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Unter der Schit aft von Bur i Richard von

Eine gemeinsame Initiative von Gl und GMD.

Design: Kuhn, Kammann & Kuhn Gribt, Ko
Wustraton: Gunar Coler, Ko



Musteraufgabe:
-
eiterhofprobleme

Leider sind nicht alle Pferde auf dem Reiter-
hof so brav, daR sie von jedem Anfinger
geritten werden konnen. Einige verlangen
gute oder sogar sehr gute Reiter. Nicht
genug damit. Die Reiterinnen und Reiter
haben auch noch spezielle Wiinsche.

Reiterinnen und Reiter:
Anfangerin, mag Nicki,
Pucki, Wittchen und Anex

Bertram quter Reiter ohne Wunsch

Christa sehr gute Reiterin,
bevorzugt Hurrikan

Doris Anfangerin, mag Anex,
Wittchen und Pucki

Emil Anfanger, mag alle Pferde

Fritz sehr guter Reiter, mag
sturmwind und Hurrikan

Gabi ist gut, mag Hurrikan,

Anex,Tornado, Sturmwind

Programm-Text

program Reiterhof;

type
tier = record
name: string;
grad: integer
end;

person = record

Anex braves Anfangerpferd
Nicki etwas schiitzohrig,
nur fiir gute Reiter
Hurrikan temperamentvolies Pferd,
nur fiir gute Reiter
Pucki liebes Schmusepferd, fiir
Anfanger geeignet
Tornado schwierig und ungestam,
verlangt sehr gute Reiter
‘Wittchen liebes Anfangerpferd

sturmwind  bockig aber leistungsstark,
nur fiir gute Reiter

Zausel miide gewordenes altes
Pferd, fur Anfanger
Zickzack eigenwillig und schwierig,
nur fir sehr gute Reiter
Aufgabe:

Schreibe ein Programm, das nach Eingabe
der Personen, Pferde und Klassifikationen
mégliche Zuordnungen von Reitern und
Pferden ermittelt und diese mit der jeweili-
gen Anzahl der beriicksichtigten Wiinsche
ausgibt. Dabei muB das Kénnen der Reiter
auf jeden Fall beachtet werden

fori:=:

begin
Wuensche:=0;
1 to AnzReiter do
if Reiterfi] Wunsch[Reitpferd(]]
then Wuensche
if Wuensche >=
ausgegeben = ausgegeben+1;
MaxWunsch := Wuensche;
for i:=1 to AnzReiter do
writeln(Reiter{il.Name, " sitzt auf ’,

Losungsidee:
Es wird versucht, jeden Reiter auf ein Pferd
zu setzen. Dabei wird fiir jedles Paar
(Reiter/Pferd) gepriift, ob diese Kombination
mglich ist. Aus zwei Griinden kann das
Besetzen eines Pferdes j mit einem Reiter i
nicht moglich sein:

1. das Pferd ] ist schon von einem anderen
Reiter besetzt, oder

2. das Kénnen von Reiter i reicht fiir Pferd j
nicht aus.

In beiden Fallen muR versucht werden, ein
anderes Pferd fur Reiter i zu finden. Hat man
eine Moglichkeit gefunden, jeden Reiter auf
ein Pferd zu setzen, wird gezahlt, wieviele
Wiinsche bei dieser Zuordnung erfilllt wer-
den. Eine Zuordnung wird dann ausgege-
ben, wenn sie wenigstens so viele Wiinsche
erfillt wie jede der bisher gefundenen
Zuordnungen

Wenn noch nicht alle Kombinationen (Rei-
ter/Pferd) ausprobiert wurden, wird weiter-
gesucht, ob es eine weitere, wenigstens
genauso gute Zuordnung wie die zuletzt
ausgegebene gibt

procedure Ausgabe;
var i, Wuensche: integer;

