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1. DUYARLI PROFESYONELLIK

e sizler “Duyarl profesyonellersiniz.” Bir taraftan sorun ¢éziimleri Ustlinde terlerken, diger taraftan takim
uyelerinize, rakiplerinize, ve 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.

* her yeni soruna ekip olarak, KAZAN-KAZAN ¢o6zlimler Uretebilirsiniz.

2. KATILIM

e takim en fazla 10 kisiden olusur, bu sayiya koglar ve danismanlar dahil degildir,

e yas hadleriyle ilgili litfen KATILIM SARTNAMESi’ne bakin

e turnuva sirasinda bir takimin en fazla iKi Giyesi (pilot) ayni anda masa basinda durabilir; bu kural acil tamir
gereken durumlarda gecerli degildir,

e takim arkadaslarinizin geri kalan kismi masadan uzakta dururlar; ancak, oyuncu degisimi veya tamire destek
olmak lizere en kisa zamanda yetisebilecek yakinlkta durabilirler; oyuncularin duracagi yerler turnuva
oncesinde bas hakem tarafindan belirlenecektir.

3. YORUM
e GOREVLER metinlerinde yazan neyse, kast edilen sey de odur; bu yiizden metni yorumlamaktan kacinin,
e yazilanlarin yorumunu niyetle ilgili varsayiminiz veya gergek hayatta durumun nasil olabilecegiyle ilgili
varsayiminiz dstine oturtmayin,
o drnek: eger gorev “eve girmekse,” pencere de, kapi kadar gegerli olan bir giris noktasidir;
o eger bir detaydan bahsedilmiyorsa, o detay dnemli degildir,
o drnek: eger gorev “fincani masanin (stiiniine koymaksa,” ters bicimde konulmasi da, diz bicimde
konulmasi kadar gecerlidir.
o drnek: eger gorev “bir esyayi Ust iste koymaksa” hangisinin tstte oldugu 6nemli degildir.
o gizlenmis gereklilikler veya kisitlamalar yoktur; ama gizlenmis 6zgiirliikler vardir; litfen onlari bulun
ve avantajiniza olacak sekilde kullanin.

4. DONATIM (EKIiPMAN)
e turnuva alaninda dogrudan veya dolayli olarak GOREVLER’i ¢6zmek icin kullandiginiz robotunuz, baglantilari,
ve tiim ekipman fabrika cikisi durumunda, orijinal hali bozulmamis, LEGO tarafindan uretilen malzeme
olmalidir. LEGO cikartmasi harici ¢ikartmalar, boya, bant, yapistirici, yag, kelepce, vs. kullanilamaz.

o jstisna 1: yaninizda robotunuzun programlarini listeleyip, takip etmek icin kullandiginiz bir evrak olabilir,
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o ijstisna 2: LEGO tlip ve ipleri istenilen boyutta kesebilirsiniz,
o jstisna 3: sadece kendi ekipmaninizi taniyabilmek icin dikkat cekmeyecek bolgelerde ve sekilde kalemle
isaretleyebilirsiniz,
oistisna 4: oyun masasli disindaki el arabasi, tepsi, ve kutular sadece tasima ve saklama igin kullanilir.
e SIRADAN DONATIM
Elektrikli olmayan LEGO pargalarinin kullaniminda sinir yoktur. Pnématik, hava basinciyla ¢alisan urinlere,
LEGO lastik, kauguk bant, ve iplerine izin verilir. Bu pargalar herhangi bir setin icinden alinabilir (MINDSTORMS
/ TECHNIC / DUPLO / BIONICLE / STAR WARS / HARRY POTTER / vs.) istisna: LEGO iiriinii olan (cekerek veya
iterek yayi kurulan) cek-birak motorlar FLL’de kullanilamazlar.

e NXT tugla: herhangi bir robot oyununda icin en fazla sadece 1 NXT tugla olmalidir.
Sadece MINDSTORMS NXT tuglasi kullanilabilir, baska bir mikro islemci kullanilamaz.

e SENSORLER: Herhangi bir robot oyununda en fazla 4 adet sensér kullanabilirsiniz. Kullanilmasina izin verilen
sensor cesitleri asagida verilmistir.

> sadece dokunma, 151k, renk, veya ultrasonik sensoérleri kullanilabilir. Sensorler, asagida gosterildigi gibi
LEGO tarafindan MINDSTORMS (riini olarak Uretilen Grlnler olmalidir.

UYARI 1: bir sensériin resmi LEGO satis magazasinda satilmasi LEGO tarafindan Gretildigi anlamina gelmez.
UYARI 2: sensor Gzerinde LEGO logosu olmasi o sensériin LEGO tarafindan Uretildigi anlamina gelmez.
o satin almig oldugunuz veya kullandiginiz sensérlerin asagida resimlerdekilerin tipatip aynisi
olduguna dikkat edin.

e MOTORLAR : robot oyun alaninda en fazla 3 adet MINDSTORMS NXT motoru bulundurabilirsiniz; resimde
goriinen motor disinda baska bir motor kullanilamaz.

