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aknoso

Tarsasjaték kis programozéknak!

Nem meglepd, hogy ezt a tarsasjatékot tdmogattdk a legtobben a Kickstarter torténetében —
észrevétleniil tanitja meg az dvoddskoru gyerekeknek a szdmitdgépes programozas alapjait,
mikozben rém szdrakoztatd. Masodpercek alatt megtanulhatd, percek alatt lejatszhato, és
végtelen tanuldsi lehetdséget biztosit.

Fontos tudni, hogy ez nem egy szokvényos térsasjaték. Van ugyan jatékszabélya, amelyet kovetni
és betartani is kell, van a jatéknak eleje és vége, de nincs egyéni gydztese. A Robot Tekndsok
tdrsasjatékban mindenkinek el kell juttatnia a sajat teknGsét a hozzd tartoz ékkéhoz. Nem
szamit, ki lesz az els6, mindenki nyerhet. A jéték nem a versenyzésrél szél, hanem arrél, hogy jol
szorakozzunk, és hogy — pszt, ne mondjatok meg a gyerekeknek — tanuljunk.

A LEGJOBB részrdl el ne feledkezziink! Egy sikeres jatszma kedvéért a legjobb az, ha a gyerekek
egy felndttel vagy egy haladd Robotteknds-jatékossal jatszanak. Miért is olyan nagyszerd ez? Mert
dgy irtuk meg a szabalyokat, hogy a gyerekek fénokoskodhetnek, megmondhatjak a felndtteknek,
hogy mit tegyenek, mikdzben nagyszeriien szérakoznak azon, hogy milyen vicces robotteknds-
hangokat adnak ki magukbol.

A jaték szerzdje, feltaldloja, Dan Shapiro programozo és édesapa egyben. Azért taldlta ki a
Robottekndst, hogy felruhazza gyerekeit a szerinte legnagyobb szupererdvel — a programozas
képességével. A jatékba a szamitdgépes jatékokhoz hasonldan mend akadalyokat és
megszerezhetd extra képességeket tervezett — ezek teszik a jatékot eredetivé, végtelen tanuldsi
lehetdséggel.
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Ha gondolod, latogass el a WWW.ThinRFun.com/RobotTurtles oldalra,
ahol a kdvetkezd hasznos (angol nyelvii) informacidkat taldlod:

« Videds jatékszabaly-ismertetd
- Tovabbi lehetséges jatéktabla-osszeallitasok
« A teljes Robotteknds-torténet

De minden sziikséges informacidt megtalalsz ebben a fiizethen is.

Z A doboz tartalma: 'z

P17 JKlikk”

B

e Jatéktabla

® 4robotteknds-lapka
(Bip, Pi, Klikk és Pont)

® 4 ékkolapka
® 4bogar (,bug”) lapka

e 4kiilonb6z6 kodpakli
(mindegyikben 44 kértya)

e 36 akadalylapka

« 20 kéfal
« 12 jégfal
«4lada

x20 x12

E A jatékhoz sziikségiink lesz még: z
Teknosmesterekre: ezek lesznek a gyerekek 1
- (akdr nélgyen is jatszhatnak). @l@
bip-bup Tekndsm 0zgatora: akilehet egy felnétt, vagy egy Te)
°o° id6sebb gyermek, aki mdr tapasztaltabb a jatékban. @
@ Vicces robotteknds hangokra:
aTekndsmozgatonak kifejezetten KOTELEZO
humoros hangokat kiadnia, mikdzben mozgatja a tekndsoket! J




z A jatékrol: Z
Ahhoz, hogy a jatékkal valé ismerkedést zokkenémentessé tegyiik a kis Tekndsmesterek szamadra, javasoljuk
a felndtteknek, hogy a haszndlati (itmutat6t alaposan tanulmanyozzak at, miel6tt a gyerekeket bevonndk

a jatékba. Ismerkedjenek meg a kiilonbdzd szintekkel és elérhetd nehezitésekkel, de egyeldre azokat ne
mutassak meq a Teknésmestereknek. igy nem zavarjak dssze a gyermekeket tdl sok informécioval. Amint

megismerkedtek az dsszes szaballyal, ismertessék meg a Tekndsmestereket a jatékkal az aldbbi egyszer(
kezd@ szabalyok révén. ..

