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Sveiki atvyke j "Qualcomm" pristatytg FIRST®  Datgiauinformacijos rasite):
|NSHOWSM _ éi'-! mety FIRST® LEGO® League i$3tkis Inzinieriaus uzrastosel Jie padeda
vadinasiMASTERPIECESM_ Jiisy komanda dirbs kartu kqma_nc.iomsjq kelionejesJisuteikia
atlikdama daugybe jvairiy uzduogiy ir ruosis IKVEpImoinoVacijiiprojektu per

nejtikétinai turnyro patirciai. sRrojektokibirkstist

Robot
Design

Innovation
o Komandos galiinaudotis HEGOS
Education SPIKEIM® programele; kad
jSmoktu konstruotiir koduotilSavo r.opotq.
Be to; vadoyaujamoje misijoje pat'elklama
programay reikalingamisijai 92 '_ Jeatro
scenos pakeitimass athikti:

Core
Values

Kiekviena i$ Siy FIRST LEGO Lygos I$Sikio daliy,
kurios yra vienodos svertinés vertés, vertos 25
procenty jusy galutinio pasirodymo balo.

MASTERPIECESM Rob oty Zaidimas

Sio sezono zaidime tagkai renkami uz tai, kad suaktyvinama technologija, kuri sustiprins publikos kirybinio kdrinio
patirtj. Ekspertai, dalyvaujantys rengiant pasirodymus, ir ziGrovai turi biti pristatyti j jvairias vietas.

Roboty Zaidimo taisykliy knyga | Jvadas




Kaip pradeti

Sukurkite savo misijos modelius
L] . . - T -

naudodamiesi misijos modelio

kirimo informacijos puslapiais

(p. 22-23).

psl.) ir Misijos Modelio Sgranka
(p. 26-28).

. ISmokite zaisti! Perskaitykite
Taisykles (p. 16-21) ir Misijas
(p. 7-15)ir pazidrekite sezono

2 Nuspreskite, ar lauko kilimélj
vaizdo jrasus.

* deésite ant stalo, ar ant grindy.
Instrukcijas, kaip pasigaminti
savo stalg, rasite 24 psl..

. Pasidomékite, kas Siais metais
naujo (p. 16), perskaitykite

. Vadovaukités lauko sgrankos Roboty zaidimo pagrindinius
instrukcijomis, pateiktomis principus (p. 6)ir stebékite visus
skyriuje "Lauko kilimélio iSSdkio atnaujinimus internete.

iSdéstymas" (24 psl.), 3M™
Dual Lock™ uzsegamy

tvirtinimo elementy jdéjimu (25 PerZidrekite §j vadova. Rasite

‘ naudingy Saltiniy, pavyzdZiui,
zodynélj ( 16 psl.), roboto kelio

Jei norite, kad moksleiviai visapusi$kai dalyvauty "FIRST® LEGO® League Challenge”
varzybose, galite naudotis InZinieriaus uZra$ais, o treneris - Komandos susitikimo

Susipazinkite kur randasi misijos lauke: jos pazymétos skaiciais zemiau esan¢iame

CHALLENGE

Bten The LEGO Foundasion [ edestion

Sy Kaire
Namai kairéje Paleidimo
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Roboty Zaidimo pagrindiniai principai

Komanda kartu projektuoja ir taCiau komanda praras tikslumo
° konstruoja LEGO® robota, o paskui zetong uz pertraukima.
ji uZprogramuoja taip, kad jis ) ) )
savaranki$kai atlikty misijas ir pelnyty 5. Rungtyniy metu ik robotas gali
tasky 2,5 minutés trunkancioje roboty perkelti objektus is vienos namy
Zaidimo rungtyje. zonos j kitg. Komandos negali nieko
perduoti i vienos namy zonos j kita.
2. Komanda paleidzia savo robotg i$ Kai robotas yra pertraukiamas uz
vienos i$ dviejy galimy paleidimo namy zonos riby, jis gali bati grgzintas
zony. Tuomet jis juda lauko ribose j bet kurig zona.
bandydamas uzbaigti misijas ta o ) L )
tvarka, kurig nustato komanda. 6. Misijos reikalavimai turi bati matomi
rungtyniy pabaigoje, kad baty galima
Robotas yra uzprogramuotas bet gauti tasky, nebent misijoje nurodyta
* kuriuo metu grjzti j bet kurig namy kitaip.
zong. Komanda gali modifikuoti o
robotg kol jis yra namuose, prie$ 7 . Komanda suZais tris oficialias
paleidziant jj vél, kity misijy jvykdymui. rungtynes, taciau jskaitomas tik

geriausias rezultatas.
Komanda pradeda Zaidimag su

° Sesiais tikslumo Zetonais jvertintais § . Pagrindines vertybes iéreigkiqme per
taskais. Jeigu reikia, robotas gali biti Garbinga Profesionaluma®. Kiekvieny
sugrazintas namo ranky pagalba, rungtyniy metu teiséjai vertins jasy

Garbinga Profesionaluma.

Garbingas Profesionalumas®

( )
Garbingas Profesionalumas rodomas prie roboty zaidimo stalo
Teiséjai vertins kiekvienos komandos Garbingg Manoma, kad kiekviena komanda pradés nuo
Profesionaluma kiekvienose rungtynése. Garbingo Profesionalumo , kuris yra PARODYTAS

(3 taskai). Jei teiséjas pastebi elges;j, kuris virSija

Garbingo Profesionalumo balai bus pridéti prie baly, tai, ko tikimasi, jis jvertins komandos Garbingg
surinkty pagal pagrindiniy vertybiy rubrikg vertinimo Profesionaluma kaip VIRSIJA LUKESCIUS (4 taskai).
sesijos metu, ir sudarys dalj bendro pagrindiniy Taip pat, jei komandos elgesys rodo, kad jos Garbingas
vertybiy balo. Profesionalumas dar tik formuojasi, ji bus vertinama

kaip BESIFORMUOJANTIS (2 taskai).

2 3 4
L J
Jei komanda neatvyksta j rungtynes, ji negauna Profesionalumo taskus, priklausomai nuo to kokj
tasky uz Garbinga Profesionaluma. Taciau, jei Garbingg Profesionaluma jie demonstruoja.

komanda atvyksta ir nepaleidzia roboto taciau
paaiskina kas atsitiko, ji gali gauti 2, 3, ar 4 Garbingo

Roboty Zaidimo taisykliy knyga | Jvadas




Misijos

Dabar atéjo laikas Zaisti roboty
zaidimg MASTERPIECES | Misijos
- tai uzduotys, kurias galima atlikti
uz taskus. Misijos yra paaiskintos
Sioje dalyje ir paaiSkinimai turéty
bati skaitomi kai komanda yra Salia
lauko.

