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Uvod

Nézev knihy je kombinaci slov hlavolam a lexikon (nau¢ny slovnik, slovni za-
soba) a odréZijeji charakter —jde o pfehled hlavolamii. Stejné jako je neobvykly
nazev, jde o neobvyklou sbirku. Kniha je ur¢ena nejen tém, kdo si chtéji sami
doma potrénovat mysleni, ale i tém, kdo chtéji potrapit hlavu ostatnim nebo
zorganizovat spole¢né lusténi — tedy napftiklad rodi¢tim, uciteldm, vedoucim
détskych oddilti nebo organizatorim zéazitkovych akci pro dospélé.

Hlavolamy maji velmi dobry potencidl pro spolecenské vyuziti a tento
potencidl nebyva dostate¢né vyuzit. Proto je pravé diiraz na kolektioni vyuZiti
hlavolami jednim ze specifik knihy. Kniha uvadi jak obecné principy vyuziti
hlavolamii ve hrach, tak dil¢i rady ke kaZzdému typu tloh. U mnoha tdloh jsou
uvedeny ndméty na realizaci tloh , ve velkém®, kdy napiiklad misto figurek
na Sachovnici pouZivame lidské figurky pohybujici se po louce. Tento zptisob
provedeni casto dava tlohdm novou dimenzi. Zadéni, kterd jsou snadna na
papife, se Casto pfi provedeni naZivo stanou zajimavéjsimi a ndro¢néjsimi.

Na rozdil od vétsiny sbirek, které se zaméfuji na jeden druh tloh, se tato
kniha vyznacuje velkou pestrosti Gloh a Sirokym zédbérem zahrnujicim logické
tlohy, slovni hadanky ¢i bludisté. Pomérné velky prostor je vénovan netradic-
nim Sifram, které téméf nejsou v jinych knihach zastoupeny. Diiraz na pestrost
méa mimo jiné i pedagogické dtvody — ¢lovék se nauci vice feSenim tloh rtz-
nych typt nez feSenim devadesati sudoku.

I ptes Siroky zabér kniha rozhodné neni vycerpavajici encyklopedii hlavo-
lamt. Dtiraz je kladen na praktickou pouZitelnost, nikoliv na dplnost. U vy-
branych typt tdloh je uveden jen vybér reprezentativnich piikladii a nékteré
typy tloh nejsou uvedeny viibec (napiiklad fyzické hlavolamy). Vybér dloh
je fizen pfedevsim snadnosti pouZiti. Priorita je dana tloham s jednoduse for-
mulovatelnym zaddnim a se zptisobem realizace, k némuz sta¢i minimalni
pomiucky (typicky tuzka a papir). Vétsina typt tloh také nevyZaduje Zddné
specidlni znalosti a obsahuje dil¢i zadédni rozliéné obtiZznosti, diky ¢emuz jsou
alohy pouZitelné pro Sirokou populaci fesitelti.
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Dalsi specifikum knihy je dtiraz na informace o obtiZnosti uloh. Castou chy-
bou sbirek tloh je michani lehkych a obtiznych tloh bez pofddného oznaceni,
coZ je pro feSitele demotivujici a komplikuje to hledani vhodného zadani pro
spolecenské vyuziti dloh. V této knize je kladen dtiraz na jasné oznaceni ob-
tiznosti tloh. U vétSiny typt tloh jsou pak k dispozici zadani na Siroké skale
obtiZnosti od velmi jednoduchych az po hodné tézké. Jedna cela kapitola je
vénovana obecnym principtim souvisejicim s nastavenim obtiZnosti tloh, pra-
béZné jsou pak uvadény specifické komentaie k obtiZnosti jednotlivych typt
aloh.

Kromé popisu principti tlloh a namét na jejich vyuZiti obsahuje kniha
také rtizné zajimavosti, které jsou typograficky odliSeny, protoZe tvofi drobné
odbocky od hlavniho toku textu. Zajimavosti se tykaji napfiklad ptivodu dloh
sahajiciho daleko do historie nebo souvisejicich historek ¢i legend. Dalsi zaji-
mavosti se tykaji vyuZiti tiloh ve vyzkumu — mnoho hlavolamfi se pouziva pro
vyzkum lidského mysleni.

Kniha zcela zdmérné neobsahuje rady typu ,jak fesit”. Kdyz si clovék pfecte
napiiklad rady k tomu, jak fesit sudoku, a pak tyto rady pouZzivé pii feseni,
jisté si tim trochu cvici logické mysleni. P¥inosnéjsi a zajimaveéjsi je vak setkani
s novym typem ulohy a vymysleni, jak k nému pfistoupit. Misto ndvod na
feSenijsou tedy v dostate¢né mife zastoupena lehka zadani, které jsou fesitelné
i bez navodt a 1ze na se na nich ucit principy feseni dloh.

Uvodni &ast knihy se zabyva obecnymi principy — pojmy, typy tloh, obtiz-
nosti a ndméty k vyuZiti tloh v rdmci her. Druha ¢ast knihy obsahuje kapitoly
vénované dil¢im typhm dloh. V kazdé kapitole jsou vzdy nejprve popsany
principy zadani, které jsou ilustrované na jednoduchych ptikladech. Popis
tloh je prokladan radami ke kolektivnimu vyuZiti dloh a rznymi zajima-
vostmi. Na konci kazdé kapitoly jsou pak zadéni — pro kazdy typ tlohy je
vzdy uvedena sada zadani rozli¢né obtiZnosti.

Reseni tloh ze viech kapitol jsou uvedena spole¢né na konci knihy. Mira
detailu feSeni se lisi podle typt dloh — zéleZi na tom, jak moc jsou feSeni
uzite¢na. Vétsinou je feSeni urceno jen pro kontrolu, a je tedy uvedeno jen
stru¢né bez dalsiho komentéfe (napt. odpovéd na hddanku, posloupnost taht).
U nékterych ptikladi (typicky u Sifer) je vSak postup rozepsan detailné, protoze
ilustruje zptisob pfemysleni pouzity pfifeSeni tilohy, a mtZe tak poslouzit jako
pouceni pro dalsi feSeni.
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Cojetovlastné hlavolam? Jakyj maji hlavolamy vztah k problémiim z vyjuky
a z bézného Zivota? Co trénujeme pii fesent 1iloh?

Dfive neZ se vrthneme na samotné tlohy a zptisoby jejich pouziti, ujasnime
zakladni pojmy a zamyslime se nad tim, k ¢emu vlastné tlohy mohou slouZit.

Pojmy

Pro tlohy, které tvori ndpln této knihy, bohuZzel v ¢estiné nemame standardni
souhrnny pojem. Napftiklad angli¢tina pouziva obecné puzzle, v ¢estiné vSak
vSechny relevantni pojmy, jako jsou hlavolam, rébus, hadanka ¢ilogicka tiloha,
majijen omezeny vyznam a nezahrnuji tak sirokou mnozinu dloh jako anglické
,puzzle”. Zde budeme v tomto obecném smyslu pouzivat vyraz hlavolam.
Tento pojem ma tu nevyhodu, Ze svadi k omezeni na fyzické hlavolamy typu
sjezek v kleci”, coZ je shodou okolnosti zrovna kategorie tloh, kterou kniha
nepokryva. Z ¢eskych pojmti se v8ak zda , hlavolam” jako nejvhodnéjsi.

