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ساعت ۵ وقت: ١٣٩٠ شهریور ٢١ شنبه دو

امتیاز ٢٠ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . بازی تیله اول. مسأله

م�ͳدهند: انجام را زیر بازی هم با خی΋ولا و خی΋وله

(مم΋ن دارد. قرار آن رئوس روی مهره تعدادی که م�ͳشود انجام درخت Έی روی ͳنوبت صورت به آنها بازی •
باشد.) مهره چند راس Έی روی است

است. زوج مهره�ها تعداد •

را کدام هر و م�ͳکند انتخاب م�ͳباشد یال دو حداقل فاصله�شان که را دلخواه مهره�ی دو خودش نوبت در هرکس •
م�ͳیابد. کاهش یال دو اندازه�ی به دقیقا مهره دو فاصله ͳیعن م�ͳکند. Έنزدی دیΎری به یال Έی اندازه�ی به

روی یا مهره�ها همه�ی حتما صورت این در نباشد. انجام قابل مهره�ها با ͳحرکت دیΎر که م�ͳشود تمام ͳوقت بازی •
ͳدرصورت دوم، حالت در است. خی΋وله بازی برنده�ی اول حالت در مجاور. راس دو روی یا دارند، قرار یΈراس
دو هر رو که ͳصورت در و است بازی برنده�ی خی΋وله باشد، داشه قرار مهره تا زوج راس دو از Έی هر روی که

است.) زوج مهره�ها تعداد که کنید (توجه م�ͳبرد. خی΋ولا باشد، داشته قرار مهره فردتا راس

م�ͳدهد. انجام را حرکت اولین خی΋وله •

درخت اطلاعات گرفتن با که دهید ارائه O(n+ k) از ͳوریتمΎال است، مهره k و راس n دارای درخت این΋ه فرض با
کند. مشخص را بازی برنده�ی مهره�ها، و

امتیاز ٣۵ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . ͳهمیلتون دور دوم. مسأله

پس کنیم. پیدا جمله�ای چند زمان با را ͳهمیلتون دور آن�ها در م�ͳتوانیم که است ͳگراف�های روی مطالعه حال در حمید
مورد گراف در را ͳراس ۴ ͳالقای زیرگراف�های از تعدادی وجود اگر که م�ͳرسد نتیجه این به او بسیار بررس�ͳهای از
گراف�های از دسته ٣ وجود او کند. مشخص سری΄ ͳوریتمΎال با را گراف بودن ͳهمیلتون م�ͳتواند کند، ممنوع ͳبررس

م�ͳکند: ممنوع ،ͳبررس مورد گراف ͳالقای زیرگراف�های در را ͳراس ۴

ͳراس ۴ ستاره�ی •

ͳراس ۴ مسیر •

ͳراس ۴ خوشه •

١



دور Έی وجود صورت در ویژگ�ͳها، این با همبند گراف�های در که کند ارائه O(e) از ͳوریتمΎال م�ͳخواهد حمید حال
است.) گراف یال�های تعداد e) کند. اعلام را موضوع این نیست، ͳهمیلتون گراف که ͳصورت در و کند پیدا ͳهمیلتون

امتیاز ۴۵. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . ب΋ر ف΋ر سوم. مسأله

انجام ف΋رب΋ر شبیه بازی�ای که داد پیشنهاد ٢ ش�ͳکرکس برادرش به بود، شده خسته کامپیوتری بازی�های از که کرکس١
در مهره�ها این از ͳترتیب من که م�ͳگوید ش�ͳکرکس به و م�ͳریزد. زمین روی را مختلف Ίرن n با مهره n کرکس دهند.
م�ͳشوی برنده تو باشد خودش سرجای رنΎها از ͳ΋ی حداقل آن، در که ͳبده ͳترتیب من به ͳبتوان اگر دارم. خود ذهن

.ͳده ارائه جدیدی ترتیب باید نداشت، را لازم شرایط تو ترتیب اگر اما و
به را هوشش تا بیاورد بدست را ͳمناسب ترتیب حدس، کمترین در و دهد انجام را خود تلاش تمام م�ͳخواهد ش�ͳکرکس
برنده حدس، t با حالت بدترین در بتواند ش�ͳکرکس که بیابید را t کمترین و کنید Έکم او به شما ب΋شد. کرکس رخ

کنید. اثبات باید را خود ادعای شود.
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