Patikrinkite savo rezultatg

naudodami Oficialig Tasky @
Skaiciuokle.

Pries rungtynes teiséjas atliks
jrangos patikrinima.

MISIJOS APRASYMO PAVYZDYS

Modelio nuotrauka

Vieta lauke

» Po misijos apraSymu jprastu juodu tekstu pateikiami pagrindiniai reikalavimai: XX taskai paryskinti raudonai.
* Jei teiséjas mato, kad reikalavimai jvykdyti ar baigti: XX tasku, kaip aprasyta.

Meélynu pasviruoju Sriftu paraSyti labai svarbds papildomi reikalavimai, supaprastinimai ar kiti naudingi faktai.

Misijos istorija arba aplinkybés

Pagrindinis kiekvienos misijos
aprasymas (nenaudojamas
taskams skaiciuoti).

Kartais paveiksléliai jus moko,
pateikdami pavyzdinj rezultatg.

Kartais paveikslélis turi aprasyma,
kuris padeda jj paaiskinti.

Paveiksléliuose gali bati parodytos
ne visos vertinimo galimybés, tik
keletas pavyzdziy!

XX tasky paryskinti raudonai.

XX tasky paryskinti raudonai.

XX tasky paryskinti raudonai.

MASTERPIECE"" Misijos

IRANGOS TIKRINIMAS

Jei jasy robotas ir visi jo priedai pilnai telpa j VIENA paleidimo zong ir jo aukstis nevirsija 305 mm per prie$

varzybine perzidrg: 20

Misijos

(Zr.Taisykles, Pasiruo3imas varzyboms 1)
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3D technologija suteikia kino teatrui
gilumo ir interaktyvumo, todél jis
tampa dar malonesnis.

Jjunkite 2D kino teatro ekrang, kad
jis tapty 3D ekranu.

Mechaninés technologijos gali
padeéti teatro spektakliui, nes
sklandziai keiCia dekoracijas
iSlaikydamos zZitrovy démesj ties
istorija.

Pakeiskite aktyvig sceng j kitokig
konfiglracijg ir pagalvokite, kg
darys kita komanda, kad galiausiai
gautuméte vienodas scenas.

« Jei jisy teatro raudona véliavélé yra nuleista, o aktyvios scenos spalva yra: Mélyna: 10 Roziné: 20 Oranziné

: 30

* Papildomai : Ir jei abiejy komandy aktyvios scenos sutampa: Mélyna: 20 PRIDEDAMA Roziné: 30

PRIDEDAMA Oranziné: 10 PRIDEDAMA

Komandos gali aktyvuoti tik savo modelj.

Premijos negalima gauti nuotolinése varZybose arba jei néra prieininky komandos.

Roboty Zaidimo taisykliy knyga | Misijos




m ITRAUKIANTI PATIRTIS

™ Zidrovus jtraukiant j meno kdrinj,
<. kad jie baty jo apsuptyje, jie gali jj
A patirti ir jvertinti naujais bldais.

x - Suaktyvinkite jtraukiancia Zitrovo
i patirtji modelyje.

« Jei pakeliami trys jtraukiandios patirties ekranai: 20

Norint surinkti tasky, komandos jranga rungtyniy pabaigoje negali liesti jtraukiancios patirties modelio.

7 E" N Kas kg nors pavercia menu?
T % Sukurkite nuostaby meno kdrinj,

L= —— vertg eksponuoti muziejuje.

!| |
7/ kl.) \ | Galite naudoti 4 maise esancias
& kaladeéles, kad sukurtuméte savo
e komandos LEGO® meno kdrin;.
Atneskite jj j rungtynes, o tada ant
pjedestalo nugabenkite | muziejy.

......

* Jei jusy komandos LEGO meno kirinys bent i8 dalies yra muziejaus tikslinéje zonoje: 10
 Papildomai : jei meno karinys visiSkai remiasi j pjedestala : 20 PRIDEDAMA

Norint gauti premijg, rungtyniy pabaigoje meno krinys gali liesti tik pjedestalg, o pjedestalas negali liesti jokios
komandos jrangos, i$skyrus meno kdrinj

Muziejaus tiksliné zona

MASTERPIECES™ 9



m PAPILDYTOSIOS REALYBES STATULA

-

Papildyta realybé paver¢ia meno
karinj patirtimi.

Pasukite statulg, kad
pamatytuméte papildytosios
realybés patirtj.

-~

e Jei oranzineé zibinty svirtis visiSkai pasukta Zzemyn: 10
« Jei oranzineé garsiakalbiy svirtelé pasukta visiSkai j kaire: 10

10
Zibintai Garsiakalbiai
Abejonés nauda

Roboty Zaidimo taisykliy knyga | Misijos

Vaizdo ir garso efektai daro didelj
poveikj ir gali bati naudojami
siekiant padéti ziirovams sutelkti
démes;j j skirtingas spektaklio dalis.

Paruoskite muzikos koncertg
jjungdami Sviesas ir garsa.




Misija 07 HOLOGRAMU ATLIKEJAS

NaujoviSkos audiovizualinés
technologijos, pasitelkusios
hologramas, gali atgaivinti naujus
personazus.

Paruoskite sceng hologramos
atlikéjui pradéti pasirodyma.

@ 7 Norint kamerg pastatyti j reikiamag
| < padétj ir uzfiksuoti kadrg, reikia
= b atlikti daug tiksliy judesiy ir puikiai

| bendrauti su aktoriais.
Z Y D

E = Paleiskite kamerg zemyn takeliu,
o [ P kad nufilmuotuméte filmo sceng.

* Jei riedancios kameros baltoji rodyklé yra:
* | kaire nuo tamsiai mélynos, bet j deSine nuo vidutinés ir Sviesiai meélynos: 10
¢ ] kaire nuo tamsiai ir vidutiniSkai mélynos, bet j deSine nuo Sviesiai mélynos: 20
¢ | kaire nuo tamsiai, vidutiniSkai ir Sviesiai mélynos spalvos: 30

Jei balta rodykle atsiduria ant spalvotos plytelés, pelnysite tasky uz didesnj tasky skaiciy turincig trasos sritj.

