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28. ENGELLER GOREVI ISTISNASI

Engeller gérevindeki dokunma ceza uygulanmamasi, robot son engeli basari ile gegtikten sonra da uygulanir
(yani ceza verilmez). Bu istisna hakem robotun engeller yolunun kuzey kismina kontrolli bir sekilde gectigine
inandiginda gegerli degildir.

27. ENGELLERIN GUNEYi

Robotunuz engellerin kuzey gizgisinin kuzey kismina degmedigi middetge, robotun kullandigi yol igin puan
verilir. Robotunuz engellerin glineyini kullanabildigi gibi duvarin izerinden de gidebilir.

Duvari kullanacak ekipler, Saha Kurulum dokiimaninda da belirtgildigi gibi duvar yikseklikleri degisebilir, bunu
g6z 6ninde bulundurun.

26. KIRMIZI BOLGEDEKIi ERZAK VEYA EKIPMAN

Soru: Erzak, ekipman, insan, evcil hayvan veya su giivenli bélgedeyken robot lizerindeyse veya bir muhafaza
kabindaysa ve mata degmiyorsa puan verilir mi ?

Cevap: Litfen Kural 31, 37 ve 38 e bakiniz.

Kural 31: Bir nesnenin puan verilen bolgede olup olmadigina karar vermek icin hakem nesneye ve mat a bakar.

Eger bir nesne “cok az” da olsa cizgiyi geciyorsa, “icerde” olarak degerlendirilir. Robot veya muhafaza kabinin
varhgi veya yoklugu bu tanim ile alakali degildir.

Ornek: Robotunuzun ONU kirmizi bélgedeyse ancak kargo robotunuzun ARKAsinda ise kargo icin puan
verilmez. Kural 37 ve 38 deki resimler her yerde gecerlidir. Eger bir nesnenin “icerde” olmasi isteniyorsa mata
degmesi gerekmemektedir.

(* istisna: Engeller gorevi icin “cok az” cizgiyi gecmek yeterli degildir. )

25. KIRILAN NESNELER
Kirilan bir nesnenin puan olarak sayilmasi icin modelin gergekten kasitli olarak kirillmamig olmasi gerekir. Ancak
bu nesne sadece bir yerde puan kazandirabilir.

24. iBRE DEGERI
ilerleme gérevinde yer alan resimlerdeki puan érnekleri dogrudur. Her ikisi de Acik Yesil sayilir. Puan ibrenin
acik bir sekilde eristigi son renktir. Eger hakem emin degilse “Lehte Karar Hakki” kullanilir.
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23. TAHLIYE iSARETI

Gorev modelleri tahliye isaretini tutmak icin kullanilamaz. Evet, gorev modelleri stratejik nesne degillerdir
olayisiyla gorevin 2. kosulu gercenlenmis olur ancak 1. kosulda belirtilen kaydirgagin sirtlinmesi sayesinde
tahliye isaretinin ayakta durmasi gerceklenmemis olur, bu durumda puan verilmez.

22. ILERLEME MODELININ YERLESIMI
Bu gorev modeli iki masa arasinda ortalandigi gibi dogu-bati arasinda da ortalanmalidir.

21. CATI ENKAZI MODELLERI iLE CEZA HESAPLAMAK

Matta ¢ati enkaz model gizgilerinden belli oldugu Uzere, yayilma veya dokunma cezalarindan en fazla 8 adet
ceza alabilirsiniz. Bu konu goérevler dokiimaninda net olarak belirtiimemistir, izgliniz ®. Ceza puanlari soyle
hesaplanir.

1=10, 2=20, 3=30, 4=40, 5=53, 6=66, 7=79, 8=92

20. TSUNAMIi DALGALARI SU OLARAK SAYILMAMAKTADIR
Su gorevinde belirtilen insanla birlikte olmasi istenen su siselenmis su modelidir, tsunami dalgalari degildir.

