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1. Girig
1.1 Kurallarin Asil Amaci

TRBL; yaraticilik, glivenlik ve eglenceye 6ncelik veren yarismaci merkezli bir etkinliktir. Kurallar
katilimcilar ve seyircileri inovasyona tesvik etmek bunun yani sira onlara glivenli ve keyifli bir etkinlik
sa@lamak lizere ve temel ilkelerimiz g6z 6niinde bulundurularak yazilmistir.

Etkinlik kurallarinda yapilacak degisiklikler, sisteme kayith mail adreslerine bildirilecektir.

1.2 Temel ilkeler

Giivenlik:

En 6nemli 6nceligimiz yarismacilarin, seyircilerin ve gondllilerin gtivenligidir. Yarismada kisitlamalari
en aza indirmeyi hedefliyoruz ancak glivenlik kurallarindan hicbir sekilde 6diin verilmeyecektir.
Glvenli davranislari ve dogru uygulamalari benimseyin, diger katihmcilari da bu konuda tesvik edin.
Herhangi bir sorun olusursa derhal géniilliilere bildirin.

Eglence:

Hem yarismacilarimiz hem de seyircilerimiz icin eglenceli, heyecan verici ve unutulmaz etkinlikler
yaratmayi amacliyoruz.

Rekabetin Biittinltgii:

Basarilarin diiriistliik, emek, beceri ve yaraticilikla elde edilmesi esastir. Katilimcilarin fair play ve
sportmenlik ilkelerine uymalari zorunludur. Kurallara ve etik ilkelere aykiri davranislar kesinlikle
kabul edilmez. Kurallardaki agiklarin veya belirsizliklerin kétlye kullaniimasini dogru bulmuyoruz.
inovasyon:

Robot tasarimi ve stratejide yeni, yaratici ve ilgi cekici fikirleri destekliyor ve takdir ediyoruz. Robot
dévisiinde sinirlari zorlayan yarigsmacilari, fikirlerini gtivenli ve eglenceli bir sekilde
gerceklestirdikleri siirece tesvik ediyoruz.

Kapsayicilik:

TRBL, ilk kez robot yapanlardan yillarin deneyimine sahip ustalara kadar her seviyeden katihmciya
aciktir. Her kesimden gelen robot severleri bir araya getirmeyi, 6grenme firsatlarini artirmayi ve Ust
diizey rekabet icin glicli bir platform sunmayi1 amacliyoruz.

1.3 iletisim

Soru sormaktan ¢ekinmeyin. Bir kuraldan emin de@ilseniz, etkinli§i gelistirecek 6nerileriniz varsa ya
da yarisma formatimiz disinda yeni ve yaratici bir Seyler denemek istiyorsaniz, fikirlerinizi ve
sorularinizi bizimle paylasabilirsiniz: info@trbl.org.tr

2. Katilmcilardan Beklentiler ve Davranis Politikasi

TRBL'nin mUmkiin olan en glvenli, keyifli ve kapsayici etkinliklere ev sahipli§i yapabilmesi, isbirligi
icinde olan ve yardima istekli bir yarismaci toplulugu sayesinde mimkiindir. Bu nedenle tim
katilimcilarin asa@idaki ilkelere uymalari beklenmektedir:
e Diger yarismacilara, gonullilere, organizasyon ekibine ve seyircilere kargi saygili davranmak.
e Etkinliklere kurallara uygun sekilde, yarismaya hazir olarak katilmak.

® Robotlarini tasarlarken ve yarigirken kurallara ve etik ilkelere bagli kalmak.
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e Her zaman sportmenlik ve centilmenlik sergilemek. TRBL'de sportmenlik; kaliteli calismayi
tesvik eden, digerlerinin de@erini kabul eden ve bireylere/topluluga saygi duyan bir
yaklagimdir. Bu anlayista rekabet ve karsilikli kazang birbirini tamamlayan unsurlardir.

e Tum katilimcilarin glvenligini 6n planda tutmak.

e Zorbalik, taciz, kiifiirlti veya asa@ilayici dil, siddet ya da tehdit iceren davranislardan uzak
durmak.

e TRBL'nin gengleri koruma ve giivenlik politikalarina tam uyum saglamak.

e Herhangi bir glivensiz davranisi derhal TRBL yetkililerine bildirmek.

2.1 Kural Ihlalini Raporlama

Bir katilimcinin kurallari ihlal eden bir davraniSina tanik olduysaniz Organizasyon Komitesine bilgi
verebilirsiniz.

Sikayetlerinizi sikayet@trbl.org.tr mailine gdndermeniz yeterli olacaktr.

Sikayetiniz hakemler, juriler ve organizasyon ekibi tarafindan 6zenle incelenecektir ve herhangi bir
kural ihlali saptanirsa gerekenler yapilacaktir.

3. Robot Tasarim Kurallari

3.1 Kategori Adlandirmasi

TRBL kategorileri agirlik sinifina gore su sekilde adlandirilir: Antweight (3 Ib / 1,36 kg), Beetleweight
(12 Ib / 5,44 kg), Featherweight (30 Ib / 13,61 kg).

Bu manuelde agirlik sinifi olarak belirtilen tiim kurallar, karsilik gelen kategori adi icin de aynen
gecerlidir. Duyurularda, kayit islemlerinde ve turnuva programlarinda kategori adlari kullanilir.

3.2 Genel Bakis ve Genel Gereksinimler
TRBL'de yarisabilmek icin tiim robotlarin asagidaki kosullari saglamasi gerekir:

e Robotun siniflandiriimasina gére agirlik limitlerine uymak,

e Gerekli glivenlik sartlarini karsilamak,

e Kisitlanmis sistemler icin gerekli onayi etkinlik 6ncesinde almak,
e Yasaklanmis ozelliklerden uzak durmak,

e Hareket kabiliyeti, silah/atak sistemleri ve belirlenen fonksiyonel gereksinimleri eksiksiz
olarak karsilamak.

3.3 Agirhik Kategorileri

TRBL, yarismada bulunmak igin dlinya standartlarinda 3 farkl kategori sunar, bunlar; 3 1b (1,36 kg),
12 Ib (5,44 kg), 30 Ib (13,61 kg)'dir. Robotlar déviisiin baslangicinda ait olduklari sinifin agirlik
limitini agsmamalidir. Limitin 2,5 oz (=70,9 gram)'dan fazla asilmasi hicbir kosulda kabul edilmez; 2,5
oz'a kadar olan asimlarda 7.5'teki yaptirimlar uygulanir.

EQer bir katiimci agirlik bonusundan yararlanmayi segerse, bunu turnuva baslamadan 6nce
belirtmelidir. Robotlar etkinlik boyunca bu agirlik bonusuna bagli olarak yarisacaktir.

3.3.1 Agirlik Bonuslari

Robotlar, hareket tiirlerine veya multibot tasarimlarina bagli olarak agirlik bonusu alabilir. AQirhk
bonusu uygulandiinda, robotun yarisabilecedi azami agirlik, kendi kategorisinin Ust sinirina bu
bonusun eklenmesiyle belirlenir.
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Ornek: 3 Ib kategorisinde yarisan bir robot, 3 Ib'lik True Walker bonusu aldiginda en fazla 6 Ib
agirhkla yarisabilir.

3.3.2 Hareket Tiiriine Bagh Agirlik Bonuslari
Robotlar asa@idaki t¢ hareket tiriinden birine dahildir:

o Traditional Locomotion
e Non-Traditional Locomotion
o True Walker Locomotion

Non-Traditional Locomotion ve True Walker locomotion siniflarindaki robotlara asa@idaki tabloda
ozetlenen agirlik bonuslari verilir:

Non-Traditional Locomotion

Agirhk Sinifi B True Walker Bonusu
31b (1,36 kg) 1,51b (0,68 kg) 31b (1,36 kg)
12 1b (5,44 kg) 61b (2,72 kg) 12 1b (5,44 kg)
301b (13,61 kg) 15 1b (6,80 kg) 301b (13,61 kg)

3.3.3 Traditional Locomotion (Geleneksel Hareket Sistemi)

Traditional Locomotion, arenada hareket veya yonelim saglamak igin yere temas eden bir bilesenin
donme hareketine dayanan robotlari kapsar.

e Tekerleklerin arena zeminiyle paralel veya neredeyse paralel olmasi gerekmez; her tirli
tekerlek tipi (yuvarlak, yuvarlak olmayan, telli, ekseni kaydirilmis vb.) bu kapsama girer.

e Surekli palet, ray veya kayis tahrikli sistemler de Traditional Locomotion olarak
degerlendirilir.

e Yere temas eden dikey veya dikeye yakin donen miller (6r. silahin canli mili veya benzeri
tasarim 6geleri) bu siniflandirmaya dahildir.

Kisacasl, robotun arenada hareket etmesini veya yonlendirilmesini saglayan ve zemine temas eden
herhangi bir mekanik diizenek TRBL'nin Traditional Locomotion kategorisine girer.

3.3.4 Non-Traditional Locomotion

"Traditional Locomotion" taniminin disinda kalan herhangi bir robot, Non-Traditional Locomotion
Bonusu icin uygundur. Non-Traditional Locomotion Sistemleri, yerde siirtinmeyi azaltmak amaciyla
glicsiz donen nesneler (tekerlekler, tamburlar, makaralar, rulmanlar vb.) kullanamaz. Ayrica, robotun
arenada donlisiinii kolaylastirmak veya yoniinii degistirmek igin glicli ya da gugsiz tekerlek veya
tekerlege benzer tasarim 6zellikleri kullanmalari da yasaktir. Bu kural, robot ters cevrildi§inde veya
varsayilan konumundan farkli yénelimlerde oldugunda da gecerlidir.

Non-Traditional Locomotion Sistemlerine drnekler:

e Sarsintili (shuffling) hareket
e Firca robotlari (bristle bots)
e Ucus sistemleri

e Jiroskopik presesyon

o Tork reaksiyonu

e Jansen baglantilari

e Hovercraft (hava yastikh araclar)

3.3.5 True Walker Locomotion

True Walker'lar, arenada hareket etmelerini saglayan bir veya daha fazla bacaga sahip robotlardir.
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® Bacak, arena zeminine temas eden ve en az iki serbestlik derecesine sahip eklemli bir tasarim
6gesi olarak tanimlanir.

e Bir robotun True Walker sayilabilmesi icin, hareket yalnizca bir veya daha fazla motorun
surekli déntisiyle miimkiin olmamalidir.

e True Walker robotlar ayni zamanda Non-Traditional Locomotion kurallarinin tiim Sartlarini da

karsilamaldir.

3.3.5.1 True Walker Silah Agirhigi Sinirlamalari

e Bir True Walker robotun doner silah bilesenlerinin toplam agirlifi, robotun ait oldugu sinifin
standart agirhi@inin %50'sini gecemez.

o 31b (1,36 kg) sinifiicin: 1,5 Ib (0,68 kg)
o 12 1b (5,44 kg) sinifiicin: 6 Ib (2,72 kg)
0 301b (13,61 kg) sinifi icin: 15 Ib (6,80 kg)

® Melty-brain tasarimlar icin istisnalar degerlendirilebilir. Ancak rekabet dengesini korumak

amaciyla daha diistik ug hiz limitleri getirilebilir.

3.4 Multibot

Bazi takimlar tek bir robot yerine birden fazla kiiclik robot ile sahaya cikabilir. Bu tasarima Multibot
denir. Multibot, en fazla 4 ayri parcadan (segmentten) olusabilir. Tim parcalar birlikte tek bir takim

robotu olarak de@erlendirilir.

3.4.1 Multibot Agirlik Bonusu

Birden fazla parcaya sahip robotlar Multibot Agirlik Bonusundan yararlanabilir. Toplam agirlik hakki,
sinifin agirlik limitine parca sayisina gore belirlenen bonusun eklenmesiyle bulunur: 2 parcali
tasarimlarda %50, 3 parcal tasarimlarda %33, 4 parcali tasarimlarda %25.

Toplam agirlik hakki parcalar arasinda esit paylastirilir. Bir parcanin kullanmadigi agirlik hakki diger

parcalara aktarilamaz.

Ornek: Beetleweight (12 Ib) sinifinda 2 parcal bir multibotun toplam agirlik hakki 18 Ib, parca basina

hakki 9 Ib'dir.

Takim, Multibot bonusunu kullanmadan da birden fazla parca ile yarisabilir. Multibot parcalarindan
en az birinin aktif silah sistemi bulunmak zorundadir; diger parcalarin aktif silah tasimasi zorunlu
degildir. Bonus olsun ya da olmasin, her parca kendi basina hareket edebilmelidir. Multibot parcalari,
karsilasma baslangicinda birbirine fiziksel olarak bagli olamaz. Bonus hakki verilen parcalar sonradan
daha kiiclik parcalara béliinemez.

Zorunlu olmamakla birlikte, multibotlarin uyumlu bir gorsel temaya sahip olmalari tavsiye edilir. Bu,
hakemlerin, juri Gyelerinin ve seyircilerin magi anlamasini ve keyif almasini kolaylastirir.

Multibot Agirlik Bonusu'nu kullanan robotlar icin agirlik haklari agagidaki tabloda 6zetlenmistir:

Agirlik Sinih

2 Parcali Multibot

3 Parcali Multibot

4 Parcali Multibot

31b (1,36 kg)

2,25 1b (1,02 kg)

1,33 1b (0,60 kg)

0,94 Ib (0,43 kg)

12 1b (5,44 kg)

9 1b (4,08 kg)

5,33 Ib (2,42 kg)

3,75 Ib (1,70 kg)

30 Ib (13,61 kg)

22,51b (10,21 kg)

13,33 Ib (6,05 kg)

9,38 Ib (4,25 kg)

Not: Multibot agirlik bonusu alan siniflar daha fazla alt béliime ayrilamaz.

Ornegin, 30Ib sinifindaki bir robotun bir 20Ib sinifi ve iki 10lb sinifi olamaz.
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Multibot agirlik bonusu kullanan robotlar, bir maga fiziksel olarak birbirine bagh sekilde baglayamaz.