Pojem hlavolam budeme v knize pouZivat velmi volné a obecné. Abychom
vSak alespor orienta¢né vymezili vyznam, v jakém bude toto slovo pouzivano,
pouzijeme definici hlavolamu od Stana Isaacse: ,,Hlavolam je zdbavny a ma
spravnou odpoveéd.” Pro ujasnéni srovnejme hlavolamy s tlohami, které spl-
fiuji pouze polovinu této definice. Mezi tlohy, které ,maji spravnou odpovéd,
ale nejsou zédbavné”, patii tieba tlohy z matematiky, které maji jasnou sprav-
nou odpovéd, vétsinu lidi vSak jejich feseni p¥ili§ nebavi. Na druhou stranu
tlohy, které ,jsou zabavné, ale nemaji spravnou odpovéd”, jsou napiiklad
kresleni mimozemstana, vymysleni pohddky o Zelené karkulce nebo stavéni
prehrady na potoce.

Pojmem hlavolam v této knize oznacujeme Sirokou $kédlou rozmanitych
tloh. Pro dil¢i skupiny tloh pak budeme pouZzivat pojmy s uzsim vyznamem.
Logickd itiloha je dloha, u které je jasné feceno, jaka jsou pravidla a jaky je
cil, a ikolem je ,pouze” najit feSeni. Hidanka je tloha, kde nejsou vymezena
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Tabulka 1: Dobfe a Spatné strukturované problémy

pravidla cil hlavolamy bézny Zivot
dobre jasna jasny a jednoznacné  sudoku vyuctovani nakupu
strukturované vyhodnotitelny
problémy bludisté planovani cesty
vymezena, kfizovky vyhledavani na
ale Siroce internetu
oteviena neni zrejmy, ale je Sifry oprava
objektivné Fistroie
kontrolovatelny hadanky P )
Upravy bytu
Spatné vymysleni
strukturované vlastnich feSeni osobniho
problémy volna subjektivni uloh konfliktu

pravidla a tikolem je uhadnout, co mé autor na mysli, pokud vSak najdeme
fegeni, jsme si celkem jisti, Ze je tiloha vy¥e$ena. Sifra je zadani (nap¥. obrazek
nebo sekvence symboli1), které pomoci vnitini skryté logiky nese smysluplnou
zpravu, pficemz v8ak neni jasné, jak tuto zpravu odhalit a jaké informace a
postupy pfi tom pouzit.

Hlavolamy maji blizky vztah k pojmiim, které se standardné pouzivaji
v kognitivni psychologii. Dobfe strukturované problémy maji jasna pravidla a
jednoznacné stanoveny cil, u kterého lze snadno vyhodnotit jeho naplnéni.
Spatné strukturované problémy maji pravidla velmi voln4 a oteviend a splnéni
cile je subjektivni. Mezi témito extrémy existuje plynuly pfechod. Tabulka
ukazuje pfiklady hlavolamt i problémt z béZzného Zivota a jejich pfiblizné
zafazeni v ramci tohoto pfechodu.

Vétsina hlavolamii je dobfe strukturovand, celkové vsak hlavolamy pokry-
vaji Sirokou Skélu uvedeného spektra. Tim tvofi zajimavy doplnék ke ,8kol-
nim” problémtém. Napfiklad v matematice a fyzice jsou totiz tradi¢ni skolni
problémy téméf vSechny dobfe strukturované — maji jasné formulovany cil,
jsou dany vSechny potfebné informace a zddné redundantni, z kontextu je vét-
Sinou jasné, jaky postup pfi feSeni pouZit. Diive bylo rozumné soustiedit se ve
vyuce na feSeni takovych problémi, protoZe odpovidaly tomu, s ¢im se lidé
v praci setkavali. Mnoho lidi mélo cely Zivot jednu préci s jasnymi postupy a
tkoly, pti které fesili pomérné dobfe strukturované problémy:.

Dnes vsak vétsina lidi musi pfi své praci samostatné fesit problémy, které
nejsou dobte strukturované. Casto maji problémy podobné charakteristiky
jako napfiklad $ifry: cil je vcelku jasné definovan, ovSem neni jasné, jaké jsou
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relevantni informace, a jaké pouzit znalosti a postupy. U Sifer je cilem pfijit na
skrytou zpravu; u redlnych problémiu to miize byt naptiklad oprava porou-
chaného pfistroje, i¢inna propagace akce, feSeni programatorského problému
¢i obecné splnéni tikolu od nadfizeného.

Z uvedenyjch diivodii se riizné hlavolamy nékdy pouZivaji i pti prijimacich pohovorech.
Povéstné je jejich vyuZiti u spolecnosti, jako je Google ¢i Microsoft. Existuji i celé knihy,
které radi uchazeciim o prici, jak u takovych pohovorii uspét. P¥inos vyuZiti hlavolamai
v tomto kontextu je ovSem sporny. Schopnosti jako naptiklad kreativita, k jejichZ
testovini se hlavolamy vyuZivaji, jsou v omezeném case daleko hiife testovatelné nez
tieba technické dovednosti. Uspéch v Fesent hlavolamii, zoldste téch, které se zaméfuji
na netradicni formy myslent, miiZe do velké miry zdviset na $tésti. Nicméné pokud
se hodnotitel pohovoru zaméruje nejen na konecny viysledek, ale i na priibéh feseni
a zpiisob uvaZovini o problému, lze z teseni hlavolamii ziskat zajimavy vhled do
kandiddatova zpiisobu mysleni.

PFrinos hlavolamu

Podle vyse uvedené pracovni definice by hlavolamy mély byt zdbavné, a jejich
pfimocaré vyuZiti tedy je k zabaveni, at’uz sebe nebo ostatnich. Hlavolamy
vSak maji rozhodné i pfinos pro rozvoj mysleni a trénink feSeni problémf.
Tento pfinos hlavolamii se obcas pfeceriuje, v nékterych aspektech je zase
naopak nedocenény.

Popisy pfinosu hlavolamti se vétSinou soustfedi na rozvoj logického mys-
leni, at’uz jde o deklarace vyrobcti hracek pro déti nebo knih o sudoku pro
dospélé. Tento pfinos nemusi byt tak vyrazny, jak se tvafi reklamni slogany.
Je totiZ pomérné narocné prokazat ,pfenos”, tedy to, Ze naucené dovednosti
se pfendasi z jednoho problému do jiného, napiiklad Ze feSeni sudoku vede
k lepsimu pouziti logiky v bézZném Zivoté nebo alespoii u jiné logické tlohy.