A jaték elott a Tekndsmozgato (vagyis a felnétt) |

Z OLVASSA FEL EZEKET A SZABALYOKAT HANGOSAN! 'z

a Teknésmestereknek (gyerekeknek):

»A jaték célja az, hogy a Robottekndsodet eljuttasd ahhoz az
€kkohoz, amelyiknek ugyanolyan a szine, mint a tekndsnek. Amikor
elérsz a megfeleld ékkohoz, felveheted azt. Minden jatékos nyer, aki

elér a sajat ékkovéhez!”

1. ,Te vagy a Tekndsmester. Amikor sorra keriilsz, eldontheted, hogy merre
szeretnéd, hogy a tekndsod forduljon vagy haladjon. Valassz egyet kddkartydid
kozil, helyezd le magad elé, de ne mozditsd el a tekndsodet.

2. En vagyok a Tekndsmozgato. Az ltalad lerakott kartyalap mutatja meg nekem,
hogy merre kell mozgatnom a tekndsddet. A jatéktablahoz csak én érhetek
hozzd, csak én mozgathatom a tekndsoket.

3. Abban az esetben, ha meggondoltad magad, és masik iranyt valasztanal, csak
annyit mondj, hogy,,Hiba!", és csapj a bogdrlapkadra. Vedd vissza az utoljdra
lerakott kddkartyadat, én pedig visszaviszem a tekndsddet az el6z6 helyére, hogy
kiprébalhass egy mésik irdnyt.”

4. ,Teknésmozgatoként nekem minden mozgataskor vicces hangokat KELL
kiadnom magambdl. Ebben segithetsz nekem — szélj, ha vannak dtleteid, milyen
hangokat hallassak!

5. ,Amikor ismét sorra keriilsz, ismét lehelyezhetsz eqy kodkartyat az els6
kértyalapod mellé, vele egy vonalban, egy sorban. Ezt kdvetGen ide egyesével
rakosgatod majd a kdrtyakat, amig el nem éred az ékkovedet.” y

E Részletes szabalyok a Tekndsmozgatok (felnéttek) szamara: Z

A Teknésmozgato célja:

Minden Tekndsmester (gyermek) olyan kédot ir, amellyel eljuttathatja a Robottekndsét a megfeleld
szin(i ékkéhoz. Tekndsmozgatoként a feladatod az, hogy vezesd a jatékot, bétoritsd a jatékosokat és tedd
szdrakoztatobba az egészet vicces hangok segitségével!

Elokésziiletek:

1. Alegels6 jaték eldtt az sszes kerek és négyszogletes lapkat nyomkodjatok ki Gvatosan a
kartonkeretekbdl.

2. Akartyakat rendezzétek kiilon paklikba a lapok aljan lathat6 szimb6lumok szerint. Minden tekngsre
ot pakli jut. A lézer- és békas kartyakat vélasszatok kiilon a tobbitdl, és az elsd jatékban csak a balra,
jobbra, eldre irdnyt mutaté kodkartyakat haszndljatok (bekarikazott lapok az aldbbi képen).

3. Minden Tekndsmester (gyerek) valasszon egyet

anégyRobotteknds kizil, ésiljon ajatéktabla  MmtE ﬂ
megfeleld oldalahoz. " - [ -

4. Helyezziik a Teknésmestereknek megfeleld . e e
ékkolapkdakat a jatéktabla kozepére és a /- '
tekndslapkakat a jatéktabla megfeleld sarkaiba. '% [ !]!J

5. Tegyiik a megfeleld balra, jobbra és elGre ' M

kédkartyapaklikat és a bogdrkdrtyakat a
tekndsjatékosokhoz. A kddkartydk legyenek .

képpel felfelé forditva. @




6. Kevesebb, mint négy jatékos esetén a nem valasztott szin(i teknéshoz tartozé Robotteknds-lapkakat,
ékkolapkdakat, bogdr és kodkartyakat vegyiik ki a jatékbol.

7. Nem gond, ha a Tekndsmesterek nem tudjak még, hogy az egyes lapkak, kodkartyak mit jelentenek —
jéték kozben tanitsuk meg nekik! (igy tanuljak meg a legkénnyebben.)

