
mala del1a

Liczby i wielosciany

Pare razy pisalismy w Malej Delcie o wieloscianach, ale okazuje sie, ze prostych

pytan na ich temat ciagle nie brakuje.

Pewna mloda dama dala mi do czytania tekst, w którym miedzy innymi

napisala: Euler zauwazyl, ze liczba scian i wierzcholków nie wyznacza

jednoznacznie wieloscianu wypuklego. Postanowil wiec dolaczyc jeszcze trzecia

liczbe - liczbe krawedzi. Jest to, oczywiscie, zart: liczba scian S i liczba

wierzcholków W wieloscianu wypuklego wyznaczaja jednoznacznie liczbe

krawedzi J( tego wieloscianu; jest mianowicie J( = S + W - 2.

Ale zatrzymajmy sie na pierwszym zdaniu. Czy istotnie liczba scian i liczba

wierzcholków nie wyznaczaja jednoznacznie wieloscianu? Mamy tu dwa

w jednym: pytanie czy dla dowolnych S > 3 i W > 3 istnieje wieloscian majacy

akurat taka liczbe scian i taka liczbe wierzcholków oraz pytanie czy, jesli S i W

sa, odpowiednio, liczba scian i wierzcholków jakiegos wieloscianu, to istnieje inny

wieloscian majacy S scian iW wierzcholków.

Wypada doprecyzowac slowo inny, bo, byc moze, od tego zalezy odpowiedz.

Bedziemy wiec tutaj uwazac dwa wielosciany za jednakowe, gdy róznic sie

beda jedynie dlugosciami krawedzi i rozwartosciami katów. Tak wiec bryla

przedstawiona na rysunku 1 jest - w tym sensie - szescianem.

Rys. 1

Rys. 2

Pierwsze z pytan pozostawimy tym razem do wylacznej dyspozycji Czytelników

(warto nadmienic, ze niedawno w Malej Delcie znalezc bylo mozna wskazanie

wieloscianu o danej z góry liczbie scian, wzglednie wierzcholków). Tak wiec

bedziemy tutaj rozwazac jedynie pytanie, czy jesli juz wieloscian istnieje, to nie

ma innych o tej samej liczbie scian i tej samej liczbie wierzcholków.

Zacznijmy od tego, ze czasami rzeczywiscie jest jedynosc:

dla S = W = 4 jedynym wieloscianem jest czworoscian. A czy np. dla S = 6

i W = 8 istnieja jakies wielosciany oprócz tego z rysunku l?

Nie rozstrzygajac tej kwestii zauwazmy, ze istnieja dwa rózne wielosciany

o tych samych S i W, co wiecej, oba archimedesowe (tzn. majace jednakowe

naroza i sciany foremne). Sa to wielosciany, w których w kazdym wierzcholku

zbiegaja sie trzy czworokaty i jeden trójkat (mozna sobie wyobrazac kwadraty

i trójkat równoboczny) - lacznie czworokatów jest 18, a trójkatów 8. Dla obu

mamy S = 26, W = 24. To slawny przyklad, bo podany dopiero w latach

piecdziesiatych naszego stulecia (wykryl go J. Zalgaler) - do tego czasu jakos

nikomu nie wpadl w oko. Róznice miedzy tymi wieloscianami zechce Czytelnik

odczytac z rysunku 2.
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Podstawowym aktem prawnym dotyczacym Olimpiady jest

Regulamin Olimpiady Informatycznej, którego pelny tekst
znajduje sie w kuratoriach oswiaty oraz jest zamieszczony

w ksiazce "IV Olimpiada Informatyczna 1996/97". Ponizsze
zasady sa uzupelnieniem tego regulaminu, zawierajacym

szczególowe postanowienia Komitetu Glównego Olimpiady
Informatycznej o jej organizacji w roku szkolnym 1997/98.