MASTERPIECES™ 11




M FILMAVIMO AIKSTELE

i "  Skriemuliai, krumpliaradiai ir

% svertai - tai keletas mechaniniy
o= technologijy, naudojamy
rekvizitams judinti, kad baty sukurti
A S specialieji filmo efektai.

Suvaidinkite sceng traukdami
valties model;.

* Jei valtis lieCia kilimélj ir yra visiSkai uz juodos scenos linijos: 10
* Jei kamera lieCia kilimélj ir bent i$ dalies yra kameros tikslinéje zonoje: 10

Kameroje yra Kilpa, bet ne sitlas.
Vertinant taskus, scenos linija tesiasi vertikaliai nuo lauko virSaus iki apacios.

Svarbi bet kurio pasirodymo
uzduotis yra jvairiy jvesties Saltiniy
maisymas, kad bty pasiekta
tinkama pasirodymo garso
pusiausvyra.

Sureguliuokite garso lygj studijoje,
kad garso jrasas baty idealus.

* Jei pakeltas garso maisytuvo slankiklis: 10 KIEKVIENAS

Norint gauti tasky, pasibaigus rungtynems komandos jranga negali liesti garso maiSytuvo ar slankikliy.

10+10+10

Roboty Zaidimo taisykliy knyga | Misijos




A a " Sliekinés pavaros technologija
e A R sukuria sukimasi, kuri gali pagerinti
‘ N v Sviesos judeéjima Sviesos Sou.

|
/ A S Pakele rankenas jjunkite boksto
) - Sviesy Sou.
- \ik = . J
N

« Jei $viesy $ou baltoji rodyklé yra zonoje: Geltona: 10 Zalia: 20 Mélyna: 30

Jei baltoji rodyklé atsiduria tarp zony, taskus pelnysite uz aukstesnj tasky skaiciy turinCig zong.

) Virtualios realybés technologija

-
A G- gali perkelti auditorijg j naujus
N v pasaulius ir suteikti jai tikroviskumo
/31 jspadi;.
) & Norédami sukurti menineg skulptara,
e s [ P pakartotinai paleiskite model;.
e 3

« Jei viS€iukas nepazeistas ir pajudéjo i$ pradinés padéties: 10
« Papildomai : ir yra vir$ levandy tasko arba visiSkai uz jo: 20 PRIDEDAMA

Pradiné padeétis

MASTERPIECES™ 13




m AMATY KUREJAS

@ " Naudojama daugybé technologijy,
kad bet kur baty galima kurti jvairius
puikius karinius.

ISleiskite karinj i§ amaty masinos.

* Jei oranZinés ir baltos spalvos amaty masinos dangtelis yra visiSkai atidarytas: 10
« Jei amaty masinos Sviesiai rozinés spalvos uzraktas nukreiptas tiesiai zemyn: 20

el

Néra Sou be Zitrovy! Mums patinka
dalytis savo meniniais kdriniais su
kitais.

Pristatykite septynis auditorijos
narius j tikslines vietas.

« Jei auditorijos narys yra visiskai tikslo vietoje: 5 KIEKVIENAS DALYVIS _
« Jei tikslinéje paskirties vietoje yra bent vienas auditorijos narys: 5 KIEKVIENOJE TIKSLINEJE VIETOJE

Auditorijos narys
Tikslinés paskirties vietos 5+5 5+5+5
(3 nariai + 2 tikslinés vietos) (3 nariai + 3 tikslinés vietos)

14 Roboty Zaidimo taisykliy knyga | Misijos




m EKSPERTUY PRISTATYMAS

SRy

AN J

Kiekvienoje meno erdvéje yra
eksperty, kurie yra tokie pat kritiSki
kaip ir patys menininkai. Kokios
profesijos jums bty jdomios?

Y]

o)

Pristatykite ekspertus j jy tikslines
paskirties vietas.

« Jei Sie ekspertai bent i$ dalies yra tikslinése paskirties vietose: 10 KIEKVIENAS
* Semé scenos vadybininké filmavimo aiksteléje
« Kuratoré Ana muziejuje
* Garso inzinierius Noja muzikos koncerte
¢ Riedlentininké 1zzy riedlenciy parke
* Vizualiniy efekty rezisieré Emily kine

Ekspertas turi kilpg ir pagrindg.

Movie Set Museum Music Concert Skate Park Cinema

Ekspertas
Tikslinés paskirties vietos

'y a’ﬂh

- -
Emily
Sam Anna Noah lzzy Visual Effects
Stage Manager Museum Curator ~ Sound Engineer Skateboarder Director

Ekspertai
Izzy ir Emily

TIKSLIUMO ZETONAI

Rungtynes pradedate turedami Sesis 50 tasky vertés tikslumo Zetonus. Jei pertrauksite robotg ne namuose,
teiséjas paims vieng zetong. Taskus gaunate uz tai, kiek zetony liko rungtyniy pabaigoje. Jei likes skaicius yra:
1:10, 2:15, 3:25, 4:35, 5:50, 6:50

(Zr. Taisykles, Uznamy riby 1 ir 2)

MASTERPIECES™ 15




Taisykles

SVARBU!
Visos roboty zaidimo formuluotes reiélf_ia batent 'ir jlk_tsallj,sli(lzz o
iose paradyta. Jei detalé nepamineéta, Ji nesvarl?vl. el i
Jsituarc):ija del kurios teiséjo sprendimas yra neaiskus a

jvertinamas, jums suteikiama abejones nauda.

R i
Jei taisykles, misijas ar lauko konflguracuél r:e|||kes Zaﬁgge;%te{? i
SKinti, igleistas "Challeng ,
aaidkinti, sezono metu vaJs iS S d

izgs pakeis ankstesne m_ed;|atgg. '\'/a;ZY\’ZLé ;]aestli/ ge;l(l;gr;’!ra

dima priima vyriausiasis eisejas. 1€ visa: _
ﬁ)rré?sr\‘is ?Jip paveikslélius. (Vaizdo jrasai If el. laidkai neturl
jokios jtakos skai¢iuojant taskus.)

