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Super Glavce - ustvarjalci prihodnosti!

Zavod Super Glavce je neprofitna, nevladna organizacija s statusom organizacije v javnem interesu. S
preverjenimi, prilagojenimi in u€inkovitimi izobrazevalnimi programi s podro¢ja STEAM, opremljamo
otroke in mlade z znanji in kompetencami za 21. stoletje.

Vklju€ujemo jih v svet znanosti, raziskovanja, inZenirstva, seznanjamo jih z uporabo tehnologij v
koristne namene. Spodbujamo timsko delo, samoiniciativnost, podjetnost, ustvarjalnost in
povezovanje.

UcCiteljem ponujamo orodje — odlicno koncipirane programe, katerih osnova sta robotika in
raziskovanje, posebnost vrednote. Povezujemo formalno in neformalno u€enje, izobrazevanje in
gospodarstvo.

Zavod Super Glavce je pogodbeni partner FIRST-a in LEGO Education in nosilec licence FIRST
LEGO Lige za Slovenijo, Hrvasko in Srbijo.

FIRST® LEGO® Liga
Globalni pokrovitelji

The LEGO Foundation

education
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Uvod

Dobrodosliv FIRST® ENERGIZE®M, ki vam ga
predstavlja Qualcomm. Leto$nji izziv FIRST®
LEGO® Lige Izzivalci se imenuje
SUPERPOWERED®M. Poslovenili smo ga v SUPER
E. Va$a ekipa bo sodelovala pri veliko razli¢nih
nalogah med pripravami na turnir, ki vam bo
prinesel neverjetno dozivetje.

Robot
Design

Innovation
Project

EKipellahko uporabljaj IKacij
Jajoyaplikacijo
LEG?_@’ Education SPIKE da sje
naucijo)sestavitilin pProgramirati
robotaiVodens misijavkijucujetudi
ro Gcanj
Vsak od teh Stirih enakovrednih delov v FIRST vy e oo canie S,

mis}j .
LEGO Ligi Izzivalci predstavlja 25 odstotkov vase UECIPETE e M omTeZi i
skupne ocene.

Core
Values

Tekma robotov SUPERPOWEREDS

Pri letoSnji tekmi gre za zbiranje enot z energijo uporabljena. To¢ke se pridobijo za sprostitev enot
iz razli¢nih virov po polju in njihovo distribucijo z energijo iz modelov in dostavo enot z energijo na
na lokacije, na katerih bo energija shranjena ali ciljne destinacije.

Pravila tekme robotov | Uvod




Kako zaceti

Sestavite svoje modele misije z Naucite se igrati! Preberite

"y i)
° uporabo poglavja Informacije ?—%EI EIE"‘&EI

Levo domace

o sestavljanju modelov misije
(str. 22—-23).

Odlocite se, ali boste podlogo

° ae . .
postavili na mizo ali na tla.

Navodila za izdelavo lastne mize
najdete na str. 24.

Sledite navodilom za postavitev

‘ polja v poglavjih Namestitev

podloge (str. 24), Namestitev
jezkov za pritrjevanje modelov
3M™ Dual Lock™ (str. 25) in
Postavitev modelov misije

(str. 26—28).

Misije (str. 7—15) ter si oglejte
videoposnetke sezone.

5. Oglejte si poglavje Letosnje
novosti (str. 16), preberite

poglavje Vodilna nacela tekme
robotov (sir. 6) in na spletu
spremljajte morebitne novosti
glede izziva.

. Preglejte ta priro¢nik. V njem

boste nasli uporabna poglavja,
kot so Slovaréek (str. 16),
Shema poti robota (str. 29) in

List za tockovanje (str. 30—31).

° poglavji Pravila (str. 16-21)in xh

Za popolno vodstvo skozi izziv FIRST ® LEGO® Liga lzzivalci si lahko u¢enci pomagajo z
InZenirskim zvezkom, vodja/mentor pa lahko uporabi Vodnik za sre¢anja.

Oglejte si, kje na polju so posamezne misije, kot je prikazano spodaj s Stevilkami misij.

CHALLENGE
@ Rosiwetlon @) JornDeere

education  The LEGO Foundation

Levo mesto za
start

Desno
domace polje

SUPERPOWEREDS" 5



Vodilna nacela tekme robotov

1 Ekipa naclrtuje ter sestavi robota

LEGO®in ga nato programira, da
ta samostojno zakljuéi serijo misij
in prinese tocke v 2,5-minutni tekmi
robotov.

2 Ekipa tekmo s svojim robotom zacne

“ na enem od dveh mest za start,
robot pa se giblje po polju in poskusa
opraviti misije v vrstnem redu, ki ga
dolodi ekipa.

Robot je programiran tako, da se

* lahko kadar koli vrne na katero koli
domace polje. Ekipa lahko robota
spreminja, ko je ta na domacem polju,

ro¢no vrnete na domace polje, vendar
bo ekipa zaradi prekinitve izgubila
Zeton.

Med tekmo lahko samo robot premika

‘ predmete z enega domacega polja na
drugega. Ob prekinitvi lahko robota
vrnete na katero koli obmodje.

Zahteve vsake misije morajo biti

* vidne na koncu vsake tekme, razen
Ce je za posamezno misijo navedeno
drugace.

. Vsaka ekipa sodeluje v treh krogih
tekme, Steje le najboljsi rezultat.

preden se poda na drugo misjo. Ekipa izraza temeljne vrednote

‘ prek Gracious Professionalism®
(prijazna strokovnost). Sodniki
ocenijo Gracious Professionalism na
vsaki tekmi.

. Ekipa za¢ne tekmo s toCkami
v vrednosti Sestih Zetonov za
preciznost. Cge treba, lahko robota

Gracious Professionalism® (prijazna strokovnost)

( )
Prikaz Gracious Professionalism (prijazne strokovnosti) na vsaki mizi na tekmi robotov

Vsaka ekipa za¢ne tekmo z Gracious Professionalism
z oceno DOSEZENO (3 to¢ke). Ce bo sodnik ugotovil
ravnanje, ki presega pri¢akovanja, bo Gracious
Professionalism ekipe ocenil s PRESEZENO (4
tocke). Ce pa bo sodnik ugotovil, da se Gracious
Professionalism ekipe Se razvija, ga bo ocenil z
NAPREDUJOCE (2 togki).

Sodniki bodo ocenjevali Gracious Professionalism
(prijazno strokovnost) vsake ekipe na vsaki tekmi.

