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Smart
Captain Smart — Zakédovany hrad (CPTS_82138)

Vék: od 4 let
Pocdet hraca: 1 a vice hraca
Délka hry: 10-20 min.

MizZete pracovat jako tym, nebo sami trénovat programovaci dovednosti. Hra vyuZivd koncepty STEM k rozvoji digitalnich
kompetenci ditéte a uvadi jej do svéta novych technologii v kouzelné a dobrodruzné atmosfére.

Hra ukazuje, jak se kooperativnim zplsobem naucit zaklady programovani a vyvoje algoritm( bez pouZiti obrazovek. Vzijte se do
role chytrého carodéje, ktery musi vymyslet strategii nalezeni pokladu dfive, nez se duch podiva z hradni véze. Procvicte si
kreativitu, logické mysleni a sociadlni dovednosti.

Obsah hry
e herni deska

e 4 7etony s Carodéjem a
duchem (2 nahradni)

Cil a pfiprava hry
Vsichni hracdi hraji spolecné v jednom kouzelnickém tymu proti duchovi, ktery strasi v zakédovaném hradé. Vasim ukolem je
pomoci moudrému ¢arodéji branit hrad a sesbirat Ctyfi cenné poklady dfive, nez duch dosahne vrcholu hradni véze.

Pfiprava hry:

e Polozte si herni desku pred sebe;

e PoloZte Zeton s ¢arodéjem na policko s arodéjem — doprovodite ho na jeho cesté v hradu;

e PoloZte Zeton s duchem pred vchod do véze;

o VloZte vSechny Zetony s pokladem do krabice a se zavienyma ocima vytahnéte ¢tyfi poklady; na zadni strané Zetond jsou
tajemné symboly — najdéte spravné souradnice a umistéte Zetony do odpovidajicich komnat hradu;

e PoloZte vsechny karty licem dold na hromadku vedle hraci desky.

Pribéh hry

PfestoZe vsichni hrajete za ¢arodéjlv tym, kazdy hrac provadi v kazdém kole své vlastni tahy. Samoziejmé to neznameng, Ze se
nemuzete poradit s ostatnimi hraci — vice ¢arodéju je lepsi neZ jeden! Kazdy tah zacind tim, Ze vytahnete tfi karty z hromadky a
poloZite je do fady. Nejmladsi ¢arodéj v tymu zacina sv(j tah a poté provede pohyby zobrazené na kartach v poradi z leva
doprava. Po dokonceni tahu se pouZzité karty odlozi stranou a dalsi hrac vytahne tfi karty a poloZi je do fady. Mlzete také hrat
sami a vydat se na kreativni a vzrusujici dobrodruzstvi, pokud zrovna pobliz nebudou zZadni milovnici deskovych her.

MuazZete vytahnout:

A. Karty se Sipkami: presurite ¢arodéje na sousedni policko na herni desce ve sméru, ktery ukazuje Sipka. Pozn. V kazdém kole
muZete otoCit aZ dvé z téchto karet o0 90° v libovolném sméru, nebo je mlZete nechat tak, jak byly serazeny.

B. Opakovaci karty: pohyb karty nalevo od této karty musite zopakovat jesté 2x, jeden po druhém. Pokud je tato karta umisténa
jako prvni zleva, je neplatna.
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C. Karty ¢arodéji: muiZete se presunout se na kterékoliv ze sousednich poli¢ek vlevo, vpravo, nahoru nebo dold.
D. Karty duchi: posurite Zeton s duchem o jedno policko nahoru.

Na herni desce jsou specidlni policka, kterd vdm mohou usnadnit (nebo zkomplikovat) sbirani poklad:

e Pokud vstoupite na policko teleportaéni brany, mlzete presunout ¢arodéje k jiné teleportacni brané;

e Pokud vstoupite nebo projdete pres policko s éarodéjovou hllkou, mlzZete posunout Zeton s duchem o jedno policko dold;
e NemdUZete se zastavit nebo prejit pres policka s duchy, musite otocit Sipku tak, abyste je obesli.

Jakmile vstoupite na poli¢ko s pokladem, vioZte jej do truhly v horni ¢asti herni desky. Pokud pouZzijete vSechny karty pred
koncem hry, zamichejte je peclivé a znovu naskladejte (protoze je ve hie 35 karet, v poslednim kole Ize z balicku vzit pouze dvé
karty). Pokud poradi karet, které si vylosujete, neumoziiuje pohyb (napfiklad i po otoceni karet narazite na policko s duchem
nebo nemuZete pokracovat, protoZe cesta konci), musite posunout Zeton s duchem o jedno poli¢ko nahoru.

Zvitézite, pokud posbirdte vSechny poklady dfive, nez se duch presune na posledni policko své cesty a opusti hradni véz.

Priklady pohybi

1. Predpokladejme, Ze jste si v prvnim kole vytahli nasledujici karty:

ProtoZe nemdUZete jit nahoru, otocite obé karty se Sipkami o 90° ve
sméru hodinovych rucic¢ek a posunete se o dvé policka doprava.
Poté posurite ducha o jedno poli¢cko nahoru.

2. V dalsim kole jste vytahli:

Prvni Sipku miZete otocit 0 90° a presunout se doleva, nebo se
muZete spole¢né v tymu poradit a rozhodnout se, Ze bude lepsi,
kdyz otocite kartu doprava a poufZijete teleportaci. Vzhledem k
tomu, Ze nalevo od jedné z bran je poklad, mlZete se pomoci karty
Carodéje presunout doleva. Ale pozor: tieti karta znamen3, Ze se
oba tahy musi opakovat, jeden po druhém. To znamena, Ze musite
jit doprava a znovu se teleportovat a pak se znovu posunout doleva.
To vdm umozni shromdzdit dva poklady!

Poznamka:

e Pokud je karta ducha nalevo od opakovaci karty, musite ducha
posunout o 2 policka nahoru;

e Pokud jsou tam dokonce dvé karty ducht, musite duchy posunout o

4 policka nahoru.
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Varianty hry

Pro malé ¢arodéje: nemusite pouzivat teleportacni brany (mdzZete je povaZzovat za normaini policka a normalné pres né
prochézet), a opakovaci karta se nevztahuje na karty duchd.

Pro starsi carodéje: musite pouZit teleportaci, ale opakovaci karta se nevztahuje na karty ducha.
Pro nejstarsi carodéje: musite pouZzit teleportaci a opakovaci karta plati i pro karty duch(.

Poznamka: Viechny varianty Ize zjednodusit pomoci nového pravidla — miZete otocit dvé karty nejen o 90°, ale také o 180°.

Vice inspirace naleznete na www.CaptainSmart.eu

Redakce a autor hry: Hubert Bobrowski

Konzultace: Marek Wacko
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