Ajtaci a hackeri

Kazdy kod je jako stavba, kterd potrebuje pevné zdklady, aby se nezhroutila.
Ale pri tom musi zistat S$tihld, aby byla rychld. Ukol znél jasné: Musime
vytvorit jednoduchy program, Rtery na pokladné umozni nacist novou vérnostni

karticku. Jenze to by se o tom nesméli doslechnout hackeri, kteri se ndm
snazi pokazdé nase dilo narusit.

V nasi nové hre si mezi sebe ucastnici rozdéli role programatorl, kteri se
snazi vytvorit stabilni a kvalitni program, a hackera, ktery jim toto
shazeni kazi.

Poc¢et hraca 3-6
Vék od 10 let
Herni doba 15 minut

Obsah baleni

- 50 drevénych kosticek rlznych barev a tvarl

- 40 poznamkovych karticek

- kdyz vam karticky dojdou, mizete si je vytisknout z odkazu
https://www.programator-shop.cz/produkt/hra-ajtaci-a-hackeri/

- drevéna zakladna

- pravidla

Priprava hry

UCastnici partie vezmou tolik pozndmkovych karticek, kolik je hracl. Na
jedné zakrouzkuji roli hackera a na ostatnich roli programdtora. Listky
vezmou a zamichaji. Kazdy si potaji vezme jednu a podiva se na svoji roli.
Prelozi cast se svou roli podél dvojité cary tak, aby ostatni nemohli jeho
roli precist a on si mohl pri tom zapisovat pozice kostek. Kazdy hrac si
vezme tuzku.

Tim hraci urcili své role, jeden bude hrat hackera. VSichni ostatni se
stanou programdtory. Hacker se bude snazit potaji propasSovat do programu
chyby tak, aby jej co nejvice destabilizoval a programdtori na to neprisli.

Do stredu stolu hraci polozi drevénou zakladnu tak, aby na ni vSichni
pohodlné dosahli. Pobliz umisti spolecnou zasobu padesati drevénych
kosticek. Z nich vylosuji dvandct nahodnych kosticek, které rozlozi do
spolecné nabidky. Zac¢ina hrac, ktery naposledy napsal néjaky program. Nebo
ho mizete vybrat ndhodné.

Prvni faze partie: Priprava opérnych bodd programu

Zac¢inajici hrac¢ si v prvni fazi vybere libovolnou z nabidky 12 pripravenych
kostek a polozi ji kamkoliv na spolecnou zdkladnu.

0d té chvile se hraci stridaji na tahu, ve kterém si vzdy mohou vybrat sami
(nebo po domluvé s ostatnimi) z pripravené nabidky barevnych kostek a
prilozit ji do stavby tak, aby se dotykala alespon jedné jiz polozené
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kostic¢ky. Pri tom musi splnhovat vSechna pravidla pro stavbu (viz. Pravidla
pro stavbu).

Pri pokladani mohou hraci libovolné kosticky natacet. Ke stavbé mohou
pouzivat obé ruce. Celou stavbu by méli konstruovat co nejstabilnéjsi,
presné jako to je s kazdym pocitacovym programem. Musi totiz myslet na to,
Ze program bude mozna potreba casem upravit podle dalSich pozadavkl. Proto
je dllezité vytvorit co nejlep$i a pevnou zakladnu.

Druha faze partie: Psani samotného programu

Druha faze partie nastava po vycerpdni nabidky 12 kostek, kdy je postavena
zakladni struktura programu. Nyni lze vybirat ze vSech zbyvajicich 38
kostek, a to libovolny dilek, ktery pak lze prilozit do stavby.

Programdtori se snazi postavit z kosticek pyramidu, ktera bude stabilni.
Soucasné davaji pozor na mozna zranitelnda mista v programu.

Hacker se snazi najit vhodny okamzik, kdy by polozil nepozorované chybu na
spravné misto.

Identifikace zranitelnych mist programu

Programatori se snazi ve stavbé najit mista, ktera jsou zranitelna, kterad
by si mohl vybrat hacker. Takové misto by si méli pro jistotu ulozit do
systému spravy verzi (tzv. git).

Kdykoliv ve hre si mGze hrac v roli programdtora vybrat libovolny z jiz
poloZenych kamend (kromé opérnych bodi programu) a poznacit si jeho
identitu a pozici do své tabulky. Najde si v krizné tabulce policko
odpovidajici barvé a tvaru kamene, ktery je podle néj zranitelnym mistem a
hacker by si ho mohl vybrat pro svij dtok. Do policka zapisSe patro, na
kterém kamen lezi, tedy pocet kamenl pod nim. Svoji volbu ostatnim
neukazuje a o svych umyslech ani volbé& kamene se NESMI RADIT s ostatnimi
hraci. Jedna se pouze o jeho vlastni tip.

Zneuziti zranitelnych mist programu

Hacker se snazi zakryt své umysly a zvolit si ve stavbé (= programu) takovy
kamen, ktery nebude snadné vyménit (= opravit). I on si poznaci identitu
kamene do tabulky.

Najde si v krizné tabulce policko odpovidajici barvé a tvaru kamene, na
ktery utoci. Do policka zapiSe patro, na kterém kamen lezi, tedy pocet
kament pod nim.

