EECS, KTH
DD1310 prgob20 (Python)

184 Patiens med annorlunda kortlek

P-uppgiften ska goras individuellt. Las EECS:s hederskodex innan du borjar!
Varudeklaration: Datastrukturer, extrauppgift med grafik

Den gamla hederliga kortleken med 52 kort byts i den hér uppgiften ut mot en nyskapande
kortlek med 81 kort. Varje kort har en firg, en symbol, en fyllnadsgrad och ett visst antal
symboler. Om man har tre firger, tre symboler, en till tre olika fyllnadsgrader och antalet
symboler dr en till tre far man efter lite tinkande fram att det gar att skapa 81 olika kort. De
81 olika spelkorten ska genereras i programmet.

Sex av dessa kort ldggs upp pa ett spelbord och sedan ska anvindaren forsoka plocka ut tre
kort som har nigot gemensamt, till exempel fargen, eller sa ska de tre korten vara helt olika.
Om man tar tre kort dir nagot dr lika far man tva podng och om man tar tre kort som &r
helt olika far man tre podng. Om man véljer ut tre kort som inte uppfyller nagot av kraven
straffas man med en poéngs avdrag.

En textversion av spelbordet kan se ut som nedan:

Nr. Féarg Fylln. Symbol Antal

1 bla 1 triangel 1
2 gul 3 triangel 2
3 gul 3 kvadrat 3
4 bla 3 triangel 3
5 gul 1 triangel 1
6 bla 3 kvadrat 1

Anvéndaren ska sedan ange vilka kort som ska véljas ut. Programmet ska undersoka om de
utvalda korten uppfyller kriterierna for att fa podng och sedan addera dessa till den tidigare
podangsumman. Nir detta dr gjort tas tre nya kort ur leken och placeras pa de platser pa
spelbordet dér de tre tidigare korten lag.
Efter varje runda skrivs den utdelade podngen, total podng och hur manga kort som &r kvar
i leken ut. Dessutom ska anviéndaren tillfragas om spelet ska fortséitta eller om man &r ngjd
med den podng man har.
Spelet avslutas av sig sjdlv nédr kortleken tagit slut. Da skrivs den erhallna podngen ut.

Légg virdena for de olika podngen och avdragen man kan fa i en fil sa att det ar latt att
andra pa utan att behova ga in i koden.

Tips: Gor en ordentlig struktur med klasser och fundera med hjélp av papper och penna pa
hur korten ska genereras.

Tips: Exempel pa farger och symboler: gul, bla, rod, triangel, kvadrat och cirkel

Extrauppgift, betyg C: Gor sa att programmet kontrollerar att man har valt ett kort i
intervallet 1...6 och att samma kort inte har valts tva ganger. Sekvensen 1 3 3 ska alltsa
innebira att anvindaren far ett felmeddelande och ombeds géra en ny inmatning.

Extrauppgift, betyg B: Lat datorn ligga patiensen!
Uppfinn en algoritm som givet n kort (dér n #r en multipel av 3) plockar ut den foljd av
kort-tripplar som ger mest podng totalt.

Extrauppgift, betyg A: Gor ett grafiskt granssnitt ddar man kan klicka péa korten for att
véilja dem.






