Rys. 1

Rys. 2

Maia deld

Liczby i wielo$ciany

Pare razy pisaliSmy w Matej Delcie o wieloscianach, ale okazuje sie, ze prostych
pytan na ich temat ciagle nie brakuje.

Pewna mloda dama dala mi do czytania tekst, w ktérym miedzy innymi
napisata: Euler zauwazyl, ze liczba $cian i wierzchothdw nie wyznacza
jednoznacznie wieloScianu wypuktego. Postanowil wiec dotaczyé jeszcze trzecig
liczbe — liczbe krawedzi. Jest to, oczywiscie, zart: liczba écian S' i liczba
wierzchotkéw W wieloécianu wypuklego wyznaczaja jednoznacznie liczbe
krawedzi K tego wieloscianu; jest mianowicie K = § + W — 2.

Ale zatrzymajmy sie na pierwszym zdaniu. Czy istotnie liczba écian i liczba
wierzchotkéw nie wyznaczaja jednoznacznie wieloécianu? Mamy tu dwa

w jednym: pytanie czy dla dowolnych S > 3 i W > 3 istnieje wieloscian majgcy
akurat takgq liczbe Scian 1 takg liczbe wierzchotkow oraz pytanie czy, jesli § i1 W
sa, odpowiednio, liczbg Scian 1 wierzcholkéw jakiegos wieloScianu, to istnieje inny
wielo$cian majgcy S Scian 1 W wierzchotkow.

Wypada doprecyzowac stowo inny, bo, by¢ moze, od tego zalezy odpowiedz.
Bedziemy wiec tutaj uwaza¢ dwa wielosciany za jednakowe, gdy réznié sie
beda jedynie dlugosciami krawedzi 1 rozwartosciami katéw. Tak wiec bryta
przedstawiona na rysunku 1 jest — w tym sensie — sze$cianem.

Pierwsze z pytan pozostawimy tym razem do wylacznej dyspozycji Czytelnikéw
(warto nadmienié, ze niedawno w Matej Delcie znaleié bylo mozna wskazanie
wielo$cianu o danej z géry liczbie scian, wzglednie wierzcholkéw). Tak wiec
bedziemy tutaj rozwazac jedynie pytanie, czy jesli juz wieloScian istnieje, to nie
ma innych o tej samej liczbie $cian i tej same]j liczbie wierzchotkdw.

Zacznijmy od tego, ze czasami rzeczywiscie jest jedynosé:
dla § = W = 4 jedynym wieloicianem jest czworoécian. A czy np. dla 5 = 6

1 W = 8 istnieja jakies wieloéciany oprécz tego z rysunku 17

Nie rozstrzygajac tej kwestii zauwazmy, ze istnieja dwa rézne wielosciany

o tych samych S i W, co wiecej, oba archimedesowe (tzn. majace jednakowe
naroza i §ciany foremne). Sa to wielodciany, w ktérych w kazdym wierzcholku
zbiegaja sie trzy czworokaty i jeden tréjkat (mozna sobie wyobrazaé kwadraty
i tréjkat réwnoboczny) — tacznie caworokatow jest 18, a tréjkatéw 8. Dla obu
mamy S = 26, W = 24. To stawny przyklad, bo podany dopiero w latach
piecdziesiatych naszego stulecia (wykryt go J. Zalgaler) — do tego czasu jako$
nikomu nie wpadl w oko. Réznice miedzy tymi wieloScianami zechce Czytelnik
odezytaé z rysunku 2.
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Podstawowym aktem prawnym dotyczacym Olimpiady jest
Regulamin Olimpiady Informatycznej, ktérego pelny tekst
znajduje si¢ w kuratoriach oswiaty oraz jest zamieszczony
w ksigzce IV Olimpiada Informatyczna 1996/97”. Ponizsze
zasady s3 uzupelnieniem tego regulaminu, zawierajacym
szczegotowe postanowienia Komitetu Glownego Olimpiady
Informatycznej o jej organizacji w roku szkolnym 1997/98.

