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INSTRUKCIE PRE: Myskomania - hra s prvkami kédovania KOD: 333333

Co je kédovanie?
Pri kddovani vytvarame sériu prikazov, ktoré hovoria pocitacu, ¢o ma robit. Kédovanie nas sprevadza pri
niektorych kazdodennych ulohach, ktoré robime bez rozmyslania: napriklad pri programovani mikrovinne;
rury, aby ohriala vCerajSiu veceru, alebo pri zadavani ¢isel do kalkulacky v urCitom poradi. Tato suprava
umoziuje predstavit zakladné koncepty programovania prostrednictvom zabavnej, strategickej hry.

Suprava obsahuje:

- doska

- 80 kariet Sipok (30 dopredu, 20 doprava, 20 dolava, 10 vzad)
- 4 karty Super mysi

-4 Zetony

- 8 stien

- 8 podstavcov pre steny

-4 mysi

- 12 kusov syra

- kocka

Ciel hry:
Hradi sa snaZia ziskat syr. Hrac, ktory nazbiera najviac kusov syra, vyhrava!

Pravidla:

1. KaZdy hrac dostane 1 mys a 1 kartu Super mysi. Umiestnite mys na pole s rovnakou farbou, aki ma mys.
Toto je jej Startovacia pozicia.

2. Rozdelte kddovacie karty na Styri hromadky (dopredu, doprava, dolava, dozadu) a umiestnite ich vedla
hracej plochy tak, aby boli Sipky viditelné.

3 Umiestnite 12 kuskov syra na zodpovedajuce policka na hracej ploche.

4, Hraci striedavo umiestnuju 4 Zzetdny na lubovolné policka na hracej ploche (okrem policok so syrom). Na
tychto polickach sa mozete okamiZite presunut na fubovolné iné policko so Zetdnom. Je to skvely spdsob,
ako rychlo preskakat hraciu plochu!

5. Vlozte 8 stien bludiska do stojanov, aby boli pripravené na pouZitie.

Ako hrat:
1. Zacina najmladsi hrac. Hodi kockou a vezme si tolko kariet s kodmi, kolko je zobrazené na kocke.
2. Zostavi kddovaciu postupnost usporiadanim kariet do radu. To pomaha vopred planovat pohyby mysou.

Potom pohybuje mySou po hracej ploche podla postupnosti z kariet.
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3. Ak pristane na poli so syrom, vezme si ho so sebou. Nakoniec odloZi karty nabok, aby uvolnil miesto na
dalSiu sekvenciu. Teraz je na rade dalsi hrac. Ak pristane na mieste oznacenom Zetdnom, moze okamzite
preskoCit na iné takto oznacené miesto na hracej ploche. Toto sa pocita ako jeden tah. Mate tieZ moznost
vstUpit na toto pole bez ,teleportovania“ (napr. ak je na dalsom poli kisok syra, mbzete zostat na tom
istom mieste). NemoZete tiez skocit na obsadené pole! Ak hodite symbol steny, vezmite si jednu zo stien a
umiestnite ju kdekolvek na hracej ploche na Ciaru oddelujucu dve polia. Dobre si to premyslite: toto je
vasa $anca, ako zabranit superovi v uchopeni syra! Ak hodite tento symbol na kocke a nie je k dispozicii
Ziadna stena, mozete presunut ktorikolvek stenu, ktora uz na hracej ploche stoji. Kartu Super mysi
mozete pridat do kddovacej sekvencie len raz. Pomaha myske preskodit stenu bludiska na ceste. Pri skoku
cez stenu musi mys stat rovnakym smerom, pri skoku sa nemdze otocit. :

4. Hra pokracuje tak, Ze dalsi ucastnici hadzu kockami, vytvaraju kdédovi sekvenciu a pohybuju mySou, kym

st zozbierané vsetky kusky syra.

5. Hra¢, ktory nazbiera najviac, je vitazom - a najlepsim programatorom!

Volitelné extra kolo: ak dvaja alebo viaceri hraci nazbieraju rovnaky pocet kuskov syra, je mozné
zorganizovat predizenie. Vyhrava hrac, ktory ako prvy otodi mys ,domov” (na Startovaciu poziciu)!

* Dolezitd poznamka o pohyboch mysi: Kazdé policko na tabuli predstavuje jeden krok. VZdy pohybujte
mysou ,dopredu” v smere, ktory je vyznaceny jej nosom. Pohyb smerom , dozadu” vykonate tak, Ze ju
potiahnete o jeden krok dozadu. Otdcanie vyzaduje, aby ste zostali na tom istom poli: otocte mys o0 90
stupniov na mieste, ,dolava“ alebo ,doprava“. MézZete preskocit cez pole obsadené inou my3Sou, tento
pohyb sa pocita ako jeden. Dve mysi nemozu zdielat to isté miesto. Napr. ak hodite dvojku a mys je uz na
danom poli, musite ist na iné (1 dopredu + 1 dolava alebo doprava); ak vSak hodite trojku, mozete ist
dopredu.

Dal3ie tipy:

- Aby ste mladsim hra¢om pomohli pochopit kddovanie, nechajte ich pocitat policka a planovat tahy vopred
priamo na hracej ploche. Vizualizacia postupnosti tahov méze byt vyzvou. Tento pristup je Casto najlepsim
sposobom, ako zaviest zru¢nosti kritického myslenia.

- Zabavu obohatite o trochu matematiky tym, Ze na konci hry spocitate karty. Kto ma najviac a kto

najmene;j?



