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1. DUYARLI PROFESYONELLIK — Sizler “Duyarli Profesyonellersiniz.”

e Bir taraftan SORUNLAR icin COZUMLER tizerinde 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. YORUM - Gérevler metninde yazan neyse, kast edilen sey de odur; bu ylizden mimkiin oldugunca kelimesi
kelimesine uyun.
e Yazilanlari “niyetle ilgili” varsayiminiz veya “gercek hayatta” durumun nasil olabilecegiyle ilgili
varsayiminiza gére yorumlamayin.
e Eger bir detaya deginilmemisse, bu detay 6nemli degildir.
e Gizlenmis bir gereksinim veya kisitlama yoktur. Eger herseyi okuduysaniz, herseyi biliyorsunuz demektir.
e Ornekler:
o Eger robotun gorevi “merdivenlerin lGzerinde olmak” ise, bu robotun basamaklari tirmanmasi
anlamina gelmeyecegi gibi, robotun en tepeye ¢cikmasi anlamina da gelmez.
o Eger matin Uizerinde bir deniz gizilmis, fakat higbir yerde deginilmemisse robotun denizin lizerinde
gidip, 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 ¢dp kovasini bosaltmak icin robot kolu kullanmasi gerekiyorsa bu net bir
sekilde belirtilir. Eger belirtiimemisse, her yéntem 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 é6nemli degildir.
o Sizleri bu sekilde diisinme konusunda cesaretlendirmek istiyoruz. Gereksinim ve kisitlamalari iyi
bilin, ve kalan bircok OZGURLUGU de fark edin.

3. LEHTE KARAR HAKKI - Lehte karar hakki, su durumlarda kullanilir:
o Dogru yapilmamis gérev modeli kurulumu veya bakiminin eksik olmasi durumlarinda.
o Saniye farki veya (ince) bir ¢izgi kalinhgi gibi etkenlerin oldugu durumlarda.
o Bir durumun “kansikhik”, “celiskili” veya “eksik bilgi” sebebiyle iki tarafa da gekilebilecek bir hal
aldigl, karar verilmesi zor olan anlarda.
o Hakem, bir gereksinim veya sinirlamayla ilgili “niyeti” dikkate alarak karar vermek isteyebilir.
o 0O anda kimse ne oldugunu tam anlamamis olabilir.
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e KONUSUN! Eger siz takim lyeleri (kog¢ degil) hakemle hemfikir degilseniz, bunu mag sonrasi sohbetinizde
nazikce dile getirip, hakemde yeterli siphe uyandirisaniz, muallak durumda puan alirsiniz.

e Bu kural hakemlerin miisamahakar davranmalari i¢in bir zorunluluk degil, makul olan durumlarda
ellerinden geleni yaptiklari halde cevaplar hala net degilse, sizin lehinize karar verebilmeleri icin_bir
yetkidir. Bu kural stratejinizin bir pargasi olmamalidir.

4, DEéiSKENLiK — Robot tasarimi sirasinda ve program yazarken bilin ki, turnuva tedarikgileri, destekgileri, ve
gondulllleri sahalarin dogru ve ayni olmasi icin calisiyorlar; ancak, her zaman bazi farkliliklar beklemelisiniz, mesela:
e kenar duvarlarindaki kusurlar, érnegin kiymiklar, vidalar, delikler veya bant.
o 151k seviyesi farkliliklari, saatten saate, masadan masaya.
e kusur, kirisiklik veya kirintilardan kaynaklanabilen saha zemininin altindaki F [
doku veya timsekler. '
e saha zemininin bati ve dogu kenarlarinda bant bulunmasi veya bulunmamasi. u
e saha zemininde bulunabilecek dalgalar... Turnuvalarda kullanilan saha S u
zeminleri Gzerindeki dalgalanmayi alacak kadar dnceden agilamamis olabilir. I
Dalgalarin yerleri ve boyutlari farkh olabilir. Artik haberiniz var; bu ylizden
tasarim yaparken bu konulari da géz éniinde bulundurmalisiniz.
e Degisikenliklerin etkisini azaltmak icin 2 6nemli tasarim teknigi kullanabirsiniz:
o bir seyin saha zeminin Ustlinde veya duvarlar boyunca kaymasini iceren 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 yoneltiniz. Turnuva
sabahi kog toplantisinda bu kisileri nasil taniyabileceginiz anlatilacaktir.

