MEDVE MATEK GO

Internetes versenyzési fellilet hasznalati atmutatoéja

https://go.medvematek.hu/

TECHNIKAI KOVETELMENYEK

Tetszéleges tipusy, mUkéddképes okostelefon mobilinternet-eléréssel

Jol feltéltdtt akkumuldtor

Webbongészé megléte (ajanlott: Google Chrome, Safari vagy Samsung Browser)
Android vagy iOS operdcids rendszer

Helymeghatdrozds engedélyezése a valasztott béngészd szémdara, ahol fut a Medve
Matek GO

Ajanlott csapatonként legaldbb egy tartaléktelefon

A VERSENY INDITASA

A versenyzés csak akkor indulhat, ha a go.medvematekhuszdmdra engedélyezve van
a telefon poziciéjanak megismerése. Igy, ha bdrmikor - akdr a verseny
kézben ismételten - megjelenik egy olyan képernyé, ahol engedélyezni kell G9

a pozicid megismereését, ott meg kell adni ezt az engedélyt!
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A versenyed kezdete el6tt latogassatok el a kivalasztott versenyhely-
szinre. Beszéljétek meg csapaton belll, hogy kinek a telefonjardl fogjatok
irdnyitani a jatékot.

A
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‘ BEJELENTKEZES ’

A kivdlasztott telefonon nyiss egy béngészét, toltsd be a
go.medvematek.hu oldalt és koppints a Bejelentkezés gombra.



https://go.medvematek.hu/

GQ

BEJELENTKEZES

CSAPATAZONOSITG:

2. Bejelentkezés

JELSZO:

Jelentkezz be a csapatvezetédtél [ tandrodtdl [ kapcsolattartédtél kapott
egyedi csapatazonositoval és jelszoval. Ekkor még NEM indul el egybdl a
verseny. Az egyedi azonositot és jelszot érdemes felirnotok egy papirrais, ® il
ugyanis verseny kézben eléfordulhat, hogy Ujra be kell jelentkeznetek (pl. !
tartaléktelefon haszndlata esetén)

GQ

HELYSZINVALASZTAS

3. Helyszinvalasztas

A megjelend képernyoén ellendrizheted a kategériadat és a csapatod —
tagjait. Ha a nevekben elirds van, azt jelezd csapatvezetédnek [ tandrod- ~ mepvesocs
nak, de ettél még nyugodtan elkezdhetitek a versenyt. Ha teljesen mas '
neveket Idtsz, vagy nem stimmel a kategoridtok, akkor régton sz6lj CSOPt iy nassamnss
vezetédnek [ tandrodnak, mert valészintleg egy mdsik csapat adataival i
jelentkeztél be. igy elébb ki kell jelentkezned (a meniben 1évé Kijelentkezés o
gombbal), majd a helyes adatokkal Ujra be kell jelentkezned. B £

FIGYELEM! A csapatok benevezése a versenyre a www.medvematek.

hu honlap Nevezési rendszerében toérténik, amely a versenyzési felUlettdl

ktlénalld, fuggetlen rendszer. Ezért ha a Nevezési rendszerben modositjdk a csapatok
adatait (pl. A nevekben tértént elirdsokat), az nem fog automatikusan megjelenni a
versenyzési felUleten. Ettél még a verseny elkezdhetd, az adatok modositdsdat a szerve-
z8k utdlag is el tudjak végezni.

Amennyiben valamely szikséges modositds kategodria valtassal jarna, kérjuk, haladék-
talanul vegye fel a kapcsolatot vellnk, ugyanis ez esetben Uj bejelentkezési adatokat
szUkséges kuldenunk a valtozd csapatnak.

