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El mundo del Wumpus
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Wumpus es un juego de ordenador basado en un agente que explora una 
averna 
on distintas

estan
ias 
one
tadas entre por pasadizos. Es
ondido en alg�un lugar de la 
averna se en
uentra el

Wumpus, una bestia que se 
ome a 
ualquiera que entre en la estan
ia en la que se en
uentra.

Para empeorar las 
osas algunas habita
iones 
ontienen un pozo sin fondo que se traga a todo

aquel que entre en ellas (salvo al Wumpus, que es demasiado grande para 
aer por ellos). Lo �uni
o

que ha
e apete
ible adentrarse en este mundo es que o
ulta un mot�on de oro.

Representa
i�on del mundo del Wumpus

Una forma de representar el mundo del Wumpus es utilizando una 
uadr��
ula, 
uyo 
ontorno

ser�an paredes de la 
averna. Cada 
asilla representar�a una estan
ia de la 
averna 
on su 
ontenido y

las per
ep
iones del agente si estuviese en ella. El agente 
omienza en la 
asilla [1, 1℄. Su objetivo

es en
ontrar el oro, regresar a la 
asilla ini
ial y es
alar su pared para salir de la 
averna. Un ejemplo

del mundo del Wumpus utilizando esta representa
i�on es la �gura 1.
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Figura 1: Mundo del Wumpus

Para espe
i�
ar las tareas del agente tenemos que espe
i�
ar sus per
ep
iones, a

iones y obje-

tivos.

Las per
ep
iones del agente son las siguientes:

En la 
asilla en la que se en
uentra el Wumpus y las adya
entes (no en diagonal) el agente

dete
ta un hedor.

En las 
asillas adya
entes (no en diagonal) a las que 
ontienen un pozo el agente dete
ta una

brisa.

Si al avanzar se en
uentra una pared tropieza 
on la misma.

Re
ono
e que en una 
asilla hay oro porque ve un resplandor.
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Al morir el Wumpus se es
u
ha un alarido en toda la 
averna.

Las a

iones que puede realizar el agente son las siguientes:

El agente puede avanzar, girar a la dere
ha 90

o

o girar a la izquierda 90

o

.

Coger un objeto que se en
uentr en su misma estan
ia.

Disparar una 
e
ha (s�olo tiene una) en la dire

i�on en la que �el est�e mirando. La 
e
ha parar�a si

se en
uantra 
on un obst�a
ulo, una pared o el Wumpus, en 
uyo 
aso lo matar�a.

Es
alar las paredes de la 
asilla ini
ial para salir de la 
averna.

El agente muere si 
ae a uno de los pozos o entra en la estan
ia en la que se en
uentra el

Wumpus.

El objetivo del agente es explorar la 
averna bus
ando el oro, 
agiendolo y sa
�andolo de la misma

antes de perder todos los puntos. Ini
ialmente 
uenta 
on 1000 puntos ini
iales. Por 
ada a

i�on que

reali
e pierde uno (todos si muere).

M�as adelante se 
onsiderar�a la posibilidad de que intervengan m�as agentes, que �estos puedan


omuni
arse entre ellos. Tambi�en se 
onsiderar�a que el Wumpus se pueda mover, que haya m�as de

uno. In
luso que haya varios montones de oro.

El agente no 
ono
e a priori la situa
i�on de los distintos elementos dentro de la 
averna, ni siquiera

la forma y tama~no de la misma.

A
tuando y razonando en el mundo del Wumpus

El siguiente ejemplo debe servir para a
larar 
omo a
t�ua un agente dentro del mundo del Wumpus

y servir�a para mostrar 
omo debe razonar para resolver de manera \inteligente" su 
ometido.

La �gura 2 muestra la sita
i�on del agente y su 
ono
imiento del mundo de la �gura 1 al empezar

a explorar la 
averna que �esta representa.
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Figura 2: Situa
i�on ini
ial

La A(f) representa al agente, que dispone de una 
e
ha. Ok representa que en di
ha 
asilla el

agente sabe que no hayning�un peligro. Al no haber ni hedor, ni brisa en la 
asilla [1; 1℄ el agente

debe inferir que en las 
asillas [1; 2℄ y [2; 1℄ no hay ning�un peligro. Al no haber muerto nada m�as


omenzar el juego, el agente tambien debe inferir que no hay peligro en la 
asilla ini
ial.
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Figura 3: Tras el primer movimiento

Supongamos que el agente de
ide avanzar a la 
asilla [2; 1℄. La �gura 3 muestra la siguiente

situa
i�on. Notaremos por V las 
asillas por las que ya ha pasado el agente.

El agente dete
ta brisa en la 
asilla [2; 1℄ por tanto debe haber un pozo 
er
a, en [2; 2℄ o [3; 1℄.

Usaremos P? para denotar esta posibilidad. No puede estar en [1; 1℄ ya que el agente ya sabe que no

hab��a peligro. En este momento s�olo 
ono
e una 
asilla en la que no hay peligro y que a�un no haya

visitado.

Supongamos que el agente es prudente y de
ide volver sobre sus pasos para llegar a la 
asilla

[1; 2℄. La �gura 4 muestra la nueva situa
i�on.
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Figura 4: Tras volver atr�as

El agente dete
ta hedor en la 
asilla [1; 2℄, lo que signi�
a que el Wumpus est�a 
er
a. S�olo puede

estar en la 
asilla [1; 3℄. No puede estar en la [1; 1℄ ya que se lo hubiese 
omido al empezar la partida,

ni en la [2; 2℄ ya que desde [2; 1℄ s�ol dete
to brisa. Notaremos por W! esta situa
i�on. Por otro lado,

al no dete
tar brisa desde su nueva posi
i�on puede dedu
ir que en [2; 2℄ no ahy ning�un pozo y que

por tanto este se en
uentra en [3; 1℄.

Tras todas estas dedu

iones s�olo le queda un 
asilla sin peligro por visitar. Supongamos por

tanto que avanza en esa dire

i�on y que a 
ontinua
i�on (tras las nuevas dedu

iones) de
ide moverse

a la 
asilla [2; 3℄. Esta nueva situa
i�on est�a re
ejada en la �gura 5.
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Figura 5: Sigue avanzando

En esta nueva 
asilla el agente dete
ta un resplandor, enton
es 
oge el oro y regresa por el


amino m�as 
orto y sin peligros a la 
asilla ini
ial, es
alando la pared para al
anzar el exterior de

la 
everna.

Pr�a
ti
as

A lo largo de las distintas pr�a
ti
as veremos 
�omo representar el 
ono
imiento que el agente tiene

del mundo del Wumpus, 
�omo puede ha
er dedu

iones a partir de ese 
ono
imiento y 
�omo podemos

ir in
luyendo m�as elementos en el mundo.


