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Simulitor hry ,,Clovéce, nezlob se!* (maximum 15 b):

Ve druhé doméci tloze se budeme zabyvat simuldtorem hry ,Clovéce, nezlob sel“. Vasim
vystupem budou tii funkce. Jedna bude simulovat samotnou hru a zbylé dvé budou pocitat
statistiky nad nékolika partiemi.

Naprogramujte proceduru game (length), kde parametr length urcuje velikost hraciho pole.
Hraci pole se sklada ze startovniho pole, 1length poli hraciho planu a jednoho pole pro domecek.

Cela hra bude obsahovat pravé jednu figurku, kterd se zpocatku nachazi na startovnim
policku. Dokud na hraci kostce nehodime Sestku, figurka nemuze odstartovat. Prvni hozena
Sestka figurku posune na prvni policko hractho planu. Hra konéci ve chvili, kdy se figurka dostane
do domecku. Pokud se figurka nachazi n poli pred domeckem a na hraci kostce padlo ¢islo vétsi
nez n, figurka zustane stat na misteé.

Hraci kostku budeme simulovat pomoci generatoru pseudonahodnych ¢éisel. Pouzijeme kla-
sickou kostku, na které mohou padnout ¢isla od jedné do Sesti. Pokud padne Sestka, automaticky
hazeme jesté jednou (i v pripadné, Ze jsme na startovnim policku).

Funkce game (length) vypiSe na obrazovku tolik radku, kolikrat bylo tazeno figurkou. (Mezi
dvéma vypisy muze byt hozena nékolikrat po sobé Sestka a pravé jednou jiné ¢islo.) Na kazdy
fadek vypisete stav celé hry. Nejprve vypiSete soucet cisel, kterd padla na kostce, potom bude
nésledovat schéma hractho planu se zakreslenou figurkou na spravném policku. Grafické/textové
zpracovani nechavam na vasi kreativité. Na konci hry fuknce game (length) vrati celkovy
pocet taht v celé hie. Vypis na obrazovku funkce game (3) muze vypadat napiiklad takto:

5 x-...-F
7 S-.*x.-F
4 S-.x.-F
2 5—-...—x%

Déle naprogramujte funkci average(count, length), kterd odsimuluje count partii na
hracim planu délky length a vrati prumérny pocet tahui. Na obrazovku se v tuto chvili vubec
nic nevypisuje.

Zavérem naprogramujte proceduru statistics(count, maxLength), kterd vypiSe na ob-
razovku prumérné pocty tahu v jednotlivych partiich, které pouzivaji ruznou délku hraciho
planu. Budete postupovat od hraciho planu délky 1 az po hraci plan délky maxLength véetné.
Pro kazdou délku hraciho planu vypiSete na samostatny fadek délku planu a prumérny pocet
tahu spoc¢itany z count partii. Vypis po zavolani procedury statistics (10, 3) muze vypadat
tfeba takto:
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Jako bonus se zkuste zamyslet nad tim, pro¢ vam statistiky vychazeji tak, jak vychéazeji. Své
piipadné komentare prosim piste jako komentar piimo do zdrojového kédu. Komentar, ktery
nesouvisi pirimo s kédem dejte pred zacatek nebo za konec programu.

Odevzdavejte tentokrat jeden jediny soubor s piiponou *.py.

Poznamka: Zavérem jen pripomenu, ze feSeni odevzdavate do ptislusné odevzdavarny v ISu
podle vasi skupiny. Za péknd reseni vam rad udélim bonusové body. Do odevzdavarny muzete
sva feseni nahrat vicekrat, pocita se posledni odevzdani. Hlidejte si prosim termin i ¢as uzavieni
vasi odevzdavarny. Pred terminem odevzdani za mnou muzete po domluvé pfijit na konzultaci.
Kdyz mi ukéazete nebo poslete svoje feseni s predstihem, tak vas rad upozornim na pripadné
nedostatky, za které bych ve findlni verzi strhnul néjaké body. Nenechavejte to na posledni
chvili a neopisujte.

Chtél bych pochvalit dva studenty, ktefi se mnou konzultovali minulou domaéci tlohu.
Myslim, ze se to pozitivné projevilo v kvalité a v jejich bodovém hodnoceni.



