DROGI PROGRAMISTO!

Jestem robotem i potrzebuje Twojej pomocy. Pracuje w fabryce zabawek.
Razem z moim kolega pakujemy i wysytamy gotowe zabawki do sklepéw.
Dzieki nam poétki wypetniaja sie lalkami, pluszowymi misiami i samochodami,
dajac wiele radosci dzieciom. Te prace moze wykonywa¢ jednoczesnie tylko
jeden robot. Kazdy z nas uwielbia moment, gdy zabawki opuszczaja fabryke,
by wkrétce trafi¢ do dzieci. Dzisiaj zdecydowalismy, ze wysytke wykona ten
z nas, ktoremu uda sie dogoni¢ drugiego. Dodatkowo umoéwiliSmy sie,
ze mozemy ustawia¢ przeszkody. Prosze zaprogramuj moje ruchy tak,

bym dogont drugiego robota. poM(7 M WIYGRA(! )
Elementy gry:

24 karty RUCH DO PRZODU
8 kart SKRET W LEWO
— 8 kart SKRET W PRAWO
— Plansza do gry
Pionki - roboty
Przeszkody

Liczba graczy: 2
Wiek: od 4 do 99 lat

Czas trwania: ok. 5-10 minut/jedna runda.

Cel gry: Dogon robota.
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PRZYGOTOWANIE GRY:

Krok 1
Wytnij wszystkie elementy gry.
Krok 2
Przetasuj karty i rozdaj kazdemu po 5 sztuk. Nie pokazuj swoich kart
drugiemu graczowi!
Krok 3 :
Z pozostatych karty utoz stos, z ktorego bedziecie dobiera¢ karty
w trakcie rozgrywki. Karty ut6z obok planszy obrazkiem ze strzatkami w dét.
Krok 4
Kazdy gracz wybiera jednego robota i ktadzie go w dowolnym miejscu
na rozlozonej planszy.
Krok 5
Kazdy z graczy umieszcza w wybranym przez siebie miejscu na planszy
przeszkode, ktéra ma utrudniaé ruchy drugiemu graczowi. Raz potozonej
przeszkody nie mozna przesuwac.
Twoje zadanie: Zaprogramuj swojego robota za pomoca kart tak, by dogonit
drugiego robota.

PRZEBIEG GRY:

1. Gracze kolejno wybieraja i wyktadajg dowolng liczbe sposrod 5 kart, ktére
maja w rece - w ten sposéb programuja ruch swojego robota.

2. Kazda wytozona karta powoduje wykonanie przez robota ruchu wedtug
rysunku umieszczonego na karcie.
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Mozliwe czynnosci do wykonania przez gracza w swoim ruchu:

.‘
\
'..,. - zaprogramowanie robota za pomoca kart
.,‘ . (gracz moze wykorzystaé od 1 do 5 posiadanych kart),
L)
.‘ . - wymiana kart. W swoim ruchu gracz moze wymienié
) % dowolne trzy karty (nie mniej i nie wiecej) trzymane w rece,

“" na trzy karty ze stosu,

, - niewykonanie zadnego ruchu.

Po wykonaniu ruchu przez obu graczy, kazdy z nich dobiera
1 - odpowiednia liczbe kart tak, by mie¢ ich 5.
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A Woéwczas nastepuje kolejna tura ruchéw robotow.
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\ q Jesli w trakcie gry zabraknie kart ze stosu, nalezy przetasowac¢ i

\ .\ uzyéwykorzystywane wczesniej karty.
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: 1 Gra trwa z powtorzeniem catej sekwencji (punkty 1-3) do momentu, LI
4 kiedy jeden z robotéw w swoim ruchu wejdzie na pole zajmowane . J

L Y przez drugiego robota. T -

- Gracz, ktéry dogoni robota drugiego gracza wygrywal! ~
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