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Rotation-peli

¢ pelilautana on n x n-ruudukko, jokaisessa ruudussa on jokin numero valiltd 1...n x n ja kukin luku
esiintyy ruudukossa vain kerran

e esim. jos pelilauta kokoa 3 x 3, niin ruudukossa luvut 1-9

e pelin alussa luvut ovat ruudukossa satunnaisessa jirjestyksessi, esim:

e pelaajan on tarkoitus jarjestdd luvut suuruusjirjestykseen:
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o peli etenee kiertojo tekemélls, esim:
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e kierto-operaatio siis liikauttaa neljda lukua yhden askeleen "my6tapaivaan"
e kierto voidaan suorittaa missd kohtaan pelilautaa tahansa

e kierto on ainoa tapa milld lukuja voidaan liikutella
Suunnittele algoritmi joka etsii ratkaisun rotation-pelille
e syGtteend pelilauta joka on annettuna n x n-taulukkona
e jos ratkaisu 10ytyy (kaikilla syotteilld ei vilttdmattd ole ratkaisua!) niin algoritmi kertoo mitki
kierrot suorittamalla peli ratkeaa

o jollei ratkaisua l6ydy niin tdm3 ilmoitetaan kayttajille

Arvioi algoritmisi aika- ja tilavaativuutta.



