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Aufgabe 1:

Bei dieser Aufgabe geht es darum, ein Java-Programm zu schreiben, das es einem
Spieler ermoglicht, eine Variante des Spiels Memory, das Sie sicher noch aus lhrer
Kindheit kennen, zu spielen.

Bei dieser Variante besteht das Spiel aus n Karten, die in quadratischer Form
verdeckt auf den Tisch gelegt werden, d.h. es gibt Wurzel(n) Reihen und Wurzel(n)
Spalten. Wurzel (n) sei die FeldgréRe. Die FeldgroRRe sei eine gerade natirliche Zahl
grolRer gleich 2.

Die Karten reprasentieren Zahlen zwischen 1 und n/2. Jede dieser Zahlen kommt
genau zweimal vor; wo wird per Zufall bestimmt. Die Karten sind verdeckt, so dass
der Spieler anfangs nicht weif3, wo welche Zahlen versteckt sind.

In jedem Spielzug wahlt der Spieler hintereinander zwei unterschiedliche Karten aus,
wobei die ausgewahlte Karte jeweils aufgedeckt wird. Ziel eines Spielzugs ist, dass
die beiden ausgewahlten Karten dieselbe Zahl reprasentieren. Ist dies der Fall,
bleiben sie aufgedeckt; ist dies nicht der Fall werden sie nach dem Spielzug wieder
verdeckt.

Ziel des Spiels ist es, in maglichst kurzer Zeit und mit moglichst wenigen Spielziigen
alle Karten aufzudecken.

Aufgabe: Schreiben Sie ein Java-Programm, das zunachst die Feldgrof3e einliest und
anschlieend einem Spieler erlaubt, die obige Memory-Variante zu spielen.

Aufgabe 2:

Schreiben Sie ein Java-Programm, das zunéchst die Anzahl der Schiler einer
Schulklasse und die Anzahl an Schulfachern sowie die Namen der Facher einliest.
AnschlieBend sollen dann die Namen eines jeden Schilers und seine
entsprechenden Noten pro Fach eingelesen werden. Nach Eingabe aller Daten soll
es maoglich sein, ein Fach einzugeben. Zu diesem Fach soll dann zum einen die
Durchschnittsnote der Klasse bestimmt und ausgegeben wird. Zum anderen sollen
die Namen der besten Schiler in diesem Fach bestimmt und ausgegeben werden.

Hinweise:

e Definieren Sie zur Reprasentation der Daten geeignete Verbunde.



¢ Die Reihenfolge der einzulesenden Schulfacher muss nicht bei jedem Schiler
dieselbe sein! Beispiel:

Schueler: Paul Schueler: Maria
Fach: Mathematik Fach: Deutsch
Note: 4 Note: 3

Fach: Englisch Fach: Englisch
Note: 3 Note: 1

Aufgabe 3:

Puan-Puan ist ein Spiel, das von zwei Personen auf einem Spielbrett von n mal n
Feldern (n =2, 3, 4, ..., 9) gespielt wird. Als Spielfiguren stehen n mal n gleichfarbige
Steine zur Verfigung. Die Spieler ziehen abwechselnd. Bei einem Zug wird entweder
ein Stein gesetzt oder ein bereits gesetzter Stein weggenommen.

Wer eine Steinstellung erzeugt, die schon einmal im Verlauf des aktuellen Spiels
aufgetreten ist oder die bis auf eine Drehung des gesamten Spielfeldes um 90, 180
oder 270 Grad mit einer bereits aufgetretenen Stellung Ubereinstimmt, verliert das
Spiel. Das Spiel endet, wenn einer der beiden Spieler verliert bzw. nach 100 Zigen.
In letzterem Falle endet das Spiel mit einem Unentschieden.

Vier (bis auf Drehung) gleiche Stellungen (,Puan-Gleichheit)

Schreiben Sie ein Java-Programm, das zuerst die GroRe des Spielbrettes einliest
und dann abwechselnd die Spielziige beider Spieler entgegennimmt, bis das Spiel
endet.

