


PROGRAMOVANI BEZ POCITNCE

Je viibec mozné naucit se programovat bez pocitace?

Samoziejmé Ze je. Prvni pocitacovy program vznikl v poloviné 19. stoleti, tedy 100 let
pred sestavenim prvniho pocitace. Napsala jej anglicka hrabénka Ada Lovelaceova

a fidila se pfitom pouze ndavrhem mechanického pocitaciho stroje pohanéného parnim
motorem. Plan na sestaveni takovéhoto stroje popsal anglicky matematik Charles
Babbage, ale jeho ndpad se nedockal realizace. Dnes se s pocitacimi stroji neboli pocitaci
setkdvdme na kazdém kroku, ale ani v této dobé je nemusime pouzit k tomu, abychom
ziskali pfedstavu, jak vlastné funguiji a jak se programuji.

K rozvoji takovéto programatorské predstavivosti slouzi pravé hra PixBlocks.

VyieSenim Ulohy ze hry totiz hrac .

ve skute¢nosti vytvofi program,

ktery pak provadi pohybujici se kralik.
Dobfe napsany program pfivede
krélika k mrkvickdm. Pokud kralik

sni vSechny mrkvicky, je to dikaz,

Ze program byl vytvofen spravné.
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Poditaci stroj Charlese Babbage
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Pravidla interakce mezi kralikem a ostatnimi hernimi
prvky jsou odrazem zékladnich principd, které jsou
vyuzivany v informatice. Jednd se o:

SMYCKY - nékolikanasobné odrazeni od protilehlych
plosin.

PODMINENE PRIKAZY - napt. jestlize kralik sni kli¢,
otevii zamky.

PROMENNE - poloha kralika, smér doprava nebo
doleva.

DATOVE STRUKTURY - pohyblivé zetony lezici jeden
nad druhym.

Tvarcem hry PixBlocks je Dr. Krzysztof Krzywdzinski,
védec z Fakulty matematiky a informatiky Univerzity
Adama Mickiewicze v Poznani. Pravé on se postaral
o to, aby hra PixBlocks nebyla jen zébavou, ale aby
méla také vzdélavaci hodnotu.
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PoPis FUNGOVANI JEDNOTLIVYCH HERNICH PRVKU
Herni karty

Na pfedni strané karty je vyobrazena uloha, kterou je tfeba vyfesit. Barevné ramecky oznacuji uroven
obtiznosti Ulohy. Zadni strana karty ukazuje feseni. Nedivej se na ni dfive, nez Glohu vyiesis!
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Kralici

Spravnost feseni Ulohy si ovéfis tak, ze provedes jednotlivé pohyby kralika.

Pozor: krélici jsou nenasytna zvifatka, ktera pofad néco jedi. Pojem,snist’, ktery v ndvodu pouzivéme,
znamena, Ze se kralik pfesune na sousedni pole, kde jesté pred chvilkou lezel Zeton.

,Snézeny” zeton odstran z hraci plochy.

Drevény kralik ) pouzivany ve hie je v pfikazu nahrazen symbolem & .

)= & 1 modry krélik )= & 1 Cerveny krélik
@
= & 1 zeleny krélik ,{f= 1 Zluty kralik
Zetony

Jedna se o prvky, které ukladame na hraci plochu podle vzoru na karté.
Pi he se pouzivaji pohyblivé a nepohyblivé zetony.
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Pohyblivé zetony
PodIéhaji piisobeni gravitace. Zeton mice navic mize presouvat i kralik.
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! 12 mrkvicek @ 2 ¢ervené portaly @ 2 modré portély
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Nepohyblivé zetony

@ 2 zelené portaly
o
\ 5 mica

‘r' 5 vrcholki rostliny “Q‘ 2 rozvétveni rostliny )‘ 5 ohybi rostliny ¢ 10 lodyh rostliny

20 plosin

R
i 4 modré zamky 4 Cervené zamky

Hraci plocha

Na hraci plose:

- uspofadej Zetony do sestavy zndzornéné

na karté s ulohou,

- umisti Zetony vyobrazené v dolni ¢asti karty,
- ved kralika podle vytvofeného programu.

Zetony umistuj na pole hraci plochy.

