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Sorrendben ezeken a helyeken fog az avatarod

végigmenni, illetve itt jelezziik majd a kristalyokat is,
amelyeket az Utja sordn 6sszegy(ijt.
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THINKFUN®
Porgesd fel az agyad!

A ThinkFun olyan szérakoztato logikai jatékok piacvezetd gyartoja, amelyek rugalmassa
teszik gondolkodasodat.

Nemcsak a gyermekeknek, hanem az egész csalddnak viddm perceket szereznek.
Raadasul a ThinkFun jatékokat mar a mobilodon is megtalalhatod.
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Porgesd fel az agyad!
8 éves kortol, 1 jatékos részére
Haszndélati utmutaté

UDV, KODMESTEREK!

A Code Master jatékban avataroddal egy egzotikus vilagban kalandozol, hogy megtalald
az Energiakristalyokat. Ahhoz, hogy 6sszegydjtsd a kristalyokat, az avatarodnak segitségre
van sziiksége.

Térképeket kapsz majd, amelyek megadjak, 1) hogy honnan indul az avatérod, 2) a
kristalyok elhelyezkedését és 3) a kdvetkezd szintre vezeté atjard helyét. Az dtvonallap és
az elére meghatarozott szamu cselekvéskorong felhasznalasaval programot fogsz irni,
amelynek segitségével avatérod végighalad a térképen, hogy elérje az atjarot, kezében az
Osszes kristallyal.

Csak ezutén tudsz az avataroddal a kdvetkez6 szintre [épni és ott is begydijteni a kovetkezd
adag kristalyt.

Latogass el a Thinkfun.com/CodeMaster oldalra tovabbi informaciokért!
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Figyelem!
Nem alkalmas 3 éven aluli gyermek részére
Fulladasveszély!
Szarmazasi hely: Kina
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A TERKEPEK MAGYARAZATA
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UTVONALLAPOK MAGYARAZATA

A trollokat,hatarkovekként” hasznaljuk a térképeken. Nem minden
térképen lathaté mindkett6, és nem minden szint hasznalja ezeket.

Cselekvéskorongok helye
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E Feltételhatszogek helye Utvonallap széma

A JATEK MENETE
Célod

Minden szinten be kell programoznod az avatarod tUtvonalat ugy, hogy 6sszegy(jtse az 6sszes
kristalyt és elérjen az atjarohoz. Azokon a szinteken, amelyeken nincsenek kristalyok, az
avatarodnak csak az atjaréhoz kell eljutnia.

Avatar- .
figura

Valassz egy szintet!
A szintek a térképed bal oldalan lathatok. Minden térkép 6 szintet tartalmaz. Fontos, hogy a
szinteket a jaték soran egymas utani sorrendben jatszd végig; ehhez egyesével, sorban kell az
egymast kovetd térképek kozott haladnod.

Készits el6 egy szintet!

A jaték elkezdéséhez készitsd el6 a korongokat, a hatszogeket és a térképet. Minden szintnél
pontosan meg van adva, hogy melyik Gtvonallapot, hatszogeket és korongokat hasznald, és
hogyan készitsd el a térképet. Az alabbi példa segitséget nyujt az el6készitéshez:

1. dbra: A szint
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2. dbra: Térkép elékészitve




iRD MEG A PROGRAMODAT!

A programod megirdsahoz helyezd el a szines cselekvéskorongokat a szinthez tartozé
utvonallapodra. Az Gtvonallapod egyfajta programvezérléként miikodik, amely végigvezeti
az avatarodat a térkép szines utvonalain, hogy 0sszegydijtse a kristalyokat és eljusson

az atjardig.

Néhany dolog, amit figyelembe kell venned a programod megirasakor:

1. Minden Ures helyet be kell téltened az Utvonallapodon. A szint beallitdsakor
megkapod a konkrét cselekvéskorongokat, amelyeket hasznélhatsz; a feladatod az,
hogy kitalald, milyen sorrendben helyezed el az itvonallapodon ezeket.

3. dbra: Utvonallap és cselekvéskorongok

2. Az egyes cselekvéskorongok szinei adjak meg avatarod szamara, hogy melyik
szines Utvonalat hasznalhatja a térképen.

3. Amikor az avataroddal egy olyan helyre érkezel, amelyen egy kristély van, azt
automatikusan begyljtheted. Vedd fel a térképrdl, és helyezd az avatarod botjara.

4. Néhany szinten az avataroddal olyan helyre is fogsz [épni, amelyen tobb mint egy
kristaly van. Am egy id6ben csak egy kristalyt gydjthetsz be. Ahhoz, hogy a
megmaradt kristaly(oka)t is 6sszegy(ijtsd, olyan utvonalat kell tervezned, amellyel
ellépsz, majd visszatérsz erre a helyre, annyi alkalommal, amennyi csak sziikséges
ahhoz, hogy az Osszes kristalyt 6sszegydijtsd.