BiLGI

5. ONCELIK/OTORITE — Robot oyunuyla ilgili farkli yerlerden bilgi alacaksiniz. Zaman zaman farkli noktalardan elde
edilen bilgiler arasinda geliski olabilir.
e Kullanmaniz gereken oncelik sirasi su sekildedir:
1 = En yakin tarihli ROBOT OYUNU GUNCELLEMELERI dosyasi
2 = GOREVLER dokiimani ve SAHA KURULUMU dosyasi
3 = KURALLAR dosyasi
e Eger bir sayfa digeriyle celisiyorsa, en mantikli yorum dogrudur.
e Eger esdeger olarak yorumlarsaniz, takimlar icin en olumlu sonucu getirecek yorum dogrudur.
e Tum sayfalarda, videolar and resimler sadece yardim ve érnek amacldir. Genellikle tam bilgi veremezler
ve yanlis anlasilabilirler. 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
hepsinden énceliklidir. Ozellikle turnuva tarihleri yaklasirken, bu sayfayi sik sik kontrol etmeyi
unutmayiniz.
Bashakem kararlarini verirken yukarida gosterilen sirayi kullanmalhdir. Diger hicbir kaynagin 6nemi yoktur.
(Robot Oyun Destegi’'nden gelen e-postalar sadece yol gostermek icindir.)

2 Kurallar FLL


http://firstlegoleague.org/challenge/foodfactorobotgame
http://bilimkahramanlari.org/dokuman/10-robot_oyun_guncellemeleri.pdf

6. ROBOT OYUN DESTEGI

e Robot oyunlariile ilgili yardim icin en iyi yapilmasi gereken sey ROBOT OYUNU GUNCELLEMELERI dosyasina
bakmaktir.

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

e E-posta yazarken FLL deki sifatinizi belirtin (lye, kog, veli, danisman, hakem, yerel ortak)

e Kisa, kolay bolimleri olan, net sorular igin daha ¢abuk cevaplar verilir.

e Hakemler 6zel e-postalari okumak zorunda degillerdir.

e Eger 6nemli dokiimanlardaki yazilan seyler hakkinda en ufak bir bilginiz olmadigi barizse, bu dokiimanlara
basvurmaniz istenecektir. Bu sebeple liitfen KURALLAR, SAHA KURULUM, GOREVLER ve ROBOT OYUN
GUNCELLEMELERI dokiimanlarini dikkatlice okuyunuz.

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

e Eger atlanmis, yazilmamis, turnuvada bir soruna neden olabilecek bir durum var ise, bu durumun degisimi,
diizeltilmesi, dogru olarak tekrar belirtiimesi ROBOT OYUNU GUNCELLEMELERI dosyasinda olacaktir.

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

e Bizden tasariminiz ve programinizla ilgili dneri ve yardim alamazsiniz. Bu sizin yapmaniz gereken bir istir.

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

e Tartisma forumlarindaki sorular destek ekibimiz tarafindan goriilmez veya yanitlanmaz.

e DIKKAT: Forumlar diger takimlar ile ilgili yeni bilgi paylasimlari ve fikir aliverisi icin cok iyidir, fakat cevaplar
icin resmi kaynak degildir.

7. KOC TOPLANTISI — Turnuva 6ncesi bir sorunuz olursa, turnuva sabahi karsilasmalar baslamadan 6nce yapilan kog

toplantisi (eger varsa), soru sormak icin son sanstir.

e Butoplantida bashakem ve koglar, karsilasmalar baslamadan 6nce farklh yorumlari ortadan kaldirirlar.

e Eger hakemin kafasini karistiracak bir stratejiniz varsa, magtan dnce hakemle bu konuyu konusmali ve boylece mag
esnasinda olusabilecek karisikliklari engellemelisiniz.

e Glinlin geri kalan kisminda, karsilagsma sonunda masadan ayrilirken verilen hakem karari son karardir.

TURNUVA TANIMLARI

8. GOREV - Gorev, robotun yaptigl (bazen belirli bir yéntemle), puan degeri olan hedef ve sonuctur.

e Gorevleri hangi sirayla gerceklestireceginize ve robot Uzerindeki hangi programla kag gorev yapacaginiza
siz karar verirsiniz.

e Her gorevi denemeniz gerekmez.

e Zamaniniz yeterse, yapamadiginiz gérevleri tekrar yapmayi deneyebilirsiniz; ancak, saha bunun igin
yeniden diizenlenmez. Ornegin: Gorev, robotunuzun bir kuleyi DOGUYA DOGRU yikmasiysa ve robotunuz
kuleye degmemisse bile, gorevi tekrar deneyebilirsiniz ¢ciinkii kule bozulmamistir. Ama robotunuz kuleyi
yanlislikla BATIYA DOGRU yiktiysa, o zaman o gérev modeli diizeltiimeyeceginden gorevin tekrar edilmesi
imkansiz olur.
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9. MAC (KARSILASMA) — Turnuvada 2 masa birbirlerine sirt sirta birlestirilir ve baska bir takimla ayni anda mag

yapmak icin eslestirilirsiniz. Siire¢ su sekilde islerr:

e Turnuva masasina gelirsiniz ve mag baslamadan robot ve eklentilerinizi hazirlamak icin en az bir dakikaniz
vardir. (Bkz Kural 36)

e Mag baslar ve sayag 2,5 dakika boyunca durmadan geriye sayar.

e Her mag, en iyi skorunuzu yapmaniz igin yeni bir sanstir.

