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Giris

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

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

Robot
Tasarim

Yenilikgi Robot

Proje Oyunu

(072
Degerler

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

MASTERPIECE®" Robot Oyunu

_ Daha fazlasini 6grenmek icin
Miihendislik Defteri’ne bakin. Sizlere
yolcul_ugunuz boyunca rehberlik edecek
ve llham Verici Projeler sayesinde

Yenilikgi Projeniz

kipler, robotlarini nasil olugtura@k_larml
ve kodlayacaklarini o6grenmek icin
LEGO® Education SPIKE™ uygulamasini
kullanabilirler.

Ayrica, rehberli gorev, Gorev 02 Tiy_at‘ro
Sahnesi Degisimi’ni tamamlavmak icin
gereken prggrami da saglar.

Bu sezonun oyununda, seyirci deneyimini iyilestirecek teknolojiyi etkinlestirenler puan kazanacaktir. Gosterilerin
tasariminda yer alan uzmanlarin ve seyircilerin ¢egitli mekanlara ulastirilmasi gerekir.

4  Robot OyunuKuralKitabr | Girig



Nasil Baslayabilirsiniz

Gorev modellerinizi, Gorev - Nasil oynanacagini 6grenin!
° Modeli insa Bilgilerini EI:_ELI% ° Kurallan (s. 16-21) ve Gorevleri [=]
kullanarak insa ediniz (s. 22-23). ;-,.i" - (s. 7-15) okuyun ve sezon
3= videolarini izleyin.

)
. Saha rr_lat|n|2| masaya mi yoksg 30t 5]
yere mi koyacaginiza karar verin.

Bu Sezonun Yenilikleri'ne

Kendi masanizi olust K igi Ele g6 =]ty (=]
sturmakigin | r£Fy g6z atin _(s. 16), Robot Oyunu el =
talimatlari s. 24'te bulabilirsiniz. | [8] ("t Rehber likeleri'ni (s. 6), "_fl'-_",;."r.rﬂ'il
okuyun ve en son yayinlanan OfEi¢ E
L Robot Oyun Giincellemesi —
3. Saha Mat: Yerlesimi (s. 24), dokiimanini takip edin.
3M™ Dual Lock™ Sokiilebilir
Baglanti Elemani Yerlegimi
(s. 25), ve Gorev Modeli Bu kilavuzu inceleyin. Soézlitk
Kurulumu (s. 26-28) ile ilgili * (s. 16), Robot Yol Semasi
saha kurulum talimatlarini takip (s.29), ve Puan Tablosu
edin. (s. 30-31) gibi faydali kaynaklar

bulacaksiniz.

Bilim Kahramanlari Buluguyor / FIRST® LEGO® League Challenge programinda rehberlik yapmasi igin
o6grenciler Mihendislik Defteri’ne bagvurabilir ve koglar da Takim Calisma Kilavuzu’nu kullanabilirler.

Gorevlerin sahada nerede bulunduklari asagida gérev numaralari ile gosterilmistir.

07

&
~.

Sol Baslatma 2
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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 maginda puan kazanmak
icin bir dizi gdrevi otonom olarak
tamamlamak tGizere bu robotu
programlar.

Takim robotunu iki baslatma alaninin
* birinden baslatir ve robot; takimin

sectigi sirayla gorevleri tamamlamaya

calisarak sahada hareket eder.

Robot; herhangi bir zamanda

‘ herhangi bir ev alanina dénmek
Uzere programlanmistir. Takim; diger
gorevleri denemek igin robotu tekrar
baglatmadan dnce robotun yapisini
bir ev alanindayken degistirebilir.

Takim maca alti hassasiyet diski

‘ degerinde puanla baglar. Gerekirse
robot elle eve geri getirilebilir, ancak
takim robota midahale ettigi icin bir
disk kaybedecektir.

Duyarli Profesyonellik

Bir mag sirasinda, nesneleri bir ev

“ alanindan digerine sadece robot
tasiyabilir. Takimlar, bir ev alanindan
digerine herhangi bir seyi iletmez.
Robotun tamami ev alani digindayken
mudahale edildiginde, herhangi bir ev
alanina geri goturilebilir.

. Gorevde aksi durum belirtiimedikge,
gOrevden puan kazanma sartlari mag
sonunda gorinur olmalidir.

. Takim (i¢ mag yapacaktir ve sadece
bu magclarda aldigi en yiiksek puanina
gore degerlendirilecektir.

Duyarli Profesyonellik ile Oz Degerleri

“ ifade ederiz. Hakemler her magta
takimin Duyarli Profesyonelligini
degerlendirecektir.

Robot oyunu masasinda sergilenen Duyarli Profesyonellik

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 bélimana olusturacaktir.

GELISIYOR
2

USTACA

Her takimin USTACA (3 puan) olan Duyarli
Profesyonellik ile baslayacagi varsayilacaktir. Bir
hakem, beklenenin Gzerinde ve 6tesinde bir davranis
g6zlemlerse, takimin Duyarli Profesyonellik seviyesini
ORNEK OLACAK (4 puan) olarak puanlayacaktir. Ayni
sekilde, bir takimin davranisi Duyarli Profesyonellik
seviyesinin hala gelismekte oldugunu gésteriyorsa,
GELISIYOR (2 puan) olarak puanlanacaktir.

ORNEK OLACAK
4

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

Duyarli Profesyonellik’e badl olarak 2, 3 veya 4
puanlik bir Duyarli Profesyonellik puani alabilirler.
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Gorevler

Simdi MASTERPIECE®M robot
oyununu oynama zamani!
Gdrevler; robotun puan toplamak
icin tamamlamasi gereken igler
veya eylemlerdir. Gorevler, bu
bélimde agiklanmaktadir ve
takimin tamami bu goérevleri kurulu
bir sahanin baginda okumalidir.

Resmi Puan Hesaplayicisini
kullanarak puaninizi

hesaplayin.

Hakemler, magtan 6nce
Ekipman Denetimi yapacaklardir.

ORNEK GOREV DUZENI

Gorevin hikayesi veya gorevin arka
plani

Modelin Resmi Sahadaki Konumu

Her Gorevin temel agiklamasi
(Puanlama igin kullaniimaz).