Zasady organizacji zawodow
w roku szkolnym 1997/98

§ 1. Wstep

Olimpiada Informatyczna jest olimpiadg przedmiotows powotang przez
Instytut Informatyki Uniwersytetu Wroctawskiego, ktry jest organizato-
rem Olimpiady zgodnie z zarzadzeniem nr 28 Ministra Edukacji Narodo-
wej z dnia 14 wrzesnia 1992 roku.

§ 2. Organizacja Olimpiady
1. Olimpiade przeprowadza Komitet Gtéwny Olimpiady Informatycz-

nej.

2 Oﬂimpiada Informatyczna jest trojstopniowa.

3. Olimpiada Informatyczna jest przeznaczona dla uczniéw wszystkich

typow szkot érednich dla miodziezy (z wyjatkiem szkét policealnych).
W Olimpiadzie moga réwniez uczestniczyé — za zgoda Komitetu
Glownego — uczniowie szkét podstawowych.

4. Integralng czescig rozwiazania kazdego z zadan zawodéw I, IT i 11T
stopnia jest program napisany na komputerze zgodnym ze standar-
dem IBM PC, w jednym z nastepujacych jezykéw programowania:
Pascal, C, lub C++.

. Zawody I stopnia majy charakter otwarty i polegajy na samodzielnym
i indywidualnym rozwigzywaniu zadan i nadestaniu rozwigzan w po-
danym terminie.

. Zawody 11 i 1IT stopnia polegaja na indywidualnym rozwigzywaniu
zadan w ciggu dwoch sesji przeprowadzanych w réznych dniach
w warunkach kontrolowane] samodzielnoéci.

7. Do zawodow II stopnia zostanie zakwalifikowanych 120 uczestnikdw,
ktorych rozwigzania zadari I stopnia zostang ocenione najwyzej; do
zawodow III stopnia — 40 uczestnikéw, ktérych rozwigzania zadan 11
stopnia zostang ocenione najwyzej. Komitet Giéwny moze zmienié
podane liczby zakwalifikowanych uczestnikéw co najwyzej o 15%.

8. Podjete przez Komitet Giéwny decyzje o zakwalifikowaniu uczestni-
kow do zawodéw kolejnego stopnia, przyznanych miejscach i nagro-
dach oraz sktadzie polskiej reprezentacji na Miedzynarodows Olim-
piade Informatyczng sq ostateczne.

9. Terminarz zawodow:
zawody I stopnia — 20 X 97r - 17 X1 97r.

- ogloszenie wynikéw 19 XII 97r.

zawody Il stopnia — 12-14 IT 98r.

- ogtoszenie wynikéw 2 IIT 98r.

zawody 111 stopnia — 6-9 TV 98r.

L

[+

§ 3. Wymagania dotyczace rozwigzan zadan zawodéw I stopnia
1. Zawody I stopnia polegajg na samodzielnym i indywidualnym roz-
wigzywaniu zadan eliminacyjnych (niekoniecznie wszystkich) i nade-
staniu rozwiazan poczts, przesytkq polecons, pod adresem:

Olimpiada Informatyczna
Osrodek Edukacji Informatycznej i Zastosowarn Komputeréw
ul. Raszyriska 8/10
02-026 Warszawa
tel. (0-22) 822 40 19, 668 55 33

w nieprzekraczalnym terminie nadania do 17 listopada 1997 r. (decy-
duje data stempla pocztowego). Prosimy o zachowanie dowodu nada-
nia przesylki. Rozwigzania dostarczane w inny sposéb nie beda
przyjmowane.

2. Prace niesamodzielne lub zbiorowe nie beda brane pod uwage.

3. Rozwigzanie kazdego zadania sktada si¢ z:

a) programu (tylko jednego) na dyskietce w postaci zrédiowej
1 skompilowanej,

b) opisu algorytmu rozwigzania zadania z uzasadnieniem jego po-
prawnosci.

4. Uczestnik przysyta jedng dyskietke, oznaczong jego imieniem i na-
zwiskiem, nadajacy si¢ do odcezytania na komputerze IBM PC i za-
wierajgca:

— spis zawartosci dyskietki w pliku nazwanym SPIS.TRC,

— wszystkie programy w postaci zrédlowej 1 skompilowanej.

