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Viskas, k3 reikia zinoti
apie turnyro rengima jusy
mokykloje.

Vykdykite visus Siame skyriuje pateiktus patarimus ir
mokytojy Zinias, kai ruosiatés surengti savo jdomy turnyra ir
pasidZiaugti visais jusy pasiekimais programos pabaigoje.

->
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Turnyro vykdymas

Tikslas: Mokykly turnyras yra kulminacija ir Sventé komandy,

kurios dirbo ir jvykdé visus Sios programos issukius.

Perzitreékite ,Class Pack” turnyro vaizdo jrasa, kad pamatytuméte,

kaip Sis renginys gali bati jgyvendintas klaséje.

PASIRUOSIMAS (60 minuciy prie$ renginj)
Mokytojas:

* Paruoskite patalpg, kaip parodyta 5 puslapyje.

* Jrenkite du varzyby laukus roboty Zaidimams. Geriausia,
jei jie tilpty ant staly (Zr. Staly specifikacijas svetainéje
firstlegoleague.org), taciau galima naudoti ir mokyklinius
stalus.

* Vienu metu ZaidZia dvi komandos ir yra viena misija,
kertanti abi varzyby sritis.

* Paskirkite kiekvienai komandai namy zong su lentele,
kurioje jie sédés ir dirbs turnyro metu. Taip jie yra
raginami stebéti roboty Zaidimus ir bendrauti su kitomis
komandomis.

Mokytojas / teiséjas:

* Perskaitykite roboty zaidimy taisykliy knyga, kad
patikrintuméte zaidimo lentas, misijas ir taisykles.
Nukopijuokite pakankamai baly lapy arba suraskite
tasky programag, kurig naudosite vertinimui.

Mokytojas / teiséjas:

¢ Nuspreskite, kur komandos pristatys savo darbg ir ar tai
bus skirta visai klasei, ar tik mokytojui ir (arba) teiséjui,
savanoriui (-iams).

o Jsitikinkite, kad turite vertinimo Sablono kopijas (po

vieng komandai).

* Pazvelkite j formuojamajj vertinima, kurj mokytojas
uzfiksavo, kad suprastuméte kiekvienos komandos
pazanga nuo programos pradzios.
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Klasés patobulinimas

* Jei turite daugiau nei 5 komandas, galite
padidinti turnyro dydj ir naudotis didesne
patalpa.

* Jei turite papildomy varzyby lenty, galite jas
panaudoti, kaip treniruociy lentas.

* Komandos savo pranesSimus teiséjams gali atlikti
atskirame kambaryje.

* Galite suteikti prieigg prie elektros energijos,
pavyzdziui, maitinimo lizdo, kad komandos
galéty prijungti savo prietaisus ir jkrauti robotus
tarp raundy.

e Jei yra pakankamai vietos, pakvieskite tévus
ar kitas klases, kad komandos gauty didesn;
palaikyma.

e JUs galite surengti Sj renginj kaip STEM nakt;j ir
pakviesti visg mokyklg bei tévus.

RePLAY*M




Turnyro vykdymas

1 UZDUOTIS: JVADAS (10 minuciy)
Mokytojas:

* Pasveikinkite komandas ir pasidalinkite tvarkarasciu.
Tvarkarascio pavyzdj zr. 6 puslapyje.

* Pabréikite, kad viso $io renginio tikslas yra leisti
komandoms pademonstruoti savo nuveiktg darbg.
Priminkite jiems, kad pagrindinés vertybés yra
neatsiejama viso to dalis.

* Parodykite FIRST® LEGO® Lygos - ,,Komandinis darbas
privercia svajone veikti“ (angl. Teamwork Makes the
Dream Work) vaizdo jrasa. Skatinkite linksmg
atmosfera.

2 UZDUOTIS: PRISTATYMAI (1 valanda)

Komandos dalijasi savo darbu kuriant
inovacijy projekta ir roboto dizaing
Mokytojas:

* Duokite 6—8 minutes kiekvienai komandai pristatyti
savo inovacijy projektg ir roboto dizaing bei tai, kaip jie
pritaiké pagrindines vertybes savo darbe.

« Skirkite 3-4 minutes atsakymams j mokytojo / teiséjo
ar kity mokiniy klausimus.

Mokytojas / teiséjas:
 Uzpildykite vertinimo Sablong, kad
uzfiksuotuméte kiekvienos komandos pasiekimus.