+ Gorev aciklamasi 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 yararli olabilecek bilgiler icerir.

Resimler tiim puanlama

Bazen resimler, gbrevi érnek bir
puanlama ile égretir.

Bazen resimlerin anlamayi
kolaylastirici agiklamalari vardir.

olasiliklarini géstermeyedbilir,
sadece birkag drnegi gésterir!

XX puan kalin ve kirmizi renktir.

XX puan kalin ve kirmizi renktir.

XX puan kalin ve kirmizi renktir.

MASTERPIECES" Gorevler

EKiIiPMAN DENETIMI

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

(Maca Hazirlik 1. kurala bakiniz)

Gorevler MASTERPIECESM 7
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3 BOYUTLU SINEMA

" N 3 boyut teknolojisi, sinema
deneyimine derinlik ve etkilesim
katarak onu daha eglenceli hale
getirir.

3 boyut deneyimini yasamak igin
2 boyutlu sinema ekranini
tetikleyin.

A J

* Eger, kuguk kirmizi kolun tamami 3 boyutlu sinemanin siyah gergevesinin sagindaysa: 20

Siyah Ejderha
Cerceve

Kiiglik

K
AR b
0 20 20
TIYATRO SAHNESI DEGISIMI
( Y  Mekanik teknoloji, sahneyi

sorunsuz bir sekilde degistirerek
seyircinin hikayeye odaklanmasini
saglayarak bir tiyatro performansini
destekleyebilir.

Sahneyi farkl bir konfigirasyonla
degistirin ve eglesen sahnelerle
bitirmek i¢in diger takimin ne
yapacagini disunun.

* Eger sizin tiyatronuzun kirmizi bayragdi asagdida ve aktif sahnenin rengi: Mavi: 10 Pembe: 20 Turuncu: 30
+ Bonus: Ve iki takimin aktif sahnesi ayni ise: Mavi: 20 EKLENIR Pembe: 30 EKLENIR Turuncu: 10
EKLENIR

Takimlar, sadece kendi modellerini etkinlegtirebilir.
Cevrimigi turnuvalarda veya karsida takim olmadidi durumlarda bonus puan kazanmaniz mimkdain degildir.

Renkli
Top:
Mavi

10 20+ 30 30+10
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SURUKLEYiCi DENEYIM

4 " lzleyicileri sanatla gevrelenecek
sekilde icine gekmek, onlarin sanati
yeni sekillerde deneyimlemelerine
ve takdir etmelerine olanak taniyor.

Modeldeki izleyici i¢in sirikleyici
deneyimi tetikleyin.

* Surikleyici deneyim ekranlarinin Ggu de kaldiriimis ise: 20

Puan almak igin mag¢ sonunda takim ekipmanlari strtiikleyici deneyim modeline temas etmemelidir.

0 0 20

Ekipman
MASTERPIECES™

4 N\  Birseyi sanat yapan nedir? Bir
mizede sergilenmeye deger
muhtesem bir sanat eseri yaratin.

Takiminizin LEGO® sanat eserini
insa etmek icin Paket 4’teki yapim
pargalarini kullanabilirsiniz. Sanat
eserinizi maga getirin ve sanat
eseri tabani lUzerinde mizeye
teslim edin.

» Takiminizin LEGO sanat eserinin bir kismi miize hedef alaninda ise: 10
+ Bonus: Ve sanat eseriniz tamamen sanat eseri tabani tarafindan destekleniyorsa: 20 EKLENIR

Bonusun kazanilmasi igin magin sonunda sanat eseri yalnizca sanat eseri tabanina temas edebilir ve sanat eseri
tabani sanat eseri diginda higbir takim ekipmanina temas edemez.

Museum Target Area 10 10+20

MASTERPIECES™ 9



ARTIRILMIS GERGEKLIK HEYKELI

/ N Artinlmis gergeklik, bir sanat eserini
deneyime donusturdr.

Artinllmis gergeklik deneyimini
ortaya ¢ikarmak icin heykeli
dondurun.

* Artirllmis gercgeklik heykelinin turuncu kaldiraci en saga dogru tamamen déndirdlmas ise: 30

MUZIK KONSERI ISIKLARI VE SESLERI

" N\ Gorsel ve isitsel efektler gugli

bir etki yaratir ve izleyicinin
performansin farkh bélimlerine
odaklanmasina yardimci olmak i¢in
kullanilabilir.

Isiklari ve sesi agcarak muzik
konserini ayarlayin.

* Isiklarin turuncu kaldiraci asagi dogru tamamen dondurdlmis ise: 10
* Konugsmacilarin turuncu kaldiraci sola dogru tamamen déndartlmas ise: 10

10 10 10+10
Isiklar Konugmacilar
Lehte Karar

10 Robot Oyunu Kural Kitabi | Gorevler



HOLOGRAM SANATCISI

Ve

Yenilik¢i gorsel-isitsel teknoloji,
hologramlarin kullanimi yoluyla
yeni karakterlere hayat verebilir.

Hologram sanatgisinin gosteriyi
baslatmasi igin sahneyi ayarlayin.

* Hologram sanatgisinin turuncu itme etkinlestiricisinin tamami siyah sahne kurulum gizgisini gegiyorsa: 20

RAYLI KAMERA

20

-

» Rayli kameranin beyaz isaretgisinin gosterdigi yer:
» Koyu mavinin solu, orta ve agik mavinin sagi: 10
» Koyu ve orta mavinin solu, agik mavinin sagi: 20
» Koyu, orta ve agik mavinin solu: 30

Bir gekimi yakalamak igin kamerayi
tam olarak dogru konuma getirmek,
¢ok fazla hassas hareket ve
oyuncularla mikemmel iletisim
gerektirir.

Film sahnesini gekmek igin
kamerayi rayin agagisina birakin.

Beyaz isaretgi renkli bir dbgeme (zerindeyse rayin bir sonraki yiiksek puan veren alani i¢in puan kazanirsiniz.

10 20

30

MASTERPIECES™

1




12

Kasnaklar, disliler ve kaldiraglar,
bir film igin 6zel efektler olusturmak
amaciyla sahne donanimlarini
hareket ettirmek igin kullanilan
mekanik teknolojilerden bazilaridir.

