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Ubungsblatt 8 — Multimediaprogrammierung

Aufgabe 1: Spiel mit Zustandsautomat (10 Punkte)

Erstellen Sie ein Spiel mit Zustandsautomat und Zustanden. Verwenden Sie dazu die Klassen
»State” und ,,StateMachine® als Basisklassen (in mmp_uebung8.zip).

Folgende Spielfiguren (mit jeweiligen Zustédnden) befinden sich auf der Spielflache
1. Spieler:

Laufen: Klickt der Benutzer auf eine Position, bewegt sich die Spielfigur auf
diese zu. Ist sie am Ziel angekommen, bleibt sie stehen

Verteidigen: Wird die Spielfigur von einem Monster angegriffen, verteidigt sie
sich und schlagt das Monster. Dabei ist die Spielfigur starker als das Monster
und schlégt es mind. einmal in die Flucht.

2. Monster:

Laufen: Das Monster bewegt sich in eine zufdllige Richtung Uber das
Spielfeld. Die Richtung &ndert sich gelegentlich (z.B. alle 20 Durchl&ufe)

Ziel erfassen und verfolgen: Ist die Spielfigur in der N&he und die Gesundheit
des Monsters ist tber 90 %, nimmt es Verfolgung auf.

Angreifen: Ist das Monster auf der Position der Spielfigur angelangt, 1ahmt sie
diese (Spielfigur kann sich nicht mehr bewegen) und greift sie an.

Fluchten: Fallt die Gesundheit des Monsters unter 10%, ergreift es die Flucht.
Wahrend dieser Zeit regeneriert es konstant Leben. Bei einer Gesundheit tber
90% geht es in den Zustand ,,Laufen” Gber.

Optional: Monster regeneriert nur Leben, indem es etwas zu essen findet.

Implementieren Sie zusatzlich einen Lebensbalken tber der Spielfigur.
Das Spiel endet, wenn der Spieler keine Gesundheit mehr hat.

%

Figure 1: Spielfigur (links) hat das Monster (rechts) in die Flucht geschlagen.
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Achten Sie darauf, dass sich alle Bilddateien in Ihrer Abgabe befinden. Um Probleme auf
verschiedenen Systemen zu vermeiden sollten sich die Bilddateien im gleichen Verzeichnis
wie Ihr Skript befinden. Geben Sie aulerdem die Quellen zu Ihren Sprite Sheets und Sounds
in einer Datei ,,copyright.txt* ab.

Erstellen Sie in lhrer Abgabe einen Ordner ,,aufgabel®, der die Losung zu dieser Aufgabe
enthélt.

Abgabe

Bitte geben Sie Ihre Losung als ZIP-Datei bis zum 05.07.2010 10:00 Uhr im UniWorx Portal
(http://www.pst.ifi.Imu.de/uniworx) ab.
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