Das verflixte Schildkröten-Spiel 
[von „Artus Puzzle“]

– als vergleichsweise einfacher Fall –

=======================================================================================
– Entwurf aus der Website zum »Unterfangen Weltpuzzle«® -- https://kognik.de
Online-Zugang:  Home; Sitemap; Dateien-Übersicht; Glossar; Tipps & FAQs
Offline-Version: Home; Sitemap; Dateien-Übersicht; Glossar; Tipps & FAQs
Home --> Spiele --> Puzzle --> Freiheitsgrade --> Paradebeispiel
zitierbar als: https://kognik.de/ONLINE/a_meth/kroetpuz.doc
--------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Wortfeld: 
Das GANZE + seine Teile; ...; Permutationen; Vorderseite versus: Rückseite; zusammenpassen; Reißverschlüsse; Die LÖSUNG; ...; ...; ...
Jedem Wortfeld sein eigener hochabstrakter „Zentraler Hub“!
Vgl. aus der lokalen kognitiven Nachbarschaft: \Das ‚Puzzle‘-Paradigma der »KOGNIK«; \Foto: Das „Spielmaterial“ zu diesem Puzzle – bereits komplett; \„Kombination“ – als ‚Kognitiver Freiheitsgrad‘ +  Kombinatorik; \Das »Unterfangen Pappkarton-Puzzle« – zum Vergleich; \‚Puzzlestein-Gas‘ + »Kognische Thermodynamik«; \Zuständige / Tragfähige „Brücken“ zwischen den jeweils beteiligten Beschreibungsweisen; \...; \...
=======================================================================================
Worum es in diesem Teil der Puzzlestein-Sammlung gehen soll:
Stellen Sie sich vor, 
Sie zerschneiden ein quadratisches Stück Pappe 
– egal was draufgedruckt ist – 
in 9 flächengleiche Teilquadrate. 

Dann mischen Sie die entstandenen 9 Kärtchen durch 
und versuchen die Originalfassung dieses Pappstücks 
puzzlemäßig zusammenzubekommen.
– [\Das ‚Puzzle‘-Paradigma der »KOGNIK«; \Foto: Das „Spielmaterial“ zu diesem Puzzle – komplett; \...; \...] 

*****

Auch das ist nur ein ‚Pappkarton‘-Puzzle! 
Jetzt aber:

· Ein Puzzle ohne mitgelieferter „Bildvorlage“
· aus bloß 9 Steinen zusammenzusetzen
· âber mit zusätzlich 4 Drehausrichtungen pro Stein – der quadratischen Bausteine wegen
-----

Gar nicht so leicht zu lösen!
Angesicht der Unzahl an möglichen Permutationen. 

--- Doch gehen muss es ja – irgendwie! ---
(Der Entstehungsgeschichte der Puzzlesteine nach.)
– [\...; \...] 

-----------------------------------------------------------

1.  Als Rekonstruktionsversuch von der – bildlosen – „Rückseite“ der Einzelteile her.

Wie viele Varianten zum Durchprobieren gibt es da überhaupt? 
      (= in Erschöpfung aller Legemöglichkeiten durch „sture / blinde Kombinatorik“)

Fangen wir mit der oberen linken Ecke des LEGE-Platzes an: 9 Kandidaten haben wir. Nur einer davon ist für diese Position der Richtige. Außerdem gibt es in diesem Puzzle pro Kärtchen vier Ausrichtungsmöglichkeiten. (Nur vier von tatsächlich unendlich vielen möglichen; denn schräg liegende Kärtchen sind bei diesem Szenario von der Lösbarkeit von Vorneherein ausgeschlossen.)

Rechts neben dieses Kärtchen kommt wiederum ein Kärtchen zu liegen. Wenn auf Position 1 schon eine Karte vergeben ist (vielleicht die richtige schon, und diese außerdem richtig herum liegt), bleiben für Position 2 noch acht Karten zur Wahl. Jede wieder mit 4 denkbaren Ausrichtungen. 
Und so weiter: mit der 3. bis zur 9. Position.

