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1. DUYARLI PROFESYONELLIK
e Sizler “duyarli profesyonellersiniz.” Bir taraftan problemler Gzerinde ugrasirken, diger taraftan hem kendi
takiminizdaki, hem de diger takimlardaki HERKESE nazik ve saygili davranirsiniz!

e Sizler digerlerininin fikirlerine karsi koyan veya onlari alt eden bireyler degil, onlarin fikirlerini de kullanip,
yeni seyler insa edebilen yeteneklersiniz.

2. KATILIM
e Yassinrlariile ilgili litfen KATILIM SARTNAMESI’'ne bakiniz.
e Takim en fazla 10 kisiden olusur; bu sayiya koglar ve danismanlar dahil degildir.

e Turnuva sirasinda bir takimin en fazla 2 Gyesi (pilot) ayni anda masa basinda bulunabilir; bu kural acil tamir
gereken durumlarda gecerli degildir.

e Takim arkadaslarinizin geri kalan kismi masadan uzakta durur; ancak, oyuncu degisimi veya tamire destek
olmak lizere en kisa zamanda yetisebilecek yakinlikta durabilirler; oyuncularin duracag yerler turnuva
oncesinde bas hakem tarafindan belirlenecektir.

3. YORUM
e GOREVLER metinlerinde yazan neyse, kast edilen sey de odur; bu yiizden metni yorumlamaktan kaginin.
e Yazilanlarin yorumunu niyetle ilgili varsayiminiz veya gergek hayatta durumun nasil olabilecegiyle ilgili
varsayiminiz Ustline oturtmayin.
e Eger bir detaya deginilmemisse, bu detay nemli degildir.
e Gizlenmis bir gereksinim veya kisitlama yoktur. Eger herseyi okuduysaniz, herseyi biliyorsunuz demektir.
Ancak, gizlenmis 6zgiirliikler vardir; litfen onlari bulun ve avantajiniza olacak sekilde kullanin.
e Ornekler:
o Eger robotun gorevi “merdivenlerin lizerinde olmak” ise, bu robotun basamaklari tirmanmasi
anlamina gelmeyecegi gibi, robotun en tepeye ¢ikmasi anlamina da gelmez.
o Eger matin Uzerinde bir deniz gizilmis, fakat higbir yerde deginilmemisse robotun denizin tGzerinde
gidebilip gidemeyecegini sormaniza gerek yoktur, gidebilir.
o Ornek: Eger gbrev “fincani masanin iistiiniine koymak” ise ters bicimde konulmasi da, diiz bicimde
konulmasi kadar gecerlidir.
o Ornek: Eger robotun ¢op kovasini bosaltmak icin robot kolu kullanmasi gerekiyorsa bu net bir
sekilde belirtilir. Eger belirtiimemisse, her yontem gegerlidir.
o Ornek: Eger robotun ¢dp kovasini bosaltmak icin robot kolu kullanmasi gerekiyorsa, robot kolunun
¢Op kovasinin icindeki ¢opU tutup almasi veya kovayi ters cevirmesi 6nemli degildir.
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o Ornek: Eger gbrev “bir esyay! Ust Uste koymaksa” hangisinin (istte oldugu énemli degildir.

Bu sekilde diisiinmenizi konusunda cesaret vermek istiyoruz. Gereksinim ve kisitlamalari iyi bilin, ve birakilmig
bircok 6zglirligl fark edin.

4. DONATIM (EKIiPMAN)

Turnuva alaninda dogrudan veya dolayli olarak GOREVLER’i ¢cézmek icin kullandiginiz HERSEY (robotunuz,
baglantilari, ve tim ekipmanlari) fabrika ¢ikisi durumunda, orijinal hali bozulmamis, LEGO tarafindan
Uretilen malzeme olmalidir. LEGO ¢ikartmasi harici ¢cikartmalar, boya, bant, yapistirici, yag, kelepce, vs.
kullanilamaz.
o lstisna 1: Yaninizda robotunuzun programlarini listeleyip, takip etmek icin kullandiginiz bir evrak
olabilir.
o lstisna 2: LEGO tiip ve ipleri istenilen boyutta kesilebilir.
o lstisna 3: Sadece kendi ekipmaninizi taniyabilmek igin dikkat cekmeyecek bélgelerde ve sekilde
kalemle isaretleyebilirsiniz.
o lstisna 4: El arabasi, tepsi, ve kutular ekipmaninizi tasimak ve saklamak icin sadece oyun masasi
disinda kullanilabilir.

SIRADAN DONANIM - Elektrikli olmayan LEGO pargalarinin kullaniminda sinir yoktur. Pnématik, hava
basinciyla ¢alisan Grlinlere, LEGO lastik, kauguk bant ve iplerine izin verilir. Bu parcalar herhangi bir setin
icinden alinabilir (MINDSTORMS / TECHNIC / DUPLO / BIONICLE / STAR WARS / HARRY POTTER / vs.)
istisna: LEGO iriinii olan (cekerek veya iterek yayi kurulan) ¢ek-birak motorlar FLL’de kullanilamazlar.

MIKRODENETLEYICI - Herhangi bir robot oyununda
en fazla 1 adet mikrodenetleyici kullanilabilir.
Burada gosterilen LEGO tarafindan dretilmis 3
mikrodenetleyiciden biri kullanilmalidir. Baska
mikrodenetleyici gecerli degildir.