* Tai papildys formuojamajj vertinima, kurj
mokytojas stebéjo ir pildé per 12 uzsiémimy.
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3 UZDUOTIS: ROBOTO Rungtynés (50 minuciy)
Mokytojas:

* Vienu metu varzosi dvi komandos. Rungtynés trunka 2.5
minutés, o tasky skaiciavimas ir nustatymas i$ naujo
trunka 3-5 minutes, priklausomai nuo teiséjo gebéjimy.

* Jei jmanoma, palikite kiekvienai komandai laiko,
surengti vienam treniruociy etapui pries prasidedant
oficialioms varzyboms.

* Renkite tiek raunduy, kiek leidzia laikas.

* Galutiniame roboty Zaidimo reitinge skaiciuojamas tik
didziausias komandos pasiektas rezultatas.

Mokytojas / teiséjas:

* Norédami jrasyti taskus uz kiekvieng macg, naudokite
tasky lapg ar programa.

* Stebékite balus paprastoje skaiciuokléje.

* Jei reikia, iS naujo nustatykite Zaidimo lentg tarp
rungtyniy.

RePLAY*M



https://youtu.be/9XtUlQULRvA

Turnyro vykdymas

4 UZDUOTIS: SUSITVARKYMAS IR
APDOVANOIIMAI

Mokytojas:

* Organizuokite komandas, kad jos sutvarkyty klase ir
pasidéty savo daiktus j Sona.

Mokytojas / teiséjas:

* Nuspreskite, kuri komanda laimi ,Mokyklos
¢empionai“ (angl. School Champions) apdovanojima,
naudodamiesi stebéjimais turnyre, pasirodymy lygiais
ir formatyviuoju jvertinimu, kad nusprestumeéte, kuri
komanda buvo geriausia. Jie turi bati stipris visose
keturiose kategorijose (,Inovacijy projektas”,
,Pagrindinés vertybés”, ,Roboty dizainas” ir ,,Roboto
nasumas”), taciau ta komanda nebatinai turi bati
Roboty zaidimo nugalétojai.

* Kiekviena komanda gali laiméti apdovanojima.
Mokytojas pasirenka prizg is apdovanojimy sgraso 7

puslapyje. .. -
Patarimai apdovanojimams

« ¥ . . * Ar galite atspausdinti pagyrimus kiekvienam
5 UZDUOTIS: SVENTE (15 minuciy) vaikui? Taip pat, galite skirti maza priza,

Mokytojas: pavyzdZiui, medalj.

* Kreipkiteés j visg klase ir Sveskite kiekvienos komandos

pasiekimus! * Suteikite kiekvienai komandai apdovanojima

arba tiesiog suteikite jj visiems mokyklos
¢empionames. Tai priklauso nuo to, kiek komandy
turite.

« Sukurkite linksmg atmosferg - galétuméte sudainuoti
FIRST® LEGO® Lygos daing.

* Apdovanokite komandas.

* Smagus budas komandoms pasveikinti vienom
?
KAS TOLIAU? kitas - suzaiskite zaidima ,,Duok penkis®.
¢ Jau galite Zinoti, ar jlisy mokyklos cempiony komanda

pateks j atrankos varzybas. Jie turéty ir toliau susitikti

treniruotis. Perzitreékite 8 puslapj.

¢ Kreipkités j savo programos pristatymo partnerj, kad
gautumete iSsamesnés informacijos, kaip komanda (-
as) uzregistruoti kvalifikaciniame renginyje!

¢ Pamokose toliau naudokite ,LEGO Education SPIKE™
Prime” arba ,LEGO MINDSTORMS® rinkinius. Cia yra
daugybeé veikly.
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Turnyro taisyklés

Klasés isdéstymas

Komandos namy zona
su stalais, kur
komandos sédi ir
reguliuoja savo jranga.

—

Laikas
* Kada: Per pamokas darbo dieng, susirinkimo
metu arba po pamokuy.

* Laikas: 2-3 valandos, atsizvelgiant j varzyby
komandy skaiciy. Tai baty galima suskirstyti j dvi
skirtingas pamokas.

Erdvé

* Turnyro erdvé gali bati klasé, mokyklos salé ar
kita didelé patalpa.

* Gali bati naudinga privati mokytojo ir teiséjy
erdvé apsvarstyti nugalétojus.
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Erdveé Zilrovams stebéti

botu Faidi )
roboty zaidimus Roboto rungtyniy zona

su dviem varzyby
erdvémis.