3.5 Onay Zorunlulugu
e AQirhk Bonusu'nu kullanmak isteyen katiimcilar, tasarimlarini Organizasyon Komitesine kayit
oncesinde onaylatmak zorundadir.

e Organizasyon Komitesi, sezon boyunca herhangi bir noktada Agirlik Bonusu'nu onaylama
veya reddetme yetkisine sahiptir.

3.5.1 Ek Kurallar

e Bir robot hem hareket tiriine dayal agirlik bonusuna hem de multibot bonusuna hak
kazaniyorsa, sadece birini secmek zorundadir.

e Bir multibotun Non-Traditional Locomotion bonusu alabilmesi icin, tiim parcalarin bu tiirden
veya True Walker locomotion tliriinden olmasi gerekir.

e Bir multibotun True Walker locomotion bonusu alabilmesi icin, tiim parcalarin True Walker
locomotion kriterlerini karsilamasi gerekir.

e Organizasyon Komitesi, agirlik bonuslarinin nasil verilecegine dair tek ve nihai yetkiye
sahiptir.

e True Walker locomotion bonuslari, robot etkinlige kayit edilmeden 6nce onaylanmalidir.

® Robot, bu agirlik bonuslarindan yararlanmak istiyorsa hen(iz tasarim agamasindayken

Organizasyon Komitesine danigmali ve tasariminin ilgili kategoriye uygun oldugu
onaylatilmaldir.

3.6 Genel Agirlik Muafiyetleri

Alev puskirtiict, hidrolik, pnématik veya ICE (icten yanmali motor) sistemlere sahip robotlar "bos"
(yakitsiz veya depolanmis calisma sivilari olmadan) tartilacaktir. Bu kural, diisiik basingli helyumla
doldurulmus hazneler gibi havadan hafif robot sistemleri dahil olmak lizere, depolanmis sivi veya
gaz kullanan onayl tiim sistemleri kapsar.

Alev puskirtiicl robotlar, robot denetimi sirasinda bos bir tank takili sekilde tartilacaktir.
Yarismacilarin robot denetimi amaciyla bos bir tank getirmeleri gerekir.

Pnématik ve ICE (icten yanmali motor) glicliyle ¢alisan robotlar, robot denetimi sirasinda tank(lar)ini
cikarmalidir. Kullanilan tiim pnématik tanklar ticari olarak temin edilebilir olmalidir.

e Tanklar DOT veya CE onayh olmali, tanklarda catlak, deformasyon veya hasar
bulunmamalidir.

e Tanklarin kullanim 6mr Gretici talimatlarina gore takip edilmeli, gerekirse diizenli olarak
yenilenmeli veya test edilmelidir.

Hidrolik sistem getiren yarismacilar, sistemlerinde ne kadar hidrolik sivi bulundugunu ve bu sivinin
agirh@ini 6nceden belirtmelidir. Sivi agirhdi, robotun tartilan agirhgindan diistlecektir. Bu robotlar,
sivinin bogaltilip 6l¢lildigi robot denetimlerine tabi olabilir.

3.6.1 Elektronik Bilesenler

Sadece belirli otonom sistemlerin ¢calismasi icin kullanilan elektronik bilesenler (bilgisayar sistemleri,
sensorler vb.) robotun agirligina dahil edilmez.

e Bu sistemler; silah, stirtis ya da kendi kendini dogrultma (self-righting) gibi ayri otonom
islevlere hizmet eden bilesenler olabilir.
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e Ancak denge kontrolii (stability control) veya meltybrain yon bulma islemleri bu kapsamda
sayllmaz.

Bu bilesenler:

e Tartim ve denetim sirasinda kolayca cikarilabilir olmali,

e veya yarismaci denetim sirasinda bu bilesenlerin robota takili oldu§unu géstermeli ve ayni
bilesenlerden yedeklerini tartim igin getirmelidir.

e Bu bilesenler, etkinlikten 6nce Organizasyon Komitesi tarafindan onaylanmak zorundadir.

3.6.2 Kamera ve Kayit Sistemleri

e Robot lGzerinde bulunan aktif kameralar veya kayit cihazlari robotun agirligina dahil edilmez.

e Ancak bu sistemler, bot denetimi sirasinda Denetciler (Bot Inspector) tarafindan
onaylanmalidir.

e Kamera sistemleri ekstra agirlik Gizerinden haksiz rekabet avantaji sagliyor gibi gériinliyorsa,
Organizasyon Komitesinin takdirine bagli olarak onaylanmayabilir.

3.7 Fonksiyonel Gereklilikler

3.7.1 Hareket

Robotlar, yeterli hizda kontrolli hareket sergileyebilmelidir.

Robotun hareket kabiliyeti, robot denetimi siirecinde incelenecektir. 3 Ib (1,36 kg) sinifindaki
robotlarin dakikada en az 3,05 m (10 ft) hizla hareket edebilmesi gerekir. 12 Ib (5,44 kg) ve 30 Ib
(13,61 kg) siniflarindaki robotlarin ise dakikada en az 6,10 m (20 ft) hizla hareket edebilmesi
zorunludur. Ayrica test kutusunun veya arenanin kdseleri arasinda manevra yapabilmelidirler. Yeterli
hareketlilije veya kontrol yetenegine sahip olmadi§i gériilen robotlardan, TRBL islevsellik Testi'nin
"Hareket" bolimiinii tamamlamalari istenebilir. Robotlarin hareketlilik testini yalnizca etkinligin
baslangicinda gecmeleri gerekir.

Multibotlar'da, her sinif hareketlilik gerekliliklerini bagimsiz olarak karsilamak zorundadir.

Dronlar ve diger ucan robotlar, tiim diger tasarim kurallarina uyduklari stirece TRBL'de yarigabilir.
Drone kullanan tim yarismacilar, Trkiye'de gecerli olan ulusal ve yerel mevzuata (Sivil Havacilik
Genel Mudurliga diizenlemeleri dahil) uymakla ytktmladar.

3.7.2 Silah Sistemleri

Tum robotlarin aktif bir silaha sahip olmasi gerekir. Aktif silah, robotun siirlis (hareket) sisteminden
ba@gimsiz olarak kendi gtic kaynagiyla tahrik edilen ve rakip robota zarar vermek amaciyla acikca
tasarlanmis bir silah veya mekanizma olarak tanimlanir. Multibotlar da, tiim siniflarin ayri ayri aktif
bir silahi olmalidir.

Silah sisteminin stirlis sisteminden badimsiz ¢alismasi Sartindan muaf tutulan bazi robot alt tirleri
vardir:

o Melty-brains: Yiiksek hizda donerken kontrollii hareket sergileyebilen robotlardir.

o Gyro Walkers: Dénen silahin jiroskop etkisini kullanarak hareket eden robotlardir.

e Torque Walker: icindeki parcalar, tork etkisiyle kiiciik itisler yaparak ilerleyen robotlardir.

e Bristle Bots: Kismen veya tamamen donen kutlelerin neden oldu@u titresimlerle hareket
eden robotlardir.

Diger yenilikgi silah sistemleri durum bazinda onaylanabilir. "Thwackbot"lar (silahini kendi gii¢
kayna@iyla degil, stirtis sisteminden Urettigi momentumla harekete geciren robotlar), aktif silaha
sahip sayllmazlar.
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Siradigi bir aktif silah tasarlayan yarismacilarin, tasarimlarini 8nceden TRBL ile paylagmalari gerekir.
Boylece silahin aktif sayilip sayilmadi§i konusunda 6nceden onay verilebilir. Bir TRBL turnuvasinda
silah hakkinda karar verilmesi gerekirse, ilgili robotun TRBL islevsellik Testi'nin "Silah" bolimini
tamamlamasi gerekecektir.

EQer bir robot silah testini gegmesine ragmen, (kullanilmamasi yoluyla) silahin aslinda test edildigi
gibi kullanilmadigi izlenimi verirse, gonulliler bilgilendirilecektir. Bu durumda katiimciya, silah
islevselligi gerekliliklerini kasten ihlal etmeye calistigi konusunda uyari yapilacak. Robot diskalifiye
edilebilecek ya da sonraki etkinliklere katilmasina izin verilmeyebilecektir.

3.8 Modiiler Silah Sistemleri

Modyiler silah sistemleri, bir robotun silah tipini kokli sekilde degistiren ve magclar arasinda
degistirilebilen bilesen montajlari olarak tanimlanir. Ornegin, bir modiiler silah sistemi, yarismacinin
maclar arasinda yatay bir spinner ile dikey bir spinner konfiglirasyonu arasinda se¢cim yapmasina
olanak taniyabilir.

Modiiler silahlar modiil olarak tasarlanmalidir; yani birim halinde robot Sasisine civatalanabilir veya
baska sekilde takilabilirler. Takimlardan, kendi agirlik siniflarina taninan minimum onarim stiresi
icinde modiiller arasinda gecis yapabildiklerini gostermeleri istenebilir. Her bir moddl igin ayri ayri
TRBL i§|evse|lik Testi'ni tamamlamak amaciyla modiiler bir tasarim gerekebilir.

Tim modiiller, etkinlik basinda yapilan robot denetimi sirasinda belirtilmelidir. Alternatif modiiller,
robot denetimi sirasinda gosterilmelidir (ancak, bir gonulli istemedikce kurulmalari gerekmez).
Yarismacilardan, modiil icin gecerli olan silah kilitlerini de géstermeleri istenecektir.

Silah moddillerinin agirhids, ilgili robot icin izin verilen maksimum agirhgin %50'sini gecemez; bu oran,
uygulanabilir agirhk bonuslari da dahil edilerek hesaplanir.

3.9 Gilivenlik Gereksinimleri

3.9.1 Ana Giic Kesme Gereklilikleri

Robotlar, tiim silah ve siirtis sistemlerinin enerjisini kesebilen, kolay erisilebilir bir veya birden fazla
glic kesiciye sahip olmalidir. Glig kesiciler bir anahtar veya cikarilabilir baglanti (removable link)
seklinde olabilir.

3lb robotlar icin bir batarya konnektori cikarilabilir baglanti olarak kullanilabilir, ancak 12lb ve 30lb
robotlar icin ¢cikarilabilir baglantilar, tizerindeki kablolarda yeterli gerilme korumasina sahip
cikarilabilir baglanti olmalidr.

Glig kesiciler, 15 saniye icinde devre disi birakilabilmelidir. Gig kesiciler, robotu skmeden erisilebilir
olmalidir; yalnizca cikarilabilir baglantiyr 6rtmek veya tutturmak icin az miktarda bant kullanilabilir.
Cikarilabilir baglantinin ¢ikarilabilir kismini sabitlemek icin kablo bagi (zip-tie) kullaniimasi yasaktr.
Robot lizerinde glic kesme alani icin sticker zorunludur.

Gl kesiciler kolay erisilebilir olmahdir. 12Ib (5,44 kg) ve 30Ib (13,61 kg) robotlarda, giic kesiciler
robotun ana savas konumundayken eriSilebilir olacak Sekilde yerlestirilmelidir. Glig kesiciler tek elle
erisilip calistirilabilir olmalidir (yarigsmacilarin etkinlik sirasinda iki elini kullanmasina izin verilir).

Genel olarak, gtic anahtarinin tim sistemlerin enerjisini kesmesi en iyisidir. Bu, 1Siklar veya sesler
nedeniyle devre disi bir robotun aktifmis gibi gériinmesini 6nler. Aktif olmayan sistemler (yalnizca
RX bataryalari, 151k efektleri, ses efektleri vb.) izinli olabilir, ancak yarismacilar bunu denetim
sirasinda belirtmeli ve saha gorevlilerine maclardan 6nce bilgi vermelidir.
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3.9.2 Batarya Sinirlamalari

Azami nominal batarya gerilimi kategoriye gore belirlenir: Antweight 16,8 V, Beetleweight 25,2V,
Featherweight 50,4 V. Bir batarya paketinin tam sarjliyken nominal degerinin biraz tizerinde gerilim
vermesi normal kabul edilir.

Bu degerlerin Gzerinde gerilim kullanimi, TRBL'nin yazili 6n onayina tabidir.
Lityum kimyasindaki bataryalar balans kablosuyla sarj edilir ve gbzetimsiz sarjda birakilamaz.

Robotun batarya voltaj limitini asan herhangi bir sistem, yarismaya katilmadan énce TRBL tarafindan
onaylanmalidir ve ek denetim gerekebilir. Tasariminizla alakali izinler icin info@trbl.org.tr adresine e-
posta gonderebilirsiniz.

3.9.3 Robot Kontrol Sistemleri

Robotlarin kontrol ve iletisim sistemleri, yariSmaya katilabilmek icin denetim sirasinda bir denetci
tarafindan yapilan failsafe (emniyetli kapanma) testini gecmek zorundadir.

e Sinyal kaybi, vericinin kapanmasi veya baglantinin kopmasi halinde robotun siiriis ve silah
sistemlerine giden glic 1 saniye icinde kesilmek zorundadir.

® Bu slre, gliclin kesilme suresidir. Enerji depolayan silah sistemlerinin giic kesildikten sonra
serbest yavaslayarak durma siiresi bu maddenin kapsami disindadir.

e Failsafe testi teknik kontrolde uygulanir. Test sirasinda robotun vericisi kapatilir ve glic kesme
stiresi Olcliir. Testi gecemeyen robot sahaya ¢ikamaz.

e Enerji depolayan silah sistemine sahip robotlar, glic kesildikten sonra silahin tamamen
durmasi icin gereken stireyi teknik kontrolde beyan eder. Robot, silahi tamamen durmadan
arenadan cikarilamaz.

Tiim robotlar ve multibot bilesenleri icin ayri bir alici bulunmalidir.

Otonom kontrol edilen robotlara izin verilmektedir; ancak bu robotlarin da uzaktan acilip
kapatilmasini saglayacak bir radyo kontrol moduli bulundurmasi zorunludur.