Kazdy Zeton musi leZet uprostfed vybraného
pole. Mistlim bez zetonu fikame prazdna pole.
Na jednom poli muze lezet pouze jeden Zeton.
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PRAVIDLA HRACI PLOCHY
Usychani rostlin

Rostliny mohou vyristat pouze z travy na jednotlivych plosindch a zamcich.
Rostliny, kterym kraélik sni kofeny, okamzité usychaji - odstran je z hraci plochy.
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Vliv gravitace neboli padani
Kazdy pohybllvy zeton pod kterym Je prazdne poIe presun ojedno poIe nize.
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Jsou-li pod pohyblivym zetonem jen sama prazdna pole, odstran jej z hraci pIochy
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PRAVIDWN POHYBU KRALIKNA

Prazdné pole
Je-li pied kralikem prazdné pole, mdze na néj kralik ,skocit".
Mé&j viak na paméti pravidlo o vlivu gravitace.
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Mrkvicka
Vstoupi-li kralik na pole s mrkvickou, sni ji. Nemize viak snist mrkvicky, které jsou za nim,

nad nim a pod nim. Ty podléhaji pouze vlivu gravitace.
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Rostlina
KaZdou rostlinu, kterou ma piimo pred sebou, sni kralik tak, Ze vstoupi na jeji pole.
Pamatuj v3ak na pravidla o usychéni rostlin a vlivu gravitace.
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Sipka
Sni-li kralik Sipku, musi se pak vydat smérem, kterym snézena Sipka ukazovala.
Sipka muze ukazovat pouze doprava nebo doleva.
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Sni-li krélik kli¢, odstran z hraci plochy vSechny zdmky stejné barvy, jakou mél snézeny
klic. Pamatuj viak na pravidlo o vlivu gravitace.
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Portal

Sni-li kralik portdl, pfesui ho na misto druhého portalu stejné barvy, jakou mél snézeny
portal. Oba portaly z hraci plochy odstrai. Po pfesunu se smér kralikova pohybu
nezméni. Neni-li viak po snézeni portalu na hraci plode druhy portal stejné barvy,
odstran z hraci plochy i kralika.
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Prekazka

Prekézky jsou Zetony, od nichz se krélik odrazi a méni smér svého pohybu.
Prekazkami jsou plosiny a zdmky. V urcitych pfipadech se piekdzkou mize stét také

mi¢ nebo kralik jiné barvy.
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Ocitne-li se kralik pfed mi¢em, odsune jej na nasledujici pole a sam zaujme jeho
misto. Je-li viak za mic¢em libovolny nepohyblivy ¢i pohyblivy Zeton (v¢etné jiného mice),
pak mi¢ funguje jako pfekazka. V takovém pfipadé se od néj kralik odrazi.
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PRUBEH HRY VARUTA PRO JEDNOHO HRACE

Vyber si jednu z karet s dlohami (doporucujeme zahdjit celé dobrodruzstvi kartou ¢. 1).
© Vyskladej zetony na hraci plochu piesné tak, jak je to znazornéno na zvolené karté.
@ V dolni ¢asti karty je v barevném rdmecku vyobrazeno nékolik dalsich Zeton(.
Tvym ukolem je doplnit tyto Zetony na hraci plochu tak, aby vznikla trasa, po niz se
bude pohybovat krélik. Tv(ij krélik pak pfi svém pohybu musi snist vsechny mrkvicky.
© Jakmile na plochu rozlozi§ doplrikové Zetony, proved pohyb krélika. Jestlize sni
vSechny mrkvicky, je uloha vyfeSena. Pokud je nesni, zkus zacit fesit Ulohu znovu.
V3imni si, Ze mezi Zetony vyobrazenymi na karté je VZDY Zeton kralika. Pravé tento
kralik se bude pohybovat po hraci plose.

Pfi feSeni Ulohy viak musi$ mit neustale na paméti pravidla, jez plati na hraci plo3e,

i pravidla tykajici se pohybu kralika. Zetony, které na plochu pokladas, méize$ obracet.
O Spravné feseni tlohy si mizes ovéfit na druhé, sedivé strané karty.

Pokud chces, muzes Ulohu fesit i spolecné s nékym jinym, nikoli jen samostatné.

PRIKL\D HERNI SITUNCE
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Piiklad 1

@ |
- B
MG
EEEE

SO
- Feail
@A
Kontrola reSeni .i.'

Chces-li se ujistit, Ze je tvé feSeni spravné, musis je ovéiovat krok za krokem a mit pfitom
na paméti viechna pravidla.

Lic karty - strana s ulohou

Rozloz vyobrazené zetony tak, aby kralik
pii svém pohybu po hraci plose mohl
snist vsechny mrkvicky. Nezapomen, Ze pfi
feSeni Ulohy muize$ zetony obracet.
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Rub karty - reSeni
Jestlize krélik snédl viechny mrkvicky,
je uloha vyfesena. Vyborné!
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Piiklad 2
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Lic karty - strana s ulohou

RozloZ vyobrazené Zetony tak, aby kralik

pfi svém pohybu po hraci plose mohl

snist vsechny mrkvicky. Nezapomen, Ze pfi i @
feseni Ulohy mizes Zetony obracet.