TocCke za Gracious Professionalism bodo dodali drugim
to€kam v posebni rubriki o temeljnih vrednotah in bodo
del skupne ocene v zvezi s temeljnimi vrednotami.

NAPREDUJOCE DOSEZENO

Professionalism dobi 2, 3 ali 4 to¢ke, odvisno od
Gracious Professionalism, ki ga pokaze.

Ce se ekipa ne udelezi tekme, za Gracious
Professionalism ne dobi nobene tocke. Ce ekipa
pride na tekmo, a ne zaZene robota, ampak samo
pojasni, kaj se je zgodilo, pa lahko za Gracious

6 Pravila tekme robotov | Uvod



Misije

Zdaj pa je Cas, da se tekma robotov
SUPERPOWERED®M za¢ne!
Misije so naloge, ki jih robot opravi
in zanje dobi tocke. Te misije so
razlozene v tem poglavju. Ekipa se
zbere ob polju in prebere to
poglavje.

Nekatere misije so zdruzene

v skupine v poglavju Poti
pridobivanja in rabe energije na
strani 9 InZenirskega zvezka.

Bela pot pridobivanja
in rabe energije —s 1.

\  Oranzna pot pridobivanja
in rabe energije — s 4.
sre€anja

Pred tekmo bo sodnik pregledal
opremo.

sre€anja

Modra pot pridobivanja
in rabe energije — z 2.
sre€anja

Rumena pot pridobivanja
in rabe energije — s 3.
sre€anja

> P D

PRIMER POSTAVITVE MISIJE

Zgodba ali ozadje misije

Osnovni opis vsake misije (se ne

Slika modela Mesto na polju uposteva pri tockovanju)

+ Obi¢ajno besedilo v ¢rni barvi pod opisom misije opisuje glavne zahteve: Stevilo tock XX je zapisano v
krepkem rdecem tisku.
« Ce sodnik vidi izpolnitev teh pogojev oziroma so zahteve misije opravljene: stevilo toék XX, kot je opisano.

Modro besedilo v leze¢em tisku je namenjeno navedbi zelo pomembnih dodatnih zahtev, razlogom
za prizanesljivost ali drugim koristnim dejstvom.

Slike morda ne prikazujejo vseh
moznosti tockovanja, ampak zgolj
nekaj primerov!

V¢asih slike prikazujejo toCkovanje
doloCenega primera.

V¢asih slika navaja opis, ki
pomaga pojasniti toCkovanje.

Stevilo toék XX je zapisano v
krepkem rde¢em tisku.

Stevilo toék XX je zapisano v
krepkem rdec¢em tisku.

Stevilo toék XX je zapisano v
krepkem rdec¢em tisku.

Misije SUPERPOWERED*"

PREGLED OPREME

Ce sta robot in vsa vasa oprema popolnoma vsebovana v enem mestu za start in nista vija od 305 mm pri
preverjanju pred tekmo: 20

(preberite pravila, Postavitev za tekmo 1)

SUPERPOWEREDS"




m MODEL INOVACIJSKEGA PROJEKTA
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Ta model bi moral predstavljati
reSitev vasega inovacijskega
projekta.

Svoj model inovacijskega projekta
postavite na ciljno obmocje obrata,
ki uporablja vodik.

+ Ce je va$ model inovacijskega projekta vsaj delno na cilinem obmogju obrata, ki uporablja vodik: 10

Nacrtujte in na tekmo prinesite en model inovacijskega projekta. Za pridobitev to¢k mora model
* biti izdelan iz najmanj dveh (2) belih gradnikov oziroma kock LEGO®,
* V' viSino, Sirino ali dolZino (v vsaj eno od opisanih razseznosti) mora meriti kot podolgovata kocka Stirimi pini

("stirkica").
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+ Ce je enota z gorivom na tovornjaku za prevoz goriva: 5 VSAKA
* Bonus: €e je na tovornjaku za prevoz goriva vsaj ena enota z gorivom in je tovornjak vsaj delno preko ciljne
to¢ke na bencinski postaji: 10 DODATNIH

Pravila tekme robotov | Misije

5+10
(na tovornjaku je ena enota z
gorivom)

Olje je neobnovljivi vir energije, ki
se lahko uporablja kot gorivo za
vozila.

Olje Crpajte tako, da se enote z
gorivom nalozijo na tovornjak za
prevoz goriva, nato pa tovornjak
za prevoz goriva dostavite na
bencinsko postajo.

5+5+5+10
(na tovornjaku so tri enote z
gorivom)




mSHRANJEVANJE ENERGlJE/_\

/_E N " Nove tehnologije nam pomagajo pri

| )\ shranjevanju energije. Vulkanske
i| I/\ kamnine lahko segrevamo v

FATINY NS ] izoliranem vsebniku, da shranimo

\_I; f energijo, dokler je ne potrebujemo.

ifie | Enote z energijo nalozite v vsebnik
“ za shranjevanje energije in nato
sprostite shranjeno enoto z
energijo s podstavka pod
modelom.

. (ZJe je enota z energijo v celoti v vsebniku za shranjevanje energije (najvec tri): 10 VSAKA
« Ce je enota z energijo popolnoma odstranjena s podstavka za shranjevanje energije: 5

Vse enote z energijo, shranjene v vsebniku za shranjevanje energije, se na koncu tekme ne smejo dotikati
opreme ekipe.

10+10+10 10+10+10+5

m SONCNA ELEKTRARNA

; ")  Soncna energija se lahko shranjuje
)\ z uporabo novih tehnologij za
zbiranje son¢ne energije in se nato
uporabi za proizvodnjo elektriCne
energije.

¥l Distribucijo enot z energijo za¢nite
7 tako, da jih premaknete s polozaja
na podlogi.

« Ce ste enoto z energijo v celoti umaknili iz izhodigénega kroga: 5 VSAKA
» Bonus: Ce ste vse tri enote z energijo v celoti umaknili iz njihovih izhodi$¢nih krogov: 5 DODATNIH

5+5+5+5

SUPERPOWEREDS"




m PAMETNO OMREZJE

yr

= " Pametna omreZja uporabljajo

- e >N elektriéno energijo, proizvedeno iz
G

ol

> vseh razli¢nih virov energije, in jo
) distribuirajo potroSnikom, kadar jo i
' potrebujejo.

.

