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Uloha o hracej doske pre hru Mlyn

S prichodom chladnejSich dni travia korytnacky Coraz viac svojho vofného

Casu v prostredi svojich utulnych detskych *

izieb. Pre sprijemnenie volnych chvil, ale

sucasne na precvi¢enie logického myslenia
im rodiCia rozpravali o hre Mlyn, ktoru vo

svojom detstve tieZ velmi radi hravali.

Aby si korytnacky mohli tuto oblubenu

hru zahrat, potrebuju hraci plan. Poméz im

vytvorit program, ktory vykresli Ciernobiely

- L

hraci plan podfa vzoru na obrazku.
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Imagine Logo Python
Vytvor proceduru doska, ktora Vytvor funkciu doska, ktora vykresli
vykresli hraciu plochu hry Mlyn. hraciu plochu hry Mlyn.
Svoje rieSenie uloz ako Imagine Svoje rieSenie uloz do suboru
projekt mlyn.imp. mlyn.py.

Poznamka:

Vznik hry Mlyn sa datuje priblizne do obdobia 1400 pred naSim letopoctom. Z tohto obdobia pochadza
aj hracia doska na stene jedného z egyptskych chrémov. Dal$ie dosky tejto hry z doby bronzovej boli
néjdené v Eurépe — v Aténach, Tréji a v Irsku. Princip hry mierne pripomina hru Piskvorky, pripadne
hru Dama. Dvaja hraci najprv na dosku striedavo umiestriuju devét kameriov vlastnej farby, kforé sa
nasledne mézu presuvat’ na vedlajSie volné pozicie. Ak sa hraCovi podari umiestnit tri kamene
vlastnej farby vedfa seba, hra¢ méze odobrat’ z plochy jeden zo stperovych kameriov. Hra konci, ak

niekto z hrdCov neméa kam presunut’ svoj kameri, pripadne ak mu na doske ostant iba dva kamene.
(zdroj: https://cs.wikipedia.org/wiki/MI%C3%BDn_(hra))
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