Zodynélis

e Jranga: Viskas, kg komandos

 Paleidimas: Kai technikai jjungia tadky, taciau kai kuriose
atsinesa j rungtynes. (Daugiau robotg esantj pilnai paleidimo situacijose teiséjas gali juos
informacijos rasite Taisyklése, zonoje, kad jis pradéty judéti pasalinti po vieng. (ISsamesneés
Pries renginj .) savarankiskai. informacijos ieSkokite Taisyklése,
e Laukas: Jj sudaro supancios e Varzybos: 2,5 minutés, kai Uz namy riby
sienos ir viskas, kas yra jy viduje. robotas atlieka kuo daugiau misijy ¢ Robotas: Jusy valdiklis ir bet
Kilimeélis, misijos modeliai ir namy ir pelno tasky. kokia su juo rankomis sujungta
zonos yra lauko dalis « Misija: Viena ar kelios uzduotys, jranga, kuri negali bati atskirta nuo
* Nutraukimas: Kai po paleidimo kurias galima atlikti uz taskus.
technikai sgveikauja su robotu

jo, nebent rankomis.
Komandos gali atlikti misijas bet
arba bet kuo, kas prie jo prisilie€ia.

* Technikai: Prie stalo stovintys
kokia tvarka ar deriniais.

komandos nariai, kurie rungtyniy

¢ Tikslumo zetonai: SeSi raudoni metu valdo robota.

LEGO® diskai, jtraukti j jisy metinj

Naujiena Siais metais

Buvo perzidrétos Sios taisyklés:

« Taisyklés, Rungtyniy Nustatymai * Taisyklés, UZ namy riby - 1
-4

« Taisyklés, Ne namuose - 3 ir
« Taisyklés, Namy viduje - 3 padalytos j dvi taisykles.

Roboty Zaidimo taisykliy knyga| Taisyklés




PRIES RUNGTYNES | JRANGA

Jrangg sudaro viskas, kg komandos
atsineSa j varzybas, pavyzdZiui, robotas,
visi priedai ar aksesuarai ir komandos
LEGO® meno kirinys. Siame skyriuje
paaiskinama, i§ ko galima sukonstruoti
robotg ir jo priedus.

1' Visa jranga turi bati i LEGO®
pagaminty LEGO® konstruktoriy,
originalios gamyklinés baklés.
ISimtis: LEGO virvelés ir pneumatiniai
vamzdeliai gali bati trumpinami pagal

2

Leidziama naudoti neelektrines

°* LEGO detales i bet kurio rinkinio.
Komandos jy gali naudoti tiek, kiek
nori.

Elektrine LEGO jranga leidziama

* naudoti tik taip, kaip aprasyta ir
parodyta toliau. (Parodytas LEGO®
Education SPIKE™ Prime, taciau taip
pat galima naudoti LEGO® Education
SPIKE™ Essential, MINDSTORMS®
EV3, MINDSTORMS Robot Inventor ir
lygiaverCius NXT bei RCX).

ilgj.
e N
Valdiklis Varikliai Jutikliai
Ne daugiau kaip vienas per Vienoje rungtyje gali bati Rungtyse leidziama naudoti
vienas rungtynes. ne daugiau kaip keturi (bet tik Siuos jutiklius: lietimo
koks miSinys). / jégos, spalvy, atstumo /
ultragarso ir giroskopo (bet
kokj jy derinj ir skai€iy).
(9 - L3, - r ==
[ A ‘ E 0L ["’ |
i Ne - =lw b =2
| l % V : ‘LJ/
N ]
=.. 2
( .
1 Z
O
b J -

Komandos taip pat gali naudoti LEGO

* laidus, vieng valdiklio maitinimo blokg
arba 8eSias AAtipo baterijas ir vieng
microSD kortele.

Komandos gali naudoti bet kokig

: programine jrangg ar programavimo
kalbg. Robotai rungtyniy metu turi
bati autonomiski. Draudziama naudoti

bet kokio tipo nuotolinio valdymo
pultelius.

6. Komandos gali atsinesti po vieng

uzrasy knygutés lapa, skirtg
uzra8ams apie programa, ir tai néra
laikoma jranga.

. Papildomi ar pasikartojantys misijos
modeliai neleidZiami.

MASTERPIECES™ 17




Namai

== == == mm Kjjré Paleidimo Zona

ms mm wmm == DeSinioji Paleidimo Zona

s9yhisipy

18

Varzybose rungtynés greiciausiai vyks

ant oficialiy staly. Pries prasidedant
rungtynéms, komandos turés atlikti
patikrinimg prie$ rungtynes ir paruosti visg
savo jrangg.

Visa komandos jranga turi tilpti

° dviejose starto vietose ir nevirsyti
305 mm aukscio. (305 mm). Tadiau,
jei komanda gali sutalpinti visg
savo jrangg j vieng starto zona,
nevirsijancig 305 mm aukscio, jie
gaus 20 tasky.

Komandoms nebus suteikta

: papildomos vietos saugojimui.
Sandéliavimo stalai ar veziméliai
draudziami. Viskas turi likti ant stalo
arba techniky rankose. Kairéje ir
desinéje kilimélio pusése esancias
vietas galima naudoti jrangai laikyti.
Jy dydis mazdaug 171 mm ir 1143
mm (faktiniai matmenys gali skirtis).
Jeireikia, ant stalo laikoma jranga gali
iSsikisti tik uz kairés ir desinés sieny.

Po to, kai komanda praeis patikrinima,
: jai bus suteikta pora minuciy
pasiruosti. Pirmiausia jie paskirsto
savo jranggq ir laisvg (-us) misijos
modelj (-ius) tarp dviejy namy zony.
(Kartais misijy modeliai turi bati tam

Roboty Zaidimo taisykliy knyga| Taisyklés

PRIES RUNGTYNES | RUNGTYNIY SARANKA

tikroje namy zonoje. ISsamesnés
informacijos rasite skyriuje Lauko
nustatymai .) Tada jie pastato savo
robotg j namy zong, i$ kurios nori
startuoti. Likusj laika reikéty iSnaudoti
roboto ir jrangos pritaikymui pirmajam
startui, jutikliy kalibravimui, naudojant
bet kurig kilimélio dalj, ir papradyti
teiséjo patikrinti bet kg aiksteléje.

Tada komandos nariai turi pasidalyti

‘ j dvi grupes ir kiekvienoje aikstelés
puséje (kairéje ir deSinéje) pastatyti
po vieng grupe. Sie nariai rungtyniy
metu negali pakeisti pusés.
Komandos is:

« Keturi ar daugiau: Kiekvienoje
namy zonoje dirba po du technikus.
Visi kiti komandos nariai turi
atsitraukti. Vienoje namy zonoje
komandos negali turéti daugiau nei
dviejy techniky, taciau komandos
nariai bet kada gali pasikeisti
vietomis su tos pacios pusés
techniku (-ais).