Insgesamt gibt es eine einzige Lösung des Spiels, aber (9*4) * (8*4) * (7*4) * (6*4) * (5*4) * (4*4) * (3*4) * (2*4) * (4) = 95.126.814.720 Möglichkeiten. 
 Angesichts dieser Zahlenverhältnisse sind die Aussichten, per schlichtem Zufall auf die Lösung zu kommen, sprich: zurück zur Originalfassung, praktisch gleich Null. Und das bei bloß 9 Kärtchen im Spiel. 

{N. B.: Demgegenüber besteht das Weltkarten-Paradepuzzle aus 2000 Bausteinchen. 
Und das Puzzle, um das es speziell im »Unterfangen Weltpuzzle« geht, aus letztlich unendlich vielen.}

2.   Jetzt mit Nutzung der „Schildkröten“-Hinweise auf der Vorderseite der Puzzlesteine 
Zunächst scheint alles leicht zu sein. Denn (wie bei jedem ‚Delta+‘-Geschehen) „flutscht“ es anfangs nur so. Egal, mit welchem der Kärtchen man angefangen hat.

Bis hin zu N Teilen (N = 4, 5, 6 ??) geht das Puzzle immer auf. Danach erst fängt es an zu hakeln. 
                                                                   Dann jedoch fast immer. 

Für die N = 7 -Situation gibt es immerhin noch x Möglichkeiten, d. h. nur eine aus N Zufallslösungen schafft eine Konsistenz von sieben richtig miteinander kombinierten („korrekt verzapften“) Kärtchen. Für die Konsistenz von N = 8 gibt es nur noch y Möglichkeiten. Laut Herstellerangaben gibt es für 
N = 9 genau zwei Lösungen. Denn zwei der Kärtchen im Spiel sehen exakt gleich aus, damit überhaupt eine Lösungschance besteht §?§: 
Statt zunächst 100 Milliarden dann nur noch 2 Kombinations-Möglichkeiten.
– [\Das ‚Delta+‘-Geschehen der Erkenntnis; \...; \...]  
3.  Analyse der Schildkröten-Hinweise (kalkulierend statt ausprobierend)
Wenn, andererseits, – mittels irgendeiner unstrittigen Verzapfungs-Argumentation – ganz ohne Probieren herausgefunden werden könnte, welcher der 9 der Puzzlesteine mitten ins Zentrum gehört (weil alle anderen, dessen Satz an Konsistenzbedingungen nicht erfüllen), wäre man fast fertig. 
Es blieben nur noch z Permutationen zum Auszuprobieren.

Es gibt in der gesuchten Lösung vier „Ecken“ mit dort nur zwei schildkröten​mäßig zu kombinierenden „Kanten“. Von jedem der 4 Ecksteine bleiben seine anderen beiden Kanten im LEGE-Ergebnis frei und ungenutzt.

Es gibt da auch noch die vier Mittelstücke im Rand der Lösung - mit jeweils drei korrekt zu kombinierenden Kanten. Dort ist es nur eine Kante, die frei bleibt.

Das Zentralstück dagegen verlangt rundherum vier-fache Stimmigkeit.

Die Lösung enthält also 24 separate Stimmigkeiten. Zwölf der Halbkröten bleiben am Ende offen. 
                                         (Nur - verflixt nochmal - welche denn von all diesen?)
Im Angebot der Karten sind genau 4 Sorten von Schildkröten – nach Farbe und Fleckung unterschiedlich – enthalten. Damit erhält man 8 Typen von Halbfiguren. Insgesamt sind unter den 36 Halbfiguren in Zahlen: 

           1           2
 3
 4
 5 
6
 7
 8      (Typen von Halbfigur)
gr.
gr.
or.
or.
br.
br.
sw.
sw.   (als Farbe der Punkte / Köpfe)
Kopf
Fuß
Kopf
Fuß
Kopf
Fuß
Kopf
Fuß

5
4
4
5
3
6
6
3       (jeweils die Anzahl der Fälle)
Im Ist-Angebot gibt es dagegen keinen Fall, dass ein und dieselbe Halbfigur auf demselben Kärtchen mehrfach erscheint. Oder auf einem Kärtchen über Eck etwa dieselbe Punktung.