Wuensche+1;
Max Wunsch then begin

name: string;
koennen: integer;
wunsch: array [1..maxPferde] of boolean
end;

var
pferd: array [1..maxPferde] of tier;
reiter: array [1..maxReiter] of person;
Reitpferd: array [1..maxReiter] of integer;
AnzReiter, AnzPferde, Max\Wunsch: integer;
ausgegeben: integer;

procedure Eingabe;
var

ijm: integer;
jaNein: char;

begin

wiite('Wieviele Reiter? (max. 10) '); readin(AnzReiter);

write("Wieviele Pferde? (max. 10) ’); readin(AnzPferce);

fori: = 1 to AnzPferde do with Pferd(] do begin
wite('Name von Pferd Nr. *,"); readin(Name);

),
writeln('L fiir Anfangerpferd, 2 normales, 3 schwieriges’);

wiite('Schwierigkeitsgrad: °); readin(Grad)

o

for i := 1 to AnzReiter do with Reiter] do begin
write('Name von Reiter Nr. - '); readin(Name);
writeln('L fur Anfanger, 2 guter Reiter, 3 sehr guter’);
write(Ksnnen: ); readin (koennen);
writeln(Wiinsche:*)
for j:= 1 to AnzPferde do begin

Plerd[Reitpferd[i.Name);
witeln(Erfilite Winsche: "Wuensche)

end
end; {Ausgabe}
procedure Besetzef;: integer);

var
Jtinteger; @

function Besetzbar(i j integer): boolean;

moeglich: boolean;
kinteger;

v A
moeglich:=true;
b

toi-1do
if Reitpferd [K]= then moeglich:=alse;
if Reiter[il. Koennen<Pferd[].Grad then moeglich:=false;
Besetzbar := moeglich
end; {Besetzbar}

begin {Besetze}
if i>AnzReiter then Ausgabe
else begin
for j:=1 to AnzPferde do
if Besetzbar(i,) then begin
Reitpferd[i:=j;
Besetze(i+1)
end
end

write (st " Pferd]i].Name," ()

Reiter[].Wunsch[]:= (aNein=7)
end
end;

witeln;
for i:= 1 to AnzReiter do Reitpferd:
MaxWunsch := 0

end; {Eingabe}

begin
Eingabe;
ausgegeben :=0;
esetze(1);
if ausgegeben=0 then writeln('Schade, keine Lésung!”)
else writeln (ausgegeben,” ausgegebene Losungen.’)
end.



Prot. Dr Rainer Orteb, M8

GruBwort
des Bundesministers fiir Bildung und Wissenschaft

Der Bundeswettbewerb Informatik geht 1993/94 ind die 12. Run-
de. Er wurde vor mehr als 10 Jahren ins Leben gerufen, um das
Vordringen der damals neuen Wissenschaftsdisziplin Informatik in
die schulischen Lehrplane zu unterstiitzen. Dieses Bild hat sich
mittlerweile griindlich gewandelt: Informatik ist in den meisten
Schulfach. Viele dliche haben
auch auBerhalb der Schule bereits Erfahrungen mit Computern.
Ohne den Einsatz der Informationstechnik ist die moderne Arbeits-
welt nicht mehr denkbar. Spitzenleistungen in Informatik sind ein
wichtiges Element zur Sicherung der internationalen Konkurrenz-
fahigkeit unserer Wirtschaft.
Der Informatik soll J dliche anregen, die
oft beobachtete Konsumhaltung gegentiber Computern zu tiber-
winden und kreativ mit der Informationstechnik umzugehen. Er ist
eine Einladung an Jugendiiche, ihre Kenntnisse und Fahigkeiten
auf dem Gebiet der Informatik zu entwickeln und im fairen Wett-
kampf zu testen. Ich hoffe, da3 auch in diesem Jahr wieder viele
Jugendiche der Einladung nachkommen.