e Hig bir magin bir digeriyle ilgisi yoktur ve takiminizin SADECE en yiiksek puani Robot Performans oddlleri
icin degerlendirmeye girer.

e Eleme maglari (geyrek final, yari final, ve turnuva finali karsilagsmalari), eger varsa, sadece eglenmek igin
eklenmistir.

e Eger magta, “karsinizda” bir takim olmayacagi biliniyorsa, gonilli bir takim bulunur. Eger bulunamazsa ve
bos masaya karsi mag yaparsaniz, denediginiz ancak diger takimin olmamasi sebebiyle tamamlayamadiginiz
gorevlerin hepsiigin puan alirsiniz.

e Turnuvada en az (¢ karsilasma yapilir ve bitin takimlarin bir mag¢ yapmis oldugu duruma “tur” denir.

YER TANIMLARI

10. SAHA - Saha, robot mag alaninda ulasilabilen tiim yer ve nesnelerdir.

e Bu masanin Ustlnd, kenar duvarlarinin i¢ ylizeyini, saha zeminini (mat) ve Ustlindeki gorev modellerini
kapsar.

e Saha zeminine ve gérev modellerini insa etmek icin kullanacaginiz LEGO parcalarina “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 aciklamalari
www.bilimkahramanlari.org adresinde yer alan SAHA KURULUMU dokiimaninda yer almaktadir. Gérev
modellerinin matta nerede yer aldigini bilmeniz, sahanin nasil kuruldugunu bildiginiz anlamina
gelmemektedir. Liitfen dikkatle okuyunuz.

11. US = Us, Gstiinde “BASE” yazan mattaki kenar cizgilerinin alt T

zeminini olusturdugu, kenar duvarlarinin i¢ kisminin dahil oldugu, <

30 cm yuksekliginde 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. (Resimde kirmizi ile gosterilmistir.)

NESNE TANIMLARI

12. ROBOT — Robot, lizerindeki pargalari elle takilmis olan ve sadece elle ayrilabilecek pargalardan olusan bir
LEGO MINDSTORMS mikrodenetleyici cihazidir.

13. EKLENTILER — Eklentiler mag boyunca robota elle ekleyip cikarttiginiz pargalardir.
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14. STRATEJIK NESNELER — Takiminiz tarafindan temin edilen, elinizle US alanina koyabildiginiz ya da
yaptiginiz tasarim ve program sayesinde robotunuzla istediginiz yere birakabildiginiz nesnelerdir.

15. GOREV MODELLERI — Gorev modelleri siz masaya geldiginizde hali hazirda sahada bulunan parcalardir.

16. YUK — Yiik robotun tasimak veya birakmak i¢in bulundurdugu her seydir (stratejik nesne/gérev modeli).
Kazara temas ettiginiz nesneler, tamamen serbest biraktiginiz nesneler ve yalnizca ittirdiginiz nesneler kargo
degildir.

UYGUN ROBOT EKIPMANLARI

17. ORIJINAL DURUMDAKI LEGO PARCALARI - Turnuva alaninda dogrudan veya dolayl olarak GOREVLER'i
¢6zmek icin kullandiginiz hersey (robot, eklentiler ve stratejik nesneler) fabrika cikisi durumunda, orijinal hali
bozulmamis, LEGO tarafindan Uretilen malzeme olmalidir.
istisnalar:

o LEGO tup ve ipleriistenilen boyutta kesilebilir.

o Yaninizda robotunuzun programlarini listeleyip, takip etmek igin kullandiginiz bir evrak olabilir.

o Sadece kendi ekipmaninizi taniyabilmek icin dikkat cekmeyecek bolgelerde kalemle yapilan bir

isaret kullanabilirsiniz.

e LEGO cikartmasi harici ¢cikartmalar kullanilamaz. (LEGO talimatlarina goére uygulanmis)
e Boya, bant, yapistirici, yag, kelepce vs. kullanilamaz.

18. NORMAL PARCALAR — Elektrikli olmayan LEGO pargalarinin kullaniminda sinir yoktur. Pnématik, hava
basinciyla galisan Uriinlere, LEGO lastik, kauguk bant ve iplere izin verilir. Bu pargalar herhangi bir setin iginden
alinabilir (MINDSTORMS / TECHNIC / DUPLO / BIONICLE / STAR WARS / HARRY POTTER / vs.)

istisna: LEGO iiriini olan (cekerek veya iterek yayi kurulan) ¢ek-birak motorlar kullanilamaz.

istisna: Skorda karisiklik yaratmamasi icin turnuva alanina gérev modellerini getiremezsiniz.

19. MiKRODENETLEYIiCi — Herhangi bir magta turnuva alanina en fazla 1 adet mikrodenetleyici
getirebilrsiniz. Burada gosterilen LEGO tarafindan Uretilmis 3 mikrodenetleyiciden biri kullaniimahdir.

