * Robot ve hareket edecek her sey tamamen

baslatma alanina sigmahdir.
13. Teknisyenler:

« Bir ev alanindan digerine herhangi bir seyi
veremez.

* Robota midahale etmek disinda kendi
ev alanlarinin diginda higbir seye
dokunamazlar.

* Robotu baslatmak disinda herhangi bir seyi
bu alanin disina tagiramaz, uzatamaz.

Bu ydntemlerle kazanilan puanlar gecerli
olmayacaktir.

16 Robot Oyunu Kural Kitabi | Kurallar




MAC ESNASI | EVIN DISI

Herhangi bir baglatmadan sonra teknisyenler, robota
mudahale etmeden 6nce robotun ve robotla

temasi olan her seyin tamamen eve girmesine izin
vermelidir.

15.

16.

Teknisyenler robotlarina midahale ederse,
robotun yeniden baslatilmasi gerekir.
Mildahale aninda robotun veya robota temas
eden herhangi bir nesnenin bir kismi dahi
evin disindaysa, takim bir hassasiyet diski
kaybeder.

a. Bir kismi evin digsindaysa: Eger, robot veya
robotla temasi olan herhangi bir nesne kismen
ev alaninin disindaysa robot ve temas eden
her seyi 0 ev alanina getirin.

b. Tamamen evin digindaysa: Eger robot ve
temas ettigi tim nesneler midahale aninda
tamamen ev digindaysa, takim bunlari istedigi
ev alanina tagiyabilir.

Takim, robotu ve baglatma esnasinda robotla
birlikte génderdigi nesneleri alabilir. Ancak,
robotun baglatma sonrasi ev disindan aldigi
tim nesneler, magin geri kalani boyunca
hakeme teslim edilmelidir.

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

Takimlar puan kazandiracak sekilde
robotlarina midahale edemezler. Bu
durumlarda kazanilan puanlar gecerli
sayllmaz.

17.

18.

19.

20.

Eger robot, bir ekipman pargasini veya

gOrev modelini evin digina disurlr veya
birakirsa, nesnenin hareketsiz hale gelmesi
beklenmelidir. Hareketsiz hale geldikten sonra:

a. Tamami evin digindaysa: Robot
degistirmedikge oldugu gibi kalir.

b. Bir kismi evin igindeyse: Robot
degistirmedikce oldugu gibi kalir. Alternatif
olarak, herhangi bir zamanda teknisyenler
onu elle alabilirler. Elle alinan nesne bir gérev
modeliyse, magin geri kalaninda hakeme
verilmelidir. Eger nesne ekipman ise, kismen
icinde durdugu eve goturilmelidir ve takim bir
hassasiyet diski kaybeder.

Takimlar, Dual Lock’u ayiramaz, modelleri
sbkemez veya bir gérev modelini bozamaz.
Bu yontemler sayesinde yapilan veya
kolaylastirilan gorevler sayllmayacaktir.

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

kalacak sekilde hizlica ayrilabilmelidir. Bu

testi gegemeyen birlestirmeler kullanilarak
kazanilan puanlar sayllmayacaktir.

Takimlar, gérev istisnasi olmadigi surece karsi
takimin sahasi, robotu, ekipmani veya her iki
sahayi kapsayan gorev modelleri/etkilesimleri
ile etkilesimde bulunamazlar. Midahale
nedeniyle basarisiz olan veya kaybedilen
puanlar otomatik olarak diger takima yazilr.

UNEARTHED™
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MAC SONRASI | PUANLAMA

2 2,5 dakika doldugunda mag biter. Teknisyenler
* robotu durdurmali ve baska higbir seye
dokunmamalidir. Sonrasinda puanlamaya

gecilir.

22 . Eger bir ydontem belirtimemisse, gérevden
puan kazanma sartlari ma¢ sonunda gorunur
olmalidir.

. Bir alanda bir seyin “tamamen icinde” olmasi
gerektiginde, aksi belirtimedikge o alanin
cizgileri ve Uzerindeki hava sahasi “i¢i” sayilir.

Skor Kagidini
indir

Bir takim robotunu galistiramazsa, sebebini
* agiklayarak veya magcta hazir bulunarak yine
de Duyarli Profesyonellik puani kazanabilir.

25. Hakem takimla birlikte magin sonuglarini
skor kagidina aktarir. Skor kagidi lizerinde
anlasma saglandiginda sonuglar resmilegir.
Eger anlasma saglanamazsa, bashakem son
karari verir. Takimin ¢ magtaki en yuksek
puani, 6duller ve Ust tura ¢gikmak igin sayilir.
Esitlik durumunda ikinci ve Gglincl en ylksek
puanlara goére siralama yapilir. 3 puanin da
ayni olmasi durumunda turnuva yetkilileri ne
yapilacagina karar verir.

ROBOT OYUNU MASASINDA SERGILENEN

DUYARLI PROFESYONELLIK

GELIiSIYOR

Duyarl Profesyonellik puanlari, Oz Degerler jiirisi
degerlendirme puanina eklenecektir.

Her takim her maga USTACA (3 puan ile) baglar ve
¢ogu magta bu puan alinacaktir. Bu puan yalnizca
hakemin sportmenligin Ustiinde ve 6tesinde bir durum
g6zlemleyip ORNEK OLACAK (4 puan) vermesi veya
daha az sportmenlik gézlemleyip GELISIYOR (2 puan)
vermesi durumunda degisir.

Robot Oyunu Kural Kitabi | Kurallar

USTACA

ORNEK OLACAK

Bir takim magina gelmezse, Duyarli Profesyonellik
puani alamaz. Ancak, bir takim maca ¢ikip robotu
calistirmazsa ve sebebini agiklarsa, gosterdikleri
Duyarli Profesyonellik’e bagh olarak 2, 3 veya 4
puanlik bir Duyarli Profesyonellik puani alabilirler.


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

UNEARTHED™ 19




Belirle

Muhendislik
Tasarim

pjansP¥

Sureci

FIRST

— FIRST
°© LEGO
: LEAGUE

messeosr - Qualcomm

LEGO, LEGO logosu ve SPIKE logosu LEGO Group’un tescilli ticari markalaridir. ©2025 LEGO Group.
TUm haklari saklidir. FIRST®, FIRST® logosu ve FIRST® AGE™ For Inspiration and Recognition of Science and
Technology (FIRST) nin tescilli ticari markalaridir. LEGO®, LEGO Group’un tescilli ticari markasidir. FIRST® LEGO® League ve

UNEARTHED™, FIRST ve LEGO Group’un ortak ticari markalaridir.
©2025 FIRST ve LEGO Group. Tim haklar sakhdir. 30082503 V1




	Introduction
	Welcome
	The Robot Game
	SUBMERGED
	Inside the Challenge Set


	Missions
	Rules
	Gracious Professionalism®
	Glossary
	Equipment
	Match Setup
	Inside Home
	Outside Home
	Scoring