Rub karty - reseni
Jestlize krélik snédl viechny mrkvicky,
je uloha vyredena. Vyborné!

Kontrola feSeni
Chces-li se ujistit, Ze je tvé feSeni spravné, musis je ovéfovat krok za krokem a mit pfitom
na paméti viechna pravidla.
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PRI:lBéH HRY VARIANTA PRO 2-4 HRACE

Cil hry
Vitézem se stava majitel toho kralika, ktery snédl nejvice mrkvicek.

Pravidla hry pro 2-4 hrace

Pfi hie vice hra¢t ma kazdy z nich svého krélika, kterym béhem hry pohybuje.

Hraci maji k dispozici 4 barvy kralik.

Krélici se pohybuji podle pravidel uvedenych ve hie pro jednoho hrace. V jednom kole
provede kazdy z vasich kralikd jen jeden pohyb, ktery konci v okamziku interakce s jinym
kralikem, se zetonem nebo kdyZ pohybujici se kralik vypadne z hraci plochy.

Jako prvni se pohne modry krélik, po ném Cerveny, zluty a jako posledni zeleny.
Krélici pro sebe navzéjem predstavuji prekazky. i i i
Volba kralikti a rozdéleni mrkvicek

Vylosujte si kazdy jednoho krélika. Poté si mezi sebe stejnym poctem rozdélte Zetony
mrkvicek. Hraji-li napfiklad 4 hraci, dostane kazdy 3 mrkvicky.

Priprava hraci plochy

V krabicce je 8 Cervenych karet, kazdd s dvéma obrazky ploch pro hru vice hracd

(na kazdé strané karty jeden). Zvolte si jednu stranu a na hraci plo3e rozlozte Zetony
podle sestavy vyobrazené na karté. Az se dobie sezndmite s pravidly svéta PixBlocks,
budete si moci plochy pro hru vice hrd¢d vymyslet sami.

Hra

Hra je rozdélena do dvou etap. Pofadi tahd béhem hry urcuji barvy kralikd - nejprve se
pohne modry, po ném Cerveny, pak Zluty a jako posledni zeleny kralik.
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1. etnen Pfiprava programu - pokladani mrkvicek a kralikd

Nejprve postupné pokladejte na hraci plochu po jednom zetonu. Pfi svém tahu miize
kazdy z vds na libovolné volné pole plochy polozit svou mrkvicku nebo svého krélika.
Etapa pfipravy programu skonci, jakmile se na hraci plose objevi vsechny vase mrkvicky
a vsichni krélici.

Priklad hry - ¢ast hraci plochy , ==== )
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Uvodni hraci plocha
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2. etnpn Rozbéhnuti programu - pohyby kraliku

Kazdy z vés provede vzdy jeden pohyb svého krélika podle vyse uvedenych pravidel

pro hru jednoho hréce. Pfitom si u sebe shromazdujete mrkvicky, které vasi krélici snédli.
Nemuze-li tv{ij krélik provést pohyb, tvlj tah propada a na fadu pfichdzi dalsi hrac.
Vypadne-li néktery krélik z hraci plochy, znamend to, Ze jeho hrac v této hie skoncil.
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Konec hry a vitézstvi

Hra kondi, kdyz jsou snézeny vsechny mrkvicky nebo kdyz uz zadny krélik nem(ize
provést dalsi pohyb. Vitézem se stava hra¢, jehoz kralik snédl z hraci plochy nejvice
mrkvicek.

V nasem pfikladu hry zvitézil Petr - majitel cerveného kralika, ktery snédl 3 mrkvicky.
Majitelka modrého krélika Eva prohraéla, protoze jeji kralik snédl jen 1 mrkvicku. Pocty
snézenych mrkvicek z jednotlivych her mlzete scitat, a vytvaret tak zebficek hracd.

Hru pfipravily firmy PixBlocks a Granna.
Autor hry: Krzysztof Krzywdzifski, odpovédny redaktor: Filip Jaworski,
graficky navrh: Gerard Lepianka, vytvarna redaktorka: Dorota Woyke.
Preklad: Milan Bronclik.

VAZenY zAKNZNIKU,

kompletovani nasich her vénujeme zvlastni péci. Pokud presto ve vasem baleni néktera soucast hry chybi
(za coz se velmi omlouvdme), mizete reklamaci vyfidit e-mailem na adrese info@pygmalino.cz.

V e-mailu prosim uvedte své jméno, pijmeni, presnou adresu véetné PSC a nazev chybéjiciho prvku hry.

Chcete-li od nas dostavat newsletter s informacemi o nasich novinkach, poslete prosim e-mail
s takovymto pozadavkem a svym jménem a piijmenim na adresu info@pygmalino.cz.

WWW.PYGMALINO.CZ

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