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Inngangur

Velkomnir, dulmalsmeistarar!

[ Code Master ferdast avatar pinn til framandi heims i leit ad Aflkristdlum. Til ad safna kristdlunum
parf avatarinn pina hjalp.

bu faerd kort sem synir: 1) hvar avatarinn pinn byrjar, 2) stadsetningar kristalanna og 3) stadsetningu
gattarinnar yfir & naesta stig. PU notar Vegabdk og akvedinn fjolda Adgerdatakna til ad skrifa forrit
sem knyr avatarinn um kortid svo hann komist ad gattinni med alla kristalana.

Adeins pannig getur avatarinn komist yfir a naesta stig og safnad naestu kristélum.
Fardu 4 ThinkFun.com/CodeMaster fyrir meiri upplysingar.

[bls 4]

Inniheldur:

e Avatar [mynd]

e 6 kristala [mynd]

e  Gatt [mynd]

e 12 vegabakur [mynd]

e 12 adgerdatakn [mynd]

e 10 kort (med 60 erfidleikastigum) [mynd]
e 8 skilyrt tdkn [mynd]

[bls 5]

Efnisyfirlit

Kortalykill
Vegabdkalykill

Reglur leiksins
Adgerdatakn skilgreind
Prautir 4 efri stigum
Skilyrt takn skilgreind

Skilabod til foreldra og kennara



Um hofundinn

Lausnir

[bls 6]
Kortalykill

Erfidleikastig [mynd]
Byrjandi

Midlungs

Lengra komin(n)
Sérfraedingur

Stig [mynd]
Fjélublatt troll
Raudi hlaupastigur
Graeni rennistigur
Blai stokkstigur
Kortanumer

Stadsetningarnimer
Appelsinugult troll

Troll eru notud sem kennileiti @ kortunum. Pad hafa ekki 6l kort baedi appelsinugul og fjélubla troll og
pau eru ekki notud 4 6llum stigum.

[bls 7]
Vegabdkalykill

Reitur fyrir adgerdatdkn
Avatartakn/byrjun vegabdkar
Gattartakn/endi vegabdkar

Reitur fyrir skilyrt takn
Bokarnumer

[bls 8]
Reglur leiksins

Markmid pitt
A hveriju stigi forritar pu avatar pinn pannig ad hann safni 6llum kristélunum og endi vid gattina. A

peim stigum par sem enga kristala er ad finna parf holdgervingurinn bara ad komast ad gattinni.

[mynd]



Avatar
Kristalastykki
Gattarstykki

Veldu stig

Stig eru prentud vinstra megin a kortin pin. Eins og pu sérd hefur hvert kort ad geyma sex stig. bad er
mikilveegt ad fara i gegnum stigin i réttri r6d. Pu verdur ad fara i gegnum kortin eitt af 6dru, til ad
gera pad.

Settu upp stig

Til ad byrja ad spila skaltu safna saman 6llum tadknunum pinum og setja upp kortid pitt. Hvert stig
segir pér ndkveemlega hvada vegabdk pu att ad nota, hvada tdkn & ad nota og hvernig eigi ad Utbua
kortid. Notadu deemid ad nedan til ad hjalpa pér i gegnum uppsetninguna:



Mynd 1: Stig

Notad til ad setja upp
kortid

Notad til ad setja upp
vegabdk

NuUmer stigs og
erfidleikastig

Stig 0

Bok: 1

Vegabdk naudsynleg

Holdgervingur byrjar
hér

Settu gatt hér

Adgerdatdkn
naudsynleg

Settu einn kristal hér

Skilyrt takn
naudsynleg

Mynd 2: Kort er tilbuio

Skrifadu forritid pitt

Til ad skrifa forritid pitt skaltu setja litudu adgerdataknin a tilgreindar vegabaekur. Vegabdkin virkar
eins og forritunarstjérn sem styrir holdgervingnum um litada stiga kortsins til ad safna saman
kristdlunum og enda vid gattina.

[bls 9]

Hér eru nokkud atridi sem vert er ad hafa i huga 4 medan pu skrifar forritio pitt:

1. bu verdur ad fylla alla reiti i vegabokinni. A uppsetningarstiginu faerdu uppgefin pau
adgerdatakn sem 4 ad nota, pitt verk er ad komast ad pvi hvernig eigi ad setja pau i

vegabdkina.