1 Dvignite oranzni priklju¢ek na
N “ svojem polju, da povezete pametno
omrezje z nasprotnim poljem.

« Ce je oranzni prikljutek na vagem polju povsem dvignjen: 20
» Bonus: Ce sta oba oranzna priklju¢ka povsem dvignjena: 10 DODATNIH

Model pametnega omreZja se na koncu tekme ne sme dotikati opreme ekipe.

N Hibridni avtomobili uporabljajo
vec virov energije, Ki jih je mogoce
polniti na polnilnih postajah.

Napolnite hibridni avtomobil tako,
da v avtomobil vstavite hibridno
e | enoto.

J

+ Ce se hibridni avtomobil ne dotika ve¢ klancine: 10
* Ce je hibridna enota vstavljena v hibridno vozilo: 10

10 Pravilatekme robotov | Misije



VETRNA TURBINA &

@ = : N \ Za vrtenje lopatic turbine in

— proizvodnjo elektri¢ne energije se
uporablja energija vetra, ki je
obnoviljivi vir energije.

; N e

| Sprostite enote z energijo iz
= il | vetrne turbine.
- =4

= _/

(P12 8121 #2191 51!

10 10+10

4 o N @ Doma porabljamo energijo

vsak dan, na primer pri
gledaniju televizorja.

Dvignite ekran televizorja in
premaknite enoto z energijo v
rezo televizorja.

. @e je televizor povsem dvignjen: 10
* Ce je enota z energijo v celoti v zeleni rezi televizorja: 10

Model gledanja televizorja in enota z energijo v zeleni reZi televizije se na koncu tekme ne smeta dotikati opreme
ekipe.

SUPERPOWERED™ 11




m IGRACA DINOZAVRA

7 @ = J " Elektronske naprave, kot so igrace,
| 1 )\ za delovanje potrebujejo energijo.
) | Ibs Polnilne baterije so bolj trajnostna
St izbira kot baterije za enkratno
J_ m—)D uporabo.
: it Vigraco dinozavra vstavite enoto z

energijo ali polnilno baterijo, da bi
igraca delovala.

» Ce je igraga dinozavra povsem v levem doma&em polju: 10
» Ce je pokrov igrade dinozavra povsem zaprt:

«in je vigraci enota z energijo: 10

« ali je v igraci polnilna baterija: 20

- \¥F ¢ LEAGUE
il CHALLENGE

Rockwell

D) Rofimation (E JornDeere il @ Roglawell @ Jorn Desre

= education  The LEGO Foundation

[E education  The LEGO Foundation

10 10
(prazna igraca) (v igradi je polnilna baterija) (v igradi je enota z energijo)

m ELEKTRARNA

N " Zahteve po energiji so zelo velike
| | N in za zadostitev tem zahtevam
/ RS je mogoce uporabiti razliéne vire

energije.

Iz elektrarne sprostite tri enote z
Wi | energijo.

« Ce se enota z energijo ne dotika ves elektrarne: 5 VSAKA
* Bonus: Ce se vse tri enote z energijo ne dotikajo vec elektrarne: 10 DODATNIH

12 Pravilatekme robotov | Misije




m JEZ HIDROELEKTRARNE A
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m REZERVOAR ZA VODO A

Voda, ki izteka iz rezervoarja, vrti
kolo turbine, da ustvari elektri¢no
energijo.

Da sprostite enoto z vrha jezu
hidroelektrarne, spustite enoto z
vodo v kolo turbine.

A

Ve

Q)

iy

o

o Lk y
‘ l

Al

TR
('_r'\)\);iﬁz‘
J

Voda iz reke nad jezom je
shranjena v rezervoarju. Da se
napolni rezervoar, je mogoce
Crpati vodo iz reke pod jezom med
presezki elektricne energije.

Enote z vodo z zankami iz reke
nad jezom in pod jezom poloZite v
rezervoar za vodo ali na rdeCe
kavlje.

. C:)e je enota z vodo z zankami povsem v rezervoarju za vodo in se dotika podloge: 5 VSAKA
* Ce je enota z vodo z zanko nataknjena na en rdecCi kavelj: 10 VSAK KAVELJ

Zanko enote z vodo je lahko izvieci izven rezervoarja za vodo.
Enote z vodo z zankami v rezervoarju za vodo ali na rdecih kavljih se na koncu tekme ne smejo dotikati opreme

ekipe.

5+10

SUPERPOWEREDS"
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m ENERGIJA-ZA-X
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Presezek energije iz obnovljivih
virov je mogoce uporabiti za
pretvorbo vode v vodikov plin, ki
ga lahko shranimo v rezervoarijih,
dokler ga ne potrebujemo.

Enoto z energijo postavite na
cilijno obmocdje obrata, ki uporablja
vodik.

+ Ce je enota z energijo povsem na cilinem obmogju obrata, ki uporablja vodik (najveé tri): 5 VSAKA

~

Tovarne izdelkov, kot so igrace,
porabljajo velike koli¢ine energije.

Enote z energijo dostavite v
vsebnik tovarne igra€ in sproZite
mini igraco dinozavra.

+ Ce je enota z energijo vsaj delno v reZi na zadniji strani tovarne igra¢ (ali v rde¢em dovajalniku) (najveé tri):

5 VSAKA

« Ce je robot sprozil mini igraco dinozavra: 10

Enote z energijo, shranjene v tovarni igrac, se na koncu tekme ne smejo dotikati opreme ekipe.

Pravila tekme robotov | Misije

5+5+5+10



m POLNILNA BATERIJA

7 = 3 R "  Energijo lahko shranimo v
| g )\ | baterijah, vendar je za njihovo
i | [ ‘| proizvodnjo potrebno veliko

et % . energije.

S ==Lg s,

BN = _L y Enoto z energijo postavite na
= ; fiflee | cilino obmogje polnilne baterije.
=4

- Ce je enota z energijo povsem na ciljinem obmogju polnilne baterije (najveg tri): 5 VSAKA

Polnilna baterija ni enota z energijo.
Enote z energijo, shranjene na cilinem obmocju polnilne baterije, se na koncu tekme ne smejo dotikati opreme
ekipe.

