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Bevezetés

Udvozliink a Qualcomm altal bemutatott FIRST IN
SHOW-n. Ebben az évben a FIRST LEGO League
Challenge a MASTERPIECE nevet viseli. A csapat
szamos kuloénb6z6 feladaton fog egyutt dolgozni,
hogy felkésziiljon egy hihetetlen éiményre a
versenyen..

Robot-
tervezés

Innovacios
projekt

AFIRST LEGO League Challenge négy
egyenl sulyozasu részének mindegyike a teljes
teljesitményetek 25%-at teszi ki.

MASTERPIECES" Robotjaték
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Az idei szezon robotjatékaban a pontok a technoldgiak aktivalasaért jarnak, melyekkel fokozni tudjuk a kreativ
produkciok k6zonségélményét. A produkcidkban részt vevé szakembereket és a kdzdnséget kullénb6z8

helyszinekre kell eljuttatni.

Robotjaték Szabdlykényv | Bevezetés




Hogyan kezdjiink neki?

1 Epitsétek fel a feladatmodelleket

a Feladatmodell Epitési
Informacidk (22-23.0.) alapjan.

Dontsétek el, hogy a palyaalapot

* asztalra, vagy a padldra
rakjatok. Sajat asztal épitéséhez
szlkséges instrukcidk a 24.
oldalon talalhatok.

Kdvessétek az alabbi instrukci-

° okat a palya felépitésével
kapcsolatban: Palyaalap
elhelyezés (24.0.), 3M Dual
Lock Ujrazarhaté régzitéelem
felhelyezése (25.0.),ésa
Feladatmodellek elhelyezése
(26-28.0.).

LI Ismerjétek meg a Szabalyokat

(16-21.0.) a Feladatokat (7-
15.0.) és nézzétek meg a szezon
videait.

Nézzétek meg az Idei

° valtozasokat (16.0.), olvassatok
el a Robotjaték vezérelveit (6.0.),
és kovessétek nyomon az Ujabb
Challenge frissitéseket online.

Nézzétek at ezt az utmutatot.
° Sok hasznos forrast talaltok
benne, mint példaul a
Szojegyzék (16.0.), Robot
Gtvonal abra (29.0.),ésa
Pontozodlap (30-31.0.).

A FIRST®LEGO® League Challenge iranyitott éiményének megtapasztalasahoz
a diakok a Mérndki Jegyzetfiizetet, segitdik, felkészitdik pedig a Csapattalalkozé

Utmutatét hasznalhatjak.

Az alabbi képen lathatdak a feladatok pontos elhelyezkedése, a sorszamukkal jeldlve.

FIRST
LEGO

CHALLENGE
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Robotjaték vezérelvek

A csapat tagjai k6z6sen dolgoznak

° azon, hogy tervezzenek, és épitsenek

egy LEGO robotot, irjanak ra egy
programot, hogy autoném maodon
gy(jtsdn minél tébb pontot a feladatok
megoldasaval, teljesitésével egy két
és fél perces robotfutam soran.

A csapat a két inditasi terllet egyikérél

‘ inditja a robotjat, amely a palyan
korbejarva megprobalja a csapat altal
valasztott sorrendben megoldani a
feladatokat.

Arobot ugy van programozva, hogy

* barmikor visszatérhet barmelyik bazis
terlletre. A csapat addig modosithatja
a robotjat, amig a bazis tertletén van,
miel6tt Ujra elindul Ujabb feladatokat
teljesiteni.

A csapat hat pontossagjelolével kezdi
* afutamot, melyek pontot érnek. Ha
szukséges, a robotot kézzel is vissza
lehet vinni a bazisra, de a csapat
elveszit egy pontossagjeldlét a

Afutam soran csak a robot mozgathat

° targyakat egyik bazis teriiletérsl a

masik bazis tertletére. A csapatok
nem adhatnak &t semmit sem
egyik bazis terlletérél a masik
bazis teriletére. Ha a robot futasa
megszakad, amikor az mar teljes
terjedelmével elhagyta a bazis
terlletét, barmelyik bazis tertletére
visszatérhet.

Afeladatok kdvetelményeinek a

* futam végén lathaténak kell lennitik
a pontszerzéshez, hacsak a feladat
leirasa masként nem rendelkezik.

A csapat harom hivatalos

° robotfutamban vesz részt, ezek

kozil csak a legmagasabb pontszam
szamit.

A csapat az alapértékeket a

* Joszandéku professzionalizmus
révén mutatja ki. A birok minden futam
soran értékelik a csapatot e szempont
szerintis.

megszakitasért.

Joszandéku professzionalizmus

A joszandéku professzionalizmus a versenyasztalnal

Abirék minden csapatnal fogjak értékelni a J6 KIVALO szinten (3 pont) jelenik meg a J6 szandéku
szandéku professzionalizmus megjelenését minden professzionalizmus. Ha a birdk olyan viselkedést
robotfutam utan. figyelnek meg, amelyek ezen elvart szint felett alinak,
a csapat KIEMELKEDO (4 pont) jellemzést fog kapni
(4 pont). Hasonloan, ha a csapat viselkedésében a
Jo szandéku professzionalizmus még csak fejl6dé
szakaszban van, a birak HALADO (2 pont) jellemzést

A Joszandéku professzionalizmus pontok
hozzaadddnak a Zs(rivel valo talalkozas utan
kapott Alapértékek pontszamhoz, annak részét

képezi. Feltételezziik, hogy minden csapatnal fognak adni.
HALADO KIVALO KIEMELKEDO
2 3 4
. J

Ha egy csapat nem jelenik meg a robotfutamon, nem
kap pontot a j6 szandéku professzionalizmusért. Ha
azonban egy csapat megérkezik, és nem inditja el a

robotot, de elmagyarazza, hogy mi tértént, akkor a
tanusitott j6 szandéku professzionalizmustdl fliggéen
2, 3 vagy 4 pontot kaphatnak.

Robotjaték Szabdlykényv | Bevezetés




Feladatok

Itt az id8, hogy végig jatszatok a Pontszamotokat a pontozo
MASTERPIECESM robotjatékot! programmal szamithatjatok. @
Afeladatok teljesitésért pontokat
kaptok. A feladatokat ebben a
részben magyarazzuk el, melyeket
a csapatnak érdemes a palya
mellett elolvasnia.

Arobotfutam elétt a bird ellendrizni
fogja a felszereléseket.