Imi¢ i nazwisko uczestnika powinno byé podane w komentarzu na
poczatku kazdego programu.

. Wszystkie nadsytane teksty powinny by¢ drukowane lub czytelnie pi-
sane na kartkach formatu A4. Kazda kartka powinna mieé kolejny
numer i by¢ opatrzona petnym imieniem i nazwiskiem autora. Na
pierwszej stronie nadsytanej pracy kazdy uczestnik Olimpiady podaje
nastepujace dane: ’

— imie i nazwisko,
— date 1 miejsce urodzenia,
- doktadny adres zamieszkania i ewentualnie numer telefonu,
— nazwe, adres, wojewddztwo 1 numer telefonu szkoty oraz klase, do
ktérej uczeszeza,
= nazwg i numer wersji uzytego jezyka programowania,
- opis konfiguracji komputera, na ktérym rozwigzal zadania.
6. Nazwy plikéw z programami w postaci Zrédiowej powinny mieé jako
rozszerzenie co najwyzej trzyliterowy skrot nazwy uzytego jezyka
programowania, to jest:

n

Pascal PAS
C [
C++ CPP

7. Opcje kompilatora powinny byé czedeig tekstu programu. Zaleca sig
stosowanie opcji standardowych.

§ 4. Uprawnienia i nagrody

1. Uczestnicy zawodow I stopnia, ktrych wyniki zostaly uznane przez
Komitet Gtéwny Olimpiady za wyrézniajace, otrzymuja najwyzsza
oceng z informatyki na zakoriczenie nauki w klasie, do ktérej uczesz-
czajg.

2. Uczestnicy Olimpiady, ktérzy zostali zakwalifikowani do zawoddw
111 stopnia, sa zwolnieni z egzaminu dojrzatoici (zgodnie z zarzadze-
niem nr 29 Ministra Edukacji Narodowej z dnia 30 listopada 1991 r.)
lub z egzaminu z przygotowania zawodowego z przedmiotu informa-
tyka. Zwolnienie jest réwnoznaczne z wystawieniem oceny najwyz-
SZ€j.

3. Laureaci i finalisci Olimpiady sa zwolnieni w czesci lub w catosei
z egzaminéw wstepnych do szkét wyzszych na moey uchwat senatéw
poszezegolnych uczelni, podjetych zgodnie z przepisami ustawy
z dnia 12 wrzesnia 1990 roku o szkolnictwie wyzszym (Dz.U. nr 65,
poz. 385), o ile te uchwaty nie stanowiy inaczej.

4. Zaswiadezenia o uzyskanych uprawnieniach wydaje uczestnikom
Komitet Giéwny.

5. Komitet Gtéwny ustala skiad reprezentacji Polski na X Migdzynaro-
dowg Olimpiade Informatyczng w 1998 roku na podstawie wynikéw
zawoddw III stopnia i regulaminu tej Olimpiady. gzczegéiowe zasady
zostang podane po otrzymaniu formalnego zaproszenia na X Miedzy-
narodows Olimpiade Informatyczna,

6. Nauczyciel (opiekun naukowy), ktéry przygotowal laureata Olimpia-
dy Informatycznej, otrzymuje nagrode przyznawang przez Komitet
Glowny Olimpiady.

7. Uczestnicy zawodow 111 III stopnia otrzymuja nagrody rzeczowe.
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§ 5. Przepisy konicowe

1. Koordynatorzy edukacji informatycznej i dyrektorzy szkét maja obo-
wigzek dopilnowania, aby wszystkie informacje dotyczace Olimpiady
zostaly podane do wiadomosci uczniéw.

2. Komitet Giéwny Olimpiady Informatycznej zawiadamia wszystkich
uczestnikéw zawodéw 11 1T stopnia o ich wynikach. Kazdy uczestnik,
ktory przeszedt do zawodéw wyzszego stopnia oraz dyrektor szkoty
otrzymujg informacje o miejscu 1 terminie nastepnych zawodéw.

3. Uezniowie zakwalifikowani do udziatu w zawodach I1 i 11T stopnia sa
zwolnieni z zaje¢ szkolnych na czas niezbedny do udziatu w zawo-
dach, a takze otrzymujg bezptatne zakwaterowanie i wyzywienie oraz
zwrot kosztow przejazdu.