Zasady organizacji zawodów
w roku szkolnym 1997/98

§ 1. Wstep

Olimpiada Informatyczna jest olimpiada przedmiotowa powolana przez
Instytut Informatyki Uniwersytetu Wroclawskiego, który jest organizato
rem Olimpiady zgodnie z zarzadzeniem nr 28 Ministra Edukacji Narodo
wej z dnia 14 wrzesnia 1992 roku.

§ 2. Organizacja Olimpiady

1. Ol.impiade przeprowadza Komitet Glówny Olimpiady Informatycz
nej.

2. Olimpiada Informatyczna jest trój stopniowa.
3. Olimpiada Informatyczna jest przeznaczona dla uczniów wszystkich

typów szkól srednich dla mlodziezy (z wyjatkiem szkól policealnych).
W Olimpiadzie moga równiez uczestniczyc - za zgoda Komitetu
Glównego - uczniowie szkól podstawowych.

4. Integralna czescia rozwiazania kazdego z zadan zawodów I, II i III
stopnia jest program napisany na komputerze zgodnym ze standar
dem IBM PC, w jednym z nastepujacych jezyków programowania:
Pascal, C, lub CH.

5. Zawody I stopnia maja charakter otwarty i polegaja na samodzielnym
i indywidualnym rozwiazywaniu zadan i nadeslaniu rozwiazan w po
danym terminie.

6. Zawody II i III stopnia polegaja na indywidualnym rozwiazywaniu
zadan w ciagu dwóch sesji przeprowadzanych w róznych dniach
w warunkach kontrolowanej samodzielnosci.

7. Do zawodów II stopnia zostanie zakwalifikowanych 120 uczestników,
których rozwiazania zadan I stopnia zostana ocenione najwyzej; do
zawodów III stopnia - 40 uczestników, których rozwiazania zadan II
stopnia zostana ocenione najwyzej. Komitet Glówny moze zmienic
podane liczby zakwalifikowanych uczestników co najwyzej o 15%.

8. Podjete przez Komitet Glówny decyzje o zakwalifikowaniu uczestni
ków do zawodów kolejnego stopnia, przyznanych miejscach i nagro
dach oraz skladzie polskiej reprezentacji na Miedzynarodowa Olim
piade Informatyczna sa ostateczne.

9. Terminarz zawodów:

zawody I stopnia - 20 X 97r - 17 XI 97r.
- ogloszenie wyników 19 XII 97r.
zawody II stopnia - 12-14 II 98r.
- ogloszenie wyników 2 III 98r.
zawody III stopnia - 6-9 IV 98r.

§ 3. Wymagania dotyczace rozwiazan zadan zawodów I stopnia
1. Zawody I stopnia polegaja na samodzielnym i indywidualnym roz

wiazywaniu zadan eliminacyjnych (niekoniecznie wszystkich) i nade
slaniu rozwiazan poczta, przesylka polecona, pod adresem:

Olimpiada Informatyczna

Osrodek Edukacji Informatycznej i Zastosowan Komputerów

ul. Raszynska 8/10
02-026 Warszawa

tel. (0-22) 8224019,6685533
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w nieprzekraczalnym terminie nadania do 17 listopada 1997 r. (decy
duje data stempla pocztowego). Prosimy o zachowanie dowodu nada
nia przesylki. Rozwiazania dostarczane w inny sposób nie beda
przYJmowane.

2. Prace niesamodzielne lub zbiorowe nie beda brane pod uwage.
3. Rozwiazanie kazdego zadania sklada sie z:

a) programu (tylko jednego) na dyskietce w postaci zródlowej
i skompilowanej,

b) opisu algorytmu rozwiazania zadania z uzasadnieniem jego po
prawnosci.

4. Uczestnik przysyla jedna dyskietke, oznaczona jego imieniem i na
zwiskiem, nadajaca sie do odczytania na komputerze IBM PC i za
wierajaca:
- spis zawartosci dyskietki w pliku nazwanym SPIS.TRC,
- wszystkie programy w postaci zródlowej i skompilowanej.
Imie i nazwisko uczestnika powinno byc podane w komentarzu na
poczatku kazdego programu.