MINTAFELADAT

Afeladat torténete vagy
hattere

Modell képe Péalyan valod elhelyezkedése Afeladat révid leirasa (nem
hasznaljuk pontozasra)

» Anormal fekete szoveg a feladat leirasa alatt felsorolja a fébb kévetelményeket: XX pont, vastag, piros
betlikkel.
» Ha a bir6 ugy itéli, ezeket végrehajtottatok: XX pont a leirasnak megfelel6en.

A déltbetiis kék sz6veg fontos extra kbvetelményeket, engedményeket, vagy egyéb segitséget tartalmaz.

A képek nem mutatjak be
mindig az 6sszes pontszerzési
lehetdséget, csak néhany példat
adnak!

Néhany esetben a képalairasok
segitenek megérteni, hogy mit
latsz a képen.

Néhany esetben képek mutatjak,
hogy miért kaphattok pontot.

XX pont, vastag, piros betiikkel. XX pont, vastag, piros betiikkel. XX pont, vastag, piros betiikkel.

MASTERPIECES" Feladatok

FELSZERELES VIZSGALAT

Ha a robot, és minden felszerelésetek, eszkdzotok teljes terjedelmuikkel elfér az egyik inditasi terlileten, és nem
magasabb, mint 305 mm a futam elétti ellenérzéskor: 20

(Lasd szabalyok, Futam el6késziletek 1)

Missions MASTERPIECESM
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SEIELEINOEN 3D MOZI

A 3D technoldgia mélységet és
interaktivitast ad a moziélmeénynek,
ami még élvezetesebbé teszi azt.

Aktivald a 2D mozivasznat, hogy
3D-s élménnyé valjon.

Atechnolégia hozzajarul ahhoz,
hogy a szinhazakban az el6adasok
koézben probléma nélkul térténjen

a diszletvaltas, igy a kdzdnség a
térténetre tud koncentraini.

Véltoztassatok meg a jelenetet egy
masik konfiguraciora, és kdzben
figyeljétek, hogy a masik csapat
melyiket allitotta be, hogy a végén
azonos jelenetek legyenek.

* Ha a szinhazatok piros zaszldja vizszintes, és az aktiv jelenet szine: Kék: 10 Pink: 20 Narancs: 30
*« Bonusz: Ha mindkét csapat aktivalt jelenete megegyezik: Kék: tovabbi 20 Pink: tovabbi 30
Narancs: tovabbi 10

A csapatok csak a sajat modelljiiket aktivalhatjak.
Online versenyeken, illetve ha a csapatnak nincs ellenfele a futam alatt, nem szerezheté bénusz pont.

Robotjaték Szabdlykényv | Feladatok




=ELERIN LENYUGOZO ELMENY

* Ha a harom leny(ig6z6 élmény vaszon felemelkedett: 20

Ha a néz6ket a mivészet
korilveszi, akkor Uj médon tudjak
megtapasztalni, és értékelni azt.

Aktivald a néz6ben a lenyig6z6
eélményt a modell segitségével.

Pontszerzéshez a csapat felszereléseinek, eszkbzeinek nem szabad hozzaérnie a leny(ig6zé élmény modellhez

a futam végén.

Felszerelés

SEIEGEINeZa MASTERPIECESM
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» Ha a csapat mlalkotasa legalabb részben a muzeum teriletén van: 10

Mitél lesz valami mlvészet?
Hozzatok létre egy csodalatos
maalkotast, mely mélié arra, hogy
kiallithassak egy muzeumban.

A negyedik zacskéban talalhato
alkatrészek segitségével
megalkothatjatok a csapat
mialkotasat. Hozzatok el

a futamokra, hogy aztan
kiallithassatok a muzeumban a
talpazaton.

e Bonusz: Ha a csapat miialkotasat teljes mértékben a talapzat tartja: tovabbi 20

A bbénusz megszerzéséhez a futam végén a mialkotas csak a talapzathoz, a talapzat pedig semmilyen csapat

felszereléshez nem érhet hozza, kivéve a miialkotast.

MuUzeum céltertlet

MASTERPIECES™
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=AEGEIRSI KITERJESZTETT VALOSAG SZOBOR
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Akiterjesztett valosag éiménnyé
valtoztat egy mialkotast.

Forgassatok el a szobrot, hogy
kitaruljon a kiterjesztett valésag
élménye.

» Ha a kiterjesztett valdsag szobor narancs karja teljesen jobbra lett elforgatva: 30

%010pD|3

« Ha a fények narancs karja teljesen le lett forditva: 10
» Ha a hangszdrok narancs karja teljesen balra lett forditva: 10

Hangszérok

Legjobbat feltételezzik

Robotjaték Szabdlykényv | Feladatok

Vizualis és audio effektek erteljes
hatast tudnak gyakorolni, és
el6seqitik, hogy a k6zdnség az
el6adas kildénboz6 részleteire
figyeljenek.

Készitsd el6 a koncertet a fények,
és hangok bekapcsolasaval.




=IELERrAl HOLOGRAMM ELOADO

Innovativ audiovizualis
technoldgiak uj karaktereket
hoznak be az életlinkbe a hologram
hasznélataval.

Allitsd be a szinpadot a hologram
eléadonak, hogy elkezdédhessen
a show.

I _

» Ha a mozgd kamera fehér mutatoja:

» A sotétkéktdl balra, de a vilagos- és kdzeépkéktdl jobbra van: 10
» A sotét- és kdzépkéktdl balra, de a vilagoskéktdl jobbra van: 20
* A sotét-, kdzép-, és vilagoskéktdl is balra van: 30

Ahhoz, hogy a kamera pontosan a
megfelel6 pozicidba kerlljén egy
felvétel rogzitéséhez, sok pontos
mozgasra, és a szinészekkel vald
j6 kommunikaciora van szikség.

Engedijétek el a kamerat a palyan
lefelé, hogy régzitse a filmjelenetet.

Ha a fehér mutaté valamelyik szines csempén van, akkor a magasabb értéki palyaszakaszért kaptok pontot.

MASTERPIECES™
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SAEGEIRC FILMFORGATAS
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Csigak, fogaskerekek, emel6karok,
néhany a filmek specialis
effektjeihez hasznalt kellékek
mozgatasahoz sziikséges
technologiak kozil.

Jatszatok el a jelenetet, a
modellhajé elhizasaval.