* Trys: (komanda pasirenka puses):
du technikai stovi vienoje puséje, o
vienas - kitoje.

¢ Du: i$ kiekvienos pusés padékite
po vieng technika.




VARZYBY METU | NAMU VIDUJE

Namai yra saugi komandos erdvé.

. Namai padalinti j dvi dalis. Kiekvienoje
namy zonoje yra atskira starto zona.

2. Technikai gali rankomis liesti robota,
jrangg ir misijos modelius, kai jie yra jy
namy zonoje.

3. Technikai negali:

 Perduoti bet kg i$ vienos namy
zonos j kitg.

« Paliesti bet kg uz savo namy zonos
riby, iSskyrus atvejus, kai reikia
nutraukti robotg.

« Priverskite bet kg pajudéti arba
iSsitiesti uz Sios zonos riby,
iSskyrus roboto paleidima.

Tokiu bGdu surinkti taskai nebus
jskaitomi.

'_I Paleidimo metu:

« Technikai negali nieko saugoti nuo
judéjimo.

* Robotas ir viskas, k3 jis ketina
judinti, turi visiSkai tilpti paleidimo
zonoje ir bati ramybés bdsenoje.

5. Po bet kokio paleidimo technikai
turéty leisti robotui ir viskam, su kuo
jis lieCiasi, visiSkai grjzti j namus ir tik
tada jj nutraukti (daugiau informacijos
zr. skyriuje "Taisyklés", "Uz namy
riby")

(2]
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1 Jei technikai nutraukia roboto darbg,

ji reikia paleisti i5 naujo. Jei robotas
ar bet kas, su kuo jis kontaktavo
pertraukimo metu, buvo uz namy riby
(net i$ dalies), komanda praranda
vieng tikslumo Zetong.

Jei robotas ar bet kuris (-ie) objektas
(-ai), su kuriuo (-iais) jis kontaktavo,
buvo:

« IS dalies ne namuose: Jie turi bati
atveZti j tg namy zona.
« VisiSkai ne namuose: Jie turi
bati grazinti j bet kurig namy zong
(komandos pasirinkimas).
 Bet koks daiktas, gautas ne
namuose po paskutinio roboto
paleidimo, turi bati atiduotas

teiséjui likusiam rungtyniy laikui.

ISimtis: Jei komanda neplanuoja
startuoti dar kartg, ji gali sustabdyti
savo robotg vietoje neprarasdama
tikslumo zetono. Robotas ir viskas,
su kuo jis lie€iasi, turi likti toje vietoje,
kurioje buvo nutrauktas.

20 Roboty Zaidimo taisykliy knygal Taisyklés

RUNGTYNIY METU | UZ NAMU RIBY

Jei robotas numeta ar palieka uz
* namy riby jranga ar misijos modelj,
palaukite, kol jis sustos. Jei jis sustojo:

« VisiSkai uz namy: Jis tenir lieka,
nebent robotas jj perkelia.

* 1S dalies namo viduje: Jis ten ir
lieka, nebent robotas jj perkelia.
Arba bet kuriuo metu technikai
gali jj pasalinti rankomis. Jei
ranka iSimtas objektas yra misijos
modelis, jis turi bati atiduotas
teiséjui likusiam rungtyniy laikui.
Jei objektas yra jranga, jis turi bati
perkeltas j namy zong, o komanda
praras vieng tikslumo zetona.

3. Komandos negali nutraukti savo

roboto taip, kad uz tai gauty tasky.
Tokiu badu surinkti taskai nebus
jskaitomi.

Komandos negali atskirti dvigubo

* uzrakto, iSardyti modeliy ar sulauzyti
misijos modelio. Misijos, kurios aiskiai
tapo jmanomos arba lengvesnes,
nebus jskaiiuojamos. Jei misijos
modelis sujungiamas su bet kuo
(jskaitant robotg), sujungimas turi bati
laisvas arba pakankamai paprastas,
kad paprasytas technikas galéty i$
karto iSlaisvinti misijos modelj, kad jis
bty idealios pirminés biklés. Taskai,
surinkti naudojant derinius, kurie
neatitinka Sio testo, nebus jskaityti.

Komandos negali kistis j varzovy

‘ aikste ar trukdyti kitam robotui,
iSskyrus atvejus, kai taikoma misijos
iSimtis. Dél trukdziy nepavyke arba
prarasti taskai automatiskai bus
jskaitomi kitai komandai.




PO RUNGTYNIU | TASKU SKAICIAVIMAS

. Po 2,5 minutés rungtynés baigiasi
Technikai privalo sustabdyti savo -
robotg ir nieko daugiau neliesti
Tuomet pradedama skaiciuoti t-aékus

. Si.ekiant_ gal:lti taskuy, visi misijos
relkallawlma_l turi bati matomi rungtyniy
pabaigoje, iSskyrus atvejus, kai

misijoje buvo reikalauja ikyti
i jama taikyti tam

. t(e_u _rveikalaujama, kad kazkas bat
VISIS‘l’(.ai viduje" zonos, vir$ tos zolrﬂos
?sanq|os linijos ir oro erdvé laikomi
zonoje", nebent nurodyta kitaip.

. Jei komanda negali paleisti savo
robot_o, jivis tiek gali pelnyti
Gar_tilngo Profesionalumo®task
paaiSkindama situacijg arba )
atvykdami j maca.

