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Hra na mys

Uvod do zakladd programovani
zabavnou strategickou hrou




Obsah soupravy

40 programovacich 20 programovacich
karticek DOPREDU  karticek DOPRAVA

20 programovacich 10 programovacich
karticek DOLEVA karticek DOZADU

i

4 teleportacni 8 stén bludisté 8 stojantl 4 karticky
karty SUPERMYS
we @
hraci kostka 4 mysi 12 trojuhelnikl syra

Nevhodné
pro déti
Co je programovani? oo

Kdyz programujes, vytvaris sérii prikazd, které pocitaci rikaji,
co ma délat. Zjednodusené receno, program prikazuje pocitaci
fungovat presné tak, jak mu to uréi jeho uzivatel. Casto vsak
~programujeme” i pfi plnéni kazdodennich uloh. A ani si to
neuvédomujeme! Napriklad musime naprogramovat mikrovinnou
troubu, aby ohrala veceri. Nebo zadavame c¢isla do kalkulacky
v specifickém poradi.



Cil hry

Hraci stridavé vytvareji programovaci sekvence (série kroku)
a soupefi o kousky syru. Hrac¢, ktery ziskd nejvic syrovych
trojuhelnikd, vyhrava! Hra je uréena maximalné pro 4 hrace.

Pravidla

1. Kazdy hra¢ si vezme 1 mys a 1 karticku supermys. Potom
umisti svou mys na hraci desku na barevné odpovidajici policko.
Je to startovaci pozice.

2. Programovaci karticky rozdélte do 4 hromadek (dopredu,
doprava, doleva, dozadu) a umistéte je obrazkem nahoru vedle
hraci desky.

3. Umistéte 12 trojuhelnik( syra na policka neonové barvy.

4. Hraéi potom stridavé umistuji teleportacni  karticky
na libovolna policka na hraci desce (s vyjimkou policek
se syry). Prostrednictvim téchto policek mize hrac¢ skocit
z jednoho teleportacniho mista na druhé. Teleporta¢ni mista
slouzi k rychlému pohybu po hraci desce.

5.Vsech 8 stén bludisté dejte do stojand. Hraci je pouziji
v prabéhu hry.

Dulezité upozornéni o pohybu mysi: Kazdé policko
na hraci plose odpovida jednomu kroku. MyS$ se posouva
dopfedu vzdy ve sméru, kterym ukazuje jeji friak. Jestlize
mysi pohnete opa¢nym smérem, znamena to, ze jste udélali
krok dozadu. Pohyb( mysi doprava a doleva dosahnete tak,
Ze otocite mys na policku o 90 stupnl doprava nebo doleva.



Kdyz na poli¢ku stoji jina mys, mdzete ji preskocit. Skok se pocita
za jeden krok. Dvé mysi nesméji stat na jednom poli¢ku.

Napriklad: Hodite kostkou 2,
ale na policku dva kroky
smérem dopredu uz stoji
jindA mys. Proto se musite
po prvnim kroku vydat jinym
smérem. Ale kdyz hodite 3,

o . . .. nespravné spravné spravné
muzete jit dopfedu o ftfi (na kostce (nakostce  (nakostce
kroky - nejdfiv prejdete padne 2) padne 2)  padne 3)

na prazdné policko (krok 1), potom preskocite policko s mysi
(krok 2) a nakonec prejdete na treti prazdné policko (krok 3).

Pribéh hry

1. Zacina nejmladsi hra¢. Hodi kostkou a vezme si tolik
programovacich karticek, jaké ¢islo mu padlo.

2. Hrac si vytvori programovaci sekvenci (sérii kroku) sefazenim
karticek do fady vedle sebe. Tim urci, jakou trasou se vyda
jeho mys. Potom posouva mys po hraci desce presné podle
naprogramované sekvence.

3. Pokud zastavi na policku s trojuhelnikem syra, vezme si ho!
Potom odlozi svoje programovaci kartiCky stranou a vytvori
prostor pro programovaci sekvenci dalSiho hrace.

Kdyz se hra¢ dostane na policko s teleportacni
kartickou, mlze skocit na kterékoliv volné teleportacni
policko na desce. Skok se pocdita jako jeden krok.

Mdaze vsak na tomto policku zlstat stat bez toho, aby vyuzil
moznost skoku (napriklad, kdyz je na nasledujicim policku
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kousek syra, urcité bude chtit zlOstat v jeho blizkosti).
Na teleportacéni policko, které je uz obsazené, se nesmi
skogcit!

AWM MWW Kdyz na kostce padne tento obrazek, hrac si vezme
sténu bludisté a polozi ji kdekoliv na hraci plochu,
a to podél ¢ary oddélujici jednotliva policka. Jeji
umisténi je proto treba si dobre promyslet! Toto je Sance, jak
ostatnim hra¢dm zabranit v tom, aby se dostali k syru! Jestlize
padne sténa bludisté a zadna uz neni k dispozici, hra¢ maze
premistit libovolnou sténu, ktera se uz nachazi na hraci desce.

Tato karticka se muze do programovaci sekvence
pridat jen jednou. Umoznuje mysi preskocCit sténu
i bludisté, ktera ji stoji v cesté. Hra¢ musi otodit
my$ smérem ke sténé dfiv, nez s ni skoc¢i. My$ musi byt
po skoku otoéena stejnym smérem jako pfed nim - nemuze
se ve vzduchu otoéit a zménit smér!

4. Nastupuje hra¢ po levé strané. Hraci se postupné stridaji
pri hazeni kostky, tvoreni programovacich sekvenci a presunu
mysi po hraci desce, dokud nevysbiraji vsechny syroveé
trojuhelniky.

5. Hraé, ktery ziska nejvic syrovych trojuhelnikli, vyhrava
a je to nejlepsi programator!

Prodlouzeni: Kdyz dva nebo vic hracl sesbira stejné mnozstvi
syrovych trojuhelnikd, hra se mize prodlouzit. Vitézem se stane
hrac¢, ktery dostane svou mys jako prvni zpét na startovaci pozici.



Zabavné tipy

¢ Pomozte mladSim hracdm seznamit se s programovanim.
Nechte je spocitat policka a potom umistit programovaci
karticky ptfimo na hraci desku. Vizualizace sekvence krokl
muize byt pro né jesté dost naroc¢na. Pristup typu ,nejdfiv
si to vyzkousej“ je obvykle nejlepsi zplsob, jak u ditéte rozvijet
zéklady logického mysleni.

Vytvorte  dlouhatanskou programovaci sekvenci! Misto
toho, abyste pokazdé programovaci sekvenci ,vymazali“
a zacali s tvorbou nové sekvence, pridavejte nové karticky
k uz uskute¢nénym krokim. Jak daleko dokazete zajit?

A na zavér jesté trochu matematiky - spocitejte, kolik
programovacich karticek zlistalo kazdému hraci. Kdo jich ma
nejvic a kdo nejmin?
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