Igy nézzen ki a jatéktabla az elsé jatszma elétt:

Kodkartyak az alapjatékhoz:

T ELOTTE UTANA
Fordulj jobbra: forditsd el a helyén a tekndslapkat Fordulj balra: forditsd el a helyén a tekndslapkat
90 fokkal a lila virdg irdnyaba. Ne Iépj a tekndssel! 90 fokkal a sarga virdg irdnydba. Ne Iépj a tekndssel!

Lépj eldre: mozditsd a tekndslapkadat eqy Iépéssel abba az irdnyba,
amerre a tekn@s néz, a kék virdg felé.

Kodkartyak a késobbi jatékokhoz:

TELOTTE

Betanitott béka: ennek a kartyanak

a felhasznélasaval egy lépéssorozatot
tudunk helyettesiteni. A tekndsmesterek
azt kovetden fogjék ezt hasznélni, hogy
eljutottak a Betanitott békds szintre.

Bogarlapka:

Ha a Tekndsmester szeretné visszavonni a lépését, racsaphat a bogdarlapkajara, felkidltva: o,
,Hiba!". Ezt minden jatékos csak a sajat korében teheti meg, miel6tt mdsik Tekndsmester
keriilne sorra. A Hiba" kidltds annyit tesz: ,Elrontottam, ujra akarom kezdeni!”. (Azért
bogarra csapnak ilyenkor, mert a programozésban,,bug”-nak, ,bogar”-nak hivjdk a

hibakat.) Ezt a Tekndsmesterek annyiszor tehetik meg egy korben, ahdnyszor csak szeretnék.

Lézerek: a lézer fel tud olvasztani egy, a teknds el6tt
allé jégfalat. A Tekndsmesterekkel akkor ismertessiik
meg ezt a kartyat, amikor olyan szintre jutnak, ahol
mar akaddlyok vannak (lasd 9. oldal).




Z Szintek elérése: 'z

. Az alapjaték menete:

1. Alegfiatalabb jatékos kezd, és 6t kivetik a tobbiek az Gramutatd jarasaval megegyezé iranyban.

2. A soron lévé Tekndsmester valaszt egyet az irdnyt mutat6 kdkartyai (jobbra, balra fordulas vagy elére
haladds) koziil, majd a vdlasztott kartyat lehelyezi maga elé, az eddig lerakott kartydi mellé, azokkal eqy
vonalban.

3. ATekndsmozgatd a megfeleld Tekndslapkat a lehelyezett krtyalapnak megfeleléen mozgatja a
jatéktablan. (Ne feledkezziink el a vicces hangokrdl!)

4. A kovetkezd Tekndsmester szintén kivalaszt egy szamara megfelel6 kodkartyat. A Tekndsmozgato az 6
lapkdjat is mozgatja a jatéktablan.
5. ATekndsmesterek a felhasznalt kodkartyaikat egy-egy sorba rendezve helyezik le maguk elé, igy amikor

a tekndsiik eléri az ékkoveét, egyetlen hosszu,program” fogja megmutatni, milyen mddon jutott el a
célhoz.

6. A jatékot egészen addig folytassuk, amig MINDEN Tekndsmester el6tt ki nem alakul a kédkartyak
sorozata, amivel eljutottak a sajat ékkdviikhoz. Néhany jatékos esetében ez tobb iddt is igénybe vehet,
de ezzel semmi gond — a tobbi jétékos dsztdndzze, batoritsa dket!

7. Ha soron lévé Tekndsmester szeretné visszavonni a kirén beliil tett [épését, racsaphat a bogarkartyara,
felkidltva, ,Hiba!"” Ekkor a Tekndsmozgatd visszacsindlja a tekndslapka mozgatdsat. Ezutén a
Tekndsmester vélaszthat egy jabb kodkartyat. (Ezt minden jatékos csak AZELOTT teheti meg, hogy a
kovetkezd Tekndsmester elkezdené a kovetkez6 korét.)

8. Amint a Tekndsmesterek kellG gyakorlatot szereztek a tekndsok mozgatdsaban, kivetkezhetnek az
elérhetd nehezitések. Ezek részleteit lasd a masodik részben.

igy néz ki a jatéktabla, miutain >
a,Bip” teknds mestere kijatszotta az

{ alabbi 3 kartyajat:

| 1. Elérheto nehezitések bevezetése:

Amint Ggy érezziik, hogy a Tekndsmesterek készek ré, (az alabbi sorrendben) vezessiik be az alabbi
nehezitéseket.