Mynd 3: Vegabdk og adgerdatakn

2. Litur hvers tékns segir avatarinum hvada litudu stigum eigi ad fylgja a kortinu.

begar avatarinn lendir 4 stadsetningu med kristal, tekur hann kristalinn sjalfkrafa med sér.
Taktu hann af kortinu og settu hann & staf avatarsins.
4. A sumum stigum lendir avatarinn 4 stad sem hefur ad geyma fleiri en einn kristal. Hins vegar
getur hann adeins tekid med sér einn kristal i einu. Til ad na peim kristélum sem eftir eru

verdur pu ad finna stig fyrir hann til ad fara og koma aftur & vioskomandi stad, eins oft og parf

til ad safna 6llum kristélunum.
5. Ef vidkomandi stig hefur enga kristala er markmidid einfaldlega ad lata avatarinn enda vid

gattina.

6. avatarinn verdur ad fara i gegnum allt forritid. Ef hann kemur ad gattinni adur en pu kemur
gattartakninu i vegabdkinni verdur pu ad halda forritinu afram med pvi ad faera hann
samkvaemt eftirstandandi adgerdatakni/taknum.

Keyrdu forritid pitt
begar pu hefur fyllt 4t vegabdkina pina og ert pess fullviss ad pu hafir arangursrikt forrit, préfadu

ad sja hvernig pad virkar.
Til ad keyra forritid skaltu fylgja pessum skrefum:
1. Gakktu ur skugga um ad kortid sé rétt uppsett, ad avatar, gatt og kristalar séu a réttum stad.

2. Fardu i gegnum 6ll skrefin i vegabdkinni, byrjadu vid avatartaknid og fardu i pa att sem 6rin
bendir par til pu endar vid gattartaknid. Hreyfdu avatarinn eftir litudu stigum kortsins eftir
peirri r6d adgerdatakna sem 16gd hefur verid i vegabdkinni. Pad getur verid gagnlegt ad




notast vid bendi, til ad benda a hvert adgerdatakn og halda stadsetningu pinni 8 medan pu
framkvaemir adgerdirnar og hreyfir avatarinn & kortinu.

3. Préfadu ad keyra forritid pitt med félaga. Annar einstaklingurinn les upp leiébeiningarnar &
medan hinn faerir avatarinn a kortinu og tekur upp kristalana.

4. Ef avatarinn kemst ad gattinni @ kortinu, hefur safnad saman 6llum kristélunum og pu ert vid
gattartaknid i vegabdkinni pinni, HEFUR PU SIGRAD!! b4 geturdu snuid pér ad naesta korti og
farid yfir 4 naesta stig.

Mynd 4: Vegabdkarlausn med korti

[bls 10]
Leitadu ad villum i forritinu

Stundum geetirdu haldid ad forrit komi til med ad virka en pegar pu keyrir pad, fer eitthvad
urskeidis. Pad er allt i lagi, settu avatarinn og kristalana aftur a sina upphaflegu stadi og reyndu
aftur med 60ru forriti. Hvada takn ertu viss um og hvada taknum ma skipta? Skodadu kortid til ad
finna adrar mogulegar leidir.

bu veist ad forritid er ekki i lagi og porf er a villuleit ef:
e Naesta adgerdatakn pitt segir pér ad fylgja dkvednum litudum stig en pad eru engir stigar
med peim lit fra peim stad sem avatarinn er staddur a.
e Forritid pitt er 4 enda og avatarinn er ekki vié gattina.
e Forritid er 4 enda og avatarinn er vid gattina en pad eru enn kristalar 4 kortinu.

Sérstakir stigar

Einstefnustigar segja ad holdgervingurinn geti adeins feert sig i smu att og 6rvarnar benda.
[mynd]

Lykkjustigar leida avatarinn aftur 8 sama stad og hann er staddur. [mynd]

Adgerdatakn skilgreind

[mynd] Hlauptakn

Pessi tdkn gera avatar kleift ad hlaupa milli tveggja stada sem tengjast med raudum stig @ kortinu.
[mynd] Rennitakn

bessi takn gera avatar kleift ad renna sér milli tveggja stada sem tengjast med graenum stig a
kortinu.

[mynd] Stékktakn

bessi tdkn gera avatar kleift ad stokkva milli tveggja stada sem tengjast med blaum stig a kortinu.

Tilbuin(n) ad spila!
Eins og er parftu ekki ad lesa meira. Byrjadu a ad spila byrjendastigin og lestu sidan um skilyrt
takn pegar pu hefur nad efri stigunum.

[bls 11]
brautir a efri stigum

Skilyrt takn



begar pu kemst & millistigin muntu sja ad sumar vegabaekurnar hafa sexhyrnda reiti. beir eru
atladir skilyrtum taknum.

Skilyrt tdkn leggja fram ja-nei spurningu sem sker Ur um hvada leidbeiningum eigi ad fara eftir
naest i vegabdkinni.

Svarir pu spurningu med ,nei” skaltu fylgja 6rvunum sem liggja fra rauda X-inu. Svarir pa ,,ja“
skaltu fylgja 6rvunum sem liggja fra graenu V.