ROBOTY
VARZYBUY STALAI

Erdvé, kurioje
komandos pristato savo
darbus, susijusius su
inovacijy projektu ir

|

|

|

|

|

_____________ J
/ roboty dizainu. Tai gali
PREZENTACIY buti klasés priekyje, j

A

Erdveé Zilrovams stebéti
roboty Zaidimus

ERDVE vieng puse arba
atskirame kambaryje.

Renginio vedéjai

¢ 1 mokytojas gali vykdyti §j
renginj.

¢ 2-3 savanoriai baty naudingi, jei
jy yra. Tai gali bati mokytojai,
mokyklos darbuotojai, vyresni
mokiniai ar tévai.

* Mokytojas / teiséjas turi gerai
suprasti roboto Zaidimo
uzduotis, taisykles ir rezultaty
lapa.

* Mokytojui / teiséjui reikia
paprasto supratimo apie
programa ir vertinimo Sablona.

Ho Fo B3
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Pavyzdinis turnyro tvarkarastis

ISsamus tvarkarastis

9:00-9:10 Jvadas Visi Ia!I§a| yra lankstiis ir gali l‘iu-tl keiCiami
pagal jusy mokyklos tvarkarast;.
9:10-9:15 Pertraukeélé
9:15-10:15 Pristatymai
9:15-9:27 Komanda 1
9:27-9:39 Komanda 2 . . .

Jvadgq ir pristatymus galima
9:39-9:51 Komanda 3 sutrumpinti, kad tilpty j pirmaja
9:51-10:03 Komanda 4 pamoka.
10:03-10:15 Komanda 5

10:15-10:30 Pertraukeélé
10:30-11:45 Rl e Turnyras gali bati organizuojamas keliais

klasiy laikotarpiais, per atostogas, po pamoky

10:30-10:37 Komandos 1 ir 2 ar savaitgali.

10:37-10:44 Komandos 3ir 4

10:44-10:51 Komandos 5ir 1
10:51-10:38 Komandos2ir 3 Roboty Zaidimus ir apdovanojimus
10:58-11:05 Komandos 4 ir 5 galima sutrumpinti, kad tilpty j
antrajg pamoka.

11:05-11:12 Komandos 1ir 2
11:12-11:19 Komandos 3ir 4
11:19-11:26 Komanda 5
11:26-11:35 Apsitvarkymas ir svarstymas
11:35-11:45 Apdovanojimai

Laikai gali skirtis nuo kvalifikaciniy renginiy, ta¢iau komandoms bus skirta viena teiséjy
sesija, kurioje bus pristatyta jy veikla, susijusi su inovacijy projektu, roboty dizainu ir kaip

jie panaudojo pagrindines vertybes.

Tvarkarascio patarimai

* Pavyzdinis tvarkarastis skirtas penkioms * Venkite planuoti tokius raundus, kuriuose ta pati
komandoms. Turésite pakoreguoti tvarkarastj, kad komanda dalyvauty 2 ar 3 raundus be pertraukos
jis atitikty konkuruojanciy komandy skaiciy. is eilés.
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Apdovanojimy skyrimas

Komandos pristatys savo darbg keturiose
atskirose ,FIRST® LEGO® League Challenge”
srityse. Tai pristatoma taip:

* Mokyklos ¢empiono apdovanojimas skiriamas
komandai, kuri pasieké geriausig rezultatg visose
keturiose srityse, taCiau galbGt tai néra ta komanda,
kuri laimi roboty pasirodyma.

Roboto pasirodymas - auksciausias komandos
roboto Zaidimo rezultatas per rungtynes.

Roboto dizainas - naSumo lygiai pagal roboty
projektavimo kriterijus.

Inovacijy projektas - efektyvumo lygiai pagal
inovacijy projekto kriterijus.

Pagrindinés vertybés - nasumo lygiai ir mokytojy
pastebéjimy, programos metu, kriterijai.

* Mokytojas / teiséjas naudoja Siuos vertinimo
metodus:

* Stebéjimai turnyre

* Pasiekimai pagal kriterijus

* Geriausias roboto Zaidimo rezultatas
* Formuojantis vertinimas

Visos komandos gali laiméti apdovanojimg is Sio sgraso:

Pagrindiniai apdovanojimai

Mokyklos ¢empiony apdovanojimas - komanda
pasiekusi auksciausig rezultatg visose srityse -
Inovacijy projekte, Pagrindinése vertybése, Roboty
dizaine ir Roboty pasirodyme.