SENSORLER - Herhangi bir robot oyununda istediginiz sayida sensér kullanabilirsiniz, ancak sensér tipleri
asagidaki sekilde kisitlanmistir:
o Sadece dokunma, 151k, renk, ultrasonik veya jiro sensorleri kullanilabilir.
o Sensorler, asagida gosterildigi gibi LEGO tarafindan MINDSTORMS urini olarak Gretilen Grinler
olmahdir.
UYARI 1: Bir sensoriin resmi LEGO satis magazasinda satilmasi LEGO tarafindan uretildigi anlamina
gelmez. Ornek: “HiTechnic” Uriinleri giizel Giriinlerdir ancak LEGO tarafindan degil, LEGO icin
yapilmislardir. (HiTechnic Griinlerine izin verilmemektedir.)
UYARI 2: Sensor lizerinde LEGO logosu olmasi onun LEGO tarafindan Uretildigi anlamina gelmez.
o Satin almis oldugunuz veya kullandiginiz sensorlerin asagida resimlerdekilerin tipatip aynisi
olduguna dikkat edin.
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MOTORLAR : Adet sinirlamasi:
Robot oyun alaninda en fazla 4 adet
MINDSTORMS motoru
bulundurabilirsiniz; resimde gorulen
3 tip LEGO tarafindan uretilmis
motorlar disinda baska bir motor kuIIanllamaz

Adet sinirlamasi sadece robotunuzun lizerinde “o anda” takili olanlar icin gecerli degildir. Hakemler
kutunuzdaki, elinizdeki, masadaki herseyi sayabilirler. Bitin bu sayimlarin sonucu adet sinirlamasina
tabidir.

o Ornek: Eger robotonuzda 3 sabit motor takili ise ve oyun esnasinda birden fazla motor takili eklenti
kullanmak istiyorsaniz, robotunuzu 4. motoru birden fazla eklentide takip ¢cikarmak suretiyle
kullanabilecek sekilde tasarlamalisiniz.

o Turnuva alaninda 5. motora higbir sekilde izin verilmemektedir.

o Tek seferde sadece 4 motor galistiryor olsaniz bile 5. motora izin verilmemektedir.

o Yedek, agirlik veya dekorasyon amagli olsa bile 5. motora izin verilmemektedir.

Herhangi bir oyun icinde birden fazla robot kullanilamaz. Farkl maglarda farkh robotlar kullanabilirsiniz.
LEGO kablolari ve donustlriicl kablolara izin verilmektedir.

Robot oyun alaninda diger elektrikli parca veya cihazlarin herhangi bir sekilde kullanimina izin
verilmemektedir.

PIT alaninda yedek elektirikli parcalar bulundurulabilir.

Uzaktan kumanda gorevi goren herhangi bir cihaz higbir yerde, higbir zaman kullanilamaz.

YAZILIM - Robotlar sadece LEGO MINDSTORMS, RobolLab, NXT-G ya da EV3 yazilimlari (herhangi bir
versiyonu) kullanilarak programlanmalidirlar. Baska yazilim kullanilamaz. Yeni ve orijinal LEGO yazilimi,
gincellenmis hali, (LEGO veya National Instrument’dan temin edilebilen) yamalari, veya eklentileri kabul
edilir, ancak arag kitleri (mesela, LabView tool kit) kullanilamaz. Bu kural yazilima bagimh adaletsizligi
sinirladigi gibi, turnuva jirilerinin ustalik beklentilerimizi de sinirlar. Anlayisiniz igin tesekkdirler.

KURAL iHLALI - Eger robot donatim kurallarini ihlal ederse ve durum diizeletilmezse, o zaman bu konu
hakkinda ne yapilacagi turnuva yetkilileri tarafindan belirlenir. Ancak, bu takim édiller igin uygun
gorilmeyebilir.

5. GOREV

FLL

Gorev, robotun yaptigl, puan degeri olan hedef ve sonuctur.

Gorevleri hangi sirayla gergeklestireceginize ve robot izerindeki hangi programla kag gérev yapacaginiza
siz karar verirsiniz.

Her gorevi denemeniz gerekmez.
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e Zamaniniz yeterse, yapamadiginiz gérevleri tekrar yapmayi deneyebilirsiniz; ancak, saha bunun igin
yeniden diizenlenmez. Ornegin: robotunuzun gérevi bir kuleyi DOGUYA DOGRU yikmaksa, ve
yapamamissa, tekrar deneyebilirsiniz; ama yanlislikla BATIYA DOGRU yiktiysa, o zaman o gorev diizeltiimez
ve tekrar edilmesi imkansiz olur.

(23}

. MAC (KARSILASMA)

e Turnuvada 2 masa birbirlerine sirt sirta bitisiktir. Baska bir takimla yarismak igin eslestirilirsiniz. En az 3
karsilasma yapilir. Streg su sekildedir:

e Masa basinda mag baslamadan robot ve eklentilerinizi hazirlamak icin en az bir dakikaniz vardir.

e Macg baslar ve sayac 2,5 dakika boyunca durmadan geriye sayar.

e Robotunuzu USte calistirir, yeniden baslatirsiniz.

e Robotunuz USteyken tizerinde calisabilir, hazirlik yapabilirsiniz.

e Her takim turnuvada en az 3 macg yapar ve her mag takimin turnuvadaki en iyi skoruna ulasabilmesi icin
yeni bir sanstir.

e Hig bir magin bir digeriyle ilgisi yoktur ve takiminizin SADECE en yiiksek puani Robot Performans odilleri
icin degerlendirmeye girer. (istisnalar: ceyrek final, yari final, ve turnuva finali karsilasmalari: bu maglar icin
tek sans vardir.)

e Eger macta, karsinizda bir takim olmayacagi biliniyorsa, gonulli bir takim bulunur. Eger bulunamazsa ve
bos masaya karsi mag yaparsaniz, denediginiz ancak diger takimin olmamasi sebebiyle tamamlayamadiginiz
gorevlerin hepsi icin puan alirsiniz.

e Skorunuz masanizin mag sonundaki durumuna goére belirlenir. (Bazi istisnalar mevcuttur.)

e Mag sonrasinda hakemler sahanin durumunu inceleyip, pilotlarla birlikte, hangi goérevlerin yapilip
yapilmadigina dair ortak bir karara varincaya kadar masanin lizerindeki hicbir seye kimse dokunamaz.

e Veriler pilotlarin imzalayarak sonlandirdigi bir SKOR KAGIDINA islenir; bu siireg iginde etkilesim sadece
hakemler ve pilotlar arasindadir; takimin diger Uyeleri veya takim koglari higbir sekilde midahil olamazlar.

e Puanlar bilgisayara girilir, esit puanli takimlar arasinda ayrim/sec¢im en iyi 2nci ve 3ncl puanlara bakilarak
saglanir.

e Eger 2 takim hala ayni durumdaysa, turnuvayi organizasyon komitesi “en kisa zamanda, en iyi” mantiginda

tekrar mag yaptirabilir veya birden fazla Robot Performans 6dili verebilir.