* Ha a hajo érinti a palyaalapot, és teljes terjedelmével athaladt a fekete jelenet vonalon: 10
* Ha a kamera érinti a palyaalapot, és legalabb részben a kamera céltertileten van: 10

A kamera magaban foglalja a hurkot, a madzagot azonban nem.
Pontozaskor a fekete jelenet vonal kiterjesztheté fliggblegesen a palya tetejétél az aljaig.
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Kamera céltertilet

* Ha a kever6 csuszkai el lettek emelve: 10 csuszkanként

Kilonb6z6 bemenetek keverésével
a hangok megfelel6 egyensulyanak
|étrehozasa fontos feladat minden
eléadas, show soran.

Allitsatok be a hangszinteket
a studidban a megfeleld
hangelvételhez.

Pontszerzéshez a futam végén a csapat felszerelései nem érintkezhetnek a keverével, vagy annak cstszkaival.

Felszerelés

12  Robotjaték Szabalykonyv | Feladatok
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=AEGEIREEN FENYJATEK
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A csavarorso technolégiaja
forgdbmozgast tud létrehozni,
amellyel fokozni tudjuk a fények
mozgasat egy fényjatékban.

Inditsatok el a fényjatékot a tornyon
a karok felemelésével.

 Ha a fényjaték fehér mutatoja az alabbi zonaban van: Sarga: 10 Z6ld: 20 Kék: 30

Ha a fehér mutaté két zona k6zott marad, a magasabb értékli zoénaért kaptok pontot.
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» Ha a csirke sértetlen, és elmozdult a kiindulasi helyzetébdl: 10

Avirtudlis valésag technoldgiaja
képes a k6zodnséget Uj vildagokba
reptetni, mikdzben élményeik
valésagosnak tiinnek.

Inditsatok el tobbszor a modellt,
hogy létrehozzatok egy mlvészi
szobrot.

+ BONUSZ: ha a levendula szin(i pont felett, vagy azon tdl van: tovabbi 20

Kiindulasi pozicio

MASTERPIECES™
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» Ha a kézmiives gép narancs és fehér fedele teljesen nyitva van: 10
» Ha a kézmives gép vilagos pink retesze teljesen lefelé mutat: 20

Vilagos
pink
retesz

%010pD|3

Szamtalan technolégiat
alkalmaznak arra, hogy barhol
mindenféle nagyszeri alkotasok
készlljenek.

Engedijétek ki az alkotast
a gépbdl.

Nincsen show kdzdnség nélkul.
Iméadjuk megosztani mivészi
alkotasainkat masokkal.

Szallitsatok a kozonség hét tagjat a
célteruletekre.

» Ha a k6zdnség egy tagja teljes terjedelmével egy célteriileten van: tagonként 5
» Ha egy célteriileten legalabb egy k6zdnség tag teljes terjedelmével benne van: céltertletenként 5

Kb6z6nség
célteriiletek

Robotjaték Szabdlykényv | Feladatok

5+5
(3tag + 2 célterilet)

5+5+5
(3tag + 3 céltertilet)



SELEREE SZAKERTO SZALLITAS

A= e g—w Minden mivészeti helyszin tele
e i EI T S van szakértékkel, akik ugyanolyan
L — = .| kritikusak, mint maguk a mivészek.
: S G Ti melyik szakmat talaljatok
. S T\ érdekesnek?
L = N RO Szallitsatok el a szakembereket a
— Z sajat célterliletiikre.

» Ha az alabbi szakérték legalabb részben a sajat célterliletén van: szakérténként 10
* Sam, a Szinpadmester a Filmforgatason
* Anna, a Kurator a Muzeumban
¢ Noah, a Hangmérndk a Koncerten
¢ |zzy, a Gordeszkas a Goérdeszka parkban
* Emily, a Vizualis effektek rendezéje a Moziban

A szakemberek tartalmazzak a hurkokat, és az alapjaikat.

Filmforgatas Mazeum Koncert Gordeszka park

Szakértok
célteriilete

Sam Anna Noah lzzy Vizudlis effektek
Szinpadmester Muzeum Kuréator Hangmérnok Gordeszkas rendezéje
Szakeértok
Izzy és Emily
PONTOSSAGJELOLOK

Afutamot 6 darab 50 ingyen pontot éré pontossag jeldlével kezditek. A jatékvezetd kezeli a jeldl6ket. Ha
megszakitjatok a robot futasat a bazis terileten kiviil, a bird elvesz egy jel6l6t. A palyan maradt jeldlék szama
alapjan kapjatok a pontot a futam végén:

1:10, 2:15, 3:25, 4:35 5:50, 6:50

(Lasd Szabalyok, Bazison kivil 1és 2)

MASTERPIECES™

Feladatok




Szabalyok
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Minden Robotjatek megfogalmazas pontosan els:tklzagglﬁg :]
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legjobbat feltételezzik, a ti elényotokre dontink.
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Ha a szabalyok, a killdetések vagy a p?‘yarbeé"naesz%r;\a:orén
issité dunk ki, amely a
Challenge Frissitéseketa P—
s i Kétes helyzetben egy ve
felllirja, helyettesiti. Ké e s veanek
PRy s6 dontést. Aszoveg

a vezetdbiro hozza meg a ved : ben. (A
S képekkel szem
ndig magasabb tekintélye a kepetr e eral),

\\I/?dnerglinal?és o-maileknek nincs tekintélyuk a pontozasnal

Szojegyzék

» Felszerelés: Minden, amit a
csapatok a futamra hoznak. (lasd
a Szabalyok, “A futam el6tt,
Felszerelés” részt.)

* Palya: A hatarfalakbdl és

e Inditas: Amikor a technikusok
elinditjak a robotot teljes
terjedelmével az inditasi terileten
belllrél, hogy 6nalléan mozogjon.

de bizonyos helyzetekben

a jatékvezetd egyesével
eltavolithatja 6ket. (lasd a
Szabalyok, “Bazison kivil”
részt.)

yohjpqzs

mindabbdl all, ami azon belul van.
A palyaalap, a feladatmodellek

és a bazis teruletek mind a palya
részét képezik.

* Megszakitas: Amikor a
technikusok az inditas utan
interakciéba lépnek a robottal
vagy barmi massal, ami hozzaér.

Az alabbi szabalyok lettek

e Futam: Az a 2,5 perc, amikor a
robot a lehetd legtdbb feladatot
teljesiti, hogy pontokat szerezzen.

e Feladat: Pontokert lehet
teljesiteni. A csapatok tetszéleges
sorrendben vagy kombinacidban
prébalkozhatnak a feladatokkal.

* Pontossagjelolok: Az éves
Challenge készletben talalhato
hat piros LEGO korong.