Aufgabe 4:

Das ,Game-of-Life“ wird auf einem schachbrettartigen Feld gespielt, das eine
.Bevolkerung“ von ,toten® und ,ebenden® Zellen darstellt. Jede Zelle kann
,2aberleben®, ,sterben“ oder ,geboren“ werden. Die schrittweise Entwicklung von
einem Stellungsbild zum né&chsten erfolgt gemal einiger Regeln, die bericksichtigen,
wie viele lebende Nachbarzellen eine Zelle hat. Eine Zelle x, die nicht am
Spielfeldrand liegt, hat 8 Nachbarzellen, Zellen am Spielfeldrand entsprechend
weniger.

Die Regeln, nach denen sich die Population von einer Stellung zur nachsten
entwickelt, sind:



1. Fur eine Zelle x, die gerade tot ist, gilt: Wenn x genau 3 lebende
Nachbarzellen hat, wird x neu geboren; sonst bleibt x tot.

2. Fur eine Zelle x, die gerade lebendig ist, gilt: Wenn x weniger als 2 lebende
Nachbarn hat, stirbt x an Vereinsamung; wenn x 2 oder 3 lebende
Nachbarzellen hat, bleibt x in der ndchsten Stellung lebendig. In allen anderen
Fallen stirbt x an Uberbevolkerung.

Alle Veranderungen gemal’ dieser Regeln geschehen gleichzeitig. Die Simulation
beginnt mit einer bestimmten eingelesenen Verteilung von lebenden und toten
Zellen. Sie endet nach einer bestimmten eingelesenen Anzahl von
Entwicklungsschritten, jedoch friher, wenn sich die Population nicht mehr andert.
Das Spielfeld sollte aus mindestens 15x15 Feldern bestehen.

Beispiel:
* | % * | * * *
* * * * * *
* *
Population 1 Population 2 Popu ation 3

Aufgabe: Implementieren Sie das ,Game-of-Life".

Aufgabe 5: Reversi

Spieler

Reversi ist ein Spiel fur zwei Personen.
Spielbrett

Reversi wird auf einem Spielbrett gespielt, das sich aus 8*8 einzelnen Feldern
zusammensetzt. Es hat also dieselben Ausmal3e wie ein Schachbrett, nur das die
Felder nicht abwechselnd schwarz und weil3 sind, sondern eine einheitliche Farbe
haben. Es ist zweckméalig, das Brett wie beim Schach mit Koordinaten zu versehen,
um Spielziige eindeutig angeben zu kdnnen.

Spielfiguren

Als Spielfiguren werden runde Plattchen (Steine) verwendet. Diese haben je eine
schwarze und eine weil3e Seite. Es gibt insgesamt 64 Plattchen, also genausoviele,
wie das Spielbrett Felder hat. Die Spielplattchen werden im Laufe des Spiels
umgedreht (daher der Name Reversi), so dal3 schwarze zu weifl3en Steinen werden
konnen und umgekehrt. Im folgenden ist immer von schwarzen und weil3en Steinen
die Rede, was sich jeweils auf die Oberseite der Steine - also die sichtbare Farbe -
bezieht.

Spielverlauf und Ziel des Spiels



Der Spieler, der das Spiel beginnt, wird im folgenden Spieler A genannt. Der andere
ist dementsprechend Spieler B. Spieler A bekommt die Farbe ,Weil}“, Spieler B die
Farbe ,Schwarz* zugeteilt. Zu Anfang des Spiels befinden sich vier Steine auf dem
Spielbrett, zwei mit ihrer weil3en (D4 und E5), zwei mit ihrer schwarzen Seite (E4 und
D5) nach oben (siehe Abbildung links). Die restlichen 60 Steine liegen in einem
Sammelpool neben dem Spielbrett.
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Spieler A fuhrt dann seinen ersten Spielzug aus: Er nimmt einen Stein aus dem
Sammelpool und legt ihn auf ein leeres Feld (selbstverstandlich mit seiner Farbe
,Weill* nach oben). Das leere Feld mul® dabei an ein belegtes Feld horizontal,
vertikal oder diagonal angrenzen. AuRerdem muf3 der Spielzug zum ,Schlagen® von
mindestens einem gegnerischen Stein fuhren. ,Schlagen® bedeutet fur Spieler A:
Drehe alle schwarzen Steine um, die sich horizontal, vertikal oder diagonal zwischen
bereits gesetzten weil3en Steinen und dem neu gesetzten (ebenfalls weil3en) Stein
befinden. In der Ausgangsituation kann sich Spieler A also eines der Felder E3, F4,
D6 und C5 aussuchen. Setzt er den Stein bspw. auf Feld F4, mul3 er den schwarzen
Stein auf Feld E4 umdrehen (siehe Abbildung rechts).

