GRA NA KODOWANIE

Zakodowany
zamek

ZAWARTOSC GRY Liczba graczy: 1iwiecej
Czas gry: 15-20 min

e plansza

e 28 zetonow ze skarbami

awers rewers

e 35 kart




Gra w kodowanie i programowanie

Programowanie to umiejetnos¢ pisania kodu za pomoca jezyka polecen i re-
gut oraz odczytywania go w celu zrozumienia rzeczywistosci wirtualnej oraz
tworzenia nowych funkcjonalnosci i aplikacji. | nie jest to bynajmniej magia
dostepna tylko dla zawodowych informatykéw! To jezyk przysztosci, taczacy
kluczowe kompetencje, takie jak logiczne myslenie, kreatywnos¢, koncen-
tracja oraz znajomos¢ jezyka angielskiego. To umiejetnos$¢ rozwigzywania
zadan, ktéra bez problemu opanujg dziewczynki i chtopcy.

Podstaw programowania mozna nauczy¢ sie bez uzycia komputera. Wystar-
cza cheé podjecia wyzwania, pomystowosé¢, potrzeba eksperymentowania
oraz umiejetnos¢ logicznego myslenia. Gra ,Zakodowany zamek” to doskona-
ty przyktad tego, jak - niejako mimochodem, réwnolegle do $wietnej rozrywki
i pasjonujacej przygody - nauczyc sie podstaw kodowania. Dzieki uktadaniu
odpowiedniego ciggu kart, ktére prowadzg czarodzieja do poszukiwanych
skarbdw, dzieci uczg sie tworzenia zrozumiatych komunikatéw oraz algoryt-
mow, czyli powtarzalnych sekwenciji.

Gra ksztatci umiejetnosci konieczne do sprawnego poruszania sie w Swie-
cie kodowania: koncentracje, wytrwatos¢, pomystowosé oraz cierpliwoscé.
Co wiecej, poniewaz ,Zakodowany zamek” jest grag kooperacyjna, buduje
kompetencje spoteczne i zdolnos$¢ wspdtpracy w celu osiggniecia wspdlnego
celu. Graé mozna réwniez w pojedynke i dzieki temu w twdrczy i pasjonujacy
sposéb spedzic czas samemu, gdy nie ma akurat w poblizu innych mitosnikéw
planszéwek!

Gra wykorzystuje popularne podejscie do nauczania i uczenia sie zawarte widei
STEM (ang. Science, Technology, Engineering, Maths), ktére integruje nauki
Sciste, nowoczesne technologie, inzynierie oraz matematyke w celu rozwijania
umiejetnosci logicznego myslenia, rozwigzywania problemdw, kreatywnosci
oraz wspotpracy.

Cel i przygotowanie gry
Wszyscy zawodnicy graja w jednej druzynie przeciwko duchowi, ktéry nawie-
dza zakodowany zamek. Ich zadaniem jest wcielenie si¢ w madrego czarodzieja
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bronigcego warowni i zebranie czterech skarbéw, nim duch dotrze na szczyt
zamkowe] wiezy. Aby rozpoczaé przygode z kodowaniem:

roztdzcie przed sobg plansze;

zeton z czarodziejem potdzcie na polu z takim samym rysunkiem (to nim
bedziecie sie poruszac po zamku);

zeton z duchem potdzcie na poczatku trasy ducha, przed wejsciem na wieze;
zetony ze skarbami wsypcie do pudetka, a nastepnie wylosujcie z zamknietymi
oczami cztery skarby; na ich odwrocie znajduja sie tajemnicze symbole; od-
najdzcie wtasciwe wspétrzedne na planszy i potdzcie zetony w odpowiednich
komnatach zamku;

karty potdzcie w stosie obok planszy, wzorem do géry.