ZETONI ZA PRECIZNOST

Ekipa za¢ne tekmo s Sestimi Zetoni za preciznost, vrednimi 50 bonus to¢k. Ima jih sodnik. Ce robota
prekinete izven domacega polja, vam sodnik odvzame en Zeton. Na koncu tekme ima ekipa toliko tock,
kolikor znasa vrednost preostalih Zetonov. Ce je preostalih Zetonov:
1:10, 2:15, 3:25, 4:35, 5:50, 6:50
(preberite pravila, zunaj domaéega polja 1in 2)

&
i, P
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ol ]
i
e
N - W
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Pravila

Ce je treba
ali pojasniti,

Slovarcek

* Oprema: vse, kar ekipe prinesejo
na tekmo. (Za vec informacij si

oglejte poglavje » Opremac.)

* Polje: sestavljenoje iz

omejevalnih sten in vsega znotraj

njih. Podloga, modeli misij in

domaci polji so vsi del polja.

* Prekinitev: ko se tehniki/piloti po
startu dotaknejo robota ali

Cesarkoli, kar je z njim v stiku.

Letosnje novosti

* Na voljo sta dve domaci polji
in dve mesti za start.

rimeru nejasne ) '
\ék?pe. Besedilo vedno previada nad slikami
postna sporocila sé

pravila, misije ali postavite
bodo med sezono

Na turnirju sprejm

ne tockujejo.)

e kon&no odloCitev glavni

« Start: ko tehniki/piloti aktivirajo
robota na toCki povsem znotraj
mesta za start in se robot
samostojno premika.

» Tekma: traja 2,5 minute, vtem
Casu pa robot konca &im ve¢ misij
in si zanje prisluzi toCke.

* Misija: ena ali ve€ nalog, ki jih je
mogoce opraviti in za to pridobiti
tocke. Ekipe se lahko lotijo misije

v katerem koli vrstnem redu ali
kombinaciji.

« Zetoni za preciznost: $est rdecih
diskov LEGO, vklju€enih v

. étirje tehniki, dva na vsaki strani,
lahko stojijo ob polju.

i &no in samo
Vsaka navedba glede tekme robotov pomeni natancn
S w

so pomembne.
to, kar navaja. Ce podr

obnosti niso navedene, ni

e i& gitve se odloCi v pr'!d
ali tezke sodniske odlo (Videoposnetki e

v polja prilaquiti -
narejene poso§9bit
bodo nadomestile predhodna gradiva. Spremljajte
posodobitve (Updates).

oKi

set |zzivalci. PrinaSajo bonus
toCke, vendar jih lahko v nekaterih
primerih sodnik odvzame, a ne
vec kot enega hkrati. (Za ve¢
informacij si oglejte poglavje
»Zunaj domadega polja«.)

* Robot: vas krmilnik in vsa
oprema, ki je z njim povezana in
njen odklop ni predviden, razen
Ce je odklopljena rocno.

* Tehniki: ¢lani ekipe, ki stojijo pri
mizi in med tekmo rokujejo z
robotom. Pravimo jim tudi piloti.

* Pravila so bila ponovno napisana,
da vklju€ujejo vse te spremembe,
zato pozorno preberite vsa
gradiva.

16  Pravila tekme robotov | Pravila



PRED TEKMO | OPREMA

Oprema vklju€uje vse, kar ekipe prinesejo
na tekmo, kot so robot, morebitni nastavki
ali dodatki in model inovacijskega projekta
ekipe. To poglavje pojasnjuje, iz Cesa

je mogoce sestaviti robota in njegove
dodatke.

1 . Vsa oprema mora biti iz gradnikov
oziroma kock LEGO® v
originalnem stanju.

Izjema: vrvice in pnevmatske cevi
LEGO je dovoljeno narezati na
potrebno dolzino.

Gradnike LEGO, ki niso elektri¢ni, je

* dovoljeno uporabiti iz katerega koli
seta. Ekipe jih lahko uporabijo toliko,
kolikor Zelijo.

Elektricna oprema LEGO je dovoljena

* samo, kot je opisano in prikazano
spodaj. (Prikazan je set LEGO®
Education SPIKE™ Prime, ampak
osnovni set LEGO® Education
SPIKE™ Essential, MINDSTORMS®
EV3, MINDSTORMS Robot Inventor
in enakovredni NXT in RCX so prav
tako dovoljeni.)

-
Krmilnik

Najvec€ en model v kateri koli
tekmi.

Motorji
Najvec stirje (katere koli
kombinacije) v kateri koli

0l = - '(\ L
i““‘— ) S
.\l ne g \ - gl

Senzorji
V kateri koli tekmi so
dovoljeni samo senzorji
na dotik/pritisk, barvo
in razdaljo/ultrazvok in
zirosenzoriji (v kateri kol
kombinaciji in koli€ini).

ﬁi

LI. Ekipe lahko uporabljajo tudi Zice
LEGO, eno originalno LEGO
polnilno baterijo ali $est baterij AA
in eno kartico microSD.

5. Ekipe lahko uporabljajo katero koli
programsko opremo ali
programski jezik. Roboti morajo
biti med tekmo avtonomni.

Daljinski krmilniki katere koli vrste
niso dovoljeni.

6. Ekipe lahko za zapiske v zvezi s
programom vzamejo po en listiz
zvezka za vsako domace polje, to pa
se ne Steje za opremo.

. Dodatni ali podvojeni modeli misij niso
dovoljeni.

SUPERPOWEREDS"
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Domace polje

== == == == | evo mesto za start

== == == == Desno mesto za start

PRED TEKMO | POSTAVITEV ZA TEKMO

Na dogodkih bodo tekme verjetno
potekale na uradnih mizah. Pred tekmo
sodniki pregledajo vso opremo, ki jo ekipe
potem lahko postavijo na svoje mesto.

Vsa oprema ekipe mora ustrezati

° obema mestoma za start in ne sme
biti vi§ja od 305 mm. Ce pa ekipa vso
svojo opremo lahko postavi na samo
eno mesto za start in oprema ne
presega 305 mm, si prisluzi 20 tock.

2. Ekipe ne dobijo dodatnega prostora
za shranjevanje. Mize ali voziCki za
shranjevanje niso dovoljeni. Vse mora
stati na mizi ali biti v rokah tehnika.
Prostor levo in desno od podloge je
mogoce uporabiti za shranjevanje
opreme in meri priblizno 171 mm x
1143 mm (dejanske mere se lahko
razlikujejo). Opremo, shranjeno na
mizi, je po potrebi dovoljeno razsiriti
prek leve in desne omejevalne stene.