Tekne modelini gekerek sahneyi
canlandirin.

» Tekne mata temas ediyorsa ve teknenin tamami siyah sahne gizgisini geciyorsa: 10
« Kamera mata dokunuyorsa ve en azindan bir kismi kamera hedef alanindaysa: 10

Kamera modeline halka dahildir ama ip dahil degildir.

Puanlama yapilirken sahne ¢izgisi dikey olarak sahanin lstiinden altina dogru uzanir.

10 Kamera Hedef Alani

SES KARISTIRICI

10

Ve

» Ses karistirici siirgiisi kaldirilmis ise: 10 HER BIRI

Performans icin dogru ses
dengesini saglamak amaciyla farkh
girdileri karistirmak her gosteri igin
onemli bir gérevdir.

ideal ses kaydi igin stiidyodaki ses
seviyelerini ayarlayin.

Puan almak igin magin sonunda takim ekipmanlari ses karistiriciya veya sirglilere temas etmemelidir.

0 10
Ekipman

Robot Oyunu Kural Kitabi | Gorevler
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ISIK GOSTERISI

e N Sonsuz digli teknolojisi, bir isik
gOsterisinde 1giklarin hareket etme
seklini iyilestirebilecek donusler
yaratir.

Kollari kaldirarak kuledeki isik
gOsterisini tetikleyin.

* Isik gdsterisinin beyaz isaretgisinin iginde oldugu boélge: Sari: 10 Yesil: 20 Mavi: 30

Beyaz isaretci bélgelerin arasinda durursa, daha yliksek puan kazandiran bélge icin puan kazanirsiniz.

10 30 30

SANAL GERGEKLIK SANATCISI

4 N\  Sanal gergeklik teknolojisi
izleyiciyi yeni dinyalara tagiyarak
deneyimlerinin gergekgi olmasini
saglayabilir.

Sanatsal bir heykel olusturmak igin
modeli tekrar tekrar tetikleyin.

» Tavuk saglamsa ve baslangi¢ pozisyonundan hareket etmisse: 10
+ BONUS: Ve, lavanta noktasinin iizerinde veya bu noktayi tamamen gec¢mis ise: 20 EKLENIR

0 10 10 + 20
Baslangi¢ Pozisyonu

MASTERPIECES™ 13




EL SANATLARI URETICISi

/ N\ Hertirden harika eserin her yerde
yapilmasini saglamak igin birgok
teknoloji kullaniliyor.

Eseri, el sanatlari makinesinden
serbest birakin.

« El sanatlari makinesinin turuncu ve beyaz kapagdi tamamen agiksa: 10
* El sanatlari makinesinin agik pembe mandali diiz asagiyi goésteriyorsa: 20

Puan almak igin magin sonunda takim ekipmanlari el sanatlari makinesine temas etmemelidir.

0 20 10+ 20

SEYIRCI TASIMA

" |_| Y\ Seyircisiz gosteri olmaz! Sanatsal
% eserlerinizi bagkalariyla paylasmayi

seviyoruz.

Yedi seyirci Uyesini hedef varig
alanlarina ulastirin.

« Bir izleyici tiyesinin tamami hedef alanlarindan birinde ise: 5 HER UYE
* Bir hedef alaninda en az bir seyirci Uyesinin tamami varsa: 5 HER ALAN

Seyirci Uyeleri 5+5+5+ 5+5+5+
Hedef Alanlari 5+5 5+5+5
(3 Uye + 2 Alan) (3 Uye + 3 Alan)

14 Robot Oyunu Kural Kitabi | Gorevler



UZMAN TASIMA

Ve

[l

Her turli sanatsal mekan, en az
sanatcilarin kendisi kadar elestirel
olan uzmanlarla doludur. Hangi
kariyerleri ilging bulursunuz?

Uzmanlari hedef varis alanlarina
ulastirin.

+ Asagidaki uzmanlar en azindan kismen hedef varig noktalarindaysa: 10 HER BIRI

* Film Setinde Sahne Mudirt Sam

» Muzede, Mize Kuratérli Anna

» Muzik Konserinde Ses Muhendisi Noah

» Kaykay Parki’'ndaki Kaykayci I1zzy

» Sinemada Gdrsel Efekt Yénetmeni Emily

Uzman modellerine halka ve taban da dahildir.

Film Seti Mize Muzik Konseri Kaykay Parki Sinema
Uzman 0
Hedef Alanlan Yanlhig Alanlardaki Uzmanlar
Emily
Sam Anna Noah lzzy Gorsel Efekt
Sahne Yoneticisi Miize Kuratorl Ses Mihendisi Kaykayci Yoénetmeni
Uzmanlar 20

HASSASIYET DISKLERI

Izzy ve Emily

Macga 50 puan degerinde alti hassasiyet diski ile baglarsiniz. Bu diskler hakemlerdedir. Robota ev disinda
midahale ederseniz, her miidahalede 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

(Evin Dig1 1. ve 2. kurala bakiniz)

MASTERPIECES™ 15




Kurallar

[ )
[ J
DIKKAT! d
U i i dogrudan ve sadece
unu dokiimanindaki metinler, doc 1V
?gfl?cjlgnyanlama gelir. Eger bir detay belirtimemis is€ 0 detay

[ [ “icin belirsizlik yaratan "
G i degildir. Hakemin karar vermesl I¢ |
(\)/gye/g] gorlegstlran durumilarda lehte karar hakki kullanilir.

Kurallar, gorevler veya saha kurulumunun dUzel::IbmoiISJ .
veya agikliga kavusturulmasi gereklyorsa\,__sezo“emeSi
ilgili bolimlerin yerini alan Robot Oyunu Gunckc)aa e e
yaymlanabilecektir. Turnuvalarda, s?n kargr:\l‘erdsen o e
i bir bilgi g tinler resi

ngi bir bilgi kaynaginda,me er
|'L_'1|s€,3tr'uhr?di]gr. (Videolarinve e-postalarin puanlamada hicbir
hiikmi yoktur.)