3.9.4 Boyut Sinirlamalari

Robotlar, yangin veya baska bir glivenlik acil durumunda TRBL yangin giivenlik arabasina kolayca
sigabilmelidir.

Yangin glivenlik arabasinin yaklasik ic dlcileri: 23" x 23" x 44" (58,42 cm x 58,42 cm x 111,76 cm).

Robot daha bliyik olsa bile, hemen ve kolayca kigllttlerek (6rne@in bir kisminin ¢ikarilmasi ya da
bikulmesiyle) arabaya sigabiliyorsa onay verilebilir. Bu onayin, yarisma éncesinde tasarim
asamasinda alinmasi gerekir. Organizasyon Komitesi, robotun giivenli sekilde kapatilamayacagini
dusiinirse bu onayi geri cekebilir.

Robotun boyutu veya tasarimi, magcin ilerleyisine, seyircilerin izlemesine veya ¢ekimlere engel
olmamalidir. Ornegin, sahada gériisii kapatan Semsiye vb. acmak yasaktr.

3.9.5 Silah Kilitleri

Tiim silah sistemlerinde; hareketi, ddnmeyi, ateSlenmeyi veya acilmayi fiziksel olarak engelleyen
sa@lam bir kilit bulunmalidir. Dénen veya hareket eden parcalar her yénde sabitlenmelidir.

Atis sistemli diizeneklerde kazara atiSi 6nleyen fiziksel bir engel olmali ve kullanimi icin etkinlikten
once izin alinmaldir. Alev puskirtticilerde glivenlik kilidi etkinlik ncesi onaylanmalidir. Atesleme
elemanlari (kivilcim bogluklari, 1sitici yiizeyler vb.) kapaklarla korunacaktir. Operatériin parmaklarinin
uzun siire silahin 6niinde olmasini gerektiren kilitlere izin verilmez. Kilitler, robotun taginmasi ve
depolanmasi sirasinda kazara ¢alismayi engelleyecek dayaniklilikta olmalidir.
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Kilitleri bulunmayan robotlar ciddi glivenlik riski yarattigi icin denetimden gecemeyecektir.

Kabul Edilenler:
e Mandalin tek hareketle hizlica ¢cekilmesi,
e Di{me veya uzatma kolu ile uzaktan agilmasi,

e Kilit acildiktan sonra operatérin elini hizla silah yolundan uzaklastirmasina imkan taniyan
sistemler.

Kabul Edilmeyenler:

Kilidi agmak icin parmagin, déner silahin altina sokulup mandali uzun stire basili tutmasi gereken
tasarimlar.

3.9.6 Denetim Kriteri

e Gondllller, silah kilidinin hizh, glivenli ve operatériin elini silah yolunda tutmadan
kullanilabilir olup olmadi@ini kontrol eder.

e Givensiz bulunan kilitler, modifiye edilene kadar onaylanmaz.

Silah kilitleri tizerinde gozle goriillr bir etiket bulunmalidir. Bu etiket:

e "Weapon Lock", "Remove Before Fight" veya benzeri bir ibare tagimali,
e FEnazl1”x4”(2,54x 10,16 cm) boyutlarinda olmali,

e Sa@lam malzemeden yapilmali (kagit veya karton kabul edilmez).

3.10 Onceden Onay Gerektiren Robot Sistemleri

Bazi sistemlere izin verilir; ancak yarismaya baslamadan 6nce Organizasyon Komitesi tarafindan 6zel
onay veya ek dnlem gerektirir.

3.10.1 lcten Yanmali Motorlar

e Pistonlu motorlar, jet tlirbinleri vb. kullanilabilir.

e Yiikleme sirasinda elle veya elektrikle calistirilabilir, fakat robot veya silah harekete
gecmemelidir.

e Yakit tanklari tarti sirasinda cikarilir ve toplam agirhiga dahil edilmez.
e Yalnizca 5 dakikalik calisma siiresine yetecek yakit taginabilir.

e Siviyakitin kasith olarak ortama birakilmasi yasaktir. Blytik sizinti halinde mac durdurulabilir
ve robot diskalifiye edilebilir.

e Bu motorlari kullanan robotlarin tasarimi, énceden TRBL tarafindan onaylanmaldir.

3.10.2 Alev Bazli Sistemler

o Alev kendi kendine s6nebilmelidir (self-extinguishing).

e EQer verici ile baglant: kesilirse veya iletisim kaybi yasanirsa, alev ve 1si sistemleri en fazla 30
saniye icinde kapanabiliyor olmalidir.

o Alev sistemi yakiti iceren yakit tanklari, korunmak zorundadir. Yakit tankini korumak icin hava
bosluklari kullanilabilir, ancak tek basina yeterli koruma yéntemi olarak kabul edilmez.
Oneri:

0 31b (1,36 kg) robotlarda: %30 doluluk oranina sahip % in¢ (~6 mm) PLA kaplama
o 121b (5,44 kg) ve 30 Ib (13,61 kg) robotlarda: %30 doluluk oranina sahip % in¢ (~12
mm) PLA kaplama
o Kullanilabilecek yakitlar: propan, biitan, izob(itan.
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o Maksimum yakit limitleri:
0 3lb - 60z(177ml)
o0 12lb - 16 0z (473ml)
0 30lb - 16 0z (473ml)
e Oksijenle desteklenen sistemler (6r. oksi asetilen) yasaktir.

e Burda belirtiimeyen yakit tiirleri icin dnceden onay alinmalidir.

3.10.3 Is1 Bazli Sistemler

e Elektrikli isiticilar (6r. lehim uglari, rezistans telleri, 1s1 tabancalari, buji teli/glow-plug,
nichrome tel, sicak yiizey atesleyiciler vb.) icin ek bir onay veya denetim stireci gerekmez.

e Yanma (combustion) tabanli isi sistemleri, Tasarim Onay Slrecinden (3.9.8) gecmelidir.

e Plazma tabanli sistemler, durum bazinda 6zel dederlendirmeye tabi tutulur. Bu tlr sistemler
Tasarim Onay Stirecinden (3.9.8) gecmelidir.

3.10.4 Atis Sistemleri

e Atis sistemleri, 3.9.7'de tanimlanan onay siirecinden gecirilip onaylanmadik¢a 300 mph (483
km/h) hizini agamaz.

e Halatli/tether'li firlatilmis cisimler, rakip robotla dolanma riski olusturacak sekilde
tasarlanamaz.

e (Civi tabancasi (Ramset vb.), bos fisek vb. kullanimi yasaktir.

3.10.5 indiiktif Sistemler

e Kullanilabilir; ancak rakibe dogrudan zarar verici Sekilde olamaz.

e Orn. kendi cekicinizi isitabilirsiniz, ama rakibin elektroniklerini bozmak yasaktir.

3.10.6 Manyetik Sistemler

e Rakip robota yapismak amaciyla monte edilmis miknatislar yasaktir. Ancak, parcalanabilir
zirhin tutturulmasi gibi baska amaclarla kullanilan miknatislar, dolanma riski
olusturmadiklari siirece serbesttir.

o Elektromanyetik sistemlerin kullanimi serbesttir; fakat bu tir sistemler Tasarim Onay Sirecini
(3.9.8) gecmelidir. Ayrica mag disindaki durumlarda Silah Kilidi kullaniimahdir.
3.10.7 Diger Onay Gerektiren Sistemler
AsagQidaki sistemler mutlaka en az 3 hafta 6nce onaya sunulmahdir:
e Pndmatik (Haval) sistemler

e Hidrolik sistemler

e 300 mph (483 km/h) tizeri hizlara sahip dénen silah sistemleri ve atis sistemleri

3.10.8 TRBL Tasarim Onay Siireci

Bu boéliimde "TRBL onayi gerekir" ibaresiyle belirtilen tiim kisith 6zellikler, Organizasyon Komitesi
tarafindan onaylanmis olmalidir.
Basvuru ve Siireg:

e Sireci baslatma: Yarismacilar tasarimlarini info@trbl.org.tr adresine e-posta géndererek
onay surecini baslatir.

e Zamanlama: Bagvuruyu mimkin oldugunca erken, yarismadan en az 3 hafta 6nce yapmak
gerekir. Bu siire, Organizasyon Komitesinin tasariminizi incelemesi icin gereklidir.
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istenen Belgeler: Tasarimin teknik dokiimantasyonu (Sema, CAD, parca listesi vb.); Glvenlik
sureclerinizin aciklamasi (failsafe, kapatma prosediird, test plant, risk analizi vb.)

e inceleme: Organizasyon Komitesi tasariminiza uygun gerekli giivenlik prosediirlerini
degerlendirir ve geri bildirim verir.

Yarismadan 3 haftadan az sure kala yapilan basvurularin zamaninda onaylanacagi garanti edilemez.
Onaysiz tasarimlar, kisith sistemlerini kullanarak yarisamaz; ayrica yarisma alaninda
bulundurulmalari da engellenebilir.

3.11 Yasak Robot Ozellikleri

Bu béliimde bahsedilen 6zellikler kural kitapgig glincellenmedikge yasaktir. izin icin yapilan
basvurular kabul edilmeyecektir; bu 6zelliklere sahip robotlarin etkinlige katilmasina izin
verilmeyecektir.

3.11.1 Yasaklanan ltici ve Patlayici Cihazlar

® Roket motorlari, havai fisekler ve hava yastiklari (airbag) yasaktr.

3.11.2 Elektrik ve Manyetik Saldirilar

e Elektrik akimlari veya manyetik alanlar yoluyla elektrik sistemlerini dogrudan bozmayi/yok
etmeyi amaclayan silahlar yasaktir. (Buna EMP cihazlari, radyo sinyal bozuculari ve
elektrosok silahlari dahildir.)

3.11.3 Gortis Engelleme Amacl Silahlar

e Birincil amaci goriis alanini engellemek olan silahlar/sistemler yasaktr.

e Ancak saldirinin yan uriini olarak olusan duman veya sis ureten silahlar izinlidir.

3.11.4 Arena Digindakilere Zarar Verebilecek Sistemler

e Arenanin disindaki kisilere/cevreye zarar verebilecek herhangi bir sistem yasaktir. (Yiiksek
glicll lazerler, asir parlak/yanip sénen isiklar ve asiri gliriltiilt sesler de bu kapsamdadir.)

e Organizasyon Komitesi, zarar verebilecegini diistindi§i robotlari maca sokmama hakkina
sahiptir.

3.11.5 Dolanma Riski Olusturan Par¢alar
e Sase, tekerlek, palet vb. siiriis sistemlerine dolastirma riski olusturan parca ve diizenekler
yasaktir.

e Rakibin donen/hareketli parcalarina (silah) kasith olarak dolanmak icin tasarlanmis bilesen,
alt sistem veya zirh konfigiirasyonlari kabul edilmez.

3.11.6 Zirh ve Malzeme Kurallari

o Kumas, kdpik veya asindirici zirhlar izinlidir; fakat dolanma riski olusturacak sekilde
tasarlanmamalidir.

e® "Dolanma riski" karari TRBL Organizasyon Komitesi takdirindedir.

e Etkinlik sirasinda tasarim &zelliklerinin beklenmedik bigimde yliksek dolanma riski yarattig
tespit edilirse, TRBL Organizasyon Komitesi bu 6zelligin robotlardan kaldirilmasini talep etme
hakkina sahiptir.

3.11.7 Ayrilabilir Pargalar ve Yiiksek Merkezleme (High-Centering)

Bir robotun tekerlekleri zemine degmeyip hareket edemez hale gelmesine yol acan, robotun
altina oturan pargalar sonucu olusan durumdur.
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e Kasith pasif yiiksek merkezleme amaciyla tasarlanmis ayrilabilir parcalar kesinlikle yasaktir
(or. cengel, kapi stoperi, arenada enkaz olusturan parcalar).

e Arenaya birakilabilen veya etrafa sacilarak rakibin sikismasina yol acan parcalar yasaktir (6r.
yere birakilan caltrop/dikenli engel, kasith kirihp dagilan parcalar).

e Rakibi high-center edecek takozlar/civili engeller veya arenada enkaz yaratan bileSenler bu
kurala girer.

e Bu bolim bitin pasif objeler icin gecerlidir — tasarim pasif olsa bile yliksek merkezleme
riski tasiyorsa kurala tabidir.

e Etkinlik sirasinda beklenmedik veya biiyiik bir yliksek merkezleme riski tespit edilirse TRBL,
s6z konusu parcalarin robotlardan kaldirilmasini talep etme hakkina sahiptir.

3.11.8 Esneklik

e Birincil amaci farkh olan, yalnizca kiguik yiiksek merkezleme riski tasiyan parcalar Sarth
olarak kabul edilebilir; de§erlendirme TRBL Organizasyon Komitesi ve hakemlerin
takdirindedir.

e Robotlardan sivi piskiirtmek yasaktir (baloncuklar haric).

0 Ancak robottan ciktiktan sonra kisa slirede gaz ya da kati hale gelen sivilara izin
verilir. Bu sivilar STP (Standart Sicaklik ve Basing) kosullarinda gaz ya da kati halde
olmalidir.

e Sahayi kirletecek her tiirlii parca ve diizenek yasaktr.

0 Arena kirletme, sonraki maclari engelleyecek sekilde temizlenmesi asiri zor olan
malzemelerin salinmasidir.

o Yasakl 6rnekler: cok sayida sagcma, cakil, zemine ve arenaya kalici hasar verebilecek
diizenekler.

o Silah sisteminde islevsel olarak kullanilan makul miktarlarda bu tiir malzemelere
istisna taninabilir.

e Tehlikeli malzemeler yasaktir.

0 Tehlikeli maddeler, kurallarin baska boéliimlerinde belirtilenler disinda, genellikle
arenaya sokulamaz. Yasaklanmis maddelerin tam olmayan listesi $oyledir:

m Potasyum/sodyum gibi reaktif alkali metaller,
m Klor/flor/hidrojen slfur gibi zararh gazlar, m
Radyoaktif maddeler.

