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KRITIK UYARI

Herkesin asagida verilen gorevlerin detaylari ile ilgili bilgili olmasi gerektigi kadar, turnuvaya hem yeni
katilacaklarin ve hem de deneyimli takimlarin robot oyunuyla ilgili diger 3 kritik dosyay! (SAHA KURULUMU +
KURALLAR + ROBOT OYUNU GUNCELLEMELERI) defalarca okumalari gerekmektedir. Bu sekilde davranmanin
faydasi saymakla bitmez ama, bilin ki,

HERSEYi OKUYAN TAKIMLAR OKUMAYAN TAKIMLAR

e daha az soru sorar e bulanik/daginik galisir

e daha az tekrar calisir e tekrar calisir ve vakit kaybeder

e turnuvada daha az surprizle karsilasir e daha cok turnuvada hakemlerden 6grenir
e daha yliksek puan alir e puan kaybeder

e daha cok eglenir e stresli olurlar

GOREVLER

ACILAN KAPI

Mag¢ sonunda gorilmesi gereken durum:

--- Kapi, hakemin farkedebilecegi kadar acik olmalidir.
Gerekli yontemler, kisitlar:

--- Kap1 kolu agagi bastiriimahdir.

Puan: 15

BULUT ERIiSIMI T
Mac sonunda gorilmesi gereken durum:

--- SD kart yukaridadir. . ’
Gerekli yontemler, kisitlar:

---Dogru anahtar buluta sokulmalidir.
Puan: 30

BECERiI KAZANIMI

Mac¢ sonunda gorilmesi gereken durum: A
--- Bilgi, beceri & yetenek (halka modeli) beceri agacina dokunmamaktadir.
Gerekli yontemler, kisitlar: i

--- Herhangi bir yontem veya kisit bulunmamaktadir.
Puan: 25
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ROBOTIK YARISMA
Mag sonunda goriilmesi gereken durum:

--- Robotik eklenti resimde gosterilen yere yerlestirilmistir.
--- Halka robotik kola dokunmamaktadir.
Gerekli yontemler, kisitlar:

--- Takim tarafindan hazirlanmis herhangi bir obje robotik
eklentiye dokunmamaktadir.

--- Halka sadece kaydirgagin hareketi sayesinde serbest kalmistir.
Puan/Robotik Eklenti: 25

Puan/Robotik Eklenti + Halka: 55
(Alinabilecek puanlar: 25 veya 55)

DOGRU ALGILARI KULLANMA
Mac sonunda gorilmesi gereken durum:

--- Halka algilar modeline dokunmamaktadir.
Gerekli yontemler, kisitlar:

--- Halka sadece kaydirgacin hareketi sayesinde serbest kalmistir.
Puan: 40

SINIRSIZ DUSUNME
Mac sonunda gorilmesi gereken durum:

--- Fikir modeli kutuya artik dokunmamaktadir.

--- Fikir modeli kutuya dokunmamakta ve modelin ampul kismi da yukari
bakmaktadir.

Gerekli yontemler, kisitlar:

--- Kutu modeli hig Us alanina getirilmemistir.
Puan/Fikir Digarda, Ampul Asagida: 25
Puan/Fikir Disarda, Ampul Yukarida: 40
(Ahinabilecek puanlar: 25 veya 40)

UZAKTAN ILETiSiM
Mag¢ sonunda gorilmesi gereken durum:

--- Herhangi bir durum bulunmamaktadir.
Gerekli yontemler, kisitlar:

--- Hakem robotun kaydirgagi batiya ¢ektigini gormelidir.
Puan: 40

ARAMA MOTORU
Mac sonunda gorilmesi gereken durum:

--- Renkli tekerlek en az bir kere dondirtlmustir.
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--- Eger beyaz cerceve icinde tek bir renk gorillyorsa, o rengin halkasi modele degmemektedir.

--- Eger beyaz cerceve icinde iki adet renk gorillyorsa, geriye kalan 3. rengin halkasi modele degmemektedir.
--- Kalan diger iki halka deliklerinde modele degmektedir.

Gerekli yontemler, kisitlar:

--- Renkli tekerlegin donmesi sadece itme cubugunun itilmesi ile saglanmistir.

Puan/itme ¢ubu: 15

Puan/itme ¢ubugu + Halka: 60

(Ahinabilecek puan: 15 veya 60)

SPOR
Mag sonunda goriilmesi gereken durum:

--- Top kale aglari icinde mata degmektedir.

Gerekli yontemler, kisitlar:

--- Topu kaleye gonderirken topu atmak icin
kullanilan tim ekipman “atis gizgilerinin”
tamamen dogu ve kuzeyinde yer almahdir.