18 Pravila tekme robotov | Pravila

3 Ko ekipa opravi pregled, ima na voljo

nekaj minut za postavitev. Za¢ne

z nameSc¢anjem svoje opreme in
prostih modelov misije med dvema
domacdima poljema. (Nekateri modeli
misije morajo zaceti na doloenem
domacdem polju. Za vec€ informacij si
oglejte poglavje » Postavitev polja«.)
Nato svoje robote postavijo na mesto
za start, na katerem Zelijo zaceti.
Morebitni preostali Cas ekipa nameni
za prilagoditev robota in opreme

za zacCetek tekme, za umerjanje
senzorjev z uporabo katerega koli
dela podloge in za prosnjo sodniku,
Ce bi zeleli, da kaj preveri na polju.

Clani ekipe se morajo razdeliti v dve

° . .
skupini in vsaka skupina se mora

postaviti na eno stran polja (levo in
desno). Clani teh skupin med tekmo
ne morejo zamenjati strani. Ce je
mogoce, postavite dva tehnika ob
vsako domace polje. Vsi drugi ¢lani
ekipe se morajo umakniti. Ekipe ne
smejo nikoli imeti ve¢ kot dva tehnika
ob enem domacem polju, vendar
lahko €lani ekipe kadar koli
zamenjajo enega ali oba tehnika na
svoji strani.




Domace polje je varen prostor ekipe.

. Na voljo sta dve domacdi polji. Vsako
domace polje ima lastno mesto za
start.

Tehniki se lahko z rokami dotikajo

MED TEKMO | ZNOTRAU DOMACEGA POLUA

Tehniki se ne smejo dotikati ni¢esar

® zunaj svojega domadega polja ali
C¢emur koli pomagati pri premikanju ali
zapu$c&anju tega polja, razen ko gre
za robota.

Po vsakem startu tehniki ne smejo

* prekiniti robota, dokler ta ni povsem
znotraj domacega polja. (Za veC
informacij si oglejte poglavje
»Zunaj domadega polja«.)

* robota, opreme in modelov misij le,
ko so ti popolnoma znotraj svojega
domacega polja.

3. Ob startu:
* Tehniki ne smejo ni€emur prepreciti
premikanja.

* Robot in vse, kar naj bi se z njim
premikalo, mora stati povsem
znotraj mesta za start.

SUPERPOWERED™ 19




1 Ce tehniki prekinejo svojega robota,

ga morajo ponovno startati. Ce je bil
robot zunaj domacega polja (Ceprav
samo delno), ko je bil prekinjen,

ekipa izgubi en Zeton za preciznost.

Ko je robot prekinjen, se lahko zgodi
naslednje:

« Ce je bil robot delno zunaj
domacega polja: vrnite robota v to
domace polje.

« Ce je bil robot povsem zunaj
domacega polja: robota vrnite v
katero koli domace polje.

S katero koli opremo ali modeli
misije, ki so bili v stiku z robotom,
ko je bil prekinjen zunaj domacega
polja (¢eprav samo delno), se zgodi
naslednje:

« Ce je bil predmet z robotom ob
njegovem startu: zadrzite ga.
Imejte ga skupaj z robotom.

« Ce je bil predmet pridobljen po
startu robota: izroCite ga sodniku
za preostali ¢as tekme.

Izjema: Ce ekipa ne nacrtuje ponovne
tekme, lahko ustavi robota na mestu,
ne da bi izgubila Zeton za preciznost.
Robot in vse, s Cimer je ta v stiku, naj
ostane tam, kjer je stalo ob prekinitvi.

MED TEKMO | ZUNAU DOMACEGA POLUA

Ce gradnik ali model misije pade
* ali ostane zunaj domadega polja,
pocakajte, da se neha premikati:

+ Ce se neha premikati povsem
zunaj domacega polja: ostane
tam, kjer je, razen Ce galjo robot
premakne.

« Ce se neha premikati, ko je
delno na domaéem polju: ostane
tam, kjer je, razen e galjo robot
premakne. Tehniki ga lahko kadar
koli umaknejo roéno. Ce je rono
odstranjen predmet model misije,
ga je treba izro€iti sodniku, da ga
shrani do konca tekme. Ce je
predmet oprema, jo je treba
premakniti v to domace polje,
ekipa pa izgubi en Zeton za
preciznost.

Ekipe ne smejo odlepiti jezka za

‘ pritrjevanje ali razstaviti modelov ali
modela misije. Ekipe tudi ne morejo
prekiniti svojega robota tako, da bi si
s tem prisluZili toCke. Tako pridobljene
toCke ne bodo Stele.

Ekipe ne smejo posegati v nasprotno
* polje ali robota, razen &e za to

misijo obstaja izjema. Neupravic¢eno

pridobljene tocke ali tocke, izgubljene

zaradi poseganja, bodo samodejno

pristete k rezultatu druge ekipe.
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PO TEKMI | TOCKOVANUJE

Po 2,5 minute se tekma konca.

° Tehniki . . Ce eki :
smer}l)ki/::g ;aojtoazsf[?v'.tlv robota in se ne '-I, lahko IlzﬁJE?errr:ge Z: gn_atl [obota,
todkovanje. niti niesar. Za¢ne se Gracious Pro feSSE');;?aOI/F.)sIntqog g;za
ok prijazno strokovnost tako, da roma
: kova o ealid
izpolnjevati vse zahteve misi}e na tekmi. e prisoina

razen ¢e L .
kateri druzangccz:?: Imezno misijo velja , Sodnik bo skupaj z ekipo zapi
rezultate tekme. Ko je doseFi)lesri3 |

Ce mora biti nekaj »povsem« v dogovor o rezultatu, ta postane

* dolog ; o
R s, o pors gl sk
_ poliem Stejejo za jme kon¢no odlocitev. S
»znotraj polja . naiboli&i ) . Samo
drugate. ja«, razen &e je navedeno jboljSi rezultat ekipe treh krogov

tekme ét(_eje pri potegovanju za
nag_.rade in napredovanje. Drugi in
f[retjl regultat ne Stejeta, razen Ce
ima vec ekip isti najboljsi rezultat.

