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A Learn-to-Code Board Game
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Varsta 5+
Pentru 2-4 jucator

AVERTISMENT: PERICOL DE SUFOCARE: Contine piese mici. Contraindicat copiilor
cu varsta sub 3 ani.



Ce este codificarea?

Cand codificati, creati o serie de comenzi care indica unui calculator ce sa faca in
continuare. Codificarea factorilor in anumite sarcini de zi cu zi pe care oamenii le
indeplinesc fara a sta sa se gandeasca: de exemplu, programarea unui cuptor cu
microunde pentru a incalzi ce a ramas de ieri de mancare sau introducerea numerelor
intr-un calculator intr-o anumita ordine. Acest joc ofera o introducere cu privire la
conceptele programarii de baza printr-un joc distractiv, strategic.
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Scopul jocului:

Faceti cu schimbul construind secvente de codificare in timp ce va intreceti sa adunati
bucati de branza pe tabla. Jucatorul care aduna cele mai multe bucéti de branza va
castiga!

Organizare

1. Fiecare jucator detine 1 soarece-robot si 1 carte cu Super soarece. Asezati
soarecele-robot direct pe conturul de culoare care i se potriveste de pe tabla. Aceasta
reprezinta pozitia de start.

2. impartiti cartile de codificare in patru gramezi (inainte, la dreapta, la stanga, inapoi)
si plasati-le cu fata in sus langa tabla.

3. Asezati cele 12 bucati de branza pe spatiile fluorescente potrivite de pe tabla.

4. Jucatorii fac schimb plasand cele 4 buline pentru zone de teleportare oriunde pe
tabla (cu exceptia spatiilor ocupate de branza). Aceste buline va pot transporta imediat
dintr-o zona de teleportare in alta. Acesta este un mod excelent de a parcurge rapid
tabla!

5. Introduceti cei 8 pereti de labirint in suporturi pentru o utilizare ulterioara.



Observatie importanta despre miscarile soarecelui: Fiecare spatiu de pe tabla
reprezinta un pas. Deplasati intotdeauna soricelul inainte in directia indicata de nasul
sau; miscati soricelul in directia opusa pentru a merge inapoi, tragandu-l cu un pas in
spate. Miscarile la stdnga si la dreapta se fac prin pivotare: rotiti soricelul la 90 de
grade pe loc, la stdnga sau la dreapta, in directia dorita.

Vi se permite sa sariti peste un spatiu ocupat de un alt soricel, numarand saltul drept
o singura miscare. Cu toate acestea, doi soricei nu au voie sa imparta acelasi spatiu.
De exemplu, daca aruncati zarul pe 2, si un soricel este deja in spatiu cu doi pasi
inaintea dvs., veti avea nevoie sa va intoarceti intr-o directie diferitd dupa prima etapa;
dar daca invartiti 3, puteti sa va indreptati de trei ori inainte, avansand in spatiul liber
(pas 1), apoi sarind peste spatiul urmator (pas 2) pentru a sosi la urmatorul spatiu liber
(pas 3).
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Cum se joaca:

1. Incepe cel mai tanar jucator. Rostogoliti zarul si luati acel numar de carti de
codificare.

2. Construiti o secventa de codificare prin aranjarea cartilor intr-un rand. Acest lucru
va ajuta sa previzualizati miscarile soricelului. Apoi, deplasati soricelul pe tabla in
functie de secventa.

3. Daca aterizati intr-un spatiu care are o bucata de branza, luati-o! Puneti-va cartile
deoparte pentru a face loc urmatoarei secvente de codificare. Acum este randul
urmatorului jucator.

Daca aterizati pe acest loc, puteti sari instantaneu la un alt punct liber
de teleportare de pe tabla. Aceasta se calculeaza ca o miscare. Aveti,
de asemenea, optiunea de a raméane pe acest loc fara teleportare (de
exemplu, in cazul in care o bucatd de branza se afla in spatiul
urmator, poate doriti sa ramaneti pe loc). Nu puteti sari intr-o zona de
teleportare ocupata!l

Daca rotiti aceasta imagine, luati o piesa de perete si plasati-o oriunde
pe tabla, de-a lungul liniilor de tip grild dintre spatii. Ganditi-va cu
atentie: aceasta este sansa dvs. de a bloca un adversar de la
prinderea branzeil Daca invartiti zarul pe un perete de labirint, dar nu
mai este niciunul, puteti muta orice perete aflat deja pe placa.

Puteti adauga aceasta carte la 0 secventa de codificare doar o singura
data. Jucarea acestei carti ajuta ca soarecele dvs. sa sara peste orice
perete de labirint aflat in calea sa. Intoarcet| | spre perete inainte sa
sara. Soarecele trebuie sa se afle cu fata spre aceeasi directie la
sfarsitul saltului ca si la inceputul acestuia — fara intoarcere in zbor!




4. Jocul continua spre stanga. Rostogoliti pe rand zarul, construind de fiecare data o
noua secventa de codificare si mutand soarecele pana cand toate bucatile de branza
sunt adunate.

5. Jucatorul care colecteaza cele mai multe bucati de branza este castigatorul - si
programatorul de top!

Departajare optionala: Daca doi sau mai multi jucatori aduna acelasi numar de bucati
de branza, puteti avea nevoie de o departajare. Primul jucator care aduce soarecele
"acasa” in pozitia sa de start va castiga.

Sfaturi pentru mai multa distractie:

*Pentru a-i ajuta pe jucatorii mai tineri sa se familiarizeze cu codificarea, lasati-i sa
numere spatiile si sa-si planuiasca miscarile in avans, direct pe tabla. Vizualizarea unei
secvente de miscari poate reprezenta o provocare. O prima abordare practica,
interactiva este adesea cea mai buna cale de a introduce abilitati de gandire analitica.
« Construiti un sir de codificare gigantic! in loc s& "eliminati” si s& incepeti de la capat
fiecare rand, incercati sa adaugati miscarile si sa le efectuati in ordine. Cat de departe
puteti ajunge?

» Adaugati putind matematica actiunii, prin faptul ca jucatorii isi numara cartile la
sfarsitul jocului. Cine are cele mai multe si cine cele mai putine?