Ezek ingyen pontokat érnek,

Azidei év Gjdonsagai

* Robot: Avezérlé és minden olyan
berendezés, amelyet kézzel
épitettél 6ssze vele, és amelynek
az a célja, hogy ne valjon el téle,
kivéve, ha kézzel torténik.

e Technikusok: Az asztalnal all6
csapattagok, akik a mérkézés
alatt a robotot kezelik.

« Szabalyok, Futam feldllitas - 4

e Szabalyok, Bazison belil — 3

 Szabalyok, Bazison kivil - 1
felllvizsgalva:

» Szabalyok, Bazison kivil — 3
tovabba két részre lett bontva.

Robotjaték Szabdlykényv | Szabdlyok




AFUTAMELOTT | FELSZERELES

Afelszerelés tartalmaz mindent, amit

a csapat a futamra hoz, mint a robot,
barmely tartozéka, kiegészitéje, és a
csapat innovacios projekt modellje. Ez a
rész magyarazza el, hogy mibél épulhet
fel a robot és tartozékai.

3.

Minden felszerelés csak LEGO altal
: gyartott alkatrészekbdl allhat, eredeti

gyari allapotaban.

Kivétel: LEGO zsinorok és

pneumatikus csévek méretre

Nem elektromos LEGO alkatrészek
barmelyik készletbdl szarmazhatnak.
A csapatok annyit hasznalhatnak
beldluk, amennyit szeretnének.

Elektromos LEGO alkatrészek kozdl
csak az alabbiak engedélyezettek.
(Aképen csak a LEGO® Education
SPIKETM Prime-ot mutatjuk,

de LEGO® Education SPIKETM
Essential, MINDSTORMS® EV3,
MINDSTORMS Robot Inventor és

vaghatok. ezekkel egyenérték(i NXT és RCX
szintén engedélyezett.)
-
Vezérl6 Motorok Szenzorok
Egy futamon maximum 1 Egy futamon maximum Egy futamon csak nyomas/
darab 4 darab (barmilyen erd, szin, tavolsag/
variacidban) ultrahang és gyro szenzorok
engedélyezettek (barmilyen
variaciéban és szamban)
L ] - e - 1
[t L "
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A csapatok hasznalhatnak LEGO

* vezetékeket, egy darab vezérls
akkumulatort vagy 6 AA elemet/
akkumulatort, és egy microSD kartyat.

5. A csapatok barmilyen szoftvert vagy
programnyelvet hasznalhatnak. A
robotnak teljesen énallénak kell lennie
a futam alatt.

Semmilyen fajta taviranyité nem
engedélyezett.

A csapatok hozhatnak magukkal
bazisonként egy jegyzetflizet lapot
a programokkal, ez nem szamit
felszerelésnek.

Tovabbi, illetve duplikalt
feladatmodellek nem
engedélyezettek.
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Aversenyeken a futamok valdszinileg
hivatalos versenyasztalokon zajlanak.
Afutam kezdete el6tt a csapat at fog
esni egy ellenérzésen, majd minden
felszerelésiket a helyukre kell tenni.

A csapat minden felszerelésének el

° kell férnie a két inditasi terileten, és
nem lehet magasabb, mint 305 mm.
Hogyha a csapat 6sszes felszerelése
elfér egy inditasi terlileten, és nem
magasabb, mint 305 mm, kapnak 20
pontot.

A csapatok nem kapnak tovabbi

* tarold, pakold helyet. Tarold
asztalok, és kis kocsik hasznalata
nem engedélyezett. Mindennek az
asztalon, vagy a technikusok kezében
kell lennie. A palyaalaptol balra és
jobbra Iévé terlletek hasznalhatok
felszerelések tarolasara, ezek
mérete kb. 171mm x 1143mm (valds
méretek eltérhetnek). Az asztalon
tarolt felszerelések sziikség szerint
tulnyulhatnak a bal és jobb oldali
falakon.

Miutan a csapat atesett az

* ellendrzésen, kapnak néhany percet
az el6készuletekre. Kezdésként
elosztjak a sajat eszkdzeiket és a
nem rogzitett feladatmodelleket a
két bazis teruletik kdzott (néhany

== == == mm Bg|inditasiterllet

== == wmm == Jobbinditasiterllet

AFUTAMELOTT | FUTAM ELOKESZULETEK

feladatmodell meghatarozott bazisrol
indul. Tovabbi informaciokért nézd
meg a “Palya el6késziletek” részt.)
Utana elhelyezik a robotjukat azon az
inditasi tertleten, amelyikrdl inditani
szeretnék azt. Amaradék idében
allitjak be a robotot, felszereléseit

az elsd inditdshoz, kalibralhatjak a
szenzorokat a palyaalap barmely
terlletén, és kérhetik a birét a palya
barmely részének ellenbrzésére.

A csapattagoknak ezutan két részre

[ ) . . ,
kell oszlani, asz asztal mindkét

oldalahoz alljon egy-egy csoport (bal
és jobb oldal). A csapattagok a futam
alatt nem vélthatnak oldalt. Ha a
csapat létszama::

* Négy vagy tobb: éllitsatok két
technikust mindkét bazishoz. A
tébbi csapattagnak hatrébb kell
allnia. A csapatnak sosem lehet
ketténél tébb technikusa egy-
egy bazisnal, de a csapattagok
barmikor helyet cserélhetnek
az azonos oldalrol érkezé
technikus(ok)kal.

* Harom: éllitsatok két technikust az
egyik, és egyet a masik bazishoz (a
csapat valasztasa szerint)

« Kettd: allitsatok egy-egy technikust
a bazisokhoz.

18 Robotjaték Szabdlykényv | Szabdlyok




A FUTAM ALATT | BAZISON BEL(L

Abazis a csapat biztonsagos terllete.

. Abazis két részre van osztva. Mindkét
béazis terilet tartalmazza a sajat
inditasi tertletét.

Atechnikusok hozzanyulhatnak

* arobothoz, felszereléshez,
feladatmodellhez amikor ezek teljes
terjedelmiikkel a bazis tertiletén
vannak.

3. Atechnikusoknak nem szabad:

« Barmit atadni egyik bazisroél a
masikra.

* Barmihez hozzanyulni a
bazisteriletikon kivl, kivéve ha
megszakitjak a robot futasat.

* Hagyni hogy barmi elhagyja vagy
tullépje ezt a teriletet, az elinditott
robot kivételével.

Az igy megszerzett pontok nem
szamitanak.

