


PROGRAMOVNNIE BEZ POCITNACN

Je vobec mozné naucit sa programovat bez pocitaca?

Samozrejme, Ze je. Prvy pocitacovy program vznikol v polovici 19. storocia, teda 100 ro-
kov pred zostavenim prvého pocitaca. Napisala ho anglicka groéfka Ada Lovelaceova

a riadila sa pritom iba navrhom mechanického pocitacieho stroja pohananého parnym
motorom. Plan na zostavenie takéhoto stroja opisal anglicky matematik Charles Babbage,
no jeho napad sa nedockal realizacie. Dnes sa s pocitacimi strojmi alebo pocita¢mi
stretdvame na kazdom kroku, no ani v tomto ¢ase ich nemusime pouzit na to, aby sme
ziskali predstavu, ako vlastne funguju a ako sa programuju.

K rozvoju takejto programétorskej predstavivosti slUzi prave hra PixBlocks.

VyrieSenim ulohy z hry totiz hrac :

v skutocnosti vytvori program, ktory
potom vykonava pohybujlci sa kralik.
Dobre napisany program privedie
krdlika k mrkvickam. Ak kralik zje vetky
mrkvicky, je to dokaz, ze program bol
vytvoreny spravne.
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Poditaci stroj Charlesa Babbagea
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Pravidla interakcie medzi kralikom a ostatnymi hernymi
prvkami su odrazom zékladnych principov, ktoré su
vyuzivané v informatike. Ide o:

SLUCKY - niekolkonasobné odrazanie od protilahlych
plosin.

PODMIENENE PRIKAZY - napr. ak kralik zje klu¢,
otvor zamky.

PREMENNE - poloha kralika, smer doprava alebo
dolava.

DATOVE STRUKTURY - pohyblivé zetony leziace jeden
nad druhym.

Tvorcom hry PixBlocks je Dr. Krzysztof Krzywdziriski,
vedec z Fakulty matematiky a informatiky Univerzity
Adama Mickiewicza v Poznani. Prave on sa postaral
o to, aby hra PixBlocks nebola len zadbavou, ale aby
mala aj vzdelavaciu hodnotu.
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OBSNH SKATULKY

e 80 zetobnov o 4 drevené kraliky v 4 farbach o 64 kariet e hracia plocha e navod

OPIS FUNGOVANIN JEDNOTLIVYCH HERNYCH PRVKOV
Hracie karty

Na prednej strane karty je zobrazena Uloha, ktoru je potrebné vyriesit. Farebné ramceky oznacuju droven
zlozitosti Ulohy. Zadné strana karty ukazuje rieSenie. Nepozeraj sa na fiu skor, ako Ulohu vyriesis!
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Kraliky

Spravnost riesenia Ulohy si overis tak, Ze vykonas jednotlivé pohyby kralika.

Pozor: kraliky st nenasytné zvieratka, ktoré stale nieco jedia. Pojem ,zjest", ktory v ndvode pouzivame,
znamena, Ze sa kralik presunie na susedné pole, kde este pred chvilkou lezal Zeton.

+Zjedeny" zeton odstran z hracej plochy.

Dreveny kralik ) pouzivany v hre je v prikaze nahradeny symbolom & .

) = .& 1 modry kralik ) = & 1 ¢erveny kralik

-y
): & 1 zeleny krélik _{f = 1 Zlty kralik
N~

Zetony
Ide o prvky, ktoré ukladdme na hraciu plochu podla vzoru na karte.
Pri hre sa pouzivaju pohyblivé a nepohyblivé zetony.
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Pohyblivé zetony
Podliehaju posobeniu gravitécie. Zetdn lopty navyse moze presivat aj krélik.
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Nepohyblivé zetony

‘r' 5 vrcholkov rastliny 'Q' 2 rozvetvenia rastliny )‘ 5 ohybov rastliny ¢ 10 stebiel rastliny
e
4 modré zamky 4 Cervené zamky

Hracia plocha

20 plosin

Na hracej ploche:

- usporiadaj Zetény do zostavy zndzornenej
na karte s ulohou,

- umiestni Zetdny zobrazené v dolnej Casti
karty,

- ved kralika podla vytvoreného programu.

Zetény umiestriuj na polia hracej plochy.
Kazdy Zeton musi lezat uprostred vybraného
pola. Miestam bez Zeténov hovorime prazdne
polia. Na jednom poli moze lezat iba jeden
zeton.
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PRNAVIDLA HRNCEJ PLOCHY

Vysychanie rastlin
Rastliny mézu vyrastat iba z travy na jednotlivych plosinach a zdmkoch.
Rastliny, ktorym kralik zje korene, okamzZite vysychaju - odstran ich z hracej plochy.
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Vplyv gravitacie alebo padanie

Kazdy pohyblivy zetén, pod ktorym je prazdne pole, presuri o jedno pole niZsie.