Neda se realisticky ocekavat, zZe by feSeni hlavolamt ¢lovéka vyrazné po-
sunulo v néjaké konkrétni oblasti. Na druhou stranu hlavolamy lze vyuZit
k diléimu tréninku nejen logického mysleni, ale i mnoha dalSich schopnosti
a u nékterych z nich je pfinos mozna vyraznéjsi nez u logického mysleni —
napfiklad pro trénink organizace prace pfi feSeni problémt nebo pro tymo-
vou spolupraci. Zpusob provadéni analyz u Sifer neni piimo pouZitelny, kdyz
zkousite pFijit na to, pro¢ nefunguje auto. Nicméné feseni Sifer vede k osvojent
pravidla ,po chvili se zastav, vyhodnot’ dosavadni postup, zkus se zamyslet
znovu a klidné za¢ni od zacatku” — a toto pravidlo je docela p¥imo aplikova-
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telné v mnoha jinych situacich, napiiklad pfi zminénych problémech s autem.
Samoziejmé i zde vSak plati, Ze , pfenos” zdaleka neni pfimocary.

Podivejme se nyni trochu systematicky na to, jaké oblasti hlavolamy pro-
cvicuji a k ¢emu se ktery typ hlavolamu hodi. Nejpiimocarejsi pfinos hla-
volamti spo¢iva v rozvoji logického mysleni pro feSeni dobie strukturovanych
problémti. Takové mysleni procvicuji zejména logické tlohy, které vyuzivaji
abstraktni symboly a pravidla nezéavisla na konkrétnich znalostech (typickym
pfikladem je sudoku). Alespori ¢astecné se vsak logické uvazovani vyuziva
téméf u vSech uvedenych tloh. Ve vétsiné piipadt jde o rozvoj deduktiv-
niho mysleni, nicméné nékteré tilohy se zamétuji i na induktivni mysleni (vice
o tomto rozdilu viz str. [79).

Dalsi oblast rozvijena hlavolamy je prostorovd predstavivost, konkrétné pak
schopnost pfedstavovat si manipulaci s objekty a udrzet v paméti prostorové
informace a také schopnost orientovat se v prostoru. Tyto dovednosti procvicuji
bludisté, a to hlavné v provedeni , ve velkém”, a déle geometrické hlavolamy.

Obecné¢jsi dovednosti, kterou trénuji hlavolamy, je systematicnost — organi-
zace postupu, analyza problému, metodickad prace. Napiiklad u feSeni Sifer
miiZe byt nezbytné vSimnout si pravidelnosti v zadani typu ,soucet ¢isel na
radku je vZzdy 26, coz je pocet pismen abecedy”. Teprve po provedeni takové
analyzy je mozné se posunout dal. Podobné pfi opravovani porouchaného
piistroje nejdiiv musime analyzovat pravidelnosti v chovani a pak na zakladé
toho usuzovat o problému. Soucasti systemati¢nosti je i kontrola postupu —
nezaseknout se pfi feSeni v jedné slepé vétvi, byt schopen se pravidelné zasta-
vit, zhodnotit dosavadni postup, a pokud nikam nespéje, zkusit zacit znovu
s jinym napadem.

Komplementarni k systemati¢nosti je laterdlni mysleni. V protikladu k ,,ver-
tikdlnimu mysleni “, kdy postupujeme logicky krok po kroku a zanofujeme se
do problému do hloubky, lateralni mysleni je schopnost jit ,,do sitky”, divat se
na problém z mnoha réiznych pohledi. Casto nam pti fegeni hlavolamti i reél-
nych problémi nepomohou analyzy, ale musime se umét podivat na problém
ze spravného pohledu, pfipadné musime pfijit na to, co z toho, co zname, je pro
dany problém relevantni a jak to mtZeme vyuzit. Tento typ mysleni procvicuji
pfedevsim $ifry a hadanky.

Mnoho pozndmek v této knize se zaméfuje na to, jak zpracovat dlohy
,ve velkém” pro tymy feSiteld. Je to proto, Ze jeden z vyznamnych pFinost
hlavolam je rozvoj tymové spoluprice. PtestoZe vétsina uvedenych tloh neni
v principu ,tymova®, daji se velmi pfirozené vyuZit v ramci tymovych aktivit a
velmi dobfe funguji pro trénink tymové komunikace a koordinace. Konkrétni
tymova dovednost, ktera se velmi dobfe procvicuje predevsim u feseni Sifer,
je sdileni napadt. Pro vétsinu lidi je obtiZné sdilet nahlas svoje nedotaZené
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N

B naslednik kvétu piibuzna
informace tajenka
pom(icka rybare upotrebit
postel zkonzumovat mnoho alkoholu

»
»
>
»
»

-

++
++
++

Obrazek 1: llustrace riznych typl uloh a stylt mySleni

napady a pozorovéani. Sdileni mySlenek se nelze naucit tak, Ze vam nékdo
bude fikat, Ze je to uZite¢né. P¥i feSeni Sifer se to 1ze celkem pfirozené ucit. Lidé
zjisti, Ze kdyZ obcas feknou nahlas ndpad, ktery nikam nevede, nic hrozného
se nestane a nikdo se jim nevysméje, a ziskaji zkuSenost, Ze obcas feknou
napad, ktery pak nékdo jiny dotdhne, a dosahne se tak aspéchu. Tato pozitivni
zkuSenost mtiZze dodat odvahu i pfi feSeni jinych problémti. Schopnost sdilet
napady a stavét na ndpadech ostatnich patfi mezi dileZité charakteristiky,
které odlisuji ispésné a netispésné tymy jak ve hte, tak na pracovisti.

PFiklady

Tato kapitola byla doposud pomérné abstraktni, podivejme se tedy na zdvér na
nékolik konkrétnich p¥ikladti uvedenych na obrazku(l} na kterych ilustrujeme
uvedené principy.

Uloha A je sklddagka, ve které mame dany dvé skupiny dilk?i a tikolem je
poskladat z obou stejny tutvar. Tato tloha pfimocate procvic¢uje prostorovou
pfedstavivost, kromé toho ovSem také vyzaduje ¢astecné i lateralni mysleni.
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K vyfeSeni tlohy totiZ musime piekonat i typicky mentalni blok, Ze vysledné
feSeni musi tvofit souvislou plochu. Jediné feSeni, které tiloha ma, totiZ obsa-
huje , diru” uprostted.

Uloha B je variaci na k¥iZzovky. Stejné jako klasické kifzovky pro odhaleni
vyznamu napovéd vyZaduje verbalni dovednosti a znalosti. Protoze zde vSak
na rozdil od klasické k¥iZovky neni uvedeno, kam mame vysledky zapisovat, je
potieba vyuzit i trochu analyzy (vSimnout si, Ze hodné napovéd vede na slova
délky 4) a dostat napad (jde o kiizovku 4 x 4 s pfehdzenymi ndpovédami).

