Klassen und Objekte: HELDEN

FUr ein Fantasy-Abenteuer-Computerspiel haben die Spieleprogrammierer die Klasse HELD entwickelt. Die Aftribute Stdrke, Geschicklichkeit, Intelligenz und
Aussehen kdnnen jeweils Werte von 1-20 haben. Der Spieledesigner entwirft vier verschiedene HELDEN, die in dem Spiel auftauchen sollen — also vier
Obijekte, die zur Klasse HELD gehéren. Vervollstandige die Objektdiagramme fUr diese vier Figuren, indem du soweit wie notig Bezeichner, Aftribute und

Attributwerte ergdnzt.
Zeichne jede Heldin/jeden Helden neben das jeweilige Objektdiagramm.
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