'_I Inditaskor:

e Atechnikusok nem
akadalyozhatnak semmit a
mozgasaban.

* Arobotnak és mindennek, amit
mozditani akar, teljes terjedelmével
az inditasi tertleten beldl kell
elhelyezkednie.

Inditas utan a technikusoknak

‘ hagyniuk kell, hogy a robot és minden,
ami vele kapcsolatban van teljes
terjedelmével visszatérjen a bazisra
miel6tt megszakitanak a futast
(Tovabbi részletekért nézd meg a
Szabalyok Bazison kivil részt.)
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1 Ha a technikusok megszakitjak a

robotjuk futasat, azt Ujra kell inditani.
Ha a robot és minden, ami vele
kapcsolatban volt a megszakitas
pillanataban akar csak részben

a bazison kivil tartézkodott,
elveszitenek egy pontossagjeldlét.

Ha a robot vagy barmilyen targy, ami
vele kapcsolatban volt:

* Részben a bazison kivil volt:
vissza kel vinni az adott bazisra.

* Teljes terjedelmével a bazison
kivul volt: vissza kell vinni
valamelyik bazisra (a csapat
valasztja ki, hogy melyikre).

< Barmilyen targy, amelyet a
robot a legutolsé inditasa utan
szerzett, a biréknak oda kell
adni, és a futam végeéig naluk
marad.

Kivétel: ha a csapat mar nem
tervezi Ujra elinditani a robotot,
megallithatjak ott, ahol van

anélkil, hogy elveszitenének egy
pontossagjeldlét. Arobot és minden,
amivel kapcsolatban van ott marad,

ahol a megszakitas pillanataban volt.

20 Robotjaték Szabdlykényv | Szabalyok

A FUTAM ALATT | BAZISON KivUL

Ha a felszerelés egy darabja, vagy

* egy feladatmodell leesik, vagy a robot
elhagyja a bazison kivil, meg kell
varni amig megall:

e Hateljes terjedelmével a bazison
kivil van: ott marad, hacsak a
robot el nem mozditja.

*Harészben abéazison van:
ott marad, hacsak a robot el
nem mozditja. Alternativaként
a technikus barmikor kézzel
elveheti. Ha a kézzel eltavolitott
targy feladatmodell volt, oda kell
adni a birénak, és nala marad
a futam végéig. Ha ez a targy
felszerelés volt, be kell vinni az
adott bazisra, és a csapat elveszit
egy pontossagjelolét.

A csapat nem szakithatja meg a

° robot futasat ugy, hogy azzal pontot
szerezzenek. Az igy szerzett pontok
nem szamitanak.

A csapatok nem valaszthatjak

* szét a Dual Lock rogzitét, nem
szedhetik szét a modelleket, és
nem térhetik 6ssze a modelleket.
Az egyértelmlen kdnnyebbé tett
feladatok nem szamitanak. Ha egy
feladatmodellt barmivel kombinalnak,
Osszekapcsolnak (a robotot is
beleértve), a kapcsolatnak lazanak,
egyszeriinek kell lennie, hogy ha a
technikust megkeérik a szétszedésére,
akkor azonnal szét tudja valasztani
a feladatmodell eredeti allapotaban.
Amennyiben ezen a teszten a
feladatmodell (és kapcsolata) nem
megy at, az igy szerzett pontok nem
szamitanak.

A csapatok nem zavarhatjak a masik

‘ palyat vagy robotot, kivéve, ha van
kozo6s feladat. A beavatkozas miatt
elmaradt, vagy elveszitett pontok
automatikusan a masik csapat javara
kerilnek pontozasra.



AFUTAMUTAN | PONTOZAS

Két és fél perc uta
° utan a futam .
Atechnikusok imnak vége.
a robotjaikat g:g;?ni::-" allitaniuk q. 'r-loigtj?tapat nem tudja futtatni a
S i mashoz , megkaphatja a j6 szandéku
nem nyulhatnak. Ekkor kezd4dik a prOfeSSZiona“ZnF')]US :)aoi tjgtsﬁandeku
b a

pontoza :
N elmagyarazza a helyzetet, vagy jelen

. vana 5
Pontozashoz minden futamnal.

* feladatkovetelmé . -
elménynek latszodnia 5. Abiré a csapattal egyttt dokumentalja

kell a futam végén, ki ’

i gén, kivéve, hae a futam eredményét .

madszer volt a feladat k6vetelmgé)ll‘lye egyet értenek az }ére-dl-rI:élaqrrSISIZtveVéjk
. el, az

hivatalossa valik. Ha nem érte
egy’et, a vezetd bird hozza menek
a_vegsd dontést. Csak a hérorriJ
h|v,atallos futam legjobb eredmé
s’zamlt’ a csapatnak a dijazas e
es tovabbjutas tekintetében
r[l)ontetle.n esetén a mésodik és
s:;rrnn?tdlk legjobb eredmény’ek
pontsze,anak. Amennyiben mindharom
amban egyenldség van, a helyi

verseny szervezdi do
n
hogyan tovabb. tenek, hogy

H : ,
. “t:ra vala_mmek a kdvetelménye a
) jes terjedelemmel bent van”, a
(o] : :
nalak és a felette 1év6 légtér is

bentinek szamit, ami
a aské
nem emlitik. mig maskeppen

09 FELADAT FILMFDRGATAS

1o & najo érinti a palyaalapot. & (eljes terjedelmevel athaladt fekete jelenet vonalon: 10

Ha a kamera erintia palyaalapol, s legalabb részben a kamera celteriileten van: 10

A kamera része a hurk, a madzag azonban nem

m
‘Pontozéskor a fekete jetenet e | kiterjeszthetd figgolegesena palya tetejétdl az alidig

10 FELADAT HANGKEVERé
Ha a keverd csuszkai el lettek emelve: 10/darab

FELSZERELES VIZSGALAT

Ha a futam eldti ellendrzeskor & robot és minden tartozéka. felszerelése teljes
terjedelmevel elfer az 09yk \nditasi terilleten és nem magasabb, mint 305 mm:

Pontszerzéshez @ futam végén a csapat felszerelései nem eérinthetik a keverot €s @ cstiszkait

11 FELADAT FENYJATEK
Ha a fenyjatek fenér mutat®ia a2 alabbi zonaban van:
arga: 10 Z6ld: 20 Kek: 30

01 FELADAT 3D MOZ!
Ha a 3D mozi

S

Ha a fehér mutato ket zona k6zott marad,

Kis piros karja tefjes terjedelmével a fekete Kerettsl jobbra van: e o
2 magasabb ertekii zonaert Kaptok pontot.

