Rudy osiot

Bardzo rozpowszechnione sa rézne zabawki polegajace
na tym, by przez przesuwanie pionkéw o okreslonym
ksztalcie w ograniczonym obszarze uzyskaé¢ pozadany ich
porzadek.

Szczepan Jelenski w swojej Lilavati pisze np. o Pietnastce,
znanej pod angielska nazwa Fifteen Puzzle czy pod
francuska nazwa Taquin. Zostala ona pono¢ wymyslona
w 1878 roku, a najwieksza popularnosé miata w pierwszym
¢wieréwieczu ubieglego wieku. W grze tej przesuwamy

w kwadratowym pudeteczku pionki-kwadraciki

o krawedziach cztery razy krétszych od brzegu pudeteczka.
Kwadracikow tych jest 15, wiec jest tez wolne miejsce
rozmiaréw jednego kwadracika, co pozwala na stopniowe
zmienianie potozen pionkéw. Zadaniem grajacego jest

— poprzez przesuwanie pionkéw — przejécie od danego
ulozenia do ustawienia ich ,,po kolei”, czyli tak, jak na
rysunku 1 — nazwijmy ten stan sukcesem.

Ciekawg rzecza jest to, ze nie dla kazdego wstepnego
utozenia pionkéw w pudeteczku mozliwe jest
doprowadzenie do sukcesu. Zatem poza przesuwaniem
pionkéw mozna postawié sobie w zwiazku z Pietnastka
np. nastepujace pytania:

— jak poznaé, czy dany uklad (np. ten z rysunku 2)
pozwala na doprowadzenie do sukcesu?

— jesli nie pozwala, to ile co najmniej pionkéw trzeba
nielegalnie (to jest wyjmujac z pudetka) zamienié, aby
doprowadzenie do sukcesu byto mozliwe?

— ktoére to pionki?

Pozostawiajac Czytelnika z tymi problemami,
przejdzmy do tytutowego Rudego osta.

Jest to gra podobna do Pietnastki, bo tez przesuwamy
pionki w pudeteczku. Tyle ze teraz pudeleczko ma
wymiary 4 X 5, a wewnatrz sg nastepujace pionki:
cztery kwadraciki 1 x 1, cztery prostokaty 1 x 2,
jeden prostokat 2 x 1 i jeden kwadrat 2 x 2 — na tym
ostatnim (u nas oznaczonym liczba 2) jest z reguly
wizerunek oélej glowy, stad nazwa gry. Polozenie
wstepne pionkéw jest zawsze jednakowe, takie jak

na rysunku 3. A sukcesem jest tutaj umieszczenie
oslej gltowy, czyli duzego kwadratu, posrodku dolnej
krawedzi, jak na rysunku 4, przy czym jest obojetne,
jak beda rozmieszczone pozostale pionki. Zadanie to
jest wykonalne, a grajacy powinien postarac sie o to, by
osiagnac¢ sukces w mozliwie malej liczbie ruchéw.

Jaka jest najmniejsza mozliwa liczba ruchéw — nie wiem.
Oto przepis na uzyskanie sukcesu w 118 pojedynczych
posunieciach (litery p, 1, g, d to skréty odpowiednio od
jeden w prawo, jeden w lewo, jeden w gére, jeden w dol):

9p, 4d, 51, 8d, 61, 10g, 8p, 6d, 5p, 5p, 7g, 71, 9g, 9g, 61,
101, 10d, 5d, 9p, 9p, 7p, 7p, 4g, 6g, 101, 101, 81, 81, 5d,
7d, Tp, 6p, 4p, 1d, 1d, 21, 31, 9g, 9¢g, 7g, 7g, 6p, 3d, 3d,
2p, 1g, 1g, 41, 8g, 8g, 10p, 10g, 51, 51, 3d, 6d, 8p, 8p, 2d,
91, 91, 7g, 71, 8g, 8g, 6g, 6g, 3p, 10p, 10d, 2d, 9d, 9p, 1p,
4g, 4g, 21, 9d, 9d, 7d, 81, 6g, 3g, 10p, 9d, 2p, 4d, 4d, 11,
81, 71, 61, 3g, 3g, 2p, 7d, 7d, 8d, 8d, 1p, 4g, 4g, 71, Tg, 5g,
91, 91, 101, 101, 2d, 8p, 8p, 7p, 7p, bg, 10g, 101, 21.

Uzyskuje sie tym sposobem ulozenie pionkéw takie, jak
na rysunku 5.

Ciekawe, czy ktos z Czytelnikéw znajdzie sposéb uzyskania
sukcesu w mniejszej liczbie pojedynczych ruchow?
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Rudy osiot — podejscie informatyczne

Po przeczytaniu notki o tamigtéwee Rudy osiol
informatykowi moze nasunaé sie my$l, aby do
znalezienia najmniejszej liczby ruchéw potrzebnych

do przejscia od stanu poczatkowego do koncowego
sprobowaé zaprzac komputer. Mnie jednak wpadt
najpierw do glowy pomyst wymagajacy istotnie mniej
wysitku: moze warto sprébowaé¢ poszpera¢ w Internecie
— a nuz znajdzie si¢ tam gotowe rozwigzanie?

Wyniki przeszukiwania sieci globalnej przerosty moje
najémielsze oczekiwania. Pragnac dotrze¢ do mozliwie
najwiekszej liczby punktow odniesienia, postanowitem
poszuka¢ jakich$ informacji na stronach anglojezycznych.
W tym celu potrzebowalem pozna¢ miedzynarodowsa
nazwe oslej tamigléwki. I zdziwilem sie niemalto, gdy
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okazalo sie, ze lamigléwka figuruje w angielskiej
Wikipedii pod nazwa. .. Klotski, czyli ,prawie” klocki.

Jak to z takimi grami bywa, istnieje kilka odmian Klotskow
pochodzacych z réznych krajéw: w Japonii pionek

2 X 2 utozsamiany jest z corka uwieziong w budynku,

w Chinach — z legendarnym bohaterem Cao Cao,

w Tajlandii — z uciekajacym z wigzienia Khunem Phaenem
itd. Opisane wersje wlasciwie si¢ nie réznia, lecz znane
sa tez odmiany tej lamigléowki o troche innych pozycjach
poczatkowych, docelowych, tudziez rodzajach klockow.
Skad wiec, przy calej tej rozmaitosci, swojsko brzmiaca
miedzynarodowa nazwa Klotski?

Trudno znalezé w Internecie jednoznaczng odpowiedz na
to pytanie, krazy wiele réznych poglosek (ze, na przyklad,
polskie dzieci graly w Klocki, by doskonali¢ umiejetnoéé