7.TUR
Turnuvadaki tiim takimalarin en az bir mag yapmasi siirecine tur denir.

8.US

e Us Ustliinde “base” yazan zeminin kenar cizgilerinin alt zeminini
olusturdugu, kenar gizgilerden ylikselen duvarlarin oldugu,
30,5cm yiiksekliginde gériinmez tavani olan hayali bir kutudur.

e Us bir alan degil, bir hacimdir.

e Ussii olusturan cizgiler tisse dahildir.

e Saha zeminiyle, yan duvar arasinda bosluk olabilir, bu bosluk
usse dahildir. (Ustte, kirmizi ile gdsterilmistir.)

e Herhangi bir b6limi Us igcinde olan hersey, robot onu tamamen
disari gikarana kadar, “Us iginde” olarak kabul edilir.

8B4g, = \L;}
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Takimin sahip oldugu hersey USTE olarak kabul edilir; bu tip, sahip olunan herseye, dokunulmasi ve
hareket ettirilmesi, bir yere yerlestirilmesi serbesttir.

. SAHA
Saha robot oyunlarinin oynandigi yerdir; saha zemini (MAT) ve Ustlindeki gérev modellerinden olusur.
e Saha zeminini ve gérev modellerini insa etmek icin kullanacaginiz LEGO pargcalarina “TEMA SETI” denir.
e Gorev modellerini yapmaniza yardimci olacak agiklamalar www.bilimkahramanlari.org adresinde yer alan
GOREV MODELLERI dokiimaninda yer almaktadir. Liitfen dikkatle okuyunuz.
e Gorevlerin nasil insa edilecegiyle ilgili tim detaylar ve diger saha kurulum agiklamalari
www.bilimkahramanlari.org adresinde yer alan SAHA KURULUMU dokiimaninda yer almaktadir.

e O

10. ROBOT

e Robot, Gizerindeki pargalari elle takilmis olan ve sadece elle ayrilabilecek pargalardan olusan bir
mikrodenetleyici cihazidir. Ayri olan pargalar robotun bir pargasi sayillmazlar.

11. EKLENTILER

e Eklentiler takili oldugunda robotun bir pargasi sayilan, ancak bitin oyun boyunca robota takili olmayan
parcalardir.

12. STRATEJIK NESNELER
e Takim tarafindan gorevi gerceklestirme amacli kullanilan ancak robotun bir parcasi olmayan nesnelerdir
o Ornek 1: Robotunuzu iste hizalamak veya hedefe dogru ayarlamak i¢in LEGO tuglalarindan yapilmisg
bir sablon kullanabilirsiniz.
o Ornek 2: Robotunuzun bir bariyeri gecmesi icin LEGO tuglalarindan yapilmis bir rampa
kullanabilirsiniz.
e Gliclini depolanmis enerjiden alan stratejik nesnelere izin verilir, ancak parcayi robotun c¢alisir hale
getirmesi gerekmektedir.
e Us disindaki bir stratejik nesne, robot onu iisse getirmedigi siirece bulundugu yerde kalir. (Kural 33 geregi)
e COP CEZASI: Oyun sonunda s disindaki her bir stratejik nesne ¢6p sayilir ve cezaya sebep olur.
Robotunuzdan kiigiik ve/veya hafif stratejik nesnelerin her biri igin 5 ceza puani, gozle goriiliir sekilde
biyiik ve/veya agir olanlarin her biri igin ise 13 ceza puani kesilir. Net olmayan durumlarda kiglk olan
ceza kesilir.

13. YUK
e Yik robotun tasimak veya birakmak igin bulundurdugu her seydir.

14. GOREV MODELLERI

e GoOrev modelleri siz masaya geldiginizde hali hazirda orada bulunan pargalardir.

e Puanlamayi etkilemesi mimkin olacagi icin, masaya gérev modellerinin eslerini getiremezsiniz.

e Gegici bile olsa gorev modellerini bolemezsiniz/ayiramazsiniz.

e Gorev modellerine hig bir sekilde elle ekleme yapamazsiniz. Bunlara serbest nesneler, stratejik nesneler,
diger gorev modelleri, ve robot dahildir.

e Gorev modellerini higbirseyin icerisine elinizle baglayamaz ve sikistiramazsiniz.
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http://bilimkahramanlari.org/dokuman/14-gorev_modelleri.zip
http://bilimkahramanlari.org/dokuman/2-saha_kurulum.pdf

15.

16.

17.

18.

19.

Gorev modellerini baska nesnelerle birlestirmediginizden, baglamadiginizdan veya sikistirmadiginizdan
emin olmak i¢in YER CEKIMi DENEYINI gercekletirebilirsiniz.

Gorev modellerini masadan alip gitmeyin; eger boyle bir sey yaparsaniz, litfen hemen geri getirin. Bu
konuya dikkat edeceginiz icin tesekkiir ederiz ©

YER GEKiMi DENEYi

Herhangi bir zamanda, elinizle, gorev modellerinden herhangi birini herhangi bir nesne ile birlestirirseniz,
agir olanin kaldirildiginda ve/veya ters cevirildiginde parcalari birbirinden ayirmak icin “yer cekimi “ yeterli
olmahdir.