Sposob gry

Chociaz gracie wszyscy w jednej czarnoksieskiej druzynie, kazde z Was wyko-
nuje po kolei swoje ruchy w kazdej turze (co nie oznacza, ze nie moze konsul-
towac sie z innymi graczami: co kilku czarodziejéw, to nie jeden!). Jedna tura to
wytozenie ze stosu w poziomym rzedzie trzech kart. Zaczyna najmtodszy czaro-
dziej w druzynie i wykonuje po kolei, od lewej do prawej, ruchy wskazane przez
karty. Po wykonaniu ruchéw uzyte karty sg odktadane na bok, a nastepne trzy
karty wyktada kolejny gracz.

wsrdd kart sa:

® poruszacie sie po planszy czarodziejem zgodnie z kie-
runkiem strzatki na jedno z sgsiednich pél, ale UWAGA!:
w kazdej turze jedng lub dwie takie karty mozecie ob-
réci¢ o 90° w dowolnym kierunku lub mozecie pozo-
stawic je tak, jak zostaty wytozone;

® to karta zapetlenia - powtarzacie dwukrotnie ruchy
wskazane przez karty lezace po lewej stronie tej karty,
jeden po drugim, jesli ta karta lezy jako pierwsza z lewej,
nie jest aktywna;

® macie ruch nadowolne zsgsiednich pél po lewej, prawej,
u goéryiudoty;

® ta karta oznacza, ze musicie przesung¢ zeton z duchem
o jedno pole do géry.




Na planszy znajduja sie specjalne pola:

® jesli wejdziecie na pole z wrotami do teleportacji,
mozecie w magiczny sposéb przeniesc¢ czarodzieja na
inne dowolne pole z wrotami;

® jesli wejdziecie na pole z czarnoksieska rézdzka lub
przejdziecie przez nie, cofacie zeton z duchem o jedno
pole do dotu;

® napolach zduchaminie mozna ani stawac, ani nie moz-
na przez nie przechodzi¢; obracajcie strzatkami tak, aby
omina¢ te pola.

Po wejsciu na pole ze skarbem, odktadacie go do jednej ze skrzyri u géry planszy.
Jesli wykorzystacie wszystkie karty przed koricem rozgrywki, potasuijcie je doktadnie
i utézcie ponownie w stosie (poniewaz jest 35 kart, w ostatniej turze sg wyktadane
tylko dwie karty). Jesli wylosowana sekwencja kart uniemozliwia ruch (tzn. nawet po
obrdceniu kart trafiacie np. na pole z duchem albo nie mozecie i$¢ z powodu korica
trasy), ruszacie sie duchem o jedno pole do géry. Wygracie, jesli zbierzecie wszystkie
skarby, nim duch wejdzie na ostatnie pole swojej trasy i wyjdzie zzamkowej wiezy.

Przyklady poruszania sie
1. Zatézmy, ze w pierwszej turze wylosowaliSmy nastepujace karty:

Poniewaz nie mamy mozliwosci pdjscia w gére planszy, odwracamy obie karty
ze strzatkami o 90° zgodnie z ruchem wskazéwek zegara i idziemy dwa pola
w prawo, a zeton z duchem przesuwamy o jedno pole do géry.
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2. W nastepnej turze kolejny gracz wyciagnat:

Pierwsza strzatke mozemy obrdcic o 90° i p6j$¢ w lewo, ale po zespotowej dys-
kusji decydujemy, Ze lepiej obrdcic jg w druga strone i skorzystac z teleportaciji.

90°




Poniewaz z lewej strony jednego z wrét jest skarb, karte z czarodziejem wyko-
rzystujemy na ruch w lewo.

Ale uwaga!: trzecia karta oznacza koniecznos$¢ powtdrzenia po kolei obu ru-
chéw. Czyli idziemy w prawo znéw do teleportacji, a po przeniesieniu sie przez
kolejne wrota, idziemy w lewo. W ten sposéb zebraliSmy juz dwa skarby!

Uwaga:

e jeslipo lewej stronie karty zapetlenia jest wytozona karta z duchem, przesuwa-
my ducha o 2 pola do géry;

® jeslisgtam dwie karty zduchem, przesuwamy ducha az o 4 pola.

Warianty gry

Dla mtodych czarodziejow:

® nie macie obowigzku korzystania z wrot teleportacji (traktujecie je jako zwykte
pole, przez ktére przechodzicie), a karta zapetlenia nie dotyczy kart ducha
Dla starszych czarodziejow:

® musicie korzystac z teleportacji, ale karta zapetlenia nie dotyczy kart ducha
Dla najstarszych czarodziejow:

® musicie korzystac z teleportacji, a karta zapetlenia dotyczy tez kart ducha

UWAGA!: wszystkie warianty mozecie uprosci¢ i w kazdej turze obraca¢ dwie
karty nie tylko o 90, lecz takze o 180°.
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