£1Se9) 3y} pue ‘ysow oy}
sey oyp\ ‘Aeyd jo pus ayy 1e spJaed J1ay) dn junod siakeld buiney Ag uopoe ayy 03 Yiew a3 e ppy e
‘SIS BupjuIY) 1821140 9dNpOoUUl 0) Aem 153q Y} USYo sI ydeoidde 1si1j-31-A1} ‘Uo-spuey
v ‘Buibua)eys aq ued sanow jo aduanbas e Bujziiensip ‘pieoq ay3 uo A3oaJ1p ‘@dueApe uj SSAoOW
J1943 101d pue sadeds ay} Junod way} 13 ‘BuIpod Yyium a)gerojwod 136 siakeld JobunoA disy o] e

:ung4 pappy 404 sdi|

(g 40M04)
1291100

(¢40m04)
1921100

(230 104)
Buoim

‘9oeds uado ayy ul pue) pue

@oeds paidnod0 8y} Jano sawil 934y}
p4emJ0) dAOW Ued NOAK ‘s 1104 NOA J1 Inq
:do@)s 1s41) 9Y) J91JB UOIDUIP JUBIDHIP B
Ul uin} 0} Paau |)IM nok ‘piemioy sdaiys
om) adeds ay) ul Apeadje s asnow e
pue ‘z 1104 noK ji ‘a)dwiexa Jo4 "adeds
awies 3y} a4eys 0} pamojje JoU d4e 3w
OM] “JDAOMOH "dA0ow duo se dwnf ayy
bununod ‘asnow Jayjoue Aq paidnodo
aoeds e Jano dwn[ 0} pamojje aie NoA

"UOIIDRIIP PAPUSIUI BY) Ul YybLl Jo Y3 ‘aoeld
ul saa1b63ap 0 dShow sy} d3e304 :S}oAId aJe suany J3) pue By "piemyded das suo 1 bunnd ‘asional
03 uopdalIp dysoddo ayy ul dsnow ayy drow ‘bunulod S| 3SOU SH UOIIDBIIP dY) Ul pJemIo) 3Snow ayy

anow sAem)y ‘dajs auo spuasaldal pieoq ayy uo adeds Yoe3 :SIAOW SSNOW 3noge jou yueyiodwl Uy,

jJauuim ayy si uonisod Buiyeys s) 03 ,8WOoY, 9SNOW 3y} UiNyaJ 0y Jakeid 3siiy Y] “Jexealgan e
aAey ued nok ‘sabpam asaayd JO JaqUINU dues ay) 1931102 siafeid 10w 1o oM} §| TiBNEaIqaT [euonRdo

j49p0d doy By} pue—JauuIM 3y} S| SOBPIM 353D 3SOW By} S3I3)100 oym Jakeid syl ‘g

'P)29)102 UBQ aAeY sabpam asa8yd 3y} Jje Jun asnow JnoA Buinow pue
‘aw yoea asuanbas Buipod mau e Buip)ing ‘aip ayy bumnjoJ suiny axe] "Ya) dY) 03 SaNuRuUod Aeld
jsuiny ﬁr' 1 r
Jlepiw ou—3Jels ayy je se dwnf sy} Jo pua ay3 3e UOIIIAJIP dWeS dY} k) }SNW dsnow
Yy ‘buidwin( aiojaq jjlem ayy pJemoy uing ‘yied syl ul jjlem azew Aue sano dwnf asnow
aInoA sdjay pJed siyy buikeld "AJUC sty sUO aduanbas Bulpod e 0} paed siy) ppe Aew NoA

‘pJeoq sy} uo Apealje Jem

“AUB aAOW UeD NOA ‘UlewaJ BUOU INQ JjleM dzew e ])oJ oA J| j9saayd ay} buiqgelb wouy

jusuoddo ue 3201q 0} ddueYD JNOA sI SIY) :AInyaled yuly | ‘sadeds om) usamiad aulpub
3y} UO ‘pieoq ay} uo asaymAue 31 aoejd pue adaid jjem e aye} ‘abew siyy o4 hok y| L ‘ ‘ " ‘J

ATENCION: PELIGRO DE ASFIXIA.