[ )
PPSSTSITY] DINOSAURTOY o
| the dimosaur toy is completely n the lefthome area: 10 (
fthe dinosaur toy lidis completely closed: :

~ And there is an energy unitinside

«Orthereis a rechargeable battery inside:

(]
FPSEL] POWER PLANT °
EQUIPMENT INSPECTION \f an energy unitis no longer touching the power plant: 5EACH .
Jfyour robot and al your cquipment it completelyin one launch area and are under a height el hree nergyuns are o longer ovehin he power plant: o ADDE
ot 12 n. (305 mm) during the pre-match inspection: 2 ont ergy unt ger touching the power PETE. 10 ADDED ]
[ ]

HYDROELECTRIC DAM

MISSION 11
o energy unitis no longer touching the hydroelectric dam:

wssionot EERSZUCH PROJECT MODEL
\fyour Innovation Project model is atleast partly in the hydrogen plant target area: 10

Design and bring a single Innovation Project model of your own to the match. To score, it must.
56 made of atleast two white LEGO® pioces
" Moasure at least as long as four LEGO studs in some direction.

MISSION 12 WATER RESERVOIR
|f a looped water unitis completely in the water reservoir, touching the mat: 5EACH

. N . 10 EACH
|f a looped water unitis placed on a single red hook: HOOK

mission 02 [l PLATFORM
If afuel unitis in the fuel truck: 5EACH

Bonus: Ifatleast one fuel unitis n the {uel truck and the fuel truck is atleast partly over the
fueling station target:

The loop on the looped water unit may’ extend out of the water reservoir
Looped water units in the water reservolr or ‘on red hooks may not be touching team equipment at the
end of the match.

10 ADDED

PRTISTREN POWER-TO-X
\f an energy unitis completely in the hydrogen plant target area (max of
three):

PSSRl ENERGY STORAGE
| am onergy unitis completely n the energy stOrag® bin (max of three): 10 EACH

[}
5EACH [ ]
®

Ifthe {tis completely removed from the & torage tray:
anergy unitis completely removed from 1 nergy storage tray 5 PPRSTSSPVNl oY FACTORY

\f an energy unitis at least partly in the Slotinthe back of the toy factory (orinthe red
hopper) (max of three):

All energy units stored in the energy storage bin may not be touching team equipment atthe end of the
match.

MISSION 04 SOLAR FARM If the mini dinosaur toy has been released: 10

\f an energy unit has been completely removed from its starting circle: 5EACH
ir starting circles: 5ADDED

Energy units stored in the toy factory may ot be touching team equipment at the end of the
match.

Bonus: If all three energy units have been completely removed from thef

PPPSEE] RECHARGEABLE BATTERY
| an energy unitis completely inthe rechargeable battery target area (max of
three):

PSTSLEN SMART GRID
\fyour fields orange connectoris completely raised: 20

5EACH

Bonus: If both teams’ orange connecters are completely raised: 10 ADDED
The rechargeable battery is not an encray unit.

Energy units stored in the rechargeable bettery target area may not be touching team equipment at the
end of the match

The smart grid model may not be touching team equipment at the end of the match.

FRSEITIT) HYBRID CAR
\fthe hybrid car s no longer touching the rame: 10
fthe hybrid unitis in the hybrid car:

PRECISION TOKENS

ou begin the match with six precision tokens worth 50 free points. The referee holds onto ther ifyou
interrupt the robot outside of home, the referee removes oné token. You keep points for the number of
e aining tokens at the end of the match. e number remaining is:

00 215, 3:25, 4:35, 5:50, 6150

mssiono7 UL TURBINE

\fan energy unitis no longer touching the wind turbine:

FINAL SCORE

Final score is equal to the sum of all values in the score columns.

PSSPl WATCH TELEVISION
f the television is completely raised: 10

fan energy unitis compleelyn the green E12VIcR slot: 10 Gracious Professionalism® displayed at the robot game table:

The watch television model and the eneigy it in the green television siot may notbe
toushing team equipment at the end of the match.

DEVELOPING ACCOMPLISHED EXCEEDS

SUPERPOWERED™" 31

30 RobotGame Rulebook | Scoresheet

List za to¢kovanje najdete na
straneh 30-31.

SUPERPOWEREDS"
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Modeli misije
Za sestavljanje modelov
misije uporabite
gradnike LEGO® iz
svojega seta lzzivalci

in sledite navodilom
za sestavljanje. Robot

komunicira z modeli
misije na polju in
pridobiva to¢ke. Modeli
misije se sestavljajo

na 1.—4. sreCanju iz
InZenirskega zvezka.

Pozor: Pomembno je,
da modele sestavite ¢im
bolj natancno, saj imate
lahko tezave z modeli, ki
niso dobro sestavijeni.

Pri sestavljanju modelov
sodelujte kot ekipa in
spremljajte delo drug
drugega.

22 Pravilatekme robotov [ Modeli misije




Informacije o sestavljanju modelov misije

Stevilka vrecke | Vsebina vreéke | Stevilka misije

Bela pot pridobivanja in rabe energije (sestavljenana 1.

7 Model vetrne turbine
4 Model shranjevanja energije
8 Model gledanja televizorja n

Modra pot pridobivanja in rabe energije (sestavljena na 2.

12 Model rezervoarja za vodo in tri enote z vodo z zankami m
11 Model jezu hidroelektrarne n
13 Model tovarne igra¢ m

Rumena pot pridobivanja in rabe energije (sestavljena na 3.

2 Model naftne ploS¢adi n
3 Model tovornjaka za prevoz goriva n
6 Model hibridnega avtomobila in klancine n

Oranzna pot pridobivanja in rabe energije (sestavljena na 4.

10 Model elektrarne m
5 Model pametnega omrezja B
9 Model igrace dinozavra n
1 12 enot z energijo, tri enote z gorivom, ena enota z vodo, ena Pri ve€ misijah

hibridna enota, ena polnilna baterija

14 Gradniki za inovacijske projekte n
15 Konstrukcijske ploS€ice za prikazovalni zaslon
16 Zetoni za preciznost N/A
16 Pritiskanci in ploS&ice za aktualno sezono N/A

SUPERPOWEREDS"
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Postavitev polja

(]
Namestitev podloge
Preverite povrsino, saj mora biti za glede naleviin desnirob. Vrzeli ne
° podlogo ravna. Odstranite pesek sme biti, razen ob zgornji omejevalni
ali druge necistoce ter mizo dobro steni/stranici v oddaljenosti 6 mm. Ce
posesajte. sta velikost mize in namestitev

podloge ustrezni, povrsini na levi in
desni strani podloge merita okrog X
=171 mmin Y 1143 mm.