5. Wszystkie nadsylane teksty powinny byc drukowane lub czytelnie pi
sane na kartkach formatu A4. Kazda kartka powinna miec kolejny
numer i byc opatrzona pelnym imieniem i nazwiskiem autora. Na
pierwszej stronie nadsylanej pracy kazdy uczestnik Olimpiady podaje
nastepujace dane: .
- imie i nazwisko,
- date i miejsce urodzenia,
- dokladny adres zamieszkania i ewentualnie numer telefonu,
- nazwe, adres, województwo i numer telefonu szkoly oraz klase, do

której uczeszcza,
- nazwe i numer wersji uzytego jezyka programowania,
- opis konfiguracji komputera, na którym rozwiazal zadania.

6. Nazwy plików z programami w postaci zródlowej powinny miec jako
rozszerzenie co najwyzej trzyliterowy skrót nazwy uzytego jezyka
programowania, to jest:

Pascal PAS
C C
CH CPP

7. Opcje kompilatora powinny byc czescia tekstu programu. Zaleca sie

stosowanie opcji standardowych.

§ 4. Uprawnienia i nagrody

1. Uczestnicy zawodów II stopnia, których wyniki zostaly uznane przez
Komitet Glówny Olimpiady za wyrózniajace, otrzymuja najwyzsza
ocene z informatyki na zakonczenie nauki w klasie, do której uczesz
czaja·

2. Uczestnicy Olimpiady, którzy zostali zakwalifikowani do zawodów
III stopnia, sa zwolnieni z egzaminu dojrzalosci (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 równoznaczne Z wystawieniem oceny najwyz
szej.

3. Laureaci i finalisci Olimpiady sa zwolnieni w czesci lub w calosci
z egzaminów wstepnych do szkól wyzszych na mocy uchwal senatów
poszczególnych uczelni, podjetych zgodnie z przepisami ustawy
z dnia 12 wrzesnia 1990 roku o szkolnictwie wyzszym (Dz.U. nr 65,
poz. 385), o ile te uchwaly nie stanowia inaczej.

4. Zaswiadczenia o uzyskanych uprawnieniach wydaje uczestnikom
Komitet Glówny.

5. Komitet Glówny ustala sklad reprezentacji Polski na X Miedzynaro
dowa Olimpiade Informatyczna w 1998 roku na podstawie wyników
zawodów III stopnia i regulaminu tej Olimpiady. Szczególowe zasady
zostana podane po otrzymaniu formalnego zaproszenia na X Miedzy

narodowa Olimpiade Informatyczna.
6. Nauczyciel (opiekun naukowy), który przygotowal laureata Olimpia

dy Informatycznej, otrzymuje nagrode przyznawana przez Komitet
Glówny Olimpiady.

7. Uczestnicy zawodów II i III stopnia otrzymuja nagrody rzeczowe.
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§ 5. Przepisy koncowe

1. Koordynatorzy edukacji informatycznej i dyrektorzy szkól maja obo
wiazek dopilnowania, aby wszystkie informacje dotyczace Olimpiady
zostaly podane do wiadomosci uczniów.

2. Komitet Glówny Olimpiady Informatycznej zawiadamia wszystkich
uczestników zawodów I i II stopnia o ich wynikach. Kazdy uczestnik,
który przeszedl do zawodów wyzszego stopnia oraz dyrektor szkoly
otrzymuja informacje o miejscu i terminie nastepnych zawodów.

3. Uczniowie zakwalifikowani do udzialu w zawodach II i III stopnia sa
zwolnieni z zajec szkolnych na czas niezbedny do udzialu w zawo
dach, a takze otrzymuja bezplatne zakwaterowanie i wyzywienie oraz
zwrot kosztów przejazdu.

