Soldados Reloaded
1ra parte: Equipando al soldado Ryan

El ejército nos contrató para armar un sistema que permita calcular el poder de combate de un soldado.
Se sabe que todos los soldados tienen un arma principal que puede influir en el poder de combate. Actualmente, las armas disponibles son rifles, tanto de precisión como repetición, entre los que variarán sus características. Todos los rifles poseen cartuchos de balas y cada cartucho tiene 30 balas que suman 1 punto cada una al poder de combate del rifle. Además, los rifles poseen unfactor de disparo que afecta proporcionalmente su rendimiento. Por ejemplo si el rifle tiene 1 cartucho y un factor de 1,5 , tendrá 30 * 1,5 = 45 de poder de combate.
Todos los soldados tienen una instrucción básica que les da 100 puntos  de poder de base, a la que se suma el poder de su arma para saber el poder de combate total de un soldado.
Se pide:
1. Modelar un rifle m4a1 con 5 cartuchos y un factor de disparo de 1 y consultarle su poder de combate.
2. Modelar al soldado ryan y equiparlo con el rifle m4a1. Consultar su poder de combate.
3. Nos piden agregar una nueva arma al sistema. Sabemos que existen cuchillos que tienen un coeficiente de filo y largo de la hoja. Su poder de combate se calcula como:
        poder de combate = coeficiente filo * largo de hoja + 5
Equipar a ryan con un cuchillo de guerra que tiene tiene un coeficiente de filo de 1 y el largo de la hoja de es de 10.
2da parte: ¡A entrenar!
Del ejército piden poder modelar la situación de entrenamiento de un soldado, mediante el cual ellos pueden subir su poder de combate. Es decir, cuando un soldado entrena, lo hace para modificar su poder de combate (esperando que sea mayor).
Se sabe que:
· Cuando un soldado entrena sube 10 puntos su poder base (el que venía por la instrucción básica) y usa el arma que tiene equipada.
· Los rifles al ser usados gastan un cartucho.
· Los cuchillos al ser usados bajan 10% su coeficiente de filo (hasta que llega a 0,1 y queda ahí).
Se pide:
4. Hacer que los soldados puedan entrenar con su arma, probarlo con ryan y su cuchillo. ¿En qué estado quedarán ryan y el cuchillo?
3ra parte: ¡Rambo al rescate!

Ahora nos piden tener otro soldado, el mismo es rambo y debemos poder equiparlo con un rifle scout que tiene un factor de disparo de 2,5 y 5 cartuchos.
Por otro lado, nos piden equipar a rambo con un hacha. Ésta es como un cuchillo que pega más fuerte:
poder de combate = 2 * coeficiente filo * largo de hoja
Se pide:
5. Modelar la solución para que rambo se equipe con el scout. Probar el poder de combate de ambos.
6. Modelar ahora también un hacha con un coeficiente de filo de 2 y largo de hoja 10 y equiparla a rambo, ¿qué poder de combate tienen ambos? ¿Qué pasará si hacemos que ramboentrene ahora?
4ta parte: El pelotón

Finalmente, el ejército necesita que podamos implementar agrupaciones de soldados denominadas pelotones. Lo que nos interesa saber de estas organizaciones es quienes forman parte de la misma, cuántos integrantes han ingresado a ella, etc.
Se pide:
7. Crear el pelotón gigantes, que tiene una colección de soldados (sin repetidos). Agregar al mismo a ryan (hacer que el pelotón pueda agregar un soldado).
8. Poder consultarle al pelotón si rambo es miembro. Verificar que en este momento no lo es.
9. Saber si un pelotón es numeroso, esto sucede cuando el pelotón posee más de 5 miembros.
10. Hacer que el pelotón evacue, esto libera a todos los soldados excepto a uno (cualquiera).
11. Pedir el elegido para el combate a un pelotón, esto es que el pelotón devuelva un miembro cualquiera de los que forman parte de él.
12. Responder, ¿dónde hay polimorfismo (qué mensaje/s y entre qué objetos)? ¿a quién le resulta beneficioso (en cada una de las partes del ejercicio)?