5. Ha egy szint nem tartalmaz kristalyt, a célod egyszerlien az avatarodat végigvezetni
az Atjaroig.

6. Az avatarodnak minden esetben végig kell futtatnia az egész programot. Ha a
figura elébb éri el az atjarét, mint ahogy azt az Gtvonallapodon megtervezted, akkor
is folytatnod kell a mozgatasat a fennmaradé cselekvéskorongok alapjan.

FUTTASD LE A PROGRAMODAT!
Amint az Utvonallapodat feltéltétted a megadott korongokkal és hatszogekkel, és ugy
gondolod, hogy a programod sikeres lesz, prébald meg lefuttatni, hogy meglasd, miikodik-e.

Program futtatasahoz kovesd a kovetkezé lépéseket:

1. Bizonyosodj meg arrél, hogy a térkép el6készitésénél az avatarod, az atjaro és a kristalyok a
megfelel helyre kertltek!

2. Hajtsd végre az Utvonallapod 6sszes [épését, az avatarszimbdélumtél indulva, kévetve a
nyilak irdnyét, egészen amig az atjarészimbolumig nem érsz! Vezesd végig az avatarodat a
térkép azon szines Utvonalain, amelyeket az Utvonallapodon a cselekvéskorongok sorrend
jével hataroztdl meg! Hasznos lehet egy jel6lével vagy legaldbb az ujjaddal jelezni azt a
cselekvéskorongot, amelyet éppen végrehajtasz avataroddal a térképen.
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3. Prébaljatok parban lefuttatni a programodat! Az egyik6tok mondja az utasitast,
mialatt a masik mozgatja az avatart és felveszi a kristalyokat.
4. Abban az esetben, ha az avatarod elért az atjardig a térképen, 6sszegylijtétte az 6sszes
kristalyt ES az 4tjarészimbolumnal tartasz az Gtvonallapod szerint is, NYERTEL! Lapozz
a kovetkezo térképhez és kezdj hozza a kdvetkezd szinthez!
4. dbra Utvonallap lépései a térképen
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PROGRAMHIBAK JAVITASA

El6fordulhat, hogy bar azt hinnéd, a megirt programod mUikodni fog, a futtatas soran kiderdil,
hogy mégis tortént valami hiba. Ezzel nincs semmi probléma. Helyezd vissza az avatarodat és
a kristélyokat a kezd6pozicidjukba, és probalkozz Gjra egy masik programmal! Melyik
hatszogekben és korongokban vagy biztos, és melyeket kell vajon kicseréIni? Tanulmanyozd a
térképet, hatha talalsz mas, lehetséges utvonalat.

Biztos lehetsz benne, hogy a programodban hiba van, és sziikséges a hibajavitas, ha:

- a kdvetkez6 cselekvéskorongod szerint egy bizonyos szinl uton kell menned, de
nem indul ilyen szinG Gt arrdl a helyszinrél, ahol az avataroddal allsz.

« A programod végére értél, de az avatdrod nem érte el az atjarot.

« A programod végére értél, az avatdrod elért az dtjarohoz, de még mindig van kristaly

a térképen.
CSELEKVESKORONGOK MAGYARAZATA
M Futaskorongok
&

Ezekkel avatarod atfuthat két, piros Utvonallal 6sszekotott helyszin kozott atérképen.

Indulhat a jaték!
Most nem kell tovédbb olvasnod! Kezdj el jatszani a kezd6 szintekkel, és térj vissza a
szabdlyokhoz akkor, amikor feltételhatszogekkel talalkozol a felsébb szinteken.

KULONLEGES UTVONALAK
Egyirdnyu Utvonalakon avatdroddal csak a nyilak altal
megadott irdnyban mozoghatsz.

A hurokutvonal rogton visszaviszi avatarodat a jelenlegi helyére.

Csuszaskorongok
Ezekkel avatarod atcsuszhat két, zold utvonallal 6sszekotott helyszinkozott a térképen.

Ugraskorongok
Ezekkel avatérod dtugorhat két, kék utvonallal 6sszekotott helyszin kozott a térképen.




FELSOBB SZINTEK KIHIVASAI

Feltételhatszogek

Amint elérsz a kozépsé szintekhez, latni fogod, hogy az utvonallapokon akadnak hatszogletd
mezék is. Ezek a feltételhatszogek helyei.

A feltételhatszogek egy igen/nem kérdés elé allitanak, és a valaszod donti el, hogy melyik
utasitast fogod kovetkezéként végrehajtani az itvonallapodon.