Ugyanezen a képernydn véalaszd ki versenyed helyszinét! Nagyon figyelj a pontos ki-
vdlasztdasra, mert ez a lépés nem vonhato visszal

4. Kezdddjon a verseny!

[

A megjelend képernydn ellendrizheted a versenyhelyszint. Egy térképen oY
10 darab sdrga szinl “gombostit” Idtsz egy kérulhatdrolt tertleten beldl. tii';g?:f‘“
A korulhatarolt teriilet a verseny terepe, a sdrga gombostiik csucsai ;

Az dltalod kivalasztott helyszin:

pedig az allomasok, ahol az aktudlis feladat megolddsat rogzitened kell. suparesra kerer,
Az dllomdsok betlkkel vannak jelélve A-tdl J-ig, azonban a betlk most P ER s RARC
még nem latszanak. A térképen vdltogathatsz a Térkép és MUhold néze-  smeieiiwco a
tek kozott, igy még egyszerlbb felismerni, hogy hol jartok pontosan. Al

Menj a verseny ter(latén beldire. Ha
midr ott vagy, koppints a START
gombra a verseny elkezdéséhez!

Menjetek a verseny tertletén belllre, azon bellul bdarhova. A sajat pozici-
otokat a térképen egy kék “potty” jelzi, miutdn engedélyeztétek a GPS-t
[ helyzetmeghatdrozdst. Ezutdn a képernyén koppints a START gombra a
verseny elkezdéséhez.


www.medvematek.hu

FIGYELEM! A START gombra csak akkor nyomij, ha a kivdlasztott verseny teriletén be-

B 0l vagytok, ellenkezb esetben nem tudod elkezdeni a versenyzést!

nyomdsa utdn kéri, ezért addig nem Iatjdtok a sajat pozicidtokat (a kék pottydt). Ettél
fuggetlentul megnyomhatjdatok a START gombot, ha sikertlt meggy6z6dnétdk réla, hog
B o teruleten bell vagytok. GQ

I FIGYELEM! Lehetséges, hogy a rendszer a GPS-engedélyezést a START gomb meg-

MEGEROGSITES

Kivalasztott jaték: Budopest 2. -
keralet, Millendris Park (szabctar)

Ajaték elinditésa nem vonhatéd

B. Meger6sités vissza, 65 6s8bb mésik jatok mér

nem yotte. Biztos
* vagy benne, hogy elinditod a

Ez az UTOLSO KEPERNYO A RAJT ELOTT. Ha készen dlitok, koppints, g |
a “Kezdédhet a jaték” feliratra! @ ..

FIGYELEM! A verseny elkezdése nem vonhato vissza, és Uj verseny sem

kezdhetd egy elkezdett verseny helyett. igy csak akkor nyomj az “igen, indu-
IGs!” feliratra, ha valéban minden és mindenki készen dill.

®01:59:49
MEGY A VERSENY! ~

Jaték: Budapest 2. kerGlet

6. Ellendrzés

Az indulds utdn ellenérizzétek, hogy a versenyetek valoban elkezd6do6tt-e:

» Latnotok kell a ,Megy a verseny!” feliratot
» A visszaszédmldlénak (fent) el kellett indulnia AKTUALIS FELADAT
» Latnotok kell egy megoldandé feladatot a telefonon : '

Ha ezek nem teljesultek, akkor még nem kezdddétt el a versenyetek.

A Térkép gombra kattintva
ellendrizheted, hogy hol vagy.

A megoldds bekidéséhez Idtogasd
meg a kovetkezs llomast A

VERSENY KOZBENI KEPERNYOK

Verseny kézben végig 3 képernyé kozoétt lehet valtogatni a képernyén Iathaté 3 gomb
segitségével

B

I
V|  FELADAT TERKEP HOL JARTAM? E
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Jéték: Bu kerGlet

FELADAT: oz aktudlisan megoldandé feladatot tartalmazza, és ozt,
hogy melyik dllomdsndl kell beirni a megolddst

AKTUALIS FELADAT

A Térkép gombra kattintva
ellendrizheted, hogy hol vagy.
Amegoldds bekidéséhez IGtogasd
meg a kdvetkezs tllomast A
(Millendris 6be]éarat)

TERKEP: o verseny térképét (azon belll az 6sszes dllomdst, kiemelve
az aktudlisan felkeresendd dllomdst) és a telefon poziciéjdt mutatja. Egy
dllomds gombostlijére nyomva megjelenik az dllomas leirasa a kony-
nyebb tdjékozédds érdekében (pl. ,Asztal padokkal a focipdlya mellett”).
Az dllomds pontos helye mindig a “GOMBOSTU” ALSO CSUCSA.

