


PROGRAMOWNNIE BEZ KOMPUTERA

Czy nauka programowania bez komputera jest w ogéle mozliwa?

Oczywiscie, ze tak. Pierwszy program komputerowy powstat w potowie XIX wieku,

czyli na 100 lat przed skonstruowaniem pierwszego komputera. Napisata go angielska
hrabina Ada Lovelace majac w gtowie jedynie koncepcje mechanicznej maszyny liczacej
napedzane;j silnikiem parowym. Projekt takiej maszyny opisat angielski matematyk
Charles Babbage, ale jego pomyst nigdy nie doczekat sie realizacji. Dzisiaj maszyny
liczace, zwane komputerami, towarzysza nam na kazdym kroku, ale réwniez dzisiaj

nie musimy ich uzywac, zeby wyobrazi¢ sobie, jak dziataja i jak je zaprogramowac.

Gra PixBlocks stuzy wiasnie do rozwijania takiej programistycznej wyobrazni.
Rozwiazywanie zadania umieszczonego e .

w grze to program, ktéry wykonywany jest
przez poruszajacego sie krolika. Dobrze
napisany program doprowadzi krélika
do marchewek. Wszystkie marchewki
zjedzone przez krélika, potwierdzaja,
ze utworzony program jest prawidtowy.
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Zasady interakcji pomiedzy krélikiem, a pozostatymi
elementami odzwierciedlaja podstawowe koncepcje,
ktore wykorzystywane sa we wspétczesnej informatyce:

PETLE - wielokrotne odbijanie sie od przeciwlegtych
platform.

INSTRUKCJE WARUNKOWE - np. jesli krolik zjada klucz,
to otworz ktodki.

ZMIENNE - potozenie krdlika, kierunek w prawo lub
w lewo.

STRUKTURY DANYCH - zetony ruchome lezace jeden
nad drugim.

Tworca gry PixBlocks jest dr Krzysztof Krzywdzinski -
pracownik naukowy Wydziatu Matematyki

i Informatyki Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza

w Poznaniu. To on czuwat nad tym, zeby gra
PixBlocks nie byta wytacznie zabawg, ale miata

réwniez wartos¢ edukacyjna.
ﬁ



ZNWNRTOSC PUDELKN

® 80 zetondw e 4 drewniane kréliki w 4 kolorach e 64 karty e dwustronna plansza e instrukcja

OPIS DZINNANIN ELEMENTOW WYSTEPUJNCYCH W GRZE
Karty do gry

Kolor karty zalezy od stopnia trudnosci zadania. Im wyzszy numer tym zadanie trudniejsze. Jesli bedziesz
rozwigzywac zadania po kolei fatwo osiaggniesz biegtos¢ w $wiecie PixBlocksa.
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Kroliki -

Poprawnos¢ rozwiazania zadania sprawdzamy poruszajac sie krolikiem.

Drewniany krolik ) wstepujacy w grze, zostat zastapiony w instrukcji schematycznym R

): i 1 niebieski krolik ): @ 1 czerwony krolik
) = & ) 1 zZielony krolik i = D) syl

Zetony
Sa to elementy, ktére uktadamy na planszy wg wzoru na karcie.
W grze wystepuja zetony ruchome i zetony nieruchome.

Zetony ruchome
Sa podatne na dziatanie grawitacji. Czes¢ z nich mozna przesuwac w trakcie gry.

)J 12 marchewek @ 2 czerwone portale @ 2 niebieskie portale @ 2 zielone portale
oy 1 niebieski klucz O:.J 1 czerwony klucz ?j 5 strzatek @ 5 pitek
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Zetony nieruchome

@ 5 wierzchotkéw rosliny @ 2 rozgatezienia rosliny @ 5 tukdéw rosliny @ 10 todyg rosliny
. 4 niebieskie ktodki . 4 czerwone ktddki . 20 platform

Plansza do gry EBIPixBlocks
Plansza stuzy do:

- odtworzenia za pomoca zetonéw ukfadu
narysowanego na karcie z zadaniem,

- umieszczenia na niej elementéw znajdujacych
sie na dole karty.

Zadania
poczawszy
od karty 38 uktadamy Awers planszy
na rewersie planszy.