ZADANIA
PRACOWNIA MALARSKA

Pracownia malarska przygotowuje seryjng produkcje obrazéw. Obrazy
bedg wykonywane za pomoca kwadratowych matryc o réznych stopniach.
Matryca stopnia 7 sktada si¢ z 2 wierszy 1 2* kolumn. Na przecieciu pew-
nych wierszy i kolumn znajduja si¢ otwory. Matryca stopnia 0 ma jeden
OtWOr.

Dla 7 > 0, matryca stopnia 7 sktada sie z czterech kwadratéw o rozmia-
rach 201 x 2(i-1);
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Oba prawe kwadraty oraz dolny lewy kwadrat s3 matrycami stopnia
i=1. W gérnym lewym kwadracie nie ma zadnych otworéw. Obraz otrzy-
muje si¢ w nastepujacy sposob. Najpierw ustala si¢ trzy nieujemne liczby
catkowite 7, x, y. Nastepnie umieszeza sig dwie matryce stopnia # jedna na
drugiej i gérng matryce przesuwa si¢ o x kolumn w prawo i o y wierszy
w gore. Tak otrzymany wzorzec zostaje umieszczony na bialym plStnie
i na wspélng czgsc obu matryc nanosi si¢ z6ttg farbe. W efekcie na ptétnie
pojawig si¢ zétte plamy tylko w tych miejscach, w ktérych otwory w obu
matrycach pokrywaja sig.

Przyklad
Przyjrzyj si¢ dwém matrycom stopnia 2 przedstawionym na rysunku.

Gorna matryca zostala przesunigta o 2 kolumny w prawo 1 o 2 wiersze
w gore. W trzech miejscach otwory z obu matryc pokrywajq sie.

Zadanie
Napisz program, ktéry:
* wezytuje z pliku tekstowego MAL.IN stopier obu matryc oraz wspot-
rzedne przesunigcia gornej matrycy;
* oblicza liczbe zottych plam na piétnie;
* zapisuje wynik w pliku tekstowym MAL.OUT.

Wejscie

Pierwszy wiersz pliku tekstowego MAL.IN zawiera liczbe catkowity n,
0 = n = 100. Jest to stopier matryc uzywanych w produkgji obrazéw.

W drugim wierszu zapisana jest liczba catkowita x, za§ w trzecim wier-
szu liczba catkowita y, 0 < x, y < 2. Liczba x jest liczbg kolumn, a ¥ jest
liczbg wierszy, o ktére nalezy przesunac gorng matryce.

Wyjscie
W pierwszym wierszu pliku wyjsciowego MAL.OUT nalezy zapisaé
liczbg plam na piétnie.

Przyktad
Dla pliku wejsciowego MAL.IN:
2

2
2

poprawnym rozwigzaniem jest plik wyjsciowy MAL.OUT:
3

Twéj program powinien szuka¢ pliku MAL.IN w katalogu biezacym
i tworzy¢ plik L.OUT réwniez w biezacym katalogu. Plik zawiera-
Jacy napisany przez Ciebie program w postaci zrédtowej powinien mieé
nazwe L.???, gdzie zamiast ??? nalezy wpisaé co najwyze]
trzyliterowy skrét nazwy uzytego jezyka programowania. Ten sam pro-
gram w postaci wykonalnej powinien by¢ zapisany w pliku MAL.EXE.

—2—
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WIELOKAT

Powiemy, Ze dwa tréjkaty przecinajg sig, jesli ich wnetrza majy co naj-
mniej jeden punkt wspolny. Wielokat jest wypukdy, jesli kazdy odcinek
taczgcy dowolne dwa punkty tego wielokata jest w nim zawarty.

Trojkgtem elementarnym w wielokacie wypuklym nazywamy kazdy
tr6jkat, ktorego wierzchotkami sq wierzchotki tego wielokata.

Triangulacjg wielokata wypuklego nazywamy kazdy zbi6r elementar-
nych tréjkatéw w tym wielokgcie, w ktérym zadne dwa tréjkaty nie przeci-
najg sig, a wszystkie razem pokrywajg caly wielokat.