Uloha C je &ifra, ktera kéduje jedno slovo. Hlavni pointa tlohy spociva
v aplikaci lateralniho mysleni — musime se umét na zadani podivat sprav-
nym pohledem, a to dvojité invertované (obratit vzhtru nohama a pfehodit
¢ernou a bilou). Pak dostaneme schematickou, ale jasnou mapu svéta. Pro do-
feSeni tilohy je potfeba trocha analyzy, napiiklad vS§imnout si, Ze po¢ty nozicek
u hvézdicek tvofi plynulou posloupnost od 3 do 7. Pocty nozicek u hvézdi-
¢ek udavaji potadi ¢teni, pocet hvézdicek udava, kolikaté pismeno z nazvu
kontinentu bereme. ReSeni je , Karel”.

Regen{ této Sifry vyZzaduje pouZiti znalosti (tvary a ndzvy kontinentti). Ob-
tiznost tlohy ale nespociva v komplikovanosti této znalosti, ale v umeéni roz-
poznat, Ze zrovna tato znalost je v tuto chvili potteba. Toto ,hledani relevantni
znalosti” je pomérné uzite¢né trénovat. Na rozdil od vyhledani konkrétni in-
formace tohle za nas Google neudéla.



2 Obtiznost uloh

Jak souvist obtiznost tiloh s motivaci? Proc je tézké odhadnout obtiZnost
ilohy? Co to vlastné znamend obtiZnost iilohy? Jak je obtiznost znacena
v této knize? Je dobry ndpad regulovat obtiZnost pomoci ndpovéd?

Specifikum této knizky je velky didraz na obtizZnost tloh. Pfedtim, nez se
zanofime do studia konkrétnich tloh a jejich vyuZiti, prozkoumame obecné
metodické aspekty souvisejici s obtiZnosti.

Obtiznost a motivace

Volba tloh vhodné obtiZznosti vyrazné pfispivd k motivaci a k uspokojeni
z feSeni. Vhodnd obtiZnost problémi je jednou z klicovych podminek pro
dosaZeni ,stavu plynuti” (flow), coZ je znamy koncept, ktery popsal Mihaly
Csikszentmihaly. Ve stavu plynuti je ¢lovék zabran do ¢innosti, kterou praveé
provédi, plné se na ni soustfedi a nevsimé si toku casu. Tento stav muize
nastat pfi mnoha rtiznych ¢innostech, napf. pfi hrani Sachd, fizeni auta, hte
na hudebni néstroj, malovani ¢i manualni praci. Csikszentmihdaly na zékladé
rozsahlych vyzkum ur¢il faktory, které napomahaji dosaZeni stavu plynuti, a
zjistil, Ze pravé vyvazenost obtiznosti ¢innosti a schopnosti ¢lovéka je jednim
z klicovych prvki. Pokud jsou schopnosti ¢lovéka vyrazné nizsi nez obtiZnost
¢innosti, je tloha stresujici. Pokud jsou schopnosti naopak vyrazné vyssi, je
feSeni tlohy nudné a jen téZko se do ni feSitel dostate¢né ponofi.

Prekazka s vhodné nastavenou obtiZznosti funguje jako zdroj vniténi moti-
vace — tlohu feSime proto, Ze ji vnitiné chceme vyfesit, nikoliv kvili vnéjsim
podnétim (napi. odmeéna, trest).

Srovnejme , motivaci obtiZnosti “ s jinym ¢asto pouzivanym zptsobem —
,motivaci pfibéhem”, tj. motivovani tlohy zasazenim do p¥ibéhu, vyrdbénim
vhodnych kulis, kostymt a podobnych prvki. P¥ibéhova motivace ma roz-
hodné svoje misto, naptiklad pfi pocitovych programech pro déti nebo u her
s psychologickym podtextem, kde je vtaZeni do pfibéhu klicové. Pokud vSak
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chystdime program zaméfeny na pfekondvani prekdZek a feSeni problémii,
volba vhodné obtiZnosti je vyraznéjsim motivaénim faktorem neZ p¥ibéh.

Pro ilustraci uvazme konkrétni ptiklad: bludisté, ve kterém se pohybuje
pfiSera a ze kterého maji hraci ziskat pétipismenné heslo. U takového tikolu
si miZeme vyhrat s motivaénim p¥ibéhem (proc¢ je heslo potteba, co je to za
pfiSeru), prostiedim (efektné vypadajici bludisté) a kostymem piiSery. Pokud
se vsak nebudeme dostatecné soustfedit na dobré vyladéni obtiZnosti tilohy, je
pravdépodobné, Ze tikol bude bud’ p¥ili§ snadny a nudny, nebo naopak velmi
obtizny a deprimujici — tyto dojmy pak ptebiji i dobry pifibéh a prostiedi.
Naopak pokud obtiZnost tlohy vyladime tak, Ze je prdvé na hrané schopnosti
hréac¢d ji zvladnout, pak bude téméf jisté pro hrace zajimavé a nebude viibec
vadit, Ze bludisté je z provazkti a pfiSera jen skdce po jedné noze, mava rukama
a chrchla.

Obtiznost odhadovani obtiznosti

Odhadovéni obtiZnosti je ndro¢né. Jeden z problémt odhadovani naro¢nosti
aloh byva oznacovan jako , prokleti znalosti “. Lidé podhodnocuji obtiznost
tloh, u nichZ znaji feSeni, bez ohledu na to, zda dlohu vymysleli, vyfesili nebo
si feSeni jen precetli. Intuice tedy Casto pfi uréovani obtizZnosti funguje Spatné.
Pfi vymysleni novych tloh je ¢asto nejtézsi tilohu vyladit tak, aby byla pfimé-
fené obtiZna. Vymyslet a odladit jednu originalni tlohu s dobie nastavenou
sloZitosti zabere asi tak stejné ¢asu jako pfipravit kompletni rozsahlou tfihodi-
novou hru pro 30 lidi, kter4 je zaloZena na jiz ozkousenych tilohach. ObtiZnost
tloh totiZ ovliviiuje mnoho faktord.

Riiznd podini stejné tilohy mohou mit vyrazné rozdilnou obtiznost. Obrazek[2]
ukazuje dvé zadani sudoku. Jedno je zapsano pomoci klasickych ¢isel, druhé
pomoci ,,runového pisma”. PfestoZe jsou obé tlohy v principu zcela identické,
druhd je vyrazné naro¢néjsi. Jiny zndmy ptiklad je dloha Hanojské véze, u které
jeden vyzkum nasel az Sestnactindsobny rozdil v obtiznosti riznych formulaci
stejného problému (viz str.|51)).