ZADANIA

PRACOWNIA MALARSKA

Pracownia malarska przygotowuje seryjna produkcje obrazów. Obrazy
beda wykonywane za pomoca kwadratowych matryc o róznych stopniach.
Matryca stopnia i sklada sie z 2' wierszy i 2' kolumn. Na przecieciu pew
nych wierszy i kolumn znajduja sie otwory. Matryca stopnia O ma jeden
otwór.

Dla i > O, matryca stopnia i sklada sie z czterech kwadratów o rozmia
rach 2(i-l) X 2 (i-l).

Przyklad
Przyjrzyj sie dwóm matrycom stopnia 2 przedstawionym na rysunku.

Oba prawe kwadraty oraz dolny lewy kwadrat sa matrycami stopnia
i-l. W górnym lewym kwadracie nie ma zadnych otworów. Obraz otrzy
muje sie w nastepujacy sposób. Najpierw ustala sie trzy nieujemne liczby
calkowite n, x, y. Nastepnie umieszcza sie dwie matryce stopnia n jedna na
drugiej i górna matryce przesuwa sie o x kolumn w prawo i o y wierszy
w góre. Tak otrzymany wzorzec zostaje umieszczony na bialym plótnie
i na wspólna czesc obu matryc nanosi sie zólta farbe. W efekcie na plótnie
pojawia sie zólte plamy tylko w tych miejscach, w których otwory w obu
matrycach pokrywaja sie.

I..

2(i-1 )
;.. y

y

21

2(i-1 )
A

Górna matryca zostala przesunieta o 2 kolumny w prawo i o 2 wiersze
w góre. W trzech miejscach otwory z obu matryc pokrywaja sie.

Zadanie
Napisz program, który:
• wczytuje z pliku tekstowego MAL.IN stopien obu matryc oraz wspól

rzedne przesuniecia górnej matrycy;
• oblicza liczbe zóltych plam na plótnie;
• zapisuje wynik w pliku tekstowym MAL.OUT.

Wejscie
Pierwszy wiersz pliku tekstowego MAL.IN zawiera liczbe calkowita n,

0:5 n:5 100. Jest to stopien matryc uzywanych w produkcji obrazów.
W drugim wierszu zapisana jest liczba calkowita x, zas w trzecim wier

szu liczba calkowita y, O :5 x, Y < 2n. Liczba x jest liczba kolumn, a y jest
liczba wierszy, o które nalezy przesunac górna matryce.

Wyjscie

W pierwszym wierszu pliku wyjsciowego MAL.OUT nalezy zapisac
liczbe plam na plótnie.

Przyklad
Dla pliku wejsciowego MAL.IN:
2
2
2

poprawnym rozwiazaniem jest plik wyjsciowy MAL.OUT:
3

Twój program powinien szukac pliku MAL.IN w katalogu biezacym
i tworzyc plik MAL.OUT równiez w biezacym katalogu. Plik zawiera
jacy napisany przez Ciebie program w postaci zródlowej powinien miec
nazwe MAL.m, gdzie zamiast ??? nalezy wpisac co najwyzej
trzyliterowy skrót nazwy uzytego jezyka programowania. Ten sam pro
gram w postaci wykonalnej powinien byc zapisany w pliku MAL.EXE.

-2-
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WIELOKAT

Powiemy, ze dwa trójkaty przecinaja sie, jesli ich wnetrza maja co naj
mniej jeden punkt wspólny. Wielokat jest wypukly, jesli kazdy odcinek
laczacy dowolne dwa punkty tego wielokata jest w nim zawarty.

Trójkatem elementarnym w wielokacie wypuklym nazywamy kazdy
trójkat, którego wierzcholkami sa wierzcholki tego wielokata.

Triangulacja wielokata wypuklego nazywamy kazdy zbiór elementar
nych trójkatów w tym wielokacie, w którym zadne dwa trójkaty nie przeci
naja sie, a wszystkie razem pokrywaja caly wielokat.

Dane sa wielokat wypukly i jego triangulacja. Jaka jest najwieksza licz
ba trójkatów w tej triangulacji, które moze przeciac jeden elementarny trój
kat w tym wielokacie?