Piezas pequefias. No se recomienda para menores de 3 afios.

ATTENTION: RISQUE DETOUFFEMENT.

Petites piéces. Interdit aux enfants en dessous de 3 ans.

ACHTUNG: ERSTICKUNGSGEFAHR.

Kleine Teile. Nicht geeignet fiir Kinder unter 3 Jahren.

Learning
Resources®

King's Lynn, Norfolk, PE30 2JG, UK

Please retain the package for future reference.
Made in China. LRM2863-GUD
Hecho en China. Conserva el envase para
futuras consultas.
Veuillez conserver
l'emballage.

Bitte Verpackung gut
aufbewahren.

© Learning Resources, Inc., Vernon Hills, IL, US
Learning Resources Ltd., Bergen Way,

Learn more about our products

at LearningResources.com Fabriqué en Chine.

Hergestellt in China.
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for 2-4 players

/A WARNING:

CHOKING HAZARD - Small parts.
Not for children under 3 years.

A Learn-to-Code Board Game

Un juego de mesa para aprender a codificar « Un jeu de société pour apprendre a coder
Das Brettspiel zum Programmieren lernen




;Qué es la codificacién?

Cuando codificas, estableces una serie de érdenes que le indican a un ordenador lo que debe hacer. Algunas tareas
que la gente realiza en su dia a dia sin darles demasiada importancia implican codificacion. Por ejemplo, programar un
microondas para calentar las sobras del dia anterior o introducir digitos en una calculadora en un orden determinado.
Este juego proporciona una introduccioén a los conceptos basicos de la programacion a través de ejercicios estratégicos

muy divertidos.
@% 0@ T

Incluye:

40 tarjetas de 20 tarjetas de 20 tarjetas de 10 tarjetas de 4 tarjetas stper 4 fichas de
o y " s o onetas o e
funcién de paso  funciénde giroa  funciéndegiroa  con funcién de teletransportacin
hacia delante la derecha la izquierda marcha atras

Aauw . =

5

Tablero de juego 8 barreras de 8 soportes 4 ratones robot 12 porciones de 1 dado
laberinto queso

Proposito del juego:
Jugad por turnos para crear secuencias de codificacion mientras competis por recoger las porciones de queso que hay
colocadas en el tablero. El jugador que tenga mas porciones de queso sera el ganador.
Organizacion:
1. Cada jugador coge un ratén robot y una tarjeta super ratén Coloca el raton robot sobre el contorno de su mismo
color en el tablero. Esta es la posicion de salida.

N

. Divide las tarjetas de codificacion en cuatro montones (hacia delante, giro a la derecha, giro a la izquierda y marcha
atras) y colocalas boca arriba al lado del tablero.

w

Coloca 12 porciones de queso sobre el tablero, en las casillas de color amarillo fluorescente.

>

Los jugadores se turnaran para colocar las fichas de zona de teletransportacion en el tablero (evitando las
casillas donde estan colocadas las porciones de queso). Si caes sobre estas fichas podras saltar de una zona de
teletransportacion a otra. jEs un buen modo de viajar rapidamente de un lado a otro del tablero!

[

. Coloca las 8 barreras en los soportes para usarlos mas tarde.

*Nota importante sobre los movimientos del ratéon: Cada casilla del tablero representa un movimiento. Siempre debes
mover el ratén hacia delante, en la direcciéon que apunta su hocico. Para dar marcha atras, empuja el raton una casilla hacia
atras. Los giros hacia la derecha e izquierda actian como pivotes: deberas rotar el raton 90 grados en la misma casilla
hacia la derecha o izquierda, seguin sea necesario.

Esta permitido saltar por encima de una casilla que esté ocupada por otro
raton. El salto contard como un movimiento. Sin embargo, no esta permitido
que dos ratones compartan la misma casilla. Por ejemplo, si el dado indica
un 2y dos casillas mas adelante ya hay otro ratén, tendras que girar en otra
direccion después del primer movimiento. Sin embargo, si el dado indica 3,
podras moverte tres casillas hacia delante, primero a la casilla vacia (paso 1),
seguidamente saltando encima del otro ratén (paso 2) y por ultimo moviéndote .