> motor adedi sinirlamasi sadece robotunuzun iizerinde takili olan motoru kast etmez. Hakemler
kutunuzdaki, elinizdeki, masadaki her motoru sayabilirler. Biitiin bu sayimlarin sonucu motor adedi
sinirlamasina tabidir.

e Ornek: eger farkli robot ekleriniz gok motorlu olarak tasarlandiysa, ve robotunuz hali hazirda 2 motorla
calistyorsa, kurallara goére bu ¢ok motorlu robot ekinin kullanilabilmesi igin kullanabileceginiz son motor
olan tglncl motorun eklentilerini degistirmeniz gerekir,

o dordiincli motorun yaninizda bulunmasi, nerede olursa, olsun, kurallarin ihlali demektir,

o ayni zamanda sadece li¢ motoru ¢alistirmak isteseniz bile, dordiincii motor yaninizda bulunamaz,

o dordiinci motorunuz yedek olarak, agirlik olarak, islev disi bir dekorasyon amaciyla konulmus olsa bile

dordiincii motoru bulunmasi kural ihlalidir,
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e bir macta bir robottan fazlasini kullanamazsiniz; ancak, farkli maclarda farkh robotlar kullanabilirsiniz,

e gerektigi kadar LEGO baglanti kablosu kullanabilirsiniz,

e robot oyun alaninda diger elektrikli parga, aletlerin, cihazlarin kullaniimasi hicbir sekilde kabul edilmez,

e YEDEK ELEKTRIKLi DONANIM pit alaninda kabul edilir,

e uzaktan kumanda goérevi géren herhangi bir cihaz turnuva alaninin higbir yerinde, higbir zaman
kullanilamaz.

e ROBOT DISI DONANIM

Kullandiginiz donanim, LEGO pargalarindan, veya robot ve baglantilarinin disinda araglardan olusabilir.
Ornek 1: Robotunuzu hizalamak icin iis icinde bir cerceve veya sablon kullanabilirsiniz.
Ornek 2 : Robotunuz bir engeli asmak icin yaninda LEGO pargalarindan yapilan bir rampa tasiyabilir.
Eger Uissun disinda ise, bu tip “stratejik nesneler” robotun biraktigi/dustirdugi yerde kalirlar.

YAZILIM

Robotlar sadece LEGO MINDSTORMS NXT-G yazilimlari kullanilarak programlanmalidirlar (herhangi bir
versiyonu olur.) Baska yazilim kullanilamaz. Yeni ve orjinal LEGO yazilimi, glincellenmis hali, (LEGO veya
National Instrument’dan temin edilebilen) yamalari, veya eklentileri kabul edilir, ancak arag kitleri (mesela,
LabView tool kit) kullanilamaz.

DONATIM KURAL iHLALI:
Eger robot donatim kurallarini ihlal ederse ve durum dizeltiimezse, o zaman bu konu hakkkinda ne yapilacagi
turnuva yetkililerine kalmigtir. Bu takim éddller igin uygun gorilmeyebilir.

5. GOREV

e gdrev, GOREVLER dokiimaninda da belirtildigi gibi, puan degeri olan bir veya birden fazla ulasilabir
hedef/sonuctur;

e gorev listesini hangi sirayla ve robot lzerindeki her programla kag goérev yapacaginiza siz karar verirsiniz,

e her gorevi denemeniz gerekmez,

® zamaniniz yeterse, yapamadiginiz gorevleri tekrar yapmayi deneyebilirsiniz; ancak, saha bunun igin tekrardan
diizenlenmez; mesela: robotunuzun gérevi bir kuleyi DOGUYA DOGRU yikmaksa, ve yapamamissa, tekrar
deneyebilirsiniz; ama yanlislikla BATIYA DOGRU yiktiysa, o zaman o gorev diizeltilmez ve tekrar edilmesi
imkansiz olur.

6. MAC (KARSILASMA)
Turnuvada 2 masa birbirlerine sirt sirta bitisiktir. iki takimin ayni anda 2,5 dakika boyunca gérevleri
gerceklestirmesine mag denir. En az 3 karsilasma yapilir. Siireg su sekildedir:

e masa basinda mac baslamadan robot ve eklentilerini hazirlamak icin en az bir dakikaniz vardir,

e mag baslar ve siz robotunuzu USTE calistirirsiniz; harekete gectikten sonra robot “ETKIN” durumdadir;
bu andan itibaren robotun gorevleri basarmak Gizere “OTONOMDUR”: yani, kendi glicii ve program
mantiginda ¢alistigi varsayilir; artik istedigi kadar (Transformers gibi) genisleyip, istedigi yere gidebilir,

e robot az veya cok gorev yapabilir; sirec icinde robota dokunmak isteyebilirsiniz; 6rnegin robot
sikisabilir veya yeni bir parca eklemek, farkl programa gecmek, veya yilikiinl azaltmak isteyebilirsiniz,

e robot ETKIN durumdayken, nerede olursa olsun veya ne yaparsa yapsin dokunmaya karar verirseniz, bu
robotu PASIF hale sokar; bu durumda eger halen iiste degilse, robot yiikiiyle birlikte hizlica tisse
tasinmaldir,
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7. TUR