Kévetkezd dllomds: A
(Millendris f&bejérat)

A térképen Iathato feliratok:

» “Kdvesd a helyzetem”: erre koppintva a sajdt pozicié kerul a térkép
kézepére és folyamatosan mozog a térkép, hogy kézépen is maradjon
» “Ne kdvess™ erre koppintva a térkép a pdlydhoz ugrik, és azon belul

navigdldskor vagy nagyitdskor nem lesz automatikus, hogy a sajat hely-
zetlunk kézépre kerul, igy barhovd nagyithatunk, tetszélegesen navigal-
hatunk.

Alapértelmezésben a Térkép a ,Ne kévess” Uzemmaddban van, igy bdrho-
vd nagyithatunk, navigdlhatunk. Ha nem Iatjuk a sajat ,kék pottylnket”,
de meg akarjuk taldini, akkor koppintsunk a ,Kévesd a helyzetem” gomb-
ra.

GQ
®01:48:17
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Jaték: Budapest 2, kenliet
Millendris
Szint: BRONZ

HOL JARTAM?: azt mutatja, hogy eddig mikor, milyen é@lloméso-

kon jért a csapat, illetve eddig milyen rangot sikeruilt elérnie (nincs rang /
bronz [ ezUst [ arany)




A VERSENY MENETE
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Feladat megjelenése és Megoldas bekiildése a Ujabb feladat megjelenése és
megoldasa vandorlas megfelel6 alloméson Gj Gllomés felkeresése
kozben "\ a megoldas bekiildéséhez
\
\ /4
Se-"
1. Az aktudlis feladat megjelenése és megolddasa vandorlassal egybekétve

A Feladat nézetben mindig az aktudlisan megoldandé feladat Iatszik. Ezt a csapat a ver-
seny terepén belll tetszéleges helyen, akdr séta kdzben, vagy valahova letelepedve is
megprobalhatja megoldani. Jegyzetflizet haszndlata ajanlott a kézés gondolkoddshoz

Az aktudilis feladattal egyidejlleg azt is Iatjatok, hogy melyik alloméason kell majd a
megoldast régzitenetek. Ezért érdemes gondolkodds kézben a megjeldlt dllomds felé
haladnotok (a Térkép nézetben zold szinnel van jelezve).

Figyelem! Fontos, hogy a feladaton valé gondolkodds kézben NE hagyjatok el a ver-

seny teruletét! A tertletet elhagyni a verseny befejezése el6tt nem szabad. Ha véletle-
nul elhagytatok a teruletet, forduljatok vissza, és folytathatjatok a versenyt.

2. A megoldas bekiildése

Az aktudlis feladat megolddsat KIZAROLAG a megadott dllomas kézvetlen koézelében
lehet régziteni.

Ezért a megoldds bekuldéséhez menjetek a kijeldlt dllomdshoz! Az dllomds leirdsa, a
térképen lévé helye, és a Térkép nézetben a sajdit pozicidtok (kék potty) figyelése segit
titeket abban, hogy kénnyen odataldljatok az dllomdshoz.

Figyelem! Az dllomdsokon fizikailag semmi olyat nem fogtok taldlni, ami a versenyre

utalna (nincs felirat, nincsenek szervezdk). Azt, hogy j6 helyen jartok-e, kizérélag a tele-
fon segitségével tudjatok ellendrizni.