" . . incorrecto correcto correcto
a la casilla siguiente (paso 3). (rollo de 2) (rollo de 2) (rollo de 3)

Como jugar:
1. El jugador mas joven empieza. Tira el dado y, segun el nimero que indique, coge esa cantidad de tarjetas de
codificacion.

2. Crea una secuencia de codificacion colocando las tarjetas una al lado de la otra. Esto te ayudara a crear un mapa de
la ruta del ratdn. A continuacion, desplaza el raton sobre el tablero siguiendo esa secuencia.

3. Si caes en una casilla en la que haya una porcién de queso, jcogela! Deja a un lado tus tarjetas para hacer espacio
para una nueva secuencia de codificacion. Ahora es el turno del siguiente jugador.

Si caes sobre esta ficha podras saltar de una zona de teletransportacion a otra. Este salto se contara como un
movimiento. También tienes la opcidn de caer en esta casilla y no teletransportarte (por ejemplo, si hay una
porcion de queso en la casilla siguiente, puedes optar por quedarte alli). jNo esta permitido saltar a una zona
de teletransportacion que ya esté ocupada!

Si tiras el dado y sale esta imagen, coloca una barrera en cualquier lugar del tablero, en las lineas de la
cuadricula, entre los espacios. Piénsalo bien, esta es tu oportunidad para evitar que tu contrincante se lleve
la porcion de queso. Si al lanzar el dado sale la imagen de una barrera pero no quedan mas piezas, podras
mover cualquiera de las que haya colocadas en el tablero.

Puedes afiadir esta tarjeta a una secuencia de codificacion pero solo una vez. Con esta tarjeta tu ratéon puede

i _u barrera antes de saltar. El raton debera seguir en la misma direccién una vez que haya saltado la barrera, jno
estan permitidos los giros en el aire!

>

Continua el jugador de la izquierda. Los jugadores se turnaran para lanzar el dado y formaran una secuencia de
codificacion cada vez, moviendo el ratdn hasta que se hayan recogido todas las porciones de queso.

5. Eljugador que acumule el mayor numero de porciones de queso sera el ganador, jy el mejor codificador!

Opcidn para desempatar: Si sucede el caso en el que dos o mas jugadores tengan la misma cantidad de porciones de queso,
puede haber un desempate. El primer jugador que regrese con el ratén a su posicion inicial sera el ganador.

Consejos para que el juego sea atin mds divertido:
« Para que los jugadores mas jovenes se familiaricen con la codificacion, déjales que cuenten las casillas y planeen
sus movimientos de antemano, directamente sobre el tablero. Visualizar una secuencia de movimientos puede ser
muy dificil. La mejor manera de desarrollar habilidades de pensamiento critico suele ser el método practico de hacer
pruebas.

iCrea una fila gigante de codificacion! En vez de construir una secuencia nueva cada turno, intenta afiadir todas las
tarjetas y realizar todos los movimientos en una misma secuencia. ;Hasta donde te llevara?

Puedes afiadir un ejercicio de matematicas al juego haciendo que los jugadores cuenten sus tarjetas al final de la
partida. {Quién es el jugador con mas tarjetas? ;Y el jugador con menos tarjetas?

LFR

Lorsque l'on code, on crée une série de commandes qui indique & un ordinateur ce qu'il doit faire. Le codage est présent
dans certaines taches quotidiennes que l'on fait sans y penser, comme programmer un micro-ondes pour réchauffer
les restes de la veille ou taper des chiffres sur une calculatrice dans un ordre spécifique. Ce jeu est une introduction aux

concepts élémentaires de programmation par le jeu stratégique.
-
@ L '.H

Qu'est-ce que le codage ?

Comprend :

40 cartes de 20 cartes de 20 cartes de 10 cartes de 4 cartes Super 4 points
codage Enavant  codage Tourner  codage Tourner & codage En arriére souris Warp zone
4 droite gauche

AR >

5 & N[O

1 plateau de jeu 8 murs de 8 supports 4 souris robots 12 morceaux de 1de
labyrinthe fromage

Objectif du jeu:
Chacun votre tour, construisez des séquences de codage tout en faisant la course pour attraper les morceaux de fromage
sur le plateau. Le joueur avec le plus de morceaux de fromage remporte la partie.

