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Dwadziescia ruchéw
zawsze wystarczy

Przedstawiony algorytm ukltadania
kostki Rubika jest tatwy do
zapamietania, ale niezbyt efektywny.
Czytelnik moze zatem zapytac

o minimalna liczbe ruchéw, ktéra
wystarczy do ulozenia kostki

z dowolnej pozycji. Jesli za pojedynczy
ruch uznamy obrét o 90° jednej

z szeSciu Scian bocznych, to pytanie
jest problemem otwartym: na dzien
dzisiejszy wiemy, ze 29 ruchéw zawsze
wystarczy i istnieje konfiguracja
wymagajaca 26 ruchéw.

Sytuacja zmienia si¢, gdy rozszerzymy
nasz katalog ruchéw o obroty $cian

0 180° (oznaczmy takie ruchy litera o).
W roku 1995 Michael Reid udowodnit,
ze istnieje konfiguracja wymagajaca
20 ruchéw. Jest to tzw. superflip,

w ktérym wszystkie narozniki sg

na wtasciwych pozycjach, a kostki

na krawedziach sa obrécone. Obrét
wszystkich 12 krawedzi realizuje
nastepujacy ciag ruchow:

Gz Po FzTp Pz To Pz
Go Lp To Pz Gp Dz
Po Fz Pp Lp To Go Fo

W roku 1981 Morwen Thistlethwaite
pokazat algorytm ukladajacy kostke
Rubika w co najwyzej 52 ruchach

i od tego czasu gorne ograniczenie
bylo sukcesywnie zmniejszane, aby

w lipcu 2010 r. ostatecznie osiagnac
wartosé 20. To, ze 20 ruchow zawsze
wystarczy, dowiedli Tomas Rokicki,
Herbert Kociemba, Morley Davidson
i John Dethridge, przy niematym
wsparciu (okolo 35 maszynolat) sprzetu
komputerowego. Wiecej informacji na
temat ich wyniku mozna znalezé na
stronie www.cube20.org.

Tomasz IDZIASZEK

Wspomnienia z dawnych lat

Ogladajac szpargaly, jakie w spos6b nieunikniony gromadza si¢ w redakcyjnych szufladach,
znalazlem plan lekcji wydany przez Delte latem 1982 roku — kartonik, format B4.

W planie poszczegdlne dni sa przedstawione jako kwadraty siatki szescianu, wigc
mozna bylo te siatke wyciaé i skleic.
Pozostala czesé¢ powierzchni strony frontalnej i cala strone odwrotna zajmowat

algorytm uktadania kostki Rubika — bedacej wéwczas powszechnym obledem.

Ciekawe sa tez napisy drobna czcionka: jeden z nich obwieszcza, ze wydaliémy ten plan
w naktadzie 200 000 egzemplarzy (to nie pomytka — dwiescie tysiecy).

Ale powrdéémy do algorytmu. Byl on przedstawiony w postaci ikonek symbolizujgcych
poszczegdlne ruchy — jak wida¢, byliSmy przygotowani na korzystanie z niego przez
analfabetéw. Chciatbym przypomnieé tutaj ten algorytm, nie korzystajac z tego
ulatwienia — opisze go za pomoca symboli literowych.

Uméwmy sie, ze litera z oznaczaé bedzie obrét o 90° zgodnie z ruchem wskazdwek
zegara, a p — przeciwnie (patrzac na tekst, jak na rysunku). Bedziemy tez uzywaé litery
F na oznaczenie $ciany frontowej, T' — tylnej, G — gbrnej, S — srodkowej (poziome;j),

D — dolnej, P — prawej i L — lewej. Zatem np. Fz oznacza obrét $ciany frontowej o 90°
zgodnie z ruchem wskazowek zegara.

A oto jaki zaproponowali§my wtedy algorytm.
Na wejsciu mamy kostke z utozona pierwsza (dolna) warstwa.

Druga mozna utozyé, postugujac sie ruchami przedstawionymi ponizej:

Fp Gz Fz Gz Pz Gp Pp

Pz Gp Pp Gp Fp Gz Fz

Sa juz ulozone dwie warstwy. Zadna z dalszych kombinacji ruchéw nie psuje tego, co
zostato przed nia utozone.

W ten sposéb mozna obracaé kostki na krawedziach (zawsze po dwie):
i Fz Sp Fz Fz Sp Sp Fz Gz Fp Sz Sz Fz Fz Sz Fp Gp i

A w ten sposéb je zamieniaé¢ (po trzy):

Pz Gz Gz Pp Gp Pz Gp Pp

Tak zamienia si¢ narozniki (tez po trzy):

Tz Pz Gp Pp Gz Tp Gp Pz Gz Pp

A tak si¢ narozniki obraca (znéw po dwa):
ﬁ Pp Dp Pz Fz Dp Fp Gp Fz Dz Fp Pp Dz Pz Gz ﬁ

To wystarczy do utozenia kostki Rubika.
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