PASIF robot lsteyse, bir sonraki ETKIN duruma hazirlayip, baslatirsiniz,

bu adimlar glirilttli ve dikkat dagitici bir ortamda (cogunlukla arka planda mizik, sunucu sesi, takim ve
seyirci sesleriyle birlikte) atilir, ve mag diidiik veya kronometre alarm sesiyle biter; mag sirasinda
kronometre higbir zaman durdurulmaz,

her takim turnuvada en az 3 mag yapar ve her mag takimin turnuvadaki en iyi skoruna ulasabilmesi icin
taze, yeni bir sanstir,

hi¢ bir magin bir digeriyle ilgisi yoktur ve takiminizin SADECE en yuiksek puani Robot Performans
oddlleri igin degerlendirmeye girer, (istisnalar: ¢eyrek final, yari final, ve turnuva finali karsilagmalari: bu
maglar igin tek sans vardir,)

eger magta, karsinizda bir takim olmayacagi biliniyorsa, gonulll bir takim bulunur; eger bulunamazsa,
tek takim oynar, ve eksik olan takimla yapilabilmesi olasi ortak gérevlerin hepsi igin puan alirsiniz,

mag sonrasinda hakemler sahanin durumunu inceleyip, cocuklarla birlikte, hangi puanlarin alindidi,
nelerin yapilmadigi, neden konularinda ortak bir karara varincaya kadar masanin tzerindeki hicbirseye
kimse dokunamaz,

veriler sizin imzalayarak sonlandirdiginiz bir SKOR KAGIDINA islenir; bu siirec icinde etkilesim sadece
hakemler ve masa basi oyunculari (pilotlar) arasindadir; takimin diger fertleri veya takim koclari
hicbir sekilde miidahil olamazlar,

puanlar bilgisayara girilir, esit puanli takimlar arasinda ayrim/segim en iyi 2nci ve 3nci puanlara
bakilarak saglanir.

eger 2 takim hala ayni durumdaysa, turnuvayi organizasyon komitesi “en kisa zamanda, en iyi”
mantiginda tekrar mag yaptirabilir veya birden fazla Robot Performans odiili verebilir.

turnuvadaki tim takimalarin en az bir mag yapmasi siirecine tur denir.

8. US
e (is Ustinde “base” yazan zeminin kenar gizgilerinin alt zeminini olusturdugu, kenar gizgilerden yiikselen
duvarlarin oldugu, 40,6cm yiksekliginde gériinmez tavani olan hayali bir kutudur,
e (s bir alan degil, bir hacimdir,
e saha zeminiyle, yan duvar arasinda bosluk olabilir, bu bosluk tsse dahildir,
e herhangi bir b6limi Us icinde olan hersey robot onu tamamen disari ¢ikarana kadar “ls icinde” olarak
kabul edilir.
e takimin sahip oldugu hersey USTE olarak kabul edilir; bu tip, sahip olunan herseye, dokunulmasi ve
hareket ettirilmesi, bir yere yerlestirilmesi serbesttir.
9. SAHA

saha robot oyunlarinin oynandigi yerdir; saha zemini, masa, ve Ustiindeki gérev modellerinden olusur;
saha zemini ve gérev modellerini insa etmek icin kullanacaginiz LEGO parcalarina “TEMA SETI” denir,
gérev modellerini yapmaniza yardimci olacak aciklamalar TEMA SETi’yle birlikte gelen CD’de
mevcuttur; litfen SAHA KURULUMU dokimanini dikkatle okuyun,

gorevlerin nasil inga edilecegiyle ilgili tim detaylar, diger saha kurulum agiklamalari SAHA KURULUMU
doklimaninda yer almaktadir.

10. GOREV MODELLERI

gorev modelleri siz masaya geldiginizde zaten orada bulunan parcalardir;
puanlamayi etkilemesi mimkiin olacagi icin, baska gérev modellerini masaya getiremezsiniz,
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e gegcici bile olsa, gorev modellerini bélemezsiniz/ayiramazsiniz,
e gorev modellerine ekleme yapamazsiniz, “yer ¢ekimi” testini gegmeyecek sekilde sikistiramazsiniz.