02 FELADAT SZINHAZI JELENETVALTAS
Ha a szinhazatok piros Laszloja vizszintes, &5 82 aktiv jelenet szine:
Kek: 10 Pink: 2! Narancs: 30
. BONUS: And if both teams’ active scenes mateh:
Kek: tovabbi 20 Pink: tovabbi 30  Narancs: tovabbi 10

12 FELADAT VIRTUALIS VALOSAG MOVESZE
Ha a csirke sértetien. s elmozdult a kiindulasi helyzetébdl: 10

- BONUSZ: ha a levendula szind pont felett, vagy azon tdlvar:

13 FELADAT KEZMUVES ALKOTO

Ha a kézmives gép narancs s fehér fedele teljesen nyitva van: 10

A csapatok csak a sajét modelljiket aktivalhatjak
‘Oniine versenyeken. iletve haa csapatnak nincs ellenfele @ futam alatt, nem szerezhetd

bonusz pont.

Ha a kezmives gep vilagos pink retesze teljesen |efele mutat: 20

03 FELADAT IR0 0GOZO ELMENY

Ha a harom lenyiigzo eimeny vaszon felemelkedett 20
a futam végen.

pontszerzéshez a futam végén 3 csapat felszerelései nem erinthetik a kézmiives gépet
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14 FELADAT KOZONSEG SZALLITAS
Ha a kozonség egy tagia telies \erjedelmavel egy cettertieten van:
5 mindegyik tagért
Ha egy célerileten legalabb 69, Kozonség tag teljes terjedelmével benne van:
10 mindegyik cétallomasert

Pont akkor szerezhetd, ha felszerelés, eszkoz nem érintheti @ leny(ig6z6 elmény modellt

04 FELADAT WU\STERPIECESM
Ha a csapat mialkotasa legalabb részben a mizeum terliletén van: 10
.BONUSZ:Haa csapat mialkotasat teljies mértekben a talapzat tartja: tovabbi 20

A bonusz megszerzéséhez a futam vegén a mialkotas csaka (alapzathoz, a talapzat pedia semmilyen
‘sapat felszereléshez nem érhet hozza, kivéve a miialkotast,

15 FELADAT SZAKERTO SZALLITAS

Ha az alabbi szakemberek |egalabb részoen a sajat célteriletén van:

. Gam, a Szinpadmester @ Filmforgatason

" Aana, a Kurator a Muzeumban 10/

" Nomh, a Hangmernok a Koncerten szakértd
+ 72y, a Gordeszkas @ Gérdeszka parkban

- Emily, a Vizualis effektek rendezoje a Moziban

05 FELADAT KITERJESZTETT VALOSAG SZOBOR
gatva: 30

12 & kilerjeszlett valosag 520007 narancs karja teljesen jobbra tet elfor

PPl KONCERT FENYEK ES HANGOK
1a a fenyek narancs karja teljesen e lett forditva:
alra left forditva:

A szakérts része a hurok 68 22 alaplap is

Ha a hangszorok narancs kada teljesen b

PoNTossAGJELOLOK
Apalyan maradt jelolBkszama:
110, 2:15, 3:25 435

07 FELADAT HOLOGRAMM ELGADO
Ha a hologram eléado narancs aktivatora teljesen athaladt a fekete szinpadi vonalon: 20

5:50, 6:50

VEGSO PONTSZAM
Avégss pontszam a PONT oszlopban 6v6 pontszamok ssszegével egyenld.

s reLanaT AN KAMERA
¥ia a mozgo kamera fenér mutaldie:
. Astetkékidl balra, de @ vilagos- és Kkozépkektol jobbra van: 10

p! sa versenyasztalnél:

HALADO KIVALO KlEIﬂELKEDO

< Asoteét-€s Kkozepkekid! balra, de @ vvlégoskék\o’l jobbra van: 20

. Asbtét-, kozép- és vilégoskék\b’l is balravan: - 30

1o a feher mutato valamelyik szines csempén van, akkor a magasabb értéki .

palyaszakaszért kaptok pontot

3

A .
pontozdlap a 30-31. oldalon talalhato
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Feladatmodellek - sigy
eiaad oaeiie = dtoggzZ:p'tes ide-

Afeladatmodellek interakcidba a pontok ’ és 6VClt quQZqSt,

megépitéséhez megszerzéséért. A °$an ep,t- Py

hasznald a Challenge feladatmodelleket az Setek!

készlet alkatrészeit, elsé négy foglalkozas

és az 0sszerakasi soran kell 6sszeépiteni

utmutatét. Arobot a a Mérnoki Jegyzetflzet

feladatmodellekkel I&p alapjan. ol

Vigyazat: Fontos, hogy a lehet6 legpontosabban

épitsétek 6ssze a modelleket, mert a hibas

modellekkel valo gyakorlas problémakat okozhat. i Modell épijtés;
. utmutato

Epitsétek csapatban, és ellenérizzétek egymast

kdzben.
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Feladatmodellek épitési atmutatoi

Zacsko | Zacsko tartalma | Feladat szama

1. foglalkozas

3 Lenylig6z6 élmény
5 Kiterjesztett valésag szobor
11 Virtualis valésag mivésze

2.foglalkozas

1 3D mozi
7 Mozg6 kamera m
8 Filmforgatas m

3. foglalkozéas

2 Szinhazi jelenetvaltas
10 Fenyiétek
12 Kézmives alkotd

4. foglalkozas

6 Koncert fények és hangok / Hologramm el6ado

9 Hangkever6

HE
o
o
\I

Egyebek

4 MASTERPIECES"
13 Szakért6 szallitas
14 Kdzonség szalltas
15 Pontossagjelolék N/A
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Palya elokészités
Palyaalap elhelyezése

Ellendrizzétek az asztal fellletének
° egyenetlenségeit, csiszoljatok simara,
maijd porszivézzatok fel alaposan.

falnal nem szabad hézagnak lennie, a
felsé falnal azonban egy kb. 6 mm-es
hézag lesz. Ha az asztal mérete, és a

o o palyaalap elhelyezése is megfeleld,

. A megtisztitott asztalon teritsétek a bal és jobb oldali terliletek egyarant
ki a pélyaalapot, és helyezzétek el kb. 171 x 1143 mm nagységl]ak.
a lenti abranak megfelelé médon.
Soha ne hajtsatok 6ssze, soha ne LL Opcionalis - A palyaalap stabilan
torjétek meg, vagy hajlitsatok meg az tartasahoz hasznalhattok vékony

Osszetekert palyaalapot.

fekete ragasztdszalagot a palyaalap
bal és jobb szélénél.