Puan/“Atis yapma”: 30 GOL ATIS CiZGILERI

Puan/Atis + Gol: 60

(Alinabilecek puan: 30 veya 60)

TERSINE MUHENDISLIK
Mag¢ sonunda gorilmesi gereken durum:

--- Sepet Us alanindadir.

--- Us alanindaki 6 parcali set ile karsi takimin sepetinize koydugu modelin
aynisi yapmissinizdir. (Baglantilar ayni olmalidir, ancak rotasyonlarin
“yakin” olmasi yeterlidir.)

--- Yapilan model Us alanindadir.

Gerekli yontemler, kisitlar: . L
--- Herhangi bir ydontem veya kisit bulunmamaktadir.

Puan/Sepet: 30 ORNEK ORNEK

Puan/Sepet + Model: 45
(Alinabilecek puan: 30 veya 45)

DEGISEN KOSULLARA UYUM SAGLAMA
Mag sonunda goriilmesi gereken durum:

--- Model resimde gorildigi gibi baslangi¢c pozisyonuna gore saat yoniinin tersine 90°
dondirtlmastar.
Gerekli yontemler, kisitlar:

--- Herhangi bir ydontem veya kisit bulunmamaktadir.
Puan: 15
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CIRAKLIK

Mag sonunda goriilmesi gereken durum:

--- Her iki insan da istediginiz herhangi bir sekilde tasarlayip yaptiginiz,
takimizin icin bir yetenek/beceri, basari, kariyer/meslek, veya hobi
anlamlarina gelen bir modele baglanmistir.

--- Tasarlamis oldugunuz model,dlgek modelinin etrafindaki beyaz daireye
degmektedir.

--- Model Us alaninda degildir.

--- GOorev modellerini birlestirme kurallara (Kural 39) aykiridir ancak bu gorev icin bir istisna yapilmistir.

--- Olusturdugunuz model basit veya karmasik, ilkel veya gercege uygun olabilir; bu size kalmistir.

Gerekli yontemler, kisitlar:

--- Herhangi bir yontem veya kisit bulunmamaktadir.
Puan/Model: 20

Puan/Model dairede: 35
(Alinabilecek puan: 20 veya 35)

BAGLANTI

Mac sonunda gorilmesi gereken durum:

--- Modelin sari kismi glineye getirilmistir.

--- Ibre baslangi¢ pozisyonuna gére saat yéniinde ilerlemistir. Puan igin
cizelgeye bakiniz.

Gerekli yontemler, kisitlar:

--- Ibre sadece robotunun firildagi déndiirmesi sayesinde hareket etmistir.
--- Herhangi iki baslatma/tekrar baslatma durumlari arasinda (Kural 39&40), firildak en fazla 180°
dondurulebilir.
Hakem, ekstra donusleri geri alacaktir.
Puan/Bagh: 20

Puan/90° Firnlldak Donlisii: Baglanti gérevi disindaki toplam puaniniza eklenen yiizde igin cizelgeye bakiniz.

Ornek: Diger tiim gorevlerden elde ettiginiz puan 350 ve robotunuz 1 adet 90° lik doniis yaptiysa, 35 puan.
Ornek: Diger tiim gorevlerden elde ettiginiz puan 300 ve robotunuz 6 adet 90° lik doniis yaptiysa, 45 puan.
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BAGLANTI GOREVIi DISINDAKI TOPLAM PUANINIZA EKLENEN YUZDE

ORNEK: 22% ORNEK: 25%

PROJE TABANLI OGRENME
Mac sonunda gorilmesi gereken durum:

--- Olgek modeli gosterildigi gibi halkalari (Bilgi, beceri ve yetenegi temsil etmektedir)
tutmaktadir.
Gerekli yontemler, kisitlar:

--- Herhangi bir yontem veya kisit bulunmamaktadir.
Puan/1. halka: 20

Puan/Diger halkalar: HER BiRi 10
(Alinabilecek puan: 0 veya 20 veya 30 veya 40 veya 50 veya 60 veya 70 veya 80 veya 90)

CEZA PUANLARI
Kurallarda tarif edildigi gibi, robotunuz, yayilma veya ¢6p cezasl alirsa, hakem penalti

modellerini sizin ve robotunuzun yolunda olmayacak sekilde masaya yerlestirerek hesap
tutar. Kargo kaybi icin ayrica ceza verilmez.

Robot, Yayilma, veya Cop Cezasi: HER BiRi -10 puan

(Bu tipteki en yiiksek ceza puani: -80 puan)

“Kargo cezasl” = Kargo kaybi
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