5. Teiséjas kartu su komanda uzfiksuos
rungt_yniq rezultatus. Kai dél rezultat
suf[arlama, jie tampa oficials. )
Jei neplavyksta susitarti, galutinj
sp_re_r.1d|ma priima vyriausiasis
f[ellsejas. Apdovanojant ir patenkant
i kltg etapg jskaiCiuojamas tik
g?rlausias komandos rezultatas i$

trijy oficvialiq rungtyniy. Lygiosios
sprgndz_mmos pagal antrajj ir trecigjj
geriausius rezultatus. Jei visi trys !
rezu!tatai yra lygas, vietos turnyro
pareiginai nuspres, kg daryti.

fggg [[:' MISSION 09
LEAGUE

w

MISSION 10

EQUIPMENT INSPECTION

\fyour robot and all your equipment it completely in one launch area and are underaheight o
imit of 12 in. (305 mm) during the pre-match inspection:

MISSION 11

VST 3D CINEMA

f the 3D cinema’s small red beam is completely to the right of the black

loy
frame:

If the wi

MISSION 02 THEATER SCENE CHANGE
If your: theater's red flag is down and the active scene coloris:
Blue: 1 pink Orange: 30

MISSION 12
If the chicken

3 120
- BONUS: And if both teams’ active scenes match:
Blue: 20ADDED  Pink S0ADDED Orange: 10ADDED

wission03 USSR EXPERIENCE

\f o three immersive experience screens 2r¢ raised: 20

Toscore, te

To score, team equipment May ot be touching the immersi MISSION 14

MISSION 04 MASTERPIECE™ 5 EA

\fyour team's LEGO” artpiece s 2t Joast partly in the museum target area: 10
. BONUS: Andif the art piece is completely supported by the pedestal:

To score the bonus, at the end of the maich, the art piece may only be touching the pedestal and the

pedestal may not be touching any {eam equipment except the art piece

MISSION 15

VSTl AUGMENTED REALITY STATUE

\f the augmented reality statue's orang® lever is rotated completely tothe right: + Anna the

«Noah the

MUSIC CONCERT LIGHTS AND SOUNDS
\f the lights orange lever is rotated completely downwards: 10

MISSION 06 4
« Emily the

The expertint

\fihe speakers' orange lever is rotated completely to the left:

MISSION 07 HOLOGRAM PERFORMER

[ the hologram performer’s orange push activalors completely past the black stage setin€:

e LG ROLLING CAMERA
I the rolling camera's white pointer is:

track.

Robot Game Rulebook | Scoresheet

\f the boat is touching the mat and is completely past the black scene fine: 10
fthe camerais touching the mat and s at least partly in the camera target area: 10

The camera includes the loop, but not the SITEG
When scoring, the scene line extends vertically from the top to th

If a sound mixer slider is raised:

To score, team equipment may not

|f the light show’s white pointer is within zone
Yell i{

hite pointer rests between zones, you ¢ points for the higher scoring 2one of the two

. BONUS: And is over or completely past the lavender dot:

Teams may activate only their own mode!. mission 13 IS CREATOR
tia not possible to eam the bonus in remote competitions. \f the craft machine's orange and white id s completely open: 10
\fthe craft machine’s light pink latch is pointing straight down 20

am equipment may not

o audience member is completely n a target destination:

fa target destination has atleast one audience member completely in it
10 EACH

\fthe following experts are at least partly fn their target destinations:
" Sam the Stage Manager in Movie Set

«1zzy the Skateboarder in Skate Park

PRECISION TOKENS
fthe number of prec
110, 2:15, 3

. Left of dark blue, but right of medium and light blue: 10

+ Left of dark and medium blue, but right of light blue: 20 Gracious Prolesslonahsm"dvsplayed atthe robot gametable'

. Left of dark, medium, and light blue: 30 DEVELOPING ACCOMPLISHED EXCEEDS
\fihe wihite pointer is on a colored tle, you earm points for the higher scoring areaof the ) . .

MOVIE SET

& bottom of the field.

SOUND MIXER

10 EACH

be touching the sound mixer of sliders atthe end of the match

LIGHT SHOW

w: 10 Green: 20 Blue: 30

VIRTUAL REALITY ARTIST

is intact and has moved from its starting position: 10

be touching the craft machine at the end of the match

AUDIENCE DELIVERY

CHMEMBER

H DESTINATION

EXPERT DELIVERY

Curator in Museum

Sound Engineer in Music Concert 10EACH

Visual Effects Director in Cinema

cludes the loop and the base

sion tokens remaining is:
25, 50, 6:50

FINAL SCORE
to the sum of all values in the score columns.

Final score is equal

MASTERPIECES" 31

Rezultaty lentele rasite 30-31

puslapiuose.
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Misijos modeliai _

Misijos modeliams modeliais lauke, kad
statyti naudokite LEGO®  gauty tasky. Misijos
detales i$ "Challenge" modeliai kuriami 1-4
rinkinio ir konstravimo sesijose InZineriaus
instrukcijas. Robotas uZraSuose.

sgveikauja su misijos

Ispéjimas: Svarbu kuo tiksliau surinkti modelius,

nes praktikuojantis su neteisingais modeliais
Modelio kiirimo

i .
gali kilti problemy. Kurdami modelius dirbkite nstrukcijos

komandoje ir tikrinkite vieni kitus.

Roboty Zaidimo taisykliy knyga | Misijy modeliai




Misijos modelio surinkimo informacija

Maiselio numeris | Maiselio turinys | Misijos numeris

3 Jtraukianti patirtis m
5 Papildytosios realybés statula m
1" Virtualios realybés menininkas m

1 3D kinas m
7 Riedanti kamera m
8 Filmavimo aikstelé m

3 sesija

2 Teatro scenos pakeitimas m
10 Sviesy $ou
12 Amaty kdréjas m

6 Muzikos koncerty Sviesos ir garsai / hologramy atlikéjas

ao
N

9 Garso maiSytuvas

Jvairas

4 MASTERPIECES m
13 Eksperty pristatymas m
14 Auditorijos pristatymas m
15 Tikslumo Zetonai NETAIKOMA

MASTERPIECES™
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Lauko sgranka

Lauko kilimelio vieta

Patikrinkite, ar stalo pavirSius Neturéty bati jokiy tarpy, iSskyrus
° neturi nelygumy. Nu$veiskite arba vieng virSutinéje sieneléje - apie 6
nuvalykite juos ir gerai i8siurbkite. mm. (6 mm). Kai stalo dydis ir kilimélio

vieta yra tinkami, j kaire ir j deSine nuo
kilimeélio esanciy ploty matmenys yra
mazdaug X =171 mmirY = 1143 mm.

Tik ant iSsiurbto stalo iSvyniokite ir
‘ padékite kilimélj, kaip parodyta toliau.
Niekada nesulankstykite kilimélio ir
niekada nespauskite bei nelenkite Ll. Pasirinktinai - kad kilimélis laikytysi
susukto kilimélio. vietoje, galite naudoti plong juodg
lipnig juostele, kuriomis apklijuokite tik
kairjjj ir deSinijjj kilimélio krastus.

. Pastumkite kilimélj prie apatinés
sienelés ir iSlyginkite jj centre.

