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Smart
Captain Smart — Zakédovany hrad (CPTS_82138)

Vek: od 4 rokov
Pocet hracov: 1 a viac hracov
Dizka hry: 10 - 20 min.

MéoZete pracovat ako tim, alebo sami trénovat programovacie zrucnosti. Hra vyuZiva koncepty STEM na rozvoj digitalnych
kompetencii dietata a uvadza ho do sveta novych technoldgii v ¢arovnej a dobrodruznej atmosfére.

Hra ukazuje, ako sa kooperativhym spdsobom naucit zaklady programovania a vyvoja algoritmov bez pouZitia obrazoviek. Vzite sa
do roly inteligentného ¢arodejnika, ktory musi vymysliet stratégiu najdenia pokladu predtym, nez sa duch pozrie z hradnej veze.
Precvicte si kreativitu, logické myslenie a sociadlne zruénosti.

Obsah hry
e herna doska

® 4 7etdny s Carodejnikom
a duchom (2 nahradné)

Ciel' a priprava hry
Vsetci hradi hraju spolocne v jednom ¢arodejnickom time proti duchovi, ktory strasi v zakddovanom hrade. Vasou ulohou je
pomdct mudremu ¢arodejnikovi branit hrad a zozbierat $tyri cenné poklady skér, nez duch dosiahne vrchol hradnej veze.

Priprava hry:

o Polozte si hernu dosku pred seba;

e PolozZte Zetdn s Earodejnikom na poli¢ko s éarodejnikom — budete ho sprevadzat na jeho ceste v hrade;

e Polozte zetdn s duchom pred vchod do veze;

o Vlozte vSetky Zetdny s pokladom do krabice a so zatvorenymi o¢ami vytiahnite Styri poklady; na zadnej strane Zetdnov su
tajomné symboly — najdite spravne suradnice a umiestnite Zetény do zodpovedajucich komnat hradu;

e Polozte vSetky karty licom dole na hromadku vedla hracej dosky.

Priebeh hry

Napriek tomu, Ze vsetci hrate za ¢arodejnikov tim, kazdy hra¢ vykondva v kazdom kole svoje vlastné tahy. Samozrejme to
neznamena, Zze sa nemdzZete poradit s ostatnymi hraémi — viac ¢arodejnikov je lepSie neZ jeden! Kazdy tah zacina tym, Ze
vytiahnete tri karty z hromadky a poloZite ich do radu. Najmladsi ¢arodejnik v time zaéina svoj tah a potom vykona pohyby
zobrazené na kartach v poradi zlava doprava. Po dokon&eni tahu sa pouzité karty odloZia na bok a dalsi hra¢ vytiahne tri karty
a polozi ich do radu. MéZete tieZ hrat sami a vydat sa na kreativne a vzrusujice dobrodruZstvo, pokial prave nedaleko nebudu
Ziadni milovnici doskovych hier.

Mézete vytiahnut:

A. Karty so Sipkami: presunte ¢arodejnika na susedné policko na hernej doske v smere, ktory ukazuje Sipka. Pozn. V kazdom kole
moZete otoCit aZ dve z tychto kariet 0 90° v lubovolhom smere, alebo ich mdZete nechat tak, ako boli zoradené.
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B. Opakovacie karty: pohyb karty nalavo od tejto karty musite zopakovat este 2x, jeden za druhym. Pokial je tito karta
umiestnena ako prva zlfava, je neplatna.

C. Karty ¢arodejnikov: mbzete sa presunut na ktorékolvek zo susednych poli¢ok vlavo, vpravo, nahor alebo nadol.

D. Karty duchov: posurite Zeton s duchom o jedno poli¢ko nahor.

Na hernej doske su $pecialne politka, ktoré vam moézu ulahcit (alebo skomplikovat) zbieranie pokladov:

e Pokial vstupite na poli¢ko teleportacnej brany, mozete presunut ¢arodejnika k inej teleportaénej brane;

e Pokial vstupite alebo prejdete cez poli¢ko s ¢arodejnikovou pali¢kou, mdzete posunut Zetdn s duchom o jedno poli¢ko nadol;
e Nemodzete sa zastavit alebo prejst cez politka s duchmi, musite otodit Sipku tak, aby ste ich obisli.

Hned' ako vstupite na policko s pokladom, vlozte ho do truhlice v hornej Casti hernej dosky. Pokial pouZijete vsetky karty pred
koncom hry, zamiesajte ich starostlivo a znovu naskladajte (pretoze je v hre 35 kariet, v poslednom kole mozno z bali¢ku vziat iba
dve karty). Pokial poradie kariet, ktoré si vylosujete, neumozriuje pohyb (napriklad i po otoceni kariet narazite na poli¢ko

s duchom alebo nemoézete pokracovat, pretoze cesta konci), musite posunut zeton s duchom o jedno politko nahor.

Zvitazite, pokial pozbierate vietky poklady skor, nez sa duch presunie na posledné policko svojej cesty a opusti hradnu vezu.

Priklady pohybov

1. Predpokladajme, Ze ste si v prvom kole vytiahli nasledujuce karty:

Pretoze nemézete ist nahor, otocite obe karty so Sipkami o 90°
v smere hodinovych ruciciek a posuniete sa o dve poli¢ka doprava.
Potom posurite ducha o jedno poli¢ko nahor.

2. V dalsom kole ste vytiahli:

Prvu Sipku mézZete otocit 0 90° a presunut sa dolava, alebo sa
mozete spolocne v time poradit a rozhodnut sa, Ze bude lepsie, ked’
otocite kartu doprava a pouzijete teleportdaciu. Vzhfadom na to, ze
nalavo od jednej z bran je poklad, mézete sa pomocou karty
¢arodejnika presunut dolava. Ale pozor: tretia karta znamena, Ze sa
oba tahy musia opakovat, jeden po druhom. To znamen4, Ze musite
ist doprava a znovu sa teleportovat, a potom sa znovu posunut
dolava. To vdm umozni zhromazdit dva poklady!

Poznamka:

e Pokial je karta ducha nalavo od opakovacej karty, musite ducha
posunut o 2 poli¢ka nahor;

e Pokial s tam dokonca dve karty duchov, musite duchy posunut o 4

policka nahor.
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Varianty hry

Pre malych ¢arodejnikov: nemusite pouzivat teleportacné brany (mozete ich povaZzovat za normalne poli¢ka a normalne cez nich
prechadzat), a opakovacia karta sa nevztahuje na karty duchov.

Pre starsich ¢arodejnikov: musite poutzit teleportaciu, ale opakovacia karta sa nevztahuje na karty duchov.
Pre najstarsich ¢arodejnikov: musite pouzit teleportaciu a opakovacia karta plati aj pre karty duchov.

Poznamka: Vsetky varianty mozno zjednodusit pomocou nového pravidla — moZete otodit dve karty nielen o0 90°, ale tiez o 180°.

Redakcia a autor hry: Hubert Bobrowski

Konzultdcia: Marek Wacko

llustracie: Justyna Hotubowska-Chrzaszczak

Graficky dizajn Skatule: Anna Wielbut, Radostaw Pazdrijowski
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