EV3 NXT RCX

20. SENSORLER - istediginiz sayida sensor kullanabilirsiniz, ancak sensor tipleri dokunma, isik, renk, rotasyon,
ultrasonik ve jiro sensorleri olmak Gzere kisitlanmistir. LEGO tarafindan yapilmis sensorlerden gorevleri
gerceklestirmenizde yardimci olacak en uygun olanlari seginiz. Diger sensorler kullanilamaz.
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" EV3 RENK EV3 ULTRASONIK

EV3 DOKUNMA

)
NXT DOKUNMA NXT ISIK NXT RENK NXT ULTRASONIK

S

RCX DOKUNMA RCX ISIK RCX ROTASYON

21. MOTORLAR - Herhangi bir macta robot oyun alaninda en fazla 4 adet motor bulundurabilirsiniz. Asagida
gosterilen LEGO tarafindan tretilmis motorlardan istediginizi secebilirsiniz. Bunlarin disinda baska bir motor
kullanilamaz.

EV3 “BUYUK” EV3 ”ORT" NXT RCX

22. ADET SINIRLAMASI — Adet sinirlamasi sadece robotunuzun lzerinde “o anda” takili olanlar igin gecerli

degildir.

e Hakemler turnuva alaninda yaninizda bulundurdugunuz, kutunuzdaki, elinizdeki, masadaki herseyi
sayarlar.

e B{itlin bu sayimlarin sonucu adet sinirlamasina tabidir.

23. DIGER ELEKTRiKLi PARCALAR — Turnuva alaninda diger elektrikli par¢a veya cihazlarin herhangi bir

sekilde kullanimina izin verilmemektedir. istisna: Gerektiginde LEGO tellerine ve déniistiiriicii kablolarina izin

verilmektedir.

e Pit alaninda yedek elektirikli parcalar bulundurulabilir.

e Uzaktan kumanda gorevi géren herhangi bir cihaz higbir yerde, hicbir zaman kullanilamaz. Bluetooth
kapatiilmalidir.
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24. YAZILIM - Robotlar sadece LEGO MINDSTORMS, RCX, NXT, EV3 veya Robolab yazilimlari (herhangi bir

versiyonu olabilir) kullanilarak programlanmalidirlar. Baska yazilim kullanilamaz.

e Yeni ve orijinal LEGO yazilimi, glincellenmis hali, (LEGO veya National Instrument’dan temin edilebilen)
yamalari, veya eklentileri kabul edilir, ancak arag kitleri (mesela, LabView tool kit) kullanilamaz.

e Bu kural yazilima bagimli adaletsizligi sinirladigi gibi, turnuva jirilerinden ustalik beklentilerimizi de sinirlar.
Anlayisiniz igin tesekkiirler.

25. KURAL iHLALI — Eger robotunuz, Uygun Robot Ekipmanlari kurallarini ihlal ederse ve durum
dizeletilmezse, o zaman bu konu hakkinda ne yapilacagi turnuva yetkilileri tarafindan belirlenir. Ancak, bu
takim éduller igin uygun gorilmeyebilir.

DURUM TANIMLARI

26. OTONOM > KAPALI - OTONOM -> KAPALI > OTONOM ...
e Robotunuzu her baslatisinizda (ya da yeniden baslatisinizda) robot “OTONOM” olarak degerlendirilir
o US alani disinda sahada yapilan tiim stratejik degisiklikler otonom robot tarafindan yapilmalidir.
(Asla elinizle veya kapali bir robotla yapilamaz.)
e Otonom robotunuza dokundugunuzda, robot “KAPALI” olur; US alaninda yeniden baslatilmalidir.
e Robot “kapall” iken, Kural 41’e gbre onu alabilir ve Kural 39 ve 40’a gbre hazirladiginizda, yeniden
baslatabilirsiniz.

27. “ICINDE” TANIMI — Bir nesnenin herhangi bir parcasi (milimi bile) bir alanin kenarini geciyorsa, o nesne o

alanin “iginde”dir.

e Baska bir deyisle: “iceride” olmak alani tanimlayan hacmin Ustlinde veya altinda bulunmaktir.

e Eger gdrevde “TAMAMEN ICINDE” denmiyorsa, ¢ok az icinde olmak dahi “icinde” sayilir.

e “Dokunma”, “icinde” olma durumunun bir gereksinimi degildir.

e Birbirlerinden bagimsiz nesnelerin “icinde” olup olmadigi konusuna birbirlerinden bagimsiz (tasiyici veya
kaplarindan bagimsiz) olarak karar verilir.
istisna: Kiiglik nesneler kiimesi bir nesne olarak degerlendirilir.

e “Disinda” her zaman TAMAMEN disinda demektir.

iCINDE VE DISINDA DURUMLARINA ORNEKLER

=

L1

" 3

ROBOT = DISINDA ROBOT = DISINDA ROBOT =iCINDE  ROBOT =IiCINDE ROBOT =ICINDE  ROBOT + KARGO
KARGO = DISINDA KARGO = ICINDE KARGO = ICINDE KARGO = DISINDA KARGO = ICINDE “TAMAMEN iCINDE”

