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Poznac i zrozumieé Swiat

AKADEMIA EAMANIA GEOWY
Czesé IV

POKROPEK

Pokropek zostat wymyslony w japonskim wydawnictwie Nikoli, specjalizujacym sie w
tamigtowkach. Po raz pierwszy opublikowano go w czerwcu 1989 r. w jednym z
czasopism wydawanych przez Nikoli. Pokropek na swiecie najbardziej znany jest pod
nazwami: Slitherlink, Fences, Loop the Loop i Dotty Dilemma. W Polsce czasem
nazywany jest petla lub ptotami.

ZASADY

W diagramie nalezy narysowac jedna petle sktadajaca si¢ z prostych odcinkow
taczacych sasiednie kropki. Petla musi by¢ zamknigta, nie moze si¢ przecinac,

a jej fragmenty nie moga si¢ ze soba stykaé. Od petli nie moga odchodzi¢ zadne
inne linie. Liczby w diagramie mowia przez ile bokow kwadraciku (wyznaczonego
przez cztery kropki wokot liczby) przechodzi pgtla. Zasady te przedstawiono obok
na rozwigzanym przykladzie.

Objasnienie do rysunkow:

Czerwonym kolorem zaznaczamy pierwszy wynik analizy na danej planszy, niebieskim kolorem —
nastgpne wyniki na tej samej planszy, a kolorem zielonym kolejne wyniki analizy lub rozpatrywane
warianty. Kolorem czarnym zaznaczone sa wyniki rozwazan z poprzednich etapow analizy. Litera X
oznaczmy miejsca, przez ktore p¢tla nie moze przechodzic.

KONFIGURACJE STARTOWE

Naszym zadaniem w pokropku jest narysowanie petli zgodnie z zasadami. Bardzo istotne przy tym jest
okreslenie miejsc (odcinkdéw migdzy kropkami), przez ktore petla nie moze przechodzi¢. To wydatnie
utatwia. znalezienie przebiegu petli. W diagramie jest umieszczonych od kilku do kilkudziesigciu cyfr
(od 0 do 3). Tworza one roézne konfiguracje. W sasiedztwie niektorych z tych konfiguracji przebieg linii
lub jej fragmentdéw oraz odcinkdéw, przez ktore petla nie moze przechodzic jest zawsze taki sam.
Znajomo$¢ tych konfiguracji bardzo utatwia rozpoczgcie rozwiazywania pokropka. Dlatego warto je
zna¢ na pamig¢. Ponizej sa najwazniejsze z tych konfiguracji. Analizg, dlaczego konfiguracje te tak
wygladaja pozostawiamy Czytelniczkom i Czytelnikom.
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1) Zero posrodku, z boku i w rogu diagramu
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x () x
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2) Wszystkie cyfry w rogach diagramu
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3) Trojka obok zera
X
= X X = [] n
3x0x
X X = [} [ ]
X
4) Trojka na ukos od zera
] n X = ] ]
X O X
[ ] ?I X u L] L]
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5) Dwie trojki obok siebie

X
X
6) Dwie trojki na ukos od siebie
X
B Y pe—— [ ] ] [ ]

7) Trojka — dwdéjka — trojka na ukos

X
Proponujg, aby w ramach treningu "X '?. 0T
sprawdzi¢ jak wygladaja takie T T T
uktady z wigksza liczba dwdjek 2
migdzy tréjkami. Wynik jest = r o .
naprawdg ciekawy. L. _é[ .
X

8) Dwojka nad/pod dwoma tréjkami

n - |}
X

n L} n L] - L}

L} L} n L} - -
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Oczywiscie nalezy bra¢ pod uwage wszelkie warianty powyzszych konfiguracji (odbicia zwierciadlane,
obroty).

ROZWIAZYWANIE POKROPKA

Najpierw wyszukujemy wszystkie znane nam konfiguracje startowe, po czym nanosimy na diagram
fragmenty petli i zaznaczamy te odcinki migdzy kropkami, przez ktore pgtla nie moze przechodzic.
Dalej analizujemy krok po kroku poszczegdlne miejsca w diagramie.

Nalezy uwaza¢, aby gdzie$ nie pozostawi¢ odizolowanego konca linii. Na diagramie mamy narysowac
jedna zamknigta petle. Czasem - w trudniejszych zadaniach — ma ona skomplikowany ksztatt, ktory
wecale nie jest oczywisty.