Ha a valasz a kérdésre,,Nem’, kdvesd a nyilakat a piros X irdnyaban. Ha a valaszod ,Igen’, kdvesd
a nyilakat a zold pipatol.

5. dbra: Feltételhatszogek

Feltételhatszogek magyarazata

Begyiijtott kristdlyok szama

Ez a hatszog megkérdezi téled, hogy az aktudlis szinten hany kristalyt gydjtottél
mar 6ssze. A kérdés egészen pontosan igy hangzik: Van mar annyi kristalyod, mint
amilyen szam a hatszogon lathaté? Ha megvan a pontos szam (ebben az esetben
2), akkor az utvonallapodon a z6ld nyil irdnyaba, ha még nincs ennyi kristalyod,
akkor a piros X irdnyaba haladj tovabb.

Narancssdrga troll

Ez a hatszog megkérdezi, hogy Utvonalad soran taldlkoztal-e mar a narancssarga
trollal. Ha igen, folytasd az Utvonaladat a zold pipa iranyaba. Ha nem, kévesd

a nyilakat a piros X irdnyaba.

Lila troll

Ez a hatszog megkérdezi, hogy Utvonalad soran talalkoztal-e mér a narancssarga
trollal. Ha igen, folytasd az utvonaladat a z6ld pipa irdnyaba. Ha nem, kévesd

a nyilakat a piros X irdnyaba.

Programiras feltételhatszogekkel
Mint kordbban, az Utvonallapodon az &sszes helyet fel kell toltened. Amikor elhelyezel egy
feltételhatszoget, figyelj a kovetkezékre:

1. Haaszinten csak egy feltételhatszog van (és ezért egy hatszogletd hely), akkor tudod,
hogy hové kell letenned azt a hatszoget.

2. Ha tdbb mint egy feltételhatszoget kell hasznélnod, mar egy kicsit bonyolultabb a felada
tod: neked kell meghataroznod, hogy melyik hatsz6g melyik hatszogletd helyre kerdil.

UZENET A SZULOKNEK ES OKTATOKNAK

Napjaink taldn leggyorsabban fejl6d6 oktatési irdnya, hogy minden gyerek megtanulhatja
a programozas képességét. A Code Master™ egy szérakoztatd, a szamitogépes
gondolkodasmaodot fejlesztd, és olyan mentalis képességeket épitd tarsasjaték, amelyek
mind szlikségesek ahhoz, hogy megértsiik a programozas, kodolas alapjait.

Kutatasok alapjan a sikeres programozoéva valashoz sziikséges egyik legfontosabb készség az,
hogy képesek legylink az utasitdsokat elképzelni lelki szemeink el6tt [épésrdl 1épésre, és
vizualizalni tudjuk, mi fog torténni ezek hatasara. A Code Master jatékkal a jatékosok pontosan
ezt tanuljdk meg.

A jaték legnagyobb pedagodgiai hatasa az Utvonallapokban rejlik, amelyek valéjaban nehéz
folyamatdbrak véltozatos elrendezésekkel, amelyek bevezetnek az alapveté programozasi
vezérl6 utasitdsok vilagaba. llyenek példaul az,,amig” (,while”) hurkok (pl. 7. Gtvonallap) és a
,ha-akkor-egyébként” (,if-then-else”) tipusu feltételes elagazasok (pl. 8. Gtvonallap). A Code
Master utasitas-végrehajtasi szabdlyai az igazi szamitdgépek utasitas-végrehajtasait utanozzak,
ahogy azok végighaladnak egy, a szamitégép memdriadjaban lévé folyamaton. Ezek bizonyos
utasitasok, cselekvések (,akciok”), a tobbiek pedig feltételes vizsgalatok, amelyek
meghatérozzak, hogy mikor ugorhatnak tovabb a kovetkezd Iépésre. A Code Master program-
jainak kézzel valé futtatdsaval a jatékosok egy erételjes mentalis modellt épithetnek maguk-
ban arrél, hogy miként is miikddnek a szamitogépek.

A SZERZOROL

Mark Engelberg a Thinkfun® dijnyertes Chocolate Fix®
jatékanak tervezéje, egyben a Thinkfun bombasikert
Rush Hour® jatéka feladatkartydinak egyik tervezdje.
A Code Master megalkotasdhoz felhasznélta a NASA
virtualisval6sag-szimulatorai programozasanal
szerzett tapasztalatait, valamint sokéves informatikai
és matematikai logikai tanari palyafutasa alatt
szerzett tapasztalatait. Mark hisz abban, hogy

a gyerekeknek minden korosztalyban meg lehet és meg kell tanitani, hogy miként hajtja végre
a szamitégép a programokat - teljes egészében jatékon keresztl!

Mark Engelberg




