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PRACTICA 1 — El viaje de Frodo

Reunidos en Rivendel (hogar de Elrond) los representantes de las fuerzas del bien (hombres, elfos,
enanos y hobbits), se decide que sea Frodo, un pequeiio hobbit de la Comarca, el encargado de
transportar el Anillo Unico hasta el Monte del Destino, en las oscuras tierras de Mordor, alli donde
fue forjado y donde debera ser destruido.

El viaje serd duro y extremadamente peligroso, ya que Sauron, sefior de la oscuridad, controla
Mordor y tiene su ejército de orcos y otras criaturas detestables repartidas por sus dominios.

Se trata de escribir un programa que represente el viaje que realiza nuestro amigo Frodo desde
Rivendel hasta Mordor (si es que llega). Para ello, representaremos el terreno a recorrer mediante
una cuadricula de tamafio NxM. Rivendel (el inicio) se encuentra en la posicion [1,1] de la
cuadricula, mientras que el Monte del Destino (el objetivo) se encuentra en la posicién [N,M].

Frodo solamente podrd avanzar siguiendo cuatro movimientos, que son norte, sur, este y oeste. No
podra pasar de una casilla a otra de la cuadricula mediante un movimiento en diagonal.

Nuestro hobbit inicia su marcha con una determinada energia, expresada numéricamente, la cual ird
consumiendo o recuperando seguln vaya recorriendo el camino.

En cada casilla de la cuadricula Frodo se encontrard la direccidn que tiene que tomar para realizar el
siguiente movimiento. Ademds, en cada casilla se podrd encontrar las siguientes cosas:

- Pan élfico -> Se come el pan y recupera dos unidades de energia. Continda su camino seguin la
direccién que figure en la casilla.

- Frutos de las zarzas de Mordor -> Se come los frutos y entonces se marea. Estas casillas ni dan
ni consumen energia. Una vez que Frodo se ha mareado, los cinco movimientos siguientes que
realice los hard en direccion contraria a lo que indique la casilla. Esto se aplica desde la casilla
que contiene la zarza. Por ej, llega a la casilla [i,j]] que tiene direccion este. Esta casilla tiene
zarza, por lo que ird al oeste. Cuando pase a la casilla [i-1,j], ird en la direccién contraria que
marque, y asi hasta que realice otros 4 movimientos (5 movimientos en total).

El mareo es acumulativo, es decir, que si Frodo se marea, recorre tres casillas (todavia le quedan

2 para que se le quite el mareo) y vuelve a caer en otra casilla con zarzas, entonces el mareo le

aumentard a 7 casillas (las 2 que quedaban mads las 5 del nuevo mareo).

- Un orco -> Pueden darse dos casos:

- Si Frodo estd licido, entonces lucha con el orco y acaba con él, por lo que puede seguir
avanzando, pero consumird tres unidades de energia debido a la lucha con el orco. Continta
su camino segin la direccién que figure en la casilla.

- Si Frodo esta mareado, entonces perderd la vida a manos del orco, que le proporcionard una
muerte lenta, sangrienta y dolorosa a nuestro pobre hobbit.

- Nada -> Si al moverse a una casilla, dicha casilla estd vacia, pueden darse dos casos:

- Si Frodo esta licido, entonces consume una unidad de energia y sigue avanzando segun la
direccién que figure en la casilla.

- Si Frodo estd mareado, entonces consume dos unidades de energia y sigue avanzando en
sentido contrario a la direccién que figura en la casilla.
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Cada vez que se visita una casilla que no esta vacia, después de visitarse queda vacia. Es decir, en
las casillas que habia pan élfico, frutos de zarzas (alimentos que Frodo se come) u orcos (si Frodo
no muere es porque mata al orco gracias a su daga Dardo), una vez visitadas quedardn vacias, y su
funcionamiento se convierte en el de una casilla en la que no hay nada, cuyo comportamiento ya se
ha descrito.

El viaje puede terminar por tres motivos:

- Frodo alcanza la salida (casilla [N,M]) y puede destruir el anillo, venciendo a Sauron y
derrotando el mal.

- Frodo se queda sin fuerzas. En el momento en que el contador de energia de Frodo llega a cero,
independientemente de la casilla a la que pase, muere por agotamiento. Incluso, aunque llegue a
la casilla [N,M], si al realizar ese tltimo movimiento el contador de energia se queda a cero, se
considerard que Frodo ha muerto.

- Frodo muere a manos de un orco.
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Funcionamiento de la prictica

Al iniciarse el programa, este pedird, por el orden que aqui se indica, separados por “intro” y sin
ningin paso intermedio’, los siguientes datos:

Numero de filas de la matriz que representa el recorrido (N).

Numero de columnas de la matriz que representa el recorrido (M.

Energia inicial con la que parte Frodo. Serd un nimero entero entre 1 y NXM

Direcciones y contenidos de las casillas de la matriz siguiendo el orden [1,1],[1,2],...,[1,M],[2,1],

[2,2],....[2,M],...,[N,1],[N,2]....,[N,M]. Las direcciones y contenido se representaran asi:

- Primero se introducird la direccidén, siendo 0=NORTE, 1=SUR, 2=ESTE y 3=OESTE.

- Luego se introducird el contenido de la casilla, siendo 0=NADA, 1=PAN_ELFICO,
2=FRUTO_ZARZA y 3=0ORCO.

Se puede presuponer que todos los datos que se especifican durante los pasos anteriores seran

correctos, por lo que no es necesario realizar control de errores durante esta fase.