243

420
054

poprawnym rozwiazaniem jest plik tekstowy WIE. OUT:
4

Twój program powinien szukac pliku WIE.IN w katalogu biezacym
i tworzyc plik WIE. OUT równiez w biezacym katalogu. Plik zawiera
jacy napisany przez Ciebie program w postaci zródlowej powinien miec
nazwe WIE.???, gdzie zamiast ??? nalezy wpisac co najwyzej
trzyliterowy skrót nazwy uzytego jezyka programowania. Ten sam pro
gram w postaci wykonalnej powinien byc zapisany w pliku WIE.EXE.

Przyklad
Rozwazmy nastepujaca triangulacje: SUMA CIAGU ]EDYNKOWEGO

Trójkat elementarny (1,3,5) przecina wszystkie trójkaty w tej triangulacji.

Przyklad
Dla pliku wejsciowego WIE.IN:
6
012

Wyjscie
W pierwszym i jedynym wierszu pliku WIE. OUT nalezy zapisac jedna

liczbe calkowita - najwieksza liczbe trójkatów w triangulacji, które przeci
na jeden elementarny trójkat w wielokacie wejsciowym.

Zadanie
Napisz program, który:
• wczyta z pliku tekstowego SUM.IN dwie liczby calkowite: dlugosc

ciagu i sume elementów ciagu;
• wyznaczy ciag jedynkowy o zadanej dlugosci i sumie elementów lub

stwierdzi, ze taki ciag nie istnieje;
• zapisze rezultat w pliku tekstowym SUM. OUT.

Wyjscie
W pierwszych n wierszach pliku tekstowego SUM.OUT nalezy zapisac

n liczb calkowitych (po jednej w wierszu) bedacych kolejnymi wyrazami
ciagu jedynkowego (k-ty wyraz w k-tym wierszu) o zadanej sumie S lub
slowo NIE, jezeli taki ciag nie istnieje.

Przyklad
Dla pliku wejsciowego SUM.IN o zawartosci:
8
4

poprawnym rozwiazaniem jest plik wyjsciowy SUM. OUT o zawartosci:
O

1
2
1
O

-1
O

1

Wejscie
W pliku tekstowym SUM.IN sa zapisane:
• w pierwszym wierszu - liczba n elementów ciagu, spelniajaca nierów

nosc 1 :5 n :5 10000;
• w drugim wierszu - liczba S bedaca zadana suma elementów ciagu,

spelniajaca nierównosc I SI :5 50 000 000.

Ciag liczbowy o wartosciach bedacych liczbami calkowitymi nazywamy
jedynkowym, jezeli dowolne jego sasiednie wyrazy róznia sie od siebie do
kladnie o jeden oraz jego pierwszy wyraz jest równy O. Bardziej precyzyj
nie: niech [al, a2, ...,an] bedzie ciagiem o wartosciach calkowitych; powie
my, ze ten ciag jest jedynkowy, jezeli

• dla dowolnej liczby calkowitej k spelniajacej nierównosc 1 :5 k < n za
chodzi warunek I ak - ak+ 11 = 1 oraz

• al=O.

Twój program powinien szukac pliku SUM.IN w katalogu biezacym
i tworzyc plik SUM. OUT równiez w biezacym katalogu. Plik zawiera
jacy napisany przez Ciebie program w postaci zródlowej powinien miec
nazwe SUM.???, gdzie zamiast ??? nalezy wpisac co najwyzej
trzyliterowy skrót nazwy uzytego jezyka programowania. Ten sam pro
gram w postaci wykonalnej powinien byc zapisany w pliku SUM.EXE.

1

o

3

4

5

Zadanie
Napisz program, który:
• wczytuje z pliku tekstowego WIE.IN liczbe wierzcholków wielokata

i jego triangulacje;
• oblicza najwieksza liczbe trójkatów tej triangulacji, które przecina po

jedynczy, elementarny trójkat w danym wielokacie;
• zapisuje wynik w pliku tekstowym WIE. OUT .