Damit ist der erste Spielzug von Spieler A beendet und Spieler B kommt zum Zug.
Dieser fuhrt nun eine identische Aktion durch, nur daf} er jetzt natirlich weil3e Steine
schlagen muf3.

Die beiden Spieler fuhren abwechselnd ihre Spielziige durch. Ist es einem Spieler
nicht moglich, ein leeres Feld mit einem Stein zu besetzen, so mufl} er passen und
der andere Spieler ist wieder am Zug.

Das Spiel ist beendet, wenn kein Spieler mehr einen Stein setzen kann. Dies ist in
der Regel der Fall, wenn alle Felder besetzt sind, kann aber auch schon vorher
passieren. Die schwarzen und weil3en Steine auf dem Spielbrett werden gezahilt.
Sieger des Spiels ist der Spieler, der die groRere Anzahl an Steinen auf dem
Spielbrett hat.

Achtung

* Ein Stein, der einmal auf dem Spielbrett liegt, wird nie mehr vom Brett
genommen oder verschoben. Er wird h6chstens umgedreht.



« Jeder Spielzug mul3 volistandig ausgefihrt werden, d.h. alle Steine, die
aufgrund eines neu gesetzten Steines geschlagen werden konnen, missen
auch umgedreht werden. Die Spieler diurfen sich nicht aussuchen, welche
Steine sie umdrehen und welche nicht.

+ Solange ein Spieler gegnerische Steine schlagen kann, mul3 er ziehen. Er darf
nicht freiwillig passen.

* Der entscheidende Stein beim Umdrehen ist der neu gesetzte Stein. Zum
Beispiel werden weil3e Steine nicht umgedreht, die zwischen zwei schwarzen
Steinen liegen, die beide schon vorher auf dem Spielbrett lagen. Es findet also
keine transitive Fortsetzung beim Umdrehen von Steinen statt. Wird bspw. bei
der Ausgangsposition in der Abbildung unten links ein schwarzer Stein auf Feld
F6 gesetzt, dann werden die beiden weilRen Steine auf den Feldern D4 und E5
umgedreht, und es ergibt sich die Situation in der Abbildung unten rechts.
Obwohl durch die Umdreh-Aktion nun auch der weil3e Stein auf Feld D6
zwischen zwei schwarzen Steinen (E5 und C7) liegt, wird dieser nicht
umgedreht, weil sich die beiden schwarzen Steine schon vorher auf dem
Spielbrett befanden.
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Aufgabe: Implementieren Sie das Spiel Reversi, so dass es 2 Menschen
gegeneinander spielen kénnen.

Aufgabe 6: Opala
Opala - Spielregeln

Spielbrett
Gespielt wird auf einem Schachbrett mit allerdings nur 6x6 Feldern.

Spielfiguren
Spielfiguren sind geometrische Gebilde. Es gibt groRe und kleine Quadrate, grol3e

und kleine Kreise sowie grol3e und kleine Dreiecke. In der Abbildung ist die Anfangs-
aufstellung zu sehen.
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Spieler
OPALA ist ein Spiel fur zwei Spieler. Spieler A (Weil3) spielt mit weil3en Spielfiguren

von unten nach oben. Spieler B (Schwarz) spielt mit schwarzen Spielfiguren von
oben nach unten.