Dane sq wiclokat wypukly ijego triangulacja. Jaka jest najwieksza licz-
ba tréjkatéw w tej triangulacji, ktore moze przeciaé jeden elementarny trdj-
kat w tym wielokacie?

Przyktad

Rozwazmy nastepujacy triangulacje:

0

3

Trojkat elementarny (1,3,5) przecina wszystkie tréjkaty w tej triangulacji.

Zadanie
Napisz program, ktéry:
* wezytuje z pliku tekstowego WIE.IN liczbe wierzchotkéw wielokata
i jego triangulacje;
* oblicza najwigksz liczbe tréjkatéw tej triangulacji, ktére przecina po-
jedynczy, elementarny trojkat w danym wielokacie;
= zapisuje wynik w pliku tekstowym WIE.QUT .

Wejscie

Pierwszy wiersz pliku WIE.IN zawiera liczbe 7, 3 = n = 1000. Jest to
liczba wierzchotkéw wielokata,

Wierzchotki wielokgta s3 ponumerowane kolejno 0, 1, ..., #-1, zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara.

Kolejne 7#-2 wiersze zawierajg opisy tréjkatéw w triangulacji. W wierszu
i+1, 1 = i = n-2, zapisane s trzy liczby catkowite 4, &, ¢ oddzielone poje-
dynczymi odstgpami. Sg to numery wierzchotkéw i-tego tréjkata w trian-
gulacji.

Wyjscie
W pierwszym i jedynym wierszu pliku WIE.QUT nalezy zapisac jedng

liczbe catkowity — najwigkszg liczbe trojkatéw w triangulacii, ktore przeci-
na jeden elementarny tréjkat w wielokgcie wejsciowym.

Przyktad
Dla pliku wejsciowego WIE.IN:
6

012

243
420
054
poprawnym rozwigzaniem jest plik tekstowy WIE.OUT:
4

Tw6j program powinien szukad pliku WIE.IN w katalogu biezacym
i tworzyc plik WIE.OUT réwniez w biezacym katalogu. Plik zawiera-
jacy napisany przez Ciebie program w postaci Zrédiowe]j powinien mieé
nazwe WIE.???, gdzie zamiast ??? nalezy wpisa¢ co najwyzej
trzyliterowy skrdt nazwy uzytego jezyka programowania. Ten sam pro-
gram w postaci wykonalnej powinien by¢ zapisany w pliku WIE.EXE.

SUMA CIAGU JEDYNKOWEGO

Ciag liczbowy o wartosciach bedgcych liczbami catkowitymi nazywamy
jedynkowym, jezeli dowolne jego sasiednie wyrazy réznia sig od siebie do-
ktadnie o jeden oraz jego pierwszy wyraz jest réwny 0. Bardziej precyzyj-
nie: niech [az, a3,...,a,] bedzie ciggiem o wartosciach catkowitych; powie-
my, ze ten cigg jest jedynkowy, jezeli

» dla dowolnej liczby catkowitej £ spelniajgeej nieréwnoéé 1 < & < n za-

chodzi warunek lag - ;| = 1 oraz

L j=0.

Zadanie
Napisz program, ktéry:
*wezyta z pliku tekstowego SUMLIN dwie liczby catkowite: dhugosé
ciagu i sumg elementéw ciggu;
* wyznaczy cigg jedynkowy o zadanej diugoéci i sumie elementéw lub
stwierdzi, ze taki cigg nie istnicje;
* zapisze rezultat w pliku tekstowym SUM.OUT.

Wejscie
W pliku tekstowym SUM.IN sy zapisane:
* w pierwszym wierszu — liczba 7 elementéw ciagu, spelniajgca nieréw-
nosé 1 = n = 10 000;
* w drugim wierszu — liczba § bedgea zadang sumy elementéw ciagu,
spelniajaca nieréwnosé |1 = 50 000 000.