Sele na posesani mizi odvijte in
* namestite podlogo, kot je prikazano
spodaj. Nikoli ne prepognite podloge,
prav tako zvite podloge nikoli ne Ll. Ce Zelite, lahko uporabite tanke &rne
prepognite ali drugace obremenite. lepilne trakove, da se podloga ne bi
premaknila, in sicer samo na levem in
desnem robu.

3. Podlogo poravnajte s spodnjo
omejevalno steno/stranico in jo
namestite tako, da bo na sredini

T Zgoraj
< X X[ o
o c
Sl y a
Spodaj
v poda) Miza za vajo Miza za tekmo

OMBA: Ce tekmujete,

oP

Vadite lahko brez uradne mize ali
ne pozabite, da s€

omejitvenih sten/stranic, a tekma bo

rostovol” o pOtrUd“O -: potekala na uradni mizi turnirja.
P iy polj, vendar e« Upostevaite to pri vaji in prav tako
pri postav\]an]u P ote : oznadite prostor, ki ga potrebujete za
anko kLD ST pricax®” : domacde polje na vsaki strani

kaksno neprav'\\nost, kot sO :. podloge.

izbokline pod podlogo ali ::

spremembe svetlobe. :

oo
.
e,o.°°

®eoo

pfjod A311ADISOd
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NAMESTITEV ODSTRANLJIVIH JEZKOV ZA PRITRJEVANJE 3M™ DUAL LOCK™

s

&

~

J

PRITRDITEV MODELOV - Pravokotniki na podlogi z oznako X kaZejo, kam postavite jeZke za pritrievanje. JeZke

V setu boste nasli pravokotne jezke za pritrjevanje Dual Lock™, da
boste svvoj model pritrdili na podlogo. So pomemben del postavitve
polja. Ce modeli niso ustrezno pritrjeni, boste tezko dokoncali misijo.

za pritrjevanje uporabite tako, kot je prikazano, pri tem pa bodite zelo natanéni. [(o model pritisnete navzdol,
pritisnite na njegovo bazo, ne pa na katero vi§jo to¢ko, da modela ne polomite. Ce Zelite model umakniti s
podloge, ga primite za bazo in ga dvignite, da odlepite jeZke za pritrjevanje.

1. korak: Prvi pravokotni jezek za
pritrjevanje namestite z lepljivo
stranjo navzdol.

2. korak: Drugi pravokotni jezek
za pritrijevanje namestite z lepljivo
stranjo navzgor.

3. korak: Poravnajte model in
pritisnite navzdol.

ENOTE GRADNIKI ZA KONSTRUKCIJSKE
INOVACIJSKE PROJEKTE PLOSCICE
( ) @ 55 (
=§==a
. J £ _4 .

Enote z leve proti desni:
» Z energijo (12)

« Z gorivom (3)

« Hibrid (1)

* Polnilna baterija (1)
*Zvodo (1)

» Zvodo, z zanko (3)

Oglejte si

| 2-4 [} 6-15

Gradniki LEGO v vrecki 14
se uporabljajo za izdelavo
prototipov vaSega modela
inovacijskega projekta.

Oglejte si misijo

Ploscice v vrecki 15 so

namenjene uporabi na vasi steni
nacrtov na 3. sreCanju (Ce zelite)
za model shranjevanja energije.

Oglejte si misijo

SUPERPOWEREDS"
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Postavitev modela misije

DOMACE POLJE NAFTNA PLOSCAD
Postavite Dvignite tobogan,
svoj model Dovajalnik % potisnite tovornjak
inovacijskega b d za prevoz goriva

na svoje mesto

in nato spustite
tobogan na
tovornjak za
prevoz goriva. V
dovajalnik nalozite
tri enote z gorivom.

projekta na katero
koli polje (Ce je to
primerno).

“7\ Rockwell
Rorbmation (@ JornDeere

[ education The LEGO Foundation — WD
Tovornjak za
prevoz goriva

V desno domace
polje postavite
igraco dinozavra.

Oglejte si misijo

Oglejte si misije

EB.EB

SHRANJEVANJE ENERGIJE

Postavite tri enote
z energijo, kot je
prikazano.

Enoto z energijo
postavite na
podstavek in jo
potisnite do konca,
kot je prikazano.

Oglejte si misijo

Ekipe lahko na
dogodek tekme
robotov prinesejo
in tam uporabljajo
svoj prikazovalni
zaslon. Namesto
njega bo na voljo
bel zaslon.

Rdedi aktivator
potisnite povsem
noter.

Oglejte si misijo

Prikazovalni zaslonf=x] 3

Oglejte si misijo

©
(o]
n
o+
Q
s.
ot
()
<
T
o
-
Q
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HIBRIDNI AVTOMOBIL VETRNA TURBINA

Hibridno enoto in (

Hibridna ~ Hibridni hibridni avtomobil

enota avtomobil postavite tako, kot Tri enote z
je prikazano, da energijo

sta zadnji kolesi
avtomobila za
klangino.

Oglejte si misijo

GLEDANJE TELEVIZORJA

Rdeci aktivator

povsem izvlecite.

Namestite tri
enote z energijo
na dovajalnik
tobogana, kot je
prikazano.

Oglejte si misijo

NaloZite tri enote z
energijo in spustite
rdeci drog, kot je
prikazano.

Enoto z energijo
postavite pod
televizor. Spustite
televizorin v celoti
izvlecite rdeci kave.

Oglejte si misijo

Oglejte si misijo

Postavitev polja
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Postavitev modela misije

JEZ HIDROELEKTRARNE

REZERVOAR ZAVODO

Enoto z energijo
postavite pred
najvecjo ¢rno roko
na kolesu turbine
na dnu modela.
Vstavite enoto z
vodo v dovajalnik.

Okvir rezervoarja
a vodokavlja

Oglejte si misijo

Okvir rezervoarja
zavodo in tri

enote z vodo z
zankami postavite,
kot je prikazano
(zanke na enotah
z vodo naj bodo
poravnane s ¢rtami
na podlogi).

Oglejte si misijo

pfjod A311ADISOd

Dvignite &rno
ro€ico navzgor
in potisnite mini
igraco dinozavra
tako, da stoji za
¢rno rocico.

Namestite polnilno
baterijo, kot je
prikazano.

Oglejte si misijo

Oglejte si misijo

Pravila tekme robotov | Postavitev polja

Izrocite jih sodniku,
da jih shrani za ¢as
tekme.



/

/ = - | poti
| . robota

E NariSite pot, ki jo
o , bo robot opravil, da

— dokonca misijo.

