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Giris

“SAF25”, “Rolling minds” kateqoriyasinda istirak edan sagirdlera 06z
bacariglarini ham  ndmayis, hem da inkisaf etmaysa imkan yaradilacaq. Bu
kateqoriyada CUBORO kublarinin kémayi ile balaca muhandisler tenqidi distinma,
yaradiciliq, problem hall etma bacariglarindan istifade edearak ortaya qoyulmus
problemlarin dnce tasavvir edir, sonra ise ayani formada hallerini teqdim edacaklar.
Bu yarisda igtirak sagirdlarin yaradicilig ve mantigi disunmasini inkisaf etdirmak Ggun
mukammal bir vasitadir. Oyunun maqgsadi, kublari muayyan gaydada birlesdirmak ve
ya insa etmokdir. Bu kateqoriya sagirdler tgln bir ¢ox dnamli bacariglari inkisaf
etdirmaya komak edir. Mantigi dusinma, problem hall etma, sabr, U¢olguli disunma
va 4C (yaradicilig, tenqidi dusinma, unsiyyat, amakdasliq) kimi 6namli zehni
bacariglar tesviq edir. Hamginin, tadqigat ve vyaradicilig ruhunu dastaklayir,
istirakcilarin 3D modellari tanimalarina, biliklarini moéhkemlandirmalarine ve strateji
yanasma duslncasini inkisaf etdirmalarine kdmak edir.

1. Istirak sortlori

1.1. Her komanda 18 yasdan yuxari 1 komanda rahbari ve yalniz 8-10 yas araliginda 2
istirakgidan ibaret olmalidir. Har bir istirak¢i yalniz 1 komandaya qosula biler ve
yalniz bir kategoriyada istirak eda bilar. Eyni komanda rahbari hemin kateqoriyada
birden ¢cox komandaya rahbaerlik eds biler. Bir komanda rahberi (mentor) STEAM
Azearbaycan Festivalinin istanilan bir nece kateqoriyasi Uzre komandalar hazirlasdira
biler.

1.2. Eyni komanda ila yalniz bir kateqoriyaya miiraciat edile bilar. SAF25-in farqli
kateqoriyalarina muraciat edan eyni komandanin muracistleri etibarsiz sayilacaq.

1.3. lstirakgi komandalar SAF25 EImi Komitesi tersfinden edilon doyisiklikleri ve
gaydalarda geyd edilen buttn sartlari gabul etmis sayilirlar.

2. istirakcilarin diqqatine

2.1. istirak eden komandalar regabet ruhuna riayat etmali, basqalari ile miibahiss ve ya
onlari tahqir etmamali, fiziki garsidurma, texribat yaratmamali ve ya diger
komandalarin layihalerine zerar vermamali, icazesiz agyalarini géturmamalidirler.
Qaydalara emal etmamaye goéroe cazalar arenada davranis pozuntusunun siddatina
uygun olacaqdir.

2.2. i§tirakg;| komandalar tahlikasizlikdan xabardar olmali ve 6z komandalarinin, eleca da,
diger istirakgilarin tehlikasizliyini tehdid edan davraniglara yol vermamalidirlor.
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2.3. Yaris zamani komanda rahbaerlerinin  ve komanda musayistcilerinin  yaris

2.4.

2.5.

3.1.

41.

4.2.

meydangasina daxil olmasina, yarig erazisine kenardan her hansi formada oyuna
midaxile etmasina icaza verilmir. Komandanin rahbari ve ya onu musayist edan soxs
komandaya har hansi formada dastok gosterirse vo digar komandalarin oyunlarina
mudaxile edirse, hakim xabardarliq etmak, komandani diskvalifikasiya etmak va diger
cozalar vermak hiqugquna malikdir.

Her bir istirakgl bir kateqoriyada yarismagla mahdudlasir. Qeydiyyatin tekrarlanmasi,
saxta qeydiyyat, muisabigs istirak¢isinin yasinin tehrif edilmesi, misabige
istirakgilarinin icazesiz deyigdiriimasi ve s. qeti qadadandir. Bele hallar agkar
edildikde va hadiss tasdiglandikdan sonra istirakg diskvalifikasiya edilaecak.

Qaydalarda nazerda tutulmayan fors-major hallar bas verarse, gararlar koordinatorlar
tarafinden verilocok.

3. Muraciat usulu

Muracistlor, SAF-in  resmi internet sayti Uzerinden qebul edilacak
https://saf.steam.edu.az/en.

4. Final marhalasi

Umumi malumat. Final turu 3 maerhaladen ibarat olacaq ki, merhalsler
asagidakilardir:

e Tricky Ways
¢ Omeoakdasliq oyunu
o Xerita Ustalan
o Martaba-Martaba Zirvayes

I marhala - Tricky Ways

4.2.1. Final marhalasinin gartlori

Maqgsad har dafs topun harekati Gglin muxtslif istigamatlers yeni ve mimkin qadar uzun yollar
tapmaqdir, yol na gader uzun olsa, bir o gadar ¢ox bal toplamaq imkani vardir. Bu marhala
toplarin kubun sathindaki yollarla haraket etdiyi ve usaglarin mantiqi disinma bacariglarini
istifada etdiklori sade oyundur.