Pargalarin birbiriyle 6zdes olmasi durumunda hangisinin kaldirilacagi énemli degildir.

Yer ¢cekimi deneyi takimlar tarafindan sadece nesneler bu deneyi gecemeyecek gibi gériindiigliinde ve
hakemler talep ederse uygulanir.

Us icindeki herhangi bir gérev modeli yer cekimi deneyini gecemezse hakemler oyunun baslamasina izin
vermez.

Eger el miidahalesi ile olmuyorsa, robotlar gérev modellerini bu deneyi gegmeyecek hale getirebilirler.

HASSAS ZAMANLAMAYLA STRATEJIK DOKUNMA

Eger sensoriin igini gozlerinizle yapiyorsaniz... Eger robotunuz bir seyi yaparken veya tam gergeklestirmek
Uzereyken robota hassas bir zamanlamayla stratejik olarak dokunup, aliyorsaniz: “3, 2, 1, simdi all”.. Eger
robotu almanin zamanlamasindaki hassasiyetiniz sayesinde yeni bir puan alma durumu olusuyorsa veya
puan alma durumu robotu almaniz sayesinde korunuyorsa...ve bunlar hakem icin de bari ise, bu
eylemleriniz sayesinde olumlu sonuglanan gérev adimi igin puan alamazsiniz.

Ornek: Eger robot bir kolu Konum 3 ve Konum 4 arasindan bir yere itecekse ve siz kol bu konumlar arasinda
hareket ederken galisan “SAGLIKLI” robotunuza dokunursaniz Konum 3’ten Konum 4’e gidisin getirdigi
puani alamazsiniz.

OTONOM <> OLU ROBOT

Robotunuzu her baslatisinizda robot “OTONOM” olarak degerlendirilir ve siz ona dokununcaya veya bir
sekilde etkilesime geginceye kadar da “OTONOM” kalir.

Otonom robotunuza dokundugunuzda robot “OLU” olur ve hizl bir sekilde alinir, (isse tasinir ve tekrar elle
baslatilir.

Robotunuz calisirken (s alanina girip cikabilir. Eger siz robotunuza o sirada dokunmaz veya ona etki
etmezseniz, robotunuzu yeniden baslatmak zorunda degilsiniz.

KALIBRASYON

Isik ve renk sensorlerinizi Us disinda sadece mag 6ncesinde verilen hazirlik zamaninizda kalibre
edebilirsiniz; ayar zamanlari hakemler tarafindan belirtilir. Kalibrasyonu sadece takim lyeleri yapabilir,
takim koglari, danismanlari yapamazlar.

KALITE KONTROL

Sadece mag 6ncesindeki hazirlik siiresinde, hakemlerden belirttiginiz gorev modellerinin diizglin kurulup
kurulmadigini dogrulamalarini isteyebilirsiniz; ancak, belirli ayar araliklari disinda olacak olan size 6zel bir
diizenleme isteyemezsiniz.
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20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

27.

FLL

US DISINA NESNE GONDERME/US DISINDA NESNEYE DOKUNMA

Us disina ellerinizle direk veya dolayl olarak stratejik bir sekilde herhangi bir nesneyi yerlestiremez,
itikleyemez, yuvarlayamaz, deviremez, diisiremez, firlatamaz, ¢ikartamaz, kaydiramaz, atamaz veya
uzatamazsiniz.

Ellerinizle iissiin disindaki nesnelere direk veya dolayl olarak dokunup stratejik olarak seklini, konumunu,
hareketini, miktarini, veya diger durumunu degistiremezsiniz.

Eger bu kurala, kaza ile olsun olmasin, uymazsaniz, Kural 34 ve 35 uygulanir.

DEPOLANMIS NESNELER

Us icinde veya diger depolama alanlarinda oldugu siirece robotunuzun dokunmuyor oldugu her parcaya,
her zaman dokunabilirsiniz. (Tabi, BASLATMA/TEKRAR BASLATMA kurallarina uygun olarak.) Depolanmis
nesneler, diger depolanmis nesneler disinda, Usslin disindaki herhangi bir seye dokunamazlar ve stratejik
sekilde robot oyununa midahale edecek bir hareket yapamazlar/yaptirilamazlar.

OLU ROBOTA DOKUNMA

Mag dncesindeki hazirlik zamaninda ve robotun OLU oldugu zamanlarda robotunuzu tamir edebilir,
hizalayabilir, baglantilarini degistirebilir, pnématik parcanizi DOLDURABILIR edebilir, izerindeki programlari
secebilir, ozelliklerini tekrar ayarlayabilir, liste veya diger depolama alanlarinda yikindzi doldurup,
bosaltabilirsiniz.

HiZALAMA

Hizalama yapmak icin gergeve veya sablon kullanabilirsiniz, ama bu ¢ergeve/sablon kullanirken her zaman
ve tamamen Ussln iginde olmalidir; robot BASLATMA/TEKRAR BASLATMA dokunmasi ncesi sablon
birakilmalidir.

SAHNE OLUSTURMA
Tamami Usslin icinde oldugu slirece otonom robotun hareket ettirmesi veya kullanmasi icin yoluna
LEGO’dan yapilan nesneler koyabilirsiniz.

ZiNCIRLEME TEPKILER

Eger OLU robotunuzu elle hareket ettirmeniz is disindaki YUK harici herhangi bir nesnenin kaginiimaz
olarak hareketine sebep olduysa (yedekte tutulan veya durdurulan bir nesne gibi) bu nesnenin hareketi ve
bu hareketin zincirleme tepkileri en aza indirilmelidir; depolanmis enerjinin en kisa mesafede, yavasca
azalmasina izin verin. El yardimindan acik sekilde faydalanan gorevler igin puan verilmez.