19. KIRILAN ENGELLER (9 Eyliil)

“Engel” modelleri oldukga kirilganlar. Kirilma sebepleri tasarimlarindan 6tiirii oldugundan, turnuva sirasinda
engel modelleri zarar gorirse, “Goérev Modellerinin Zarar Gérmesi” kuralina tabi olmayacaktir. (Bakiniz Kurallar
dokiimani, Kural 34) Bununla birlikte, olusabilecek zararlar tahmin edilebilir. (sonug olarak sezon boyunca bu
gorev lizerinde calisiyorsunuz.)

Ayrica gorev modelleri elle diizeltilmektedir. Eger gérev modeli dogru insa edilmediyse, Kurallar
dokiimanindaki 19. kurala istinaden, mag baslamadan dnce hakemden gerekli diizeltmeyi yapmasini
isteyebilirsiniz.

18. KOYU MAVi BOLGEDEKI SU (9 Eyliil)

Eger doguya dogru giden robotunuz kargo olarak Koyu Mavi bélgedeki suya sahip ise ve robotunuz engeller
gorevini gerceklestirirken robotunuzu elinizle alirsaniz, suyu kargo olarak saklayabilirsiniz.

(Kural 31 e gore hakem bu kargoyu almasi gerekirken gorev ceza puani olmasizin seklinde belirtilmistir.)

17. ELEKTRIK KABLOLARINDAN DAHA ASAGIDAKI AGAC DALI
Agac dalinin tamami (taba, yesil, siyah ve kirmizi LEGO pargalarinin tamami) siyah elektrik kablosunun an asagi
seviyesinden de asagida olmalidir.

16. KEMER MODELLERININ ZARAR GORMESi

Eger herhangi bir kemer modeli zarar gorirse ve bu kaza sonucu olduysa, gérev modelinin herhangi bir parcasi
mac sonunda puan alinabilecek bir bolgede ise gorev tamamlanmis sayilacaktir.

Ornegin: Kemersiz — evcil hayvan modeli veya kemerli — akiisiiz gérev modeli sayilir.
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13. KARGO UCAGI GOREVi iLE iLGiLi ACIKLAMA

Eger kargo ucag hicbirseye carpmadan varis noktasina ulasirsa, otomatik olarak ACIK MAVI bélgeye ulagsmis
sayilir ve ona gore puan verilir. Eger kargo ucagu ACIK MAVI bélgeye yakin bir yerde durursa, hakem en kisa
zamanda kargo ug¢agini kalan yolu tamamlamasi igin iter.

Eger kargo ucagi pistteki nesnelere biraz carparak varis noktasina ulasirsa, otomatik olarak SARI bolgeye
ulasmis sayilir ve ona gore puan verilir. Eger kargo ucagl SARI bolgeye yakin bir yerde durursa, hakem en kisa
zamanda kalan yolu tamamlamasi igin iter.

Eger kargo ucag pistteki ¢ok fazla nesneye carparak varis noktasina ulasirsa, bulundugu yerde kalir ve ona
gore puan verilir. Robotunuz kargo ucagini SARI veya ACIK MAVi bdlgeye itebilir.

“COK” fazla nesne, hizli giden bir kargo ucagini bile acik bir sekilde durduracak miktardir ve hakemin kararina
gore belirlenir. Daha azi “biraz” olarak nitelendirilir.

12. PARCALANAN SU

Nehir engeli prototipi ve son hali arasindaki optimizasyon ¢alismalari, bu gérev modelinin biraz kirilgan hale
getirdi. Turnuvalarda bu gérev modelinin alt kismi daha fazla “dual-lock” ile gliclendirilecek, daha az kirilgan
hale getirilecektir. Gliglendirme igin LEGO pargalari kullanilmayacaktir ¢linkii gérev modelinin yiksekligini
degistirecektir.

* Sizin de pratik masalarinizda ayni diizenlemeyi yapmanizi tavsiye ederiz, boylece turnuva ortamindaki
kosullarda galismis olursunuz.