Una vez pedidos los datos, el programa realizard lo siguiente:

Si la posicion [1,1] y la [N,M] no estan vacias, el programa mostrard un error y terminara.
Comenzari el recorrido. El inicio siempre es en la casilla [1,1], y a partir de ahi los movimientos
se realizardn siguiendo las direcciones almacenadas en cada una de las casillas, menos en los
casos comentados anteriormente, que debido al mareo se realizardn en caso contrario. Si alguna
casilla indica una posiciéon que no puede visitarse (por ejemplo, una casilla de la primera fila
indica que hay que moverse al norte, o una de la dltima columna indica que hay que moverse al
este), entonces el movimiento se realizard a la siguiente posicién segun indiquen las agujas del
reloj (si no es posible moverse al norte nos movemos al este, si no es posible al este nos
movemos al sur, etc). El recorrido se prolongard hasta que una de las condiciones de terminacién
mencionadas (Frodo muerto o llegada al final del recorrido) se alcance. Una vez que el recorrido
finalice, el programa mostrard un mensaje indicando el resultado del recorrido (llegada al
objetivo o muerte de Frodo y el motivo de la misma).

Cuando pasamos a una casilla, se descontard la correspondiente energia de Frodo segin la nueva
casilla en la que estemos. Las casillas [ 1, 1] y[ N, M son especiales y no restan energia.
Durante el recorrido, el programa ha de guardar en un fichero de texto llamado
recorrido. t xt un registro de todos los movimientos realizados hasta el fin del recorrido. El
fichero tendrd que tener el formato que se indica a continuacién de forma estricta. Para cada
casilla visitada, se incluird una linea de texto en el fichero con el siguiente formato:

[fila,columa] — DI RECCI ON — ENERG A ACUMULADA

Siempre hay que incluir la primera y ultima casilla. La direccion es la que hay en la casilla (no
tiene por qué coincidir con la direccién tomada). Antes y después de cada guidn hay un espacio

en blanco. Un ejemplo de fichero podria ser:
[1,1] - ESTE - 25

[1,2] — SUR - 24

[2,2] — ESTE - 26

Como se puede observar, en este ejemplo se ve que en la casilla [1,2] no habia nada (pierde una
unidad de energia), pero en la [2,2] comi6 pan élfico, ya que recuperd 2 unidades de energia.

Pedir los datos sin pasos intermedios significa que entre la introduccién de un determinado valor y la introduccién
del siguiente no tiene que existir ninguna accién que tenga que realizar el usuario (preguntar si se quiere continuar o
no, confirmaciones, mensajes que esperen la pulsacién de una tecla, etc...)
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Observaciones

- Es obligatorio hacer control de errores de entrada/salida. No se dard apta ninguna practica que de
fallos en tiempo de ejecucion por motivos de trabajo con ficheros.

- El tamafio maximo tanto de N como de Msera de 500 (la matriz maxima sera 500x500).

- El formato de los ficheros con las casillas visitadas ha de seguirse de forma muy estricta, ya que
la correccidn se realizard comparando ficheros de soluciones con los que genere la préctica. Si no
coinciden, se entendera que el programa no funciona correctamente.

— Se prohibe el uso de las funciones: Del ay, Got oXY, WhereX, WhereY, Text Col or,
Text Background, Sound, NoSound. También se prohibe usar la unit Gr aph.

- Pista: con las estructuras de datos adecuadas la préctica es una cosa muy sencilla. Sin ellas,
probablemente escribiréis un programa innecesariamente largo y complejo. Ir pensando en
disefar buenas estructuras de datos para representar el recorrido, representar las posiciones, para
almacenar la ruta, representar a Frodo, etc.

- Es obligatorio que el cédigo esté identado y comentado. Para cada funcién y procedimiento han
de figurar los siguientes datos en los comentarios:

- Descripcién del valor de retorno (en caso de funciones).

- Descripcion de los pardmetros de la funcién o procedimiento (si son de entrada o salida y para
qué se utilizan).

- Pequefia descripcion de lo que hace la funcion o el procedimiento.

Normas de entrega

- EI programa debe implementarse utilizando el compilador Free Pascal version 2.0.2 (no sirve
otra version) en plataforma Linux. Para la correccion se compilard el codigo fuente y
posteriormente se ejecutard el programa. Dicha compilacidén/ejecucion se realizard en una
maquina con Linux y el compilador Free Pascal. Si el alumno utilizara otro compilador o sistema
operativo para desarrollar el programa es responsabilidad suya el comprobar que funciona bajo
las condiciones mencionadas.

- Se puede realizar la practica individualmente o en grupos de dos personas. En caso de hacerlo en
grupo se entregard una practica por grupo.

- Laentrega de las practicas ha de seguir las siguientes normas:

- Hay que entregar codigo fuente y ejecutable para sistemas Linux.

- Al hacer login con vuestros datos de alta en la asignatura, encontraréis en vuestra carpeta de
usuario una carpeta llamada “EntregaPracticaViaje” (no tenéis que crearla). Debéis dejar ahi
los ficheros antes de la fecha indicada ya que posteriormente no podréis escribir en ella.

- Hay que enviar un correo electrénico a la direccidn carlos.testera@unileon.es sin contenido en
el cuerpo del mensaje (y sin enviar la practica como adjunto).

El asunto del correo tiene que ser de la forma: << Practica viaje — [Iniciales — dni] >>

Ej.-->  Practica viaje — [Abc — 712233447]

Si la practica la entregan dos personas se pondran los datos seguidos. Un ejemplo seria:

Ej. --> Prictica viaje — [Abc — 71223344Z][Hjk — 71998877A]

(IMPORTANTE: Es fundamental que respetéis el formato del asunto tal y como se muestra,
ya que se usard un filtro para desviar los mensajes que contienen las practicas. Los que no
cumplan dicho formato no serdn detectados y no se tendrdn en cuenta).

La fecha limite de entrega es el 25 de Enero de 2007