1. Jégfal bevezetése: els akadalylapkaként ezt
ismertessiik meg a gyerekekkel. A tekndsok nem tudnak
| dtmenni ezen a falon. Ha valamelyikiik mégis megprébalja,
s | mozgassuk meg a tekndslapkat, és adjunk ki vicces hangot.
B 4 Ebben az esetben a Tekndsmester Hibat” kidlthat, hogy djra

prébalkozzon.

2. Lézer bevezetése: Amint egy Tekndsmester képes a
tekndsét jégfalak kozott navigalni, bevezethetjiik a lézereket.
A lézer ugyanis képes arra, hogy elolvassza a tekndssel
szemben elhelyezkedd (és semmi méssal

nem eltakart) jégfalat. Amint valamelyik
Tekndsmester elolvasztotta a jégfalat, forditsuk
fel a lapkat, ezzel a técsat mutatd kép keril
feliilre. A lézer kédkartyat ugyantgy hasznalhatjuk

a jaték soran, mint a tobbi kddkartyat.

A
csudaba!
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3. Kofal bevezetése: miutén a Tekndsmesterek mar
j6l kezelik a jégfalat és a lézert, ismertessiik meg veliik a
kéfal akadalylapkat is. A kéfalat nem tud;jak a tekndsok
elmozditani vagy ledonteni még lézerrel sem. A tekndsck
nem tudnak dtmenni a falon!

4, Lada bevezetése: alida az utolso akadaly, amit bevezethetiink
a jatékba. A Tekndsok tolni tudjak a laddt, ha nincs semmi

azok tuloldalan (csak tires mez6 vagy tcsa). Ha kdfal, — e
teknds, jégfal vagy egy masik lada dllja az dtjat, a lada nem
mozdithatd. A tekndsoknek figyelniiik kell arra is, hogy ne
toljak le a ladat a jatéktablardl — ez nem megengedett. A
|4ddt nem lehet hizni.




Tippek a nehezitések bevezetéséhez:

« Minden akadalyt egyesével, egymds utan hozzunk csak jatékba.

- Hagyjunk iddt a Tekndsmestereknek, hogy megismerjék a bevezetett ujdonsagot, miel6tt Gjabbat
mutatunk nekik.

« El6szor csak néhany akadalylapkéval kezdjiink, és késébb novelhetjiik az akadalyok szdmat.
- Uj akadaly bevezetésekor korabbi akadélyok mar lehetnek fent a tablan.

« Az akadélylapkakat a jaték megkezdése el6tt helyezziik el a jatéktablan. Tetsz6leges helyekre letehetjiik
ezeket, ligyeljiink viszont arra, hogy ne tegyiik teljesen mozgasképtelenné a tekndscket és az ékkd
lapkakat rogton a jaték kezdete eldtt.

Amint a Tekndsmesterek az dsszes akadalyt lekiizdotték eqy jaték soran, legyetek kreativak és élvezzétek az
Gjabbnal tjabb terep-osszedllitasok felfedezését. A jaték nehézségi szintjét a Tekndsmestereinkhez tudjuk
igazitani.
Néhany példa a jatéktabla felallitasara:
JEGFALAK _ LEZER

e waw.ThmkFun.com/RobotTurﬂes'z

I11. Programiras bevezetése

A Programirds jatékvariacié a Robottekndsok haladé valtozata nagyobb és tapasztaltabb jatékosok
szdmara. Nagyon fontos, hogy ezt a verziét ne ismertessiik meg a gyerekekkel, mieldtt készek lennének

ra, mert csalddottsagot okozhat. A Programirds jatékverzidban ahelyett, hogy koronként egyesével
jatszandnak ki lapokat, a Tekndsmesterek tobb kdrtyat jétszanak ki egy koron beliil. Id6vel képesek lesznek
ré, hogy az ékkéhoz jutds teljes mozgéssorozatat megtervezzék és kartyakkal kijatsszak EGYETLEN
KORON BELUL! Ekkor kezdenek a Tekndsmesterek elére tervezni és igazi programozoként gondolkodni!

