JOC

Se consideră o suprafaţă caroiată de dimensiune 5 X 5, pe care sunt plasate o piesă principală notată cu P şi cel mult şase piese ajutătoare notate cu cifrele de la 1 la 6. Careurile sunt identificate prin perechea de coordonate a, b; colţul din stanga-sus are coordonatele 0, 0; a variaza pe verticală, iar b pe orizontală.
Oricare piesă se poate deplasa. Deplasarea se face pe orizontală sau verticală ( stanga – l, dreapta – r, sus – u, jos – d), doar înspre o altă piesă şi pană în poziţia adiacentă acesteia. Nu se poate deplasa o piesă într-o direcţie unde nu există nici o altă piesă. Jocul se termină cand piesa P ajunge în careul central, de coordonate 2, 2 sau cand se concluzionează că P nu poate fi adusă în această poziţie.
Se poate să fie mai multe variante pentru ca P să ajungă în poziţia finală. Se consideră soluţie, secvenţa cu număr minim de deplasări de piese, prin care P ajunge în careul central. 
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Figura 1.i ilustrează plasarea iniţială a pieselor pentru un joc, în care apar piesa principală si 4 ajutătoare.  Jocul poate începe cu deplasarea lui P spre dreapta  ( deplasarea se face pană în poziţia 1, 1, adiacentă piesei 2 ) sau a lui 2 spre stanga (deplasarea se face pană în poziţia 1, 1, adiacentă piesei P ). Intrucat piesele 1, 3 şi 4 nu au nici o altă piesă situată pe aceeaşi orizontală sau verticală cu ele, jocul nu poate începe cu nici una dintre ele. 
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Figura 1.i
             Figura 1.1                          Figura 1.2                            Figura 1.3
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Soluţia acestui joc este compusă din patru deplasări, ce apar în Figurile 1.1 – 1.4. Se observă că piesa 4 nu a contribuit în construirea soluţiei, deci este posibil ca nu toate piesele ajutătoare să intervină în construirea soluţiei unui joc.
De asemenea, pot fi jocuri la care deplasările din soluţie să se facă şi asupra pieselor ajutătoare.
Dacă sunt mai multe soluţii cu acelaşi număr minim de deplasări, se alege oricare dintre ele.
Figura 1.4                            Figura 1.f
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Funcţie de amplasarea iniţială a pieselor, jocul poate să fie fără soluţie – vezi figura alaturată:

Figura 2.i.

Datele de intrare referitoare la amplasarea iniţială a pieselor pentru un joc, se citesc din fişierul INPUT.TXT şi conţin coordonatele a b de amplasare a pieselor, începand cu cea principală, apoi cele ajutătoare. Există cel puţin o piesă ajutătoare; datele de intrare se consideră valide.
Fişierul de ieşire OUTPUT.TXT va prezenta soluţia jocului:

· numărul de deplasări din soluţie şi 
· succesiunea deplasărilor, pe linia următoare. Pentru fiecare deplasare se specifică piesa deplasată şi direcţia ( l, r, u sau d ).   
Dacă jocul nu are soluţie, se scrie:

· “Fara solutie”.

Pentru cele două jocuri de mai sus, fişierele sunt:
INPUT.TXT                                  OUTPUT.TXT                 Nota: Enunţul problemei reprezintă o variantă
1 0 4 1 1 2 3 3 0 4                           4 deplasari                         a jocului UFO inventat de Hiroshi Yamamoto,
                                                        P-r P-d P-r P-u                  în 1998. Jocul a fost comercializat de Binary Arts   

                                                                                                  în 2000, sub numele Lunar Lockout:
3 1 0 0 0 4                                       Fara solutie                        www.johnrausch.com/PuzzleWorld/puz/lunar_lockout.htm                                                                                   