11. YER GEKiMi deneyi
e herhangi bir zamanda, elinizle, gérev modellerinden herhangi birine dokunma, sikistirma veya bagka bir
nesne ile birlestirme yaparsaniz, (robotla, takimca kullanilan diger parcalarla, veya diger modellerle)
agir olanin kaldirilip, ters cevirildiginde parcalari birbirinden ayirmak icin “yer cekimi “ yeterli oluyor
olmali,
e pargalarin birbiriyle ayni olmasi durumunda hangisinin kaldirilacagi 6nemli degildir,

e yer cekimi deneyi takimlar tarafindan sadece nesneler bu deneyi gecemeyecek gibi gériindiigiinde ve
hakemler talep ederse, uygulanir,
e s icindeki herhangi bir gérev modeli yer ¢ekimi deneyini gegmez veya gecemeyecekse hakemler
oyunun baslamasina izin vermez,
e eger elle midahale sayesinde olmuyorsa, robotlar yapiyorsa, robotlar gérev modellerini bu deneyi
gecmeyecek hale getirebilirler.
Gorev modellerini masadan alip gitmeyin; eger béyle bir sey yaparsaniz, liitfen hemen geri getirin. Bu
konuya dikkat edeceginiz icin tesekkiir ederiz©

12. ROBOT
e robot, Gzerindeki pargalari el ile bagli olup sadece elle ayrilabilecek pargalardan olusan bir kontrol
(mikro islemci) cihazidir. Ayri olan pargalar robotun bir pargasi sayilmazlar.

13. YUK
Yiik robotun tasimak icin veya birakmak icin bulundurdugu her seydir.

14. OTONOMI (bagimsiz eylem) Robot oyunu “bagimsiz” bir bicimde isleyen, otonom robotla oynanur.
e bu robotun ETKIN konumdayken tarafinizdan hig bir yardim alamayacagi anlamina gelir, robotu
HAZIRLARSINIZ, ama o kendi basina HAREKET EDER,
e robot (s icinde veya disinda calisabilir, fakat parcalari sadece Us icinde hazirlanabilir.

15. ETKiN ROBOT <> PASIF ROBOT
e robot calistirildiginda ETKIN hale gecer (otonom olur) ve siz tekrar dokununcaya veya bir sekilde
etkilesime gecinceye kadar robot ETKIN kalir,
e ETKIN robota dokunuldugunda, robot PASIF hale gecer, (yardima ihtiyaci oldugu varsayilir) ve eger iiste
degilse hizli bir sekilde Usse tasinir ve tekrar elle baslatilir.

16. BAKIM
e kalibrasyon - 1sik ve renk sensorlerinizi is disinda sadece mag 6ncesindeki verilen ayar zamaninizda
kalibre edebilirsiniz; ayar zamanlari hakemler tarafindan belirtilir,
e kalite kontrol - sadece mag 6ncesindeki HAZIRLIK siiresinde, hakemlerden belirttiginiz gorev
modellerinin diizgiin kurulup kurulmadigini dogrulamalarini isteyebilirsiniz; ancak, belirli ayar araliklari
disinda olacak olan kisisel bir dizenleme isteyemezsiniz,
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17.

18.

stratejik dokunma/elle miidahele - ellerinizle direk veya dolayli olarak Us disinda birsey yerlestiremez,
uzatamaz, yuvarlayamaz, deviremez, distiremez, firlatamaz, ¢ikartamaz, kaydiramaz, veya atamazsiniz;
sadece robotunuz Us disinda stratejik degisiklikler yapabilir, parca ekleyebilir ve yer degistirebilir;
depolanmis nesneler - (s icinde veya depolama alaninda oldugu sirece robotunuzun dokunmadigi her
parcaya her zaman dokunabilirsiniz, (tabi, BASLAMA/TEKRAR BASLAMA kurallarina uygun olarak;)
depolanmis nesneler, diger depolanmis nesneler disinda herhangi bir seye dokunamazlar ve stratejik
sekilde robot oyununa midahale edecek bir hareket yapamazlar/yaptirilamazlar.

aktif olmayan robota dokunmak - HAZIRLIK zamaninda ve robotun aktif olmadigi zamanlarda
robotunuzu tamir edebilir, hizalayabilir, baglantilarini degistirebilir, Gzerindeki programlari segebilir,
ozelliklerini tekrar ayarlayabilir, ylikiinGzi doldurup, bosaltabilirsiniz (lste veya diger saklama
alanlarinda,)

hizalama - hizalama yapmak igin ¢ergeve veya sablon kullanabilirsiniz, ama bu ¢erceve/sablon
kullanirken her zaman ve tamamen Ussiin iginde olmalidir; robot BASLAMA/TEKRAR BASLAMA
dokunmasi 6ncesi sablon birakilmalidir.

sahne yaratma - tamami Usslin icinde oldugu slirece robotun yoluna LEGO’dan yapilan nesneler
koyabilirsiniz,

zincirleme tepkiler - eger s disinda robotunuzu elle hareket ettirirseniz ve yik/kargo disindaki bir
nesneyi kaginilmaz bir halde oynatmaniza neden olduysa (bir seyin tutulmasi veya geride kalmasi gibi)
durumla ilgili zincirleme tepkileri en aza indirilmelidir; depolanmis enerjinin en kisa mesafede, yavasca
azalmasina izin verin.

stratejik kurtarma - robotu tam bir gorevi gerceklestirebilecegi hizada durdurmak kural ihlalidir ve
baglantili gorevlerin puansiz kalmasina neden olur,

hasarl robot - bariz olarak pargalanmis robotunuzun pargalarini herhangi bir zamanda toplayabilirsiniz.