>l FONTOS! 4

Amikor mér késznek érezziik a Teknésmestereket ennek a jatékvaridcionak
akihivasaira, VEGYUK LE AZ AKADALYOKAT és az els6 jatszmat
KIZAROLAG TEKNOSOKKEL ES EKKOVEKKEL a tablén jatsszuk.
Amint a Tekndsmesterek raéreztek erre az (jfajta jatékra, az alapjatékhoz
hasonléan sorra bevezethetjiik az Gjabb és tjabb nehezitéseket.

>

1. Miel6tt a Tekndsmesterek nekikezdenének a programirasnak, segitsiik 6ket. hogy megszokhassék,
mikeént kell tobb kartyat kijatszani egy korben. Az alapjaték szabélyait kbvetve a jatékosok csak 3
kértyalapot jatsszanak ki (kivéve persze, ha mdr kevesebb kdrtya kijatszasaval is elérhetik az ékkoviiket).
Miutdn ezt megszoktdk, elkezdhetjiik a Programirds jatékvariaciot egészében jatszani.

2. A Programiras variacioban a Tekngsmesterek megprobaljak rogton megfeleld sorrendben megadni
a kddkartyak egész sorét, hogy egyetlen kor alatt eljuttassak a tekndsiiket az ékkoviikhoz. Amint
elkésziiltek, vagyis leraktdk a megfeleld kodkartyakat, azt kidltjak, ,Programfuttatas!”

3. ATekndsmesterek az ujjukkal mutatjak végig a kértyaikat — mindig az elsé lapt6l kezdve —, mikozben a
Tekndsmozgaté elvégzi a tekndsiikkel a megfeleld mozgasokat (minden |épésnél vicces hangot kiadva).

4. Abban az esetben, ha a jatékosnak sikeriilt megfelelg sorrendben kijatszania a kodkartydit, és egyetlen
hiba nélkiil eljutott a teknése a megfelel6 ékkéhdz, nyert! Amennyiben nem megfelel6 kartydt illesztett
az Utvonalba, hasznalnia kell a bogdrlapkadjét, és a Tekndsmozgaté (Te) visszalépteti a tekndslapkat
egészen a kiinduld pontig (minden utkdzben lekiizddtt, elmozgatott, felolvasztott akadalyt visszaallitva
az eredeti dllapotdba), forditott tekndshangok kiaddsaval. A hibdzo jatékosnak a kivetkez6 forduldban
Gjabb lehetdsége nyilik a program mddositasara és djboli futtatdsara.

5. ATekndsmesterek az oramutatd jarasaval megegyezd irdnyban kovetik egymdst.

6. Ebben a jatékvariacioban, amig az eqyik jatékoson a sor, a tobbi Tekndsmester dtgondolhatja a sajat
kijatszani kivént krtyalapjai sorrendjét.

7. Amikor eqy Tekndsmester erre is készen all, bevezethetjiik a Betanitott béka hasznélatat is, melynek
leirasat lasd a IV. részben. 1



IV. Betanitott béka bevezetése:

A Betanitott béka a jaték legosszetettebb része, egyben a programozés egyik kulcsa!
A célaz, hogy a programunkban a lehetd legkevesebb kdrtya felhasznaldsaval juttassuk el a tekndst az ékkéhoz.

A Betanitott béka torténetét és tovabbi érdekességeket itt talalsz (angolul):

waw.kobotTurﬂes.com/FuncﬁonFrog'z

1. Magyarazzuk el a Tekndsmestereknek, hogy itt a cél az, hogy a legkevesebb kartyalapot hasznaljék fel
ahhoz, hogy a tekndsiik eljusson az ékkdviikhdz. Betanitott béka a Robottekndsok bardtja, és segiteni
tud ebben!

2. A Betanitott béka hasznélatahoz a Teknésmestereknek meg kell prébalniuk olyan programot irni,
amelyben vannak ismétlodo sorozatok, mint az alabbi példaban:

npnaM

K_ Ez a program 14 kartyalap felhasznalasaval juttatja el a tekndst az ékkdig!

