CodyRoby — Koduok ir mégaukis

Kodavimas be jrenginiy- puiki pramoga bei nauji jgiidziai!

CodyRoby tai kodavimo Zaidimas be techniniy jrenginiy, skirtas bet kurio amziaus
asmenims.

Nuo ko pradéti. Atsisiyskite nemokamga CodyRoby pradedanciojo rinkinj. Rinkinj
sudaro: 40 cody korty, cody korty dézuté, zaidimo lenta ir 24 blokai.

Trukmeé: keletas minuciy (Zr. vaizdo vadova).



http://codeweek.it/cody-roby-en/ecw-edition/
https://youtu.be/D5hQ9UTDQ6s

Instrukcijos ir vaizdo pamokos:

Parsisiyskite ir atspausdinkite rinkinj.
Rinkinj sudaro A4 formato lapai:
e Lapas, kuriame yra 10 , judéti pirmyn“ korty (rekomenduojamas

popieriaus storis 300 gr.). Priekiné korty pusé, galiné korty pusé
(spausdinti ant abiejy pusiy).
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e Lapas, kuriame yra 10 , judéti pirmyn“ korty (rekomenduojamas
popieriaus storis 300 gr.). Priekiné korty pusé, galiné korty pusé
(spausdinti ant abiejy pusiy).
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http://codeweek.it/wp-content/uploads/2015/09/move-forward-page.pdf
http://codeweek.it/wp-content/uploads/2015/09/card-back-ECW.pdf
http://codeweek.it/wp-content/uploads/2015/09/move-forward-page.pdf
http://codeweek.it/wp-content/uploads/2015/09/card-back-ECW.pdf
http://codeweek.it/wp-content/uploads/2015/09/move-forward-page.pdf
http://codeweek.it/wp-content/uploads/2015/09/card-back-ECW.pdf
http://codeweek.it/wp-content/uploads/2015/09/move-forward-page.pdf
http://codeweek.it/wp-content/uploads/2015/09/card-back-ECW.pdf

e Lapas, kuriame yra 8 , pasukti kairén“ + 2 ,judéti pirmyn“ kortos
(rekomenduojamas popieriaus storis 300 gr.). Priekiné korty puse,
galiné korty pusé (spausdinti ant abiejy pusiy).
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e Llapas, kuriame yra 8 , pasukti deSinén” + 2 , judéti pirmyn“ kortos
kortos (rekomenduojamas popieriaus storis 300 gr.). Priekiné korty
pusé, galiné korty pusé (spausdinti ant abiejy pusiy).
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http://codeweek.it/wp-content/uploads/2015/09/turn-left-page.pdf
http://codeweek.it/wp-content/uploads/2015/09/card-back-ECW.pdf
http://codeweek.it/wp-content/uploads/2015/09/turn-right-page.pdf
http://codeweek.it/wp-content/uploads/2015/09/turn-right-page.pdf
http://codeweek.it/wp-content/uploads/2015/09/card-back-ECW.pdf
http://codeweek.it/wp-content/uploads/2015/09/turn-left-page.pdf
http://codeweek.it/wp-content/uploads/2015/09/card-back-ECW.pdf
http://codeweek.it/wp-content/uploads/2015/09/turn-right-page.pdf
http://codeweek.it/wp-content/uploads/2015/09/card-back-ECW.pdf

e Lapas, kuriame yra korty dézutés isklotiné ir 5 figiirélés
(rekomenduojamas popieriaus storis 250 gr.).

VIDEO TUTORIAL
http/lyoutu.be/DshQIUTDQGs
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http:/iyoutu.be/D5ShQIUTDOQ6s

AdoxAPoD

e Lapas, kuriame yra Zaidimo lenta ir 24 blokai (rekomenduojamas
popieriaus storis 170 gr.).
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Geriausia spausdinti spalvotu spausdintuvu. Svarbu islaikyti originaly dydj
(spausdinant nurodyti 100%, nedidinti ir nemazinti).


http://codeweek.it/wp-content/uploads/2015/09/box-ECW.pdf
http://codeweek.it/wp-content/uploads/2015/09/board.pdf
http://codeweek.it/wp-content/uploads/2015/09/box-ECW.pdf
http://codeweek.it/wp-content/uploads/2015/09/board.pdf

ISkirpkite kortas, dézute, Zaidimo lentg ir figlréles. Kirpkite Zirkléemis
sekdami pazymétus kontdrus. Visa tai atlike turésite:

e 40 Cody korty (24 ,,judéti pirmyn“, 8 , pasukti kairén”, 8 , pasukti

desinén”);

e 1 dézZutés isklotine;

e 1 7aidimo lentg;

o GSfiglréles;

e 24 blokus.

ISsamiau ziarékite Cia:
https://www.youtube.com/watch?time continue=1&v=k-tzLwbTOFg

Sulankstykite dézute. Lenkite per storas linijas. PieSiniai turi biti dézutés
iSoréje. Dézutei suklijuoti naudokite klijus. Klijus tepkite tik ant pilkai
pazymétos dalies, sulenke suklijuokite pilkgjg dalj su priesSinga sienele.
Jeigu gaminate dovang, nupieskite ar uzrasykite kg nors ant dézutés.

Rinkinys gali bati naudojamas jvairiems Zaidimams. Keletg Zaidimy rasite
vaizdo jrasuose:
e Lenktynés:
https://www.youtube.com/watch?time continue=1&v=izpBOCvIOtk
e Dvikova: https://www.youtube.com/watch?v=JiGirOwOz6Y
e Gyvaté: https://www.youtube.com/watch?v=thOnbgoOPBs
e UZpildymas: https://www.youtube.com/watch?v=XqWRDab5GDw

Jdomiausia — atspéti parodyty Zaidimy taisykles ir sugalvoti naujus
zaidimus!

