الانتقال الذكى
لعبة الروبوت
تحذير: تماما مثل الشطرنج والكرة هذه اللعبة لها أيضا قواعد! يجب أن تعلمها.
 لعبة الروبوت الانتقال الذكى تعطيك تجربة أولى فى جعل مركبة معدة بمجسات (الروبوت الخاص بك) تحصل على طريقة للوصول الى اماكن و اشياء مع تجنب أو الصمود أمام الاصطدامات، كل ذلك فى بيئة اختبارية ...
تخيل لو انه بامكانك برمجة مَركبة تصل بك الى أماكن أو حتى تذهب من تلقاء نفسها...
تخيل لو أن كل مركبة علمت أين كل المركبات الاخرى
تخيل لو ان كل المركبات استطاعت تجنب اصطدام المركبات الاخرى والاشياء من حولها 
تخيل لو أن المركبات بمكن برمجتها لتفادى احداث أو الدخول وسط الزحام ...
      هل سيكون هناك احتياج لاشارات المرور مرة أخرى؟
لو ان هذه المركبات اصطدمت بالفعل ببعضها البعض...
      كيف يمكن بناءها كى تحافظ فعلا على سلامة راكبيها؟
      كيف يمكن بناءها لتجنب تعلقها أو تلفها؟
هل لاحظت أن معظم المركبات بجوار المكان الذى تعيش فيه تستخدم فقط فى جزء من اليوم؟
     كيف يمكن تقليل عدد المركبات فى جوارك؟
ما هى التكنولوجيات الجديدة التى أحيانا تستطيع أن تلغى احتياجك للسفر؟
الان بالاضافة الى التخيل و التعجب... حاول تجربة بعض من هذه الاشياء بنفسك!
احصل على طريقة للوصول الى الاماكن (اختر واحدة) ... الحالة المطلوبة: مركبتك يجب أن تكون فى احدى هذه الاماكن تماما عند نهاية المبارة (هذه المهمة لا تؤثر على باقى المهمات)
دائرة الهدف - الحالة المطلوبة: متوقفة تماما بعجلاتها الدافعة أو مقدار خطوتها و ملامسة للهدف الدائرى
القيمة: 25 نقطة
سطح الكوبرى الاصفر - الحالة المطلوبة: متوقفة تماما بعجلاتها الدافعة أو مقدار خطوتها ملامسة لسطح الكوبرى الاصفر ولكن غير ملامسة للسطح الاحمر للكوبرى أو أرض الملعب
القيمة: 20 نقطة
مشاركة المركبة – الحالة المطلوبة: متوقفة تماما بعجلاتها الدافعة أو مقدار خطوتها ملامسة لسطح الكوبرى الاحمر ولكن غير ملامسة لأرض الملعب
القيمة: 25 نقطة
احصل على طريقة للوصول الى الاشياء ...
علامات الوصول – الحالة المطلوبة: علامات الوصول يجب ان تكون فى وضعها "الاسفل".
القيمة: 25 نقطة لكل واحدة
الحلقات – الحالة المطلوبة: الحلقات يجب أن تكون فى القاعدة.
القيمة: 10 نقاط لكل واحدة
قيمة مضافة: التكنولوجيا الحديثة تستطيع أحيانا أن تلغى احتياجك للسفر. من الصعب تطويرها لكن كل تكنولوجيا جديدة تجعل قدوم التكنولوجيا التالية أسهل ... لو كل الثلاث حلقات الرمادية اللون وصلت للقاعدة يمكنك أخذ حلقة حمراء واحدة الى القاعدة بيديك. وبعيدا عن هذا لو وصلت كل الحلقات الحمراء اللون الثلاث الى القاعدة يمكنك أخذ حلقة واحدة من أى لون الى القاعدة بيديك. بمجرد الحصول على هذه المكافاة باستخدام الايدى للحصول على الحلقات (والتى تمثل استثناء خاص للقواعد) يمكنك استغلالها فى أى وقت قبل انتهاء المباراة
تجنب الاصطدام ...
منارات التحذير – الحالة المطلوبة: المنارات يجب أن تكون قائمة (عمودية على أرض الملعب)
القيمة: 10 نقاط لكل واحدة
أيضا: منارات التحذير هلى الاشياء المستخدمة كجزاء اللمس فى مسابقة روبوت الانتقال الذكى هذا يعنى أنه فى كل مرة تلمس مركبتك وهى خارج القاعدة تماما سوف يخرج الحكم واحدة من هذه المنارات خارج الملعب. المنارات تخرج بالترتيب من الجنوب الى الشمال ثم من الغرب الى الشرق. فى حالة عدم وجود أى منارة مستقيمة فى وقت اللمس فانه لا يوجد جزاء لمس.
حوائط المجسات (اختيار التجنب) – الحالة المطلوبة: حوائط المجسات يجب أن تكون مستقيمة (عمودية على أرض الملعب). أى أربع حوائط يمكن احتسابها. فقط أربع حوائط يمكن احتسابها. أيضا كل حائط مستقيم يتطلب علامة وصول فى وضعها "الاسفل". مثال: لو وجدت أربع حوائط مستقيمة و ثلاث علامات وصول فقط فى وضعها "أسفل" سوف يحتسب فقط ثلاث حوائط.
القيمة: 10 نقاط لكل واحدة – الحد الاقصى: 40 نقطة
تحمل الاصطدام...
حوائط المجسات (اختيار الاصطدام): الحالة المطلوبة: عدم وجود أى حائط مستقيم
القيمة: 40 نقطة
اختبار اصطدام المركبة: الحالة المطلوبة: العربة يجب ألا تلامس عارضة التوقف الحمراء الخاصة بالمنحدر. مركبتك يجب أن تكون كلية خارج القاعدة عندما تنفذ هذه المهمة والا يخرج الحكم اثنان من منارات التحذير  (بنفس طريقة جزاءات اللمس)
القيمة: 20 نقطة
اختبار الحفاظ على الراكب الواحد: الحالة المطلوبة: دمية اختبار التصادم يجب أن تكون دوما على متن مركبتك طوال المباراة. فى المرة الاولى التى تصبح مركبتك فيها بدون الدمية يخرج الحكم الدمية من الملعب. أى نظام ربط للدمية مرحب به شرط أن يكون فك الدمية سهلا بعد المباراة.
القيمة: 15 نقطة
 اختبار امان ركاب متعددون: الحالة المطلوبة: الاربع أشخاض يكونوا جالسين أو واقفين داخل أو على جهاز نقل من تصميمك وجزء من هذا الجهاز داخل مساحة دائرة الهدف
القيمة: 10 نقاط