OTONOM ROBOTA DOKUNMA

Otonom robotunuza veya onun harekett ettirdigi veya kullandigi nesnelere dokundugunuzda,
dokundugunuz an ne olursa olsun robotunuzu tekrar baslatmak icin isse geri getirmelisiniz.
Robotunuz ve yuki Uste ise ve dokunursaniz, sorun olmaz.

Eger robotunuz veya yiku Uste degilse, litfen Kural 31’e bakin.

HASARLI ROBOT
Bariz olarak pargalanmis robotunuzun parcalarini herhangi bir zamanda toplayabilirsiniz..

Nature’s Fury - Kurallar 7



28.

DEPOLAMA VE CALISMA ALANI

Hakem ekipmaninizi inceledikten sonra, ihtiya¢ duyacaginiz pargalari iste, masanin yanina getireceginiz bir
kutuda veya izin veriliyorsa masa yaninda bir sehpada bulundurabilirsiniz (turnuva sorumlulari tarafindan
bu sekilde karar verildiyse buna izin verilebilir; litfen hakeme sorun.)

Uste herseyin (ist-liste oldugunu disiiniirseniz, hakem robot veya diger nesnelerin is ¢izgilerinin disina
tasmasina izin verebilir; ancak, bu yerlesimin niyeti bariz bir sekilde yalnizca depolama olabilir, stratejik bir
sebebi olamaz, ve bu yerlesim baska seylere engel olamaz.

Uste bulunan, puan degeri olan gérev modelleri ve nesneler, her zaman hakemin gériis alani icinde
olmalidir.

. BASLATMA/TEKRAR BASLATMA KONUMU

Tum baslangic ve tekrar baslangiclarda robot, robotun tiim ekleri ve kablolari, robota dokunan hersey,
robotun hareket ettirmek veya kullanmak tizere oldugu hersey TAMAMEN Ussin icinde olmalidir.

Robota ve robotun dokundugu nesnelere dokunamazsiniz.

Robotun hareket ettirmek lizere veya kullanmak lizere oldugu nesnelere dokunamazsiniz.

Robot hareket ettirmek lizere veya kullanmak tizere oldugu nesnelere dokunuyor olabilir.

Robotun programi galisiyor veya galismiyor olabilir, BASLAMA/TEKRAR BASLAMA oOncesi hersey hareketsiz
durumda olmalidir.

Usteki her gérev modeli yer cekimi testini gegiyor olmali.

Asagidaki resimde “YES” yazilan resimler baslama/tekrar baslama konumu olarak uygun olanlari, “NO”
yazilanlar uygun olmayanlari gosterir.

30.
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BASLATMA SURECI

Macin baslamasi icin hakem herseyin uygun baslangic konumununda oldugunu kontrol eder ve hazir
oldugunuzu sunucuya bildirir.

o Geri sayim bagladiginda PILOT tek elle programi baslatmak icin bir butona basmaya veya bir
sensori tetiklemeye hazir bekler.

o Geri sayim sirasinda, robotunuzu baslatmak igin kullanacaginiz buton disinda, robota veya robotun
hareket ettirecegi/kullanacagi nesnelere dokunamazsiniz.

o Tam baslatma ani “3, 2, 1, basla” gibi bir akista, “basla” olan son kelimenin sdylendigi andir; sesi
duydugunuzda, robotu baslatabilirsiniz.

o Eger sunucu kelime yerine baska bir uyari/sinyal/ses kullaniyorsa, maga baslamak i¢in dogru zaman,
o sinyalin duyuldugu andir.

o Baslatma aninda, robotun programini baslatmak igin bir butona basar veya bir sensori tetikleyip,
robotun programinin galismasini saglarsiniz. Robotunuz bundan sonra “baslatiimis” ve “otonom”
olarak degerlendirilir.

Bunun haricindeki baslatmalarda (yani yeniden baslatmalarda) geri sayim yoktur. Hakem herseyin dogru
baslangic konumunda olup olmadigini takip eder. Robotunuzu istediginiz zaman baslatabilirsiniz.
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Eger robot sizin midahaleniz olmadan s alanina girip ¢ikarsa, bu bir TEKRAR BASLATMA olarak
degerlendirilmez ve baslatma siireci uygulanmaz.

Robotunuz otonom oldugunda, siz dokunana ya da robotu tekrar baslatana kadar, herhangi bir yone
gidebilir/genisleyebilir.

DOKUNMA CEZALARI (bu kural robot otonom iken dokundugunuzda ne olacagiyla ilgilidir)
ROBOT tamamen iis disindayken otonom durumdaki robota veya robotun dokundugu birseye

dokunursaniz, bir DOKUNMA CEZASI alirsiniz. (Dokunma cezasi, GOREVLER dokiimaninda tanimlanmistir.)
YUK tamamen iis disindayken, otonom durumdaki robota veya robotun

dokundugu birseye dokunursaniz: ROBOT = OUT “ /“
o eger yuk robotun Ussi en son terkedisinde robotla birlikte idiyse, yik =
Usse geri doner. ROBOT = IN ‘,ﬂ
o eger yiuk robotun Ussl en son terkedisinde robotla birlikte degil idiyse,
hakem yiikii alir. ROBOT = OUT K c,“
BU YUZDEN; uisse girmekte olan robota, tasidig yiik iisse girmis sayilana cAReo=ouT
kadar, dokunmaktan kacinin! ROBOT = IN }S
ISTISNA 1: Robota dokundugunuz anda robotun Ussiin iCINDE olan b&limii cARGO = 0UT
boru, kablo, tiip, zincir gibi sadece robotun iis alanina girmis sayilmasini ROBOT = IN «’“
saglama amach kullanildigi bariz bir nesneyse, DOKUNMA CEZASI alirsiniz, CARGO = oUT ]
ISTISNA 2: Nadir bazi durumlarda, eger robot issiin disindaysa, motorlari ROBOT = OUT %@G/“
zorlaniyorsa, ve artik hareket edemiyorsa, STRATEJIK OLMAYAN bir sekilde CARGO = IN

kapatip, yerinde birakirsaniz, ceza almazsiniz.

