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Úloha o tom, ako sa korytnačky nepaprčili
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 Malé korytnačky sú veľmi hravé stvorenia. Poznajú a hrávajú takmer všetky spoločenské hry. A aby toho nebolo málo, pravidlá si rady prispôsobujú. Rovnako sa to stalo aj pri hre Korytnačka, nepaprč sa!.

Korytnačka, nepaprč sa! je hra podobná ľudskej hre Človeče nehnevaj sa. Táto hra sa však hrá s rôznymi počtami figúrok (1-4) podľa toho, ako sa hráči dohodnú. Počet hráčov býva tiež ľubovoľný (2-14). A aby to bolo ešte komplikovanejšie, aj veľkosť figúrok býva rôzna.
V plániku hry je pre figúrky každého hráča pripravené štartovacie pole a presný počet políčok v domčeku a v cieli.  Tieto políčka sú farebne odlíšené a každý hráč má figúrky odlišnej farby ako jeho súperi. Jediné čo je nemenné, je smer hry. Figúrky sa posúvajú v smere hodinových ručičiek. Viete si predstaviť, koľko rôznych plánikov musí existovať pre všetky možnosti hry? A viete si predstaviť niekoho, kto by ich všetky nakreslil? A čo potom také korytnačky? Vedel by si im pomôcť?
Vytvor procedúru kresliPlan s vhodnými parametrami, ktorá vykresli plánik hry pre konkrétnu hru podľa zadaných pravidiel. Svoje riešenie ulož ako Imagine projekt pod názvom nepaprcSa.imp.
( http://di.ics.upjs.sk/palmaj/