DEPOLAMA VE GCALISMA ALANI

e Hakem sizin ekipmaninizi inceledikten sonra, ihtiyag duyacaginiz pargalari (iste, masanin yanina
getireceginiz bir kutuda, veya izin veriliyorsa masa yaninda bir sehpada bulundurabilirsiniz
(turnuvanizin resmi gorevlileri tarafindan bu sekilde karar verildiyse, buna izin verilebilir; litfen hakeme
sorun,)

e (ste herseyin Ust-Ulste oldugunu dislniirseniz, hakem robot veya diger nesnelerin (s ¢izgilerinin disina
tasmasina izin verebilir; ancak, bu yerlesimin niyeti bariz bir sekilde yalnizca depolama olabilir, stratejik
bir sebebi olamaz, baska seylere engel olamaz;

e puanlamada yer alacak gorev modelleri ve nesneler her zaman hakemin goris alani iginde olmahdir,

e hicbir sey yere konulamaz.

BASLAMA/TEKRAR BASLAMA KONUMU

tim baslangic ve tekrar baslangiclarda robot, tiim eklerinin ve kablolarinin, robota dokunan hersey,
hareket ettirmek veya kullanmak Uzere oldugu hersey TAMAMEN (ssin icinde olmalidir,

robot hareket ettirmek Uizere veya kullanmak (izere oldugu nesnelere dokunuyor olabilir,

siz robotun hareket ettirmek Gizere veya kullanmak Gzere oldugu nesnelere dokunamazsiniz,
siz robotun dokundugu nesnelere dokunamazsiniz,

BASLAMA/TEKRAR BASLAMA 6ncesi hersey hareketsiz durumda olmali,

Usteki her gorev modeli yer ¢cekimi testini geciyor olmali.
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Asagidaki resimde “YES” yazilan resimler baslama/tekrar baslama konumu olarak uygun, “NO” yazilanlar
uygun olmayanlari gosterir.

START POSITION

o’é’ / \‘” 0‘5,@ ~ 4 o"éﬁ e’é’ ; °’# ) ‘3"4 ,f ) ~\ .
t Iﬂ I:1 o
NO NO YES NO YES YES

19. BASLAMA/TEKRAR BASLAMA SURECI

Hakem icin baslangic konumunun bariz sekilde dogru oldugu durumda:

- magin ilk baslangicinda ...

* hakem “hazir misin?” diye sorar ve sunucuya pilotlarin hazir oldugunu bildirir,

* kronometre geri sayima baslar-baslamaz PiLOT tek elle iceri uzanip, (programi baslatmak veya
tekrar calistirmak icin) bir digmeye basabilir, veya bir sensorii harekete gecirebilir,

e tam baslatma ani “3, 2, 1, basla” gibi bir akista, “basla”

gibi son kelimenin soylendigi andir; sesi duydugunda, robotu baslatirsin;

e eger sunucu kelime yerine baska bir uyari/sinyal/ses kullaniyorsa, maga baslamak

icin dogru zaman, o sinyalin duyuldugu andir,

* geri sayim sirasinda veya sonrasinda, baslatmak icin yapilacak tek dokunma disinda, robota
(dokunmak veya kullanmak lizere oldugu bir nesneye) dokunulmaz; eger dokunulursa, hakem
robotunuzu tekrar baslatmanizi ister;.

- karsilagsma surecinde olabilecek robotun tekrar baslatiimasinda...

* geri sayim higbir zaman durdurulmaz; baslatmak igin hakem geri sayimi yapilmaz; hakem dogru pozisyonda
oldugunu goriir, ve baslatirsin;

* eger robot Usse girerken ve ¢ikarken sizin miidahaleniz olmazsa (yukarida belirtildigi gibi) o zaman bu bir
tekrar baslama siireci olarak algilanmaz, robotunuzun TEKRAR BASLAMA KONUMUNA alinmasi gerekmez.

20. DOKUNMA CEZALARI (bu kural robota dokundugunuzda ne olacagiyla ilgilidir)

FLL

KENIiDiSi tamamen iis disindayken ETKIN durumda olan bir robota veya robotun

dokundugu birseye dokunursaniz, bir DOKUNMA CEZASI alirsiniz (DOKUNMA
CEZASI, GOREVLER dokiimaninda tanimlanmistir.)

