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Labirint ima jedinstvenu privlacnost kroz po-
vijest i on je jedan od najpopularnijih povi-
jesnih simbola. Uz znak labirinta vezani su
mnogi mitovi. Najpoznatiji medu njima grcki
je mit o Tezeju i Minotauru.

1. Greki mit o labirintu

Prema grckoj je mitologiji Kretom vladao
kralj Minos kojemu je Posejdon pomogao do-
¢ina vlast. Minos prevari Posejdona za prinos
Zrtve iovaj mu se odluci osvetiti. Ljutiti Posej-
don navede Minosovu Zenu, kraljicu Parsifaju,
da se zaljubi u bijelog bika. 1z te se veze Mino-
su rodi posinak Minotaur — mitsko ¢udoviste
koje je pola covjek, pola bik. Minos zatrazi od
Dedala, najveceg izumitelja svog vremena, da
mu u gradu Knososu izgradi posebno veliku
gradevinu iz koje nitko neée moéi izaéi. Zelio
je sakriti Minotaura od ljudskih ociju, prikri-
ti svoju sramotu. Dedal je izgradio labirint

SI. 1. Minotaur i kretski labirint
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— palacu s mnostvom isprepletenih hodnika i
prostorija. Svake devete godine Atenjani su
u taj labirint morali slati 7 djevojaka i 7 mla-
di¢a, gdje bi ih Minotaur prozdirao. Saznavsi
pricu o straSnom Minotauru, grcki junak Tezej
odluci oti¢i na Kretu i prekinuti krvavi danak
Atenjana. Dobrovoljno se prijavio za zrtvu s
ciljem da ubije cudoviste. Po dolasku na Kretu
zaljubi se u Arijadnu, Minosovu k¢i, koja mu
potajno pomogne u njegovoj namjeri, jer je od
Dedala dobila klupko vune i uputu kako uci
11zi¢i iz labirinta. Stigavsi u srediSte, Tezej
ubije Minotaura i uspje$no se vrati iz labirinta
namotavajuéi razmotano klupko.

2. Nedoumica

Pogledamo li sliku na kojoj je prikazan kretski
labirint, ostaje nejasno zasto se iz Dedalovog
labirinta nije moglo jednostavno izaci, obzi-
rom da je kroz njega vodio jedan jedini put.
Taj put je vijugav, ali nema raskrizja ni slijepih
puteva, te vodi direktno u srediste, Sto bi pak
znacilo da se u kretskom labirintu ne moze
izgubiti.

Klasic¢ni labirint kretskog tipa pojavljuje se i
na kovanicama s Krete. Prema srediStu tog
labirinta vodi jedinstveni put koji se sastoji od
7 vijugavih slojeva. Postoji teorija (Plinije:
Naturalis Historia) prema kojoj je Dedal bio
upoznat sa sloZzenim egipatskim labirintima u
sklopu grobnica vladara i preuzeo je samo je-
dan njihov manji dio u gradnji svog labirinta
na Kreti.
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Sl. 2. Kretske kovanice

Rijec¢ labirint je zapravo joS uvijek nepozna-
tog podrijetla, a najéeS¢e se navodi da dolazi
od minojske rijeci labrys = kuca ili palaca
dvostrane sjekire. Prema posljednjim je arhe-
oloskim otkri¢ima s Krete, izdvojena sjekira s
dvije ostrice kao njihov najstariji, ¢ak boZan-
ski, simbol. Mitsko joj je ime upravo labris.
Oblik takve sjekire moZemo prikazati dvama
parima bikovih rogova. Taj je stari simbol bio
povezan s kultom svetog bika. Prema mitu
je gréki bog Dioniz (uvijek prikazivan s ro-
govima) upravo takvom sjekirom otvorio prvi
labirint.