Spielablauf

Es wird immer abwechselnd gezogen, wobei Spieler Weil3 beginnt. Es besteht
Zugzwang.

Spielzuge
Fur die einzelnen Spielfiguren gelten folgende Zugregeln:

Grofl3e Quadrate durfen wie Tirme beim Schach gezogen werden, d.h. beliebig
(>0) viele Felder horizontal oder vertikal.

Kleine Quadrate durfen wie grof3e Quadrate gezogen werden, allerdings nur ein
einzelnes Feld.

GrolRRe Dreiecke dirfen wie Laufer beim Schach gezogen werden, d.h. beliebig
(>0) viele Felder in einer Diagonalen.

Kleine Dreiecke dirfen wie grol3e Dreiecke gezogen werden, allerdings nur ein
einzelnes Feld.

Grol3e Kreise durfen wie Damen beim Schach gezogen werden, d.h. beliebig
(>0) viele Felder in einer Horizontalen, Vertikalen oder Diagonalen.

Kleine Kreise durfen wie groRe Kreise gezogen werden, allerdings nur ein
einzelnes Feld

Dabei gelten grundsétzlich folgende Resultate bzw. Einschrankungen:

Bei einem Spielzug darf nur eine einzelne eigene Spielfigur gezogen werden.
Bei einem Spielzug dirfen keine Spielfiguren tGbersprungen werden.

Es darf nicht auf ein Feld gezogen werden, auf dem bereits eine eigene
Spielfigur steht.

Wird eine Spielfigur auf ein Feld gezogen, auf dem eine Spielfigur des Gegners
steht, so wird diese geschlagen, d.h. vom Spielbrett entfernt.



Ziel des Spiels

Ziel des Spiel ist es, mit einer eigenen Spielfigur die gegeniber liegende Grundlinie
zu erreichen, und zwar ohne dass diese im nachsten Zug wieder geschlagen werden
konnte.

Ende des Spiels und Sieger

Ein Spiel ist beendet

e wenn ein Spieler X mit einer eigenen Spielfigur die gegentber liegende
Grundlinie erreicht hat und diese Spielfigur im nachsten Zug nicht direkt
geschlagen werden kann. In diesem Fall hat Spieler X unmittelbar gewonnen.

e wenn ein Spieler X mit einer eigenen Spielfigur die gegeniuber liegende
Grundlinie erreicht hat und diese Spielfigur zwar im nachsten Zug direkt
geschlagen werden kann, sein Gegner dies jedoch nicht tut. In diesem Fall hat
Spieler X gewonnen, nachdem der Gegner seinen Zug ausgefuhrt hat.

e wenn ein Spieler, wenn er am Zug ist, keinen legalen Spielzug mehr ausfiihren
kann. In diesem Fall hat sein Gegner gewonnen.

e sobald ein Spieler keine eigenen Spielfiguren mehr besitzt. In diesem Fall hat
der Gegner gewonnen.

Aufgabe: Implementieren Sie das Spiel Opala, so dass es 2 Menschen
gegeneinander spielen kbnnen.

Aufgabe 7: Metamorphose

Spieler
Metamorphose ist ein Spiel fir zwei Personen (Spieler A und Spieler B).

Spielbrett

Metamorphose wird auf einem Spielbrett gespielt, das sich aus 7*7 einzelnen Feldern
zusammensetzt. Bestimmte Felder sind durch Mauern besetzt (siehe Abbildung). Es
ist zweckmallig, das Brett wie beim Schach mit Koordinaten zu versehen, um
Spielziige eindeutig angeben zu kdnnen.

Spielfiguren
Als Spielfiguren werden Quadrate und Kreise verwendet. Es gibt weil3e Spielfiguren,

die Spieler A gehéren, und schwarze Spielfiguren, die Spieler B gehéren. Anfangs
besitzt jeder Spieler vier Quadrate und drei Kreise.