Inovacijy projekto apdovanojimas - komanda,
jdéjusi ypatingy pastangy savo inovacijy projekte

Pagrindiniy vertybiy apdovanojimas - komanda,
kuri nuolat rodé geriausias pagrindines vertybes

Roboto dizaino apdovanojimas - komanda, jdéjusi
ypatingy pastangy kurdama roboty dizaing

Roboto pasirodymo apdovanojimas - komanda,
surinkusi auksciausig rezultata roboty zaidime

Pasirenkami apdovanojimai

Proverzio apdovanojimas - komanda, padariusi
didele pazangg pasitikédama savo galimybémis ir
visais programos aspektais

InZinerijos meistriSkumo apdovanojimas - komanda
su efektyviai suprojektuotu robotu ir projekty
sprendimais

Motyvacijos apdovanojimas - komanda,
demonstruojanti komandos formavima, komandos
dvasig ir entuziazma

RePLAY*M
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Varzyby tipai

Mokyklinis turnyras Kvalifikacinis turnyras

Tema

Roboty Zaidimas

Teiséjavimas

Apdovanojimai

Kvalifikacija

MOKYKLY RENGINIY GIDAS
Identiski abiejy tipy renginiuose

* Kiekvienoje i$ keturiy FIRST® LEGO® League
Challenge sriciy vertinimo vertés yra vienodos.

* Komandos pristatys savo inovacijy projekto ir
roboty projektavimo sprendimus ir tai, kaip jie
pritaiké pagrindines vertybes per visg savo patirtj,
kiek laiko praleido. (Laikas skirsis kiekvienai
komandai).

« Mokytojas naudos Vertinimo Sablong, kuriame yra
inovacijy projekto, roboty dizaino ir pagrindiniy
vertybiy taisyklés ir klausimai.

* Klausimai bus sudaryti pagal Vertinimo Sablona.

* Vertinimo sesija truks mazdaug 10-12 minuciy.

Pagrindiniai apdovanojimai: Mokyklos
Cempionai, Inovacijy Projektas, Pagrindinés
Vertybés, Roboty Dizainas, Roboty pasirodymas

Pasirenkami apdovanojimai: ProverZis,
InZinerijos meistriSkumas, Motyvacija

Mokyklos komandai (-oms) ir (arba) mokyklos
¢empionui galima patekti j atrankos varzybas
sumokant komandos registracijos mokest;.

MOKYKLY RENGINIY GIDAS | Varzyby tipai
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RENGINIY GIDAS

* Kiekvienoje i$ keturiy FIRST® LEGO® League
Challenge sri€iy vertinimo vertés yra vienodos.

« Bus viena vertinimo sesija. (mazdaug 30 minuciy).

* Komandos pristatys savo inovacijy projekto ir
roboty dizaino sprendimus ir tai, kaip jie pritaiké
pagrindines vertybes per visg savo patirt;.

* Teiséjai naudos renginio pagrindines temas
(inovacijy projekta, roboty dizaing, pagrindines
vertybes) vertindami komandas
apdovanojimams.

* Teiséjai uzduos klausimus remdamiesi renginio
pagrindinémis temomis.

Pagrindiniai apdovanojimai: Mokyklos Cempionai,
Inovacijy Projektas, Pagrindinés Vertybés, Roboty
Dizainas, Roboty pasirodymas, Treneris/Mentorius

Pasirenkami apdovanojimai: Proverzis, InZinerijos
meistriskumas, Kylanti Zvaigzde, Motyvacija

Nugalétojai pateks j kitg turnyro etapa.

RePLAY*M




Vertinimo sablonas

[Komanda #

Komandos Pavadinimas ]

Teiséjai privalo paZzyméti po vieng langelj kiekvienoje atskiroje eilutéje, kad jvertinty komandos pasiekimy lygj.

Inovacijy projektas

N

FIRST
LEGO
LEAGUE

CHALLENGE

( N
TIKSLUMAS Komanda turi aiSkiai apibréztg problemga, kuri yra gerai istirta.
DIZAINAS Prie$ pa'svirink.da.rﬁa ir planuodama, kurig tema plétoti, komanda savarankiskai generavo
novatoriskas idéjas.
= Komanda sukireé originalia idéjg arba remési esama Siy dieny problema su prototipo
KURYBA . I . R ;
modeliu / piesiniu, kuris atspindi jy sprendima.
PAZANGA Komanda pasidalijo savo idéjomis, klausési atsiliepimy ir tobulino sprendima.

KOMUNIKACIA

Komanda kirybingai ir efektyviai pristaté savo dabartinj sprendima ir jo poveikj vartotojams.