Dtivodem rozdilti v obtiZnosti jsou rozli¢né naroky na pracovni pamét’.
Pokud zadani pracovni pamét'vytéZuje, zbyva malo kapacity na vlastni feSeni,
které se tim vyrazné komplikuje. Tento faktor je dhlezité mit na paméti pfi
realizaci dloh ,nazivo” nebo za omezenych pomfticek. Pro ilustraci si opét
miiZzeme pfedstavit sudoku, tentokrat klidné klasické zadani s &isly, ovsem
za tfech rtiznych podminek feSeni: a) za vyuziti tuzky a gumy, b) za vyuZiti
tlusté fixy, c) zpaméti. I snadnou tlohu mizeme zménou podminek lehce
transformovat ve velmi tézky problém.
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Obrazek 2: Dvé principem identicka zadani sudoku s vyrazné rozdilnou obtiznosti

Casto dochézi k rychlé zmené obtiznosti pti malych zménach zadani. Napti-
klad u tlohy sokoban (str. obtiznost prudce roste s pfibyvajicim poctem
bednicek nebo se mtliZe vyrazné liSit i u velmi podobnych tloh (viz konkrétni
ptiklady na str. [62). U hadanek a Sifer obtiznost ovliviiuji i drobné detaily
formulace. Snadno se tak muiZe stat, Ze chceme mirné zvysit obtiznost a pre-
stfelime.

Dilezity je také kontext, v jakém je tiloha zaddna. Konkrétni pfiklad po-
skytuje takzvany ,Einstellung efekt”, ktery byl studovén jiz ve 40. letech na
problému s prelévanim vody (viz str. . Resitelé dostali sadu problémt, p¥i-
¢emz fada z nich §la feSit urc¢itym fixnim, ale komplikovanym zptisobem. Pak
nasledoval problém, ktery byl feSitelny velmi jednoduse. Vétsina fesiteld vsak
problém fesila komplikovanou cestou. Jiny nazorny piiklad vlivu kontextu
nabizi ,moderni hadanky” (viz str. [I71)), jako napiiklad néasledujici hadanka:
. Briska je snek, vili se na rohu ulice, to jd letim vzduchem, svistim pod zemi. Posles mé
— jsem tam hned.” Pokud feSitel vi, Ze jde o ,,moderni hddanku”, je celkem jed-
noducha. Kdyz vsak hadanku pfedloZime feSiteli uprostied série klasickych
lidovych hadanek, bude naro¢na.

Tuto roli kontextu je potifeba mit na paméti pti pouziti pfiklad jak z této
knihy, tak ze sbirek tloh obecné. Mnoho tloh se zd4 jednoduchymi v uréitém
kontextu, ale bez tohoto kontextu mohou byt vyrazné tézsi. To plati typicky
pro Sifry s asociacemi nebo metafory.

Velkou roli mohou hrat také rozdily mezi lidmi. Uloha, ktera je jednoducha
pro jednu skupinu lidi, mtZe byt naro¢né pro jinou, pfedevsim v zéavislosti
na zkuSenostech s danym typem tloh, p¥ipadné v zavislosti na znalostech, na
kterych je tlloha postavena.

Ulohy ¢asto nefesi jeden ¢lovék, ale skupina lidi dohromady (viz naméty
v dalsi kapitole). Tento aspekt také ovliviiuje obtiZnost tiloh, ovSem ne pfimo-
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¢afe. U nékterych tloh feSeni v tymu vyrazné poméha a tym je ,,vic nez soucet
jednotlivet” — typicky u hadanek, odhalovani asociaci ¢i u tloh postavenych
na znalostech. U nékterych tloh je vSak tym téméf ,roven svému nejlepsimu
¢lenu” - typicky u naro¢néjsich logickych tloh.

Jak je vidét, s obtiZnosti tloh je to ndro¢né, nicméné to rozhodné nezna-
mend, Ze mame hazet flintu do Zita. Znalost téchto faktort je diileZzita, protoze
nam fika, na co si mdme davat pozor, a také ndm umoziuje s obtiZnosti cilené
manipulovat. MiZeme napfiklad vzit relativné jednoduchou tlohu a ztiZit ji
netradi¢nim podanim nebo netypickym kontextem. To je také divod, procjsou
v této knize uvedena i nékterd velmi lehka zadani. Kromé toho, Ze mohou po-
slouzit pro trénink zakladnich principti, pfi vhodné tpravé se z nich mohou
stat celkem nérocné tkoly.

Mnoho aspektti obtiznosti je pfedevsim zaleZitosti zkusenosti. V této knize
jsou alespori podény podklady tak, aby co nejvice usnadnily nalezeni p¥ikladi
té vhodné obtiZznosti pro danou piileZitost. U jednotlivych typa pfikladi je
také vzdy explicitné upozornéno na faktory, které jsou nejproblematictéjsi a na
které je potfeba dat pozor.

Aspekty obtiznosti

Doposud jsme mluvili o obtiznosti tloh jako o ,jednorozmérné vlastnosti”,
pomoci které miizeme obtiZnost tloh pfimo porovnavat. Skute¢nost je vsak
jesté komplikovanéjsi. Uvazme nésledujici dvé tlohy: 1. Koruna bez hlavy, bez
jazyka rozprdvi, neciti, neZije a prec mu srdce bije. Co je to? 2. Vypocitejte soucet
1321455674 + 54876479456. Ktera z nich je t€z81?

To zfejmé nejde fict. Na jednu stranu je téZ8i vypocet, protoZze hadanka jde
vyfesit za par vtefin, ale soucet kazdému alespori chvili zabere. Na druhou
stranu je téZ8i hddanka, protoZe se muzZe stat, Ze nedostaneme ten spravny
nédpad a prosté s ni nehneme, kdeZto vypocet souctu by mél zvladnout kazdy,
kdo prosel zakladni skolou.

Ve vyzkumu se obtiZnost tloh charakterizuje ttemi zdkladnimi parametry:
zékladninaroc¢nost (jak je tiloha obtiZzné pro primérného fesitele), diskriminace
dlohy (jak tloha rozliSuje mezi rtzné schopnymi fesiteli) a nahodnost (jak
moc velkou variabilitu maji vysledky i pro feSitele se stejnymi vychozimi
pfedpoklady).

Pro praktické pouziti tloh je uZzite¢né predevsim rozliSovani mezi ,napa-
dovymi problémy” a ,pracnymi problémy”. Vyse uvedené piiklady hadanky
a scitani predstavuji typické ukazky téchto dvou kategorii. Vétsina problému
lezi nékde na skale mezi témito dvéma piiklady. Pro zakladni urceni typu
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tlohy, a tim padem i charakteru jeji obtiZnosti a rizikovosti je vhodna otazka:
,Jejasné, co se ma délat a jak k feSeni pristupovat?”

Pokud je odpovéd na tuto otdzku ,ano”, pak muzeme zakladni odhad
obtiZnosti ziskat klidné testovdnim ,na sob&”. Prosté si projdeme celé feSeni
ide4lnim postupem, zméfime, jak dlouho nam vyfeSeni tlohy trva, a cas vy-
nasobime vhodnou konstantou (podle typu tlohy 1,5 az 5). Timto piistupem
pochopitelné neodhadneme obtiZnost pfesné, ale chyba odhadu by neméla byt
kriticka. Pokud vSak neni ze zadani dlohy jasné, jak se mé fesit, pak je odhad
obtiZnosti vyrazné naro¢néjsi a v tomto piipadeé je velmi vhodné testovat tlohu
na nékom, kdo neni sezndmen s feSenim.