Ak je pod nim viac prazdnych poli, presuf Zetén az k najblizSiemu obsadenému polu.
Ak st pod pohyblivym Zetdnom len samé prazdne polia, odstran ich z hracej plochy.
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PRAVIDLA POHYBU KRALIKN
Prazdne pole

Ak je pred kralikom prazdne pole, méze nan kralik ,skocit".
Maj vSak na pamaéti pravidlo o vplyve gravitécie.

HEEy BE8y HE8Y
«<ENS S«Es SEEJS)
| O

aEEw

Ak vstupi kralik na pole s mrkvickou, zje ju. Nemoze viak zjest mrkvicky, ktoré su za nim,
nad nim a pod nim. Tie podliehaju iba vplyvu gravitacie.
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Rastlina
Kazdu rastlinu, ktord ma priamo pred sebou, zje krdlik tak, Ze vstupi na jej pole.
Pamaétaj viak na pravidla o vysychani rastlin a vplyve gravitacie.
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Sipka
Ak zje krélik Sipku, musi sa potom vydat smerom, ktorym zjedend Sipka ukazovala.
Sipka méze ukazovat iba doprava alebo dolava.
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Kla¢

Ak zje krélik klu¢, odstran z hracej plochy vsetky zamky rovnakej farby, aki mal zjedeny
kla¢. Pamataj viak na pravidlo o vplyve gravitacie.
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Portal

Ak zje krélik portdl, presur ho na miesto druhého portalu rovnakej farby, aki mal zjedeny
portal. Oba portaly z hracej plochy odstran. Po presune sa smer pohybu krélika nezmeni.
Ak viak nie je po zjedeni portalu na hracej ploche druhy portal rovnakej farby, odstran

z hracej plochy aj kralika.
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Prekazka
Prekézky su zetény, od ktorych sa kralik odraza a meni smer svojho pohybu.
Prekazkami su plosiny a zamky. V urcitych pripadoch sa prekédzkou moze stat aj lopta

alebo kralik inej farby.
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Ak sa ocitne kralik pred loptou, odsunie ju na nasledujtce pole a sdm zaujme jej miesto.
Ak je vsak za loptou [ubovolny nepohyblivy ¢i pohyblivy Zetdn (vratane inej lopty),
potom lopta funguje ako prekazka. V takom pripade sa od nej kralik odrazi.
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PRIEBEH HRY VARIANT PRe JEDNEHO HRAEN

Vyber si jednu z kariet s Ulohami (odpori¢ame zacat celé dobrodruzstvo kartou €. 1).

© Poukladaj zetony na hraciu plochu presne tak, ako je to znazornené na zvolenej karte.
@V dolnej Casti karty je vo farebnom raméeku zobrazenych niekolko dalSich zetonov.
Tvojou Ulohou je doplnit tieto zetdny na hraciu plochu tak, aby vznikla trasa, po ktorej sa
bude pohybovat krélik. Tvoj krélik potom pri svojom pohybe musi zjest vietky mrkvicky.
© Hned ako na plochu rozloZi$ doplnkové Zetdny, vykonaj pohyb krélika. Ak zje vetky
mrkvicky, je Uloha vyrieSend. Ak ich nezje, skus zacat riesit Ulohu znova. Viimni si, Ze
medzi Zeténmi zobrazenymi na karte je VZDY Zetén kralika. Prave tento kralik sa bude
pohybovat po hracej ploche.

Pri rieSeni Ulohy vsak musis mat neustale na pamati pravidla, ktoré platia na hracej ploche,
aj pravidld tykajuce sa pohybu kralika. Zetény, ktoré na plochu ukladés, mézes obracat.
O Spréavne riesenie Ulohy si mozes overit na druhej, sivej strane karty.

Ak chces, mozes ulohu riesit aj spolu s niekym inym, nielen samostatne.

PRIKL\D HERNEJ SITUACIE
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Priklad 1

Lice karty - strana s ulohou

Rozloz zobrazené Zetdny tak, aby kralik
pri svojom pohybe po hracej ploche
mobhol zjest vietky mrkvicky. Nezabudni, i > ow
Ze pri rieSeni Ulohy mozes Zetony obracat.

Rub karty - riesenie

Ak krélik zjedol v3etky mrkvicky,

je uloha vyrieSena. Vyborne!

Kontrola riesenia
Ak sa chces uistit, Ze je tvoje riedenie spravne, musi$ ho overovat krok za krokom a mat
pritom na pamati vSetky pravidla.
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Priklad 2

Lice karty - strana s tlohou

RozlozZ zobrazené zetdny tak, aby krélik
pri svojom pohybe po hracej ploche
mohol zjest vietky mrkvicky. Nezabudni,
Ze pri rieseni Ulohy mozes Zetony obracat.

Rub karty - rieSenie
Ak kralik zjedol vietky mrkvicky,
je uloha vyrieSena. Vyborne!