Wyjscie

W pierwszych » wierszach pliku tekstowego SUM.OUT nalezy zapisaé
n liczb catkowitych (po jedne] w wierszu) bedacych kolejnymi wyrazami
ciggu jedynkowego (4-ty wyraz w A-tym wierszu) o zadanej sumie § lub
stowo NIE, jezeli taki ciag nie istnieje.

Przyklad
Dla pliku wejsciowego SUMLIN o zawartosci:
8

poprawnym rozwigzaniem jest plik wyjsciowy SUM.OUT o zawartosci:

(=N S -

-1
0
3

Twdj program powinien szukad pliku SUMLIN w katalogu biezgcym
1 tworzy¢ plik SUM.OUT réwniez w biezacym katalogu. Plik zawiera-
jacy napisany przez Ciebie program w postaci zrodtowej powinien mieé
nazwe SUM.???, gdzie zamiast ??? nalezy wpisaé co najwyzej
trzyliterowy skrét nazwy uzytego jezyka programowania. Ten sam pro-
gram w postaci wykonalnej powinien byé zapisany w pliku SUM.EXE.
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AB-SEOWA

Kazdy niepusty cigg, ktérego elementami sq male litery @ 1 4, a takze
ciag pusty nazywamy ab-stowem. Jezeli X = [xy, ..., x,] jest ab-stowem,
a 1, j takimi dowolnymi liczbami catkowitymi, ze 1 = i = j = n, to przez
Xli.j] bedziemy oznaczali podstowo X skladajace si¢ z kolejnych liter
Xjy....,%7 . Powiemy, ze ab-stowo X = [z, -.., %] jest tadnie zbudowane, je-
zeli zawiera tyle samo liter @ co & i dla k’mdego i=1,..n podstowo X[1..1]
zawiera co najmniej tyle samo liter @ co liter 4.

Podamy teraz indukcyjna definicj¢ podobieristwa tadnie zbudowanych
ab-stow:

* kazde dwa puste ab-stowa (tzn. nie zawierajace zadnych liter) s po-

dobne,

*dwa niepuste, tadnie zbudowane ab-stowa X = [x;, .., ]

i Y= [yz ..., ym] sq podobne, jezeli sq tej samej dlugosci (n=m) 1 jest
spetniony jeden z nastepujacych warunkéw:
1. x7=y1, %y=y, oraz X[2..n-1] 1 Y[2..n-1] sq tadnie zbudowanymi,
podobnymi ab-stowami,
2. istnieje 7, 1 = i < n, takie, ze stowa X[1..i], X[i+1..n] sa ladnie
zbudowanymi ab-stowami i
a) Y[1..1], ¥[i+l.n] sa tadnie zbudowanymi ab-stowami
i X[1..7] jest podobne do ¥[1..7] oraz X[i+1..n] jest podobne
do Y[i+1..n], lub
b) ¥[1..n~i], ¥[n-1+1..n] sq tadnie zbudowanymi ab-stowami
i X[1..7] jest podobne do Y[n-i+l..n] oraz X[i+1.n] jest
podobne do ¥[1..n-i].

Stopniem zréznicowania niepustego zbioru § tfadnie zbudowanych
ab-stéw nazywamy najwigkszg liczbe ab-stéw, ktére mozna wybraé z § tak,
zeby zadne dwa wybrane stowa nie byly do siebie podobne.

Zadanie
Napisz program ktéry:
* wezyta z pliku tekstowego ABS.IN elementy zbioru §;
* policzy stopien zréznicowania S

* zapisze wynik w pliku tekstowym ABS.OUT.

Wejscie

W pliku tekstowym ABS.IN sg zapisane :

* w pierwszym wierszu liczba n elementéw zbioru §, I = # = 1000;

*w kolejnych n wierszach elementy zbioru § tj. tadnie zbudowane
ab-stowa, po jednym w kazdym wierszu; pierwsza litera kazdego
ab-stowa jest pierwszym symbolem w wierszu i migdzy kolejnymi lite-
rami w slowie nie ma zadnych innych znakéw; kazde ab-stowo ma
diugosé co najmniej 1, a co najwyzej 200.

Wyjscie
W pierwszym 1 jedynym wierszu pliku tekstowego ABS.OUT nalezy
zapisac jedng liczbe catkowity — stopien zréznicowania §.