Zkoumdni obtiZnosti iiloh je predmétem vyzkumu predevsim v kontextu testovijch
otdzek, kde se tématem zabyvd rozsidhli oblast zvand , teorie odpovédi na polozku”.
Obtiznosti fesent problémil, a to konkrétné i v pripadé logickych 1iloh, rozebird napti-
klad Jarusek, Pelinek (2012).

Znaceni obtiznosti v knize

Na obtiZnost tloh je v této knize kladen velky dtraz. Kromé vyse uvede-
ného obecného komentére jsou principy ovliviiujici obtiZnost ¢asto zminény
ve slovnim komentéfi k jednotlivym typtm tloh. ObtiZnost konkrétnich za-
dani je znacena hvézdickami na $kéale od 1 do 5. Pokud ma tloha varianty
podobné obtiZnosti, je obtiznost oznac¢ena souhrnné v zahlavi tlohy. Pokud se
obtiZznost variant lisi, je obtiznost uvedena u kazdé z nich.

Tabulka 2| uvadi pro jednotlivé pocty hvézdicek piibliznou interpretaci
obtiZnosti. Popis pouZivéa pojmy ,zkuSeny fesitel” a ,novacek”. ZkuSenym fe-
Sitelem se mysli nékdo, kdo je s danym typem tiloh sezndmen a ma zkusenosti
s feSenim podobnych tloh a sousttfedi se pouze na vyfeSeni konkrétniho za-
dani. Novécek je nékdo, kdo se s podobnym typem tiloh zatim nesetkal. Popis
uvédiicasové intervaly, ty je vSak potfeba brét s rezervou. Plati pfedevsim pro
,pracné problémy”, tedy tam, kde je jasny rdmcovy postup. U napadovych
problémt miize byt rozptyl ¢asti vétsi. Znaceni slouzi primarné pro relativni
srovnani obtiZnosti jednotlivych zadani.

K pouziti tloh do vétsich her (viz dalsi kapitola) se hodi pfedevsim dlohy
s obtiZnosti okolo tff hvézdicek. Jednohvézdickové tlohy jsou pro soutézni po-
uziti p¥ili§ snadné. Dvouhvézdi¢kové jsou vhodné do her pro déti, pfipadné
jako rychlé stanovisté pro dospélé. Ttithvézdickové jsou tak akorét, ctythveéz-
dickové jsou pro déti jiz p¥ilis obtizné a i pro dospélé mohou znamenat na-

N

ro¢néjsi stanovisté. Pétihvézdickové dlohy jsou stéle fesitelné i pro normalni
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Tabulka 2: Znaceni obtiznosti Gloh

* Velmi jednoduchd iiloha. ZkuSeny feSitel by mél dlohu vyfesit
do 2 minut, i pro novacka by méla byt tiloha snadna. Vhodné
vyuziti —jako rozcvicka nebo demonstrace principt tloh.

*k Jednoduchd tiloha. ZkuSenému fesiteli by feSeni mélo zabrat pfi-
blizné 2-5 minut, i novacek by tlohu mél vyfesit bez vétsich
problémf.

Fokx Stiedné téZki tiloha. Uloha uz mutze vyzadovat netrivialni na-

pad. ZkuSeny feSitel uz na feSeni tilohy mtZe pottebovat 5-15
minut, pro novacka miiZze byt tiloha ofisek.

**xk  Tézkd tiloha. ZkuSeny feSitel uz se musi pofadné soustfedit a
tloha mu zabere asi 15-30 minut, pfipadné potfebuje dobry
napad. Pro novécka jiZ miize byt p¥ilis tézka.

*Akxk  Velmi tézkd iiloha. I zkuSenému feSiteli feSeni miZe zabrat vice
jak 30 minut, u ndpadovych tloh se snadno miize stat, Ze i
zkuseny fesitel tlohu nevyftesi.

lidi — to mimochodem neni tiplné samoziejmé, nékdy byvaji ve sbirkdch dloh
pod nejvyssim stupném obtiZnosti uvedeny tulohy, které jsou pro normalni
smrtelniky prakticky nefeSitelné. Nicméné pro vyuZiti do her jsou pétihvéz-
dickové tlohy nevhodné. Pii jejich pfipadném pouZiti je vhodné mit v zaloze
napovédu nebo mit opravdu dobfe rozmysleno, co délate.

Protoze jsme pfed chvili rozebrali, jak je ndroéné obtiznost dloh urcovat,
miiZze mit ¢tenaf diivodné pochybnosti o autorové schopnosti spravné klasifi-
kovat obtiZnost vech tloh. Z &eho tedy odhady obtiznosti erpaji? Cast tloh
je pouzita v Tutor systému (tutor.fi.muni.cz), u téchto tloh jsou k dispo-
zici rozsdhléd data o feSeni desitek az stovek feSitelti pro kazdé zadani, takze
odhad obtiZnosti je zde dobfe podloZeny. Mnohé ptiklady, pfedevsim Sifry,
byly vyuZity v rtiznych hréch a soutézich. Hodné uvedenych Sifer napiiklad
bylo ptivodné pouzito ve he Sendvi¢, kde kazdy ptiklad fesi stovky lidi. U né-
kterych dal$ich dloh byly provedeny ,neformalni experimenty”, at’uz skrze
internet nebo na ,ndhodnych kolemjdoucich”. Z{istava ale i ¢ast tloh, kde
odhad obtiZnosti ¢erpéd pouze z autorova testovani ,na sobé” ¢i z jeho intuice.

Kniha tedy mtiZe poskytnout dobrou zékladni orientaci v obtiZnosti tloh,
rozhodné ji vSak nelze brat dogmaticky. Nejen proto, Ze se miize stat, Ze autor
se v oznaleni obtiZnosti nékteré dlohy spletl, ale i proto, Ze obtiZznost tloh
neni absolutni, ale zavisi, jak bylo uvedeno vyse, i na konkrétnich okolnostech
feSeni a na znalostech fesitele.
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Napovedy

Naro¢nost ur¢ovani obtiZznosti mtizeme trochu obejit tim, Ze dame feSiteldm
k dispozici ndpoveédy. V pristi kapitole rozebereme praktické aspekty pouZiti
napovéd (realizace, zapojeni do hry), zde se podivejme na metodické aspekty.
Néapovédy by mély byt chapany predevsim jako ,pojistka” pro nezadouci
prabeéh, a nikoliv jako standardni prvek feseni dloh nebo nahrada za kvalitni
vybér tloh ¢i urceni obtiznosti. Napovédy totiz p¥inasi nékolik nevyhod. Pie-
devsim snizuji uspokojeni z feSeni tloh a z néj pramenici vnitini motivaci,
s napovédou. Mnoho fesiteldt ma vsak slabou viili, a pokud jsou napovédy
snadno k dispozici, Cerpaji je pfili§ brzy bez toho, aby se pokusili problém
sami poradné vyfesit. Nevhodna ndpovéda také miize feSitele spiSe rozladit
nez motivovat k dalsimu postupu — takovou nevhodnou ndpovédou mtize byt
tfeba nadpovéda na néco, co jiz fesitel vi, nebo naopak ndpovéda, ktera je pro
feSitele nepochopitelna.