FLL Kurallar 7



28. TEMAS ETME
e Sadece birbirlerine direkt dokunan nesneler, “temas” ediyor olarak

y o TOUCHING
degerlendirilir.
e Herhangi bir seviyede direkt dokunma, temas olarak sayilir.
e Temas sadece “temas etme” kelimesi kullanildigindan bir gereksinimdir. NOT
istisna: Sadece robot icin dolayli dokunma temas olarak gegerli sayilir. TOUCHING

Yandaki resimde iistteki durum temas, alttaki durum temassizlik hallerini gosterir.

ROBOT EYLEM KURALLARI

29. BASARI, KAYIP, BASARISIZLIK ve KAOS — Otonom robotunuzun Us alani disinda yaptigi her sey (iyi ya
da kétii) robotunuz degistirmedigi miiddetce ayni sekilde kalir. istisna: Kural 50.

e Gorev modelleri dizeltilmez ya da yeniden yerlestiriimezler. Basibos nesneler robotun yolundan alinmaz.
e Robotun Us disindayken temasi kaybettigi ylik oldugu yerde birakilir.

Bu ylizden: robot kendi firsatini kendisi yok edebilir, hatta gerceklestirmis oldugu gorevleri bile bozabilir.

30. GOREV MODELININ ZARAR GORMESI — Otonom robotun mudahelesiyle ts alani disindaki bir gérev
modelinin ¢alismaz hale gelmesi veya Dual-Lock’larindan ayrilmasi durumudur.
e Gorev modellerine verilen zararlar mag esnasinda diizeltilmez (Kural 29). istisna: Kural 50.
e Eger bir gérev modeli puan alinabilecek sekilde degistirilmis, ancak bu degisim esnasinda zarar gérmiisse,
gorev i¢in puan verilmez.
e Ancak, eger puan veren konumdaki gérev modeli bariz bir sekilde alakasiz bir hareket yapiliyorken zarar
goruirse:
o Puanlama kosulu hala gézleniyorsa, puan verilir.
o Puanlama kosulu artik gézlenmiyorsa, puan verilmez.
e Acik bir sekilde modelin zarar gormesine dayanan puanlar sayilmaz.
e Acik bir sekilde yetersiz masa kurulumundan veya bakim eksikliginden zarar géren gérev modeleri igin
LEHTE KARAR HAKKI kullanilir ve puan verilir.

31. MUDAHALE - Robotunuzun diger takimin sahasina veya robotuna karismasi miidahaledir.

e Robotunuz, diger takimin robotuna, sahasina veya stratejisine bir gérevde miisaade edilmedigi middetce,
etki edemez.

e Sizin veya robotunuz yiziinden karsi takimin alamadigi puanlar, onlara otomatik olarak verilir.

e Eger iki robot birbirine dolagmissa, her ikisinin de ceza almadan tekrar baslamasina izin verilir. O esnada
robotun tasidigi/almakta oldugu yiik (6ncesinde Uste olup olmadigindan bagimsiz olarak) tisse konulur.

e Sans eseri diger takim rekabet hali iceren bir gérevde sizden daha basarili olabilir veya elbirligiyle
¢alismanin faydasinin bariz oldugu bir gérevde size yardim edememis olabilir. Net etki ayni kalir ve bu bir
MUDAHELE olarak tanimlanmaz.

32. COP CEZASI — Mac sonunda tis disindaki her bir stratejik nesne ¢op sayilir ve cezaya sebep olur.

33. YAYILMA CEZASI [MAC SONUNDA] - Yayilma cezasi asagidaki durumlardan birisinin mag sonunda
gozlemlenmesi sonucu verilir.
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e Robotunuzun maksimum boyutlari bariz bir sekilde Us alaninin genisliginin (gliney/kuzey) iki kati kadarsa
e Bir stratejik nesne bariz bir sekilde lssiin genisliginden (giiney/kuzey) daha fazla uzuyorsa
Ceza puanlari Gérevler dokiimaninda belirtilmigtir.

TAKIM / EL EYLEMLERI

34. PILOTLAR

e Acil tamir gerektiren durumlar disinda sadece iki takim {iyesi turnuva masasinin basinda yer alabilir.
e Takimin geri kalan Uyeleri turnuva gorevlilerinin goésterdigi yerde, geride beklemelidir.

Farkli takim Gyeleri istenilen zamanlarda pilotluk yapabilirler, 5nemli olan iki tGiye sinirinin korunmasidir.