Wejscie
Pierwszy wiersz pliku WIE.IN zawiera liczbe n, 3 :5 n :5 1000. Jest to

liczba wierzcholków wielokata.
Wierzcholki wielokata sa ponumerowane kolejno O, 1, ..., n-l, zgodnie

z ruchem wskazówek zegara.
Kolejne n-2 wiersze zawieraja opisy trójkatów w triangulacji. W wierszu

i+ 1, 1 :5 i :5 n-2, zapisane sa trzy liczby calkowite a, b, c oddzielone poje
dynczymi odstepami. Sa to numery wierzcholków i-tego trójkata w trian
gulacji.

-3-
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AB-SLOWA

prof dr hab. inz. Stanislaw Waligórski

udostepnienie budynku i swietnie wyposazo
nych pracowni komputerowych na zawody II
i III stopnia oraz stworzenie bardzo dobrych
warunków pracy w czasie zawodów

Kazdy niepusty ciag, którego elementami sa male litery a i b, a takze
ciag pusty nazywamy ab-slowem. Jezeli X = [Xl, ... , Xn] jest ab-slowem,
a i, j takimi dowolnymi liczbami calkowitymi, ze 1 :::; i :::;j :::;n, to przez
X[i.j] bedziemy oznaczali podslowo X skladajace sie z kolejnych liter
x;, .... ,Xj. Powiemy, ze ab-slowo X = [Xl, c •• , xn] jest ladnie zbudowane, je
zeli zawiera tyle samo liter a co b i dla kazdego i=l, ... n podslowo X[1..i]

zawiera co najmniej tyle samo liter a co liter b.

Podamy teraz indukcyjna definicje podobienstwa ladnie zbudowanych
ab-slów:

• kazde dwa puste ab-slowa (tzn. nie zawierajace zadnych liter) sa po
dobne,

• dwa niepuste, ladnie zbudowane ab-slowa X = [Xl, ... , xn]

i y = [Yl, ... , Ym] sa podobne, jezeli sa tej samej dlugosci (n=m) i jest
spelniony jeden z nastepujacych warunków:

1. Xl=Yl, xn=Yn oraz X[2 ..n-l] i Y[2 .. n-l] sa ladnie zbudowanymi,
podobnymi ab-slowami,

2. istnieje i, 1 :::; i < n, takie, ze slowa X[1..i], X[i+1..n] sa ladnie
zbudowanymi ab-slowami i

a) Y[1..i], Y[i+l .. n] sa ladnie zbudowanymi ab-slowami
i X[1..i] jest podobne do Y[1..i] oraz X[i+1..n] jest podobne
do Y[i+1..n], lub

b) Y[1..n-i], Y[n-i+l ..n] sa ladnie zbudowanymi ab-slowami
i X[l .. i] jest podobne do Y[n-i+1..n] oraz X[i+1..n] jest
podobne do Y[1..n-i].

Stopniem zróznicowania niepustego zbioru S ladnie zbudowanych
ab-slów nazywamy najwieksza liczbe ab-slów, które mozna wybrac z S tak,
zeby zadne dwa wybrane slowa nie byly do siebie podobne.

Zadanie
Napisz program który:
• wczyta z pliku tekstowego ABS.IN elementy zbioru S;
• policzy stopien zróznicowania S;
• zapisze wynik w pliku tekstowym ABS.OUT.

Wejscie
W pliku tekstowym ABS.IN sa zapisane:
• w pierwszym wierszu liczba n elementów zbioru S, 1 :::;n :::; 1000j
• w kolejnych n wierszach elementy zbioru S tj. ladnie zbudowane

ab-slowa, po jednym w kazdym wierszu; pierwsza litera kazdego
ab-slowa jest pierwszym symbolem w wierszu i miedzy kolejnymi lite
rami w slowie nie ma zadnych innych znakówj kazde ab-slowo ma
dlugosc co najmniej 1, a co najwyzej 200.

