ROBY PIXEL ART a b ¢ d e

Roby spostandosi lascia una traccia: ogni casella su 1 Nord
cui passa diventa verde. Usando le istruzioni A
(avanti), S (girati a sinistra) e D (girati a destra), I
guida Roby sulla scacchiera passando solo sulle ‘
caselle che compongono il disegno proposto. Il tuo 2
punteggio parte da 1 (la casella su cui Roby si trova

gia). Per ogni casella del disegno che riuscirai a

colorare avrai un punto, ma fai attenzione, non puoi

portare Roby fuori dal disegno e se torni su una 3|Ovest T st
casella gia colorata perdi un punto. In alcuni schemi ’
qguesto ¢ inevitabile! y
Gioco: Trova la sequenza di istruzioni che 4
consentono a Roby di riprodurre il disegno del giorno \'.
con il massimo punteggio. Se nel disegno del giorno
la posizione iniziale di Roby non & indicata, puoi 5 Sud
scegliere tu le coordinate della casella di partenza e
la direzione di Roby. Ad esempio: (b,5,Nord).
n Partenza: (_,_, )
@/ Sequenza: __ _ _ _ __ _ _ _ _ _
F%dario codyroby
LUN MAR MER GIO VEN SAB DOM
01 | 2 o) 98 04 0 % poeem
] [ | L B 1]
(] OBE ] L] OEE [ ] [ ]
] IR CIEE B | AEEN
%8 e e BRI B E
mmmmm | %7 70| Ym0 | CemEe| e 0000 1280
DN OoF =N OEEEE DN DN BN DN
Bl Tt g T W B
CEE HE=-2N HEK- 3N HE-3N HE BN BTN
Boweo| “ggn| oo oo VY ooeee| 1 oeeen| 1° panem
DN OEEEE BB Ol | HE N DN DN
R R [ IS | ey | | =N oN BN [
[ (] [N | B NN T T
L] CIEr ) EREEE LI OEE ] m=EN OEr 0D
0rmEpC| 2 Ceemg| 220mEe0 | ZP0Ee| 24 oeee| 2 oeem| 2% 1 aem
OEEEE OEENE N e [ EEE (DN & (DN & (DN
Bl B B g B B
(eS| (e [ /sESam BEE OO = T EEmL EEE_
2irmem| 28 pee| 2°reeee | ' oopem| ' onmmm| O
B BEE O == Tl RN
- gl BN B ReSe
EEa EET N RN ShODnm [
03 04 05 06 07 08




