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BUHTELJNI V LABIRINTU

Pred vami je nenavaden labirint, sestavljen iz barvnih polj. Na poti skozi
labirint vas vsmerjajo napisi na posameznih poljih. Pravila, ki veljajo v
labirintu so naslednja:

e V vsako roko vzememo po en svincnik (ali kako drugo kazalo). Prvega
postavimo na polje Stevilka 1, drugega pa na polje Stevilka 3.

e Potezo v labirintu naredmo tako, da izberemo enega od obeh
svin¢nikov in uposStevamo navodila na polju, na katero kaze izbrani
svin¢nik.

e Labirint je razresen, ko enega od obeh svin¢nikov pripeljemo na polje z
napisom “CILJ”.

Poglejmo si primer! Recimo, da smo se pri prvi potezi odlo¢il za svin¢nik,
ki kaze na polje 3. Tam je vprasanje: ‘ALI JE DRUGI SVINCNIK NA
RUMENEM POLJU?’. Odgovor je ‘DA’, saj kaze drugi svin¢nik na
rumeno polje. Torej premaknemo izbrani svinénik s polja 3 po poti
oznaceni z ‘DA’ na polje 9. Sedaj se moramo ponovno odlociti, s katerim
od obeh svin¢nikov bomo naredil naslednjo potezo: s tistim, ki je $e vedno
na polju 1 ali s tem, ki je sedaj na polju 9. In tako naprej, dokler ne
pripeljemo enega od svin¢nikov na “CILJ”.

ReSevanje tega labirinta je torej nekoliko drugacno, kot pri obicajnih
hodnik. Tu izbiramo svinénik s katerim bomo napredovali, nato pa nas
napis na izbranem polju vsmeri naprej. VpraSanja na vecini polj se
nanasajo na polozaj drugega svin¢nika. To pomeni, da sta oba svinc¢nika
pri gibanju po labirintu med sabo tesno povezana. Ce Zelimo priti do cilja,
ju moramo voditi vsklajeno.

Preizkusite!

Pri nerodni izbiri se kaj hitro zgodi, da nas napis na polju poslje
popolnoma drugam, kot bi si Zeleli. Med drugim se nam lahko pripeti celo
to, da se med potjo po labirintu spremenijo pravila. Za to poskrbi polje 4.

Ko izberemo svin¢nik, ki kaze na to polje, ga moramo najprej premakniti
po poti oznaceni z ‘DA’, nato pa moramo pri vsaki naslednji potezi
odgovor zanikati (temu bomo rekli pravilo 4). Recimo, da se pri neki
naslednji potezi znajdemo na polju 11, kjer se vprasanje glasi: “ALI JE
TO POLJE RDECE?”. Odgovor je ‘DA’, ker je polje 11 rdece, toda, ker
deluje pravilo 4, moramo odgovor zanikati, zato nadaljujemo po poti
oznaceni z ‘NE’. Tako postopamo, dokler pravila 4 ne izklju¢imo.

Pravilo 4 preneha veljati, ko ga aktiviramo drugi¢! Ko pridemo z enim od
svincnikov ponovno na polje 4 in ga izberemo, najprej upostevamo prvi
del napisa: “POJDI V SMERI DA.”. Ker pri tej potezi Se vedno deluje
pravilo 4, nadaljujemo po poti oznaceni z ‘NE’. Pri vsaki nadaljni potezi
pa pravilo 4 deluje dvakrat. Vsak odgovor moramo dvakrat zanikati, kar je
isto, kot da pravilo 4 sploh ne bi delovalo.

Pri vseh poljih je potrebno premakniti le en svinénk, razen pri polju
Stevilka 10, kjer moramo najprej premakniti drugi svinénik v smeri ‘DA’
in nato $e svinénik, ki kaze na to polje, po poti oznaceni z ‘NE’. Ce deluje
pravilo 4 se seveda vlogi zamenjata: drugi gre v smeri ‘NE’ in prvi v smeri
‘DA’.

Pa e to: “ALI IMAS RAD BUHTELJNE?”. Tisti, ki jih radi jeste,
nadaljujete iz polja § v smeri ‘DA’, ¢e jih ne marate, greste v smeri ‘NE’.
Tisti pa, ki se ne morete odlociti ali so vam vSe¢ ali ne, lahko Cisto po
matemati¢no privzamete, da jih, recimo, ne marate. (Ce se pa sluc¢ajno
zgodi, da vam med reSevanjem labirinta zadisijo sveze pe€eni buhteljni iz
kuhinje, ne bo ni¢ narobe, ¢e privzetek spremenite in si jih privoscite
dokler so Se topli.)

Veliko zabave pri reSevanju.

Iztok Arcon (objavljeno v: Presek §t.5, Solsko leto 1996/97)

DODATNO BRANJE:

Labirinte, sestavljene iz izjav, ki se sklicujejo druga na drugo, je izumil Robert Abbott in jih
objavil v svoji knjigi Supermazes, Prima publishing, Rocklin, Calif.,, 1996. Lep primer
Abbottovega labirinta lahko najdete v decemberski Stevilki (1996) Scientific American. Prevod bo
objavljen v februarski ali marcevski stevilki revije Zivljenje in tehnika.
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RESITEV:

Za¢nimo od zadaj. Na “CILJ” lahko pridemo le iz polja 13, po poti
oznaceni z ‘DA’. Na polju 13 je vprasanje: “ALI MORAS ODGOVOR
NA TO VPRASANJE ZANIKATI?”. Vprasanje se seveda nanasa na
pravilo 4. Kot ste verjetno Ze sami ugotovili, ni mogoce v nobenem
primeru zapustiti polja 13 v smeri ‘DA’, ¢e za potezo izberete svinénik, ki
kaze na to polje. Ko pravilo 4 ni aktivno, je odgovor ‘NE’ in morate napre;j
po poti ‘NE’. Ko je pravilo 4 uklju¢eno, je odgovor na zastavljeno
vprasanje ‘DA’, zaradi pravila 4 pa morate naprej tudi v tem primeru v
smeri ‘NE’.

Ali je sploh mogoce priti na ‘CILJ’? Uporabiti moramo polje 10, ki drugi
svinénik poslje v smeri ‘DA’. Priti moramo torej v polozaj, ko je en
svinénik na polju 13, drugi na polju 10 in za potezo izberemo tistega na
polju 10. Pri tem ne sme biti aktivno pravilo 4. Na kratko bomo to oznacili
s parom Stevil: (13,10).

(Pri vsakem paru oznacuje Stevilka v mastnem tisku svin¢nik, ki ga
moramo izbrati za naslednjo potezo. Ko bo aktivno pravilo 4, bomo
par oznacili z *.)

Do polja 13 pridemo preko polja 11 v smeri "NE’. To je izvedljivo le, ¢e je
aktivno pravilo 4. Na poti k cilju moramo torej najmanj enkrat vkljuciti
parvilo 4 in ga $e pred zadnjo potezo izkljuciti.

Polozaj (8,9)* je edini, iz katerega lahko pridemo v blizino cilja (iz polja
11 na polje 12) in nato pravocasno izklju¢mo pravilo 4.

Do polozaja (8,9)* pelje vec poti. Ali lahko najdes najkrajSo?
ENA OD MOZNIH RESITEV:

(1,3), (1,9), (1,11), (2,11), (7,11), (8,11), (8,7), (4,7), (9,7)*, (8,9)%,
(8,11)*, (8,12)*, (4,12)*, (2,12), (7,12), (7,13), (10,13), (1,CILJ)