Yandaki resimde robotun OUT, yani “disarida”, IN, yani “igeride” olmasi ve CARGO yani YUK’iin disarida ve
iceride olma durumlari gosterilmistir.

32.

33.

FLL

“GENIiS” ROBOT CEZASI
Eger robot dokunuldugunda veya magin sonunda bariz sekilde Us alaninin iki kati kadar genisse, robot lste
bile olsa, oyun cezasi alirsiniz.

BASARISIZLIK VE KAYIP (bu kuralin robota dokunmanizla bir alakasi yoktur.)

Otonom robotunuzun lissiin disinda sebep oldugu (iyi ya da kétii) her degisiklik ayni sekilde kalir. Sadece
robotunuz bunu degistirebilir. Kazalar, hatalar ve basarisizliklar miihendislikte esdegerdir.

Robotun kaybettigi yiik oldugu yerde birakilir. Eger YUK masadan asagi diiserse, hakemde kalir.

Bu robotun kendi firsatini kendisinin yok edebilmesi demektir; hatta gerceklestirmis oldugu gorevleri bile
bozabilir.

ISTISNA: Bariz KAZAYLA ayrilan robot parcalari, yiikleri varsa bile, herhangi bir anda elle alinip, tasinabilir.
(hediye: Muallak durumlarda YUK sizindir.)

. GOREV MODELININ ZARAR GORMESi

Bu kural otonom robotun miidahelesiyle Us alani disindaki bir gorev modelinin ¢alismaz hale gelmesi
durumu veya Dual-Lock’larindan ayrilmasi durumu olustugunda gecerlidir.

Mag sirasinda gorev modellerine verilen zararlar diizeltilmezler.

Eger bir gorev modeli puan alinabilecek sekilde degistirilmis, ancak zarar gérmusse:
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36.

. “ICINDE” TANIMI PS

o eylem sirasinda, puanlar sayilmaz,
o eylem sonrasinda, (hatta saniyeler sonrasinda) bariz bir sekilde alakasiz bir hareket yapiliyorken
hala puanlama kosulu goriiniyorsa, puan alirsiniz.
Acik bir sekilde modelin zarar gérmesine dayanan puanlar sayilmazlar.
Bu robot kendi firsatini kendisinin yok edebilmesi demektir; hatta daha dnceki sonuglari bile bozabilir.
Acik bir sekilde yetersiz masa kurulumundan veya bakim eksikliginden zarar géren gérev modeleri igin
LEHTE KARAR HAKKI kullanilir ve puan verilir.

DONUSU OLAN HATALAR
Masanin yerinden yanlislikla oynamasi, OLU robotun sebep olduklari, veya herhangi kural disi bir eylem
ylzinden sahanin durumu 6nemli oranda bozulursa, hakem diizeltmenin kolay oldugunu distindGgu
zaman sahayi onarir; eger bu durum geri dondirilmesi zor ise:

o eger bu kaza takimin sebep oldugu bir durumsa, olumsuz hatalar kalir ve olumlu yondeki hatalar

sayllmaz,
o eger bu kaza takimin sebep oldugu bir durum degilse, takim LEHTE KARAR HAKKI'yla iliskili tim
puanlari alir.
MUDAHALE

Robotunuz diger takimin robotuna, sahasina veya stratejisine etki edemez (sadece ortak gérev modellerine
yanlislikla yapilan midahale kabul edilebilir.)

Eger robot X, bilerek robot Y’i engeller, veya Y’'nin almis oldugu puani kaybetmesine sebep olursa, o gérev
icin X’in puani 0, Y’'nin puani tam olarak kayda gecer.

Eger iki robot birbirine dolasmissa, her ikisinin de ceza almadan tekrar baslamasina izin verilir. O esnada
robotun tasidigi/almakta oldugu yik (6ncesinde lste olup olmadigindan bagimsiz olarak) tsse konulur.
Sans eseri diger takim rekabet hali iceren bir gérevde sizden daha basarili olabilir veya elbirligiyle
¢alismanin faydasinin bariz oldugu bir gorevde size yardim edememis olabilir. Net etki ayni kalir ve bu bir
MUDAHELE olarak tanimlanmaz.

Kirmizi’nin herhangi bir pargasi (milimi bile) mavi’nin Ustiinde veya altindaysa ya OUT
da dokunuyorsa, kirmizi, mavi’'nin “igcinde” demektir.

Bir alanin ICINDE olmak, o alanin HACMIi iginde olmak demektir. IN
Eger gorevde “TAMAMEN iCINDE” denmiyorsa, ucu ucuna i¢inde dahi ICINDE (BENEFIT OF
sayilir. THE DOUBT)

Kirmizi, mavi’'ye dokunmadan mavi’'nin iginde olabilir - dokunma gerekli degildir.
(Yani bir kabin icinde olup da, bir seyin tistiindeyse, iCINDE sayilir) |N
Nesnelerin ICINDE olup olmadigi konusuna birbirlerinden bagimsiz (ve tasiyici
kaplarindan bagimsiz) olarak karar verilir.

(COMPLETELY)
“Disinda” icindenin tersidir. Bu tamamen disinda demektir. IN

Yandaki resimlerde IN, “igcinde” OUT “disarida” durumlarini 6zetler. Ustten ikinci
resim durumunda hakem LEHTE KARAR HAKKI’ni kullanir.