A A
4 \ [ \

Hasznald ezt
akartyat az
alabbi 4 kartya
helyettesitésére

3. A program lerdviditéséhez a Betanitott békat hasznalhatjuk az ismétlddd sorozatok helyett. A
Tekngsmestereknek ehhez el6bb irniuk kell a békénak egy kiilon alprogramot, amely a megfeleld
sorozatot helyettesiti majd, mint a fenti példaban.

4. Minden esetben, amikor ey Tekndsmester Béka kartyalapot jétszik ki, a Teknésmozgatonak a béka
kdrtyalaphoz tartozd sorozatot kell végrehajtania.

5. Ateljes program megirasahoz minden jatékosnak meg kell mutatnia a féprogramot (benne a Békaval)
és a Betanitott béka dltal végrehajtandé alprogramot is. A két programot kirakjak a jatékosok egymas
mellé az alabb lathaté médon:

Féprogram Alprogram

12 Ez a program mar csak 9 kartyat tartalmaz!

Z Teknésmozgatok titkai és tippjei: 'z

ATekndsmestereknek csak a jatékszabaly elején ismertetett szabélyokat kell ismerniiik ahhoz, hogy
elkezdhessenek jatszani. A Tekndsmozgatdknak azonban valamivel mélyebben kell ismerniiik a jatékot.
Aldbb olvashaté néhany valasz olyan kérdésekre, amelyeket a Tekndsmesterek tehetnek fel, és néhany
otlet, hogy miként tegyiik a lehetd legélvezetesebbé a Robottekndsoket.

Mindenki nyerhet?

Igen, minden Tekndsmester nyer azzal, hogy megszerzi a sajat ékkovét.

Szamit az, hogy melyik ékkovet szerzem meg?
Igen, ahhoz az ékkdhodz kell eljuttatnod a tekndsodet, amelyik szinben megegyezik vele.

Mi torténik azzal a jatékossal a jaték tovabbi részében,
aki elsoként szerzi meg az ékkovét?

Felveszi az ékkovét és a tekndsét a tablardl, majd biztatja, dsztonzi a tobbi jatékost.
Tapasztaltabb jétékosok megtehetik azt is, hogy a jatéktablan maradnak, és jégfalak
elolvasztdsaval segitenek a tobbi tekndsnek.

Mozgathatja a Tekndsmester a sajat teknését?
Nem. Tobb oka is van ennek, de a legfébb az, hogy a gyerekeknek sokkal szérakoztatdbb, ha 6k
iranyithatjak a felndtteket! Tovabbd a Tekndsmozgaté gyakorlatilag szamitogépként miikddik a
jatékban. A Tekndsmesterek megirjék a programot, a szamitégép pedig végrehajtja azt.

Mennyire kell komolyan vennem a Tekndsmozgatd szerepet?
A lehetd legkomolyabban. Arra kériink minden Tekndsmozgatét, hogy rendesen, jatékosan
végezze a tekndsok mozgatdsat, mig a Tekndsmesterek , fénokoskodnek” koriilotte. Ezzel a
viselkedéssel biztonsagos, bizalmi Iégkdrt biztositunk a gyereknek ahhoz, hogy felfedezhessék a
lehetdségeket, levonhassak a kivetkeztetéseket és fejlddhessen a kitartasuk, allhatatossaguk.

Lehet valaki egy jatékban Teknosmester és mozgato is
egyben?

Nem; a tobbi jatékos igazsdgtalannak érezné. Azonban sziikség esetén, ha minden jatékos
beleegyezik, hogy betartja a szabélyokat, a jatékosok lehetnek egymés Tekndsmozgatdi.

Lehet gyerek is Teknésmozgatd?
Igen! A gyerekek is lehetnek Tekndsmozgatdk, ha mér jél tudjék jatszani a jatékot. Nagyszer(i
lehetdség ez arra, hogy a nagyobb gyerekek a kistestvéreikkel jtsszanak.

13



Z Fontos kérdés: 'z

Van valamilyen egyszerii mddszer arra, hogy a
Teknésmozgato megértesse a Teknosmesterekkel a
tekndsmozgato kodkartyakat?