35. DEPOLAMA ALANI — Nesnelerinizi s alanina, Us disina ve hatta masaninda disina koyabilirsiniz.

e Depolama alanindaki nesnelere dokunabilirsiniz, gercekte Us alaninda olmasalar da liste kabul edilir.
Depolanmis nesneler su sekilde tanimlanir:

o Takim tarafindan saglanan ve robot tarafindan Us disina ¢ikarilmamis olan hersey
o Mag baslarken liste bulunan ve robot tarafindan Us disina gikarilmamis olan hersey
o Robot tarafindan Usse getirilen hersey

e Robotun etkilesimde bulunmadigi depolanmis nesnelere istediginiz zaman dokunabilirsiniz.

e Depolanmis nesneler, diger depolanmis nesneler disinda Uis disindaki higbir seyle etkilesime gecemez.

e Saha disindaki depolama alani genellikle bir kutu veya sehpadir.

e Sahaigindeki depolama alaniniz ve robotunuza veya diger nesnelere elle miidahale etmeniz Us gizgileri
disina gikabilir, ancak bu yerlesimin niyeti yalnizca depolama olabilir, stratejik bir sebebi olamadigi gibi
baska seylere de engel olamaz. Litfen saha icindeki depolamayl miimkin oldugunca s alanini kullanarak
yapin.

e Pilotlar disindaki takim Uyeleri tarafindan tutulan nesneler de mag baslamadan énce kontrol edilmelidir.

e Puan kazandiran gorev modelleri ve nesneler her zaman hakemin goéris alaninda bulunmak zorundadir.

36. MAC ONCESI HAZIRLIK — Turnuva alanina gelmeniz ile mag baslamadan dnceki zaman araligidir.

e Busiire (en az bir dakikadir, degisiklik gosterebilir) ekipmaninizi ve kendinizi hazirlamaniz icindir.

e Sadece bu sire icinde, Us disinda 151k ve renk sensoriniizi kalibre edebilirsiniz (Bu durum Kural 38’e gore
bir istisnadir) ve GOZLE gérev modellerini ve masayi kontrol edebilirsiniz. (Bkz Kural 37)

e Busireiginde (ve diger zamanlarda da — Bkz Kural 41) ekipmaninizi depolayabilir, ayarlayabilir, pnématigi
sarj edebilir, mekanizmanizi kurabilir, programinizi secebilir, robotunuzu yikleyebilir, hedefe dogru
cevirebilir, ve baslangi¢ pozisyonunuzu alabilirsiniz. (Bkz Kural 39)

37. SAHA KALITE KONTROL

e Gegcici olarak bile olsun, gérev modellerini parcalarina ayiramazsiniz.

e Sadece mag oncesindeki hazirlik stiresinde, hakemlerden belirttiginiz gérev modellerinin diizglin kurulup
kurulmadigini dogrulamalarini isteyebilirsiniz; ancak, belirli ayar araliklari disinda olan size 6zel bir
diizenleme isteyemezsiniz.

38. US DISINDAKI DEGiSiKLiKLER — Ellerinizle, Us disina stratejik bir sekilde herhangi bir sey yerlestiremez,
gdénderemez, uzatamaz, kullanamaz veya etkileyemezsiniz. Us disinda asagidaki durumlar haricinde herhangi
bir degisiklik yapamazsiniz:
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Depolanmis nesneler (Bkz Kural 35)

Dogru bir robot baslangici (Bkz Kural 40)
Robota miidahale edilmesi (Bkz Kural 42 ve 49)
Robotun parcalanmasi (Bkz Kural 46)

Robotun kapatilmasi (Bkz Kural 47)

Kaza (Bkz Kural 50)

. BASLATMA/TEKRAR BASLATMA KONUMU — Maca baslarken ve tiim tekrar baslatma durumlarinda:

Tim baslangi¢ ve tekrar baslangiglarda robot, robotun tiim ekleri ve kablolari, robota dokunan hersey,
robotun hareket ettirmek veya kullanmak tizere oldugu hersey TAMAMEN (ssiin icinde olmalidir.
Robotunuz hareket ettirmek veya kullanmak iizere oldugu nesnelere dokunabilir ancak sizin ELLERINiZ
dokunamaz.

Robotun programi ¢alisiyor veya ¢alismiyor olabilir, ancak hersey hareketsiz durumda olmalidir.
Robotunuz tsten bir gorev modeliyle hareket ettirmek lizereyken, o gérev modeli kaldirilabiliyor olmahdir
ve bu modelle birlikte baska HICBIR SEY de gelmemelidir. (Sadece sizden istendigi zaman bu duruma
musaade edilir.)

LEGO pargalarindan bir gergeve veya bir klavuz tasarlayip kullanabilirsiniz. Ancak, bu par¢a da TAMAMEN
Us alaniicinde olmalidir. Robotunuzu baslatma pozisyonuna almak icin saha zeminini isaretleyemez veya
kagit kullanamazsiniz. (Bkz Kural 14, 17 ve 40)

Usteki her gérev modeli yer cekimi testini geciyor olmali.

Asagidaki resimde “YES” yazilan resimler baglama/tekrar baglama konumu olarak uygun olanlari, “NO”
yazilanlar uygun olmayanlari gosterir. HERSEY TAMAMEN US ALANINDA OLMALIDIR.