C1IC] ] L1 ]| NEPATENKINAMAS
T O T ]| pATENKINAMAS

I 0 1 ]| paGRINDINIS
I P ] AukSTESNYsIs

igyvendino istaisytas klaidas j savo dabartinj sprendima.

KOMUNIKACIJA

| J

Roboto dizainas

( N

Komanda turéjo aiskiai apibréztg misijos strategija ir tyrinéjo jiems reikalingus karimo ir

TIKSLUMAS kodavimo jgldzius. D D D D
DIZAINAS Komanda parengé novatoriska dizaing ir aiSky darbo plang, prireikus ieskodama patarimy. D D D D
KURYBA Komanda sukaré efektyvy roboto ir kodo sprendima, atitinkantj jy misijos strategija. D D D D
PAZANGA Komanda pakartotinai iSbandé savo robotg ir kodg, kad nustatyty tobulintinas sritis, ir D D D D

-

Komandos paaiskinimas apie roboto projektavimo procesg buvo veiksmingas ir parodo,
kaip j ta procesa jsitraukeé visi komandos nariai.

Pagrindinés vertybés

( >
PAZINIMAS

Komanda tyrinéjo naujus jgldzius ir idéjas.

O O O

INOVATYVUMAS Komanda problemoms spresti panaudojo kiirybiskuma ir uzsispyrima. D D D D

POVEIKIS Komanda pritaiké tai, kg i3moko, kad pagerinty savo pasaulj. D D D D

PAGARBA Komanda demonstravo pagarbg kitiems ir priemé jy skirtumus. D D D D

KOMANDA Komanda aiskiai parodé, kad visa savo kelione dirbo kaip komanda. D D D D
\LINKSMYBES Komandos aiskiai linksminosi ir Sventeé tai, kg pasieke. D D D D )

Trumpi Komentarai:

Puikus darbas:

Reikéty padirbéti:



yvertinimo sablono” teisejy klausimai

Surinkinte daugiau informacijos, kad uzpildytuméte Vertinimo
Sablong, pateikdami Siuos klausimus ar teiginius

Spalvos atitinka jusy klausimus ir yra tokios:

Meélyni kvadratéliai - Zali kvadratéliai - Raudoni kvadratéliai -
Inovacijy Projektas Roboty Dizainas Pagrindinés Vertybés

Inovacijy Projektas

N

FIRST
LEGO
LEAGUE

CHALLENGE

(TIKSLUMAS Apibadinkite problemg, kurig bandéte iSspresti ir atliktus tyrimus. )
DIZAINAS Ar turéjote daug idéjy ir kodél pasirinkote batent Sig problema?
KURYBA Apibldinkite veiksmus, kuriuos jisy komanda émési kurdama jlasy projekto sprendima.
PAZANGA Kaip jasy galutinis problemos sprendimas pageréjo nuo pradinés idéjos?

\KOMUNIKACIJA Kaip jusy sprendimas padés kitiems ir turés jtakos jusy bendruomenei? )
Roboty Dizainas

e N
TIKSLUMAS Kurias uzduotis pasirinkote ir kodél?
DIZAINAS Kaip jUs organizavote roboto statybg ir kodo raSymga?
KURYBA Papasakokite apie tai, kaip veikia jlsy robotas ir kodas.
PAZANGA Apibadinkite, kaip jlisy robotas patobuléjo per sezona.

\KOMUNIKACIJA Paaiskinkite, veiksmus, kuriais remdamiesi - suprojektavote, sukonstravote ir uzprogramavote jusy robots.

Pagrindinés Vertybeés

Pagrindinés Vertybés Apibudinkite sunkiausig jlsy turétg problema ir tai, kaip jisy komanda j3 iSsprendé.

Daugelis pagrindiniy
vertybiy taip pat aptartos
ankstesniuose

IS visy dalyky, kuriuos pasieké jisy komanda, kuo didZiuojatés labiausiai?

klausimuose Kaip uztikrinote, kad kiekvienas komandos narys dalyvauty ir suprasty robotg bei jo programavima?




Komanda | Raundas: | Teiséjas:

Stalas: J
#
\_

KOMANDOS INICIALAI: J

.

FIRST @

l\() LEGO
LEAGUE
CHALLENGE

.