Ha az dllomdshoz értetek, akkor a Feladat nézetben megjelenik a képer-
nyd aljan a Megoldds bekildése gomb. Innen mdr biztosan tudhatjatok,
hogy j6 helyen jartok. (Amig ezt a gombot nem létjéitok, addig nem vagy-
tok j6 helyen. El6fordulhat, hogy beletelik néhdny mdsodpercbe, mig a
telefonnak sikertl a helymeghatdrozds. Ezt érdemes figyelembe venni,
mikor eldéntitek, hogy j6 helyen jéartok-e.)



Koppints a Megoldas bekiildése gombra, majd a felbukkané ablakban régzitsd a
megoldast (egy szdm vagy sz6 a feladat tipusdatdl figgéen). A megoldas véglegesité-
se el6tt ne mozduljatok el az dllomasrol!

Figyelem! Nagyon fontos, hogy pontosan régzitsd a megolddst (ne legyen elgépelés
vagy elirds), ugyanis a megoldds régzitése nem vonhaté visszal

Figyelem! A rendszer nem ad kézvetlenul visszajelzést, hogy oz dltalatok beirt megoldds
helyes volt-e vagy sem. Egybdl a kévetkezd feladat jelenik meg minden esetben.

Figyelem! Kérjuk, hogy a megoldds régzitése utdn mielébb hagyjatok el az dllomds kéz-
vetlen kérnyezetét, ugyanis oda mads csapatok is folyamatosan érkezhetnek megolddst
régziteni. Kérjuk, hogy gondolkoddshoz NE egy dllomds kdzvetlen kdzelében telepedjetek
le, hanem menjetek valamivel tdvolabb, igy az dllomdsokon nem fog “dugd’ kialakulni.

Ha esetleg hosszabb gondolkodds utdin sem vagytok biztosak egy feladat megoldd-
sdban, akkor is érdemes megolddst régziteni, hiszen igy biztosan egy Ujabb feladattal
prébdlkozhattok, ami taldn szimpatikusabb lesz. A hibds megolddsokért pontlevonds jar,
de ha hibdztok néhdnyat, akkor is elérhetd akdr a legmagasabb rang is!

3. Uj feladat és Gj céldlloméas megjelenése
A megoldds bekuldése utdn egybdl megjelenik az Gj feladat és a kovetkezo g

allomés. igy most madr egy masik feladaton tudtok gondolkodni. A verseny E &
igy zajlik egészen az id6 lejartdig vagy a verseny kordbbi befejezéséig.

OL JARTAM?

HOL

Kovetkezd dllomndas: D
(Tekergé voras maszéka)

Figyelem! A Térkép nézetben az dllomdsok 3-féle szinlek:

kék (és latszik a bet(l): eddig felkeresett dllomdsok

sarga (és nem Iatszik a bet): azok az dllomdsok, ahol eddig hem jdrt
a csapat

z6ld (és Iatszik a bet(): az aktudlisan felkeresendé dllomds

Figyelem! A versenynek NEM az a célja, hogy a csapat az dsszes dllomdson

jarjon!

El6fordulhat az is, hogy egy dllomdsra tébbszér is el kell menni, és ott akdr az el6z6-
tél kuldbnb6z6 feladatot is kaphat a csapat.

Az is el6fordulhat, hogy lesz olyan dllomds, amit a csapat egydltaldn nem keresett
fel, de ettél még nagyon jél (vagy akdr hibdtlanul) szerepelt.

4. Eddigiutatok és aktudlis medve-rangotok ellenérzése a “Hol jartam?” nézetben

A Hol jartam? gombra kattintva a verseny sordn bdarmikor ellenérizhetitek, hogy mikor,
melyik dllomdson adtatok mdr le megolddst. A rendszer nem irja ki, hogy helyes vagy
hibas valaszt adtatok-e le. Azonban az aktualis medve-rangotokat kiirja a rendszer
a Medve-rang oszlopban (ha mdr van rangotok, akkor bronz, eziist vagy arany rangon
lehettek). Ezért a “Hol jartam?” képernydre is érdemes idérdl idére ranéznetek.