40.
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BASLATMA SURECI

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

Geri sayim basladiginda PiLOT tek elle programi baslatmak icin bir butona basmaya veya bir sensérii
tetiklemeye hazir bekler.

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

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

Eger sunucu kelime yerine baska bir uyari/sinyal/ses kullaniyorsa, maca baslamak icin dogru zaman, o
sinyalin duyuldugu andir.

Baslatma aninda, robotun programini baslatmak icin bir butona basar veya bir sensori tetikleyip, robotun
programinin ¢alismasini saglarsiniz. Robotunuz bundan sonra “baslatiimis” ve “otonom” olarak
degerlendirilir.
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e Bunun haricindeki baslatmalarda (yani yeniden baslatmalarda) geri sayim yoktur. Hakem, herseyin dogru
baslangic konumunda olup olmadigini takip eder. Robotunuzu istediginiz zaman baslatabilirsiniz.

e Egerrobot sizin miidahaleniz olmadan Us alanina girip gikarsa, bu bir TEKRAR BASLATMA olarak
degerlendirilmez ve baslatma siireci kurallari uygulanmaz.

e Mag basladiktan sonra robotunuz herhangi bir yone gidebilir, ya da herhangi bir boyutta, dogrultuda
(duvarlarin Gsti de dahil) genisleyebilir.

41. MAC ORTASINDA KAPALI ROBOT
e Robotunuz Us alaninda kapali iken, Kural 36’nin 3. Maddesinde belirtilen 6nemli eylemlere ek olarak
robotunuzun ylkiinlzi bosaltabilir, onu tamir edebilir, ya da 6zelliklerini tekrar ayarlayabilirsiniz.

42. MECBURI YENIDEN BASLATMA — Robotunuza dokundugunuz an, nerede oldugu énemli degil, robot
“kapall” olarak degerlendirilir ve hemen alinip tsse tasinmalidir. Burada Kural 41 uygulanir. Hazir
oldugunuzda, Kural 39 ve 40’I takip ederek robotunuzu tekrar “otonom” hale getirirsiniz.

43. ROBOT CEZASI — Bu ceza, US DISINDA otonom robotunuza dokundugunuzda gerceklesir. Ceza puanlari
Gorevler dokiimaninda belirtilmistir.

44. KARGO CEZASI — Robotunuza dokundugunuz anda (nerede oldugu 6nemli degil,) eger robotu son
baslattiginizda robot (izerinde olmayan kargo US DISINDA ise, hakem kargoyu alir. Kargo, son baslatma
slirecinde robot ile birlikte ise, sizde kalir.

45. YAYILMA CEZASI [DOKUNMAYA DAYALI] — Yayilma cezasi asagidaki durumlardan birisinin mag

sonunda gozlemlenmesi sonucu verilir:

e Robotunuzun maksimum boyutlari bariz bir sekilde s alaninin genisliginin (gliney/kuzey) iki kati kadarken
robotunuza dokunursaniz,

e Bir stratejik nesne bariz bir sekilde lsstin genisliginden (gliney/kuzey) daha fazla uzuyorken bu nesneye
dokunursaniz.

Ceza puanlari Gérevler dokiimaninda belirtilmistir.

46. HASARLI ROBOT — Herhangi bir zamanda ve herhangi bir yerde bariz olarak parcalanmis robotunuzun
parcalarini ceza almadan toplayabilirsiniz.

47. ZORLANAN MOTOR - Eger baska gorev yapmayacaksaniz ve robotunuz s disinda motorlari zorlaniyor
ve daha fazla ilerleyemiyorsa, stratejik olmayacak sekilde robotu kapatip, robotu oldugu yerde birakabilirsiniz.
Bu durumda ceza puani verilmez.

48. STRATEJIK / HASSAS DURDURMA

e Eger sensoriin isini gozlerinizle yapiyorsaniz...

e Eger otonom robotunuza dokunma veya miidahale etme zamaninizi ¢ok dikkatli bir sekilde belirliyorsaniz:
“3,2,1, simdi al!”..

e Eger robotu almanin zamanlamasindaki hassasiyetiniz sayesinde yeni bir puan alma durumu olusuyorsa,
veya puan alma durumu robotu almaniz sayesinde korunuyorsa...
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ve bunlar hakem icin de bariz ise, bu eylemleriniz sayesinde olumlu sonuglanan goérevler i¢in puan
alamazsiniz.
Ornek: Eger robot bir kolu Konum 3 ve Konum 4 arasindan bir yere itecekse ve siz halen hareket eden
“SAGLIKLI” robotunuza dokunursaniz Konum 3’ten Konum 4’e gidisin getirdigi puani alamazsiniz.