3.12 Ek Tasarim Kurallari

3.12.1 Yedek Robotlar

e Birden fazla kopya robot getirilebilir. Yedek robotlar orijinaline miimkiin oldu§unca benzer
olmaldir.

e Modiiler parcalar veya degistirilebilir sistemler varsa, bunlar tiim yedek robotlarla uyumlu
olmalidir.

e Yedek robotun kimligi Sasi ile tanimlanir. Yedek Sasiler, ilk denetim sirasinda sunulmalidir.
e Yedek robotlar, yarismaya girmeden 6nce denetimi ge¢cmelidir.
e Yedek robot kullanmak isteyen yarismacilar Pit Masasini bilgilendirmelidir.

Merkezi Sasisi olmayan robotlar, makul bir ayirma yéntemi belirlemek icin etkinlikten 6nce
TRBL ile iletisime gecmelidir.
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3.12.2 Pasif Bilesenler

e Yarismacilar mag basinda robotlariyla birlikte arenaya pasif bilesenler (non-robot objects)
yerlestirebilir.

e Pasif bilesenler kendi basina hareket edemez, saldiri yapamaz veya uzaktan kontrol
edilemez.

e Robot + pasif bilesen(ler) = toplam agirlik; bu toplam robotun ait oldugu agirlik sinifi limitini
asamaz.

e Ornek: 12 Ib sinifinda robot 11 Ib ise en fazla 1 Ib pasif bilesen koyulabilir.

e Pasif bilesenler robotun bir parcasindan koparak ayrilacak sekilde tasarlanmis veya mag
sirasinda disurilen, firlatilan ya da digari atilan parcalar olabilir.

e Bu parcalar multibot'un bagimsiz ¢calisan parcalari gibi hareket edemez; pasif bilesen
kullanan robotlar multibot veya NTL (Non-Traditional Locomotion) agirlik/puan
bonuslarindan faydalanamaz.

e Pasif bilesenler dolanma (entanglement) kurallarina ve genel glivenlik kurallarina aykiri
olamaz.

e Pasif bilesenler rakibin silahina dolanmak Uizere tasarlanamaz.
e Pasif bilesenler tehlike olusturacak sekilde (or. keskin metal tel yumag, zincir) olamaz.

e izinli kullanim &rnekleri: zirhi diistiriip bariyer gibi birakma; icinden képiik blok veya plaka
firlatma; mag basinda yaninda kiiciik bir koruma paneli koyma — ancak bu parcalar asla
kendi basina hareket edemez, saldiri yapamaz veya kontrol edilemez.

e EQer pasif bilesen rakibin dolanmasina, kilitlenmesine veya high-centering (ytiksek
merkezleme) yol acip rakibi hareketsiz birakirsa, bu durum pin (sikistirma) olarak sayilir.

® Pin durumunda hakem operatére rakibi miimkiinse serbest birakmasini séyler; durum
dolanma/entanglement kurallari kapsaminda degerlendirilir.

3.12.2.1 Kabul Edilebilecek Pasif Bilesen Ornekleri
e Robotun lizerinden kopup yere diisen koruma plakasi
e Robotun biraktifi stinger blok (etkili ama tehlikesiz)

e Arenaya birakilan kopiik kalkan

3.12.2.2 Yasak veya Riskli Pasif Bilesen Ornekleri

e Caltrops (yere birakilan civili engeller) — rakibi kitler, yasak
e Tel yumad, zincir, a§ — dolanma riski, yasak

e Bagimsiz hareket edebilen kiiclik robot — multibot olur, pasif degil

3.13 Antweight Kategorisine Ozel Hiikiimler

Bu boliimdeki hiikiimler, Robot Tasarim Kurallari bélimiinde tanimlanan genel kurallara ek olarak
uygulanir. Celiski halinde bu bolim onceliklidir.

e Agirlik: Robot, karsilasma baslangicinda 1,36 kg (3 Ib) agirlik limitini asamaz. Tolerans 70,9 g
(2,5 oz) ile sinirhdir. Agirhik bonuslari genel tabloya goére uygulanir: non-traditional hareket
sistemi icin 0,68 kg, true walker icin 1,36 kg.

e Boyut: Robot, baslangic konumunda 300 x 300 x 300 mm o&l¢llerini asamaz. Karsilasma
sirasinda acilan mekanizmalar bu sinirin disindadir.

e Glic sistemi: Yalnizca LiPo, LiFe veya NiMH paketler kullanilabilir. Bataryalar darbeye karsi
korumal bir bélmede tasinmak zorundadir; disaridan dogrudan temas edebilecek konumda
batarya bulunamaz.
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e Giic kesme: Her robotta, robot kapaliyken disaridan erisilebilen bir ana giic kesme anahtari
veya ayrilabilir glic baglantisi bulunmak zorundadir. Bu baglanti, robot arena disindayken tek
hareketle kesilebilir olmalidir.

e Silah kilidi: Enerji depolayan silah sistemine sahip robotlar, arena disinda tasinirken silah
kilidi takmak zorundadir. Kilit, ciplak gozle goriilebilir renkte olmali ve takiliyken silahin
hareketini fiziksel olarak engellemelidir.

e Yasak sistemler: Bu kategoride ates, sivi, toz, ag, yapistirici, elektriksel bosaltma, lazer, radyo
karistirici ve arenaya kalici hasar vermeye yonelik sistemler yasaktir. Genel glivenlik yasaklari
aynen gecerlidir.

e Kontrol sistemi: 2,4 GHz bantta calisan, baglanma (binding) 6zelligine sahip ticari radyo
sistemleri kullanilmak zorundadir. Wi-Fi veya Bluetooth tizerinden kontrol edilen sistemler
kabul edilmez.

e Teknik kontrol: Her robot, ilk karsilasmasindan 6nce agirlik, failsafe, glic kesme ve silah kilidi
kontroliinden gecmek zorundadir. Kontrolden gecemeyen robota diizeltme icin stire taninir;
stire sonunda uygunluk saglanamazsa robot o karsilasmadan cekilmis sayilir.

4. Acik Turnuva Formati

4.1 Format Merdiveni

Kategori format, teknik kontrolden ge¢mis robot sayisina goére asagidaki tabloya uygun olarak
belirlenir ve turnuva baslamadan 6nce ilan edilir.

Kategorideki Robot Sayisi Format Toplam Mac¢ Takim Basina
4-7 Tek devreli lig + playoff 10-25 4-7
8-13 iki grup ligi + cift elemeli final 18 - 42 3-7
14 ve lzeri Cift eleme 2N -2 2-8

Her robota kategorisinde en az (i¢ karsilasma garanti edilir. Formatin bu sayiyi saglamadigi
durumlarda, siralama puani dogurmayan telafi karsilasmalari diizenlenir.

Organizasyon, program stiresinin yeterli olmamasi halinde kategori bazinda formati bir (ist kademeye
tasima hakkini sakli tutar. Format degisikligi, kayitlarin kapanmasini takip eden 7 giin icinde
duyurulur.

4.2 Puanlama

Lig karsilasmalarinda puanlama su sekilde uygulanir:

Sonug Puan

Nakavt veya TKO ile galibiyet

JUri karariyla galibiyet

JUri karariyla maglubiyet

O |~ |IN|W

Nakavt veya TKO ile maglubiyet

Puanlama, kesin sonucla biten karsilasmalari 6dillendirmek Gzere tasarlanmistir. Jiri kararina giden
karsilasmalarda maglup takim da puan alir.

Siralama esitliginde sirasiyla su 6lcttler uygulanir: takimlarin birbirleriyle oynadigi karsilasmanin
sonucu, nakavt ile alinan galibiyet sayisi, toplam jiiri puani, kura.
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4.3 Tek Devreli Lig (4 - 7 Robot)

Kategorideki her robot, diger robotlarin tiimUyle birer kez karsilasir. Toplam karsilasma sayisi N x (N -
1) / 2 formiliyle bulunur.

Lig sonunda siralama, Puanlama boéliimiindeki esaslara gore belirlenir.

Siralamada ilk dort sirayi alan robotlar playoff asamasina gecer. Eslesmeler birinci-dérdiinci ve
ikinci-tctnci seklinde yapilir.

Playoff yari finalleri, final ve liclincliliik karsilasmasi tek eleme usulliyle oynanir.

Kategoride dort robot bulunmasi halinde lig sonrasi dogrudan final ve Uclincilik karsilasmasi
oynanir.

4.4 iki Grup Ligi (8 - 13 Robot)

Robotlar, teknik kontrol sirasi esas alinarak yilan usuliiyle iki gruba ayrilir (1. robot A grubuna, 2. ve 3.
robot B grubuna, 4. ve 5. robot A grubuna seklinde devam eder). Bu yéntem gruplarin denk glicte
olusmasini saglar.

Her grup kendi icinde tek devreli lig oynar. Grup ici siralama, Puanlama bélimindeki esaslara gore
belirlenir.

Her gruptan ilk iki sirayi alan robotlar, dort robotluk cift elemeli final asamasina gecer.

Final asamasi eslesmeleri, ayni gruptan gelen robotlarin ilk turda karsilasmamasi esasina goére yapilir:
A grubu birincisi - B grubu ikincisi, B grubu birincisi - A grubu ikincisi.

Final asamasi, Cift Eleme bolimiindeki kurallara tabidir.

4.5 Cift Eleme (14 ve Uzeri Robot)

Braket, kazananlar ve kayiplar olmak (zere iki koldan olusur. Turnuvaya baslayan tiim robotlar
kazananlar kolunda yer alr.

Kazananlar kolunda karsilasmasini kaybeden robot elenmez; kayiplar koluna diser ve turnuvaya
orada devam eder.

Kayiplar kolunda karsilasmasini kaybeden robot turnuvadan elenir. Buna goére her robot ikinci
yenilgisini alana kadar turnuvada kalir.

Braket boyutu, kategorideki robot sayisinin Gzerindeki en yakin 2'nin kuvvetine tamamlanir. Bos
kalan eslesmelerde Ust siradaki robotlar bay gecerek bir sonraki tura dogrudan cikar.

Kazananlar kolunun galibi ile kayiplar kolunun galibi final karsilasmasinda eslesir.
Final karsilasmasini kazananlar kolundan gelen robot kazanirsa sampiyonluk kesinlesir.

Final karsilasmasini kayiplar kolundan gelen robot kazanirsa, her iki robotun da birer yenilgisi
bulundugundan sampiyonluk ikinci bir final karsilasmasiyla belirlenir. Bu karsilasmanin galibi
sampiyon olur.

Uctinciiliik, kayiplar kolunda finale cikamayan son robota verilir; ayri bir tictinciiliik karsilasmasi
oynanmaz.

Toplam karsilasma sayisi, ikinci final hari¢c 2N - 2 form{illyle hesaplanir.

4.6 Tamir Siiresi ve Hasar

Bir takimin iki karsilasmasi arasinda tamir ve hazirlk icin asgari stire birakilir: Antweight 20 dakika,
Beetleweight 30 dakika, Featherweight 45 dakika. Program bu siirelere uygun olarak diizenlenir.
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Robotu belirlenen siire icinde yarismaya hazir hale getiremeyen takim, o karsilasma icin 10 dakikaya
kadar ek stire talep edebilir. Ek stire bir takima turnuva boyunca en fazla iki kez taninir.

Ek siire sonunda da sahaya cikamayan robot o karsilasmadan cekilmis sayilir; rakibine galibiyet verilir.
Cekilme, robotun turnuvadan elenmesi anlamina gelmez; takim sonraki karsilasmalarina devam
edebilir.

Onarilamayacak sekilde hasar géren robot icin takim, turnuvadan cekildigini yazili olarak bildirir. Bu
durumda takimin oynanmamis karsilasmalari rakiplerine galibiyet olarak yazilir.

Takimlar, turnuva stiresince kendi yedek parca ve tamir ekipmanlarini bulundurmakla yGkimltddr.

4.7 Ayni Takimdan Botlar

e Elemede, ayni takimdan botlar o agirlik sinifindaki robotlarin (1/8) %12,5'inden azini
olusturuyorsa, birbirleriyle eslesmez.

e Bu kural yalnizca agirlik sinifina 2-4 robot getiren takimlar icin gecerlidir.

Bir takim daha fazla bot getirirse, alt takimlar secebilir ve bir alt takim digeriyle karsilasabilir.

4.8 TRBL Freestyle (Serbest Stil) Karsilagsmalari

Serbest stil karsilagmalari, giin boyunca diizenlenen bir dizi révans karsilasmasidir ve her
yarismacinin olabildi§ince fazla karsilasma yapmasini saglar. Serbest stil karsilasmalari TRBL
siralama puanlari kazandirmaz. Serbest stil karsilagmalarina katilan tiim robotlarin glivenlikten
gecmesi gerekir.

5. Kayit, Kategoriler ve Odiiller

5.1 Kategoriler

TRBL 2026 sezonunda kayit alinan kategoriler: Antweight (3 Ib / 1,36 kg), Beetleweight (12 Ib / 5,44
kg), Featherweight (30 Ib / 13,61 kg).

Bir takim birden fazla kategoriye ayri robotlarla kayit olabilir. Her kayit bagimsiz degerlendirilir ve ayri
Ucretlendirilir.

Organizasyon, kayitlari ilan edilen tarihten 6nce kapatma hakkini sakli tutar.

5.2 Kayit Ucretleri

Kayit Uicretleri iki donem halinde uygulanir. 1 Kasim 2026 tarihine kadar (bu tarih dahil) tamamlanan
kayitlarda avantajli donem Gcretleri, bu tarihten sonra yapilan kayitlarda standart Ucretler gecerlidir.

. Avantajli D6nem (1 Kasim Standart (1 Kasim 2026
Kategori ,
2026’ya kadar) sonrasi)
Antweight (3 1b / 1,36 kg) 9.000 TL + KDV 11.000 TL + KDV
Beetleweight (12 Ib / 5,44 kg) 15.000 TL + KDV 18.500 TL + KDV
Featherweight (30 Ib / 13,61 kg) 22.000 TL + KDV 25.000 TL + KDV

Kayit, licretin tamaminin ddenmesiyle kesinlesir. Odemesi tamamlanmayan basvurular katim hakki
dogurmaz.