Figyelem! Ha egy megoldds utdn rangot ugrottatok felfelé, akkor az a megolddsotok
biztosan helyes volt (igy tehdt egy Uj rang megszerzésekor mindig kaptok visszajelzést
az eléz8 megolddsotok helyességérdl).

Figyelem! Ho mdr megszereztétek legaldbb a BRONZ rangot, onnantdl kezdve az aktud-
lis rangotokat mindhdarom nézetben (Feladat / Térkép [ Hol jartam?) a képernyd tetején
is latni fogjatok.

5. Averseny koévetése tobb telefonon

Akar az 6sszes csapattagndl jelen lehet egy-egy telefon és mindenki kévetheti a csa-
pat atjat és aktudlis feladatat. Azonban csak az egyik telefon lehet a verseny iranyi-
téja/vezérldje. Az dsszes telefonon ugyanazokkal a belépési adatokkal be tudtok jelent-
kezni a go.medvematek.hu honlapon. Viszont az irdnyitd telefonon kivuli telefonok nem
tudjdk elérni a Megoldds bekuldése funkciét. De ennek a funkciénak a f6 elénye az, hogy
az 6sszes telefonrél bongészhetitek a térképet és olvashatjatok az aktudlis feladatot,
igy nem kell minden pillanatban egyetlen telefon félé hajolni a teljes csapatnak.

6. Segitségafeladatok megoldasaban

Ha kordbban elrontottatok egy feladatot, és azt Gjra megkapjatok, akkor eléfordul-
hat, hogy vélasz-opciék ésfvagy segité kérdések jelennek meg a telefon képernyé-
jén. Ha ezekkel a segitségekkel sem megy a feladat megolddsa, akkor végsé esetben
tippeljetek be egy megolddst. De azért vigydzzatok, mert a rossz valaszokért pontlievo-
nds jarhat, ezért tényleg csak végsoé esetben javasoljuk a tippelést.

A VERSENY VEGE

1. A verseny befejezése és a végsé rang GQ

A verseny hdromféleképpen érhet véget: RATERNLOET ERT. |
» Lejar a versenyidd /.
» Helyesen megoldjatok a feladatsor legutolsé feladatat JATEKNAPLO

» Az id6 lejarta elbtt befejezitek a versenyt a Jaték befejezése NIECTERIIT S

gombbal

Minden esetben “A jaték véget ért” képernydre juttok - innen a Jatéknapléra koppintva
ellendrizhetitek a bejdart dllomdsokat és a végsd Medve-rangotokat.

Figyelem! A végsé képernyd utdn a versenyzési felllet a béngészében szabadon el-
hagyhatd. Az adatok taroldsra kerultek, a verseny befejezése sikeres volt.

Figyelem! Ha szabdlytalanul fejezitek be a versenyt (pl. kattintas nélkul elhagyjdtok a

verseny terepét), a rendszer akkor is végigszamildlja a hatralévé idét, majd automati-
kusan ledllitja szdmotokra a versenyt. Ez esetben a végsé rangotok és pontszédmotok az
alapjan dll 6ssze, ahol a versenyt abbahagytatok, az eltelt idd viszont a verseny maxi-
muma lesz.




2. A csapat helyezése

A csapat végsd helyezése a tébbi, vele azonos kategoéridban versenyzé csapat teljesit-
ményétdl fugg. Mivel nem mindenki ugyanabban az idében versenyez, ezért a helyezé-
seket a szervezok csak a versenyiddszak végén teszik k6zzé a www.medvematek.hu
honlapon. A legjobban szerepld csapatok meghivdst kapnak az orszdgos doéntére.

3. A feladatok megoldasai

A megolddsokat szintén nem azonnal, hanem csak az aktudlis versenyidészak végén
teszik k6zzé a szervezék. Ekkor a feladatsorokat megolddssal egyutt a szervezdk eljuttat-
jak az 6sszes kapcsolattarténak [/ csapatvezetdnek.