Legyiink tiirelmesek, és jatsszuk lassan, tobb alkalommal végig az I. Az alapjaték menete fejezethen
leirtakat, amig meg nem értik és tisztdban nem lesznek a kiilonbozo kodkartyak jelentésével. A
legfontosabb az, hogy legyen az egész szérakoztatd, mert igy a Tekndsmesterek torekedni fognak arra,
hogy jatékrol jatékra jobbak legyenek. Néhany tipp, amivel segithetiink nekik:

@ A jobbra és balra fordulds kartyak csak @ Haszndljuk a virdgokat hivatkozasként. Ha
elforditjak a tekndst a megfeleld irdnyba, de eldre szeretnéd mozdittatni tekndsodet (a kék
nem léptetik eldre. virdg irdnyaban), haszndld a kék krtyat. Ha

® Ha elére szeretnéd mozditani a tekndsodet, jobbra szeretnéd forditani a tekndsodet (a lila
ateknds fejének abba az iranyba kell néznie, virdg iranyaban), hasznld a lila kartyat.
amerre a tekndst mozgatni szeretnéd. ® Batoritsuk a Tekndsmestereket arra, hogy

® A,Lépj eldre” kértyalap nem minden esetben ne féljenek kiprobaini a kadkartyakat, hogy
jelent, felfelé”iranyt a jatékos nézGpontjabel. ~ Mmeglassak, mi torténik — hiszen a bogar
Segits[jnk a Tekndsmestereknek megérteni, kértyalap felhasznalasaval minden mozdulat
hogy mit jelent az, eldre”a sajat tekndsiik visszavonhato.
nézdpontjabol. >

Mi torténik, ha két teknos osszeiitkozik?
Olyan, mintha falnak rohanna. Nem torténik semmi. .. Leszdmitva a vicces hangot, amit a
Tekndsmozgatd ilyenkor hallat. llyenkor a Tekndsmesternek haszndlnia kell a bogdr kddkartydjat,
hogy kijavithassa a mozdulatot.

Mi torténik abban az esetben, ha a lézerkartyat nem jégfal

akadalynal hasznaljuk?
Semmi. A Tekndsmozgatd megrdzza a tekndst, vicces hangot ad ki, de semmi nem torténik a
|ézerrel szemkozti térggyal.

Mi torténik abban az esetben, ha egy Teknosmesternek
elfogynak a kodkartyai?

Abban az esetben, ha egy jatékosnak elfogy bizonyos tipusti kddkdartydja még mieldtt elérne

a céljahoz, egyszeriien felhasznalhatja a korabban kijatszott lapjai koziil azt, amelyikre

éppen sziiksége van. Ha négy jatékosnal kevesebben jétszunk, a megmaradt kodkartydkat is
felhaszndlhatjuk ilyen esetben. Azonban ha a Tekndsmesternek programirés kézben fogy el
valamelyik kédkartyaja, nem pdtolhatja azt egy korabbi kartyalappal. A programot at kell irni és

14 Gjra kell futtatni.

A tervezorol:

Miért kellene a gyerekeknek olvasni tudniuk
ahhoz, hogy programozhassanak?

Dan Shapiro szoftverfejlesztd vallalkozd ezt a kérdést tette fel maganak egy
reggel, amikor a napi teenddin gondolkodott szeretett feleségével és négyéves
ikergyermekeivel. Némi karton és egy nyomtatd segitségével egy raérds délutan
a csalddjaval megteremtette azt, ami késdbb a Kickstarter torténetének legtobb
tdmogatot szerz6 tarsasjatékdva valt. Shapiro, aki dolgozott a Microsoftnal és a
Google-nél is, és szamos startup céget alapitott, jelenleg fdallasu jatéktervezd és

apa. Az dltala tervezett dolgokrol és vallalkozasairdl az aldbbi cimen vezet blogot:

www.DanShapiro.com
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Porogjon az agy!

A ThinkFun® olyan szérakoztatd logikai jatékok piacvezet6
gyartdja, melyek rugalmassa teszik a gondolkodéasodat.
Nem csak gyermekeknek, hanem az egész csalddnak vidam
perceket szereznek. Rdaddsul a ThinkFun jatékokat mdr a
mobilodon is megtalalod!

www.ThinkFun.com

Fedezd fel a Robottekndsok tagabb vildgat! Torténetekért
és egyebekért latogasd meg az aldbbi cimet:

www.RobotTurtles.com
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