GruBwort der i in der Kultusmir

Die Informatik hat in Hochschule und Wissenschaft, aber auch in
der Berufs- und Arbeitswelt standig an Bedeutung gewonnen.
Auchin der Schule nimmt der Informatikunterricht seit langerem
im Spektrum der Unterrichtsficher einen gesicherten Platz ein.
Nach der gemeinsamen Auffassung der Kultusminister und -sena-
toren der Lander gehdrt heute die Vermittung informationstech-
nischer Kenntnisse und Fertigkeiten zum Bildungsauftrag der
Schule. Dabei geht es um eine informationstechnische Grundbil-
dung fir alle Schilerinnen und Schuler um die Frage der Verfah-

Steffie chnoor, Kulus
miniterin von Meckienburg

ren und ystemen und ihren Aus-
wirkungen auf den einzelnen und dle Gesellschaft sowie um den
Enwerb vertiefter Kenntisse und Fahigkeiten insbesondere im
Rahmen des Der Infor-
matik kann dazu beitragen, Schilerinnen und Schillern und jun-
gen Auszubildenden zusétzliche Anreize zur Beschaftigung mit der
Informatik zu geben und sie zu besonderen Leistungen auf diesem
Fachgebiet anzuspornen. Er dient damit zugleich der Leistungs-
forderung auf einem fir die Zukunft besonders wichtigen Gebiet.

Gesellschaft fiir Informatik e.V.

Die Gesellschaft fiir Informatik e.V. (GI) wurde 1969 als gemein-
niitziger Verein zur Forderung der Informatik gegrtindet. Die
18 000 perssniichen und die 400 korporativen Mitglieder kom-
men aus der Informatik-Forschung, -Aushildung, -industrie,

und L ler
Arbeit innerhalb der Gl sind die tiber 100 Fachausschiisse und
Fachgruppen, die in folgenden neun Fachbereichen zusammenge-
schiossen sind: Gmndlagen der Informatik, Kiinstliche Intelligenz,
fechnische Infor-
matik und Alch\'ek!ur von Rechensystemen, Informationstechnik
und technische Nutzung der Informatik, Informatik in der Wirt-
schaft, Informatik in Recht und offentlicher Verwaltung, Ausbil-
dung und Beruf, Informatik und Gesellschaft.

Gesellschaft fiir Mathematik und Datenverarbeitung mbH
(GMD)

Die fir ik und D mbH
(GMD), eine der 16 GroBforschungseinrichtungen der Bundesre-
publik Deutschiand, betreibt mit hen ca. 1300 wissenschattich-
Forschung, Entwi und Transfer im

Bereich der Informationstechnik (), Informatik und der Fachinfor-
mation sowie auf solchen Gebieten der Mathematik, die fir den
Fortschritt der Informationstechnik von besonderer Bedeutung
sind. Die Forschungs- und Entwicklungsaufgaben reichen von der

bis zur konkreten mit der
Industrie in gemeinsamen Kooperationsvorhaben.




Bundeswettbewverb Informatik

Der Bundeswettbewerb Informatik wurde 1980 von der Geselischaft fir Informatik (Gl) auf
Initiative von Prof. Dr. Volker Claus ins Leben gerufen. Ziel des Wettbewerbs ist es, Interesse
an der Informatik zu wecken und zu intensiver Beschaftigung mit ihren Inhalten und

Methoden sowie den Perspektiven ihrer Anwendung anzuregen. Er gehort zu den bundes-

weiten die von den der Lander unterstiltzt werden.
Gefordert wird er vom inister fir Bildung und Wi Er steht unter der

2 Die Tréger des die
fiir Informatik e.V. (G) und die fiir und D mbH

(GMD). Die Gestaltung des Wettbewerbs und die Auswahl der Sieger werden vom Aus-
wahlausschu® vorgenommen; Vorsitzender: Prof. Dr. Rudiger Loos, Universitt Tubingen.
Die Auswahl und Entwicklung von Aufgaben und die Festlegung von Bewertungsverfahren
ibernimmt ein Aufgabenausschus; Vorsitzende: OSR Vera Reineke. Eine Geschéftsstelle
erledigt die fachlichen und Arbeiten; Dr. Gabriele
Reich, Tabingen.