Wskazówki dla uczestników:
1. Przeczytaj uwaznie nie tylko tekst zadan, ale i tresc "Zasad orga

nizacji zawodów".
2. Przestrzegaj dokladnie warunków okreslonych w tekscie zada

nia, w szczególnosci wszystkich regul dotyczacych nazw plików.
3. Twój program powinien czytac dane z pliku i zapisywac wyniki

do pliku. Nazwy tych plików powinny byc takie jak podano
w tresci zadania.

4. Dane testowe sa zawsze zapisywane bezblednie, zgodnie z wa
runkami zadania i podana specyfikacja wejscia. Twój program
nie musi tego sprawdzac. Nie przyjmuj zadnych zalozen, które
nie wynikaja z tresci zadania.

5. Staraj sie dobrac taka metode rozwiazania zadania, która jest nie
tylko poprawna, ale daje wyniki w jak najkrótszym czasie.

6. Ocena za rozwiazanie zadania jest okreslona na podstawie wyni
ków testowania programu i uwzglednia poprawnosc oraz efekty
wnosc metody rozwiazania uzytej w programie.

Przewodniczacy Komitetu Glównego

Olimpiady Informatyc~nej

Olimpiada Informatyczna mogla dotad dzialac. dzieki wsparciu wielu
osób, instytucji i firm. W przeprowadzeniu i uswietnieniu IV Olimpia
dy szczególnie pomogly:

Polsko-JaponskaWyzsza Szko
la Technik Komputerowych
w Warszawie

i wielu pracowników i studentów Instytutów Informatyki Uniwersytetu
Warszawskiego i Uniwersytetu Wroclawskiego

Wyjscie
W pierwszym i jedynym wierszu pliku tekstowego ABS.OUT nalezy

zapisac jedna liczbe calkowita - stopien zróznicowania S.

Przyklad
Dla pliku wejsciowego ABS.IN o zawartosci:
3
aabaabbbab
abababaabb
abaaabbabb

poprawnym rozwiazaniem jest plik ABS.OUT o zawartosci:
2

Twój program powinien szukac pliku ABS.IN w katalogu biezacym i
tworzyc plik ABS. OUT równiez w biezacym katalogu. Plik zawierajacy
napisany przez Ciebie program w postaci zródlowej powinien miec
nazwe ABS.???, gdzie zamiast ??? nalezy wpisac co najwyzej
trzyliterowy skrót nazwy uzytego jezyka programowania. Ten sam pro
gram w postaci wykonalnej powinien byc zapisany w pliku ABS.EXE.

Ogólnopolska Fundacja Edu
kacji Komputerowej

Uniwersytet im. Mikolaja Ko
pernika w Toruniu

Optimus SA

Wydawnictwo Naukowe PWN

Osrodek Edukacji Informa
tycznej i Zastosowan Kompu
teróww Warszawie

ufundowanie cennych nagród dla laureatów
i stale wspieranie finansowe Olimpiady

udostepnienie budynku i bardzo dobrze wy
posazonej pracowni komputerowej na zawo
dy II stopnia

ufundowanie nagród dla najlepszych zawod
ników

stale obdarowywanie zawodników cennymi,
wspierajacymi ich rozwój ksiazkami

wspieranie organizacyjne Olimpiady
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Rys. 3. (W, K, S) = (7, 12, 7), w ukladzie
«l X 6, 6 X 3), 12, (l X 6, 6 X 3».

Rys. 4. (W, K, S) = (7, 12, 7), w ukladzie
«3 X 4, 4 X 3), 12, (3 X 4, 4 X 3».

Rys. 5. (W, K, S) = (8, 13, 7), w ukladzie
«2 X 4, 6 X 3), 13, (l X 6, 2 X 4, 4 X 3».

Rys. 6. (W, K, S) = (8, 13, 7), w ukladzie
«2 X 4, 6 X 3), 13, (l X 5, 3 X 4, 3 X 3».