Pri tom si nemusi pocCinat nijak tajemné, protoze déla totéz, co vSichni
ostatni. Ani on nesmi ukazovat svoji volbu ostatnim ani se o ni nijak
radit.

Konec stavby

Jakmile hrdci do stavby prilozi ctyricatou kosticku (tip: nemusite je
poc¢itat, stavi védét, ze Vam zbyva deset neprilozenych), je program hotov.



Pokud se stavba zhrouti pred dokoncenim, okamzité prohravaji v3Sichni hraci,
vcetné hackera. Programdtori i hacker totiz prisli diky tomu o praci,
protoZze ani jeden nesplnil svij ukol.

Treti faze partie: Oprava chyb
Hacker ma hotovo. Dokoncil svoji praci a v programu ukryl nékolik chyb.

Prace nyni ceka na programdtory, kteri musi spolecnymi silami a s vyuzitim
zbyvajicich deseti kosticek nahradit chyby tak, aby je program (stavba)
neobsahoval. Hacker je pouze sleduje.

Nejdrive ale v3ichni odhali své role a zvolené kameny zapsané na
pozndmkovych kartickdch.

Pokud néktery z programdtori uspél a dokdzal spravné identifikovat
zranitelné misto, které si vybral i hacker, nebude treba takové misto
opravovat. VyreSeni této zmény v koédu lze udélat jednoduSe diky tomu, ze si
je programdtori ulozili do systému spravy verzi.

VSechny zbyvajici chyby, které nikdo neidentifikoval pred finalni verzi
programu, je treba nyni urychlené opravit. Programdtori pri tom mohou
spolupracovat, libovolné stavbu spolecné nadzvedavat, drzet ¢i naklanét.
Nikdy ale nesmi jakékoliv c¢asti stavby odkladat stranou na stdl ani jinou
podlozku (s vyjimkou kamenl odstranénych chyb).

Kazdou chybu musi nahradit jednim nebo vice kameny ze zasoby deseti
nepouzitych kamenl. Tyto kameny mohou libovolné natdcet a kombinovat, aby
dokazali chybu nahradit.

Pokud se stavba v tuto chvili zhrouti, programdatori prohravaji a vyhrava
hacker.

Pokud se programdtorim podari nahradit vSechny zbyvajici vcas
neidentifikované chyby, vyhravaji a hacker ve svém zaskodnictvi neuspél.
Konec hry

Hra mlze skoncit prohrou vsech hracu

- pokud dojde ke zboreni stavby kdykoliv v pribéhu prvni faze, psani
programu

Hra mize skonc¢it vyhrou hackera

- pokud dojde ke zboreni stavby v ramci druhé faze, opravy chyb

Hra mGze skoncit vyhrou programatort

- pokud se jim podari nahradit vSechny neidentifikované chyby (kostky
zvolené hackerem), aniz by se stavba zritila



Pravidla pro stavbu

- pri prikladani hraci mohou pouzivat obé ruce, mohou si pridrzet
stdvajici sestavu kosticek

- nové prilozené kameny se musi vzdy dotykat zakladny nebo jiného
kamene

- kosticky dotykajici se zakladny nikdy nesmi presadhnout jeji plochu

- hrac¢i nesmi uz jednou polozené kosticky v ramci prvnich dvou fazi hry
presouvat ani nadzvedavat

Kooperativni varianta

Pokud neradi souperite, budete potrebovat navic jednu Sestisténnou kostku
(neni soucdsti baleni).

Pribéh kooperativni hry

Pred kazdym tahem v druhé fazi hodi jeden z hracd Sestisténnou kostkou.
Kdyz padne jednicka, musi vybrat kamen, oznacit jej jako chybu a misto
svého tahu jej polozit na libovolné misto stavby.

V ostatnich situacich plati pravidla plvodni hry.

Pri opravé programu spolupracuji vSichni hraci a vyhraji nebo prohraji
spole¢né v zavislosti na tom, jestli stavba zlstane stat nebo se zhrouti.



Role

Tvar /Barva
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Programator
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Krychle
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Desticka

Nizky kvadr

Vysoky kvadr
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Psani pocitacového programu

Za kazdou obrazovkou, grafikou nebo textem stoji v konecném disledku vzdy
néjaky program, ktery zajistuje, Ze se Vam pravé tyto prvky zobrazi a
v jaké podobé.

Ten mlze byt psany v nespoctu rlznych programovacich jazykl, pravé proto
jsme v nasi hre v3e udélali abstraktné a jednotlivé programové bloky zde
tvori barevné kostky. MlZete si je predstavit jako c¢asti kédu, které se
staraji o rdzné véci - jedna treba o zapis dat, druhd o jejich c¢teni, dalsi
zase zajistuje zobrazeni jednoho konkrétniho okna nebo upozornéni.

Kazdy program by ale mél byt napsany kvalitné a bez chyb. Ale ne vzdy to je
pravda, protoze v rozsahlych algoritmech se casto mlze vyskytnout chyba
nebo néjaka mezera. Jako treba kdyz doviete dvere, ale v nich zlistane mala
Skvira. Tou se sice neprotahne kralik ani myS, ale maly broucek uz ano. A
pravé tady vstupuji do hry ti, kdo Skodi a snazi se tyto drobné Skviry ve
strukture vyuzit ku svému prospéchu nebo prosté jen Skodolibé nicit praci
druhych.

Systém spravy verzi (git)