ROBOT = OUT

E

YUKU tamamen iis disindayken, ETKIN durumdaki robota veya robotun
dokundugu birseye dokunursaniz:

ROBOT = IN

I

- eger yik robotun Ussl en son terkedisinde robotla birlikte idiyse, yik tsse ROBOT = OUT

geri doner, CARGO = OUT
- eger yuk robotun Ussi en son terkedisinde robotla birlikte degil idiyse, rosot= | Lz
hakem yuku alir. CARGO = OUT }5
dikkat: robot iisse girme halindeyken, yiikii lisse girinceye kadar robota ROBOT = IN %] ﬂ
dokunmaktan kaginin, CARGO = OUT 1
robota dokundugunuz anda robotun tssiin iICINDE olan béliimi boru, kablo, tiip, ROBOT = OUT %«eaﬂ
zincir gibi sadece ek oldugu bariz bir nesneyse, DOKUNMA CEZASI alirsiniz, CARGO = IN

o

nadir bazi durumlarda, eger robot Usslin disindaysa, motorlari zorlaniyorsa, ve artik
hareket edemiyorsa, STRATEJIK OLMAYAN bir sekilde kapatip, yerinde birakirsaniz, ceza almazsiniz.
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Yukaridaki resimde robotun OUT, yani disarida, IN, yani iceride olmasi ve CARGO yani YUK’iin disarida ve
iceride olma durum degerlendirmeleri gosterilmistir.

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

issiin disinda yapilan (izin verilen) her degisiklik, o sekilde kalir, sadece robotunuz bunlari degistirebilir,
ussiin diginda hareket ettirilmis, birakilmis nesneler el ile yolunuzun énlinden gekilemez ve yerleri
degistirilmez,

ETKIN robotun hasar verdigi nesneler el ile tamir edilemez veya tekrar kurulmaz,

robotun “kaybettigi” yik oldugu yerde birakilir; (eger masadan asagi diiserse, hakem alir,)

bu robot kendi firsatini kendisi yok edebilir demektir; hatta, 6nceki kazanimlari bile kaybedebilir
demektir;

istisna: robottan ayrilmasi igin tasarlanmamig pargalar bariz KAZAYLA ayrilirlarsa, herhangi bir anda bu
pargalari elle alabilirsiniz (yukleri varsa bile; hediye: yani, bu yik de sizde kalabilir.)

22. GOREV MODELINiIN ZARAR GORMESI

bu is disindaki ETKIN robotun miidahelesiyle bir gérev modelinin ¢alismaz hale gelemesi durumu veya
tis disindaki ETKIN robotun miidahelesiyle gérev modelinin Dual-Lock’larindan ayrilmasi sonucu ortaya
¢ikan durumdur.

mag sirasinda gorev modellerine verilen zararlar diizeltilmezler.

eger bir model puan alabilecek sekilde degistirilmis, ancak zarar gormusse:

- eylem sirasinda, o puanlar sayilmazlar,

- eylem sonrasinda, (hatta saniyeler sonrasinda) bariz bir sekilde alakasiz bir hareket yapilmissa ama
hala puanlama kosulu acik bir sekilde goriiniiyorsa, robotunuz puan alir.

acik bir sekilde modelin zarar gérmesine dayandirilmis puan kazanimlari, sayilmazlar.

bu robot kendi firsatini kendisi yok edebilir demektir; hatta 6nceki kazanimlari bile kaybedebilir
demektir.

acik bir sekilde turnuva gorevlileri tarafindan diizenleme yapilirken zarar gérmds, vaktinde tamir
edilmemis gorev modelleri icin LEHTE KARAR HAKKI kullantlir.

23. DONUSU OLAN HATALAR

masanin yerinden yanlishkla oynamasi veya herhangi bir izin verilmeyen miidahale ile sahanin durumu
bozulursa hakemler dizeltmenin kolay oldugunu disindiikleri zaman sahayi onarirlar; eger bu durum
geri dondirutlmesi zor ise:
o eger bu hata takimin olusturdugu bir durumsa, olumsuz hatalar kalir ve olumlu yondeki hatalar
sayllmazlar,
o eger bu hata takimin olusturdugu bir durum degilse, takim LEHTE KARAR HAKKI’yla iligkili tim
puanlari alir.

24. MUDAHALE

robotunuz diger takimin robotuna, sahasina veya stratejisine etki edemez (sadece ortak gorev
modellerine yanlislikla yapilan miidahale beklenebilir ve kabul edilebilir.)

eger robot X, bilerek robot Y’i engeller, veya Y’nin almis oldugu puani kaybetmesine sebep olursa, o
gorev i¢in X'in puani 0, Y’nin puani tam olarak kayda geger,

eger iki robot birbirine dolasmissa, her ikisinin de ceza almadan tekrar baslamasina izin verilir; o esnada
robotun tasidigi/almakta oldugu yuk (6ncesinde Uste olup olmadigindan bagimsiz olarak) tisse konulur,
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sans eseri diger takim basarmak icin rekabet icinde oldugunuz bir gérevde sizden daha basaril olabilir
veya birlikte yapacaginiz bir gérevde size yardim edememis olabilir; net etki ayni kalir ve bu bir
MUDAHELE olarak tanimlanmaz.