Hangi donem (icretinin gecerli olacagl, Gcretin TRBL hesabina gectigi tarihe gore belirlenir.

Kayit Gcreti organizasyon hizmet bedelidir; iade edilmez ve baska bir organizasyona aktariimaz.
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5.3 Odiiller

TRBL 2026 6diil havuzu toplam 400.000 TL'dir. Havuz, sezon boyunca saglanan sponsor destekleriyle
artirilabilir; azaltilamaz.

Sampiyonluk 6dilleri nakit olarak verilir:

Kategori Sampiyonluk Odiilii

Featherweight (30 Ib / 13,61 kg) 100.000 TL
Beetleweight (12 Ib / 5,44 kg) 60.000 TL
Antweight (3 1b / 1,36 kg) 40.000 TL

ikinci ve {iclincii sira éddilleri nakit, hediye ceki ve ekipman olarak ya da bunlarin birlesimi seklinde
verilebilir. Bilesim organizasyon tarafindan belirlenir.

Kategorilerden bagimsiz ic 6zel 6diil verilir: SolidWorks En lyi Tasarim Odiilii, En lyi Miihendislik
Odiilii ve Rookie All Star Odiilii.

Kaydi kesinlesen her takima lcretsiz SolidWorks lisansi saglanir. Lisansin kapsami, sliresi ve teslim
kosullari ayrica duyurulur.

Bir kategoride yarisan takim sayisinin 8'in altinda kalmasi halinde o kategori gosteri formatinda
diizenlenir. Dereceye giren takimlara kupa verilir, nakit 6dil dagitiimaz.

Kategorideki takim sayisi, o kategorideki ilk karsilasmanin basladigi an itibariyla teknik kontrolden
gecmis ve sahada bulunan robot sayisina gore belirlenir.

5.4 Odiile Hak Kazanma
Odiile hak kazanmak icin takimin kategorisindeki tiim zorunlu karsilasmalarini tamamlamasi gerekir.

Turnuvadan cgekilen, karsilasmaya ¢ikmayan veya diskalifiye edilen takim odil hakkini kaybeder. Bu
durumda siralama, bir alt siradaki takim yukari cekilerek yeniden belirlenir.

Etkinlik disiplinine veya glivenlik kurallarina aykiri davrandigi tespit edilen takimlar, derece almis
olsalar dahi 6dl hakkini kaybeder.

Ozel édiiller jiiri degerlendirmesiyle belirlenir. Degerlendirme Ek A'da tanimlanan kriterlere gére
yapilir ve jiri karari nihaidir.

Odiiller takima verilir; kisiye devredilemez ve ticlincii taraflara temlik edilemez.
5.5 Odemeye iliskin Hiikiimler

Nakit oddller, turnuvanin tamamlanmasini takip eden 30 giin icinde 6denir.
Odiil 6demelerinde yiiriirliikteki mevzuat hiikiimleri uygulanir.

Odeme, takimin yazih olarak bildirecegi tek bir banka hesabina yapilir. Takim ici paylasimdan
organizasyon sorumlu degildir.

Takim Gyelerinin tamaminin 18 yasin altinda olmasi halinde 6deme, takimin bagl bulundugu
kurumun hesabina veya takim sorumlusu velinin hesabina yapilir. Bu durumda ilgili kurum veya
velinin yazili beyani aranir.

Hediye ceki ve ekipman odiillerinde gecerlilik sliresi ve teslim kosullari, 6diili saglayan sponsor
tarafindan belirlenir.
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Odiiliin teslim almak icin gerekli bilgileri turnuva bitiminden itibaren 90 giin icinde bildirmeyen
takim, odiil hakkini kaybeder.

6. Etkinlik Disiplini
6.1 Turnuva Gozetmenleri

Her etkinlikte iki Turnuva Gézetmeni bulunacaktir. Bunlardan biri Organizasyon Komitesinden, digeri
ise deneyimli bir yarismaci olacaktir. Turnuva gézetmenlerinin gorevi, kurallarin olasi ihlallerine veya
belirsiz kural kararlarina iliskin hiikiim vermektir. Gézetmenlerin anlasamadigi haller, Turnuva
Direktorinilin katiimiyla olusan Uc kisilik kurulda oy cokluguyla karara baglanir.

Dis baskiya maruz kalmamalari igin miimkiin oldugunca, etkinlikte gérev alacak gézetmenlerin
kimlikleri gizli tutulacaktr.

Yarismaci ile turnuva gézetmeni arasinda acik bir ¢ikar catismasi olmasi durumunda, her iki
gozetmen birlikte calisarak, o 6zel durum icin gecici gorevli olarak hareket edecek daha tarafsiz
Uclinci bir kisiyi sececektir.

6.2 Hakemler

Hakemler, uyarilar, TKO (teknik nakavt) puanlari ve tek puanlik ceza puani verme yetkisine sahiptir.
Eger bir hakem, bir robot takiminin daha ciddi disiplin cezasi yaptirimi almasi gerektigini diistiniirse
bunu turnuva gézetmenlerine rapor eder.

Eger hakem, bir stirliclintin hakem veya arena y6neticisi talimatlarini kasith olarak gérmezden
geldigini ya da arenada sportmenlige aykiri Sekilde savastigini diisiinlrse, bir turnuva gézetmenine
bilgi verir. Karsilagsma devam eder. Turnuva gézetmeni goérdiklerine, arena ekibi ve siiriiciilerle
konusmalara ve gerekirse karsilagsma goriintiilerini inceleyerek karar verir.

6.3 Ceza Puanlari

Etkinliklerin glivenli ve adil bir sekilde yuritiilmesini saglamak igin TRBL, Ceza Puanlari adl bir
disiplin sistemine sahiptir. 3 Ceza Puani alan herhangi bir robot etkinlikten diskalifiye edilir.
Diskalifiye edilen robot turnuvadan cikarilr. Bir sonraki rakibi otomatik olarak tur atlar. Ayrica
diskalifiye edilen robot serbest stil karsilagmalarina da katilamaz.

Ceza Puanlari robotlara uygulanir, bireylere degil. Takimin gtivenligi ve TRBL kurallarina uygun
hareket etmesini saglamak ana stiricintin sorumlulugundadir. Buna ek olarak, turnuva gézetmenleri
robotlari diskalifiye edebilir, bireylerin binadan veya pit alanindan ayrilmasina karar verebilir.

EJer sadece robot diskalifiye edilirse fakat bireyler alani terk etmek zorunda birakilmazsa, bu kisiler
etkinlik icin kayitli olduklari diger takimlarla yarismaya devam edebilirler.

6.3.1 Tek Puanlik Ceza Puanlari

Tek Puanlik Ceza Puanlari, Hakemler veya Turnuva Direktori tarafindan verilebilir. Sadece asagidaki
ihlaller icin uygulanir:

Lipo bataryayi gbzetimsiz Sarjda birakmak.

e Silahi, pit masasi, at6lye, robot inceleme alani, tehlikeli alan veya arena disinda
kilittenmeden bulundurmak (TRBL personeli izni haric).

e Arena kapilari kapanmadan 6nce robotu kontrol etmek veya silahi caligtirmak.
e Tehlikeli materyallerle izin verilen alanin disinda calismak.

e Taslama araclarini taslama cadiri veya atélye disinda kullanmak.
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e Calisir durumda olan, kilittenmemis bir silaha elle veya herhangi bir viicut parcasiyla
dokunmak.

e Robotla arena kenarina gelip robot karti veya bileklik bulundurmamak.
e Robot Tehlike istasyonu'nu (8.5) kurallara uygun sekilde kullanmamak.

Listede olmayan olasi ihlaller Turnuva Gozetmenleri tarafindan incelenir. Listedeki ihlaller
Organizasyon Komitesi tarafindan glincellenebilir.

6.4 Turnuva Gozetmeni incelemeleri

inceleme herhangi bir TRBL personeli tarafindan baslatilabilir. Yarismacilar dogrudan inceleme
baslatamaz, ancak incelenmesi gerekildigini disundtkleri bir ihlal gorirlerse en yakin TRBL
personeline bildirebilirler.

Bir Hakem veya Turnuva Direkt6ri, e§er tek puanlik bir Ceza Puani robotun diskalifiye olmasina yol
acacaksa, bunu uygulayamaz. Bunun yerine, o ana kadar robota verilen tiim Ceza Puanlari otomatik
olarak incelenmeye baslar.

Turnuva Goézetmenleri bir inceleme talebi aldiklarinda, uygun gérdiikleri her tiirlii incelemeyi
yUr(tirler. Bu incelemenin kapsaminda yarismacilarla gértismeyi icerebilir veya icermeyebilir.
Turnuva Gozetmenleri bir karara vardiginda, TRBL personeli araciliiyla ilgili yarismaciya bildirilir.
Gozetmenler, diledikleri sayida Ceza Puani verebilir, diskalifiye edebilir, bireylerin pitten ya da
binadan ¢cikmasini talep edebilir, Ceza Puanlarini geri cekebilir ya da hicbir Sey yapmayabilir.

Yarismacilarin gereksiz yere huzursuz edilmesini 6nlemek igin, kesinlikle gerekli olmadikca inceleme
altinda olduklari onlara bildirilmez. E§er Turnuva G6zetmeni higbir islem yapilmamasina karar
verdiyse, yariSmacilara inceleme altinda olduklari bildirilmez.

6.5 itiraz Siireci

itirazlar, ilgili karsilasmanin bitiminden itibaren 30 dakika icinde, takim sorumlusu tarafindan yazili
olarak Turnuva Direktériine iletilir. Bu siireden sonra yapilan itirazlar degerlendirmeye alinmaz.

itirazlar; Turnuva Direktérii ve iki gdzetmenden olusan tic kisilik kurul tarafindan karara baglanur.
Karar oy cokluguyla alinir ve nihaidir.

itiraz, en gec ilgili turun tamamlanmasindan énce sonuclandirilir.

Odiil dagitimi tamamlandiktan sonra yapilan basvurular, siralamayi ve 6diil hak sahipligini
degistirmez.

6.6 Ek Disiplin Cezasi

Asiri durumlarda etkinlik diskalifiyesinin 6tesinde yaptirimlar gerekebilir. Bu durumda Organizasyon
Komitesi toplanarak karar verir. Mevcut TRBL politikalarina uygun olarak bu incelemeler ve cezalar
yarismaci ile TRBL arasinda gizli tutulur.

7. Karsilagsma Kurallari

7.1 Amac

Robot, turnuva ve tasarim kurallarina uygun sekilde, rakibin robotunu devre disi birakmak igin
kullanilir. Her karsilagsma 3 dakika strer. E§er stire sonunda her iki robot da hala hareket
edebiliyorsa, kazanan hakem karariyla belirlenir.

7.2 Karsilagsma Baslangici
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Karsilasma, geri sayimin ardindan "Fight, Robots, Fight!" sézleriyle baslar. Karsilagma, "Fight"
kelimesindeki ilk "F" harfinin sdéylenmesiyle resmi olarak baslar. Geri sayim sirasinda robotlar
tamamen hareketsiz durmalidir.

Robotlar, karsilasmada arenadaki kendilerine atanmis kdseden baslamak zorundadir. Rakibine
do@ru bakacak sekilde, késelerine mimkln oldugunca tam si§acak sekilde konumlandiriimalidir.

7.3 Karsilasma Sonugclari
Bir karsilasma su sekillerde sonuclanabilir:

Nakavt

Herhangi bir robot hareket kabiliyeti gbsteremezse, Hakem tarafindan 10 saniyelik geri sayim
baslatilir. Geri sayim tamamlanirsa robot nakavt sayilir ve karsilasma sona erer. Eger robot bu 10
saniye icinde kendi kendine hareket ederse veya rakibi tarafindan dogrudan temas edilirse geri sayim
sona erer ve karSilasma devam eder. Multibot icin, robotun %51'inden fazlasi hareketsizse nakavt
geri sayimi baslatilir. Nakavt karsilasmayi aninda bitirir. Herhangi bir ek saldiri veya temas, Turnuva
Gorevlilerine bildirilebilir.

Nakavt geri sayimi karsilasma stiresi dolmadan baslamissa, slire dolsa dahi geri sayim tamamlanir ve
sonug geri sayimin tamamlanmasiyla kesinlesir.

Pes Etme

Tim yarismacilar karsilagsmadan "pes etme" hakkina sahiptir. Bu, karsilagsmayi aninda bitirir ve
rakibine galibiyet verir. Pes etmeler TRBL kurallarinda nakavt olarak sayilir. YariSmacilar, arenanin
kendi tarafindaki PES ET butonuna basarak pes eder. Eger buton ¢aliSmazsa, hakeme hemen pes
ettiklerini bildirmelidirler. Pes etme karsilasmayi aninda bitirir. Herhangi bir ek saldiri veya temas,
Turnuva Gorevlilerine bildirilebilir.

Hakem Karari

Bir karsilasma, nakavt veya pes etme olmadan tam 3 dakika siirerse ya da (zorlayici dolanma veya
arena arizasi durumunda) erken durdurulursa, kazanan bir hakemler rubrigi tarafindan belirlenir.
Yarismacilar rakipleriyle temas etmeyi hemen birakmalidir.

Hakem, her robotun suirlis ve silah sistemlerini degerlendirmek icin bir islevsellik kontroll yapar.
Multibotin her parcasi bu kontrolden gecer. Hakem sistemin:

e Tamamen islevsel gériinlip gorinmedigini
e Zarar gormis ama calisir durumda olup olmadigini

e Calisamaz veya ciddi sekilde hasarli olup olmadi@ini belirler.

Aktif silahi olmayan coklu robot parcalarinin yalnizca siiris sistemleri kontrol edilir. Hakem, kontrol
sirasinda sistemin islevselligini belirleyecektir. Miicadele sona erdiginde sistemin durumu dikkate
alinmayacaktr.