11. ENGELLERI GECMEK

Aciklama: Engelleri gecerken, robotunuzun bazi parcalari bolgelerin kuzey kenarlarini (havadan) asabilir.
Ancak masayla olan herhangi bir temas, bu pargalarin bulundugunuz bélgenin kuzey kenarinin giineyinde (yani
masanin i¢ kisminda) bulunmalidir. Masayla olan tiim temaslar asagida gosterilen ¢izginin glineyinde
kalmahdir.
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10. ELEKTRIK KABLOLARI

Gorevler dokiimaninda bahsedilmeyen ancak diizeltilmesi gereken bir eksik bulunmaktadir. Agag Dall
gorevinden puan almak igin elektrik kablolari baslangi¢ yerlerinden ve pozisyonlarinda bulunmalidir.
Bulunduklari yerden birazcik hareket etmis olmalari kabul edilebilir. Ancak uzaktan bakildigindan mag
baglarkenki konumlarinda gériiniyor olmalidir.

9. DORT ADET MOTOR
Kurallar dokiimaninda motorlar ile ilgili kural cok net degil, dordiincii motor kesinlikle miisaade ediliyor.

8. SU GOREVI
“EN AZ BIR SU iLE BIRLIKTE OLAN HER BiR INSAN 15 puan” ifadesi suyla birlikte olan daha fazla insane, daha
fazla puan anlamina gelmektedir.
Ornegin: linsan +1su =15 puan
linsan + 2 su =15 puan
3insan + 2 su =45 puan

7. KALKIS KULESI — EKSIK BILGI

Saha Kurulum dokiimaninda da belirtildigi gibi eger ylksekligi kisa olan bir
duvariniz varsa, kargo ucaginin kalkis kulesini ifade edildigi gibi ylikseltmeniz
gerekmektedir. Ayrica kirmizi kolu ugagin ayrilis cengeline baglayan cubugu
da uzatmaniz gerekmektedir.

Kolay yontem: Cubugu orta kisminda birlesmis yerinden gikartip iki delik
sonrasina getiip uzatarak tekrar takiniz. Yeni baglanti sadece yeni siyah bir
pin gerektirecektir. Diger pinde herhangi bir degisiklik yapmayiniz. Cubugun
yeni pivotu isi sadece bir halat gibi gekmek oldugu igin uygun olacaktir.
Sagdaki resim uzatilmis cubugu gostermektedir.

(Resmi buyutmek icin resme tiklayiniz.)
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6. SAHA KURULUM DOKUMANI SAYFA 5 TEKi RESIMLER

Ekmek modeli Tedarik Kamyonu igindedir, resimde dogru bir sekilde gosterilmis ancak dokiimanda
bahsedilmemistir. Ayrica “Cocuk” ve “Anne” dogru gosterilmis ancak kelimeler yanhs resimlerin altina
yazilmistir. Dogrusu hali su sekildedir:

L

A

'S ’

v/ Ja Alnii
JENERATOR, COCUK TAHIL, ANNE, SU
YAPI HUCRESI

4. GUVENLI BOLGE GOREVi ILE iLGiLi ACIKLAMA
“Glvenli Bolge” gorevinde sag tarafta bulunan resme istinaden: macin sonunda, eger robotunuzun KIRMIZI
bolgedeki parcasi acikca sadece bu gorevi gerceklestirmek icin tasarlandiysa / eklendiyse puan verilmeyecektir.

3. PiST GELISKisi

SARI bélgede bulunup puan saglayan nesneler, “PiST” gérevine dahil edilip puan kaybina sebep olmaz. ACIK
MAVI bélgedeki Cati Enkaz modelleri de ayni sekilde “PiST” gérevine dahil edilip puan kaybetmenize neden
olmazlar.

1. DUVAR YUKSEKLIGI

Saha kurulum dokiimaninda belirtildigi gibi duvar yiksekliginin belirli bir araligi bulunmaktadir. Duvar
yiksekligi farkhliklarinin Kargo Ugagi ve ilerleme gérevlerini nasil etkiledigini anladiginizdan emin olun.
Turnuvada bulunan masalardaki kol ytkseklikleri pratik yaptiginiz masadan daha ylksek veya daha algak
olabilir. Bunu aklinizda bulundurarak tasariminizi yapin.
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