CSC, KTH
DD1312 prgcl hosten 2021 (svar)

154 Wumpus

P-uppgiften ska goras individuellt. Lis EECS:s hederskodex innan du borjar!
Val av P-uppgift gors pa 6vning - du kan inte vélja uppgift hiar Dessa sidor &r enbart foér
referens.

Varudeklaration: Datastrukturer, slumptal.

Wumpus ar ett enkelt dventyrsspel. S& hér ser det ut nir man spelar:

Du befinner dig i kulvertarna under D-huset, ddr den glupske Wumpus
bor. For att undvika att bli uppdten maste du skjuta Wumpus med din
pil och bage. Kulvertarna har 20 rum som &r forenade med smala gangar.
Du kan rora dig &t norr, oster, sdder eller vaster fran ett rum till
ett annat.

Har finns dock faror som lurar. I vissa rum finns bottenldsa hal. Kliver
du ner i ett s&dant 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 uppdten. Som tur &r kan du frén rummen bredvid ké&nna
vinddraget fran ett avgrundshdl eller lukten av Wumpus. Du f&r 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&tt. Du kan raka skjuta dig sjalv...

Du har fem pilar. Lycka till!

Jag hor fladderméss!

Harifradn 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 k&nner fladdermusvingar mot kinden och lyfts uppat

Efter en kort flygtur slédpper fladdermdssen ner dig i rum 19

Jag ké&nner lukten av Wumpus!

Jag kanner vinddrag!

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

Vill du foérflytta dig eller skjuta (F/S)?7 S

Pilen l&mnar forsta rummet. Vilken riktning (N, S, V, 0)? N
Pilen lamnar andra rummet. Vilken riktning (N, S, V, 7 O
Pilen l&mnar 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 bottenltst hal.

VGV



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

Rikna antalet drag som spelaren gor. Om spelaren besegrar Wumpus sa ska antal drag
sparas pa en high-score fil som uppdateras nir spelet avslutas.

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 &dter fladderméss och varken Wumpus
eller fladderméssen gillar draget fran avgrundshal).

Aven kulvertarna ska sittas samman med slumpens hjélp i bérjan av programmet.

Extrauppgift, betyg C: Infor felkontroll fér all inmatning fran anvindaren.

Extrauppgift, betyg B: Lat anvindaren vélja svarighetsgrad. Spelet kan géras enklare ge-
nom att man sénker sannolikheten for faror, och knepigare genom att lata Wumpus rora
sig slumpmaéssigt i kulvertarna.

Extrauppgift, betyg A: Gor ett grafiskt anvindargranssnitt (GUI). Du behover inte slum-
pa rummen som i grunduppgiften.