Warto przy tym pamigtad, ze:

- kazde przecigcie diagramu rownolegle do jego bokoéw przecina petle parzysta liczbe razy,

- petla dzieli diagram na dwie czg$ci: wewngtrzna, zamknigta wewnatrz petli 1 zewngtrzna. Zatem po
jednej stronie kazdego fragmentu linii jest cze$¢ zewngtrzna, po drugiej cz$¢ wewngtrzna.
Zacieniowanie jednej z tych czg$ci (wygodniej wewngtrznej) moze bardzo pomoéc przy analizie
czg$ciowo rozwigzanych duzych diagramow ze skomplikowanym przebiegiem pegtli.

Rozwiazmy teraz pokropka z I czg¢$ci Akademii Lamania Glowy. W czasie rozwigzywania pokropka
musimy podjac¢ decyzje¢ o narysowaniu kazdego odcinka petli. Petla z tego nie najwigkszego 1 niezbyt
trudnego przyktadu sklada sig¢ z 62 “migdzykropkowych” odcinkéw. Doktadne wytlumaczenie decyzji
towarzyszacych narysowaniu kazdego z odcinkow rozdetoby te czes¢ Akademii do kilkunastu stron.
Dlatego tez ponizej podano skrétowe uzasadnienia jedynie najwazniejszych momentdw pozostawiajac
Czytelnikom drobiazgowa analiz¢ wszystkich krokow. Ze wzgledow dydaktycznych przedstawione
rozwiazanie przykladu nie jest jedynym i najkrotszym z mozliwych.

PRZYKLAD
KROK 1
[ ] 2 7‘ 1 [ ] 2 L] ° ® L]
Wyszukujemy i zaznaczamy znane nam konfiguracje R S R
startowe. ] ° ° 2 ° 1 ° ° 2 I 3 °
2 2
e X .i‘ X e 2 ° 2 ° 2 L] °
322
1 1x0x2 1
[e. .o [els] .
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KROK 2

Z dwoch sasiadujacych ze soba trojek w dolnym rzedzie przy e e—2 o o o o o
lewej jest juz (dzigki zeru ponad ta trojka) okreslone, przez 2 2 1x2

ktory bok kwadraciku tej trojki pgtla nie moze przechodzi¢. ] ¢ é ¢ 1 ¢ 2 ¢ 3 ¢
Smiato wigc mozemy narysowac¢ zaznaczone na cZerwono e o o o o o o
fragmenty petli, stawiajac przy obu jedynkach X w 2 2
odpowiednich miejscach. Dzigki temu wiemy, jak przechodzi ¢ e—o o

petla przy dwojce znajdujacej si¢ nad prawa z stojacych obok o x .L ‘e 2 2

siebie trojek. 3 2 I_I
Przypatrzymy sig teraz zaznaczonej na zielono dwojce. Jesli e e—o eXeX X
petla przebiegataby wzdhuz zielonego odcinka, wowczas 1x1x0x2x1
drugi fragment petli przy tej dwojce nie moglby by¢ Ii: [é‘ é 3
kontynuowany w dot diagramu. Zatem petla nie moze s

przechodzi¢ przez zielony odcinek.

Dochodzacy do kropki przy jedynce w najwyzszym rzgdzie
fragment petli musi by¢ dociagniety do nastepnej kropki przy tej cyfrze (poziomo lub pionowo). Zatem
petla nie moze przechodzi¢ przez miejsca zaznaczone czerwonymi X-ami.

KROK 3
L] *—e ® L ] L ] L] [ ]
. . o, 2 2 1x2
Po uwzglednieniu rozwazan dotyczacych “zielonej dwojki e 0Xe o o o o
wystarczy chwila analizy, aby narysowa¢ zaznaczone na I 2x1 2 3
czerwono fragmenty petli. Wtedy okazuje sig, ze na e X&—pXe o o o
narysowanie petli przy niebieskiej dwodjce zostaty nam dwa ; ._.x 3 | 2 .
wolne odcinki — petla wigc musi przez nie przechodzic. 3 2x 2% 9
Kolejny niebieski odcinek i nastgpne zielone sa jedynymi ¢ X X &= X
mozliwo$ciami kontynuowania linii w tym rejonie diagramu. 3 R 22 . I_I
W istotnych miejscach dostawiamy kolejne znaki X, 1 x 31( ; 0x2 x ,i(
] X X
3 3 313
KROK 4
W tym kroku korzystamy z podziatu diagramu przez p¢tle na
; h L, . o — ° ° & = )
czg$¢ zewnetrzng 1 wewngtrzng. Te czgsci diagramu, ktore 2 2x1x?2
musza naleze¢ do czg$¢ wewngtrznej zaznaczone zostaly Xe o o Xo6—o
szarym kolorem. Czerwone fragmenty petli zostaty L 2x 1 2| 3x
dorysowane dlatego, gdyz kazda z tych dwoch czesci » X > Xe o ;?]
—o X