3. Csusztassatok a palyaalapot az alsé
falhoz, és igazitsatok kozépre. Az also

T Teteje
| <P X X &2 =
5 Q
Qlly =
J Alja

Gyakorld beallitas Verseny beallitas

MEGJEGYZES: Ha
versenyeztek, ne felejtsétek
el, hogy az onkéntesek

keményen dolgoznak a NI .

palya minél tokéletesebb e .

beallitdsan, de szamitanotok

kell apré hibakra,

kitiremkedésekre a palyaalap

Hivatalos asztal vagy falak nélkiili gyakorlassal
nincsen probléma, de a versenyeket hivatalos
asztalokon tartjuk, a verseny beallitas szerinti
felallasban. Kérjuk ennek figyelembevételével
gyakoroljatok, és ne feledjétek, hogy jeldljétek ki
otthon a két sziikséges terlletet a palyaalap mellett.

alatt, vagy fényviszonyok

valtozasara.

s2uzsg|2 Phlod
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3M™ DUAL LOCK™ UJRAZARHATO ROGZITOELEM FELHELYEZESE

( " Afeladatmodelleket a palyaalaphoz rogzité a Dual Lock lapkakat a
Challenge készletben talalod. A Dual Lock fontos eleme a palyanak, mert
ha a modellek nincsenek megfeleléen régzitve, nehezebb lesz megoldani
a feladatokat.

(& J

MODELLEK ROGZITESE - A palyaalapon a négyzetekbe rajzolt “X” mutatja meg a Dual Lock pontos helyét.
Hasznaljatok a Dual Lock-ot a példaban bemutatott médon, és legyetek nagyon precizek. Mikor lenyomjatok a
modellt, a legalsé, merev aljan tegyétek azt, ne a tetején, mert ez karosithatja a modellt. Eltavolitashoz szintén az
aljanal emeljétek meg a modellt, hogy szétvaljon a Dual Lock.

‘ - = ""‘" e

. b - ;
1. 1épés: Az els6 Dual Lock 2.1épés: Améasodik Dual Lock 3. |épés: Igazitsatok a modellt
négyzetet helyezzétek ragados négyzetet helyezzétek ragadoés a helyére és nyomjatok le a
felével lefelé. felével felfelé. rogzitéshez.

C e

észités

k
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Feladatmodellek elhelyezése

BAZIS

SZINHAZI JELENETVALTAS

Példa
LEGO
miualkotas

Valamelyik vagy
mindkét bazis
teriileten osszatok
szét, helyezzétek el a
kozbdnség hét tagjat, a
muzeum kuratorat, a
talapzatot, és a LEGO
mualkotasotokat (ha
hoztatok magatokkal).

Lasd az alabbi
feladatokat:

Gy6z6djetek meg rola,
hogy a kis piros kar

vizszintes, majd toljatok

be teljesen a sarkanyt.

Lasd a kdvetkezd
feladatot:

Szines

gémb:

Emeljétek fel a piros
zaszIot, és allitsatok be
aktivnak a kék jelenetet.

Az aktiv jelenet jelz6
szines gdmbok a
jelenetek elején
talalhatoak.

Lasd a kdvetkezd
feladatot:

KITERJESZTETT VALOSAG SZOBOR

Véaszon

o O

Emeljétek fel annyira
a narancs kart, hogy
mindharom vaszon

teljesen leereszkedjen.

Lasd a kdvetkezd
feladatot:

KONCERT FENYEK ES HANGOK

Forgassatok el teljesen
az 6éramutato jarasaval
megegyezéen a
narancs kart, hogy a
kék virag bezarddjon.

Lasd a kdvetkezd
feladatot:

Emeljétek meg,

és forgassatok fel

a fények narancs
karjat. Forgassatok az
6ramutato jarasaval
megegyezben a
hangszoérék narancs
karjat.

Lasd a kdvetkezd

szinpadi
vonal

P L A
Narancs
aktivator

Huzzatok ki teljesen

a narancs aktivatort a
szinpadi vonal felett

az 6 sajat kiindulasi
vonalaig, melyet a
palyaalapon kijeldltink.

Lasd a kdvetkezd
feladatot:

9
O
«
Q
o
(03
x
M
(7]
+
P
M
(7]

- s ﬁ‘

. LI

Hangsz6rok narancs karja s feladatot:
- - . m
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MOZGO KAMERA

FILMFORGATAS

-

E

I! ' * 'A E‘
am 122y
ester Gordeszkds

na Noah
ur: é

An
Szinpadmester  Mzeum Kurator  Hangmérmok

4

Emily

Vizuals effektek
rendezéje

Emily hopes her

movies entertain

and educate,

especially when
i se

techniques.

N
| m

arancs
egallité

Toljatok a mozgoé

kamerat teljesen jobbra.

Utana allitsatok be a
narancs megalltot a
képen lathatdo modon

Lasd a kdvetkezd
feladatot:

Kamera
célterilet

Helyezzétek a

kamerat és a hajoét

a sajat jelolésikre

a palyaalapon, és
bizonyosodjatok meg
réla, hogy a hajoé mangdé
karja teljesen lent van.

Lasd a kdvetkezd
feladatot:

Forgassatok teljesen
kifelé a kever6
visszaallto karjat, és
engedjétek le teljesen a
csuszkakat.

A csuszkakat teljesen
lefelé forditva
forgassatok teljesen
befelé a visszaallitd
kart.

Lasd a kdvetkezd
feladatot:

Nyomjatok teljesen
jobbra a fényjaték
visszaallito karjat, hogy
az aktivalé kar teljesen
lent legyen.

Lasd a kdvetkezd
feladatot:
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Feladatmodellek elhelyezése

VIRTUALIS VALOSAG MUVESZE KEZMUVES ALKOTO

Forgassatok a csirkét a
képen lathaté modon.

Emeljétek el a vilagos
pink reteszt, és teljesen
huzzatok ki a narancs
Ha sikerdilt, lehetséges, aktivatort.
hogy van egy kis rés
a csirke és a sziirke

megallité kdzott.

Utana helyezzétek be
az alkotast a kézmiives
gépbe ahogy a képen
latszik.

