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Regenf napiste do souboru s nazvem <prijmeni>.py a vlozte jej do odevzdavarny
Skupina 07/Domaéci kol &. 2.

Zadani

1. priklad (max. 15 b.)

Vytvorte simul&tor nasledujici hry:

Mame dan hraci plan, ktery je tvofen N za sebou jdoucimi policky (oznacené
Cisly 0 az (N — 1)). Minimalni pocet policek je N = 3. Hrajeme s figurkou,
kteréa se na zacatku hry nachazi na policku 0.

Hazeme kostkou o K sténach oznacenych éisly 1 az K, kde K > 4. Jestlize
padne hodnota K, tak se haze kostkou jesté jednou (v takovém pifpadé pro
néasledujici tah plati soucet vsech téchto éisel, tj. K + K +---+ K + A, kde
1 < A< K —1). Figurka se poté posune o pfislusny pocet poli ve sméru k
policku oznac¢eném (N — 1).

Hra kon¢i, kdyZ dorazime na posledni pole (oznacené ¢islem (N —1)). Je nutné
se trefit pfesné na posledni pole. Pokud v nékterém tahu hodite vice nez zbyva
do cile, tak figurka bude pokracovat tak, jako kdyby prvni poli¢ko hraciho planu
navazovalo na posledni.

Priklad: Hraci plan méa 10 poli¢ek (oznacené 0 az 9) a figurka je na policku
7. Hodim 5. Figurka se tedy pfesune na policko oznacené ¢islem 2.

Piiklad moZného b&hu hry (a vystupu programu) je uveden na konci zadani.
Tento simulator implementujte jako funkei hra(N, K), ktera bude vracet pocet
taht, které se uskuteénily, nez se figurka dostala na cilové polic¢ko (pokud hodite

K+K+---+ K+ A kde 1< A< K — 1, poditejte to jako jeden tah).

Proved'te vizualizaci polohy figurky. Herni plan vykreslete jako radek skladajici



se z N symboli, kde volné policko bude reprezentovano teckou a policko ak-
tualné obsazené figurkou bude reprezentovano hvézdi¢kou. Tento fadek nejprve
vykreslete pro pocateéni stav (hvézdicka na pozici nejvice vlevo) a potom po
kazdém tahu.

Naptiklad pro N=10:
Pocatecni pozice:

atd.
Cilova pozice:

2. priklad (max. 5b.)

Napiste funkci analyza(N, K, P), ktera vypoc¢ita pro P b&hii vySe uvedené hry
primérny pocet tahil hry na hernim planu o délce N a s kostkou o K stranach
(K > 4).

Pomoci této funkce urcete praumérny pocet tahti hry pro herni plany o délce
50 az 100 s kostkou o 10 sténach (k feSeni prilozte vypisy hodnot). Pocet béhii
hry nastavte na P = 5000. Tzn. nastavim N=50, provedu 5000-krat hru a
vypisi primérny pocet tahii, potom nastavim N=51, provedu 5000-krat hru,
vypisi priumérny pocet tahu, atd.

Pro neplatné parametry funkei (napi. N = -2) vypiste pfislusna chybova hlaseni.

Ukézka hry (neobsahuje vizualizaci)

>>> hra(20,6)
Jsem na pozici 0.

V 1. tahu padlo 5.
Jsem na pozici 5.

V 2. tahu padlo 6, 5.
Jsem na pozici 16.
V 3. tahu padlo 4.
Jsem na pozici 0.

V 4. tahu padlo 2.



Jsem na pozici 2.

V 5. tahu padlo 7.
Jsem na pozici 9.

V 6. tahu padlo 6, 3.
Jsem na pozici 17.
V 7. tahu padlo 6,6, 2.
Jsem na pozici 11.
V 8. tahu padlo 5.
Jsem na pozici 16.
V 9. tahu padlo 2.
Jsem na pozici 18.
V 10. tahu padlo 4.
Jsem na pozici 2.

V 11. tahu padlo 6, 3.
Jsem na pozici 11.
V 12. tahu padlo 5.
Jsem na pozici 16.
V 13. tahu padlo 1.
Jsem na pozici 17.
V 14. tahu padlo 2.
Jsem na pozici 19.

Celkovy pocet tahu v teto hre byl 14.