Urcit, kdy a jakou napovédu dat, je do zna¢né miry uméni. Pokud potiebu-
jeme fesiteli dat ndpovédu, pak je ideédlni, kdyZ to neni prozrazeni pointy, ale
nasmérovani typu , tohle délas dobfte, zkus se nad tim vic zamyslet”, tedy aby
feSitel mélipo vyfeseni tilohy s ndpovédou pocit, Ze vétsSinu feSeni zvladl sdm.
Pro takovou ndpovédu je vak nutné fesitele sledovat po celou dobu feSeni.

Pokud chystdme program pro vétsi skupinu hrac¢t, neni vétsinou mozné
dévat jim individudIni a adaptabilni ndpovédu a misto toho musime pfipra-
vit ndpovédu doptedu. V takovém piipadé je vhodné stanovit ndpovédu na
zékladé pozorovani nékoho pfi feSeni tlohy (pfipadné alesporni na zakladé
soupisu feSeni) a zvolit napovédy pro klicové kroky postupu. Je chybou pfi-
pravovat tlohu tak, aby se dobfe chystala napovéda — tiloha samotné bez
napovédy pak mtze byt nefeSitelna nebo neelegantni. Cilem by vzdy mélo byt
pfipravit fesitelim tlohy adekvatni obtiZnosti a ndpovédy chépat pouze jako
zminénou ,pojistku”.

Problematika ndpovéd a jejich Cerpdni se netykd jen her a logickych iiloh, ale je kli-
dovd naptiklad i v oblasti pocitacovijch inteligentnich vjukovych systémii. V téchto
systémech maji studenti casto za iikol tesit zadané problémy, pricemZ pokud se pti
eseni zaseknou, maji mozZnost vzit si ndpovédu. Nékteri studenti ovsem misto toho,
aby premysleli a 7esili iilohy, jen klikaji na ndpovédy. S ndpovédami zde souvisi fada
zajimavych vyzkumnyjch otdzek, napriklad jaké ndpovédy jsou nejiicinnéjsi, jak casovat
ndpovédy, nebo jak detekovat zneuziti napovéd.






3 Vyuziti uloh

v o

Jak miiZzeme vyuZit hlavolamy v rdmci her a soutézi? Do jakyjch typii her
lze hlavolamy zapojit? Jak nastavit parametry hry? Jak vybrat vhodné
tilohy?

Hlavolamy, hddanky, logické tilohy, Sifry a podobné tilohy mtiZeme zakom-
ponovat do mnoha druhti aktivit a Ize je snadno zapojit do téméf libovolného
motiva¢niho rdmce — od hledéani pokladu v pohadkové zemi (zadani tloh
na svitcich, osoby v héabitech) az po moderni $piénské ¢i hackerské prosttedi
(tajné agentury, pocitace, prolamovani hesel). Specifické rady pro ztvarnéni
jednotlivych typt dloh jsou uvedeny vzdy v piislusné kapitole. Zde se podi-
vame na obecné principy vyuziti hlavolamt a na to, jak pfipravit rozsahlou
hru postavenou priméarné na hlavolamech.

Drobné aktivity

Nejsnadné&jsi zptisob vyuziti hlavolamt je v rdmci jednoduchych drobnych
aktivit, napfiklad:

o Na cesté. Ijlohy zadavame slovné pfi ¢ekdni na nadraZi, cestovani vla-
kem & na prochazce. Resitelé fesi tlohy z hlavy, kazdy pro sebe nebo
kolektivné, bez soutéZniho naddechu.

o Vyplnéni mezery. Dopiedu si pfipravime kopie zadani. Pokud vznikne na
akci mezera (napiiklad ¢ekdni na obéd), staci zadéni rozdat.

o Intelektudlnirozcvicka. Opét si pfipravime kopie zadéani tiloh, a ty pak rano
rozdame tcastnikiim akce rovnou do postele (misto fyzické rozcvicky).

Trochu vétsim blokem pak mtzZe byt naptiklad fesitelsky vecer. Vybereme

vzdy nékolik spiSe jednoduchych tloh na jedno téma a dame je kolektivu
k fegeni. Tematické bloky tloh prokladdme zpévem pisni¢ek. Regeni tloh po-
jimame mirné soutézné ve stylu ,kdo prvni vyfesi tilohu, dostane susenku”
nebo ,kdo vyfesi tlohu béhem 3 minut, jde do slosovani o cenu”.

Kromé vyuZiti pfipravenych tloh je zajimavou aktivitou i vymysleni vlast-

nich zaddni a vzajemné feSeni. K vymysleni vlastnich zadani jsou vhodné pfte-
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devsim hadanky a Sifry. Kazdy hra¢ dostane za tkol vymyslet dlohu, ktera
bude elegantni (napf. rymovand hadanka, pékné graficky ztvarnéna Sifra) a
soucasné vhodné obtizna. Ulohy pak hréadi vzajemné fesi. Aktivitu méizeme
pojmout i soutézné za pouziti ndsledujiciho hodnoticiho systému. Hraci ziska-
vaji body za vyfeSené tlohy. Kazdy navic dostava body i za svoji tilohu, a to
podle toho, kolik ostatnich ji vytesilo. Nejvice bodi autor ziskd, pokud tlohu
vyfesi polovina feSitel(, tj. illoha je obtiZna tak akorat. Pokud je dloha prilis
lehka nebo téZka a vyfesi ji vSichni nebo nikdo, ziska jen malo bodt. Dale
muZeme piidélit téZ body za estetiku ¢i eleganci, napt. kazdy hrac vybere tii
tlohy, které se mu nejvice libi.

Struktura velkych her

Hlavolamy lze pfirozené vyuZzit pro zajimavé , tikolové” hry. Podoba takovych
her mtiZze byt na prvni pohled velmi rozmanita. Miize jit o drobné odpoledni
zpestfeni pro déti, kde tkoly jsou na 5 minut a nachéazi se v okoli 100 metri
od chalupy. MtiZe jit ale tfeba také o nékolikadenni akci pro dospélé, s velmi
ndroénymi tkoly a pfesuny autem. Zakladni principy realizace jsou vSak po-
dobné bez ohledu na to, zda je o narozeninovou pokladovku pro dvé tiileté
déti nebo no¢ni zdvod pro tisic dospélych.

Zakladni podstata her s vyuZzitim hlavolamii byva ,nepfima soutéz”
soutézici se vzdjemné p¥imo neovliviiuji, nicméné vsichni fesi stejné tkoly, a
jejich vykony jsou tedy porovnatelné. Hlavnim soupefem jsou vSak samotné
ukoly a vyzva vyfesit toho co nejvice.