LEHETSEGES PROBLEMAK

Lemeril a telefon

Ha hirtelen lemerul vagy kikapcsol az a telefon, amely irdnyitja a csapat versenyét,
akkor sem kell aggddni. Egy tartaléktelefonrdl ugyanazokkal a belépési adatokkallépje-
tek be a go.medvematek.hu oldalon. Ezutdn vegye dt a vezérlést az dj telefon a Vezérlés
atvétele gombra koppintva. Ezutdn folytassdtok a versenyt ott, ahol abbahagytétok. (A
visszaszdmldlé addig is ment, amig az dj telefonon beléptetek, a versenyidd tehdt folya-
matosan halad.)

Alacsony toltottségi a telefon, ezért valtani kell masik telefonra

Ha észlelitek, hogy az elsédleges telefon akumuldtordnak téltéttsége 15% ald kerult,
akkor érdemes Uj telefonra vdltani (vagy powerbank-rél télteni az eredetit). Az Uj tele-
fonra valtds menete az, hogy az az U] telefonon be kell jelentkezni valtozatian adatokkal
a go.medvematek.hu honlapon, majd a megfeleld oldalon a Vezérlés atvétele gombra
kell nyomni. Innentél kezdve mdr az Uj telefonrdl tudjatok irdnyitani a jatékot.

Elhagyjatok a verseny terliletét

A térképen kérulhatdrolt terdlet elhagydsa verseny kézben tilos: Ha véletlenul elhagytd-
tok a terUletet, akkor erre hibatizenet figyelmeztet titeket. Ez esetben forduljatok vissza
és a verseny teruletén beltl mozogjatok tovdbb.

Atveszi (vagy at szeretné venni) a vezérlést egy masik telefon

Ha egy maésik telefon (amely ugyanazokkal az adatokkal be van jelentkezve) Gt szeretné
venni a vezérlést, ezt a Vezérlés dtvétele gombbal bdrmikor megteheti. Ekkor az erede-
ti irdnyité telefon hibalzenetet kap, amiben az dll, hogy a vezérlést egy mdsik telefon
vette at. EQymdstdl dtvenni a vezérlést verseny kézben nem tilos, de ezt csak szikséges
esetben javasoljuk (pl. akkumuldtor lemerilése).



Nem vagytok elég kézel az aktudlis alloméashoz

A megolddsokat régziteni az dllomds pontos helyének kdzvetlen kérnyezetében lehet. Ezért
ha gy érzitek, megérkeztetek, de mégsem latjatok a Megoldds bekuldése feliratot, akkor

a Térkép nézetben prébdljgtok még pontosabban meghatdrozni, hogy hol vagytok. A kék
pottynek (a telefon helyzete) kozelitdleg meg kell egyeznie az dllomds ‘gombostijének”
cstcsaval (az dllomds pontos helyéveg.

Tul sokan vannak az dlloméson, nem fértek oda

Ha egy dllomdsndl esetleg tumultus alakulna ki, akkor varjatok tirelmesen, dlljatok sorban,
betartva a tavolsdgtartdsi szabdlyokat. Ha a kézelben jartok nézzétek az oldalt, hogy meg-
jelent-e a megoldds bekuldése gomb, mert akkor mdr be lehet ktildeni a megolddst. Kérjuk,
hogy az dllomdsok kdézvetlen kdézelében csak addig tartézkodjatok, amig régzititek a megol-
dast. Igy Tiis hozzdjdrultok a “dugdk” elkeriiléséhez. K&szonjuk!

Szerverhiba

Ha a képernyé tetején Szerverhiba feliratot Iatsz, akkor az azt jelenti, hogy nem sikerult a
kapcsolddds a szerverhez. A hiba valészinlGleg a mobilnet vagy térerd ideiglenes hidinyabdl
fakad. Javasoljuk, hogy prébdld meg djratslteni / frissiteni az oldallt.