Majd zarjatok le a
narancs és fehér

fedelet.
Narancs
aktivator
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Lasd a kdvetkezd v Lasd a kdvetkezd
feladatot: Narancs = ‘ feladatot:

A el
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Helyezzétek el

a szakértbket a
palyaalapon jelzett
helyekre.

&

Lasd a kdvetkezd

Anna Emily feladatot:
Sam Mizeum Noah Izzy Vizualis effektek
Szinpadmester  kurator Hangmérnok Gordeszkas  rendezéje

Ezeket a birok kezelik.
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ROBOT
UTVONAL
TERV

Rajzoljatok le az
utvonalat, mely menték
végig haladva a robot
megoldja a feladatokat.
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Hasznalhattok
szineket, hogy
megkullonbodztessétek
a kulénb6z6
inditasokat, és hogy

X melyik bazisra tér
vissza.

Dontsétek el, hogy a
felszereléseitek melyik
bazisrdl indulnak.
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Csapatnév: j

.

PONT
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FELSZERELES VIZSGALAT
Ha a futam el6tti ellen6rzéskor a robot és minden tartozéka, felszerelése teljes 20
terjedelmével elfér az egyik Inditasi terlileten és nem magasabb, mint 305 mm: JIN y

MNESWANBANE 3D MOZI
Ha a 3D mozi kis piros karja teljes terjedelmével a fekete kerettdl jobbra van: 20

(PAS WYY SZINHAZI JELENETVALTAS

Ha a szinh&zatok piros zaszl6ja vizszintes, és az aktiv jelenet szine:
Kék: 10 Pink: 20 Narancs: 30
* BONUS: And if both teams’ active scenes match:
Kék: tovabhbi 20 Pink: tovabbi 30  Narancs:tovabbi 10

A csapatok csak a sajat modelljiiket aktivalhatjak.
\On/ine versenyeken, illetve ha a csapatnak nincs ellenfele a futam alatt, nem szerezheté bonusz pont.
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WEI==SWNM LENYUGOZO ELMENY

J
)
J

Ha a harom leny(ig6z6 élmény vaszon felemelkedett: 20
\Pont akkor szerezhet6, ha felszerelés, eszkbz nem érintheti a lenyligézé élmény modellt a futam végén. )L )
MASTERPIECES \( b
Ha a csapat mialkotasa legalabb részben a muzeum teriletén van: 10
« BONUSZ: Ha a csapat mialkotasat teljes mértékben a talapzat tartja: tovabbi 20
A bbnusz megszerzéséhez a futam végén a miialkotas csak a talapzathoz, a talapzat pedig semmilyen
\csapat felszereléshez nem érhet hozza, kivéve a mialkotast. L y
WAzl KITERJESZTETT VALOSAG SZOBOR )
Ha a kiterjesztett valdsag szobor narancs karja teljesen jobbra lett elforgatva: 30 )L )
VWISl KONCERT FENYEK ES HANGOK ()
Ha a fények narancs karja teljesen le lett forditva: 10
Ha a hangszérok narancs karja teljesen balra lett forditva: 10 )L )
7A==" YNl HOLOGRAMM ELOADO W )
Ha a hologram el6ado narancs aktivatora teljesen athaladt a fekete szinpadi vonalon: 20 JIN y

J
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J

LRSS/ NE MOZGO KAMERA
Ha a mozg6 kamera fehér mutatdja:

* A sotétkéktél balra, de a vilagos- és kdzépkéktdl jobbra van: 10
» A sotét- és kdzépkéktdl balra, de a vilagoskéktdl jobbra van: 20
» Asitét-, k6zép-, és vilagoskéktdl is balra van: : 30

Ha a fehér mutaté valamelyik szines csempén van, akkor a magasabb érték(i
\pélyaszakaszért kaptok pontot.

30 Robotjaték Szabdlykényv | Pontozélap
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Ha a hajo érinti a palyaalapot, és teljes terjedelmével athaladt a fekete jelenet vonalon: 10

Ha a kamera érinti a palyaalapot, és legalabb részben a kamera célteruleten van: 10

Akamera része a hurk, a madzag azonban nem.
\Pontozéskor a fekete jelenet vonal kiterjeszthetd fliggblegesen a palya tetejétél az aljaig.

J Y,
= N \
NS S WAV NI HANGKEVERO
Ha a keverd csuszkai el lettek emelve: 10/darab
\Pontszerzéshez a futam végén a csapat felszerelései nem érinthetik a keverét és a cstszkait. )L )
- P N N
FENYJATEK
Ha a fényjaték fehér mutatdja az alabbi zénaban van:
Sarga: 10 Z6ld: 20 Kék: 30
Ha a fehér mutatd két zéna k6zott marad, a magasabb értékli zonaért kaptok pontot. )L )
PX=SWANM VIRTUALIS VALOSAG MUVESZE W )
Ha a csirke sértetlen, és elmozdult a kiindulasi helyzetébdl: 10
L BONUSZ: ha a levendula szinii pont felett, vagy azon tul van: tovabbi 20 )| )
K==W Sl KEZMUVES ALKOTO W )
Ha a kézmUives gép narancs és fehér fedele teljesen nyitva van: 10
Ha a kézmives gép vilagos pink retesze teljesen lefelé mutat: 20
\. J Y,
- FE—— N N
NS WDV KOZONSEG SZALLITAS
Ha a kdzbnség egy tagja teljes terjedelmével egy célterileten van:
5 mindegyik tagért
Ha egy célterlileten legalabb egy k6zonség tag teljes terjedelmével benne van:
5 mindegyik célallomésért
J Y,

A=2WINE SZAKERTO SZALLITAS \( h

Ha az aldbbi szakemberek legalabb részben a sajat céltertletén van:
e Sam, a Szinpadmester a Filmforgatason
* Anna, a Kurator a Mzeumban 10/
* Noah, a Hangmérndk a Koncerten szakeérto
e lzzy, a GOrdeszkas a Gordeszka parkban
 Emily, a Vizualis effektek rendezéje a Moziban
\A Szakeértd része a hurok és az alaplap is. )L )
( PONTOSSAGJELOLOK )
A palyan maradt jel6l6kszama:
( 1:10, 2:15, 3:25, 4:35, 5:50, 6:50 )L )
f VEGSO PONTSZAM \( )
N A végsé pontszam a PONT oszlopban lévé pontszamok 6sszegével egyenld. JIN )
( 7 7 7 7 - - 7 \
Joszandéku professzionalizmus a versenyasztalnal:
HALADO KIVALO KIEMELKEDO
2 3 4
. J
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