REZULTATAS
N
JRANGOS PATIKRINIMO BONUSAS
Jei visa jranga telpg j mazZg patikrinimo vieta: 25
\(li8 INOVACIIOS PROJEKTAS
Jei jasy inovacijy projektas yra sudarytas iS maziausiai dviejy ,LEGO®“ 20 maks.
kaladéliy, jis matuoja bent jau keturias LEGO smeiges bent viena
kryptimi ir bet kuri jo dalis liecia ,,RePLAYSM*“ logotipg arba pilkg zong
aplink suola:
\.
m ZINGSNIAMATIS
Jei rodyklé rodo:
* purpurine spalva: 10
* geltong spalva: 15
* mélyng spalva: 20
\_ J
S \
CIUOZYKLA
e Jeigu viena CiuoZianti figura yra pakilusi virs ¢iuozyklos: 5
ARBA jei abi CiuoZiancios figliros yra pakilusios vir$ ¢iuozyklos: 20
* Jei CiuoZianti figra yra namy zonoje. 10 maks.
* Jei CiuoZianti figlira yra ore, pakilusi j org dél sunkios padangos ir 20 maks.
neliecia nieko kito.
BN svowews
* Jei suolelis yra istiestas: 10
« Jei suolelis yra istiestas ir blokeliai liecia , klasés“ Zaidimo kvadratus: 10 uz
kvadratg
* Jei atlosas yra visiskai i$ abiejy skyliy: 15
\. Y,
m KREPSINIO LANKAS
* Jeigu lanke yra kubelis (lanke gali bati tik vienas kubelis) 15
* Jeigu lankas yra uzfiksuotas vidurinéje auksc¢io padétyje: ARBA 15
jeigu lankas yra uzfiksuotas virsutinéje aukscio padétyje: 25 )
m PRISITRAUKIMU SKERSINIS
* Jeirobotas visiSkai praeina po prisitraukimy skersiniu. 15 maks.
* Jeigu prisitraukimy skersinis robotg laiko 100% virs kilimélio. 30
Y,
ROBOTO SOKIS
* Jei roboto valdiklis rungties pabaigoje bent is dalies yra ,,Sokio” 20
L judesyje Sokiy aiksteléje: y




REZULTATAS @
\

- - N
m ZOLES RIEDULYS
* Jei abu dalijimosi modeliai nukreipé tik vieng kubg j 25 kiekvienai
priesingg aikstele, o ty kuby spalva dera tarpusavyje: komandai
* Jei jusy taikinyje yra kubeliy: 5 uZ kiekvieng
kubelj
* Jei jusy taikinyje yra bent vienas geltonas kubelis: 10 uz papildoma
\.
m PADANGUY APVERTIMAS
* Jei lengva (mélyno protektoriaus) padanga yra baltu centru j virSy ir 10
guli ant kilimélio:
* Jei sunki (juodo protektoriaus) padanga yra baltu centru jvirSy irguli 15
ant kilimélio:
* Jei padangos, atvirtusios baltu centru j virSy yra dideliame apskritime 5 uz
ir guli ant kilimélio: kiekvieng
MOBILUS TELEFONAS
Jei mobilusis telefonas yra balta puse j virsy ir guli ant kilimélio: 15
BEGTAKIS
Jei robotas suka ritinélius, o rodyklé rodo:
Pilka spalva: 5 OranZine spalva: 15 Sviesiai zalia: 25
Raudong spalva: 10 Geltong spalva: 20 Tamsiai Zalia: 30
IRKLINIS TRENIRUOKLIS
* Jei laisvasis ratas yra visiSkai uz didelio rato riby: 15
* Jei laisvasis ratas yra visisSkai mazame apskritime: 15 uz papildom?
\.
N
m SVORIY TRENIRUOKLIS
Jei kamstis yra po svirtimi ir svirties nustatymas yra:
Mélynos spalvos: 10 Purpurinés spalvos: 15 Geltonos spalvos: 20
\.
(VEV'S SVEIKATOS KOLEKCIONIERIUS
Jei sveikatos vienetai :
* Paliecia ,,REPLAY“ logotipa arba pilka sritj aplink suola: 5 uz
kiekvieng
* Pasilenkia po prisitraukimy skersiniu ir neliecia jokios jrangos 10 uz
kiekvieng
\. y,
VEER  PRECIZISKUMAS
Jeigu lentoje liko preciziSkumo Zetony:
6:60 5:45 4:30 3:20 2:10 1:5
\.

GALUTINIS REZULTATAS

(GALUTINIS JVERTINIMAS = VISY VERTYBIY SUMA ,,REZULTATAS“ stulpeliuose)
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