49. ZINCIRLEME TEPKILER — Eger OLU robotunuzu elle hareket ettirmeniz tis disindaki YUK harici herhangi
bir nesnenin kaginilmaz olarak hareketine sebep olduysa (yedekte tutulan veya durdurulan bir nesne gibi,) bu
nesnenin hareketi ve bu hareketin zincirleme tepkileri en aza indirilmelidir.

e Depolanmis enerjinin en kisa mesafede, yavas¢a azalmasina izin verin.

e Elyardimindan agik sekilde faydalanilan gorevler igin puan verilmez.

50. DONUSU OLAN HATALAR - Giyisiniz, masanin yerinden yanlislikla oynamasi, “kapali” robotun sebep

olduklari veya herhangi kural disi bir eylem yiiziinden sahanin durumu 6nemli oranda bozulursa, hakem

diizeltmenin kolay oldugunu distiindigli zaman sahayi onarir; eger bu durum geri dondirilmesi zor ise:

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

e eger bu kaza takimin sebep oldugu bir durum degilse, takim LEHTE KARAR HAKKI’yla iliskili tim puanlari
ahr.

MAGC SONU / PUANLANDIRMA

51. PUANLAMANDIRMA SURECI
e MAC SONU PUANLANDIRMA — Puaninizin bir ¢ogu oyun bittigi andaki duruma bakilarak hesaplanir.

o Saha, puaninizin bir cogu icin bir kanittir. Mag sona erdiginde LUTFEN HiCBIR SEYE DOKUNMAYIN!!
Hakemlerin odaklanip sahanin durumunu belgelemesi, ve sizinle (sadece cocuklar) hangi puanlar
kazanildi — kaybedildi - neden konularinda hemfikir olmasi icin zamana ihtiyaci vardir.

o Mag sirasinda robotun olusturdugu, ama mag bitmeden bozulan sonuglar icin puan verilmez.

Mag bitme sinyali sonrasinda alinan sonuglardan puan kirilmaz veya alinmaz.

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

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

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

e MAC ESNASINDA PUANLANDIRMA — Bazen puaninizin bir kismi mag sonunda degil de mag esnasinda

belirlenir.

Ornek: Bir gérevin belirli bir ydntem ile yapilmasi gerektiginde ancak farkli bir ydntem ile
yapildigindan puan verilmez. Litfen hakemlere video gostermeye ¢alismayiniz.
Ornek: Eger robot, A Modelini puan kazandiracak pozisyona getirirken B modelini bozduysa, A
modeli gérevinden puan alinamaz.
Ornek: Eger robotun mag ortasinda bir seyden/bir yerden gecmesi gerekiyorsa, bu islem
gerceklestiginde hakem gorevin yapildigini isaretleyecektir. Clinkii ma¢ sonunda bunun olup
olmadigi gbzlemlenemez.
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e BERABERLIK DURUMU - Beraberlik olmasi durumunda en iyi 2. ve 3. skorlara bakilir. Cok nadir de olsa her
takminin 3 magta aldigi puanin da ayni olmasi durumunda, turnuva yetkilileri ne yapilacagina karar verir.
Birden fazla robot performans 6dili verilebilir.

e KAZARA ALIP GOTURME - Mag sonrasi gérev modellerini yanlislikla masadan uzaklastirmadiginizdan emin
olun; eger yaparsaniz litfen hemen sahaya geri getirin. Magclarin aksamadan ilerleyebilmesi igin bu gok
onemlidir.

2014-2015 SEZONUNDAKIi DEGISIKLIKLER

KUGUK DETAYLAR
e Kelime sayisi %12 oraninda azaltildi. (Bu rakam orijinal dokiiman igin gegerlidir.)
Kurallar kategorilere ayrildi.
o Benzer kurallar ayni gruba toplandi ve miimkiinse kronolojik olarak siralandi.
o Tanimlar ve kurallar birbirlerinden ayrildi.
o Robot ve takim ile ilgili kurallar birbirlerinden ayrildi.
e Uzun, dallara ayrilarak karmasiklasan, mantiksal kurallar bollnerek kolay anlasilabilir hale getirildi.
e Okunabilirlik ve kolaylik agisindan birgok kurala agiklik getirildi, bu kurallar diizene koyuldu ve
saglamlastirldi.
e Referanslar eklenerek kavramlar pekistirildi.

ONEMLI DEGISIKLIKLER

e Kurallardaki agikliklar giderildi: Bir kismi tiste bulundugu icin elle alinan devasa stratejik nesnelerigin artik
“yayillma” cezasi var. (Bkz Kural 33 ve 45)

e “icerde” durumu degerlendirilirken, kiiciik nesneler kiimesi bir nesne olarak hesaba katilir. (Bkz Kural 27)

e Yer cekimi deneyi hafifletildi ve “Baslatma/Tekrar Baslatma Konumu” kuralina dahil edildi. (Bkz Kural 39)

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 2014)
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	8. GÖREV – Görev, robotun yaptığı (bazen belirli bir yöntemle), puan değeri olan hedef ve sonuçtur.

