EECS, KTH
DD1310 prgob20 (Python)

172 Hungriga huggormar

P-uppgiften ska goras individuellt. Lis EECS:s hederskodex innan du borjar!

Varudeklaration: Datastrukturer, slumptal, grafik

Hilda och Hilding Huggorm &r tva sma, nyklédckta ormyngel. Platsen dom lever pa dr den lilla
fyrkantiga Ormoén dér dom borjar &ta grodlar som ormar brukar gora. En groda ckar deras
lingd med en léingdenhet. Fodotillgangen &r varierande ; som mest kan H. och H. sédtta i sig 3
grodor at gangen. Ibland kanske de bara far tag pa en groda.

For att inte téra for mycket pa grodtillgangen (daliga grodar = inga grodlar) far inte Hilda
och Hilding komma for néra varandra: Gor dom det sa slutar dom att vixa! Det &r naturligtvis
inte bra om dom slar knut pa sig sjélv i sitt sokande efter foda. H. och H. &r dérfor noga med
att inte korsa sig sjilva nér dom véxer och véxer och véxer...

On vid spelets borjan ser kanske ut sa hér (i ett separat grafikfonster):

* = Har ligger Hilding nykl&ackt och hungrig.
+ = Har ligger Hilda med lika glupande aptit.
tom ruta = Ingen orm har.
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Efter att ha #tit tva portioner var kan de ha vuxit ut sa hér:

e Hilda &ter 3 grodor och Hilding 2.
e Hilda &ter 1 groda och Hilding 3.

* = Hilding som forst vuxit norrut och sedan vésterut.
+ = Hilda som vuxit Osterut och sedan norrut.
tom ruta = Ingen orm hér.
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Din uppgift dr att skriva ett program som later tva spelare anta Hildas och Hildings roller.
Programmet slumpar fram en portion grodor, sig 1 - 3 st, som Hilda dter upp. Programmet
fragar Hilda at vilket hall hon vill vixa. Hilda svarar da ett av nagra mojliga alternativ (hur
manga da?) Om hon da slar knut pa sig sjilv &r spelet over. Likasa om hon inte kan viixa at
nagot hall (om hon da skulle vixa ut i vattnet eller korsa Hilding).

Dérefter serveras Hilding en portion och programmet upprepar allt som star ovan for
Hilding.

Olika personer kan vilja spela spelet med olika instéllningar, t.ex. hur manga spelare som
ska kora samtidigt, namnet pa ormarna/spelarna och hur stor planen ska vara sa ska du spara
dessa instéllningar pa fil. Antalet spelare kommer i C delen.

Det hér skall ditt program gora:

1 Slumpa fram en veckoranson grodlar till Hilda.
2 Hilda (spelare 1) viljer sedan i vilken riktning hon véljer att vixa.
3 Upprepa 1) - 2) ovan for Hilding (spelare 2).

4 Om nagon av ormarna inte kan véixa vidare &r spelet slut. Programmet skall da tala
om hur langa Hilda och Hilding blivit. Den orm som foérorsakade avbrottet forlorar
(storleken har som bekant inte nagon betydelse). Om ingen av ormarna kan vixa
vidare avbryts ocksa spelet och den som &r langst vinner.

Extrauppgift, betyg C: Se till att anvindarens inmatning kontrolleras. Lagg ocksa till att
man kan kora flera spelare, antalet ska anges i filen och alla ska ha ett eget namn.

Extrauppgift, betyg B: Utoka programmet sa att anvindare 1 (Hilda) kan vilja om hon
skall spela mot datorn eller mot en annan anvéndare. Lat Hilding (om datorn spelar
Hilding) ha en strategi fér hur han véxer bést. Denna bor ge intelligenta Hilda (som &r
man om att kroppen skall vara lang, slank och otrasslig) en god chans att vinna.

Extrauppgift, betyg A: Gor ett grafiskt anvindargranssnitt sa att anvéndaren kan klicka
i den riktning ormen ska véxa.