3. Kretski mit o labirintu

Naime, Dioniz je bio poslan na Zemlju, gdje
nije bilo ni¢eg osim tame, da sjekirom stvori
svijet. Kako se nasao usred tame, poceo je
hodati u krug — tipi¢na reakcija izgubljenog
u prostoru koji trazi izlaz. Hodajuéi u krug,
Dioniz je sjekirom (labrisom) zarezao prvu
brazdu u tami iz koje se razvio osvijetljen put
koji su nazvali labirintom. Nakon Sto si je

Sl. 3. Labris — mitska sjekira s dvije ostrice

zasjekao put, koji ga je doveo do sredista, sje-
kira se pretvorila u Cistu svjetlost — baklju koja
je sve rasvijetlila. Bilo je to dvostruko ¢udo:
jednom je oStricom razrezao vanjsku tamu, a
drugom svoju unutarnju tamu. Prosvijetljen
je. Ako pronademo put u labirintu bivamo
prosvijetljeni, izlazimo iz tame, iz neznanja.

Ipak, vecina je tumacenja podrijetla labirinta
proizasla iz povezanosti Krete s kultom $to-
vanja boga Dioniza i njegovih godis$njih sve-
¢anosti. Naime, ples se uzima kao sredisnji
izvedbeni oblik upravo Dionizovih svecano-
sti.

Jedno je takvo tumacenje labirinta proizaslo iz
¢injenice da je knososka palaca — kuca labrys
—bila kompleks soba i hodnika. Otvoreni pro-
stor ispred palace sadrZavao je plesni podij sa
sloZzenim Sarama koje su vodile plesace pro-
ljetnog plesa. Njihova je koreografija preuzeta
iz tradicionalnog lova na prepelice, koje su se
mamile u gusto grmlje gdje je bilo srediste
zamke — labirint.

Drugo je tumacenje labirintskog plesa bilo po-
vezano s godi$njim kruzenjem nebeskih tijela.
Ako je u plesu sudjelovalo (Zrtvovanih) 7 mla-
di¢a i 7 djevojaka, oni su predstavljali planete
za koje se tada vjerovalo da ih ima upravo
sedam, te da se krecu u krug.

4. Struktura i pravila rjeSavanja
labirinta

Labirintom smatramo prostor s medusobno
povezanim nizom hodnika, mjesto iz kojeg se
teSko moZe izi¢i. Hodnici su odredeni zidovi-
ma, koji nas kod rjeSavanja labirinta prisilja-
vaju da idemo naprijed ili da se vratimo. Kroz
zid nije moguce prolaziti. RjeSavanje labirinta
je postupak pronalaZenja rjeSenja, tj. puta koji
povezuje pocetak i kraj labirinta. Taj se put
naziva i Arijadninom niti. Pocetak labirinta je
ulaz, a kraj je cilj (pronadi srediste ili izlaz).
To je tocka koju Zelimo pronaéi. MoZe se na-
laziti na rubu ili u sredi$tu labirinta. Na slici
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4 je tocka A pocetak, a tocka B cilj labirinta.
Cvor u labirintu je prostor gdje se sastaju tri ili
viSe hodnika. Kod rjeSavanja biramo izmedu
putova koji nas vode prema cilju. Cvor je to-
¢ka u kojoj donosimo odluku u kojem smjeru
¢emo i¢i. Na slici 4 prikazan je primjer triju
¢vorova oznacenih slovima C, D, E. Slije-
pi hodnik je svaki onaj koji nije prohodan i
zavrSava zidom, pa se moramo vracati natrag
do ¢vora kako bi odabrali hodnik koji nas vo-
di prema cilju. Na slici 4 je primjer slijepog
hodnika oznacen sivom bojom.

5. Labirint i graf

Veliku pomo¢ pri rjeSavanju zamrSenih labi-
rinata pruzaju nam grafovi. Transformirajuci
labirint u graf, prevodimo tezi problem u lak-
S§i. Pritom nije vazno koliko puta skre¢emo
ili se vraéamo, vazno je da uo¢imo ¢vorove i
njihovu povezanost.
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U labirintu na slici 5 oznacimo pocetak slo-
vom A, kraj slovom M, a ¢vorove slovima B,
C,D,E,F,G,H,I,J K,L.

Kako ¢emo nacrtati graf? Ne crtamo cijeli
vijugavi put, ve¢ put izmedu ¢vorova prikazu-
jemo jednostavnom crtom.

cvor —
put—"

SL. 6.