Sozluk

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

» Baglatma: Robotun tamami
baslatma alaninda iken
otonom olarak hareket etmesi
icin teknisyenlerin robotu

. Saha: Kenar duvarlar ve etkinlestirmesi. bill'g.i. igip “Mag Esnasi: Evin Digl”

icindeki her seyi icerir. Mat, gérev * Mag¢: Robotun puan kazanmak bolimiine bakiniz)

modelleri ve ev alanlari sahanin icin mUmkin oldugunca ¢ok
parcalaridir. gbrevi tamamladigi 2,5 dakika.

LEGO disk modeli. Bu disklerin
puan degeri vardir fakat bazi
durumlarda hakemler bu diskleri
birer birer alabilirler. (Daha fazla

* Robot: Mikrodenetleyiciniz ve

mikrodenetleyici ile ayriimasi
» Miidahale: Teknisyenlerin, her

* Gorev: Puan almak igin a_magl_an_r?_ayan, el?nizle
baslatmadan sonra robot veya tamamlanabilecek bir veya b|_rlg§t|rd|g|n|z_vgv¥|n_e s__adece
robota dokunan herhangi bir daha fazla eylem. Takimlar, e"f"z'e aylrabllfjlglqlz_tqm
nesne ile etkilesime girmesi. gOrevleri herhangi bir sira veya ekipmanlarin birlesimidir.

kombinasyonda deneyebilirler. * Teknisyenler: Mag esnasinda

* Hassasiyet Diskleri: Tema seti km.?;\lsa ba?rlm(da c.i.ure:n Yg robotu
icinde bulunan, alti adet kirmizi uflanan takim uyeleridir.

Bu Sezonun Yenilikleri

Belirtilen kurallar glincellenmigtir:: * Kurallar, Maga Hazirlik - 4

* Kurallar, Evin DigI - 1
« Kurallar, Evin igi— 3

« Kurallar, Evin Digi 3 ve iki kurala
ayrilmasi.

16 Robot Oyunu Kural Kitabi | Kurallar
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MAC ONCESI | EKIPMAN

Ekipman; robotunuz, eklentileriniz, stratejik
aksesuarlariniz ve LEGO® sanat eseriniz
de dahil olmak Uzere maca getirdiginiz her
seyiicerir. Bu bélim robotun, eklentilerin

Herhangi bir sette bulunan ve elektrikli

* olmayan LEGO pargalarina izin
verilmektedir. Takimlar, bu kosulu saglayan
parcalardan istedigi kadar kullanabilirler.

ve aksesuarlarin nelerden yapilabilecegini

aciklamaktadr. Sadece agagida gosterilen ve agiklanan

* elektrikli LEGO ekipmanlarina izin verilir.
- 4. Tum ekipmanlar, LEGO® tarafindan tretilmis (Asagida gosterilenler, LEGO Education

ve fabrikadan ciktiklari orijinal hallerinde SPIKE™ Prime pargalaridir. Bu pargalarin
olmalidir. LEGO Education SPIKE™ Essential,

istisna: LEGO ipleri ve pnématik borular MINDSTORMS® EVS, MlN_DS_'TORMS Robot
intiyaciniza gore kisaltabilirsiniz. Inventor ve bunlarin es degeri olan NXT ve
RCX modellerinin de kullanimina izin verilir)

Mikrodenetleyici Motorlar Sensorler
Herhangi bir magta en fazla Herhangi bir magta en fazla Sadece dokunma/kuvvet,

bir (1) adet. Sahaya bir dort(4) adet olmak lzere renk, uzaklik/ultrasonik

adetten fazla getirilemez. her tlrli kombinasyon ve jiroskop sensorleri
uygulanabilir. Sahaya dort kullanilabilir. Herhangi

adetten fazla getirilemez. bir macta dilediginiz

adette sensord, her

turll kombinasyonla

kullanabilirsiniz.

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

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

. Takimlar, herhangi bir yazilim veya 7. Ek veya kopya gorev modellerine izin
programlama dilini kullanabilir. Robot; mag¢ verilmez.
esnasinda otonom olarak hareket etmelidir.
Robot oyun alaninda her turli uzaktan
kumanda kullanimi yasaktir.

MASTERPIECES™ 17




Ev

== == == mm S| Basglatma Alani

mm == mm == Sgg 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.

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 kalmahdir.
Matin solundaki ve sagindaki
alanlar, ekipmanlari depolamak igin
kullanilabilir ve yaklasik 171 mm x
1143 mm 6lgulerindedir (bu Olgller
masaya gore degisebilir). Masada
duran ekipmanlar, gerektiginde sol ve
sag duvarlari gegebilir.

Denetlemeden gegen takimlara

* kurulum icin birkag dakika verilir.
Takimlar bu slrede ekipmanlarini
ve serbest gérev modellerini iki ev
alani arasinda dagitirlar (Bazi gérev

Robot Oyunu Kural Kitabi | Kurallar

modelleri belirli bir ev alaninda
baslamalidir. Daha fazla ayrinti

icin “Saha Kurulumu” bélimune
bakiniz). Daha sonra, robotlarini
baslamak istedikleri baslatma 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.

LI. Takim Gyeleri 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:

* Dort (4) ve daha fazla: 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.

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

« iki (2): iki tarafa birer teknisyen
yerlestirin.




MAC ESNASI | EVINICI

Ev, takimin givenli alanidir.

. Ev, iki alana ayriimistir. Her ev alani
kendi baslatma alanini igerir.

Teknisyenlerin nesnelere (robot,

* ekipman veya gérev modeli)
dokunabilmesi igin bu nesnenin
tamami ev alanlarindan birinde
olmaldir.

3. Teknisyenler:

* Bir ev alanindan digerine herhangi
bir seyi veremez.

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

* Robotu baglatmak diginda herhangi
bir seyi bu alanin digina tagiramaz,
uzatamaz.

Bu yontemlerden biriyle kazanilan
puanlar gecerli olmayacaktir.

'_I Baslatirken:

* Teknisyenler herhangi bir
seyi tutarak hareket etmesini
engellememelidir.

* Robot ve robotun hareket ettirecegi
her seyin tamami baslatma alanina
sigmali ve hareketsiz durumda
olmalidir.

5. Herhangi bir baglatmadan sonra
teknisyenler, robota miidahale
etmeden dnce robotun ve robotla
temasi olan her seyin tamaminin eve
girmesine izin vermelidir. (Daha fazla
ayrinti icin “Macg Esnasi | Evin Disl”
bélimine bakin.)