Przyktad

Dla pliku wejsciowego ABS.IN o zawartosci:
<

aabaabbbab
abababaabb
abaaabbabb
poprawnym rozwigzaniem jest plik ABS.OUT o zawartosci:
2

Twdj program powinien szukaé pliku ABS.IN w katalogu biezgcym i
tworzyc plik ABS.OUT réwniez w biezgcym katalogu. Plik zawierajacy
napisany przez Ciebie program w postaci Zrédtowej powinien mieé
nazwe ABS.2??, gdzie zamiast 2?7 nalezy wpisaé co najwyzej
trzyliterowy skrot nazwy uzytego jezyka programowania. Ten sam pro-
gram w postaci wykonalnej powinien byé zapisany w pliku ABS.EXE.

Wskazowki dla uczestnikow:

1. Przeczytaj uwaznie nie tylko tekst zadan, ale i treéé ,Zasad orga-
nizacji zawodow”.

2. Przestrzegaj dokladnie warunkéw okreslonych w tekscie zada-
nia, w szczegolnosci wszystku,h regut dotyczacych nazw phkcrw

3. Twdj program powinien czyta¢ dane z pliku 1 zapisywaé wyniki
do pliku. Nazwy tych plikéw powinny byé takie jak podano
w tresci zadania.

4. Dane testowe s zawsze zapisywane bezbfednie, zgodnie z wa-
runkami zadania i podang specyfikacjg wejscia. Twdj program
nie musi tego sprawdzac. Nie przyjmuj zadnych zatozen, ktére
nie wynikaja z tresci zadania.

5. Staraj si¢ dobraé taka metodg rozwigzania zadania, ktéra jest nie
tylko poprawna, ale daje wyniki w jak najkrotszym czasie.

6. Ocena za rozwigzanie zadania jest okreslona na podstawie wyni-
kéw testowania programu i uwzglednia poprawnosé oraz efekty-
wnoé¢ metody rozwigzania uzytej w programie.

Przewodniczacy Komitetu Gléwnego
Olimpiady Informatyczne;j

prof- dr hab. inz. Stanistaw Waligorsk

Olimpiada Informatyczna mogta dotgd dziataé.dzigki wsparciu wielu
0s6b, instytucji i firm. W przeprowadzeniu i uswietnieniu IV Olimpia-
dy szczegolnie pomogly:

Polsko-Japoriska Wyzsza Szko-

ta Technik Komputerowych
w Warszawie

udostgpnienie budynku i §wictnie wyposazo-
nych pracowni komputerowych na zawody II
i 11T stopnia oraz stworzenie bardzo dobrych
warunkéw pracy w czasie zawodow

Ogélnopolska Fundacja Edu-
kacji Komputerowej

ufundowanie cennych nagréd dla laureatow
i state wspieranie finansowe Olimpiady

Uniwersytet im. Mikotaja Ko-
pernika w Toruniu

udostepnienie budynku i bardzo dobrze wy-
posazone] pracowni komputerowe] na zawo-
dy II stopnia

Optimus SA ufundowanie nagréd dla najlepszych zawod-
nikow

Wydawnictwo Naukowe PWN  state obdarowywanie zawodnikéw cennymi,
wspilerajacymi ich rozwdj ksigzkami

Osrodek Edukacji Informa-
tycznej i Zastosowan Kompu-
terow w Warszawie

wspieranie organizacyjne Olimpiady

i wielu pracownikéw i studentéw Instytutéw Informatyki Uniwersytetu
Warszawskiego i Uniwersytetu Wroctawskiego




Rys. 3. (W, K, §) = (7, 12, 7), w ukladzie
((1x6, 6x3), 12, (1 x6, 6 x 3)).

Bt

Rys. 4. (W, K, §) = (7, 12, 7), w ukladzie
((3x4, 4% 3), 12, (3x 4, 4% 3)).

Rys. 5. (W, K, §) = (8, 13, 7), w ukladzie
((2x4, 6x3), 13, (1x6, 2x4, 4x3)).