diagramu musi tworzy¢ spdjna catos¢. Zielone fragment linii

wynikaja z dalszej analizy. Czg$¢ niepotrzebnych X zostata 3 2x 2x 92
juz usunigta. ! ° X
3 2|2
Aby rozwiazaé ten przyktad nie trzeba bylto korzysta¢ z 1 1 * 0 2x »i(
cieniowania diagramu — zostato ono tu wprowadzone w celu p
ilustracji korzys$ci wynikajacych z tej techniki. Jest ona 3 3 3|3

szczegolnie przydatna przy czg$ciowo rozwiazanych, duzych
i trudnych zadaniach.
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KROK 5 - OSTATNI

2 2x1x2
L X e
2x 1 | | 2|3
X
X 21 2
Tak jak poprzednio — najpierw rysujemy te bardziej oczywiste i 2 - 2 9 )
fragmenty petli (kolor czerwony) — a zielonymi dokanczamy ‘ N !
rozwiazywanie zadania. 3 2|2
= L] )
11 0 2 1
) [ ]
3 3

Na koniec proponujemy ciekawe zadanie z XV mistrzostw $wiata. Jego rozwiazanie znajduje si¢ w
ksiazce “Mistrzowskie tamigtowki” (patrz nizej)

PODWOJNY POKROPEK oo oo R
Liczby w diagramie s sumami liczb z dwéch diagraméw, tzn. . . . . . + S — . .5, 2: 2:
dla dwoch diagramow tej samej wielkosci dodano liczby zpol = = = = = = 0 000 6" ‘4’2"
o takim samym polozeniu i umieszczono je w trzecim o0 T T
diagramie. Zasadg t¢ zilustrowano na przyktadzie obok *
JORE
| g A=
Odtworz liczby w obu ponizszych diagramach startowych, a H e 8- o ‘6" i g
nastepnie narysuj obie petle zgodnie z zasadami klasycznej 0 [ LN LS
odmiany pokropka.
c o o o o o e o o o o o POCRCE
c o o o o o © o s o o o "2 0%
BOSRE e S k)
. . . . . E L] . L] . . . . 3 . 2 . 2 . 3 . 2 L]
. . . . . . . . L] . L] . . 6 . 5 . 5 . 4 . 5 L]
Jacek Szczap

Warszawa, maj 2008 r.

Koniec czwartej czesci Akademii Ltamania Glowy.

© by SFINKS 2008 Szukamy kandydata na mistrza swiata !!! " str. 6/7



FOCUS ____AKADEMIA t AMANIA GEOWY - Czesc IV SFINKS

MISTRZOWSKIE £ AMIGLOWKI

SFINKS POLECA

Chcesz osiggnac mistrzowski poziom w rozwiazywaniu tamigtowek?
Chcesz walczy¢ jak réowny z rownym z najlepszymi w kraju i na swiecie? MISTRZOWSKIE
LAMIGLOWKI 1
Kup “Mistrzowskie tamigtowki” - jedyna polska ksigzke z LT
. pa . . e . Z XV MISTRZOSTW SWIATA
tamigtéwkami z mistrzostw Swiata. WROZWIAZUWANIL

@ 178 tamigtowek z rozwigzaniami z XV mistrzostw $wiata
@ punktacja i wyniki wszystkich oséb startujacych w kazdej rundzie
@ pordéwnaj sie z najlepszymi z catego $wiata. ' o)

DOSTEPNE TYLKO NA ALLEGRO !!!

Chcesz miec¢ szanse na start w mistrzostwach swiata?

Bierz udziat w Akademii tamania Gtowy

www.sfinks.org.pl

[ L[] 5 2 B
) 5 7

Szukamy kandydata na mistrza $wiata !!!
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