MASTERPIECES™
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MAC ESNASI | EVIN DISI

1 . Teknisyenler robotlarina midahale
ederse, robotun yeniden baglatiimasi
gerekir. Midahale aninda robotun
veya robota temas eden herhangi
bir nesnenin bir kismi dahi evin
disindaysa, 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 disindaysa: Robotu
ve temas eden her seyi segeceginiz
evlerden birine getirin. Robot ve
nesneler farkli evlere tasinamazlar.

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

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

2,

Robot bir ekipman pargasini veya
gOrev modelini digurirse 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.
Egder nesne ekipman ise, alinan
eve goturilmelidir ve takim bir
hassasiyet diski kaybeder.

Takimlar puan kazandiracak sekilde

L ] .
robotlarina miidahale edemezler. Bu

durumlarda kazanilan puanlar gecerli
sayllmaz.

Takimlar, Dual Lock’u ayiramaz,

° . . .
modelleri sbkemez veya bir gérev

modelini bozamaz. Bu yontemlerle
sayesinde yapilan veya kolaylastirilan
gOrevler sayilmayacaktir. Eger bir
go6rev modeli (robot dahil) herhangi bir
sey ile birlestiriyorsa, bu birlestirme
yeterince gevsek ve basit olmaldir.
Hakemin istemesi halinde, gorev
modeli orijinal durumda kalacak
sekilde hizlica ayrilabilmelidir. Bu testi
gecemeyen birlestiemeler kullanilarak
kazanilan puanlar sayllmayacaktir.

Takimlar gérev istisnasi olmadikca
rakip sahaya veya rakip robota
midahale edemezler. Boyle bir
midahale nedeniyle basarisiz olan
glrev veya kaybedilen puanlar,
diger takim i¢in otomatik olarak
puanlanacaktir.

20 Robot OyunuKural Kitabi | Kurallar



MAC SONRASI | PUANLAMA

2,5 dakika doldugunda mag biter.

* Tekni Bi
bagrll:)r/:iantlfr robotu durdurmali ve 4, S(';t;‘:k‘)‘.'"_‘ robotunu calistiramazsa,
oo cbir seye dokunmamalidir. h ini agiklayarak veya macta
rasinda puanlamaya gegilr. azir bulunarak yine de Duyarli

. ] Profesyonellik .
Eger bir ydntem belirtiimemisse puant kazanabilr

ssagl:ev%en puan kazanma sartlar mag 5. SHakerln takimla birlikte magin
unda gorunr olmal onuglarini skor kag
ar Skor kagidi iizerindge“::;:rll(::m—

Bir alanda bi in e N o

* iginde” olfnz'éfgeylgkf-af-"im' E%%Iandllgmda sonuglar resmilegir

o _ iginde, aksi ranlasma sagla '

belirtiimedikge o alanin gizgileri bashakem 9 nam:_azsa,
gizgileri ve $ son karari verir. Takimin

Uzerindeki hava sahasi “i¢i” sayllir.

ug [na(;taki en yuksek puani, éduller

\(;e Ust tura g:.lkmak icin sayihr. Esitlik
Hrumunda ikinci ve Uguncu en

%uksek puanlara goére siralama yapilir.
puanin da ayni olmasi durumunda -

turnuva yetkilileri
ilileri ne yapilacag
aca
karar verir. P giha

GOREV 09 FiLM SETI

“Tekne mata temas ediyorsa ve teknenin tamar! siyah sahne Gizgisini geglyorsa: 10

Kamera mata dokunuyorsa ve en azindan bir kism! kamera hedef alanindaysa: 10

Kamera modeline halka dahildir ama P dahil degildir
Puaniama yapilirken sahne izgisi dikey ? larak sahanin stiinden altina dogru uzani

PYTTTETR SES KARISTIRICI
‘Ses kanistiricl sirgiist kaldinimis ise 10 HER BIRI

EKIPMAN DENETIMI

Mag Bncesi denetleme sirasinda robotunuz ve tiim ekipmaniniz tek bir baglatma alanina
e e sigyorsa ve 30,5 om yikseklik snrnin altindaysa:

TPuan almak i anstinciya veya siirgiilere temas etmemelidir.

gin magin sonunda takim ekipmanlari ses k

20

GOREV11 SIS GOSTERISI

ik gosterisinin beyaz isaretgisinin iginde oldugu bolge
Sam 10 Yesil:20  Mavi:30

Beyaz isarotgi bolgelerin arasinda dursa daha yil

GOREV 01 K] SINEMA

Wigk kirmizi kolun tamam 3D sinemant siyah cergevesinin sagindaysa:

ksek puan kazandiran bolge i¢in puan Kazanirsiniz.

GOREV02 RINGUL SAHNESI DEGiSIMI
Eger sizin tiyatronuzun Kirmiz! bayrag asagida ve akiif sahnenin rengi:
Mavi: 10 Pembe: 20 Turuncu: 30
. BONUS: Ve ki takimin aktif sahnesi ayni 5.
Mavi: 20 EKLENIR  Pembe: 30 EKLENIR  Turuncu: 10 EKLENIR

Takimlar, sadece kendi modellerini etkinlestirebilr
Cevrimigi turnuvalarda veya carsida takim olmadigh durumlarda b

PYYTSYEEIl SANAL GERGEKLIK SANATGIS!
Tavuk saglamsa ve baslangig pozisyonundan hareket etmisse: 10

. BONUS: Ve, lavanta noktasinin iizerinde veya bu noktay! tamamen gegmig ise: 20 EKLENIR

PYTEEER] EL SANATLARI ORETICIS
) sanatlan makinesinin turuncu ve beyaz kapag) tamamen agiksa: 10

onus puan kazanmaniz mimkin

£1 sanatian makinesinin agik pembe mandal diiz asagiy: gosteriyorsa: 20

GOREV 03 SURUKLEY|C| DENEYIM
Siiriikleyici deneyim ekranlarinin Uigi de Kaldirimis ise: 20

puan almak igin magin sonunda takim okipmanlan el sanatlar makinesine 19mas etmemelidir.