Préparation :
Chaque joueur prend une souris robot et une carte Super souris. Il place la souris robot directement sur le contour de
la couleur correspondante du plateau. Il s’agit de la position de départ.

=

n

Divisez les cartes de codage en quatre piles (en avant, tourner a droite, tourner a gauche et en arriére) et placez-les,
face visible, a cété du plateau.

w

. Placez les 12 morceaux de fromage sur les cases fluo correspondantes du plateau.

»

Chacun leur tour, les joueurs placent les 4 points Warp zone n'importe ou sur le plateau (sauf sur les cases réservées au
fromage). Ces points peuvent instantanément vous transporter d'une zone a l'autre. Un excellent moyen de parcourir
trés rapidement le plateau !

51

. Insérez les 8 murs de labyrinthe dans les supports pour les utiliser plus tard.

*Note importante sur les mouvements des souris : Chaque case du plateau représente une étape. Il faut toujours déplacer
la souris en avant dans la direction indiquée par son nez. Déplacez la souris dans le sens inverse pour reculer et revenir
une étape en arriére. Les virages a droite et a gauche sont des pivots. Ils tournent la souris de 90° sur place, vers la

gauche ou la droite, dans la direction indiquée.

Vous pouvez sauter par-dessus une case occupée par une autre souris en
comptant ce saut comme un déplacement. Deux souris ne peuvent cependant
pas occuper la méme case. Par exemple, si vous obtenez un 2, et qu'une souris
se trouve déja sur la case deux étapes devant vous, vous devrez tourner dans
une autre direction aprés la premiére étape. Si vous obtenez un 3, vous pouvez
vous déplacer en avant de 3 cases en avangant sur la case libre (étape 1), en faux Correct Correct

sautant la case suivante (étape 2) pour arriver sur la case libre suivante (étape 3). (rouleau de 2) (rouleaude 2)  (rouleau de 3)

u

Régle du jeu:
1. Le joueur le plus jeune commence. Il lance le dé et prend le nombre correspondant de cartes de codage.

2. Il construit ensuite une séquence de codage en disposant les cartes dans l'ordre sur une méme ligne. Cela l'aide a
schématiser les mouvements de la souris a 'avance. Il déplace ensuite la souris sur le plateau en suivant la séquence ainsi
créée.

3. S'il tombe sur une case avec un morceau de fromage, il l'attrape ! Il se débarrasse ensuite de ses cartes pour laisser la place
a la séquence de codage suivante. C'est alors au tour du joueur suivant.

de fromage se trouve sur la case suivante, il peut vouloir rester sur cette case). Il est interdit de sauter sur une case
Warp zone déja occupée !

MW M Sile joueur tombe sur cette image, il prend un mur et le place n'importe ou sur le plateau le long des lignes de la

fromage ! Si le dé tombe sur le mur de labyrinthe, mais qu'il n'y en a plus de libre, le joueur peut déplacer n'importe

- grille entre les cases. Il faut bien réfléchir, car c'est l'occasion de bloquer un adversaire et de l'empécher d'attraper le

quel mur se trouvant déja sur le plateau.

Cette carte ne peut étre ajoutée qu’une seule fois a une séquence de codage. Joue cette carte pour aider ta souris

E a sauter par-dessus n'importe quel mur se trouvant sur son chemin. Tu dois tourner en direction du mur avant de

sauter. La souris doit pointer dans la méme direction a la fin du saut, elle ne peut pas tourner en lair !

Si un joueur tombe sur cette case, il peut instantanément sauter sur une autre case Warp zone libre du plateau. Cela
compte comme un déplacement. Il peut aussi passer sur cette case sans se téléporter (par exemple, si un morceau
i

4. Le jeu continue avec le joueur de gauche. Chacun leur tour, les joueurs lancent le dé, créent une nouvelle séquence de
codage a chaque fois et déplacent leur souris jusqu'a ce que tous les morceaux de fromage aient été attrapés.

5. Le joueur avec le plus de morceaux de fromage remporte la partie et est déclaré meilleur codeur !

Jeu décisif optionnel : Si deux joueurs ou plus ont le méme nombre de morceaux de fromage, ils peuvent avoir recours a un jeu
décisif. Le premier joueur a revenir au point de départ a partir de sa derniére position remporte la partie !