Spielzug

In jedem Spielzug verschiebt ein Spieler eine seiner Spielfiguren um ein oder
mehrere Felder auf dem Spielbrett. Dabei gilt: Quadrate kénnen horizontal und
vertikal verschoben werden. Kreise kdnnen diagonal verschoben werden. Nachdem
eine Figur verschoben wurde, wechselt sie ihren Typ (aus einem Kreis wird ein
Quadrat und umgekehrt).



Spielregeln

Die Anfangsaufstellung ist in der Abbildung dargestellt.

Spieler A (Weil3) beginnt.

Es besteht Zugzwang. Kann ein Spieler nicht mehr ziehen kann, hat er verloren!

Auf einem Feld darf maximal eine Figur stehen.

Auf die durch Mauern besetzten Felder durfen keine Figuren gezogen werden.

Bei einem Spielzug diurfen keine Mauern und andere Figuren (der eigenen oder

fremden Farbe) Ubersprungen werden.

e Endet ein Spielzug auf einem Feld, auf dem eine fremde Figur steht, so gilt diese
als geschlagen und wird vom Spielbrett entfernt.

e Eigene Figuren durfen nicht geschlagen werden.

Ziel des Spiels

Am Anfang des Spiels wahlt jeder Spieler (geheim) eine seiner Spielfiguren aus und
merkt sie sich als besondere Spielfigur, den Konig. Wer als erster den Konig des
Gegners schlagt, hat gewonnen. Das Spiel endet unentschieden, wenn beide Spieler
nur noch ihren Konig besitzen.

Aufgabe: Implementieren Sie das Spiel Metamorphose, so dass es 2 Menschen
gegeneinander spielen konnen.

Spieler B
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Aufgabe 8:

Bei dieser Aufgabe sollen Sie ein Programm entwickeln, durch das ein menschlicher
Spieler am Computer das Knobelspiel Lampen spielen kann.

Regeln

Das Spiel besteht aus einem quadratischen Spielfeld der Gré3e n (2 < n < 10), das
aus einzelnen Zellen besteht, die Lampen reprasentieren. Lampen kdnnen sich im
Zustand an oder aus befinden. Anfangs sind alle Lampen im Zustand aus. In jedem
Spielzug wabhlt der Spieler eine Zelle aus, deren Zustand umgeschaltet werden soll
(von aus in an oder umgekehrt). Gleichzeitig werden aber auch die Nachbarlampen
oberhalb, unterhalb, links und rechts von der entsprechenden Lampe umgeschaltet
(insofern sie existieren). Ziel (und Ende) des Knobelspiels ist es, den Zustand zu
erreichen, dass alle Lampen angeschaltet sind.

Aufgabe

Schreiben Sie ein Java-Programm, mit dessen Hilfe ein menschlicher Spieler das
Spiel Lampen spielen kann. Gehen Sie dabei nach dem Prinzip der prozeduralen
Zerlegung vor.

Hinweise:

Der generelle Spielablauf lasst sich folgendermal3en skizzieren:
e Abfrage der SpielfeldgréRe
¢ Initialisierung des Spielfeldes
o Ausgabe des Spielfeldes
e Solange das Spiel nicht beendet ist, tue folgendes
o Korrekten Spielzug einlesen
o Spielzug ausfuhren
o Ausgabe des Spielfeldes

Beispiel fur einen Programmablauf (Benutzereingaben stehen in Klammern (<>),
Lampen im Zustand aus werden durch ein ., Lampen im Zustand an durch ein ,+°
gekennzeichnet):

Feldgroesse (2 < n < 10): <5>

Reihe der Lampe, die umgeschaltet werden soll (0 <= r < 5): <3>
Spalte der Lampe, die umgeschaltet werden soll (0 <= r < 5): <2>
01234



3.+++.
4. .+..