Start und Ziel im September

Der Wettbewerb beginnt und endet im September, dauert etwa ein Jahr und besteht aus
drei Runden. In der ersten und zweiten Runde sind fiinf bzw. drei Aufgaben zu Hause
selbstandig mit dem Computer zu bearbeiten. Dabei kénnen die Aufgaben der ersten Run-
de ohne groere Informatikkenntnisse gelost werden; die Aufgaben der zweiten Runde
sind deutlich schwieriger. Die Bearbeitungszeit betragt circa drei Monate. In der ersten Run-
de st Gruppenarbeit zugelassen und erwiinscht. An der zweiten Runde drfen jene, die
allein oder zusammen mit anderen wenigstens drei Aufgaben richtig gelist haben, teilneh-
men. In der zweiten Runde ist dann selbstandige Einzelarbeit gefordert. Die Bewertung
erfolgt durch eine relative Plazierung der Arbeiten. Die ca. dreiRig bundesweit Besten wer-
den zur dritten Runde, einem Kolloguium, eingeladen. Darin fihrt jeder ein Gespréch mit je
einem Informatiker aus Schule und Hochschule und analysiert und bearbeitet im Team zwei
informatische Probleme:

Wer ist teilnahmeberechtigt?

Teilnehmen kénnen Jugendiiche, die nach dem 12.11.1971 geboren wurden. Sie diirfen
jedoch zum 1.9.1993 noch nicht inre Aushildung abgeschiossen oder ihr erstes Studien-
semester beendet oder eine Berufstatigkeit aufgenommen haben. Falls sie nicht deutsche
Staatsangehdrige sind, missen sie wenigstens vom 1.9. - 12.11.93 ihren Wohnsitz in
Deutschiand haben.

Als Anerkennung ...

Jeder Teilnehmer der ersten Runde erhalt eine Urkunde fir die Teilnahme bzw. die erfolgrei-

che Teilnahme bei richtiger Losung von drei der finf Aufgaben.

Teilnahme berechtigt zum Eintritt in die zweite Runde. Die Besten der zweiten Runde wer-

den zu einem Kolloguium der dritten Runde im September 1994 eingeladen. Die dort

ermittelten Bundessieger werden nach den geltenden Regelungen in die Studienstiftung

des Deutschen Volkes aufgenommen. Zusatzlich sind fir besondere Leistungen Geld- und
P

. Teilnahme an der Informatik-Olympiade

Aus dem Teilnehmerkreis der Endrunde werden die Kandidaten festgelegt, aus denen im
Laufe mehrerer Trainingsrunden das vierkpfige deutsche Team ausgewahit wird, das an
der Internationalen Olympiade in Informatik (10'95) in den Niederlanden teilnimmt.
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Der Rat des neuen Staditstaates Utopolis
méchte ein Stadtwappen einfihren, wel-
ches unter anderem stlisiert, aber mag-
stabsgerecht die Silhouette der Stadt ent-
halt. Alle hohen Gebaude der Stadt sind auf
der Ebene errichtete Quader. Jemand hat
sich die Mhe gemacht, die Koordinaten
der linken und der rechten oberen Ecke aller
Gebude der Staditin einem 80 x 25-Raster
2u bestimmen und aufzuschreiben.

Beispiel siehe unten.

Aufgabe:
Hilf dem Staditrat, indem Du ein Programm
schreibst, welches die ungeordnete Punkt-
folge der linken und rechten Ecken einliest,
die Skyline als geordnete Punkfolge ausgibt
und die Rechtecke und die Skyline als Gra-
phik druckt (Textzeichen fur die Graphik sind
erlaubt). Die Eingabe-Punktfolge soll auf
Zulassigkeit gepriift werden und eventuell
zuriickgewiesen werden.

