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Simulation von Lottozahlen

Wenn man Lotto (,,6 aus 49“) spielt, ist davon abzuraten, Geburtsdaten auf dem Lottoschein
anzukreuzen oder geometrische Muster zu erzeugen, weil das viele Leute machen und man sich im
Gewinnfall den Auszahlungsbetrag mit ggf. vielen Leuten teilen muss?.

Es erhoht zwar nicht die Gewinnchancen, aber im Gewinnfall den Auszahlungsbetrag, wenn man
seine Kreuze moglichst zufallig wahlt. Dabei sind (als App erhaltliche) Lotto-Generatoren hilfreich.
Man fragt sich, wie man einen solchen Lottozahlen-Generator programmieren kann. Die Simulation
der ersten Ziehung ist noch einfach: Man wahle eine Zufallszahl im Bereich von 1 bis 49. Fir die
Simulation der zweiten Ziehung ist zu berticksichtigen, dass die erste gezogene Zahl nicht noch
einmal verwendet werden darf. Man kdnnte natiirlich so lange ziehen, bis man eine Kugel erhalt, die
mit der ersten gezogenen Kugel nicht libereinstimmt, aber dadurch wird die Lottoziehung nicht
adaquat beschrieben. Korrekt (und auch einfacher) geht es wie folgt, wie am Beispiel ,3 aus 5“
erldutert wird. Die Grundidee besteht darin, nicht Zahlen, sondern Indices zu ziehen.

Beginn: ag=1; a; =2; a,=3; a3=4; a4 =5.

Wabhle zufélligen Index im Bereich O, ..., 4. Etwa: 3 (d.h. a; = 4 wurde gezogen).
Vertausche ag mitas: ag=4; a; =2; a,=3; a3=1; a; =5.

Wahle zufilligen Index im Bereich 1, ..., 4. Etwa: 2 (d.h. a; = 3 wurde gezogen).
Vertausche a; mit a,: ag=4; a;=3; a=2; a3=1; a5, =5.

Wahle zufilligen Index im Bereich 2 ..., 4. Etwa: 3 (d.h. a; = 1 wurde gezogen).
Vertausche a; mitas: ag=4; a; =3; a,=1; a3 =2; a;, =5.

Die Zahlen 4, 3, 1 wurden (in dieser Reihenfolge) gezogen.

Mit ,,n aus n“ lassen sich so auch zufdllige Permutationen erzeugen.
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