VirSus

Kairej
<
Desine

Apacia

Praktikos sgranka Turnyro sgranka

PASTABA: Jei dalyvausite

varzybose, nepamirskite,
kad savanoriai sunkiai dirba,
kad laukai baty tinkami,
tagiau turétuméte tikétis

rety trakumuy, pavyzdZiui,

nelygumy po kiliméliu ar
Galima treniruotis be oficialaus stalo ar sieny, taciau
varzybos vyks ant oficialaus stalo, kuris bus jrengtas
turnyro metu. PraSome praktikuotis atsiZzvelgiant j tai
ir nepamirsti pazymeti vietos, reikalingos namams,
abiejose kilimélio pusése.

Sviesos pokyciy, ir juos

numatyti.

DjUDIDS 0NN

24 Roboty Zaidimo taisykliy rinkinys | Lauko sgranka




"3M™ DUAL LOCK™" DAUGKARTINIO TVIRTINIMO ISDESTYMAS

( " 188dkio rinkinyje rasite "Dual Lock™" kvadratéliy lapus, skirtus modeliams
prie kilimélio pritvirtinti. Dvigubas uzraktas yra svarbi lauko sgrankos dalis.
Jei modeliai nebus tinkamai pritvirtinti, jums bus sunku atlikti misijas.

(& J

MODELIY UZTVIRTINIMAS - Kvadratéliai ant kilimélio su X viduje rodo, kur reikia uzdéti dvigubg uzrakta.
Naudokite dvigubg uzrakta, kaip parodyta Siame pavyzdyije, ir bikite labai tikslis. Spausdami modelj zemyn,
spauskite jo pagrindg, o ne auk3c&iau, nes taip galite sulauzyti modelj. Norédami nuimti modelj nuo kilimélio,
pakelkite jj nuo pagrindo ir atskirkite dvigubg uzrakta.

1 zingsnis: Pirmasis dvigubo 2 Zingsnis: Antrasis dvigubo
uzrakto kvadratas lipnia puse uzrakto kvadratas lipnigja puse j 3 zingsnis: ISlyginkite modelj ir
Zzemyn. Viry. paspauskite Zemyn.

0 © ©©© JQ

P
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DjUDIDS 0NN

Misijos Modeliy Pastatymas

Pakelkite raudong
véliavéle ir nustatykite
aktyvigjg sceng mélyna.

Kiekvienos scenos
priekyje yra aktyvios
scenos spalvotas
rutuliukas, zymintis
aktyvios scenos spalva.

NAMAI TEATRO SCENOS PAKEITIMAS
i F S 5 Vienoje ar abiejose
Audience iy ; namy zonose
Members 5 paskirstykite arba
. : ] padékite septynis
Museum B WAl  Zidrovus, muziejaus
Curator kuratoriy, pjedestalg ir
savo LEGO meno karinj
‘ (jei ji atsineséte).
Example ' o 3
LEGO - Zr. Misijos

Art Piece H . mmm
 ——

3D KINAS

|sitikinkite, kad mazasis
raudonas balkis yra
horizontalioje padétyje,
ir visiSkai jstumkite
drakona.

Zidréti misijg

Zidréti misijg

PAPILDYTOSIOS REALYBES STATULA

Pakelkite oranzine

ekranai baty visidkai 1
nuleisti. Orange &

Lever
Ziaréti misijg

MUZIKOS KONCERTO SVIESOS IR

svirtj taip, kad visi trys - e

Pasukite oranzine svirtj
iki galo pagal laikrodzio
rodykle taip, kad mélyna
géleé bity uzdaryta.

Zidreéti misijg

Pakelkite ir pasukite
koncertiniy zibinty
oranzine svirtj j virSy.
Pasukite oranzine
garsiakalbiy svirtele iki
galo pagal laikrodzio

rodykle.
e \ Zidréti misijg
Speakers’ Orange Lever | == m

. W .

Roboty Zaidimo taisykliy rinkinys | Lauko sqranka

— i
Orange
Push
Activator

Patraukite oranzinj
stdmimo aktyvatoriy
iki galo j iSore, uz
nustatytos scenos
linijos, iki nustatytos
linijos ant kilimélio.

Ziaréti misijg




RIEDANTI KAMERA

FILMAVIMO AIKSTELE

Blue

‘Medium‘ ‘ Rollig ‘

Pastumkite riedancia
kamera visiskai j
desine.

Tada uzdékite oranzinj
ribotuva, kaip parodyta
paveikslélyje.

Ziaréti misijg

IStiesta virvele
pastatykite fotoaparatg
ir valtj ant kilimélyje
pazymeéty viety ir
isitikinkite, kad valties
mango balkis yra
visiSkai nuleistas.

Ziaréti misijg

Pasukite garso
maisytuvo atstatymo
svirt] visiSkai j iSore

ir visiSkai nuleiskite
Sliauziklius zemyn.

Kai Sliauzikliai visiSkai
nuleisti, pasukite garso

maisytuvo atstatymo
svirt] visiSkai j vidy.

Ziaréti misijg

i Activation
| Bar

Paspauskite $viesos
Sou atstatymo svirtj

i deSine ir visiskai
nuleiskite Sviesos Sou
jjlungimo juostg Zemyn.

Ziaréti misijg

Lauko sgranka
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Misijos Modeliy Pastatymas

VIRTUALIOS REALYBES MENININKAS AMATUY KUREJAS

&5 Vis€iuka visiskai % : ik Pakelkite Sviesiai
i .. pasukite, kaip parodyta Liaht Pink Latc et 3 rausva uzraktg ir
Lavender - paveikslélyje. 9 : — & visiskai istraukite

oranzinj stimimo
Nustatant gali bati aktyvatoriy j iSore.

nedidelis tarpas tarp

vid€iuko ir pilkojo Tada jdékite karinj j
ribotuvo. amaty masing, kaip
parodyta paveikslélyje.
Tada uzdarykite oranzinj
ir baltg dangtel;.
A Orange
281 Push Activator
Ziaréti misijg Ziaréti misijg

Kiekvieng ekspertg
padékite ant kilimélio
Zenkly, kaip parodyta.

‘||

Anna Noah Emily Ziaréti misijg
Sam Museum Sound Izzy Visual Effects
Stage Manager  Curator Engineer  Skateboarder Director m

Juos tvarko teiséjas.
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Roboto
kelio

schema

Nubraizykite marSruta,
kuriuo jusy robotas
spres uzduotj (-is).