Rys. 7. (W, K, S) = (8, 13, 7), w ukladzie
«2 X 4, 6 X 3), 13, (2 X 5, l X 4, 4 X 3».

Polega ona na tym, ze fragment tego wieloscianu zostal obrócony wzgledem
pozostalej czesci o kat 45°. Ale tego przykladu akurat Euler raczej nie znal.

Formalnie wiec odpowiedz jest tak, ale jej styl moze sie nie podobac.

A czy sa bardziej rózniace sie wielosciany o tych samych S i W? J ak ich szukac?
Metoda, która proponuje, jest nastepujaca. Podzielmy sciany wedlug liczby

boków. Pomnózmy liczbe scian danego rodzaju przez liczbe boków tej sciany
i dodajmy wszystkie w ten sposób otrzymane iloczyny dla danego wieloscianu.

Otrzymana liczba to 2K i nietrudno sie domyslic dlaczego. Mozna wiec te liczbe
2K rozkladac na takie iloczyny. Dla tych, którzy bardziej lubia wierzcholki

od scian, jest analogiczna propozycja - tym razem wierzcholki dzielimy
wedlug liczby wychodzacych z nich krawedzi. Na rysunku 3 przedstawiony jest

ostroslup szesciokatny, odpowiadajaca mu trójka (W, K, S) i rozklad 2K

na sume iloczynów: jest jeden szesciokat i 6 trójkatów (1 x 6 + 6 x 3 = 24)
- ciekawe, ze jest to równiez rozklad na sume iloczynów wedlug wierzcholków

(jest jeden szescioramienny i 6 trójramiennych). Ale mozna rachowac i tak:
24 = 3 x 4 + 4 x 3 (scian jest, tak jak poprzednio, 7) - temu rozkladowi
odpowiada tez wieloscian o tych samych, co ostroslup, wartosciach S i W

(rys. 4). A wiec rzeczywiscie odpowiedz na rozwazane pytanie jest pozytywna:
istnieja zupelnie rózne wielosciany majace te sama liczbe scian, te sama liczbe

wierzcholków i te sama liczbe krawedzi

(niematematyczne slowo zupelnie napisalem ze wzgledu na przyklad Zalgalera).

Mozna by uwazac, ze to jest koniec problemu. Ale dla usposobienia

matematycznego bedzie to wlasnie poczatek. Rozwazmy pytanie, czy kazdemu
rozkladowi odpowiada jakis wieloscian. Dla samodzielnej pracy Czytelnika

proponuje rozwazenie bardzo podobnego przykladu - ostroslupa osmiokatnego.

Dla niego mamy
1 x 8 + 8 x 3 = 32 = 5 x 4 + 4 x 3;
czy istnieje drugi z tych wieloscianów?

Polecam tez rozwiazany przeze mnie przyklad namiotu o siedmiu scianach

z rysunku 5. Mamy:

26=lx6+2x4+4x3=lx5+3x4+3x3=2x5+1x4+4x3=

= 1 x 7 + 1 x 4 + 5 x 3 = 1 x 8 + 6 x 3.

Thtaj wielosciany odpowiadajace rozkladom podanym w pierwszym wierszu

istnieja (rys. 5-7), a odpowiadajace rozkladom w drugim wierszu - nie. Nie
jest tym razem trudno uzasadnic, dlaczego ostatnie dwa rozklady sa zle

(np. w ostatnim do osmiokata mozemy przyczepic jedynie szesc innych scian,

co wieloscianu nie utworzy).

I znów powstaja pytania:

- jak poznac, którym rozkladom odpowiadaja wielosciany,
a którym nie?

- ilu maksymalnie rozkladom danego S odpowiadaja wielosciany

(widac, ze moga byc trzy, ale moze ta liczba rosnie wraz z S) ?
- które z wieloscianów maja swoich zalgalerowskich krewnych,

czyli wielosciany inaczej zlozone z tych samych scian?

No i, oczywiscie, wiele innych pytan.

Mala Delte przygotowal Marek KORD OS
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