Bejelentkezési hiba

Ha hibds azonositét vagy jelszét adtdl meg, akkor nem tudsz belépni. Ha a csapatveze-
tédtél kapott bejelentkezési adatokat pontosan, hibdtlanul megadva, legaldbb hdromszor
prébdlkozva sem tudtatok belépni a rendszerbe, akkor valdszintileg szerverhiba tértént (en-
nek nagyon-nagyon alacsony a kockdzata) és pét-iddpontot fogtok kapni a versenyzésre.
Figyeljetek arra, hogy a jelszavak kis- és nagybetu-érzékenyek!

Nincs engedélyezve a GPS

Ha nincs engedélyezve a telefon helyzetének megismerése, akkor a verseny nem kezdhetd
el. A menuben a Technikai teszt gombra kattintva ellendrizhetd, hogy mikédik-e a hely-
meghatdrozds. Ha nem lenne bekapcsolva, itt tudjatok engedélyezni a felugrd ablakon.

Kiléptetek vagy a rendszer “kiléptetett” titeket menet kézben

Elé6fordulhat, hogy bizonyos esetekben véletlenl kiléptek a versenybdl. (“Direkt” Ggy lehet
kilépni, ha a menuiben a Kijelentkezés gombra koppintotok.) Akdr direkt, akdr véletlentl I6p-
tetek ki, a go.medvematek.hu kezdéoldaldn ugyanazokkal a bejelentkezési adatokkal ismét
be tudtok Iépni a verseny ideje alatt. Nem kell félni, a versenyt ugyanonnan folytathatjatok,
ahol abbahagytdtok. Az azonban eléfordulhat, hogy a Vezérlés atvétele gomb megjelenik
még akkor is, ha kordbban ugyanaz a telefon volt a verseny irdnyitéja, ami kilépett. Ekkor
vegyétek at a vezérlést és mehet tovdbb a verseny!



Mobilnet vagy térerd hiGnya

Ha verseny kézben ,elmegy a net’, akkor ellendrizzétek, hogy van-e térerd a telefonon.
Az oldal Ujratdltése, esetleg a telefon Ujrainditdsa segithet. Ha ezek sem mUkédnek, ak-
kor tarteléktelefonon folytassatok a jatékot, amin a go.medvematek.hu honlapon a csa-
pat eredeti bejelentkezési adataival be tudtok jelentkezni. Nem kell aggddni, az'addigi
utatok és megolddsaitok nem vesznek el, igy a versenyzést ugyanonnan folytathatjatok,
ahol abbahagytdtok.

A megfeleld alloméason vagyunk, de nem latszik a Megoldas bekiildése gomb

El&szér is ellendrizd a Térkép nézetben, hogy a sajdat helyzeteteket jel6ld kék podtty a megfe-
lel6 (zo6ld szin(i) dllomds ,csticsdhoz” illeszkedik-e (néhdany méter eltérés megengedett, de
néha eléfordul, hogy a GPS ,keresgél’, ezért a kék potty még mozog, mikor ti mdr egy hely-
ben dlitok. Varjatok 10-20 mdsodpercet és a kék pétty meg fog dlini. Ha ekkor nem illeszkedik
a kék potty az dllomds helyéhez, akkor nem j6 helyen vagytok. Ha a kék pétty illeszkedik az
dllomdsra, mégsem ldtod a Megoldds bekuldése feliratot, akkor ellendrizd a képernyd te-
tején fent, hogy valdban te irdnyitod-e a jatékot. Ezt a ,Jelenleg te vagy a csapat irdnyitéja’
felirat mutatjo. Ha ezt nem Iatod, akkor vedd at a vezérlést a képernyd tetején a megfeleld
gombra vald koppintdssal, igy mar meg kell jelennie a Megoldds bekuldése gombnak.

Kérdés/probléma esetén irjatok e-mailt az info@medvematek.hu cimre!

JO jatékot és tartalmas idétdltést kivanunk
minden kedves versenyzdnknek!

A Medve Matek csapata
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