Zetony umieszczamy na polach planszy. Kazdy
zeton powinien by¢ utozony centralnie na
wybranym polu. Miejsce bez zetonu nazywamy
pustym polem. Na jednym polu moze znajdowac
sie tylko jeden zeton.
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ReGuty OBOWINZUJNCE NN PLANSZY

Usychanie roslin
Rosliny moga wyrastac jedynie z trawy znajdujacej sie na platformach i ktédkach. Rosliny
pozbawione korzeni bezposrednio po ruchu krélika usychaja i s3 usuwane z planszy.
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Grawitacja, czyli spadanie

Kazdy zeton ruchomy, pod ktérym znajduje sie puste pole, trzeba przesunac o jedno
pole w dot. Jezeli kilka pdl jest pustych, to zeton przesuwamy w dét az do najblizszego
zajetego pola. Jezeli pod ruchomym zetonem znajduja sie wytacznie puste pola,

to usuwamy go z planszy.
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[ReGuUtY RUCHU KROUIKN
Puste pole

Jesli przed krélikiem znajduje sie puste pole, to krélik moze ,skoczy¢” na to pole. Pamietaj
0 zasadzie grawitagji.
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Marchewka
Krélik zjada marchewke znajdujaca sie przed nim w momencie, kiedy zajmuje jej pole.
Reszta sasiednich marchewek podlega tylko sile grawitacji.
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Roslina
Krolik zjada kazdg rosline znajdujacg sie bezposrednio przed nim w momencie, w ktorym
zajmuje jej pole. Pamietaj o zasadzie usychania roslin i grawitacji.
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Strzatka
Zjedzenie strzatki powoduje ustalenie kierunku ruchu krélika na zgodny z kierunkiem
jaki wskazywata strzatka. Strzatka moze by¢ skierowana tylko w lewo lub w prawo.
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Zjedzenie klucza powoduje usuniecie z planszy wszystkich ktédek o takim samym
kolorze jak zjadany klucz. Pamietaj o zasadzie grawitacji.
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Portal

Zjedzenie portalu powoduje przeniesienie krélika w miejsce drugiego portalu w tym
samym kolorze co portal zjedzony. Oba portale usuwamy z planszy. Po teleportacji
kierunek krolika pozostaje niezmieniony. Jesli po zjedzeniu portalu nie ma drugiego
portalu w tym samym kolorze - usuwamy krélika z planszy.
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Przeszkoda

Przeszkody to zetony, od ktérych kroélik odbija sie i zmienia kierunek ruchu. Przeszkodami
sg platformy oraz ktodki. W szczegolnych przypadkach przeszkodg moze stac sie réwniez
pitka lub kroélik innego koloru.
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Znajdujacy sie przed pitka krélik przepycha ja na nastepne pole, a sam zajmuje jej
miejsce. Jedli za nig znajduje sie dowolny nieruchomy lub ruchomy Zeton (réwniez pitka),
to pitka dziata jak przeszkoda. W takim wypadku krélik odbija sie od niej.
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JNAK GRNC? WhrinnT Jepnoososowy

Przed tobg stos kart z zadaniami. Zacznij od zadania na karcie z numerem 1. Rozwiazuj
zadania po kolei, zgodnie z numerami kart. Jest to najszybszy sposéb poznania $wiata
PixBlocksa. Kazda kolejna karta to coraz ciekawsze wyzwanie. Rozwigzujac zadanie po
zadaniu tatwo poznasz sposéb myslenia o tym Swiecie.

Na kazdej karcie znajduje sie uktad zetondw. Twoim zadaniem jest odtworzenie tego
ukfadu na planszy do gry. Na dole karty umieszczone sa zetony, ktére trzeba utozy¢

na planszy w taki sposob, aby krélik mogt zjes¢ wszystkie marchewki znajdujace sie

na planszy. Wtedy zadanie bedzie rozwigzane. Rozwiazujac zadanie trzeba koniecznie
pamietac o regutach obowigzujacych na planszy i o regutach ruchu krélika. Zetony, ktére
dokfadasz mozesz obracac.

Jesli krélikowi nie uda sie zjes¢ wszystkich marchewek, to rozwigzywanie zadania trzeba
zacza¢ jeszcze raz. Rozmiesé na planszy zetony z dotu karty. Pamietaj, po rozpoczeciu
rozwigzania zadania nie mozesz doktadac zetonéw. Teraz na pewno Ci sie uda!

W grze mozna rozwigzywac zagadki zawarte na kartach lub tworzy¢ swoje wiasne
plansze, ktére beda wyzwaniem dla innych graczy.

PRZYKtADOWN ROZGRYWHKA




Przyktad 1

Karta awers - strona z zadaniem
Pod planszg widoczna jest lista zetonodw,
ktore mozna dodac¢ w tym zadaniu.

000

Karta rewers - rozwiazanie
Pamietaj, rozwigzujac zadanie
mozesz zetony obracac.

Sprawdzenie rozwigzania
Aby upewnic sie, ze rozwigzanie jest poprawne, trzeba je sprawdzi¢ krok po kroku,

pamietajac o wszystkich regutach.
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Przykiad 2
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Karta awers - strona z zadaniem
Pod plansza widoczna jest lista Zzetondw,

ktére mozna dodac w tym zadaniu.

Karty rewers - rozwiazanie
Pamietaj, rozwigzujac zadanie mozesz zetony obracac.