PEYTERETN sevircl TASIMA
‘Bi izleyici iyesinin tamami hedef alanlarindan birinde ise:
5HER U’

puan almak igin mag sonunda takim ekipmanian sirikleyici deneyim modeline temas etmemelidir

GOREV 04 MASTERPIECE™

Takiminizin LEGO sanat eserinin bir kism! miize hedef alaninda ise: 10

Bir hedef alaninda en az bir seyirci Uyesinin tamam| varsa:
10

- BONUS: Ve sanat eseriniz tamamen sanat eseri tabant tarafindan destekleniyorsa: 20 EKLENIR HER ALAN

‘Bonusun kazanimas!igin magin sonunda sanat eseri yalnizca sanat eseri tabanina (emas edebilirve
sanat eseri tabani sanat eseri diginda higbir takim ekipmanina temas edermez

GOREV 15 UZMAN TASIMA

'Asagudaki uzmanlar en azindan kismen hedef vanis noktalarindaysa:
il Setinde Sahne Mudurl Sam

+ Miizede, Miize Kiratord Anna

" Miik Konserinde Ses Muhendisi Noah

* Kaykay Parki'ndaki Kaykayo! 122Y

. Smemada Gorsel Efekt Yonetmeni Emily

Uzman modellerine halka ve taban da dahildir.

PTG ARTIRILMIS GERGEKLIK HEYKELI
netmimis gergekik heykelinin turuncu kaldracl &% saga dogru tamamen donddrdimdis ise

10 HER BIRI

preaer Rl \0ZIK KONSERI ISIKLAR! VE SESLERI
|siklarin turuncu kaldiract asag! dog tamamen dondurdimils ise: 10

Konugmaclarin turuncu kaldiract sola dogry tamamen dondurdimils ise:
HASSASIYET DISKLER!
Kalan disk sayisina gore puaniar:

"o, 215, 3:25, 4:35, 5:50, €50

GOREV 07 HOLOGRAM SANATCISI

GOReV 08 LG KAMERA TOPLAM PUAN
Rayl kameranin beyaz isaretgisinin gosterdigi yer: Toplam puan; puan saitunu altindaki tim degerlerin toplamidir.

+ Koyu mavinin solu, orta ve a6k mavinin sagt: 10
+ Koyu ve orta mavinin solu, agik mavinin sagt: 20 Robot oyunu masasinda sergilenen Duyarl Pprofesyonellik:
+Koyu, orta ve agik mavinin sol: 30 GELISIYOR USTACA ORNEK OLACAK

Beyaz isareti renki bir ddgeme izerindeyse rayin bir sonraki yiksek puar veren alani igin
puan kazanirsiniz

2 3 4

MASTERPIECES" 31
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Skor kagidi i¢in sayfa 30-31’e bakiniz.

MASTERPIECES™ 21



Gorev Modelleri

Gdrev modellerini toplamak i¢in sahadaki
olusturmak igin go6rev modelleriyle
tema setinizdeki etkilesime girer. Goérev
LEGO® pargalarini ve modelleri, Mihendislik
yapim kilavuzlarini Defteri’ndeki Oturum
kullanin. Robot, puan 1-4’te olugturulmustur.

Dikkat: Modelleri en dogru sekilde olusturmak

O6nemlidir clinkt yanhs modellerle pratik yapmak . +- :;::

sorunlara neden olabilir. Modelleri olusturmak igin - ' Model Yapim
< - Kilavuzlar

bir ekip olarak ¢alisin ve inga ederken birbirinizi

kontrol edin.

22 Robot OyunuKural Kitabi | Gérev Modelleri


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

Gorev Modeli insa Bilgileri

Paket No | Paket igerigi | Gorev Numarasi

3 Sirukleyici Deneyim
5 Artirllmis Gergeklik Heykeli m
1" Sanal Gergeklik Sanatgisi m

1 3 Boyutlu Sinema m
7 Rayli Kamera m
8 Film Seti m

2 Tiyatro Sahnesi Degisimi m
10 Isik Gosterisi m
12 El Sanatlari Ureticisi m

6 Muzik Konseri Isiklari ve Sesleri / Hologram Sanatgisi

Eo
N

9 Ses Karistiric

Diger Modeller

4 MASTERPIECESM m
13 Uzman Tasima m
14 Seyirci Tasima m
15 Hassasiyet Diskleri N/A

MASTERPIECES™
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Saha Kurulumu

(] [ ]
Mat Yerlesimi
Dikkat: Matin alt yizeyine hicbir sekilde bant yapistirmayin veya yapistirici madde sirmeyin

Masa yuzeyinde timsekler var mi diye
kontrol edin. Eger varsa onlari zimparalayin
veya torpuleyin ve ardindan elektrikli
supurge ile iyice temizleyin.

sekilde masaya ortalayin. Ust duvardaki
yaklasik 6 mm disinda bosluk olmamalidir.
Masa ol¢uleri ve mat yerlesimi dogru oldugu
zaman, matin solundaki ve sagindaki
alanlarin her biri yaklasik X =171 mmx Y =
2 Mati, sekilde gosterildigi gibi sadece 1143 mm olacaktir.

temizlenmis masa ylizeyine serip

yerlestirin. Mati hi¢cbir zaman katlamayin ve

rulo halindeki mati hi¢cbir zaman ezmeyin
veya bukmeyin.

LL istege Bagli - Mati yerinde sabit tutabilmek
i¢in, matin sag ve sol kenarlarina ince
siyah bant yapistirabilirsiniz. Bant, mat

kenarindaki siyah ¢gizgilerden tagsmamalidir.

3 Mati alt kenar duvarina degecek sekilde
kaydirin ve sag-sol bogluklar esit olacak

T Ust
X X<
) Q
wn Y %)
J Alt

Calisma Masasi Turnuva Masasi

NOT: Unutmayin, gonulluler
turnuvalarda sahalar diizgun
bir sekilde kurabilmek igin
cok galigiyorlar. Fakat siz
yine de ¢ok nadir kusurlar

. Oyun Masas! ¢Sl
B~"Yapim Kilavuzu 588
P

olabilecegini beklemeli ve ona
gore tasarimlar yapmalisiniz.
Ornegin; mat altinda

olusabilecek timsekler, mat

. sinda kalan Resmi olmayan veya duvarsiz masalarda ¢alisma

ile duvar ara yapabilirsiniz fakat turnuvalarda resmi masalar
kullanilacaktir. Litfen bunu g6z 6niinde bulundurarak
pratik yapin ve matinizin her iki yaninda ev i¢in

gereken alani isaretlemeyi unutmayin

bosluklar, ortamdaki 11k ve
ses (gurlltd) degisiklikleri.

