912863 — Deskova kddovaci hra — mysi

Navod

Co je kédovani a jak funguje?

Kdyz kddujete, vytvarite fadu prikazl, které robotovi fikaji, co ma délat. Kddovani se promita i do
nékterych kazdodennich ukold, které délate bez premysleni: napfiklad programovani mikrovinné
trouby na ohfivani jidla nebo zaddvani Cisel do kalkulacky v urcitém poradi. Tato hra poskytuje uvod
do zakladnich programovacich konceptl prostfednictvim zabavné a strategické hry.
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Princip hry

Stiidejte se ve vytvareni kddovacich sekvenci a zavodte ve sbirani syrd. Hrac, ktery nasbira nejvice
syrovych klink(, vyhrava!

Pfed zacatkem hry

1. KaZdy hrac si vezme 1 mys a 1 preskok pres zed. Umistéte robotickou mys pfimo na jeji obrys v
odpovidajici barvé na hraci plose. Toto je vychozi pozice.

2. Rozdélte kddovaci karty na c¢tyfi hromadky (dopredu, doprava, doleva, dozadu) a polozte je licem
nahoru vedle herni desky.

3. Umistéte 12 syrovych klink(i na odpovidajici neonova pole na desce.

4. Hradi stridavé umistuji 4 karty teleportace kamkoli na herni plan (kromé policek se syrem). Tato
mista vas mohou okamZité prenést z jednoho teleportovaciho policka na druhé. To je skvély zplsob
pro rychlé presouvani po herni desce!

5. VlozZte 8 stén bludisté do stojanll pro pozdéjsi poutziti.



Jak hrat

1. Zacind nejmladsi hrac. Hodte kostkou a vezméte si takovy pocet kédovacich karet (nebo kartu),
ktery vam padl| na kostce.

2. Sestavte kédovaci sekvenci usporadanim karet do fady. To vdm pomUzZe zmapovat si pohyby mysi.
Nasledné pohybujte mysi po hraci desce, podle vytvoieného kddu.

3. Pokud stoupnete na policko, na kterém je umistén syrovy klinek, vezméte si ho! Odlozte karty
stranou, abyste vytvofili misto pro dalsi kédovaci sekvenci. Nyni je na fadé dalsi hrac.

4. Hradi se sttidaji ve sméru hodinovych rucicek. Hraci se stfidaji v hodu kostkou a pokaZzdé si vytvofi
novou kddovaci sekvenci pomoci karet, které jim zrovna padly na kostce. Nasledné pohybujte mysi,
hra pokracuje, dokud nesesbirate vsechny klinky syra.

5. Hrag, ktery nasbira nejvice syrovych klinkd, VYHRAVA a nejlepsim kodérem/programatorem!,

™ Pokud se stane, Ze vice hracti sesbira stejny pocet syrovych klinka 1:

Pokud dva nebo vice hracl nasbiraji stejny pocet syrovych klink(i, mizZete mit tiebreak. Prvni hrac,
ktery vrati mys ,domud“ na jeji vychozi pozici, je vitéz!

Pokud stoupnete na tomto policko:

Pokud stoupnete na policko teleportace, muizete se okamZzité premistit na dalsi volné
policko teleportace na desce. Toto se pocita jako jeden pohyb.

MuUzZete také vstoupit na toto pole, aniZ byste se museli teleportovat (pokud je
napfiklad syrovy klin na dalSim poli, moZna budete chtit zistat na misté a pti dalsi
hie jej vzit).

Teleportace

Pokud je jiz poli¢ko teleportace obsazeno, nesmite na néj vstoupit!

Pokud hodite kostkou a padne vam tento symbol (sténa bludisté), vezméte si dilek
bludisté a umistéte jej kamkoli na herni desku - na mfizku mezi dvéma policky.

Awuwn

Premyslejte peclivé: toto je vase Sance zabranit soupefi, aby sebral syr!

Sténa bludisté | poid hodite kostkou a padne vam symbol - zed bludisté, ale viechny zdi jsou jiz

rozmistény, mlzete posunout kteroukoli ze zdi na hernim planu.

Tuto kartu mUzete pridat do kédovaci sekvence pouze jednou.

E y a Zahrani této karty pomuzZe vasi mysi preskocit jakoukoli zed bludisté, ktera ji stoji v
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Preskok

ros zod Pred skokem se otoCte smérem ke zdi. MyS musi na konci skoku sméfovat stejnym
pfes ze

smérem jako na zacatku!




*DuleZita poznamka o pohybech mysi:

* Kazdé pole na desce predstavuje jeden krok.

* Vidy pohybujte mysi vpfed ve sméru, kam mifi jeji nos; pohybem mysi v opacném sméru - vzad a
zataZzenim o jeden krok dozadu.

» Otoceni doprava a doleva - otocte mys o 90 stupnti na misté, doleva nebo doprava, v zamysleném
sméru.

* MUzete preskocit pres pole obsazené jinou mysi, pficemz skok pocitate jako jeden pohyb - dvé mysi
vSak nesmi sdilet stejny prostor.

¢ Pokud napftiklad hodite 2 a dvé pole pred vami je jiz mys, musite se po prvnim kroku otodit jinym
smérem; ale pokud hodite 3, mlZete se posunout tfikrat dopredu pres obsazené pole a stoupnout si
na volném prostranstvi.

Spatné Dobie Dobfie

Tipy pro dalsi zabavu:

* Aby se déti Iépe seznamili s programovanim, mohou pocitat pole a rozkladat své tahy pfimo na
herni desku. Pfedstavit si poradi v hlavé mUzZe byt pro né naro¢né. Jasny, prakticky pristup je ¢asto
nejlepsi zplsob, jak se naudit nebo zdokonalit v logickém mysleni.

¢ VVybudujte dlouhou programovaci linii! Namisto ,vycisténi“ fady a zahajeni kazdého tahu muzete
tahy kombinovat a prehravat. Jak daleko se s tak dostanete?

¢ Pfidejte do hry trochu matematiky tim, Ze nechate hrace na konci hry spocitat své karty. Kdo ma
nejvice a nejméné?

Vhodné pro déti od 5 let.
Vhodné pro 2-4 hrace.




