2. Egyedi dobokocka

Az egyik iskoldban jatékos csapatversenyen vehetnek részt a tanuldk. Elso feladatként azt
kapjak, hogy két csapat egy-egy kijelolt tagja egy véletlenszertien kivalasztott jatékban mérje
egymassal Ossze tudéasat. Aki gydz, értékes pontokat szerez csapatanak.

A csapattagok harom jatékot jatszhatnak: PacMant, Amdbat, illetve ,,Ki nevet a végén?”
nevl tablas jatékot. Azt, hogy melyik jatékban kell megkiizdeniiik a paroknak, egy specialis
dobokocka fogja eldonteni.

Készitse el az egyedi dobokocka papirbol kivaghaté sablonjat vektorgrafikus
szerkesztOprogram segitségével az aldbbi leiras ¢és a minta szerint! Munkajat mentse
a szerkesztéprogram alapértelmezett formatuméaban egyedikocka néven! Ugyeljen arra, hogy
a megrajzolt alakzatok vektorgrafikus objektumok legyenek!

1. A dokumentum A4-es méretd, all6 tajolasu legyen!

2. Készitse el a dobokocka sablonjat az alabbi leirds szerint!

a. A dobokocka lapjait fekete korvonallal ellatott lires vagy fehér kitoltésu
négyzetekbdl allitsa el6 a minta szerinti elrendezésben! A négyzet mérete
(akorvonalat is beleértve) 60 mm legyen! Az egymashoz illeszkedd
négyzeteknél az illeszkedd oldalak kérvonalai fedjék egymast!

b. Készitsen fiileket az egyes lapokra a minta szerint! Ezen fiilek segitségével lehet
Osszeragasztani a papirbdl kivagott és Osszehajtott kockat. A fiileket trapéz
alakzatként allitsa eld! A trapézok magassaga 15 mm, szélessége 50 mm legyen!

c. A trapézokat az RGB(179, 179, 179) szinkodu sziirke szinnel toltse ki!
Az alakzatnak ne legyen korvonala!

d. Amennyiben a trapézt tobb alakzatbol allitotta eld, csoportositsa azokat egybe!
Készitsen a fiilbol Gsszesen 7, teljesen megegyezd példanyt, és helyezze el
a megfelelden tiikrozott és/vagy elforgatott valtozatokat a minta szerint! A fiilek
kozépre igazitva legyenek elhelyezve a négyzetek veliik érintkezd oldalain ugy,
hogy pontosan a négyzet kdrvonalahoz illeszkedjenek!

3. Készitse el a ,,Ki nevet a végén?” jatékot szimbolizalo babut az alabbi leiras szerint!

a. A babu egy haromszogbdl és egy korbdl alljon, a kor a haromszog csucsan
legyen atfedéssel elhelyezve! Se a haromszognek, se a kornek ne legyen

korvonala!

b. Az alakzat magassaga legalabb 30 mm legyen, de ne legyen tobb, mint 50 mm!

c. A babu a fiiggdleges tengelyre szimmetrikus legyen!

d. Toltse ki a babu alakjat az RGB(0, 128, 0) szinkodu sotétzold szinnel!

e. Foglalja csoportba az alakzatot alkot6 elemeket!

f. Helyezze el a babut és annak a minta szerint tiikr6zott valtozatat a megfeleld
négyzetek belsejébe, vizszintesen ¢€s fiiggdlegesen kdzépre igazitva!l
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4. Készitse el

a.

b.

5. Készitse el

a PacMan jatékot szimbolizal6 abrat az alabbi leirds szerint!

Készitse el a PacMan alakot! Az alak olyan, mintha egy korbol kihasitanank egy
korcikket.

Az alakzat magassaga legalabb 30 mm legyen, de ne legyen tobb, mint 50 mm!

Az alakzatnak fekete korvonala legyen, és az RGB(255, 255, 0) szink6du sarga
szinnel legyen kitoltve!

Helyezzen el az alakzaton egy fekete korbdl allo szemet is!

Foglalja csoportba az alakzatot alkoto elemeket!

Helyezze el a PacMan alakzatot és annak a minta szerint tiikrozott valtozatat
a megfeleld négyzetek belsejébe, vizszintesen és fiiggdlegesen kdzépre igazitva!

az Amdba jaték szimbolumat az alabbi leiras szerint!

a. Helyezze el az XO szoveget!
b. A szdveg magassaga legalabb 15 mm legyen, de ne legyen tobb, mint 20 mm!
c. Az X betli szine az RGB(0, 0, 255) szinkdédt kék szin, az O betli szine
az RGB(255, 0, 0) szink6d piros szin legyen!
d. Helyezze el az Amdba grafikat és a minta szerint tiikrozott valtozatat
a megfeleld négyzetek belsejébe, vizszintesen &s fiiggdlegesen kozépre igazitva!
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