Tako dobivamo graf:

Za razliku od gornjeg, graf kretskog labirinta
izgleda ovako:

< o
A B
SL 8.

Jednostvno, zarne? Cvorovi su jedino pocetak
i kraj —ulaz i srediSte labirinta. To zapisujemo
ovako A — B.

Koristec¢i graf mnogo je lakse rijesiti labirint.
Za labirint prikazan na slici 5 jedno od mogu-
¢ih rjeSenja zapisujemo ovako:

A—-B—-D—-K-—I—M.

6. Punjenje slijepih hodnika

Jedan od nacina rjeSavanja labirinata pogle-
dajmo na sljede¢em primjeru. Pronadimo as-
tronautu put do njegove letjelice.
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SL. 9.

Najprije ispunimo slijepe hodnike bez ¢vorova
(svijetlosivo), a zatim ispunimo hodnike ko-
ji vode od ispunjenih hodnika sve do ¢vorova
(sivo). Na kraju Ce ostati rjeSenje (tamnosi-
vo), ili viSe njih ako postoje.

7. Pravilo desne ruke

Labirint ¢emo rijeSiti pomocu grafa ili ispunja-
vanja hodnika samo ako imamo plan labirinta.
No, ako nemamo plan, za rjeSavanje ¢e nam
trebati algoritam.

Postoji mnogo algoritama pomocu kojih rjesa-
vamo labirinte. Svaki od njih ima neke svoje
karakteristike, prednosti i mane. Rjesavamo li
labirint, na primjer, pomocu pravila desne ru-
ke, neéemo pronaci najkrace rjeSenje, a ako je
kraj u srediStu labirinta, ne¢emo cak niti do¢i
do rjeSenja. Algoritam nam dakle govori da,
kad dodemo do ¢vora, uvijek skre¢emo desno
(ili lijevo). On odgovara ljudskom rjesavanju
labirinta stavljajuéi ruku na desni (ili lijevi)
zid gdje god prolazimo.

8. Kako rijesiti labirint koristeci
paketi¢ kikirikija i paketi¢ €ipsa?

Zamislimo da ulazimo u labirint koji ima vi-
soku Zivu ogradu preko koje ne vidimo, i svi

hodnici i ¢vorovi izgledaju veoma sli¢no. Ki-
Kako hodamo, tako putem bacamo kikiriki.
Ugledamo li na nekom ¢voru kikiriki, znaci da
smo tim putem ve¢ jednom prosli. Prolazimo
li ¢vorom ili putem po drugi put, oznacava-
mo ga joS i ¢ipsom. To ée nas sprijeciti da
prolazimo istim putem po treci put.

Dakle, ako smo dosli do ¢vora koji nema ki-
kiriki, nazovimo ga novi ¢vor, ostavljamo ki-
kiriki i on postaje stari ¢vor. Analogno, put
bez kikirikija ili put po kojem trenutno baca-
mo kikiriki zove se novi put. Put s kikirikijem
na koji bacamo ¢ips zove se stari put.

Evo algoritma kojim ¢emo rijesiti bilo koji la-
birint:

1. Krenemo na ulazu bilo kojim putem baca-
judi kikiriki;

2. dodemo li do novog c¢vora, idemo novim
putem, bacajudi kikiriki;

3. dodemo li do starog cvora, ili do kraja sli-
jepog hodnika, a hodali smo novim putem,

tada éemo se vratiti tim putem do prethod-
nog ¢vora;

4. dodemo li do starog ¢vora i nalazimo li se
na starom putu, tada ¢emo i¢i novim putem
ako on postoji, a inace idemo starim putem
bacajuci Cips;

5. nikad necemo iéi jednim putem viSe od
dvaput, tj. put na kojem se nalaze i Cips i
kikiriki viSe ne biramo.

Ako se drzimo ovih pravila, tada ¢emo doci

do krajnje tocke i vratiti se, naravno ako nam
nitko ne pojede oznake.

Ovaj nam algoritam moZe pomoc¢i i kod labi-
rinata za koje imamo plan. Umjesto kikirikija
mozete koristiti crvenu olovku, a umjesto ¢ip-
sa plavu.

Zadivljujuca stvar u matematici je njezina moc
povezivanja.
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