§...§

*********************************
Das »Puzzle WELT« ist im Grunde so etwas wie dieses Puzzle. Zur Verfügung haben wir auch da nur „Teile eines größeren GANZEN“. Wenn auch nicht alle bereits vollständig beisammen sind. 
Wie dort operieren wir nicht völlig blind. Viele der formal denkbaren Kombinationen fallen sichtbar / erkennbar weg. Mangels lokaler Konsistenz der kognitiven „Oberkörper und Unterkörper“.
 „Groß“ und „Klein“ aus extrem weit voneinander entfernten „Auflösungsschalen“! 
Welche unterschiedlichen Wissbarkeits-Szenen / „Tortenstücke des GANZEN gibt es überhaupt? 
Jetzt an Unterscheidungsmerkmalen nicht mehr so bloß wenig wie: „Farbe“ und „Fleckung“.

Vieles passt kleinräumig auf Anhieb zusammen, ohne jedoch im dafür zuständigen LEGE-Raum bereits richtig platziert worden zu sein.
– [\Das ‚Durchzoombarkeit‘-Paradigma der »KOGNIK«; \Der (jeweils / insgesamt) zuständige ‚LEGE-Raum‘ – als solcher; \Fallstrick: „Fehlinterpretation“; \Arten von „Zusammenhang“; \„Verschränktheit im / des »Kognischen Raums«; \...; \...] 
Die großflächige (+ mehr-dimensionale), raumgreifende Gesamtlösung ist dabei a priori unbekannt. 
Der „Packung der Einzelteile“ ist – im Gegensatz zum Fall „Weltkarten-Puzzle“ (wo spicken erlaubt, sogar angeraten ist) kein Musterausdruck der LÖSUNG beigelegt! Insbesondere gegen Ende der Puzzelei häufen sich auch da die Schwierigkeiten. Sofern nicht schon – zusätzlich – von vorneherein gewisse Aufbauprinzipien bekannt sind.
                                   „Top-down-Optionen“ etwa, statt immer nur „Bottom-up“.
Der „Rand“ = als Inbegriff der Endlichkeits-Eigenschaft; Orthogonalitäten; Invarianzen; Operationalität; Nachbarschaftsbeziehungen – mal objektiv so gegeben, oft durch Verzerrung / Projektion / Kombination erst so entstanden; ...; …
– [\„Systemanalyse“ als solche – Top-down versus: Bottom-up; \all die (korrekt zu beachtenden) ‚Nachbarschafts-Bezieh​ungen im Kognischen Raum‘; \„Ecken + Glatte Kanten“ – im Puzzle; \Prinzipgrafik: »Abstraktionskegel« + ‚Geschachtelte Weltausschnitte‘ – in Seitenansicht + in Draufsicht; \Prinzipgrafik: „Ausgezeichneter Blickpunkt“; \Systemische Grafik: „Standard für die Seitenansicht von »Abstraktionskegeln«“; \Das ‚Ultimative Richtigkeitskriterium der »KOGNIK«; \„Künst​liche Intelligenz“ + all die ‚Tief-Forschung‘-Aufgaben; \Der W-Knick der KOGNIK; \...; \...]
*****

§...§

*****

Motto: 
Jetzt, wo wir uns davon überzeugt haben, 
dass das »Puzzle WELT« als Unterfangen praktisch aussichtlos ist, 
kann man beruhigt mit den dort fälligen Arbeiten beginnen!

– [\zur – grundsätzlichen – „Lösbarkeit“ des »Puzzles WELT«; \Überblicksgrafik: Der ‚Nabel der Welt‘; \...; \...] 

� Das ist so etwas wie die pixelmässig-zoomende „Auflösung“ einer ursprünglichen EINSHEIT in 9 Einzelteile.�– [\� HYPERLINK "../fakten/einsheit.doc" ��»Einsheit in Vielheit« – als Merkmal�; \� HYPERLINK "../szenario/entordnung.doc" ��‚Entordnung‘ – als Option�; \...] 


� Sofern Sie nichts dagegen haben, dass das ursprüngliche „Oben“ stattdessen „Unten“ zu liegen kommt oder seitlich „rechts“ oder „links“ – die Ergebnisfigur verdreht, ansonsten immer noch stimmig –, spielen wir nur noch mit einem Viertel dieser 100 Milliarden Permutationen. Immer noch erschreckend viele!
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