Sprawdzenie rozwigzania
Aby upewnic sie, ze rozwiazanie jest poprawne, trzeba je sprawdzi¢ krok po kroku,
pamietajac o wszystkich regutach.
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JNK GRNC? WhnRrianT Op 2 Do 4 0s6B

Cel gry

Wygrywa wtasciciel tego krolika, ktéry zjadt najwiecej marchewek.

Zasady gry dla 2-4 graczy

W grze wieloosobowej kazdy z graczy ma swoj kolor krélika, ktory porusza sie podczas
rozgrywki. Do dyspozycji gracze maja 4 kolory krélikdw.

Kroliki poruszaja sie wedtug regut podanych dla gry indywidualnej. W jednej turze
kazdy krolik wykonuje tylko jeden ruch. ktéry konczy sie w momencie interakgcji z innym
krélikiem, zetonem lub gdy ruszajacy sie krdlik spadnie.

Pierwszy rusza sie krolik niebieski, potem czerwony, z6tty i zielony jako ostatni.
Kroliki dziatajg na siebie jak przeszkody.
(9 oy oF oF )

Kazdy gracz losuje jednego krélika. Nastepnie gracze dzielg sie po réwno zetonami
z marchewkami. Dla przyktadu gdy gra 4 graczy, to kazdy dostaje po 3 marchewki.

Wybor krolikéw i podziat marchewek

Przygotowanie planszy

W pudetku znajduje sie 8 czerwonych kart, kazda z dwiema planszami do gry
wieloosobowej (po dwoch stronach karty). Gracze wybieraja jedng z nich i uktadaja
na planszy zetony zgodnie z uktadem z karty. Jesli dobrze poznacie reguty swiata
PixBlocksa, to bedziecie mogli sami wymysli¢ plansze do gry wieloosobowej.

Rozgrywka

Rozgrywka dzieli sie na dwa etapy. Kazdy z nich odbywa sie wedtug kolejnosci ruchéw
krélikdw wyznaczonej przez kolory.
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ETtnp 1 Przygotowanie programu - doktadanie marchewek i krélikow

Gracze po kolei uktadaja na planszy po jednym Zetonie. Gracz moze w swojej turze
dotozy¢, w wolnym miejscu na planszy, swoja marchewke lub swojego krélika.
Etap przygotowania programu konczy sie, kiedy na planszy znajda sie wszystkie
marchewki oraz kréliki graczy.

Przyktadowa rozgrywka - ) __.. )

fragment planszy __..
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Plansza startowa
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Etnp 2 Uruchomienie programu - poruszanie krélikami

Kroliki wykonujg po 1 ruchu wedtug regut dla gry jednoosobowej opisanych wczesniej
w tej instrukgji. Gracze gromadza marchewki zjedzone przez swoje kréliki. Jesli krdlik nie
moze wykonac ruchu - kolejka tego gracza przepada i ruch wykonuje nastepny gracz.
Jezeli krdlik spadnie z planszy, oznacza to, ze gracz zakonczyt te gre.
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fragment planszy




Koniec gry i wygrana

Gra koniczy sie gdy wszystkie marchewki zostana zjedzone lub zaden z krélikéw nie moze
wykona¢ ruchu. Wygrywa gracz, ktérego krolik zjadt z planszy najwiecej marchewek.

W przyktadowej rozgrywce wygrywa Jan, whasciciel krdlika czerwonego, ktory zjadt
3 marchewki. Przegrywa Ewa, whasécicielka krélika niebieskiego, ktory zjadt 1 marchewke.
llos¢ zebranych marchewek z kolejnych gier mozna sumowac i w ten sposéb tworzy¢
ranking graczy.

Gre opracowaty zespoty firm: PixBlocks i Granna,
autor gry: Krzysztof Krzywdzinski, redaktor merytoryczny: Filip Jaworski, —
opracowanie graficzne: Gerard Lepianka, redaktor graficzny: Dorota Woyke

DRroai Kuencie!

Nasze gry kompletowane s ze szczegdlna starannoscia. Jezeli jednak zdarzg sie jakie braki (za co z géry
serdecznie przepraszamy) - mozesz zgtosic reklamacje e-mailem - na adres: service@granna.pl

Nie zapomnij podac swojego imienia i nazwiska oraz adresu (kod pocztowy, miasto, ulica, numer domuii
mieszkania) oraz napisac jakiego elementu gry brakuje.

Jesli chcesz otrzymywac droga mailowa wiadomosci o nowosciach, wyslij e-mail z taka informacja na
adres: service@granna.pl. Prosimy nie zapomnij podpisa¢ go imieniem i nazwiskiem.

WWW.GRANNA.PL SKLEP.GRANNA.PL WWW.PIXBLOCKS.COM
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