Im Beispiel wird die Skyline der ersten bei-
den Hochhéuser ausgegeben als Punktfolge
(13,0), (13,14), (19,14), (19,9), (23.9),
(23.0)

Schicke uns fanf Ergebnisse des Programms,
darunter das zu der Punktfolge:

(69),(16,9), (72,16), (79,16), (7.12),
(13.12), 9,14), (L1,14), (17,7), (24.7),
(19.4), (22.4), (17,10), (22,10), (24,7),
(28,7), (31,12), (39,12), (42,15), (57,15),
(41,15), (44,15), (54,12), (60,12), (58,5),
(60.5),(35.8), (43.8)

Beispiel:
(17.9), (23,9), (13,14), (19,14), (46,10),
(52.10), (37.23), (55,23), (34

.3), (38,3)

Aufgabe 2:

Hast™

Die zwelf Téne in der westlichen Musik sind
wie folgt angeordnet:

C Cis|Des D Disles E Eis|F Fis|Ges G Gis|As
ARS8 H

TOHE

Die Bezeichnungen links und rechts der
senkrechten Striche stellen dabe in der
wohitemperierten Stimmung jeweils den
gleichen Ton dar. Das Intervall zwischen je
2wei Tonen dieser Zwolferreihe heit Halb-
tonschritt (H); zwei Halbtonschritte ergeben
einen Ganztonschitt (G). Eine Dur-Tonleiter,
bestehend aus 8 Tonen, wird nun, ausge-
hend von einem bestimmten Grundton,
nach dem Schema G-G-H-G-G-G-H gebil-
det, wobei beim Erreichen des Endes in der
obigen Liste wieder an ihrem Anfang
begonnen wird. Von den Noten mit doppel-
tem Namen enthéltjede Tonleiter entweder
nur solche, die links vom Strich stehen oder
nur solche rechts vom Strich. AuBerdem
kommen in keiner Tonleiter zwei Noten mit
gleichem Anfangsbuchstaben vor (B ent-
spricht Hes). Das Intervall von einem Ton in
einer Tonleiter zum selben Ton heiRt Prim,
das Intervall von einem Ton zum néchsten
Sekund, zum tibernéchsten Terz, dann
Quart, Quint, Sext, Septim und Oktav.

Aufgabe:
Schreibe ein Programm, welches nach Ein-
gabe eines Grundtons zunachst die Dur-
Tonleiter dieses Grundtons ausgibt und
anschlieBend Intervalle berechnet. Als
Grundtone braucht das Programm nur C, G,
D, A, E, H, Des, As, Es, B und F zu akzeptie-

Eingabe eines Punktes fiihrt zur Aufforde-
rung der Eingabe eines neuen Grundtos;
wird hierfir auch ein Punkt eingegeben, so
ist das Programm beendet.

Beispiel:

Grundton: A

A-Dur Tonleiter: A H Cis D E Fis Gis A
Intervall:Cis plus Quart

Cis plus Quart = Fis

Interval: Es minus Terz

.Es" kommt in dieser Tonleiter nicht vor!
Interval: .

Grundton: Es

Es-Dur Tonleiter: Es F G AsB C D Es
Intervall: Es minus Terz

Es minus Terz = C

Interval: .

Grundton: .

Sende drei Protokolle von Dialogen entspre-
chend dem Beispiel, darunter eines fir die
Eingabe:

D

Fis plus Terz

E minus Sext
Cis plus Quint
F plus Sekund

o/

Aufgabe 3:

otelschliissel

Wenn im Hotel ,Graf Eberhard", benannt
nach dem Grinder der Universitat Tubin-
gen, ein Gast eintrift, wird fur ihn ein neuer
Schiissel hergestellt. Dieser besteht aus
einer Karte mit Lochern, die von einem
Lichtstrahl im Tirschiof abgetastet werden.
Das TirschloR eines Zimmers wird jeweils
passend eingestellt.

Beispiel:

Die Schliissel miissen folgende Regeln
tillen:

» Von den 32 maglichen Positionen sind

wenigstens 5 mit einem Loch zu versehen.