Conseils pour un jeu encore plus amusant :
« Pour aider les jeunes joueurs a se familiariser avec le codage, laissez-les compter les cases et déterminer leurs déplacements
a l'avance, directement sur le plateau. Il peut étre difficile pour eux de visualiser une séquence de mouvements. Une
approche pratique consistant a essayer tout d'abord sur le plateau est souvent le meilleur moyen de développer leur esprit
critique.

Construisez une chaine de codage géante ! Au lieu de se débarrasser des cartes et de recommencer a chaque tour, essayez
d'ajouter les déplacements et de tous les réaliser dans la méme séquence. Jusqu’ou irez-vous ?

Ajoutez une touche de mathématiques a l'action en demandant aux joueurs de compter leurs cartes a la fin de la partie. Qui
en a le plus ? Qui en a le moins ?

Was ist eigentlich Programmieren?

Wenn man etwas programmiert, bildet man eine Abfolge von Befehlen, die dem Computer sagen, was er machen soll. Die

Programmierung ist heutzutage fiir viele alltédgliche Ablaufe eine entscheidende Grundlage, liber die wir gar nicht mehr

nachdenken. Beispiele: Eine Mikrowelle programmieren, um die Reste von gestern aufzuwarmen, oder Zahlen in einer
bestimmten Reihenfolge in den Taschenrechner eintippen. Dieses lustige, strategische Spiel will in die Programmiergrundlagen

einfuhren.
T

Enthdlt:
4 tarjetas stper 4 4 Teleporter

ter

.vorwarts” Jnach rechts” wnach links" Jrickwarts”

(o]
s
Spielbrett 8 Labyrinthwande 8 Hatter 4 Roboterméuse 12 Késeecken 1 Wiirfel

Ziel des Spiels:

Abwechselnd Programmierfolgen erstellen und die Kaseecken auf dem Spielbrett um die Wette einheimsen. Der Spieler mit den
meisten gesammelten Kaseecken ist der Sieger!

Spielaufstellung:
1. Jeder Spieler erhélt eine Robotermaus und eine Supermauskarte. Stellen Sie die Robotermaus auf das farblich passende,
umrandete Spielfeld. Das ist die Ausgangsposition.

2. Teilen Sie die Programmierkarten in vier Stapel auf (vorwarts, nach rechts, nach links, riickwérts) und legen Sie diese mit dem

racenlia direcciondela . __ . Bild nach-oben neben dem Spielbrettab,— — — — —

3. Platzieren Sie die 12 Kaseecken auf den entsprechenden neonfarbigen Feldern.

4. Die Spieler legen abwechselnd die 4 Teleporter auf beliebigen Feldern aus (Ausnahme: Kiseecken-Felder). Uber diese Felder
kann ein Spieler sofort von einem zum nachsten Teleporter springen. Das dient der schnelleren Fortbewegung auf dem
Spielbrett!

5. Setzen Sie die 8 Labyrinthwénde zum spateren Gebrauch bereits in die Halter.

*Wichtiger Hinweise zu den Mauszlgen: Jedes Feld auf dem Spielbrett entspricht einem Spielzug. Die Maus lauft immer in die
Richtung vorwirts, in die ihre Nasenspitze zeigt; die gegenuiberliegende Richtung ist riickwarts, Feld fiir Feld. Nach rechts und
links schwenkt die Maus aus: Drehen Sie die Maus dazu auf ihnrem Feld um 90 Grad nach links oder rechts in die gewlinschte
Richtung.

Felder mit anderen Mausen durfen Ubersprungen werden; der Sprung zéhlt

als ein Spielzug. Es darf immer nur eine Maus auf einem Feld stehen. Wenn Sie
beispielsweise eine 2 wurfeln und zwei Felder vor Ihnen steht bereits eine Maus,
mussen Sie sich nach dem ersten Schritt in eine andere Richtung drehen; wenn
Sie dagegen eine 3 werfen, kdnnen Sie wie folgt drei Schritte vorwarts gehen: ein
Feld vorwarts (1. Spielzug), Sprung auf das belegte Feld (2. Spielzug) und Aufsetzen
hinter dem belegten Feld (3. Spielzug).