25. “ICINDE” TANIMI (icinde, erismis, dokunuyorsa, milimi bile Gistiindeyse...) oOuUT
A’nin herhangi bir pargasi (milimi bile) B’'nin Ustiinde altinda, dokunuyorsa, A,
B’nin “icinde” demektir,
bir nesnen'in' herhangi bir bolim{ digerinin alaninin iistiindeki hacme temas (BENIEﬂw
ediyorsa “ICINDE” olarak kabul edilir, THE DOUBT)
eger gorevde “TAMAMEN iCINDE” denmiyorsa, ucu ucuna icinde dahi ICINDE

sayilir, I
A B’ye dokunmadan B’nin iginde olabilir - dokunma gerekli degildir (yani bir
kabin icinde olup da, bir seyin stiindeyse, iCINDE sayilir)

o (COMPLETELY)
nesnelerin ICINDE olup olmadigl konusunda birbirlerinden bagimsiz (ve tasiyici IN @

kaplarindan bagimsiz) olarak karar verilir.
“Disinda” igindenin tersidir. Bu tamamen diginda demektir.

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

26. TEMAS TANIMI

Eger A nesnesi B nesnesine direkt olarak dokunuyorsa, bu temas olarak kabul TOUCHING
edilir.

istisna: eger B nesnesi sizin eliniz ise, her iki nesne de dokunuyor olarak sayilacakti.
Eliniz direkt olarak degmiyor olsa bile bu durum temas sayilir. NOT
e Herhangi bir seviyede direk temas, temas sayilr. TOUCHING

Ustteki resim temas, alttaki resim temassizlik durumlarini gosterir.

27. PUANLAMA

ozellikle belirtilmis bir metod yoksa, puanlariniz SADECE oyun bittigi andaki duruma bakilarak
hesaplanir:

mag sirasinda robotun aldigi, ama mag bitmeden kaybettiklerine puan verilmez,

mag bitme sinyali sonrasinda alinan sonuglardan puan kirilmaz veya alinamaz.

eger bir gorev spesifik bir metod gerektiriyorsa ancak baska bir metodla yapilmissa, puan verilmez.

28. MAC SONRASI

FLL

kimse masadaki herhangi birseye heniiz dokunamaz:

mac sonrasinda hakemin 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 i¢in) zamana ihtiyaci vardir; hakemin doldurmus oldugu mag
sonucunu 6zetleyen SKOR KAGIDINI imzaladiginizda, bu son durumu kabul ettiniz demektir.

puanlar bilgisayara girilir; en iyi 2nci ve 3ncli puanlara bakarak esitler arasinda ayrim yapilir; eger 2
takim hala ayni durumdaysa, turnuva yetkilileri “en kisa zamanda, en iyi” mantiginda tekrar karsilasma
yaptirabilir veya birden fazla robot performans 6dili verebilir.

mag sonrasi gorev modellerini yanlighikla masadan uzaklastirmadiginizdan emin olun; eger yaparsaniz
litfen hemen sahaya geri getirin; duyarli profesyonelliginiz igin tekrar tesekkiirler.
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29. LEHTE KARAR HAKKI
e su durumlarda kullanihr:

o iyi yapilmamis/sagliksiz gorev modeli kurulumu veya bakim eksikligi durumlarinda,
o saniye farki veya (ince bir) ¢izgi kalinhgi gibi olumlu ve olumsuz kararlarin her ikisinin de
alinabilecegi durumlarda,
o bir durumun karisiklik, eksik bilgi, veya celiski sebebiyle iki tarafa da ¢ekilebilecek bir hal aldig|
karar verilmesi zor olan durumlarda,
o bir gereksinim veya sinirlamayla ilgili hakem “niyeti” dikkate alarak karar vermek isteyebilir,
o kimse ne oldugunu tam anlamamis olabilir.

o takim fertleri (kog degil) hakemle hemfikir olmadiginda, bunu macg sonrasi sohbetinde nazikce dile
getirebilir; hakemin kafasinda sorular kalmigsa, bunu bashakemle gorisiir ve varilan karar son karardir.

Bu yaklasim hakemlerin miisamahakar davranmalari igin bir zorunluluk degil, makul olan durumlarda

ellerinden geleni yaptiklar: halde cevaplar hala net degilse, hakemlerin sizin lehinize karar verebilmeleri

icin_bir yetkidir.

30. PROGRAM YUKLEME
e programin robota yiiklenmesi sadece PIT ALANINDA yapilir, ROBOT OYUN ALANINDA hicbir zaman
program ylklemesi yapilmaz; aksi takdirde, bir takimin yliklemesi, diger takimin programini silebilir.
e tim program yliklemesi sadece kablo baglantisiyla yapilir; Bluetooth araylizii her zaman kapali
konumda tutulmalidir.