Hakemlerin karari kesindir ve itiraz edilemez.

Teknik Nakavt (TKO)

Bir robot tek bir Acik Turnuvada 3 TKO Puani aldi§inda Teknik Nakavt uygulanir. TKO puanlari diger
Acik Turnuvalara devredilmez. TKO puanlari Organizasyon Komitesi, Hakemler ve Pit Ekibi tarafindan
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verilir. Bir robot TKO alirsa ancak turnuvadan elenmezse, 3 TKO puani toplamindan disilir. Geriye
kalan TKO puanlari yine robota karsi iSlenmis sayilir.

Hiikmen Yenilgi

Bir robot rakibiyle karsilagsmayi reddederse bu hiikmen yenilgidir. Hilkmen yenilgi, TRBL kurallarinda
mag@lubiyet sayilirken rakip icin galibiyet sayilr.

Cifte Nakavt

Eger hicbir yarismaci, unstick (ayirma) girisimlerinden sonra rakibiyle etkileSime girmiyorsa her iki
robot da nakavt sayilir. E§er geri sayim tamamlanir ve robotlar karsilasma sirasinda herhangi bir
noktada temas etmisse, hakemler kazanani belirler. E§er higbir robot karsilasma boyunca hig
etkilesime girmemisse, Hakem yazi-tura ile kazanani belirler.

Karsilagmanin Durdurulmasi

Hakem, her iki robot birbirine sikiSip kolayca ayrilamiyorsa ya da arena arizasi gibi givenlik sorunu
varsa karsilagsmayi erken durdurabilir. Bu durumda karsilagsma Hakem Karari olarak degerlendirilir.
Hakemin, karsilagma sirasinda yarigsmaci davranislariyla ilgili nihai karar hakki vardir.

7.4 Yanhs Baslangiclar

Karsilagsmanin baslangicinda tiim robotlarin tiim parcalari tamamen hareketsiz olmaldir. Kinetik
enerji depolayan veya dahili olarak calisan tiim sistemler, karsilasma resmi olarak baslayana kadar
enerjisiz ve hareketsiz emniyet durumunda kalmalidir.

e Orn: alev atesleyiciler ortam sicaklifina yakin olmali ve flywheel sistemleri hareketsiz
durumda bulunmalidir.
Bu kurala tek istisna, karsilagsma baslayana kadar "rélanti" durumunda kalabilen ICE (icten yanmal
motor) sistemleridir.

Yay, yerlesik hava kompresorleri veya difer potansiyel enerjiye dayali sistemler kullanan robotlar,
karsilasma baslamadan 6nce sistemlerini "sarj edebilir", ancak bu sarj sistemleri karsilagsmanin
baslangicinda aktif olmamalidir.

Karsilasma baslamadan énce herhangi bir bot bileSeni, enerjisiz ve hareketsiz emniyet durumundan
cikarak hareket ederse "yanlis baslangi¢" yapmis sayilr.

e EQer rakip robota temas olmazsa, hatali robota 1 TKO Puani verilir.

e EQer rakip robota temas edilirse, hatali robot 3 TKO Puani alir ve otomatik TKO ile yenik
sayilir.

7.5 Karsilagma Yeniden Basglatmalari

Bir karsilagsmanin yeniden baglatilmasi, Organizasyon Komitesinin takdirine baglidir. Yeniden
baslatma ¢agrildiginda, robotlar derhal durmali, baglangi¢ kdselerine yeniden yerlestirilmeli ve
karsilasma siiresi sifirlanmalidir.
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7.6 Unstick (Ayirma) Denemeleri

Karsilagma sirasinda robotlar devrilebilir veya kendi kendine hareket edemeyecek sekilde sikisabilir.
Her kargilasmada yarismacilarin bir adet kurtarma hakki vardir ve bu, housebot (saha ici hakem
robotu) tarafindan yapilir.

EQer housebot ariza veya herhangi bir sebeple kurtarmayi gerceklestiremezse, hakem yarismacilari
bilgilendirir ve kurtarma haklari iptal olur.

Kurtarma denemesinin bagarili olacadi garanti edilmez. Hatta robotun daha fazla hasar gérmesi veya
baslangictakinden daha kéti bir pozisyonda kalmasi miimkiinddr.

Kurtarma denemesi istendiginde housebot, sikismis robota yaklasarak onu ¢cevirmeye/serbest
birakmaya calisir. Baslangicta yavas ve kontrollii olur, ardindan kademeli olarak daha giiclii hale gelir.
Kurtarma ¢agrisi karsilasmayi durdurmaz ve rakibinizin saldirmayi birakmasini zorunlu kilmaz.

Kurtarma talebi, arenanin yanindaki buton tizerinden yapilir. E§er buton ¢alismiyorsa, sozlii olarak da
talep edilebilir.

Resmi olarak kurtarma talebi yapildi§inda siire baslar ve genellikle 25 saniyeyi gecmez. Rakibin,
housebot'un kurtarma denemesini engellemesi durumunda, housebot stiriictisi kurtarmaya daha
fazla zaman ayirabilir. Ayrica housebot, kendisine karsi saldirgan eylemde bulunan herhangi bir
robota misilleme yapabilir.

7.7 Kilitlenmeler

Bir robotun rakibinin hareket etmesini aktif olarak engellemesi durumunda "kilitleme (pin)" meydana
gelir. Buna kaldirma, yakalama, engelleme veya duvara sikistirma da dahildir. Kilitlemeler, hakemler
tarafindan puanlamada dikkate alinir.

Bir kilitleme 5 saniye stirdiijunde gegerli sayilir ve hakemler tarafindan puanlamada dikkate alinir.

Hakem, kilitleme basladi§i anda sesli olarak 10'a kadar saymaya baslar. Sayim 10'u asarsa hakem
"birak" komutunu verir; kilitleyen robot kilitlemeyi derhal sonlandirmak ve rakibine kagmasi icin
yeterli mesafe birakmak zorundadir. Bu noktadan sonra kilitlemeye devam edilemez. EGer robot
birakamazsa bu durum "dolagma" olarak kabul edilir.

Alev kullanan robotun rakibini kilitlemesi durumunda, kilitleme birakilmis sayilmasi igin alev
sistemini devre disi birakmasi gerekir. Bu Su yollarla yapilabilir:
e Alev sistemini kapatmak,
e Robotlar arasinda buiylk bir mesafe agarak alevlerin etkisiz hale gelmesini saglamak,
e Alevi rakibinden uzaga yoneltmek.

Hakem onay verdiginde robot yeniden alev sistemini devreye sokabilir.

7.8 Dolasmalar

TRBL, dolastirma cihazlarinin tasarimini ve kullanimini yasaklasa da, robotlarin kazara birbirine
dolanmasi miimktindr. Robotlarin dolasip dolasmadigina hakem karar verir. Ayni robotun ¢oklu
parcalarinin birbirine dolanmasi dolagma sayilmaz.

EJer housebot, sikismis iki robotu basaril sekilde ayirirsa, bu durum dolasma sayllmaz ve robotlarin
kurtarma haklarindan (unstick attempt) biri olarak dederlendirilmez.
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Dolasma 10 saniyeden fazla stirer ve housebot bunu gideremezse karsilasma durdurulur ve hakem
robotlari manuel olarak ayirmaya calisir.

Hakem robotlari givenli sekilde ayiramazsa veya ayirma sonunda robotlardan biri hareket edemez
durumdaysa, karsilasma sona erer ve kazanan hakem karariyla belirlenir.

Herhangi bir glicli olmayan "aksesuar" (prop) parcalari, rakibi kasitli olarak ortada yikselterek
hareketsiz birakma (high-centering) amaciyla tasarlanamaz. E§er bir aksesuar bu Sekilde rakibi
ortada birakir ve Organizasyon Komitesi bunun kasith bir tasarim oldugunu tespit ederse, bu durum
kasith dolagtirma olarak sayilabilir.

Bir robotun kasitli olarak rakibini dolastirdiina karar verilirse, kargilagsmayi TKO ile kaybetmis sayilir.

EQer dolastirma kazara veya istem disi olmussa, robot karsilasmayi kazanabilir. Ancak hakemler,
dolagmadan kaynakli hasari puanlamada dikkate almaz.

Daha fazla dolagmaya sebep olabilecek aksesuarlarin ise gelecekteki karsilasmalarda kullaniimasina
izin verilmez.

7.9 Tehlikeli Robotlar ve Davraniglar

Hakem veya Turnuva Gorevlileri, bir robotu seyirci, ekip veya rakipler icin tehlikeli bulursa ya da robot
arenaya asiri zarar verirse, karsilaSmayi erken bitirebilir. Bu durumda kazanan hakem karariyla
belirlenir.

EQer bir robot, arenayl maddi olarak etkileyen ve makul sekilde temizlenemeyen bir maddeyle
kirletirse, robot diskalifiye edilir ve ek yaptirimlar uygulanabilir.

Sim, baloncuk ve konfeti arenayi kirletici malzeme sayilmaz.

8. Etkinlik Kurallari

8.1 Pit Alanina Giris

Tim yarigsmacilar TRBL Feragat Formu imzalamalidir. Ayrica pit alanina girebilmek icin gecerli bir
bileklik takmalari gerekir.

8.2 Karsilasma Hazirhi§i ve Onarim Siire Uzatmalari

Her robot, bir karsilasmadan digerine belirli bir onarim siiresi hakkina sahiptir:
e Antweight (31b/ 1,36 kg) = min. 20 dakika
o Beetleweight (12 Ib / 5,44 kg) = min. 30 dakika
e Featherweight (30 Ib / 13,61 kg) = min. 45 dakika

Robotu belirlenen siire icinde yarismaya hazir hale getiremeyen takim, o karsilasma icin 10 dakikaya
kadar ek onarim siiresi talep edebilir. Ek siire bir takima turnuva boyunca en fazla iki kez taninir ve
yalnizca karsilasmalar arasinda kullanilabilir; gliniin ilk karsilasmasindan 6nce kullanilamaz.

Aciklamalar:
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EQer ilk karsilasmaniz igin hazir de@ilseniz, ek stire hakkinizi kullanamazsiniz. Bu durumda
karsilasmadan cekilmis sayilirsiniz veya normal gecikme cezalari uygulanir. Ek siire yalnizca ilk
karsilagsmadan sonraki onarimlar icin gecerlidir.

Onarim Siiresi Uzatmasinin Bildirilmesi

Ek stire hakkinizi, agirlik sinifiniza gére belirlenen normal onarim siresi icerisinde bildirmeniz gerekir:

e Antweight (31b/ 1,36 kg) = 20 dakika

e Beetleweight (12 Ib / 5,44 kg) — 30 dakika

o Featherweight (301b/ 13,61 kg) — 45 dakika
Bildirimi pit masasindaki gorevlilere yapmalisiniz. Son karsilasmanizdan bu yana belirlenen siire
dolmussa, o tur icin ek stire hakkinizi kaybedersiniz.

Her karsilasma icin yalnizca bir ek siire hakki taninir. Eger bir robot ek sire aldiysa, rakibi ayni
karsilasmada ek stire talep edemez. Ek siire sonunda da sahaya cilkamayan robot o karsilasmadan
¢ekilmis sayilir ve rakibine galibiyet verilir.

Neden Zamanlama Onemli

Onarim siresi uzatmasi, hemen uygulanacak kisa sireli bir uzatma olarak tasarlanmistir. Bu, cok
daha ileri bir zamana planlanmis dévisleri ertelemek igin kullanilamaz.

EQer bir sonraki doviisiiniiz bir saat veya daha uzun bir stire sonra planlanmissa bile, uzatmayi
standart onarim siiresi icinde bildirmeniz gerekir. Onarim siiresi sona erdikten sonra, uzatma geriye
doéniik olarak uygulanamaz.

8.3 Robot Kontrolleri

Bir etkinlikte robotun ilk karsilagsmasindan 6nce mutlaka robot denetimini gegmesi gerekir. Bot
Inspector, robotun tiim tasarim ve giivenlik kurallarina uygun oldugundan emin olur.

Robot, kontrolli gegmeden karsilasmaya ¢ikamaz. Eger kontrol yapilmadan karsilasma sirasi gelirse,
robota 3 TKO puani verilir ve robot hemen TKO ile yenik sayilir.

Bot kontrol slireci Sunlari kapsar:

e Silah kilidi / silah kapagi kontrold.

e Keskin kenarlarin karsilagsma disinda yeterince kapatildiginin kontrold.
e Silah ve siirlis sistemleri icin radyo failsafe testi.

e Genel tasarim gerekliliklerinin gosterimi: Aktif silah ve kontrollli hareket.
e Anahtar / ¢ikarilabilir glic baglanti caligsmasi.

® Robotun tasarimina veya silah tipine 6zel diger islevsel, agirlik veya tasarim gereklilikleri.
® Cok parcali robotlarda (multibot) segment kontrol.

e Ek silah modiillerinin glivenli sekilde yavaslatiip durdurulmasi.

e Robot tartimi (silah moddilleri dahil).

® Arena'yi kirletecek malzeme kontroldi.

e Kamera ekipmani onayi (gerekiyorsa).

EJer Bot Inspector, robotun stirlis veya silah sisteminin minimum islevsellik standartlarini
karsilamadigindan stiphelenirse, robottan bir islevsellik testi yapmasi istenebilir.
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e Bu testi gecemeyen robotlar turnuvada karsilagmaya ¢ikamaz, ancak gelistirme yaparak testi
gecmeleri halinde katilabilirler.

e islevsellik testini gecemeyen robotlar, turnuvada yarisamazlar ama Freestyle
karsilagmalarda yer alabilirler.

Robotlar, agirlik limitini 7.5'te tanimlanan 2,5 oz (=70,9 gram) toleransindan fazla asarsa kontroli
gecemez.

Bir etkinlikte kullanilacak tiim silah modiilleri kontrol edilmelidir. Kontrolden gecmeyen bir silah
modiill etkinlikte kullanilamaz.