In unserem Beispiel sind es 14,

» Es darf keine der Spalten, Zeilen oder Dia-

gonalen vollstandig gelocht sein (damit der

Schitissel nicht so leicht bricht).

» Keine zwei Schitissel diirfen identisch

oder zueinander symmetrisch sein.

Dadurch kann kein Schiiissel in einem

anderen ZimmerschioR passen.

Aufgabe:
Schreibe ein Programm, das in der Lage ist,
verschiedene Schitissel zu entwerfen. Sende
uns zehn verschiedene Entwirfe.



Aufgabe 4:

B3 Lb[BHs

Filr das Zeichnen des Haus-des-Nikolaus gel-
ten die bekannten Regeln:

» Der Streckenzug muft ohne Absetzen ge-
zeichnet werden.

» Jede Strecke wird genau einmal durch-
laufen.

Nun steht das Haus-des-Nikolaus am Ufer
eines Sees, in dem es gespiegelt wird. Es
entsteht das folgende Bild:

A

Schreibe ein Programm, das alle méglichen
‘Wege ausgibt, die nach den oben angege-
benen Regeln dieses Bild entstehen lassen!
Gib dabei die Reihenfolge der durchlaufen-
den Punkte mit der oben angegebenen
Bezeichnung aus!

Aufgabe 5

-
Das Geheimnis der ™~ Karten
cJ

Stelle dir einen Kartenstapel von 2k (k e N)
Karten vor, die von oben nach unten durch-
numeriert sind von 1 bis 2k. Die oberste
Karte ist also Karte 1.

Der Kartenstapel wird nun gemischt nach
folgenden Verfahren:

Bei einer m-Mischung (m e N und m < k)
werden die obersten m Karten abgehoben
und mit den néchsten m Karten abwech-
selnd neu aufgelegt, beginnend mit den
nicht abgehobenen Karten. Der Rest des
Stapels bleibt unverandert.

Beispielsweise sieht fur k = 8 der Karten-
stapel 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12, 13,
14, 15, 16 nach einer 6-Mischung so aus:
7,1,8,2,9,3,10,4,11,5,12,6,13, 14,
15,16

Bei einer vollstandigen Mischung eines Kar-
tenstapels aus 2k Karten wird nacheinander
eine 1-Mischung, eine 2-Mischung, eine 3-
Mischung, ..., eine k-Mischung in dieser
Reihenfolge ausgefuhrt.

In obigem Beispiel ergibt sich:
1,2 3 4,5 6,78 910,11,12,13,14,15,16
, 6, 7, 8 9,10,11,12,13,14,15,16
), 7, 8, 9,10,11,12,13, 14, 15,16
, 7,8, 9,10,11,12,13,14,15,16
8.2, 9,10,11,12.13,14,15.16
9, 3,10, 7,11,12,13, 14,15,16
9,5, 3 610, 8 7,111, 2,12, 4,13 14,1516
1,911, 5 2 3126, 4,10,13, 814, 7,1516
4,1,10, 9,1311, 8,514, 2, 7, 3,15,12,16, 6

2,
3,
1
s,
5,

3,
2,
, 5,
s,
8,

6,
a,
=
a,
8,

Aufgabe:

Schreibe ein Programm, das nach Eingabe
von k (k > 2) einen Kartenstapel mit 2 k Kar-
ten volistandig mischt. Wahrend der
Mischung sollen einige Informationen pro-
tokolliert werden, so daB das Programm die
folgenden Fragen beantwortet:

a) Welches sind die drei obersten Karten
nach der vollstandigen Mischung?

b) Welches sind die drei Karten, die
wahrend des Mischens am haufigsten oben
lagen? (Bei gleicher Haufigkeit interessiert
die niedrigere bzw. niedrigste Kartennum-
mer)

) Bei der wievielten Mischung lag die ober-
ste Karte zum erstenmal oben?

d) Wie oft lag die oberste Karte bei den
Mischungen insgesamt oben?