. . falsch richtig richtig
Splelanleltung: (Rolle von 2) (Rolle von 2) (Rolle von 3)

1. Der jlingste Spieler beginnt. Rollen Sie die Wiirfel und ziehen Sie die
entsprechende Anzahl an Programmierkarten.

2. Bauen Sie eine Programmierfolge auf, indem Sie die Karten in einer Reihe auslegen. Damit legen Sie den Weg der Maus fest.
Nun verschieben Sie die Maus auf dem Spielbrett gemaR der Folge.

3. Wenn Sie auf einem Feld mit Kdseecke landen, schnappen Sie sich den leckeren Happen! Legen Sie die Karten beiseite, um
Platz fir die ndchste Programmierfolge zu machen. Nun ist der nachste Spieler dran.

Wer auf diesem Feld landet, darf sofort auf einen anderen freien Teleporter auf dem Spielbrett springen. Dies zahlt
als ein Spielzug. Sie kdnnen aber auch auf diesem Feld stehen bleiben, ohne die Teleporter-Funktion zu nutzen
(zum Beispiel, weil auf dem nachsten Feld eine Kaseecke liegt und Sie in der Nahe bleiben wollen). Auf belegte
Teleporter kann nicht gesprungen werden!

AW W W Wer dieses Bild wiirfelt, kann sich eine Wand nehmen und sie an einer beliebigen Stelle auf dem Spielbrett

aufstellen (auf den Gitterlinien zwischen den Feldern). Aber aufgepasst: Platzieren Sie die Wand strategisch klug,

um lhren Gegner abzuhalten, sich einen Kéase zu schnappen! Wer eine Labyrinthwand wiirfelt, wenn keine mehr

Ubrig ist, darf sich eine beliebige Wand vom Spielbrett nehmen.

Diese Karte darf nur einmal pro Programmierfolge verwendet werden. Wenn Sie diese Karte ausspielen, darf Ihre

Maus eine beliebige, im Weg stehende Labyrinthwand tberspringen. Zum Uberspringen muss die Maus zuerst

in Richtung der Wand zeigen. Die Maus muss vor und nach einem Sprung in dieselbe Richtung zeigen - es sind
i _H keine Drehungen in der Luft erlaubt!

4. Die Spieler wechseln sich im Uhrzeigersinn ab. Die Spieler wirfeln abwechselnd und erstellen jedes Mal eine neue
Programmierfolge. Die Mause mussen so lange Uber das Spielbrett flitzen, bis alle Kadseecken eingesammelt sind.

5. Der Spieler mit den meisten gesammelten Kaseecken ist der Sieger — und der beste Programmierer!

Optionales Entscheidungsspiel bei Gleichstand: Falls zwei oder mehr Spieler dieselbe Anzahl an Kaseecken eingesammelt
haben, kénnen Sie ein Entscheidungsspiel anhangen. Der Spieler, der seine Maus als erstes wieder ,nach Hause" auf die
Ausgangsposition bewegen kann, ist der endgultige Sieger!

Tipps fiir noch mehr SpaR:
¢ Um lerneifrige Kinder mit der Programmierung vertrauter zu machen, dirfen sie die Felder abzéhlen und ihre Spielziige
direkt auf dem Spielbrett auslegen. Sich eine Spielzugfolge im Kopf vorzustellen, kann eine Herausforderung darstellen. Eine
anschauliche, praktische Vorgehensweise ist oft der beste Weg zur Heranflihrung an logisches Denken.

Bauen Sie eine ellenlange Programmierreihe! Anstatt die Reihe jedes Mal zu ,l6schen” und bei jedem Spielzug von vorn zu
beginnen, kénnen Sie die Spielziige auch kombinieren und hintereinander ablaufen lassen. Wie weit kommen Sie damit?

Wenn Sie am Ende des Spiels jeden Spieler seine Karten zusammenzéhlen lassen, haben Sie sogar noch etwas Mathematik
ins Spiel gebracht. Wer hat die meisten Karten und wer die wenigsten?



