NADA, KTH Betygsgradering: Grunduppgift svar, betyg E-A
DD1310/DD1314 varen 2012 (Python)

154 Wumpus

Lé&s anvisningar och betygsregler pa kurshemsidan!!!
Varudeklaration: Datastrukturer, slumptal.

Wumpus ar ett enkelt dventyrsspel. Sa hir ser det ut nédr man spelar:

Du befinner dig i kulvertarna under Nada, dar den glupske Wumpus bor.
For att undvika att bli uppéten mdste du skjuta Wumpus med din pil

och bage. Kulvertarna har 20 rum som &r fdérenade med smala géngar.

Du kan rora dig &t norr, oOster, soder eller véaster fran ett rum till
ett annat.

Har finns dock faror som lurar. I vissa rum finns bottenldsa hal. Kliver
du ner i ett sddant dor du omedelbart. I andra rum finns fladdermdss
som lyfter upp dig, flyger en bit och slépper dig i ett godtyckligt
rum. I ett av rummen finns Wumpus, och om du vagar dig in i det rummet
blir du genast uppédten. Som tur &r kan du fran rummen bredvid ké&nna
vinddraget fran ett avgrundshadl eller lukten av Wumpus. Du far ocksa

i varje rum reda pa vilka rum som ligger intill.

For att vinna spelet maste du skjuta Wumpus. Nar du skjuter ivag en
pil forflyttar den sig genom tre rum - du kan styra vilken riktning
pilen ska vdlja i varje rum. Glom inte bort att tunnlarna vindlar sig
pa ovéntade s&dtt. Du kan rdka skjuta dig sjélv...

Du har fem pilar. Lycka till!

Jag hor fladdermédss!

Harifran kan man komma till foljande rum: 6 3 2 14

Vill du forflytta dig eller skjuta (F/S)7 F

Vilken riktning (N, S, V, 0)? N

Du ké&nner fladdermusvingar mot kinden och lyfts uppat

Efter en kort flygtur slipper fladdermdssen ner dig i rum 19

Jag kénner lukten av Wumpus!

Jag kanner vinddrag!

Harifran kan man komma till féljande rum: 2 18 5 15

Vill du foérflytta dig eller skjuta (F/S)? §

Pilen limnar férsta rummet. Vilken riktning (N, S, V, 0)? N
Pilen l&mnar andra rummet. Vilken riktning (N, S, V, 0)7? 0
Pilen limnar tredje rummet. Vilken riktning (N, S, V, 0)? N
Vill du forflytta dig eller skjuta (F/S)7 F

Vilken riktning? S

Du klev just ner i ett bottenldst hal.

VGV



Spelaren (den som kor programmet) gar runt i kulvertarna, letar réitt pa och férsoker skjuta
Wumpus. Spelet avslutas nér spelaren eller Wumpus dor.

Lat varje rum representeras av ett objekt av klassen Rum. I objektet lagras information
om vad som finns i rummet (Wumpus, fladderméss, avgrundshal eller ingenting) och vart
gangarna i rummet leder (norra gangen leder till rum 17, 6stra till rum 2 osv). Bilda en lista
av rumsobjekt for att representera kulvertarna (varje rum har da ett nummer). Slump far du
med random.

I programmets bérjan ska rummens innehall slumpas fram. Ungefiar 20 % av rummen ska
innehalla avgrundshal, 30 % ska vara bebodda av fladderméss och i ett av rummen finns Wum-
pus. Ett rum kan aldrig innehalla flera faror (Wumpus &ter fladderméss och varken Wumpus
eller fladderméssen gillar draget fran avgrundshal).

Aven kulvertarna ska sittas samman med slumpens hjilp i borjan av programmet. Gor t
ex sa hér:

e Skapa en lista med alla rumsnummer och blanda den sa att rummen kommer i slumpm#ssig
ordning, t ex 521218913614 191171742016 10 158 13

e Koppla ihop rummen i 6st-vistlig riktning sa att dstra gangen fran rum 5 leder till rum
2 och vistra gangen fran rum 2 leder tillbaka till rum 5 osv. Sista rummet i listan ska
kopplas ihop med forsta.

e Slumpa en ny lista och gor samma sak i nord-sydlig riktning.
Extrauppgift, betyg C: Infor felkontroll fér all inmatning fran anvindaren.

Extrauppgift, betyg B: Lat anvindaren vilja svarighetsgrad. Spelet kan goras enklare ge-
nom att man sénker sannolikheten for faror, och knepigare genom att lata Wumpus rora
sig i kulvertarna (ldskigast blir det om Wumpus hela tiden kommer nérmare).

Extrauppgift, betyg A: Gor ett grafiskt anvéindargrénssnitt (GUI)