10
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38. TEMAS TANIMI
e Eger kirmizi yesil’e direkt olarak dokunuyorsa, bu temas olarak kabul edilir.

e Herhangi bir seviyede direk temas, temas savyilir. HODCHING
Yandaki resimde ustteki durum temas, alttaki durum temassizlik hallerini NOT
gosterir. TOUCHING

39. MAC SONRASI PUANLAMA

e Puanlama durumuyla ilgili nceden belirtilmis 6zel bir yontem gerekmiyorsa, puanlariniz SADECE oyun
bittigi andaki duruma bakilarak hesaplanir.

e Mag sirasinda robotun aldigl, ama mag bitmeden kaybettiklerine puan verilmez.

e Mag bitme sinyali sonrasinda alinan sonuglardan puan kirilmaz veya alinmaz.

e Eger bir gorev 6zel bir yontem gerektiriyorsa, ancak baska bir metodla yapilmissa, puan verilmez.

e Mac bittikten sonra, LUTFEN HICBIRSEYE dokunmayin! Hakemlerin odaklanip sahanin durumunu
belgelemesi, ve sizinle (sadece ¢ocuklar) hangi puanlar kazanildi — kaybedildi - neden konularinda hemfikir
olmasi icin (ve yanlislikla gérev modelleriyle masadan ayrilmadiginizdan emin olmak icin) zamana ihtiyaci
vardir.

e Hakemle birlikte doldurmus oldugunuz mag sonucunu ézetleyen SKOR KAGIDINI imzaladiginizda, bu son
durumu kabul ettiginiz anlamina gelir.

e Eger kabul etmiyorsaniz, hakeme bu konuyu nazikge bildiriniz. Hakemler de yanlis yapabilir, neden yanls
yaptiklarini 6grenmek isteyeceklerdir.

e Yaptiginiz kisa sohbetin sonunda eger hakem skor konusunda emin degilse, bashakem son karari verir.

e Litfen hakemlere video gostermeye galismayiniz.

e Puanlar bilgisayara girilir.

e Eniyi 2nci ve 3ncli puanlara bakarak esitler arasinda ayrim yapllir.

e Eger 2 takim 3 macin sonunda “ayni” durumdaysa, turnuva yetkilileri “en kisa zamanda, en iyi” mantiginda
karar verir. Tekrar karsilasma yaptirilabilir, veya birden fazla robot performans 6duli verilebilir.

e Mag sonrasi gorev modellerini yanlighkla masadan uzaklastirmadiginizdan emin olun; eger yaparsaniz
litfen hemen sahaya geri getirin; duyarli profesyonelliginiz icin tekrar tesekkiirler ©

40. LEHTE KARAR HAKKI
e Lehte karar hakki su durumlarda kullanilir:
o Dogru yapilmamis/zayif gérev modeli kurulumu veya bakim eksikligi durumlarinda.
o Saniye farki veya (ince bir) ¢izgi kalinhgi gibi etkenlerin oldugu durumlarda.
o Bir durumun karisiklk, geliskili veya eksik bilgi sebebiyle iki tarafa da gekilebilecek bir hal aldigi
karar verilmesi zor olan durumlarda.
o Hakem, bir gereksinim veya sinirlamayla ilgili “niyeti” dikkate alarak karar vermek isteyebilir.
o 0 anda kimse ne oldugunu tam anlamamis olabilir.
KONUSUN: Eger siz takim fertleri (kog¢ degil) hakemle hemfikir olmadiginizda, bunu mag sonrasi sohbetinde
nazikce dile getirip, hakemde yeterli siphe uyandirisaniz, muallak durumda puan alirsiniz.
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Bu yaklasim hakemlerin miisamahakar davranmalari icin bir zorunluluk degil, makul olan durumlarda
ellerinden geleni yaptiklari halde cevaplar hala net degilse, hakemlerin sizin lehinize karar verebilmeleri igin

bir yetkidir.

41. PROGRAM YUKLEME

e Programin robota yiiklenmesi sadece PiT ALANINDA yapilir, ROBOT OYUN ALANINDA hicbir zaman
program ylklemesi yapilmaz.

e Tum program yilklemesi sadece kablo baglantisiyla yapilir; Bluetooth arayiizii her zaman kapali konumda
tutulmahdir.

42. DEGISKENLIK
e Robot tasarimi sirasinda ve program yazarken bilin ki, turnuva tedarikgileri, destekgileri, ve gondllileri
sahalarin dogru ve ayni olmasi icin ¢alistyorlar; ancak, her zaman bazi farkliliklar beklemelisiniz, mesela:
o saha duvarlarinda hatalar olabilir,
o stk seviyesi farkliliklari (saatten saate, masadan masaya) olabilir,
o saha zemininin altinda doku veya timsek olabilir. !
o masanin bati ve dogu kenarlarinda bant bulunmasi veya bulunmamasi "
farkhhgi olabilir. l
o saha zemininde bulunabilecek dalgalar (turnuvada kullanilan saha A
zeminleri Gzerindeki dalgalanmayi alacak kadar 6nceden agilamamis '
olabilir. Dalgalarin yerleri ve boyutlari farkh olabilir. Artik haberiniz
var; bu yiizden tasarim yaparken bu konulari da g6z 6niinde bulundurmalisiniz.
e Degisikenliklerin etkisini azaltmak icin 2 6nemli tasarim teknigi kullanabirsiniz:
o bir seyin saha zeminin Ustlinde veya duvarlar boyunca kaymasini igeren bir yonlendirme sistemi
kullanmayiniz,
o 1sik sensorlerinizi gevredeki aydinlatmadan korumak igin etrafini kapatiniz.
e Tasariminizi saha duvarlarinda monte edilmis kamera veya lambalarin etkisini/miidahelesini dislinerek
yapiniz.
e Turnuvanin kosullariyla ilgili tim sorulariniz dogrudan turnuvayi diizenleyen kisilere yéneltiniz. Turnuva
sabahi kocg toplantisinda bu kisileri nasil taniyabileceginiz anlatilacak.

