Séachsischer Informatikwettbewerb 2004/2005

Liebe Schiilerin, lieber Schiiler,

wir freuen uns, Sie heute zum Sichsischen Informatikwettbewerb
begriiBen zu konnen und wiinschen Thnen viel Erfolg, aber auch
Freude bei der Losung der Aufgaben.

Hier noch einige Hinweise:

Arbeitszeit
e Fiir die Losung der Aufgaben haben Sie 2 Stunden (120 min) Zeit.

Hilfsmittel

e Als Hilfsmittel sind Standardsoftware (Textverarbeitung, Tabellenkalkulation,
Datenbanken) sowie Taschenrechner und Tafelwerk zugelassen.

e Uber die zugelassenen Programmiersysteme informiert Sie Ihr Lehrer.

Bewertung

o Fiir die Aufgabe 1 gibt es 10 Punkte, fiir die Aufgabe 2 werden 20 Punkte vergeben.

e Zu jeder Aufgabe ist ein Teil der Aufgaben auf dem Papier zu losen. Beachten Sie
dazu auch die Punktverteilung auf den Aufgabenzetteln.

e Esist wichtig, dass der Losungsweg deutlich wird.

e Die Losungsalgorithmen sollen moglichst effektiv sein.

Wir wiinschen Thnen viel Erfolg!
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1. Aufgabe

Bleisoldaten

Aus einem alten Rechenbuch:
,,Bin Knabe hatte von seinem Paten zu Weihnachten eine Anzahl bleierner Soldaten
geschenkt bekommen, es waren weniger als Hundert. Stellt er drei in jede Reihe, so bleibt
einer iibrig; stellt er vier in jede Reihe, so bleiben ihm zwei; stellt er fiinf in jede Reihe, so
bleiben drei {ibrig; stellt er sechs in die Reihe, so hat er vier Mann zuviel. Aus wie vielen

Soldaten besteht die ganze Mannschaft?
Quelle: ,,Die Wunder der Rechenkunst® Joh. Christ. Schéifer

Aufgaben:

a) Priifen Sie auf dem Papier, ob der Knabe 55 Soldaten geschenkt bekommen haben kann.
Fiihren Sie diesen Test auch mit den Anzahlen 56 bis 60 durch. Was stellen Sie fest?  (4)
b) Erstellen Sie eine Computerlosung mit der Sie die Zahlen zwischen 10 und 100 testen

konnen. Gibt es weitere Losungen? 4)
¢) Priifen Sie mit der Computerldsung auch Werte bis 200. Was stellen Sie fest?

Das Programm soll die Anzahl der Losungsmdglichkeiten ermitteln und ausgeben. (2)
2. Aufgabe

Siebzehn und vier

Zu einer Zeit als es noch keine Computer wohl aber Spielkarten gab, wurde hiufig das Spiel
,»17 und 4* gespielt. Dieses Spiel kann man aber auch allein mit dem Computer spielen. Der
Wert einer Spielkarte betrdgt entweder
2,3,4,7,8,9,10 oder 11

Punkte. Da alle Werte in den Farben Kreuz, Pik, Herz und Karo vorhanden sind, ergeben sich
insgesamt 32 Karten. Hat der Spieler eine Karte vom Stapel gezogen, so wird sie zu den
vorher gezogenen Karten addiert. Ziel des Spiels ist es, moglichst viele Punkte zu erreichen.
Kommt man aber tiber 21 Punkte, so hat man verloren. Deshalb kann der Spieler jederzeit auf
das Ziehen weiterer Karten verzichten und damit sein Spiel abbrechen.

Aufgaben:

a) Entwickeln Sie eine Datenstruktur zur Speicherung der 32 Karten eines Spieles (des
gesamten Stapels) und beschreiben sie diese in geeigneter Form. 3)

b) Stellen Sie einen Algorithmus zum Mischen der Karten im Stapel dar. 3)

c) Entwickeln Sie eine Computerlosung, mit der so lange Karten vom gemischten Stapel
gezogen werden bis 21 erreicht sind. (4)

d) Notieren Sie auf dem Papier eine Strategie, nach der der Computer entscheidet, ob er eine
weitere Karte zieht oder nicht. 5

e) Erweitern Sie die Computerlosung so, dass abwechselnd ein Spieler und der Computer
jeweils ,.eine Karte ziehen*. Wer zuerst {iber 21 Punkte kommt, hat verloren. Sowohl dem
Computer als auch dem Spieler soll dabei die Moglichkeit eingerdumt werden, das Ziehen
von Karten fiir sich vorzeitig zu beenden. %)
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