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Regenf napiste do souboru s nazvem <prijmeni>.py a vlozte jej do odevzdavarny
Skupina <¢islo vasi skupiny>/Domaéci tkol ¢. 4.

Zadani

(max. 20 bodu + max. 4 bonusové body za nadstandardni Feseni)

Ukolem je vytvofit program hrajici hru "Jednorozmérné piskvorky", ve které
hraje 1 uzivatel proti pocita¢i.T Herni plan je tvofen N za sebou jdoucimi
policky, kde N > 7, o¢islovanymi ¢isly 1,2,..., N. Na zac¢atku hry jsou vSechna
poli¢ka volna.

Pred zacatkem hry je nutno stanovit, zda hru zahaji uzivatel nebo poéitac.
Toto rozhodnuti provedte pomoci funkce zacina(preference uzivatele), ktera
zacinajictho hrace uréi pseudonahodné (parametr preference wuzivatele bude
urcovat pravdépodobnost vybéru uzivatele jako zac¢inajiciho hrace).

Hra spociva ve vypliovani volnych poli¢ek hraciho planu k¥izkem. Hra kon¢i,
jestlize nastala situace, kdy jsou libovolna tii sousedni poli¢ka hraciho planu vy-
plnéna kiizkem. Vitézem se stava hrac¢, ktery tuto situaci vytvoril. V pribéhu
hry, hra¢, ktery je na fadé, si musi vybrat pravé jedno volné policko a vyplnit
je k¥izkem. Potom se na fadu dostane protihrac¢. Pokud je na fadé uzivatel,
je tfeba vypsat prislusnou vyzvu a uzivatel zadé ¢islo policka, které bude poté
vyplnéno kiizkem. Pokud je na fadé poéitac, vybér provede pomoci funkce
vyber _policko. Tato funkce mize pracovat bud ¢isté pseudonahodné (zakladni
varianta) nebo vyuZivat ngjakou strategii. Pro ziskani plného poc¢tu bodi (20
bodu) sta¢i implementovat pseudonahodnou (zakladni) variantu funkce vyber policko,
ale je nutné, aby tato funkce splhovala alesponi tyto dvé podminky:

1. Pokud pro pocita¢ existuje moznost v nasledujicim tahu vyhrat, tak se
tato moznost vzdy vyuzije.

2. Pokud je to mozné, nevytvofi takovou situaci, aby uzivateli zbyval k
vitézstvi jen jeden tah.

Za implementaci néjaké inteligentni herni strategie je mozné ziskat bonusové
body. V takovém pfipadé k programu piilozte podrobny slovni popis této strate-
gie.



Poznamky

Na zacatku hry a potom po kazdém tahu provedte vizualizaci stavu hraciho
planu. Volné poli¢ko reprezentujte pomlckou a vyplnéné policko reprezentujte
znakem ‘X’. Po kazdém tahu vypiste celkovy pocet provedenych tahii. V pripadé
neplatnych vstupnich parametrt funkei (napf. N=6) vypiste pfislusna chybova
hlaseni. Pokud uzivatel pfi svém tahu zvoli policko nespravné (jiz je vyplnéné
nebo je zadana hodnota neplatné), vypiSe se odpovidajici chybové hlageni a
uzivatel dostane dal$i moznost zvolit si policko.

Priklad hry

Celkovy pocet policek hraciho planu: 19

Pocet provedenych tahu: 0

Stav: - - - - - - - oo oo oo o oo
Na tahu: uzivatel

Zvolte policko: 15

Pocet provedenych tahu: 1
stav: - - - - - - - o e e e o X -o--
Na tahu: pocitac

Pocet provedenych tahu: 2

stav: - - ---- Xe-oooo- X----
Na tahu: uzivatel

Zvolte policko: 9

Pocet provedenych tahu: 3
stav: - - - - - - X-X----- X----
Na tahu: pocitac

Pocet provedenych tahu: 4
stav: - - - - - - XXX----- X ----
Vyhral pocitac.