Reihe der Lampe, die umgeschaltet werden soll (0 <= r < 5): <0>
Spalte der Lampe, die umgeschaltet werden soll (0 <= r < 5): <0>

01234
O++...
I+....
2..+.
3.+++.
4. .+..

Reihe der Lampe, die umgeschaltet werden soll (0 <= r < 5): <3>
Spalte der Lampe, die umgeschaltet werden soll (0 <= r < 5): <1>

01234
O++. ..
1+....
2.++..
3+..+.
4. ++. .

Aufgabe 9:

Bei dieser Variante des Nim-Spiel sind n Reihen mit n Streichhélzern vorhanden.
Zwei Spieler nehmen abwechselnd Streichhdlzer aus einer der Reihen weg. Wie
viele sie nehmen, spielt keine Rolle; es muss mindestens ein Streichholz sein und es
dirfen bei einem Zug nur Streichhdlzer einer einzigen Reihe genommen werden.
Derjenige Spieler, der den letzten Zug macht, also die letzten Streichholzer
wegnimmt, gewinnt.

Implementieren Sie diese Variante des Nim-Spiels in Java, so dass zwei
menschliche Spieler gegeneinander antreten kénnen.

Aufgabe 10:

Rushhour ist ein Spiel fur einen einzelnen Spieler. Auf einem rechteckigen Spielbrett,
das aus einzelnen Kacheln besteht, wird initial eine Menge an Autos platziert. Jedes
Auto Uberdeckt mindestens zwei Kacheln. Ein Auto mit mehr als zwei Kacheln darf
dabei keine Ecken aufweisen. Liegen die Kacheln, die ein Auto Uberdeckt,
nebeneinander, ist es ein horizontal verschiebbares Auto. Liegen die Kacheln
Ubereinander, ist es ein vertikal verschiebbares Auto. Ein Auto wird als Hauptauto
gekennzeichnet. Ziel des Spiels ist es nun, die Autos so zu verschieben, bis
irgendwann das Hauptauto (im Bild bspw. das rote Auto) den rechten Rand beruhrt.



Horizontale Autos durfen dabei nur nach links und rechts, vertikale Autos nur nach
oben und unten verschoben werden. Ein Auto darf nicht iber den Rand hinweg oder
wenn ein anderes Auto im Wege steht, verschoben werden.

Entwickeln Sie ein Java-Programm, mit dem ein Benutzer Rushhour spielen kann.
Die Ausgangsstellung der Autos sei dabei in einer Textdatei festgelegt, die mittels
einer der readFile-Methoden der Klasse 10 gelesen werden kann. Die Autoteile
werden dabei durch jeweils gleiche Zeichen reprasentiert; das Hauptauto durch das
Zeichen ,**. Die Stellung der Autos in der oberen Abbildung entsprache bspw.
folgendem Dateiinhalt:

122 3
145 36
145**¢
7778 6
98aa
bb9cc

Der Benutzer soll nun solange Autos verschieben kdnnen (durch Angabe von Auto
und Richtung) bis das Hauptauto den rechten Rand erreicht. Im Folgenden wird ein
beispielhafter Programmablauf skizziert (Benutzereingaben in <>):

122 3
145 36
145**6
7778 6
98aa
bb9cc

Wahl eines Autos (Buchstabe angeben) : <c>
Richtung (l1=links, r=rechts, u=hoch, d=runter, g=Autowechsel): <>r
122 3
145 36
145*%*¢6
7778 6
98aa
bb9 cc



Richtung (l1=links, r=rechts, u=hoch, d=runter,
Wahl eines Autos (Buchstabe angeben): 8
Richtung (l1=links, r=rechts, u=hoch, d=runter,
122 3
145 36
145**¢6
777 6

98aa
bb98cc

Richtung (l1=links, r=rechts, u=hoch, d=runter,
Wahl eines Autos (Buchstabe angeben): 7
Richtung (1l=links, r=rechts, u=hoch, d=runter,
122 3

145 36

145**6

777 6

98aa

bb98cc

Richtung (l1=links, r=rechts, u=hoch, d=runter,
122 3
145 36
145*%*¢6
7776
98aa
bb98cc

g=Autowechsel) :

g=Autowechsel) :

g=Autowechsel) :

g=Autowechsel) :

g=Autowechsel) :

<g>

<d>

<g>

<r>

<r>