31. DEGISKENLIK
robotun tasarimi sirasinda ve program yazarken bilin ki, turnuva tedarikcileri, destekgileri, ve gonilliler
sahalarin dogru ve ayni olmasi igin ¢alisiyoruz; ancak, her zaman farkliliklar beklemelisiniz; mesela:

e saha duvarlarinda hatalar olabilir,

e isik seviyesi farkliliklari (saatten, saate, masadan, masaya) olabilir,

e saha zemininin altindaki doku veya timsek olabilir,

e masanin bati ve dogu kenarlarinda bant bulunmasi veya bulunmamasi farkliligi olabilir,

e saha zemininde bulunabilecek dalgalar (turnuvada kullanilan saha zeminleri Gizerindeki dalgalanmayi
alacak kadar 6nceden agilamamis olabilir; dalgalarin yerleri ve boyutlari farkli olabilir; artik haberiniz
var; tasarim yaparken bu konulari da g6z 6nlinde tutun)

e degisikenliklerin etkisini azaltmak icin 2 6nemli tasarim teknigi kullanabirsiniz:

o bir seyin saha zeminin Ustlinde veya duvarlar boyunca kaymasini igeren bir yonlendirme sistemi
kullanmayin,
o 1sik sensorlerinizi gevredeki aydinlatmadan korumak igin kaplayin.
e turnuvanin kosullariyla ilgili tim sorulariniz dogrudan turnuvayi diizenleyen kisilere yoneltin.

32. ONCELIK/OTORITE
e robot oyunuyla ilgili farkh yerlerden bilgi alacaksiniz; zaman, zaman farkli noktalardan elde edilen
bilgiler arasinda celiski olabilir; vermeniz gereken éncelik sirasi su sekildedir:
1 = en yakin tarihli ROBOT OYUNU GUNCELLEMELERI dosyasi,
2 = GOREVLER dokiimani ve SAHA KURULUMU dosyasi,
3 = KURALLAR dosyasi,
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http://firstlegoleague.org/challenge/foodfactorobotgame

eger bir sayfa digeriyle celisiyorsa, en mantikl yorum dogrudur. Eger esdeger olarak yorumlarsaniz,
takimlar icin en olumlu sonucu getirecek yorum dogrudur.

tiim sayfalarda, videolar and resimler sadece yardim ve érnekler igcindir; bazen tam bilgi vermezler ve
yanhs anlasilabilirler; ne zaman resimler/ videolar ve yazilar ile ilgili geliski varsa, yazilar onceliklidir!
www.bilimkahramanlari.org web sitesinde ROBOT OYUNU GUNCELLEMELERI dosyasinda Tiirkiye’de ve
yurt disindan soru ve cevaplari gérebilirsiniz; bu bilgiler zaman zaman giincellenecektir ve dosyalar
arasinda hepsinden onceliklidir; 6zellikle turnuva tarihleri yaklasirken, bu sayfayi sik sik kontrol etmeyi
unutmayin.

33. ROBOT OYUN DESTEGi

robot oyunlari ile ilgili yardim icin en iyi yapilmasi gereken sey olarka ROBOT OYUNU GUNCELLEMELERI
dosyasina bakin.

eger bu size yardimci olmuyorsa, destek@bilimkahramanlari.org adresinden yardim alabilirsiniz.
e-posta yazarken FLL deki sifatinizi belirtin (lUye, kog, aile, danisman, hakem, yerel ortak)

soru sormamak kot soru demektir, sadece bazilari digerlerinden daha iyidir.

eger dnemli dokiimanlardaki yazilan seyler hakkinda en ufak bir bilginiz olmadigi barizse onlara
basvurmaniz istenecektir.

eger atlanmis, yazilmamis, turnuvada bir problem neden olabilecek bir yazi goériirseniz, bu yazinin
degisimi, diizeltilmesi, dogru olarak tekrar belirtiimesi ROBOT OYUNU GUNCELLEMELERI dosyasida
olacaktir.

kisa, kolay bélimleri olan, net sorular igin daha ¢abuk cevaplar verilir.

hakemler 6zel e-postalari okumak zorunda degillerdir.

SON KARARLAR doklmani Tirkiye saatiyle 17:00’dan sonra yayinlanmazlar.

tasariminiz ve programinizla ilgili dneri ve yardim yapmiyoruz.

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

tartisma forumlarindaki sorular destek ekibimiz tarafindan gériilmez veya yanitlanmaz.

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

resmi kaynak degildir.

34. KOC TOPLANTISI

turnuva oncesi bir sorunuz olursa, turnuva sabahi karsilagsmalar baslamadan 6nce yapilan kog
toplantisi, soru sormak igin son sanstir,

bu toplantida bashakem ve koclar karsilasmalar baslamadan 6nce farkli yorumlari ortadan kaldirirlar,
glnin geri kalan kisminda, karsilasma sonundaki hakem karari son karardir.

Bu dokiimani gelistirmek icin akliniza gelen bir fikir olursa, liitfen fikir@bilimkahramanlari.org e-posta
adresine bir mesaj génderin. Duyarli profesyonellidiniz icin cok tesekkiirler©(Eyliil 2012)

FLL
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