4.2.2. Oyunun sartlari:

Her oyun masasinda 4 adad miuxtalif rongli fiska, 12 adad rangli slise top (8 adad goy, 4
adad qirmizi) vardir. Har komandaya 1 fiska va 3 rangli stise top (2 adad gdy, 1 adad qirmizi)
verilir. Oyuna ilk baslayan sagirdin secimi plskatma yolu ile olur. Sahadse kublar Gizerinde goy
roengli stuise top 3 dayisim, qirmizi rengli stise top ise 4 dayisim etmays imkan verir.
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Har komanda oyun arzinde 3 gedis ede biler va har gedis zamani oyungu kublar Gzarinde
toplarin rengine uygun sayda harakat kombinasiysindan istifade ederak dayisiklik eda biler.
Komandalar har bir gedis Ug¢lin maksimum 1 daqiqe vaxt sarf ede bilarler. Kublar Uzerinde
aparila bilecek dayisim harakatleri bunlardir:

1. Sirisdirma — kubun bir xanadan digar xanaya sirusdarilmasi
2. Firlatma — kubun Uz sethi boyunca agirlig markezi atrafinda firladiimasi
3. Yerdayisma — kubun bir xanadan basqa bos xanaya yerdayismasi

istirakgilar kublar tizerinde bu hareketlerin kombinasiyalarini segmekde sarbastdirler.

Masalan, gdy top Ugln: 2 sUrisdirma+1 firlatma, 1 firlatma+1 surlsdirmea+1 yerdeyisma; 3
firlatma; 3 slrisdirme ve s.

Qirmizi top uUgun: 3 surlisdirme+1 firlatma, 2 firlatma+1 surdsdurma+1 yerdayisma; 2
firlatma+2 strtisdirma; 4 sirisdirma va s.

Oyun masasi Uzerinda 8 kub va 1 qulla yerlasir. Qulle rolu oynayan kub har gedisdan sonra
hakim terefinden sahadan kanara ve oyun baslayanda sahaya qoyulur.

4.2.3. Oyunun gedisati

ilk oyungu oyunun sartlerinde verilon dayisimleri yerina yetirerak 6z yolunu qurur. Qulladen
top serbast buraxilir ve top Ugln hazirlanmis yol ile son noqgteye c¢atir. Yekunda top hansi
sayda kubun uzarinden (qullani de saymaqla) kegarsa, komanda kecgdiyi kublarin kub sayi
gadar bal slde etmis olur. Vo oyuncguya aid fiska xerite boyu bal sayl gadar harokat etdirilir.
Top Ugln nazerda tutulmus har bir daliye (topun son tayinat ndqtasi) yalniz 1 top duse biler.
9gar oyungunun topu igerisi artiq top olan daliys digarsa oyuncunun bu cahdi sifir hesablanir.
Yalniz top 9 kubun har birinden keg¢dikda, bu 10 bal demakdir.

Oyun igtirak¢inin slinds sisa toplar bitena kimi davam edir. SUse toplari kubun daxili ile deyil,
sothi Uzarinde harokat etdiririk.

Qeyd: istirakg! tersfinden qurulmus trayektoriya lzre harskst eden top yetsri qader sirsti
olmadigina gére dayanarsa, top hakim terafinden tekan verilorak son ndqtaya yonlandirilir.

Qeyd: Oyun daxilinds istirakgl kublara yalniz 6z gedisi zamani toxuna biler. Oyun gedisi
zaman igtirakgl kublara sertlorda verilmis dayisim sayi gader toxuna bilar (gdy suse top 3
dayisim-3 toxunma, qirmizi sise top 4 deyisim-4 toxunma). Kublarin sinag magsadile
dayisdirilmasi, icazs verilan saydan slava dayisim edilmasi ve yerina qaytarilmasi gadagandir.

Qeyd: istirakgl oyunun sertlerinds verilon 3 (4) dayisim kombinasiyasini eyni bir kub (izerinda
yerina yetira bilmaz.
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Hissalor izahi
Qirmizi top Sahadae kublar Gzarinds 4 dayisim
Goy top Sahads kublar tzarinds 3 dayisim
Qulls Stusa topun ilkin harakeate baslama noqgtesi
. Toplanilan bala gére oyungunun saha
Fiska . . L .
Uzarindae iralilemasini gosterir

4.2.4. Qiymatlandirma

Top qulledan sarbast buraxilir ve topun
uzarindan kecdiyi kublarin sayi (qulleni da
saymagla) bal kimi hesablanir. Va
oyuncguya aid figska xerite boyu bal sayi
goader herakat etdirilir.

Trayektoriyani tamamlamis topun kec¢diyi
har kub Ugln 1 bal

Top Ugln nazerds tutulmus har bir deliys
(topun son tayinat néqtesi) yalniz 1 top
dise biler. ©gar oyungunun topu icarisi Bos olmayan dsliya disan top tgin 0 bal

artiq top olan dsliya diisarse oyungunun bu
cohdi sifir hesablanir.

