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Hra na mys

Uvod do zakladov programovania
pomocou zabavnej strategickej hry




Obsah supravy

40 programovacich 20 programovacich
karticiek DOPREDU  karticiek DOPRAVA

20 programovacich 10 programovacich
karticiek DOLAVA karticiek DOZADU
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Ked' programujes, vytvaras sériu prikazov, ktoré pocitacu hovoria,
¢o ma robit. Zjednodusene povedané, program prikazuje pocitacu
fungovat presne tak, ako mu to uréi jeho uzivatel. Casto vak
~programujeme* aj pri plneni kazdodennych uloh. A ani si to
neuvedomujeme! Napriklad musime naprogramovat mikrovinnu
raru, aby ohriala veceru. Alebo zadavame cisla do kalkulacky
v Specifickom poradi.



Ciel hry

Hraci striedavo vytvaraju programovacie sekvencie (série krokov)
a superia o kusky syra. Hraé¢, ktory ziska najviac syrovych
trojuholnikov, vyhrava! Hra je uréena maximalne pre 4 hracov.

Pravidla

1.

Kazdy hra¢ si vezme 1 mys a 1 karticku supermys. Potom
umiestni svoju mys na hraciu dosku na farebne zodpovedajuce
policko. Je to Startovacia pozicia.

. Programovacie karti¢ky rozdelte do 4 képok (dopredu, doprava,

dolava, dozadu) a umiestnite ich obrazkom nahor vedla hracej
dosky.

. Umiestnite 12 trojuholnikov syra na policka neénovej farby.

. Hrac¢i nasledne striedavo umiestnuju teleportacné karticky

na lubovolné policka na hracej doske (s vynimkou poli¢ok
so syrmi). Prostrednictvom tychto policok méze hra¢ skocit
z jedného teleportacného miesta na druhé. Teleportacné miesta
sluzia na rychly pohyb po hracej doske.

. VsSetkych 8 stien bludiska vlozte do stojanov. Hraci ich pouziju

v priebehu hry.

Doélezité upozornenie ohlladom pohybu mysi: Kazdé policko
na hracej ploche zodpoveda jednému kroku. Mys sa posuva
dopredu vzdy v smere, ktorym ukazuje jej nufak. Ak mys potiahnete
opacénym smerom, znamena to, ze ste urobili krok dozadu. Pohyby
mysou doprava a dolava dosiahnete tak, ze otoc¢ite mys na policku
0 90 stupnov doprava alebo dolava.



Ak na poli¢cku stoji ina mys, mézete ho preskocit. Skok sa rata
za jeden krok. Dve mysi nesmu stat na jednom poli¢ku.

Napriklad: Hodite kockou 2,
no na policku dva kroky
smerom dopredu uz stoji
ina mys. Preto sa musite
po prvom kroku vydat inym
smerom. Ale ak hodite 3,

av . . nespravne spravne spravne
moézete ist dopredu o tri (nakocke (nakocke  (nakocke
kroky - najprv prejdete padne 2) padne 2) padne 3)

na prazdne policko (krok 1), potom preskocite policko s mySou
(krok 2) a nakoniec prejdete na tretie prazdne policko (krok 3).

Priebeh hry

1. Zacina najmladsi hra¢. Hodi kockou a vezme si tolko
programovacich karticiek, aké ¢islo mu padlo.

2. Hra¢ si vytvori programovaciu sekvenciu (sériu krokov)
zoradenim karticiek do radu vedla seba. Tym urci, akou trasou
sa vyda jeho mys. Potom posuva mys po hracej doske presne
podla naprogramovanej sekvencie.

3. Ak zastane na policku s trojuholnikom syra, vezme si ho!
Potom odlozi svoje programovacie karticky bokom a vytvori
priestor pre programovaciu sekvenciu dalsieho hraca.

Ak sa hra¢ dostane na policko s teleportacnou
kartickou, méze skocit na hociktoré volné teleportacné
policko na doske. Skok sa rata ako jeden krok. Méze

vSak na tomto policko zostat stat bez toho, aby vyuzil moznost
skoku (napriklad, ak je na nasledujucom policku kusok syra,
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urcite bude chciet zostat v jeho blizkosti). Na teleportacné
poliéko, ktoré je uz obsadené, sa nesmie skogit!

MW Ak na kocke padne tento obrazok, hrac si vezme
- stenu bludiska a polozi ju kdekolvek na hraciu

plochu, a to pozdiz Siary oddelujucej jednotlivé
policka. Jej umiestnenie si preto treba dobre premysliet! Toto
je Sanca ako ostatnym hra¢om zabranit v tom, aby sa dostali
k syru! Ak padne stena bludiska a ziadna uz nie je k dispozicii,

hra¢ mdze premiestit [ubovolnu stenu, ktora sa uz nachadza
na hracej doske.

Tato kartiCcka sa méze do programovacej sekvencie
pridat len raz. Umoznuje mysi preskocit stenu bludiska,
S ktora jej stoji v ceste. Hra¢ musi otocit mys smerom
k stene prv, ako s nou skoc¢i. My$ musi byt po skoku oto¢ena
tym istym smerom ako pred nim - neméze sa vo vzduchu
otocit a zmenit smer!

4. Nasleduje hra¢ po lavej strane. Hrac¢i sa postupne striedaju
pri hadzani kocky, tvoreni programovacich sekvencii a presune
mysi po hracej doske, az kym nevyzbieraju vsetky syroveé
trojuholniky.

5. Hra¢, ktory ziska najviac syrovych trojuholnikov, vyhrava
a je to najlepsi programator!

Predizenie: Ak dvaja alebo viaceri hrac¢i zozbieraju rovnaké
mnozstvo syrovych trojuholnikov, hra sa moéze predizit.
Vitazom sa stane hrac, ktory dostane svoju mys$ ako prvy spat
na Startovaciu poziciu.



Zabavné tipy

Mlad$im hracom pomdzte oboznamit sa s programovanim.
Nechajte ich spocitat policka a potom umiestnit programovacie
karticky priamo na hraciu dosku. Vizualizacia sekvencie krokov
mobze byt pre nich este dost naroc¢na. Pristup typu ,najprv
si to vyskusaj“ je zvycajne najlepsi spdsob ako u dietata rozvijat
zéklady logického myslenia.

Vytvorte dlhansku programovaciu sekvenciu! Namiesto
toho, aby ste zakazdym programovaciu sekvenciu ,vymazali“
a zacali s tvorbou novej sekvencie, pridavajte nové karticky
k uz uskutocnenym krokom. Ako daleko dokazete zajst?

A na zaver este trochu matematiky - spocitajte kolko
programovacich kartic¢iek zostalo kazdému hracovi. Kto ich ma
najviac a kto najmenej?
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