Kituose puslapiuose rasite dviejy Zzaidimy apraSymus.


https://www.youtube.com/watch?time_continue=1&v=k-tzLwbTOFg
https://www.youtube.com/watch?time_continue=1&v=izpB0Cvl0tk
https://www.youtube.com/watch?v=JiGjrOwOz6Y
https://www.youtube.com/watch?v=th0nbgo0PBs
https://www.youtube.com/watch?v=XqWRDab5GDw

Zaidimas , Dvikova“
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»Dvikova“ — tai CodyRoby Zaidimas dviem Zaidéjams arba dviem komandoms. Zaidéjai (komandos) naudoja
Cody kortas savo roboty éjimams 5x5 langeliy dydzio Zaidimo lentoje, bandydami pagauti vienas kita.

Priemonés:

e 24 kortos ,judéti pirmyn“

e 8 kortos ,pasukti kairén“

e 8 kortos ,pasukti deSinén*

e 5x5 langeliy dydZio Zaidimo lenta (kurios krastiné gali bati nuo 10 cm iki 2,5 m, jei Zaidimas
ZaidZiamas ant grindy su komandos nariais roboty vaidmenyje).

e 2 blokai (popieriniai, arba bet kokie objektai, nedidesni uz lentos langelj, naudojami kaip klidtys ar
barjerai)

e 2 zaidimo figliros (i$ popieriaus iskirptos roboty figiiros, arba du komandy nariai roboty
vaidmenyje, jei ZaidZiama ant grindy)

Viskas, ko reikia Zaidimui, yra pradedanciojo rinkinyje.
Zaidimo taisyklés

Dvi komandos pastato savo Zaidimo figuras ant langeliy, esanciy priesinguose Zaidimo lentos kampuose.
Taip pat kiekviena komanda pastato savo bloka kuriame nors lentos langelyje (j $j langelj negalima patekti).
40 Cody korty sumaisomos, ir jy kaladé padedama priekine korty puse j apacia.

Dabar galima pradéti dvikova!

Kiekvieno éjimo metu komanda pasiima 5 kortas i$ kaladés virSaus, neparodydama jy priesSininky komandai.
Jeigu komanda turi keletg korty, likusiy po paskutinio éjimo, tuomet ima i$ kaladés tik tiek korty, kiek reikia
papildyti iki 5. Tuomet komanda, perzitréjusi turimas kortas, panaudoja vieng ar daugiau korty savo Roboto
éjimams lentoje. Roboto &jimas atliekamas parodant ir iSmetant po vieng kortg vienu metu. Komanda
nusprendzia, kiek i$ viso korty iSmesti savo éjimo metu, taciau privalo iSmesti bent viena.

Laimi ta komanda, kuri perkelia savo robotg j langelj, kuris jau yra uzimtas kitos komandos roboto.
Pastabos:

e Jeigu korty kaladé baigiasi anks€iau, negu baigiasi zaidimas, tuomet visos iSmestos kortos vél
sumaiSomos ir sudedamos j naujg kalade.

e Jeigu komanda atlieka klaidingg éjimga, tai yra perkelia savo figlirg uz Zaidimo lentos riby, arba j
draudZiama langelj (kuriame yra vienas i$ dviejy bloky), tuomet ji pralaimi Zaidima.



Zaidimas ,,Sek mane“

»Sek mane” — tai CodyRoby Zaidimas dviem komandoms (toliau vadinamomis A ir B), kuriy kiekvieng
sudaro bent du Zaidéjai. Kiekvienoje komandoje yra Zaidéjas — robotas ir vienas arba keli Zaidéjai —
koduotojai.

Komanda A Zaidimo lentoje sukuria kelig, nurodydama judéjimo instrukcijas savo robotui (robotui-A).
Tuomet komanda B turi surasti algoritma, kurio pagalba robotas-B galéty be klaidy atkartoti kelig.

Priemonés:

e 20 korty ,judéti pirmyn”

e 10 korty ,,pasukti kairén”

e 10 korty ,pasukti deSinén“

e grindys su staciakampiais langeliais, arba specialiai ant grindy nupiestas zaidimo laukas.
e 40 popieriaus lapeliy, kurie dedami nueito kelio langeliuose

e Llaikrodis arba chronometras.

Zaidimo taisyklés

Abi komandos sutaria, kuris langelis bus pradinis. Komanda A turi visas Cody kortas ir nusprendzia, kuria
tvarka jas panaudoti, kad jos robotas sukurty tam tikrg judéjimo kelig zaidimo lauke. Kiekvieng kartg, kai
robotas-A pereina is vieno langelio j kitg, paskutiniame jo bitame langelyje paliekamas popieriaus lapelis.

Panaudoty Cody korty kiekis priklauso nuo Zaidéjy amziaus ir patirties. Kai robotas-A uzbaigia savo kelig,
kortos sumaiSomos ir perduodamos komandai B.

Komanda B turi surikiuoti kortas reikiama tvarka, kad jy seka leisty robotui-B atkartoti visg kelia.
Algoritmas, kurj robotas-B turi jvykdyti, yra atvaizduojamas korty rinkiniu, su pirmaja korta virsuje.
Kiekvienas teisingas éjimas leidZia komandai-B paimti padétg popieriaus lapelj ir gauti taskg. Raundas
baigiamas, kai robotas iSeina i$ kelio arba atkartoja kelig iki galo.

Po to komandos apsikeicia vaidmenimis ir suZaidZia antrg raunda. Laimi ta komanda, kuri surenka daugiau
tasky, arba kuri uztrunka maziau laiko, jeigu abi komandos surenka po vienodga tasky skaiciy.



