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Aufgabe 1 (Hangman)

Entwerfen Sie ein Programm, welches das Spiel Hangman umsetzt. Zu Beginn wahlt
der Rechner aus einer hartkodierten Liste von Wértern ein zufélliges aus, und zeigt es
dem Benutzer verdeckt an (z.B. ”_ _ _ _” anstelle von "erde”). Dann deckt der Benutzer
die Buchstaben des Wortes auf. Jeder falsche Buchstabe fihrt zu Punktabzug; sind
alle Punkte aufgebraucht, so ist das Spiel verloren. Sobald das ganze Wort erraten ist,
ist das Spiel gewonnen.

Aufgabe 2 (Kniffel)

Schreiben Sie ein Programm, das den Benutzer auffordert, finf Zahlen zwischen 1
und 6 einzugeben. Die funf Zahlen sollen Augenzahlen auf Wirfeln reprasentieren.
Das Programm gemaf den Regeln des Wiirfelspiels "Kniffel” ausgeben, welche der
folgenden Eigenschaften der "Wurf” erfillt:

Einer Nur Einer zahlen
Zweier Nur Zweier zahlen
Dreier Nur Dreier zahlen
Vierer Nur Vierer zahlen
Flnfer Nur Flnfer zahlen
Sechser Nur Sechser zahlen

Dreierpasch Drei gleiche Wrfel - Alle Augen zahlen

Viererpasch Vier gleiche Warfel - Alle Augen zahlen

Full House Drei gleiche Wiirfel und die beiden anderen Wiirfel sind gleich - 25 Punkte
Kleine StraBe | 1-2-3-4, 2-3-4-5, 3-4-5-6 und ein beliebiger anderer Wurfel - 30 Punkte
Grof3e Stral3e | 1-2-3-4-5 oder 2-3-4-5-6 - 40 Punkte

Kniffel Fanf gleiche Wurfel - 50 Punkte