24 Robot Oyunu Kural Kitabi | Saha Kurulumu
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3M™ DUAL LOCK™ SOKULEBILIR BAGLANTI MALZEMESi YERLESIMi

( " Modelleri mat Gizerine 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.

(& J

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.

e B\ ( N ( N
= 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.

MASTERPIECES™ 25




Gorev Modeli Kurulumu

EV TIYATRO SAHNESI DEGISIMI
( " Yedi seyirci Uyesini, ( N Kirmizi bayragi kaldirin
Seyirci Mize Kiratériing, ve aktif sahneyi mavi
Uyeleri sanat eseri tabanini olarak ayarlayin.
- ve (eder varsa) LEGO
sanat eserinizi ev Aktif sahnenin rengini
Kiratdri alanlarina dilediginiz belirten “aktif sahne
- sekilde boltgstlriin ve renkli top”, her bir
yerlestirin.. sahnenin 6niinde
Tabani bulunur.
- Asagidaki goérevlere
F bakiniz
Sanat Eseri
¢ U o¢ | 14 ] 15 Kirmz,
Bayrak
3 BOYUTLU SINEMA p -
R Kuaguk kirmizi kolun
yatay oldugundan emin
olun ve ejderhayi iceri .
tamamen itin. Aktif
Sahne
L , [ Renkli - L
Kuglk Asagidaki géreve Ton: Asagidaki gbéreve
Kirmizi ‘ bakiniz MaF\)/'i bakiniz
it 01 ] 3
N J (S J

SURUKLEYIiCi DENEYiM

ARTIRILMIS GERGEKLIK HEYKELI

( N

Turuncu
Kaldirag

(. J

3 ekran tamamen inene
kadar turuncu kaldiraci
kaldirin.

Asagidaki goreve
bakiniz

MUZiK KONSERI ISIKLARI VE SESLERI

Vs

Turuncu
Kaldirag

HOLOGRAM SANATCISI

Mavi gigek kapanana
kadar turuncu kaldiraci
saat yonune dogru
tamamen itin.

Asagidaki goreve
bakiniz

e B
Isiklarin

Turuncu
Kaldiraci

~
N

Konusmacinin
Turuncu Kaldiraci

Konser i1siklarinin
turuncu kaldiracini
yukari dogru kaldirarak
tamamen gevirin.
Konusmacinin turuncu
kaldiracini saat yoniine
dogru tamamen gevirin.

Asagidaki goreve
bakiniz

26 Robot Oyunu Kural Kitabi | Saha Kurulumu

s

Sahne

Kurulum
Cizgisi

~

Turuncu
Itme
Etkinlestirici

Turuncu itme
etkinlestiriciyi; sahne
kurulum ¢izgisini
gegecek ve mat
Uzerindeki hat gizgisine
varana kadar disa
dogru tamamen gekin

Asagidaki goreve
bakiniz




RAYLI KAMERA

FiLM SETI

( )

Mavi Mavi
Orta Rayli
Mavi Kamera
N
p

Rayli kamerayi en saga
gidene kadar tamamen
itin.

( )

/

Kamera Sahne Tekne
(Kamera) | Satne | (Tokre

ip uzatiimis haldeyken
kamera ve tekneyi,

mat Uizerindeki isaretli
alanlarina yerlestirin.
Teknenin mango renki
kolunun tamamen
asagida olduguna emin
olun.

J \ J
" Dahasonra, turuncu ( 0
durdurucuyu gosterildigi
gibi yerlestirin.
Turuncu
Durdurucu
Asagidaki géreve Asagidaki géreve
bakiniz Mango bakiniz
m Renkli Kol m
N J N J
SES KARISTIRICI ISIK GOSTERISI
s N Ses karistiricinin (" N Isik gosterisinin
sifirlama kolunu digari sifirlama kolunu
dogru tamamen gevirin saga dogru itin ve
ve surguleri tamamen etkinlestirme cubugunu
T asaglya indirin. asagi dogru tamamen
tn.
Sdrgtler tamamen
agadidayken, ses Etkinlestirme
karigtiricinin sifilama Cubugu
kolunu iceri dogru
tamamen cgevirin.
Sifilama
Kolu
\ J J
( 0 ( 0
Asagidaki géreve Asagidaki géreve
Sifirlama bakiniz bakiniz
o | ]
N N J
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Gorev Modeli Kurulumu

SANAL GERGEKLIK SANATGISI

EL SANATLARI URETICIisSI

( Tavugu gosterildigi gibi ( N Agik pembe mandal
Lavanta tamamen cgevirin. Acik Pembe kaldirin ve turuncu
Renkli Mandal itme etkinlestiriciyi disa
Ayarlandiginda, tavuk dogru cekin.
Nokta e
ile gri durdurucu
arasinda kuigiik bir Sonra, eseri el
bosluk olabilir. sanatlari makinesinin
icine gosterildigi gibi
) yerlestirin.
Daha sonra, turuncu ve
beyaz kapagi kapatin.
- - J
( ( 0
. Turuncu
Klguk i
Bosiuk [tme
oslu Etkinlestirici
Asagidaki goreve Asagidaki goreve
Gri bakiniz ‘ bakiniz
Durdurucu m m
N J
UZMAN TASIMA
e N e N Her uzmani, mat
Uzerindeki yerlerine
sekildeki gibi yerlestirin.
Asagidaki géreve
Sam Anna Noah Emily bakiniz
Sahne Mize Ses lzzy Gorsel Efekt
Yoneticisi Kuratori Muihendisi Kaykayci Yoénetmeni m
O O O ’
\ J
P HASSASIYET DISKLERI
e N Bu diskler hakem
tarafindan yonetilir.
\ v (. J
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Robot
Yol

Semasi

Gorev(ler)i cozmek igin
robotunuzun izleyecegi
rotayi gizin.