Pasif yapi degisiklikleri (6r. hareketsiz catallar / takozlar, 1stya dayanikh bant, anti-drone direkleri) tam
bot kontrolline tabi degildir ama dolastirici cihaz sayilmadidinin onaylanmasi igin kontrol edilebilir.

Mag sirasinda sahayi kirletme durumunda ek yaptirimlar uygulanabilir; eger robot lizerinde arenayi
kirletebilecek bir malzeme bulunursa Bot Inspector slirticliyli uyarir, ancak robot yine de kontrolden
gecmis sayilr.

8.4 Tasarim Degisiklikleri ve Kontroller

Bir takim, robotuyla birlikte pit masasina ve inspection alanina giris yaptiinda, karsilasmayi
planladiklari sekilde getirmelidir. Pit masasina ve inspection alanina giris yaptiktan sonra
karsilasmadan 6nce tasarimda degisiklik yapamazlar, silah modiillerini degistiremezler, coklu robot
(multibot) parcalarini degistiremezler veya catallar, takozlar veya zirh gibi bilesenleri
degdistiremezler. Benzer sekilde, pit masasina geldikten sonra robotlar yedeklerle degistirilemez.

8.5 Karsilasma Oncesi Agirlik Kontrolleri
Tum yarigsmacilar, her karsilagsmadan 6nce robotlarinin agirhgini kontrol ettirmek zorundadir.
e Tartida kategorisinin agirlik limitini asan robota, ayni tarti oturumu icinde diizeltme yapip
yeniden tartilma hakki verilir.
e ikinci tartida da limit asilirsa robot o karsilasmadan cekilmis sayilir ve rakibine galibiyet verilir.

e Agirlik ihlali TKO puani dogurmaz. TKO puanlari yalnizca karsilasma kurallarinin ihlali ve
etkinlik disiplinine aykiri davranislar icin verilir.

TRBL'nin resmi, kalibre edilmis terazileri, yapimcilarin robotlarinin agirh@ini istedikleri zaman kontrol
edebilmeleri icin pit alaninda hazir bulundurulacaktir.

8.6 Arenaya Yiikleme

Yarismacilar, robotlarinin enerijisi kapali ve silah kilitleri takiliyken arenaya gelmelidir. Yanlarinda
vericilerini, bilekliklerini ve takim icin robot kimlik kartlarini getirmelidirler.

Arena kenarinda, tiim yarismacilar Hakemlerin ve Arena Yoneticilerinin talimatlarina uymalidir.
Arenanin kapilari acikken robotlar siirlis veya silah sistemlerini hicbir zaman kullanamaz.

Kapilar kapandiktan sonra, arena gorevlileri yarismacilari stiriis ve silah sistemlerinin islevselligini
gostermeleri icin yonlendirir. Robotlar, arena icinde hareket edebildiklerini ve silahlarinin en azindan
kismen islevsel oldugunu géstermelidir. Bu noktada robotlarin, islevsellik testinde belirtilen
standartlara tam olarak uymasi gerekmez, ancak anlamli bir sekilde islevsel olmalari gerekir.
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Robotlar, arenanin icinde 1 dakikadan kisa siiren ek testler yapabilirler. Eger bu 1 dakikadan uzun
stirerse, 1 TKO puani verilir. E§er 3 dakikadan uzun sirerse, 3 TKO puani ve aninda TKO verilir.

EQer yukleme sirasinda veya islevsellik gosterimi sirasinda bir robotun silah kilidini ¢ikarma, enerjiyi
acma veya gli¢ donglsii yapma disinda daha fazla isleme ihtiyaci olursa, takim 1 TKO puani alir ve
robotu karsilasmaya hazirlamak igin en fazla bir dakika stire verilir. Eger robot bir dakika sonra
karsilasmaya hazir de§ilse, 3 TKO puani ve aninda TKO alir. E§er coklu robot parcalarinin yarisindan
fazlasi calismazsa, aninda TKO verilir.

Multibot (multibots) durumunda, e{er parcalarin yarisi veya daha azi calismiyorsa, takim kalan
islevsel parcalarla karsilagmayabilir. Calismayan parcalari maca dahil etmeyi secebilirler, ancak bu,
jari puanlarini dnemli 6l¢lide etkileyecektir.

Bir yarismaci herhangi bir nedenle arena alanini terk ederse, karsilagma bitene kadar arena alanina
geri donmesine izin verilmez.

9. Giivenlik Kurallarn
TRBL ve TRBL toplulugu, yarigsmacilar, géntillller ve izleyiciler icin glivenli bir ortam olusturmak icin
cok calismaktadir.

Asagidaki kurallar bir baslangi¢ noktasidir, ancak yarismacilarin topluluk tarafindan 6rnek alinan en
iyi uygulamalari 6grenmeleri ve takip etmeleri tesvik edilir ve Organizasyon Komitesi tarafindan
verilen ek giivenlik talimatlarina uymalari zorunludur.

9.1 Batarya Sariji

e Bir batarya sarj edilirken, bir takim Gyesi tarafindan gézetim altinda tutulmalidir.
e Lityum kimyasindaki tim bataryalar balans (dengeleme) kablolariyla sarj edilmelidir.

e EJer bir batarya alev alir veya bir glivenlik tehlikesi olusturursa, durumu olabildigince gtivenli
hale getirin ve derhal TRBL personeline haber verin.

9.2 El ve Elektrikli El Aletleri
e Pit alaninda veya atélyede elektrikli el aletleriyle ¢alisirken koruyucu gozliik ve diger uygun
kisisel koruyucu ekipman giyilmelidir.

e Kivilaim, toz veya Sarapnel Ureten elektrikli el aletleri yalnizca atélyede veya pit alanindaki
belirlenmis "kesme ve zimpara" alaninda kullanilabilir.

o Alev veya lazer Ureten elektrikli el aletleri yalnizca atolyede kullanilabilir.

e 3D yazcilar gece boyunca calisir durumda birakilmamalidr.

9.3 Silah Kilitleri

Robotunuzun silah sistemi ve bataryalari takili oldugunda bir silah kilidi kullanilmalidir. Silah kilitleri
yalnizca asagidaki durumlarda cikarilabilir:

e Mactan hemen 6nce

e Robotun denetiminin fotograf ¢cekimi kisminda

e AQirlik kontrolleri sirasinda

e Bir Hakemin, Arena Yoneticisinin, Robot Denetgisinin veya diger TRBL gtivenlik gérevlisinin
talimati Gizerine.
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Silah sistemi bataryanizin baglantisi kesildiginde veya batarya c¢ikarildi§inda, ya da silah sistemi
islevsiz hale gelecek kadar sokildiiguinde silah kilitleri gerekli degildir. Nihai montajdan sonra silah
kilitleri mimkdin olan en kisa stirede takilmahdir.

Kesinlikle zorunlu olmamakla birlikte, bataryalar takili olmasa bile, monte edilmis bir robot
gozetimsiz birakildiinda bir silah kilidinin takili kalmasi en iyi uygulamadir.

9.4 Robot Testleri

Tim robot silahi ve siiriis testleri bir test kutusunda yapilmalidir. Bu kuralin tek istisnasi, silah
sistemleri icin ikinci bir 6zel anahtari olan robotlar icin yapilan 'tekerlekler yukarida' (Wheels-up)
testidir.

Robotlar, silah durumlari ne olursa olsun pitlerin zemininde, yarisma alaninda veya test kutusunun
disinda siirGilemez.

9.5 Robot Tehlike istasyonu

Robot Tehlike istasyonu, pit glivenligi cabalarimizin bir uzantisidir. Potansiyel olarak tehlikeli
stireclerin pitlerin disinda, kontrollt ve glivenli bir ortamda yapilmasini saglar. Tehlike istasyonunu
uygun Sekilde kullanmamak, ceza puanlarina neden olabilir.

Robot Tehlike istasyonu, asagidakiler icin kullanilmalidir:

e icten yanmali motorlar icin yakit yiikleme ve bosaltma
e Alev bazli sistemler icin yakit yiikleme ve bosaltma
o Tiim pnomatik sistemlerin basincini artirma veya azaltma

e Bir robotun karsilasmadan sonra binadan hizla ¢ikarilmasi durumunda karsilaSma sonrasi
yangin kontroli ve temizligi.

Robot Tehlike Istasyonu Kurallari:
e istasyonda ayni anda en fazla 3 takim, her takimdan 2 temsilci bulunabilir.
e istasyonda calisirken uygun kisisel koruyucu ekipman kullanin.
e Robot Tehlike istasyonu'nda batarya sarj etmeyin.

e Yangindan sonra robotta olusmus yanma kaynakli hasarlari toparliyorsaniz, bir kontrol icin
tehlike istasyonu gorevlisiyle konusun.

10. Ek A: Juri Kriterleri

Bu kriterler, tam karsilasma robotlari (full-combat bots) icin bire bir maglarin jiri degerlendirmesini
kapsar.

Her karsilasmada lic jlri gorev alir. Jiiri paneli, turnuvanin tiim karsilasmalarinda gorevlidir.

Juriler her iki robotu saldirganlik (5 puan), kontrol (6 puan) ve hasar (6 puan) kriterlerine gére ayri
ayri puanlar.

Her jiri, kendi puanlamasinda ytiksek toplami alan robotu galip olarak isaretler. Bir jirinin
puanlamasinda iki robotun toplami esit cikarsa, o jiri hasar kriterindeki puana gore karar verir; hasar
puanlari da esitse kontrol puanina bakilir.
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Karsilasmayi, Uc jlriden en az ikisi tarafindan galip isaretlenen robot kazanir.

Jiiri sreci ve paneldeki jiri sayisi, yalnizca teknik sorunlar nedeniyle acil durum planlarinin devreye
girmesi halinde farklilik gosterebilir.

Tum jari kararlari nihaidir.

Ornegin, X ve Y robotlari arasinda 3 jiiri panelinin oldugu bir maci ele alalim:

(T;::Lgsas?(!lrl\() Kontrol (Control) Hasar (Damage) ::I?I :::::‘)

A X2,Y3 X4,Y2 X1,Y5 Y 10-7
X2,Y3 X5Y1 X2,Y4 X 9-8

C X2,Y3 X3,Y3 X4,Y4 Y 10-9

Magin galibi, boliinmis kararla (split decision) Y olur.

10.1 Saldirganhk

Saldirganlik, tercihen aktif bir silahla yapilan kasith saldirilarin yogunlugu ve sikh@idir. Burada puan
kazanmak icin robotun, rakibi etkileyebilecek saldirilar yapmasi gerekir.

10.1.1 Saldirganhik Puani Kazanma

Saldirganli§in amaci, aktif bir silahla yoGun ve/veya sik sik saldirmak ve rakibi etkileme niyetinde
olmaktir. Kacirilan saldirilar saldirganlik olarak sayilmaz.

Saldirinin rakibi hasar veya kontrol yoluyla etkileyip etkilemedigi saldirganlik puanlamasinda 6nemli
degildir. Ancak rakibi etkileme niyeti 6nemlidir.

Ornegin, rakibini duvara dogru egmek icin giiclendirilmis bir kaldirici kullanan bir robot, aktif bir
silahla saldirdi§i ve rakibi etkileme niyetinde oldu@u icin saldirganlik puani kazanir.

Bir robotun silahi devre digi birakilmiSsa ama hala kasitli olarak saldiriyorsa, silah ¢aliSiyormus gibi
saldirganlik puani kazanir.

Bir robot mag boyunca stirekli saldiriyorsa, tiim saldirilarini macin kisa bir bolimuine si§diran ve uzun
slire boyunca saldirmayan bir robottan daha fazla saldirganlik puani kazanmalidir.

10.1.2 Saldirganlik Puanlarini Kaybetmek

Bir robot islevsel bir silahla saldirsa bile hasar verme niyeti yoksa daha az saldirganlik puani
kazanmalidir.

Ornegin, rakibin zirhina bir cubukla defalarca vurmak, rakibi etkileme niyeti olmadidi icin cok az
saldirganlik puani kazandirir veya hi¢ kazandirmaz. Ancak bu cubu@u rakibin dénen silahina sokmaya
calismak, rakibin silah sistemlerini etkileme niyeti oldugu icin saldirganlik puani kazandirir.

Bir robot rakibiyle catismaya girmeyi reddederse, aktif silahini kullanmazsa veya teknik olarak uzun
bir siire caiSmaya giremezse saldirganlik puani kaybeder. Bu durum, déviisiin 6nemli bir bolimuni
fiziksel temastan kacinarak geciren robotlari da kapsar.

Aktif silahini kullanmaya calistigi agikca goriilen ancak rakibinin eylemleri nedeniyle kullanamayan
robotlar cezalandiriimaz. Silahini hazirlamak icin temastan kisa siireli§ine uzaklasan bir robot ya da
rakibine saldirmaya istekli gériintp firsat kollamak igin kisa stireligine etrafinda dénen bir robot
saldirganlik puani kaybetmez.
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10.1.3 Beraberlik Bozucu Hususlar

Etkili bir sekilde esit saldirganlik durumunda, bir robotun silah iglevselligini kaybetmesi halinde
hakemler, hala islevsel silaha sahip olan robotu biraz daha avantajli sayacaktr.

EQer her iki robot da aktif silahlari esit siklikta kullaniyorsa, esitligi bozmak icin pasif silahlari ne
siklikla kullandiklar dikkate alinir.

Eger her iki robot da dévisiin 6nemli bir kismini aktif silahlarini kullanmadan gegiriyorsa, o
boliimlerde saldirganhigi belirlerken pasif silahlarla yapilan saldirlar dikkate alinir.

Rakibinin stirekli olarak etkileSime girmesini bekleyen veya rakibinin etkileSim yaratmasina glivenen
bir robot, aktif olarak saldiri firsatlari arayan bir robota goére daha az saldirgan kabul edilir. Bu durum
yalnizca saldirganlik puani, saldirganlik matrisindeki seviyeler arasinda orta noktada oldugunda
puanlamaya dahil edilir.

