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Uppgift 1

Kirk for en loggbok ombord sitt skepp dver alla bradspelstraffar han har. Han &r inte den skarpaste
kniven i ladan och har lite svart att veta hur lang tid det gatt mellan de olika traffarna. Av denna
anledning vill han att du skapar ett datorprogram som mater antalet sekunder mellan tva klockslag.

Du kan anta att anvandaren gor rimlig inmatning av 2 tider pa formatet hh:mm:ss. Det &r en 24-
timmarsklocka som anvénds.

Korexempel 1:

FOorsta tiden: 23:59:00
Sista tiden : 00:01:00
Det a&r 120 sekunder mellan forsta och andra tiden.

Korexempel 2:

Forsta tiden: 12:00:00

Sista tiden : 11:59:59

Det &r 86399 sekunder mellan forsta och andra tiden.

Korexempel 3:

Forsta tiden: 01:20:00

Sista tiden : 01:21:30

Det ar 90 sekunder mellan forsta och andra tiden.

Tips:

Det &dr férmodligen smart att bryta ner detta problem i mindre
delar. Du skulle exempelvis kunna skapa en funktion fér att Oka
timmarna 1 klockslaget med 1 och sedan skapa en funktion som
rdknade upp minuterna med 1 och sa vidare.
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Uppgift 2

Sisko gillar att spela bradspel. Framforallt dr han just nu inne pa att spela mycket Descent. Descent
ar en dungeoncrawler dar spelaren véljer en karaktdr att spela. Varje karaktar dr antingen av typen
magiker eller krigare. Beroende pa vilken typ karaktaren &r sa kan den vélja mellan ett antal olika
specialiseringar. I filen specialiseringar.txt sa finns en lista av alla specialiseringar i spelet och
vilken typ av karaktdr som kan vdlja den specialiseringen.

Ditt jobb &r att skapa ett program som léser in filen specialiseringar.txt och skriver ut alla mojliga
kombinationer av karaktarstyper och specialiseringar. Filen ska kunna innehalla ett godtyckligt antal
typer och specialiseringar. Specialiseringarna i filen ar strukturerade pa foljande satt:

[specialisering] — [typen som kan anvédnda specialiseringen]

specialiseringar.txt innehaller:
runsmed - magiker
sjalsskadare - magiker
kdmpe - krigare

barséark - krigare

Korexempel:
magiker:

runsmed
sjalsskadare

krigare:

kampe
barsark
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Uppgift 3

Janeway dlskar bradspelet Descent Journeys in the dark. I Descent sa slass maktiga hjédltar mot
fantastiska monster under tiden de utforskar grottor i varlden Terrinoth. Tyvarr tycker hon att det ar
lite mycket att halla reda pa i detta spel. Framforallt tycker Janeway att det ar jobbigt att hélla koll
pa om monstren tagit tillrackligt med skada for att duka under eller inte.

Din uppgift ar att skapa en ADT for att hantera monster och skada. Det finns given kod i filen
“uppgift3.py”, du skall skapa de funktionerna som krévs for att den givna koden skall fungera. Du
ska ocksa vilja lampliga inbyggda datatyper och f6lja principerna for att designa en bra ADT.

Funktionerna du ska skapa:
create_monster: create monster tar namn och hdlsa som parametrar och returnerar ett monster.

display_monster: denna funktion tar emot ett monster som parameter och skriver ut informationen
pa korrekt satt, se korexemplet. Funktionen har inget returvérde.

decrease_health: tar emot ett monster och ett heltal och minskar monstrets hdlsa med lika mycket
som heltalet.

is_alive: returnerar sant om monstret har mer dn 0 hilsa kvar. Annars returnerar funktionen falskt.

Korexempel:

F6ljande monster skapades:
name: orc
health: 4

Fo6ljande monster skapades:
name: dragon
health: 30

monster 1 har foérlorat 2 liv,
den ser nu ut sa har:

name: orc

health: 2

draken lever: True
monster 1 har forlorat 2 liv till
orken lever: False
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Uppgift 4

Archer ska spela ett nytt rollspel ombord. Det har rollspelet anvander lite speciella tarningar, men
eftersom han ér lite snal sa vill han inte kopa dessa speciella tarningar. Istéllet ger han dig uppgiften
att skapa ett program som kan ersitta tarningarna. Eftersom hans bagskytt (bagskytt... archer... get
it?) anvander gula och grona tarningar sa ar det dessa ditt program ska kunna hantera.

2 olika tdrningar:

Farg pa tarningen: M6jliga resultat:
Gron (8 sidor) A,B,D,G, K, M,P, X
Gul (6 sidor) 1, 3, 5, 7, 9, 11

Programmet fragar hur manga tdrningar av varje typ anvandaren vill “rulla”. En rull innebér att
slumpa fram ett resultat fran de majliga resultaten. Sedan ska programmet presentera en lista 6ver
varje unikt resultat.

TIPS: Du kan hantera slump i Python med hjdlp av modulen “random” (se dokumentationen).
Korexempel:

Mata in hur md&nga Grodna tarningar du vill sl&: 40
Mata in hur manga Gula tarningar du vill sla: 2
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Korexempel:
Mata in hur mdnga Grona tarningar du vill sléa: 2

Mata in hur manga Gula tarningar du vill sla: 1
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Uppgift 5

Picard ska spela Descent tillsammans med sina kompisar ombord. En stor del av spelet handlar om
att hantera en kortlek (Picard... Picka A Card... get it?) med massor av spdnnande kort i. I den
givna filen uppgift5.py finns det given kod som skapar en kortlek och sorterar denna pa olika sétt.
Ditt jobb ar att implementera funktionen ”sort_deck” sa att den fungerar som forvéantat med den
givna koden.

Det finns 3 data associerade med varje, kort: namn, kostnad och kraft. Det forsta anropet till
sort_deck sorterar leken efter cost och det andra anropet sorterar leken efter power.

Korexempel:

Har skrivs korten ut sorterade pa& forsta siffran.
Awesome card 2 7

Awesome card 3 5

Awesome card 4 6

Har skrivs korten ut sorterade pa& andra siffran.
Awesome card 3 5
Awesome card 4 6

Awesome card 2 7
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