Top 9 kubun har birindan kec¢dikds, bu 10

bal demakdir. MUdmkadn an uzun trayektoriya tgun 10 bal

Qeyd: Xisusi hallarda (mesalan, iki komandanin asas oyun ballari eyni oldugda) vaxtin
samarali istifadesi kdmakgi giymatlandirma meyari kimi dayarlandirile bilar.

4.3. ©Omeoakdasliq oyunu: Xarita ustalari
4.3.1. “Xarito ustalari” marhalasinin sortlori

istirakcilar komandalar seklinde 5x5 kvadratli tor (izerinde iki hazir modelin xaritesi osasinda
40 dagiqa vaxt arzinde Cuboro konstruksiyalari qurmalidirlar. Xaritada:

e Topun baslangic va son noqtesi,
e Her xanada yerlagacok kub sayi gdostarilmigdir.
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Har iki komanda yalniz bir Cuboro Standard 50 desti istifade ederak har iki modeli tam
qurmalidir. Komandalar mévcud Cuboro kublarini semerali paylasaraq iki modelin tam
yigiimasini temin etmalidirlar. Resurslarin dizgin bolusdurtlmasi d¢lin komanda amakdashgi
vacibdir.

Bu merhals istirakgilardan strateji planlasdirma, muihandis didslncesi ve komanda igi
bacariglarini tatbiq etmayi teleab edir. Bu merhalada toplanmis xal har iki komandanin
hesabina yazilir.

Masalan, A va B komandalarinin birge alde etdiyi 37 baldir. Hakim hesablamasindan sonra
har bir komandanin hesabina 37 bal slave olunacaq. Bu da dostlug oyununun asas
sartlorindan biridir.

4.3.2. Qiymatloandirme

Modellarin xaritays tam

y 5 bal
uygun qurulmasi

Daqiqlik

Topun baslangic ndqgtadan
son ndqteys maneasiz
harakati ve harakatin revan
bitmasi.

Funksionalliq *Trayektoriya boyunca 10 bal
topun herakati iki modeldan
yalniz birinds revan bitarse
5 bal,her ikisinda bitersoe
maksimal 10 bal ilo
giymetlandirilocak.

Verilon kublarin optimal
istifadasi. Toxunulan har
kuba géra

Aktiv kublarin sayi *©ger real trayektoriya lizro 1 bal
eyni kuba iki defs toxunma
hali geyds alinarsa, bu
heamin kub lgln ikiqat bal
olaraq hesablani.

Verilmis vaxt arzinda

tapsirigin tam yerina 1 bal
yetiriimosi

Verilmis vaxtdan énca

bitirdikds istifade olunmayan 1 bal

har dagige lc¢ln

Vaxt

44. ©Smoakdasliq oyunu: Martaba-martaba zirvaya

4.4.1. “Martaba-martaba zirvaya” marhalasinin sartlori
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Bu merhalede komandalar martebaelar Uzra bélinmuis xerite asasinda bir model qurmalidirlar.
Lakin martabalarin xaritesi pazl hissalerina bélunmus formada teqdim edilocok.

Komandalar iki asas vazifani yerina yetirmalidirlor:

1. Pazl hissalarini birlesdirarek har martabanin tam xaritasini alde etmak.
2. Xeritaye uygun olaraq modelin marteba-maertaba qurulmasini temin etmak.

Komandalar 6nce xerite hissalerini dizgin birlesdirmali, sonra ise martebslarin sxemina
uygun olaraq modeli qurmalidirlar. Tapsirigin yerina yetiriimasi daqiqlik, mantiqi distinca ve

amokdasliq telab edir.

4.4.2. Qiymatlandirma

Xaritanin diizgiin Pazl hissalerinin tam va

qurulmasi sehvsiz birlesdiriimasi 10 bal

Modelin verilmis sakile uygun
Daqiqlik daqiq va funksional 5 bal
qurulmasi

Verilmig vaxt arzinda

tapsirngin tam yerina 1 bal
yetiriimasi

Verilmis vaxtdan 6nca

bitirdikds istifade olunmayan 1 bal

har daqiga Ug¢ln

Vaxt

5. Juri giymatlandirmasi

Juri giymatlandirmasi, yaris middstinde komandalar arasinda amakdasliq, azmkarliq,
aylenceli yanasmalar va daqiglik kimi keyfiyyatlari giymetlondirir. Komandalarin bir-birileri ila
nece olaga qurduglari, qarsiliglh destak goOstererek tapsirigi nece yerina yetirdiklari ve
amakdasliqg ruhunun neca inkisaf etdirildiyi @sas nazera alinacaq. Hamginin, komandalarin
cotinlikleri asmaq Uc¢ln nece azmkarliq goéstardikleri va tapsingr daqiq ve dizgin yerina
yetirarak misbaet natica slda etmalari de giymatlandirilacek. Bu giymetlandirma, ham komanda
icinds, ham de komandalar arasinda semarali amakdashgin tesvigina yonslir. Slave olaraq,
muvafiq mukafatlarin uygunlasmasina da diggat yetirilocok, bele ki, her komanda 06z
sahasinda an yaxs! natica géstermaye calisacaq.