EEENEEEEEREEREEE E:;i Shemd

HEEEEE NN EEEEEE

Uporabite lahko barve,
da oznacite vsak krog,
ki ga bo opravil vas
robot, in mesto za start,
kamor se bo vrnil.

0]e)

Odlocite se, na kateri
strani bo vasa oprema
Q zaCela krog.

el T

N ENEE EENE R N

\
HEEEEEEEEE RN RN
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m fllElc?;S(;" Ekipa# [Krog:  |Sodnik: Miza: )
LEAGUE N J
CHALLENGE EKIPA: A
. J

PREGLED OPREME

Ce je vas robot in celotna oprema popolnoma znotraj enega izmed startnih mest in ne

presega viSine 305 mm pri preverjanju opreme. 20

—
. J/
4 )
\\ J

MISIJA 01 MODEL INOVACIJSKEGA PROJEKTA
Ce je vas inovacijski model vsaj delno v ciljinem obmolju obrata, ki uporablja vodik: 10

J/
)
J

Nacrtujte in na tekmo prinesite samo en model inovacijskega projekta. Model mora vsebovati:
* Vsaj dve beli LEGO® kocki.
* V eni smeri meriti najmanj 4 lego LEGO dolzine (pine).

Ve

J/
)
J

MISIJA 02 NAFTNA PLOSCAD

Ce so enote z gorivom v tovornjaku: 5vsaka
Bonus: Ce je na tovornjaku za prevoz goriva vsaj ena enota z gorivom in je tovornjak )
vsaj delno na ciljni tocki na bencinski postaji: 10 dodanih
. VAN Y,
N N
MISIJA 03 SHRANJEVANJE ENERGIJE
Ali je enota z energijo popolnoma v koSari za shranjevanje energije (najvec tri): 10 vsaka
Ce je enota za energijo popolnoma odstranjena s podstavka za shranjevanje energije: 5
Vse enote z energijo, ki so shranjene v koSari se ne smejo dotikati nobene izmed opreme na koncu
\tekme. )L )
* N N
MISIJA 04 SONCNA ELEKTRARNA
Ali je enota z energijo popolnoma odmaknjena iz in izhodiS¢nega kroga (najvec tri): 5 vsaka
\Bonus: Ce so vse tri enote z energijo popolnoma odmaknjene iz izhodi$&nega kroga: 5dodatnih || )
GBI PAMETNO OMREZJE )
Ce je oranzni priklju¢ek na vasem polju povsem dvignjen: 20
Bonus: e sta oba oranZna priklju¢ka povsem dvignjena: 10 dodatnih
\Model pametnega omreZja se na koncu tekme ne sme dotikati opreme ekipe. )L )
N \
MISIJA 06 HIBRINI AVTOMOBIL
Ce se hibridni avtomobil ne dotika ve& klangine: 10
\Ali je hibridna enota vstavljena v hibridno vozilo: 10 )L )

VETRNA TURBINA

Ce se enota z energijo ne dotika ve& vetrne turbine:: 10 vsaka

\ J
4 )
\\ J

VNN GLEDANJE TELEVIZIJE )
Ce je televizor povsem dvignjen: 10

Ce je enota z energijo v celoti v zeleni rezi televizorja: 10

Model gledanja televizorja in enota z energijo v zeleni rezZi televizije se na koncu

tekme ne smeta dotikati opreme ekipe. )L )

30 Pravilatekme robotov | List za tockovanje




MISIJA 09 IGRACA DINOZAVRA

Ce je igraca dinozavra povsem v levem domu: 10

Ce je pokrov igrade dinozavra povsem zaprt:
«in je v igraci enota z energijo: 10
« ali je v igraci polnilna baterija: 20

MISIJA 10 ELEKTRARNA

I(
J
)
J

Ce se enota z energijo ne dotika ve¢ elektrarne: 5 vsaka
\Bonus: Ce se vse tri enote z energijo ne dotikajo ve€ elektrarne: 10 dodatnih J{ )
JEZ HIDROELEKTRARNE W )
Ce se enota z energijo ne dotika ve& jezu hidroelektrarne: 20 JU )
VIESPE REZERVOAR ZA VODO ()
Ce so enote z vodo z zankami povsem v rezervoarju za vodo in se dotikajo podloge: 5 vsaka
Ce je samo ena enota z vodo z zanko nataknjena na posamezni rdedi kavelj: 10 v§aka
obeSena
Zanka na enoti z vodo lahko visi navzven €ez rob rezervoarja za vodo.
Enote z vodo z zankami v rezervoarju za vodo ali na rdecih kavljih se na koncu tekme ne smejo
\dotikati opreme ekipe. U )

ELEKTRIENO OMREZJE

Ce je enota z energijo povsem na ciljnem obmocdju obrata, ki uporablja vodik (najvec tri): 5 vsaka

MISIJA 14 TOVARNA IGRAC

I ‘ E
. J/
4 )
. J

Ce je enota z energijo vsaj delno v rezi na zadnji strani tovarne igra¢ (ali v rde¢em

dovajalniku) (najvec tri): 5 vsaka

Ali je bila mala figura dinozavra izpusc¢ena po drci: 10

kEnote Z energijo, shranjene v tovarni igrac, se na koncu tekme ne smejo dotikati opreme ekipe.

MISIJA 15 POLNILNA BATERIJA

J/
)
J

Ce je enota z energijo povsem na cilinem obmogju polnilne baterije (najveé tri): 5 vsaka

Polnilna baterija ni enota z energijo.

Enote z energijo, shranjene na cilinem obmodju polnilne baterije, se na koncu tekme ne smejo
\ dotikati opreme ekipe. JAR )

ZETONI ZA NATANCNOST 3

Ekipa zacne tekmo s Sestimi Zetoni za preciznost, vrednimi 50 bonus to¢k. Ima jih sodnik. Ce robota
prekinete zunaj doma, vam sodnik odvzame en zeton. Na koncu tekme ima ekipa toliko toCk, kolikor
znaSa vrednost preostalih Zetonov. Ce je preostalih Zetonov:

1:10, 2:15, 3:25, 4:35, 5:50, 6:50

. AN J
i KONGNI REZULTAT ()
N Koncni rezultat je vsota vrednosti v stolpcih za tocke. )L y

S

Gracious Professionalism® (prijazna strokovnost) prikazana na tekmi robotov:
NAPREDUJOCE DOSEZENO PRESEZENO
2 3 4

\ J
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