Kara, der programmierbare Marienkafer Raimond Reichert

LOSUNG: SOKOBAN!

Kara mdchte eine vereinfachte Version des Japanischen Strategiespiels Sokoban spielen
[sokoban.world; sokoban_done.world]:
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Die Aufgabe (Schwierigkeitsgrad: 5 von 5)

Programmieren Sie Kara so, dass er die Pilze auf die Kleeblatter schiebt! Lassen Sie Kara
wie in der Abbildung gezeigt links unten starten. Damit das Programm nicht noch komplexer
wird, konnen Sie die Pilze so verteilen, dass Kara sich problemlos zwischen den Pilzen
bewegen kann. So ist es wohl hilfreich, immer eine Zeile leer zu lassen zwischen Zeilen, in
denen Pilze stehen.

Hinweis: Wenn Sie ein wenig ,tricky“ programmieren, so kann die Aufgabe mit 3 Zustanden
geldst werden. Weniger dirfte nur schwer méglich sein.



Kara, der programmierbare Marienkafer

Losung

Raimond Reichert

Die Losung ist ein wenig ,tricky“. Die Zustdnde search und gotonextrow suchen nach
dem nachsten Pilz, der in das Ziel geschoben werden soll. Dieses ,Schieben® erledigt der
Zustand pushtotree. Die ldee in diesem Zustand ist, dass Kara immer auf dem Feld vor
dem Pilz ist (in der Richtung, in der geschoben wird). So kann Kara erkennen, wenn er vor
einem Baum steht, und sich entsprechend neu positionieren. pushtotree merkt auch,

wenn Kara auf den Kleeblattern angelangt ist.
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