Galite spalvomis
pazyméti kiekvieng
roboto vaziavimg ir
starto zona, j kurig jis
grjs.

Nuspreskite, nuo kurios
puses jusy jranga
pradés veikti.
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Mfgésof Fﬁr LKomandos Nr. | Rungtis: Teiséjas: Stalas: J
LEAGUE e E
CHALLENGE 7 & =)

Komandos pavadinimas:

TASKAI
- N N
JRANGOS APZIURA
Jei jusy robotas ir visa jranga visiSkai telpa vienoje paleidimo zonoje ir yra Zemiau 305 20
mm auk&cio per patikrinima prie$ rungtynes: L )

3D KINAS
Jei 3D kino teatro mazas raudonas spindulys yra visiSkai juodo rémelio desinéje: 20

MISIJA 02 TEATRO SCENOS PAKEITIMAS
Jei jusy teatro raudona véliava nuleista, o aktyvios scenos spalva yra:
Mélyna: 10 Roziné: 20 Oranziné: 30
» Papildomai: Ir jei abiejy komandy aktyvios scenos sutampa:

\ J
4 )
. J

Mélyna: 20 pridedama Roziné: 30 pridedama Oranziné: 10 pridedama
Komandos gali aktyvuoti tik savo modelj. Nuotolinese varZybose premijos uZdirbti nejmanoma.

I(
J
)
J

MISIJA 03 ITRAUKIANTI PATIRTIS

Jei pakeliami trys jtraukiancios patirties ekranai: 20
\Norint surinkti tasSky, komandos jranga rungtyniy pabaigoje negali liesti jtraukiancios patirties mode/io..) Q y
N N

MASTERPIECES™
IJei jisy komandos LEGO meno kirinys bent i$ dalies yra muziejaus tikslinéje zonoje: 10
» Papildomai: jei meno kirinys visiSkai remiasi j pjedestala: 20 pridéti
Norint gauti premijg, rungtyniy pabaigoje meno karinys gali liesti tik pjedestalg, o pjedestalas

negali liesti jokios komandos jrangos, i$skyrus meno karinj. JIN y
PAPILDYTOS REALYBES STATULA )
Jei oranziné papildytosios realybés statulos svirtis pasukama visiSkai j deSine: 30 JIN )
MUZIKOS KONCERTO $VIESOS IR GARSAI W )

Jei oranziné zibinty svirtis visiSkai pasukta zemyn: 10
Jei oranziné garsiakalbiy svirtelé pasukta visiSkai j kaire: 10 JIN )

HOLOGRAMUY ATLIKEJAS \( h
Jei hologramos atlikéjo oranzinis stumiamasis aktyvatorius yra visiSkai uz juodos scenos linijos: 20 )L )

N A
MISIJA 08 RIEDANTI KAMERA

Jei riedancios kameros baltoji rodyklé yra:

. - ey 10
*] kaire nuo tamsiai mélynos, bet j deSine nuo vidutinés ir Sviesiai mélynos:
*] kaire nuo tamsiai ir vidutiniSkai mélynos, bet j dedine nuo Sviesiai mélynos: 20
*] kairg nuo tamsiai, vidutiniSkai ir Sviesiai melynos spalvos: 30

Jei balta rodyklé atsiduria ant spalvotos plyteles, pelnysite tasky uz didesnj tasky
\skaiéiq turincig trasos sritj.

Roboty Zaidimo taisykliy rinkinys | Rezultaty skaitiavimas




FILMAVIMO AIKSTELE

Jei valtis lie€ia kilimélj ir yra visiSkai uz juodos scenos linijos:: 10

Jei kamera liecia kilimélj ir bent i$ dalies yra kameros tikslinéje zonoje: 10

Kameroje yra Kilpa, bet ne sitlas.
Vertinant tasSkus, scenos linija tesiasi vertikaliai nuo lauko virsaus iki apacios.

MISIJA 10 GARSO MIKSERIS

J
)
J

Jei pakeltas garso maiSytuvo slankiklis: 10 kiekvienas
\Norint gauti tasky, pasibaigus rungtynéms komandos jranga negali liesti garso maisytuvo ar slankikliy. )L )
SVIESY $0U \( h
Jei Sviesy Sou baltoji rodyklé yra zonoje
Geltona: 10 Zalia: 20 Mélyna: 30
\Jei baltoji rodykle atsiduria tarp zony, taskus pelnysite uz auk$tesnj tasky skaiciy turincig zong. )L )
VIRTUALIOS REALYBES MENININKAS W )
Jei viS€iukas nepaZeistas ir pajudéjo i$ pradinés padéties: 10
* Papildomai : ir yra vir§ levandy tasko arba visiSkai uz jo: 20 prideti J{ )
AMATY KUREJAS \( h
Jei oranzinés ir baltos spalvos amaty masinos dangtelis yra visiSkai atidarytas: 10
Jei amaty masinos 8viesiai roZinés spalvos uZraktas nukreiptas tiesiai Zemyn 20
Kad baty galima jmusti jvartj, komandos jranga rungtyniy pabaigoje gali neliesti amato masinos. )L )

VN XIS AUDITORIJOS PRISTATYMAS \( h

Jei auditorijos narys yra visiSkai tikslo vietoje:
5 KIEKVIENAS DALYVIS

Jei tikslinéje paskirties vietoje yra bent vienas auditorijos narys:
. 10 KIEKVIENAS DALYVIS J\ J

a4 R
MISIJA 15 EKSPERTU PRISTATYMAS

Jei Sie ekspertai bent i$ dalies yra tikslinése paskirties vietose:

o Semé scenos vadybininké filmavimo aikSteléje

o Kuratoré Ana muziejuje 10 kiekvienas
o Garso inzinierius Noja muzikos koncerte

o Riedlentininké Izzy riedlenciy parke

o Vizualiniy efekty rezisieré Emily kine

\Ekspen‘as turi kilpg ir pagrindg..

AN J
(TIKSLUMO ZETONAI \( A
Jei likes tikslumo Zetony skaicius yra:

1:10, 2:15, 3:25, 4:35, 5:50, 6:50 L )
f GALUTINIS REZULTATAS 3 )
Y Galutinis balas yra lygus visy baly stulpeliuose esanciy verciy sumai. L )
4 I

Gracious Professionalism® rodomas prie roboty zaidimy stalo:

BESIVYSTANTIS PASIEKTAS VIRSIJA LUKESCIUS
2 3 4

. J
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