43. ONCELIK/OTORITE
e Robot oyunuyla ilgili farkli yerlerden bilgi alacaksiniz. Zaman zaman farkli noktalardan elde edilen bilgiler
arasinda geliski olabilir. Kullanmaniz gereken dncelik sirasi su sekildedir:
1 = En yakin tarihli ROBOT OYUNU GUNCELLEMELERI dosyasi
2 = GOREVLER dokiimani ve SAHA KURULUMU dosyasi
3 = KURALLAR dosyasl
4 = videolar
e Eger bir sayfa digeriyle celisiyorsa, en mantikli yorum dogrudur. Eger esdeger olarak yorumlarsaniz,
takimlar igin en olumlu sonucu getirecek yorum dogrudur.
e Tum sayfalarda, videolar and resimler sadece yardim ve drnekler icindir. Bazen tam bilgi vermezler ve
yanhs anlasilabilirler. Her ne zaman resimler videolar, ve yazilar ile ilgili ¢eliski varsa, yazilar énceliklidir!
e www.bilimkahramanlari.org web sitesinde ROBOT OYUNU GUNCELLEMELERI dosyasinda Tiirkiye’de ve yurt
disindan soru ve cevaplari gorebilirsiniz. Bu bilgiler zaman zaman glincellenecektir ve dosyalar arasinda
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44,

hepsinden énceliklidir. Ozellikle turnuva tarihleri yaklasirken, bu sayfayi sik sik kontrol etmeyi
unutmayiniz.

ROBOT OYUN DESTEGi

Robot oyunlari ile ilgili yardim igin en iyi yapilmasi gereken sey olarak ROBOT OYUNU GUNCELLEMELERI
dosyasina bakiniz.

Eger bu size yardimci olmuyorsa, destek@bilimkahramanlari.org adresinden veya bashakemden yardim
alabilirsiniz. 1-2 is glini icersinde cevap alacaksiniz.

E-posta yazarken FLL deki sifatinizi belirtin (liye, kog, aile, danisman, hakem, yerel ortak)

Soru sormamak kotl soru demektir, sadece bazilari digerlerinden daha iyidir.

Eger 6nemli doklimanlardaki yazilan seyler hakkinda en ufak bir bilginiz olmadigi barizse, onlara
basvurmaniz istenecektir. Bu sebeple liitfen KURALLAR, GOREVLER ve ROBOT OYUN GUNCELLEMELERI
dokiimanlarini dikkatlice okuyunuz.

Eger dokiimanlardaki belirli bir parca yaziyi nasil yorumlayacaginizdan veya uygulayacaginizdan emin
degilseniz, size iyi bir hakemin bu konuyu nasil yorumlayacagi anlatilacaktir.

Eger atlanmis, yazilmamis, turnuvada bir soruna neden olabilecek bir yazi goriirseniz, bu yazinin degisimi,
diizeltilmesi, dogru olarak tekrar belirtiimesi ROBOT OYUNU GUNCELLEMELERI dosyasinda olacaktir.
Kisa, kolay boltimleri olan, net sorular igin daha gabuk cevaplar verilir.

Hakemler 6zel e-postalari okumak zorunda degillerdir.

ROBOT OYUNU GUNCELLEMELERI dokiimani Cuma giinleri Tiirkiye saatiyle 17:00’dan sonra
yayinlanmazlar.

Tasariminiz ve programinizla ilgili dneri ve yardim yapmiyoruz. Bu sizin yapmaniz gereken bir istir.

LEGO (rinleri ile ilgi sorulariniz igin (0212) 346 07 34 no’lu telefondan bilgi alabilirsiniz.

Tartisma forumlarindaki sorular destek ekibimiz tarafindan gorilmez veya yanitlanmaz.

DIKKAT: Forumlar diger takimlar ile ilgili yeni bilgi paylasimlari ve fikir aliverisi icin ¢ok iyidir, fakat cevaplar

icin resmi kaynak degildir.

45.

FLL

KOG TOPLANTISI

Turnuva 6ncesi bir sorunuz olursa, eger varsa, turnuva sabahi karsilasmalar baslamadan 6nce yapilan kog toplantisi,
soru sormak igin son sanstir.

Bu toplantida bashakem ve koglar, karsilasmalar baslamadan 6nce farkh yorumlari ortadan kaldirirlar.

GUnun geri kalan kisminda, kargilagma sonundaki masadan ayrilirken verilen hakem karari son karardir.
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2013-2014 SEZONU iCiN ONEMLI DEGISIKLIKLER

e Kural 4 — MINDSTORM EV3 kullanimina izin verilmektedir. EV3’nin NXT ye gore bazi gozle gorilir
iyilestirmeleri vardir. Ancak bu iyilestirmeler 6zellikle NXT ile ilgili oldukga fazla olan kaynaklari ve gegmis
senelerdeki tecriibeleri ve destegi gdz dnlinde bulundurursak anlamli bir avantaj saglayacak kadar fazla
degildir.

e Kural 4 — Robot oyun alaninda en fazla 4 adet MINDSTORMS motoru bulundurabilirsiniz.

e Kural 4 — EV3 “aci sensori” kullanimina izin verilmektedir ancak bu bir avantaj sayilmaz. Kullanish oldugu
gibi turnuvadaki yararlari bilinmemektedir.

e Kural 8 — Us alaninin tavani daha asagidadir.

e Kural 12 — Cop Cezasl kurallara eklenmistir.

e Kural 32 — Yayilma Cezasi kurallara eklenmistir.

Bu kurallar, turnuvalarda miithendislik kavramlarindan navigasyon ve etkin/verimli par¢a kullaniminin
tasarim agisindan 6nemini vurgulamak icin bulunmaktadir.

Bu dokiimani gelistirmek icin akliniza gelen bir fikir olursa, liitfen fikir@bilimkahramanlari.org e-posta
adresine bir mesaj génderin. Duyarli profesyonelliginiz icin ¢ok tesekkiirler® (Eyliil 2013)
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