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LEAGUE

PONTOK
FELSZERELES VIZSGALATI BONUSZ ) )
Ha minden eszkdzotdk elfér a kis ellendrzési terlleten: 25 )
m INNOVACIOS PROJEKT )
Ha az innovacios projektetek legalabb két fehér LEGO elembél 20 max
all, legalabb 4 LEGO egységnyi méreti legalabb az egyik
iranyban, és barmely része hozzaér a RePLAY logohoz, vagy a
\szijrke terlilethez a pad koéril: )
m LEPESSZAMLALO )
Ha a mutat6 az alabbi szinen all:
* Magenta: 10
» Sarga: 15
» Kék: 20
\. J J
’ N
CSUSZDA
* Ha csak egy csuszdazé figura hagyta el a csuszdat: 5
VAGY Ha mindkét csuszdazo figura elhagyta a csuszdat: 20
* Ha egy csuszdazoé figura teljes terjedelmével a bazison van: 10 max
* Ha egy csuszdazé figura a nehéz (fekete futofelllet(i) 20 max
gumiabroncson van, és nem ér hozza mashoz: )
| vos [7E )
* Ha a pad 6ssze van csukva: 10
* Ha a pad 0ssze van csukva és kockak vannak az ugroiskola 10 minden
mezd8in ugy, hogy azok érintkeznek a palyaalappal: mezdért
\- Ha a hattamlat teljesen eltavolitottatok mindkét lyukbol: 15 y
m KOSARLABDA )
* Ha van egy kocka a rekeszben (csak egy kockaért jar pont) 15
* Ha a rekeszt a p6zna kézepén talalhaté fehér elem tartja: 15
L VAGY Ha a rekeszt a pézna tetején talalhato fehér elem tartja: 25 y
m HUZODZKODO )
* Ha a robot barmikor teljes terjedelmével athalad a 15 max
huzédzkodo kerete alatt:
* Ha a menet végén a robotot 100%-ban a huzddzkodo tartja, 30
vagyis az nem ér hozza a palyaalaphoz:
. / J
Yy ROBOT TANC )
* Ha a menet végén a robot vezérl§je legalabb részben a 20
L tancparkett felett van, és "tancolé" mozdulatot végez: ) y




PONTOK

BOCSA A )
« Ha mindkét eloszté csak egy kockat juttatott at az ellenfél 25 mindkét
térfelének barmely pontjara, és ezek egyez6 szinliek: csapatnak
* Ha vannak kockak teljes terjedelmukkel a kockanként 5
keretetekben vagy a célzénatokban: ockanken
. Ha. Iegalapb egy s’arga,kocka teljes_ tovabbi 10
(_ terjedelmével a célzonatokban van:
m ABRONCS FORDITAS
+ Ha a konnyT (k®k fut-fel¢letT) gumiabroncs feh®r kozepe felfel®
n®z, ®s a pSlyaalapon fekszik: 10
* Ha a neh®z (fekete fut-fel¢letT) gumiabroncs feh@r k°zepe felfel®
n®z, ®s a p8lyaalapon fekszik: 15
« Ha mindk®t gumiabroncs feh@r fel; kkel felfel® n®z, teljes
L terjedelm¢ kkel a nagy c®lk®rben vannak a p8lyaalapon: 5 mindegyik®rt)
MOBILTELEFON
Ha a mobiltelefon feh@®r fel®vel felfel® kizarélag a palyaalapon fekszik: 15
FUTOPAD
Ha a robot a gorgdéket megpdrgeti, és a mutatd az alabbi szinen all:
Szurke: 5 Narancs: 15 Vilagoszaold 25
Piros: 10 Sarga: 20 Sotétzold 30
PP N
EVEZOGEP
* Ha a szabad kerék teljes terjedelmével a nagy kérén kivil van: 15
* Ha a szabad kerék teljes terjedelmével a kis koérén belll van: tovabbi 15)
m EMELOGEP
Ha a megallité elem a kar alatt van, és a kar beallitasa:
\Kék: 10 Magenta: 15 Sarga: 20 )
m EGESZSEG PONTOK )

Ha az egészség pontok:
« Erintik a RePLAY logét, vagy a sziirke teriiletet a pad kériil: 5 mindegyikért

* A hizoédzkodo egyik laban Iégnak - maximum négy - és
\_ nem ér hozza mas eszk6zhoz:

10 mindegyikeért
J

m PONTOSSAG h

Ha a palyan maradt pontossag jel6l6k szama:

\6: 60 5:45 4:30 3:20 2:10 1:5

OSSZPONTSZAM

(Osszpontszam = a "pontok” oszlopban szerepld értékek ésszegével)