Gib uns finf Losungen an filr verschiedene,
maglichst grofe k, darunter k = 500.

Allgemeine Hinweise

2u jeder Aufgabe sende uns folgendes:

Losungsidee:

Eine Beschreibung der Losungsidee. Die
Form und die Begriffe der Losungsidee
miissen sich im Programm wiederfinden.

Programm-Dokumentation:

Eine Beschreibung des Programms. Hin-
weise auf Besonderheiten und Nutzungs-
grenzen.

Programmablauf-Protokoll:
Kommentierte Probeléufe des Programms.
Mehrere unterschiedliche Beispiele, die die
Lésung der Aufgabe verdeutiichen. Bild-
schirm-Fotos sind auch zulassig.

Programm-Text
Das Programm selbst in einer der gangigen
hoheren Programmiersprachen wie z.B.
pascal. Keine Maschinensprache, keine
Peeks und Pokes

Einsendungen werden danach bewertet
» ob sie volistandig und richtig sind,

» ob die Ausarbeitungen gut strukturiert
und verstandiich sind,

» ob die Programmunteriagen ibersichtlich
und lesbar sind.

Bitte schicke Deine Arbeit nach Aufgaben
geordnet und geheftet auf einseitig
bedrucktem DIN-A4-Papier. Endlospapier
schneide bitte entsprechend zu. Numeriere
alle Blatter rechts oben und versieh sie mit
Deinem Namen. Die Texte sollen in Deutsch
abgefalt sein. Falls Du einige DIN-A4-Klar-
sichthtillen mit Heftrand zur Hand hast,
stecke bitte jeweils alles, was zu einer Auf-
gabe gehort, in eine Sichthiille. Sende uns
keine Disketten. Fille das Begleitformular
(Klappe des Aufgabenblattes oder eine
Kopie davon) volistandig aus. Bei Gruppen
muB jeder Teilnehmer ein Formular aus-
filllen.

Sende alles an:

Bundeswettbewerb Informatik

sand 13

72076 Tiibingen

Fir Fragen zu den Aufgaben gibt es eine
Hotline: Jeweils von 17 - 19 Uhr am
21,22,23,29 3.und5.11.
Telefon: 07071-

302

EinsendeschluB ist der 12.11.93

(Datum des Poststempels). Verspétete Ein-
sendungen kdnnen nicht beriicksichtigt
werden. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.
Die Einsendungen werden nicht zuriickge-
geben. Der Veranstalter erhalt das Recht, die
Beitrége in geeigneter Form zu verdffent-
lichen.

Buchtip

Im Klett-Verlag ist folgende Buchreihe
erschienen (ISBN 3-12-710750-1):

Peter Heyderhoff (Hrsg.):
Bundeswettbewerb Informatik

Aufgaben und Lésungen, Bande 1, 2, 3, 4,5



12. Bundeswettbewerb Informatik
1. Runde

Bitte in Druckschrift ausfiillen und Zutreffendes ankreuzen.

Name Vorname Geburtsdatum

StraRe mannlich  weiblich

Postleitzahl Wohnort

Telefon: Vorwahl / Durchwahl Bundesland
Name der (ehemaligen) Schule Schultyp
Informatiklehrerfin
Strafe der Schule
Postleitzah! Schulort Klasse

Namen anderer Gruppenmitglieder

Wieviele Stunden haben Sie gebraucht ?

Programmiersprache ? Rechner ? eigener

Haben Sie an anderen Wettbewerben teflgenommen ?

Informatik Mathematik sonstige

Diese Daten werden an niemanden weitergegeben und haben keinen Einfluf auf die
Bewertung, sondern dienen statistischen Zwecken.

Ich bin mit der Ct dieser Daten und versichere,
daf ich die Aufgaben selbstandig baw. mit den angegebenen Gruppenmitgliedern
bearbeitet habe.