Kontrola riesenia
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Ak sa chces uistit, Ze je tvoje rieSenie spravne, musi$ ho overovat krok za krokom a mat
pritom na pamati vietky pravidla.
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PRIEBEH HRY VARIANT PRE 2 — 4 HRAEOV

Ciel'hry
Vitazom sa stava majitel toho kralika, ktory zjedol najviac mrkviciek.

Pravidla hry pre 2 - 4 hracov

Pri hre viacerych hra¢ov ma kazdy z nich svojho kralika, ktorym pocas hry pohybuje.
Hraci maju k dispozicii 4 farby krélikov.

Kréliky sa pohybuju podla pravidiel uvedenych v hre pre jedného hraca. V jednom kole
vykona kazdy z vasich krélikov len jeden pohyb, ktory sa kon¢i v okamihu interakcie

s inym kralikom, so Zeténom alebo ked' pohybujlci sa kralik vypadne z hracej plochy.

Ako prvy sa pohne modry krélik, po iom Cerveny, ZIty a ako posledny zeleny.
Kréliky pre seba navzéjom predstavuju prekazky. i i i
Volba kralikov a rozdelenie mrkviciek

Vyzrebujte si kazdy jedného krélika. Potom si medzi sebou rovnakym poctom rozdelte
zetony mrkviciek. Ak hraju napriklad 4 hraci, dostane kazdy 3 mrkvicky.

Priprava hracej plochy

V Skatulke je 8 Cervenych kariet, kazdd s dvoma obrazkami ploch pre hru viacerych
hracov (na kazdej strane karty jeden). Zvolte si jednu stranu a na hracej ploche rozlozte
Zetony podla zostavy zobrazenej na karte. Ked sa dobre oboznadmite s pravidlami sveta
PixBlocks, budete si moct plochy pre hru viacerych hrac¢ov vymyslat sami.

Hra

Hra je rozdelena do dvoch etép. Poradie tahov pocas hry ur¢uju farby krélikov — najprv sa
pohne modry, po Aiom Cerveny, potom Zlty a ako posledny zeleny kralik.
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1. eTnpn Priprava programu - ukladanie mrkviciek a kralikov

Najprv postupne ukladajte na hraciu plochu po jednom zeténe. Pri svojom tahu méze
kazdy z vas na lubovolné volné pole plochy polozit svoju mrkvicku alebo svojho krélika.
Etapa pripravy programu sa skon¢i hned, ako sa na hracej ploche objavia vietky vase
mrkvicky a vietky kraliky.

Priklad hry - cast hracej plochy , ==== )
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2. etnpn Rozbehnutie programu - pohyby kralikov

Kazdy z vés vykona vzdy jeden pohyb svojho krélika podla vyssie uvedenych pravidiel
pre hru jedného hréaca. Pritom si u seba zhromazdujete mrkvicky, ktoré vade kréliky zjedli.
Ak nemoze tvoj krélik vykonat pohyb, tvoj tah prepadd a na rad prichadza daldi hrac.

Ak vypadne niektory kralik z hracej plochy, znamena to, ze jeho hrac v tejto hre skoncil.
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Koniec hry a vitazstvo

Hra sa kondi, ked'su zjedené vietky mrkvicky alebo ked uz Ziadny kralik neméze
vykonat dalsi pohyb. Vitazom sa stava hrd¢, ktorého krélik zjedol z hracej plochy najviac
mrkviciek.

V uvedenom priklade hry zvitazil Peter - majitel' ¢erveného kralika, ktory zjedol

3 mrkvicky. Majitefka modrého krélika Eva prehrala, pretoZe jej kralik zjedol len 1 mrkvicku.
Pocty zjedenych mrkviciek z jednotlivych hier mozete scitat, a vytvarat tak rebricek
hracov.

Hru pripravili firmy PixBlocks a Granna.
Autor hry: Krzysztof Krzywdzifski, zodpovedny redaktor: Filip Jaworski,
graficky navrh: Gerard Lepianka, vytvarna redaktorka: Dorota Woyke.
Preklad: Martin Poprocky.

VAZENY ZAKNZNIK,
kompletizovaniu nasich hier venujeme zvlastnu starostlivost. Ak napriek tomu vo vaSom baleni niektora sticast
hry chyba (za co sa velmi ospravedlIiiujeme), mozete reklamaciu vybavit e-mailom na adrese info@pygmalino.cz.

V e-maile, prosim, uvedte svoje meno, priezvisko, presnii adresu vratane PSC a nazov chybajuceho prvku hry.

Ak chcete od nas dostavat newsletter s informaciami o nasich novinkach, poslite, prosim, e-mail s takouto
poziadavkou a svojim menom a priezviskom na adresu info@pygmalino.cz.

WWW.PYGMANLINO.SK

Navstivte nas na Facebooku:
facebook.com/granna.cz GRANNA 02372/3
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