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

Ekipmaninizin hangi
taraftan baslayacagina
karar verin.

MASTERPIECES™
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w f.';’ésg' F Asf Takim# | Tur: Hakem: Masa: J
LEAGUE .g E \_
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PUAN
: — N N
EKIPMAN DENETIMI
Mag dncesi denetleme sirasinda robotunuz ve tim ekipmaniniz tek bir baglatma alanina 20
tamamen sigiyorsa ve 30,5 cm yikseklik sinirinin altindaysa: )L )
3 BOYUTLU SINEMA )
Kuagik kirmizi kolun tamami 3 boyutlu sinemanin siyah gergevesinin sagindaysa: 20 )L )
" - PP N N
(clo]HA'AiYAl TIYATRO SAHNESI DEGISIMI
Eger sizin tiyatronuzun kirmizi bayragi asagida ve aktif sahnenin rengi:
Mavi: 10 Pembe: 20 Turuncu: 30
+ BONUS: Ve iki takimin aktif sahnesi ayni ise:
Mavi: 20 EKLENIR  Pembe: 30 EKLENIR  Turuncu: 10 EKLENIR
Takimlar, sadece kendi modellerini etkinlegtirebilir.
\Qevrimigi turnuvalarda veya karsida takim olmadigi durumlarda bonus puan kazanmaniz mimkin )L )
. P .y - N N
(clo] {AAIXEN SURUKLEYICIDENEYIM
Surikleyici deneyim ekranlarinin tgi de kaldiriimis ise: 20
\Puan almak igin mag sonunda takim ekipmanlari siirlikleyici deneyim modeline temas etmemelidir. )L )
" N N
(clo] A8 MASTERPIECES™
Takiminizin LEGO sanat eserinin bir kismi miize hedef alaninda ise: 10
+ BONUS: Ve sanat eseriniz tamamen sanat eseri tabani tarafindan destekleniyorsa: 20 EKLENIR
Bonusun kazanilmasi igin magin sonunda sanat eseri yalnizca sanat eseri tabanina temas edebilir ve
sanat eseri tabani sanat eseri diginda higbir takim ekipmanina temas edemez. JIN y
ARTIRILMIS GERGEKLIK HEYKELI \( A
Artirilmis gergeklik heykelinin turuncu kaldiraci en saga dogru tamamen donduriimis ise: 30 JIN )
[l =A I MUZIK KONSERI ISIKLARI VE SESLERI W )
Isiklarin turuncu kaldiraci asagi dogru tamamen donduartlmus ise: 10
Konusmacilarin turuncu kaldiraci sola dogru tamamen dondirilmds ise: 10 )L )
HOLOGRAM SANATCISI \( h
Hologram sanatgisinin turuncu itme etkinlestiricisinin tamami siyah sahne kurulum ¢izgisini gegiyorsa: 20 )L )
» N \
(clo] {AAILAN RAYLI KAMERA
Rayli kameranin beyaz isaretgisinin gosterdigi yer:
« Koyu mavinin solu, orta ve ac¢ik mavinin sagi: 10
» Koyu ve orta mavinin solu, agik mavinin sagi: 20
» Koyu, orta ve agik mavinin solu: 30
Beyaz isaretci renkli bir déseme (izerindeyse rayin bir sonraki yiiksek puan veren alani igin
(puan kazanirsiniz.
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clo] :{SVAILMN FiLM SETI
Tekne mata temas ediyorsa ve teknenin tamami siyah sahne ¢izgisini gegiyorsa: 10

Kamera mata dokunuyorsa ve en azindan bir kismi kamera hedef alanindaysa: 10

Kamera modeline halka dahildir ama ip dahil degildir.
Puanlama yapilirken sahne ¢izgisi dikey olarak sahanin lstiinden altina dogru uzanir.

J Y,
SES KARISTIRICI \( b
Ses karistirici siirgisii kaldirnimig ise: 10 HER BIRI
\TPuan almak icin macin sonunda takim ekipmanlari ses karistiriciya veya sirglilere temas etmemelidir. )L )
ISIK GOSTERISI \( h
Isik gbsterisinin beyaz isaretgisinin icinde oldugu boélge
Sari: 10  Yesil: 20 Mavi: 30
\Beyaz isaret¢i bolgelerin arasinda durursa, daha yiksek puan kazandiran bélge i¢in puan kazanirsiniz. L )
SANAL GERGEKLIK SANATGISI \( h
Tavuk saglamsa ve baslangi¢ pozisyonundan hareket etmisse: 10
* BONUS: Ve, lavanta noktasinin lizerinde veya bu noktayi tamamen gegmis ise: 20 EKLENiR) 9 )
EL SANATLARI URETICisi W )
El sanatlari makinesinin turuncu ve beyaz kapagdi tamamen agiksa: 10
El sanatlari makinesinin agik pembe mandali diiz asagiyi gosteriyorsa: 20
Puan almak icin macgin sonunda takim ekipmanlari el sanatlari makinesine temas etmemelidir. )L )

cTo] {SYEVEN SEYIRCI TASIMA \( b

Bir izleyici Gyesinin tamami hedef alanlarindan birinde ise:
5HER UYE
Bir hedef alaninda en az bir seyirci Gyesinin tamami varsa:
L 10 HERALAN L )
A N A
(cloJ{AA RN UZMAN TASIMA
Asagidaki uzmanlar en azindan kismen hedef varis noktalarindaysa:
* Film Setinde Sahne Mudiri Sam
* Mizede, Miize Kiratori Anna .
» Miizik Konserinde Ses Miihendisi Noah 10 HER BiRi
» Kaykay Parki’'ndaki Kaykayci Izzy
+ Sinemada Gorsel Efekt Yonetmeni Emily
\Uzman modellerine halka ve taban da dahildir. JIN y
(HASSASIYET DISKLERI ()
Kalan disk sayisina gore puanlar:
1:10, 2:15, 3:25, 4:35, 5:50, 6:50 )L )
f TOPLAM PUAN 3 )
N Toplam puan; puan situnu altindaki tiim degerlerin toplamidir. JIN )
4 I
Robot oyunu masasinda sergilenen Duyarli Profesyonellik:
GELIiSIiYOR USTACA ORNEK OLACAK
2 3 4
. J
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