Mynd 5: Skilyrt takn
Skilyrt takn skilgreind

[mynd] Takn fyrir uppsafnada kristala

bessi takn spyrja hversu morgum kristélum pu hefur safnad a ndverandi stigi. Ef pu hefur
nakvaeman fjolda (i pessu tilviki 2), skaltu fylgja 6r vegabdkarinnar med greenu V. Ef ekki skaltu
fylgja 6rinni med raudu X.

[mynd] Takn fyrir appelsinugult tréll
petta tdkn spyr hvort pad sé appelsinugult troll & peim stad sem avatarinn er nuna. Ef svo er
skaltu fylgja orinni i vegabdkinni med graenu V. Ef ekki skaltu fylgja 6rinni med raudu X.

[mynd] Takn fyrir fjélublatt troll
betta tdkn spyr hvort pad sé fjélublatt troll 4 peim stad sem avatarinn er nuna. Ef svo er skaltu
fylgja orinni i vegabdkinni med graenu V. Ef ekki skaltu fylgja 6rinni med raudu X.

Ad skrifa forrit med skilyrtum taknum

Rétt eins og 4dur verdur ad fylla alla reiti i vegabdkinni. Pegar skilyrt takn er sett nidur, skaltu

athuga eftirfarandi:

1. Efstigid bydur adeins upp 4 eitt skilyrt takn (og par af leidandi einn sexhyrndan reit) veistu
hvar 4 ad setja pad takn.

2. Ef bodid er upp a fleiri en eitt skilyrt tdkn vandast malid eilitid pvi pa verdur pu ad dkveda
hvada skilyrta takn & ad fara 4 hvada sexhyrnda reit.

[bls. 12]
Skilabod til foreldra og kennara

SuU hugmynd ad 6ll bérn aettu ad laera forritun er ein af peim sem vaxa hvad 6rast innan
menntageirans um pessar mundir. Code Master er skemmtileg og verkleg leid til ad prda
tolvunarhaefileika og til ad byggja upp pa vitsmunalegu haefni sem parf til ad skilja hugték innan
forritunar.

Rannsoknir benda til pess ad einn af mikilvaegustu heaefileikunum sem parf til ad verda farseell
forritari sé haefileikinn til ad likja eftir framkveemd a r6d fyrirmaela skref fyrir skref i huganum og
sja fyrir sér hvernig nidurstadan verdur. | Code Master laera spilarar einmitt ad gera petta.

Stoér hluti af menntunarlegu gildi spilsins kemur fra vegabdkinni, sem er i raun umfangsmikid
fleedirit, og fjolbreytilegri framsetningu hennar sem kynnir til ségunnar grundvallarhugtok i
forritun, eins og ,a@ medan” lykkjur (t.d. vegabdk 7) og skilyrt tré 4 bord vid , ef-pa-annars” (t.d.
vegabok 8). Keyrslureglur forritunar i Code Master likja eftir pvi hvernig tolvur keyra forrit i raun
og veru, med pvi ad fara i gegnum ferli i minni télvunnar, par sem sum fyrirmeeli eru ,adgerdir”
og onnur eru skilyrt prof sem skera Ur um hvert fyrirmaelabendir 4 ad stokkva naest. Med pvi ad



keyra forrit i Code Master handvirkt koma spilarar sér upp 6flugu hugraenu likani af pvi hvernig
tolvur vinna.

Um hofundinn

Mark Engelberg er upphafsmadur hins verdlaunada Chocolate Fix ® fra ThinkFun, dsamt pvi ad
vera einn af héfundum prauta i leiknum Rush Hour® fra ThinkFun. Vié préun @ Code Master™,
byggdi hann 4 reynslu sinni sem forritari syndarveruleika fyrir NASA sem og aralangri reynslu
sinni sem kennari i télvuvisindum og staerdfraedilegum adgerdum. Mark er peirrar skodunar ad
born & 6llum aldri séu feer um og aettu ad leera hvernig télva keyrir forrit — algjoérlega i gegnum
leik!

[bls 13-22]

Lausnir

Stig xx — Vegabdk xx

betta eru stadsetningarnar, i r6d, sem avatarinn pinn mun fylgja og allir kristalar sem pu safnar &
leidinni.

Baksida
Markmid ThinkFun er ad tendra huga pinn!®

ThinkFun® er fremst i flokki i heiminum i vandabindandi skemmtilegum spilum sem reyna 4 og
skerpa hugann. Vié upplysum huga ungs félks og skemmtum allri fjdlskyldunni, enda fa frumlegir
leikir og smaforrit ThinkFun pig til ad hugsa um leid og pu brosir.