Rys. 6. (W, K, 5) = (8, 13, 7), w ukladzie
((2x4, 6x3), 13, (1x5, 3x4, 3x3)).

e

Rys. 7. (W, K, S) = (8, 13, 7), w ukladzie
((2x4, 6x3), 13, (2x5, 1x4, 4% 3)).

Polega ona na tym, ze fragment tego wieloscianu zostal obrécony wzgledem
pozostalej czesci o kat 45°. Ale tego przykladu akurat Euler raczej nie znal.
Formalnie wiec odpowied? jest tak, ale jej styl moze sie nie podobaé.

A czy sa bardziej rézniace si¢ wieloéciany o tych samych § i W7 Jak ich szukaé?
Metoda, ktéra proponuje, jest nastepujaca. Podzielmy sciany wedtug liczby
bokéw. Pomnézmy liczbe $cian danego rodzaju przez liczbe bokéw tej Sciany

i dodajmy wszystkie w ten sposdb otrzymane iloczyny dla danego wieloscianu.
Otrzymana liczba to 2X 1 nietrudno sie domysli¢ dlaczego. Mozna wiec te liczbe
2K rozkladaé na takie iloczyny. Dla tych, ktérzy bardziej lubia wierzchotki

od $cian, jest analogiczna propozycja — tym razem wierzchotki dzielimy

wedltug liczby wychodzacych z nich krawedzi. Na rysunku 3 przedstawiony jest
ostrostup szeéciokatny, odpowiadajaca mu tréjka (W, K, S) i rozklad 2K

na sume iloczynéw: jest jeden szeSciokat i 6 tréjkatéw (1 x 6+ 6 x 3 = 24)

— ciekawe, zZe jest to rowniez rozklad na sume iloczynéw wedlug wierzcholtkow
(jest jeden szeScioramienny i 6 tréjramiennych). Ale mozna rachowaé i tak:

24 = 3 x 4 + 4 x 3 (Scian jest, tak jak poprzednio, 7) — temu rozkladowi
odpowiada tez wieloécian o tych samych, co ostrostup, wartosciach 5 i W

(rys. 4). A wiec rzeczywiscie odpowiedz na rozwazane pytanie jest pozytywna:
istniejq zupelnie rézne wieloSciany majace e samaq liczbe Scian, te samaq liczbe
wierzchotkdw i e samq liczbe krawedzi

(niematematyczne stowo zupetnie napisatem ze wzgledu na przyklad Zalgalera).

Mozna by uwazaé, ze to jest koniec problemu. Ale dla usposobienia
matematycznego bedzie to wlasnie poczatek. Rozwazmy pytanie, czy kazdemu
rozktadowi odpowiada jakis wieloscian. Dla samodzielnej pracy Czytelnika
proponuje rozwazenie bardzo podobnego przyktadu — ostrostupa oémiokatnego.
Dla niego mamy

1x84+8x3=32=5x4+4+4x3;

czy istnieje drugi z tych wieloscianow?

Polecam tez rozwiazany przeze mnie przyklad namiotu o siedmiu $cianach
z rysunku 5. Mamy:

26=1x642x444x3=1x543x44+3x3=2x5+1x44+4x3=
=1x74+1x44+5%x3=1%x84+6x3.

Tutaj wielociany odpowiadajace rozktadom podanym w pierwszym wierszu
istnieja (rys. 5-7), a odpowiadajace rozkladom w drugim wierszu — nie. Nie
jest tym razem trudno uzasadnié, dlaczego ostatnie dwa rozklady sa zle

(np. w ostatnim do odmiokata mozemy przyczepié¢ jedynie sze$é innych Scian,
co wieloscianu nie utworzy).

I znéw powstaja pytania:

— jak pozna¢, ktérym rozkladom odpowiadaja wielogciany,
a ktorym nie?

— ilu maksymalnie rozkladom danego S odpowiadaja wielosciany
(widaé, ze moga byé trzy, ale moze ta liczba roénie wraz z .S) 7

— ktére z wieloscianéw maja swoich zalgalerowskich krewnych,
czyli wielosciany inaczej ztozone z tych samych §cian?

No i, oczywiscie, wiele innych pytan.

Matq Delte przygotowat Marek KORDOS