10.1.4 Diger Faktérler

e iki robot aktif silahlariyla ayni anda birbirlerine vurursa ve biri havaya firlatilirsa, ikisi de esit
saldirganlik gosterir.

e Bir robotun daha hizli olmasi onu saldirgan yapmaz. Daha yava$s bir robot, hiz farki nedeniyle
bu zor olsa bile, saldirmak igin stirekli rakibine dogru hareket ederek saldirganlik gosterebilir.

e Robotlar, housebot'a miidahale ettikleri icin saldirganlk puani alamaz.
Coklu robot (multibot) icin:
e Her segmentin saldirganli§i ayri degerlendirilir, sonra ortalamasi alinir.

® Coklu robotun herhangi bir bolimi dovisiin dnemli bir kismini catigmadan kaginirsa bu,
takimin genel saldirganlik puanini olumsuz etkiler.

e Bu durum islevsiz hale getirilen segmentler icin gecerli degildir.
e Aktif bir silahin parcasi olarak kullanilan silahsiz bir segment de saldirganlik sayilir.

e Genel saldirganlik puani, segmentlerin macta islevsel kaldiklari siireye gére dengelenerek
hesaplanir.

10.1.5 Saldirganlik Degerlendirme Tablosu

5-0:
e Bu robot neredeyse tiim mac boyunca aktif silahini kullanarak rakibine kasitli olarak saldirdi.
® Rakip ise macin neredeyse tamamini aktif bir silahla saldirmadan gecirdi.

e Rakip takim neredeyse tiim maci aktif olarak catismadan kaginarak gegirdi.

e Burobot, rakibine kasith olarak saldirmak icin aktif silahini sik sik kullandi. Rakip ise aktif
silahini ara sira kasitli saldirilar icin kullandi.

e Bu robot aktif silahini sik sik kullandi ama bunu yalnizca magin bir kisminda yapti. Di§er robot
ise aktif silahini nadiren veya hig kullanmadi.

e Rakip takim magin 6nemli bir bélimini aktif olarak catismadan kaginarak gegirdi.
3-2:

® Burobot, rakibinden biraz daha fazla niyetle saldirmak icin aktif silahini kullandi.
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e Her iki robotun da aktif silahlari kismen devre diSiydi, ancak bu robot silahi daha ¢ok
kullanmaya calisti.

e Bu robot mag boyunca aktif silahiyla istikrarh bir Sekilde saldirdi. Rakibi ise saldirilarini magin
kisa bir béliimiine yaydi ve uzun siire saldirmadi.

10.2 Kontrol

Kontrol, bir botun magin akisini ne kadar iyi yonlendirdigidir. Puan kazanmak icin bir robot, rakibini
zor bir duruma sokmalidir; 6rnegin tus etmek veya sikistirmak gibi.

10.2.1 Kontrol Puani Kazanma

Kontroliin anahtari, rakibinizi kot bir pozisyona sokmaktir. Bu Sunlari icerebilir:

e Ters cevirmek
e Sabitlemek
e Duvara sikistirmak
e Zemindeki purizIU bir alana sikistirmak
e Botun kendi kendini diizeltemeyece(i bir tarafa sikistirmak
e Molozlarin lzerine sikistirmak
Bir robotu sabitlemek, onu tamamen hareketsiz birakmak kadar énemli olmamalidir.

Rakibini kendi ¢6zen bir robot, rakibini housebot'un ¢c6zmesine izin veren bir robottan daha fazla
kontrol gosterir. Kendini ¢c6zen bir robot da, housebot'un ¢c6zmesine ihtiya¢ duyan bir robottan daha
fazla kontrol gosterir.

EJer Robot A, Robot B'nin silahini onun aleyhine kullanabiliyorsa, Robot A kontrol géstermis olur.
EQer Robot A, Robot B'nin silahiyla basarili bir saldiri yapmasini engelleyebiliyorsa, Robot A kontrol
gostermis olur.

Silah-silah carpigsmasindan sonra yalnizca robotlardan biri dengesini kaybedip kot bir pozisyona
girerse kontrol puani kazanmalidir.

10.2.2 Kontrol Puani Kaybetmek

e Bir robot rakibini tus ederse ama hakemin 10'luk sayimi bitmeden tusu birakmazsa kontrol
puani kazanmaz.

e Housebot'un miidahalesi olmadan tustan ¢ikamayan bir robot kontrol puani kazanmaz.

e EQer bir robot kendi hatasiyla sikiSip kalirsa, bu rakibi tarafindan sikistirilmis gibi sayilir
(asa@idaki esitlik bozma kuralina bakin).

e Bir robotun kontrol puanlarini kaybetmesi icin magin akisini etkileyecek kadar uzun siire
takilip kalmasi veya ters cevrilmesi gerekir.

e Kisa siireli takilmalar (6r. catalin zeminde bir-iki saniye sikismasi) veya kisa sureli ters
cevrilmeler kontrol puanini etkilemez.

10.2.3 Beraberlik Bozucu Hususlar

Robotlar magi esit sekilde kontrol ediyor gibi gértintiyorsa, esitligi bozmak igin stirtictilerin
robotlarini nasil kontrol ettiklerine bakilir.

e Siirlicti robotunu sirekli kontrol ediyor muydu?

e Yoksa sik sik kontroliinii mi kaybediyordu?
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Bir robot takili kalirsa, diger bot daha fazla kontrol puani almalidir.

10.2.4 Diger Faktérler

e Robotlar, housebot'a miidahale ettikleri icin kontrol puani alamaz.

e Hicbir robotun uzun sire kontrol saglayamamasi durumunda puanlama esit dagilmaya daha
yakin olmalidir.

e Coklu robotlu dovislerde, girisin genel kontroliine bakilir.
e Bir segmenti digerine karsi kullanan robot bu kontroll hanesine yazdirir.

e Segmentlerin stirekli birbirine engel oldugu durumlar ¢oklu robotun kontrol puanina olumsuz
yansir.

e Bir segment rakiple etkileSime girmiyorsa veya giremiyorsa bu da kontrol puanini digirdir.

e Robot A, Robot B'nin bir segmentini sabitlemisse kontrol puani kazanir. Robot B'nin diger
segmenti, Robot A'yi sabitlenmis olan bélimiine sikiStirmaya caliSirsa, bu Robot A'nin
sabitlemeyi birakmak zorunda oldugu anlamina gelmez.

10.2.5 Kontrol Degerlendirme Tablosu
6-0:
e Bu robot, diger robotu kafes icinde istedigi gibi hareket ettirdi ve siirekli olarak olumsuz
durumlara soktu; kendisi ise hicbir zaman kéti bir pozisyona diismedi.

e Diger robot cok daha sik sikistt.

e Bu robot, digerini kafes icinde birkac kez olumsuz pozisyonlara sokmayi basardi; kendisi de
ara sira kotl pozisyonlara dustd, fakat daha az siklikla.

e Diger robot biraz daha sik sikisti.

4-2:
e Burobot, digerini k6t pozisyonlara, kendisinin diistu§inden biraz daha sik soktu.
e Diger robot biraz daha sik sikistr.

e Her iki robot da yaklasik olarak ayni sayida olumsuz pozisyona diisti, ancak diger robot
kendini daha fazla kotii pozisyona soktu.

3-3:
e Her iki robot da magi esit sekilde kontrol ediyor gibi gériindi.

e Hichir robot macin kontroliinii tamamen eline alamadi.

10.3 Hasar

Hasar, rakip robotun macin sonunda baslangigtaki durumuna kiyasla iginde bulundugu durumdur.
Buradan puan alabilmek icin bir robotun, rakibinin kritik sistemlerine zarar vermesi gerekir.
10.3.1 Hasar Puani Kazanma

Hasar, robotun magin sonundaki durumu ile magin basindaki durumunun karsilastiriimasidir. En
yuiksek hasar puani, bir alt sistemin tamamen yok edilmesi/devre disi birakilmasina verilir; bunu
sirasiyla bir alt sistemin etkinliginin azalmasi, kritik yapisal bileSenlere zarar verilmesi, asindirilabilir
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(koruyucu/harcanabilir) bilesenlere zarar verilmesi ve en son olarak da estetik ya da kozmetik hasar
takip eder.

Bir robotun aktif silahi macin en basindan itibaren calismazsa veya siiriis sistemi daha magin
basinda zayiflamigsa, bu hasar olarak sayilir.

Hasar puani kazanmak igin bir robot, rakibinin durumunu degistirmelidir. Hasar puanlamasinda
asagidaki tablo dikkate alinir. En yliksek hasar puani en Ustte (Sinif F) ve en dusuik en altta (Sinif A)dir.
Bir robot ne kadar fazla hasar alirsa, hasar sinifi o kadar ytikselir ve rakibi o kadar cok hasar puani

kazanir.

10.3.2

10.3.3

10.3.4

Hasar Puani Siniflari

Sinif F: StirGis sisteminin en az yarisi ve tiim silah sistemleri devre disi kalmis.

Sinif E: Siiris sisteminin en az yarisi veya tiim silah sistemleri devre disi kalmis. (Ornegin, bir
doner silahin kayisinin ¢cikarilmasi ve artik dénmemesi.) Hareketli silahlar (6r. cekicli testere)
icin hem testere hem kol tamamen devre disi kalmahdir.

Sinif D: Siirlis veya silah sistemlerinin etkinligi azalmis, yani "kismi hasar." (Orn. en az bir
tekerle@in ¢ikarilmasi veya Oyle hasar gérmesi ki robot diiz bir ¢izgide strtisinu ciddi sekilde
kaybetmis olsun, icteki dengeleyici volanlarin devre disi kalmasi, hareketli bir silahin yalnizca
bir kisminin calismamasi - testere veya kol, ama ikisi birden degil - ya da alev puiskiirtme
hattinin kesilerek robotun kendi lizerine ates puisklrtmesi.)

Sinif C: Yapisal hasar. (Orn. gévde hasari, asindirilamaz zirhin dnemli él¢lide zarar gérmesi,
catal/mini wedge'lerin gikarilmasi, ya da tekerlegin islevini orta derecede deistirecek
sekilde hasar almasi.) Ornek: Tekerlek dyle hasar goriir ki robot her déniiste ziplar ya da diiz
stirmekte zorlanir; bir wedge'deki derin oyuklar zirhin korudugu parcalari saldiriya agik
birakir; tekerlek koruyucularinin ¢ikarilmasi.

Sinif B: En az bir taraftaki asindirilabilir zirhin cogu cikarilmis, asindirilamaz zirhta ktigtik
oyuklar/delikler var ama islevi nemli dlgclide engellemiyor, ya da tekerlek(ler) zarar gérmiis
ancak hareket kabiliyetinde fark edilir bir kayip yok. Ornek: Tekerlekten parcalar kopmus veya
yirtilmi$ ama yine de serbestce doéniiyor ve slris sorunlari yaratmiyor.

Sinif A: Kozmetik hasardan fazlasi yok. (Orn. boyada cizikler, az miktarda asindirilabilir zirhin
cikarilmast.)

Ek Notlar

Asindirilabilir zirh (ablative armor): Yalnizca hasari emmek ve harcanmak tizere tasarlanmis,
yapisal olmayan bilesenlerdir.

Yakitin tamamen bitmesi (6r. alev piskUirtict yakiti veya icten yanmali motor yakit) hasar
sayllmaz, silahi devre disi biraksa bile.

Elektrik veya pnomatik gliclin bitmesi ise hasar sayilir.

Coklu robot (multibot) durumunda, robotlarin hasar siniflari arasindaki farkin ortalamasi
alinir ve bir st sinifa do§ru yuvarlanir.

Coklu Robot Skorlamasi

Aktif silahi olmayan multibot parcalari icin Sinif E hasari, Sinif F hasari olarak sayilir.

Bir multibot parcasi kavgaya katilmaktan kacinirsa, hasar hesaplamasina dahil edilmez.

Ornek 1:
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Bir multibotun yarisi Sinif C, difer yarisi Sinif F ile biterse, robot Sinif E olarak kabul edilir. (Sinif C = 3.
seviye, SInif F = 6. seviye — 3+6=9 — 9/2=4,5 — yukari yuvarlanir=5 - 5. seviye = Sinif E).
Ornek 2:

3 parcali bir multibotta, Segment 1 = Sinif B, Segment 2 = Sinif A, Segment 3 = Sinif F olursa, robot
Sinif C olarak kabul edilir. (A+B+F =9 — 9/3 =3 - 3. seviye = Sinif C). Ayni ydntem, herhangi sayida
segmente sahip multibotlar icin gecerlidir.

10.3.5 Diger Faktérler

e Robotlar, housebot'a hasar verdiklerinde puan almazlar.

e CoQgu durumda, bir robota verilen hasar — ister rakibi tarafindan, ister housebot tarafindan,
ister kendi kendine olmus olsun — o robotun hasari olarak degerlendirilir.

e Tek istisna: EQer bir silah, rakibinden gelen enkazin mekanizmaya dolanmasi sebebiyle
durursa, bu hasar o robota yazilmaz.

10.3.6 Hasar Degerlendirme Tablosu

e ki robot arasinda en az 4 sinif farki vardir.

e Ornegin, bir robot Sinif F, digeri Sinif B'dedir.

e ki robot arasinda 3 sinif farki vardir.
e Ornegin, bir robot Sinif D, digeri Sinif A'dadir.

e ki robot arasinda 1-2 sinif farki vardr.
e Ornegin, bir robot Sinif E, digeri Sinif F'tedir.

o Her iki robot da ayni hasar sinifindadir.

11. Ek B: Silah Kilidi Ornekleri
lyi bir silah kilidinin:
e Acikca bir silah kilidi oldugu belli olmalidr,
e Tek amaci silah kilidi olmaktr,
e Kolayca diismemelidir (robot diigse bile yerinde kalmalidir),

o Tek elle takilp cikarilabilmelidir.

e TRBL, silah kilidinin yeterince glivenli olup olmadigini test etmek icin robotu farkli yénlerde
sallayarak kilidin yerinde kalip kalmadi@ini kontrol edebilir.
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