Na vyuziti hlavolam@ miizeme postavit dva zakladni typy her: linearni a
hvézdicovitou. Tyto dva typy her maji rtizna pravidla, Gcel i vyznéni. U hry
s linedrni strukturou postupuji tymy od jednoho tkolu k druhému v pevné
daném potadi. Ukoly neni moné pteskotit a fei je vzdy cely tym pohromads.
U hvézdicovité hry jsou naopak tikoly na sobé nezavislé, tym mtize fesit tkoly
v poradi, v jakém si vybere, mtiZe se piipadné i délit a feSit vic tikkoli soucasné.

Linearni hra klade dtiraz na spole¢nou préci pii feSeni tikolu a na pieko-
navani prekaZek — bez pfekonani tikolu neni moZné postupovat dél, a tym tak
je silné motivovan podat dobry vykon. Hvézdicovita hra naopak klade diiraz
na taktizovani, volbu postupu, délbu tymu, komunikaci a domluvu.

Linearni hra s dobfe vyladénou obtiZznosti a dramaturgii hry vede k sil-
néjSim zazitkiim nez hvézdicovita hra. Linedrni hra méa vsak daleko , kieh¢i”
strukturu — Spatny odhad obtiZnosti tilohy nebo i drobny organiza¢ni problém
mohou celou hru vyrazné narusit. U linearni hry je tedy nezbytné vSechny
prvky hry diikladné testovat a jistit, coZ vyrazné zvySuje naro¢nost piipravy
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Tabulka 3: Srovnani linearni a hvézdicovité struktury

line4rni hvézdicovita
atmosféra vyzva, pfekonavani prekdzek soutéZz, napéti, stres
hodnoceni dostat se co nejdal nasbirat co nejvic bodu
tymova prace spolecné feSeni délba prace, komunikace
zazitek potencidlné silny jisty, ale ne silny
rizikovost kfehka robustni

hry. Hvézdicovita hra je naproti tomu robustni, pfipadné chyby hru zdsadnim
zptisobem nenarusi a jdou snaz fesit v priibéhu hry. Hvézdicovita hra tak po-
skytuje celkem jisty, ale méné silny zazitek. Tabulka (3 udava shrnuti rozdilt
mezi linedrni a hvézdicovitou strukturou.

Je samoziejmé mozné pouZit i jinou strukturu, pfipadné prvky linearnich
a hvézdicovitych her kombinovat. Obrazek 3| uvadi nékolik naméth. Ve vari-
anté sekvencni hvézdy mame linedrni sekvenci velkych stanovist, z nich kazdé
se sklada z fady dil¢ich, nezavislych stanovist. Pro postup z jedné hvézdy
do daldi musi hraci splnit zadané kritérium, typicky napiiklad vyfesit zadany
pocet tkolt. Hvézda ndsledovand linedrni sekvenci docela dobfe kombinuje vy-
hody hvézdicovité a linearni struktury. Robustni hvézdicovité zahajeni pfinasi
jistotu zazitku, nasledny linearni fini§ pak gradaci a napéti. Paralelni vétve
vyuZijeme napiiklad tehdy, kdyZ chceme tym donutit, aby se rozdélil. Alter-
nativni trasa se hodi tehdy, pokud mame Siroké rozpéti schopnosti soutézicich
a chceme nabidnou zajimavy zaZitek jak schopnym fesiteliim (hlavni ,tézka”
trasa), tak zacate¢niktim (alternativni ,leh¢i” trasa). Tyto sloZitéjsi struktury
vSak maji smysl pouze pro rozsahlé akce (délka hry nad 6 hodin).

Spise nez do struktury hry je vhodné sméfovat kreativitu do vymysleni
dil¢ich kol a dobré realizace. Ve vétsiné pfipadti dobie poslouZi jeden ze
dvou zékladnich typt her v , ¢isté” podobé. Nyni se tedy podivame na linearni
a hvézdicovité hry podrobnéji a zminime konkrétni ptiklady pro inspiraci.

Linearni hra

Zakladni struktura linearn{ hry je jednoduché a byla naznacena vyse, Tabulka[d]
doplriuje popis o vhodnou volbu parametr( hry. Typickou motivaci linedrni
hryje ,cesta” —hledani pokladu, tték z vézeni, cesta za naplnénim p¥ani. Ke hte
pasuje mirné tajemna motivace a atmosféra — temny les, industrialni pfedmésti,
agenti v ¢erném. Pro linedrni hru se hodi pfedevsim Sifry, ale l1ze vyuzit tfteba
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linearni trasa hvézda
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Obrazek 3: Ukazky mozné struktury Ukolovych her

i logické tlohy, hddanky ¢i bludisté. Stanovisté mohou byt s kostymovanou
obsluhou, kterd hraje roli podle zvolené motivace, nicméné k tomuto typu hry
se hodji strohy styl, takZe stanovisté mohou byt tvofena klidné jen schovanymi
papirovymi zadanimi.

U linearni hry je zasadni dobry odhad sloZitosti. Hraci musi projit pfes
vSechny tkoly, takZe tkoly nesmi byt prilis téZké. P¥itom vsak tkoly nesmi byt
ani pfili$ lehké, protoze hra by ztratila ndboj a stala se pochodovym cvi¢enim.
Pozornost vénujeme i ,,dramaturgii” hry. Aby hra méla gradaci, obtiZnost tiloh
v pribéhu hry mirné zvétSujeme, ovSem s mirnou variabilitou — mezi dva
tézké tukoly mtze byt vhodné zatadit jeden leh¢i , na odpocinuti”.

Jak bylo zminéno v pfedchozi kapitole, pfesny odhad obtiZnosti tloh je
naro¢ny, a miiZe se tedy snadno stat, Ze tiloha md vétsi naro¢nost, nez jsme se
domnivali, coz linearni hru vyrazné narusi. Toto riziko mGZeme snizit vyuZzitim
napovéd. Napovédy pfindsi své nevyhody a snizuji vyzvu a atmosféru hry.
Nicméné do linearni hry bez ndpovéd se poustime, jen pokud vyuZivadme
dobfte ozkousené piiklady nebo pokud vsechny tikoly velmi dobfe otestujeme,
takZe jsme si jisti jejich obtiZnosti.

Pouziti ndpovéd vyZaduje ujasnéni dvou bodti: jak hrac¢i napovédu ziskaji
a jak jsou ndpovédy zakomponovany do pravidel soutéze. Zdkladni moznost
ziskunapovédy je ,na vyzadani” —pokud hraci usoudi, Ze napovédu potiebuji,
feknou si o ni a dostanou ji. Mohou ji dostat od doprovodné osoby, ktera
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Tabulka 4: Vhodné parametry linearni hry

feSeni dloh  presuny stanovisté

malé déti 3-10 minut 3-10 minut  4-8
star§idéti 5-20 minut 1020 minut 5-10
dospéli 1045 minut 1045 minut 6-15

je provazi po celou hru, nebo telefonicky na pfedem zndmém kontaktnim
¢isle. Hréci téZ mohou mit od zacatku hry k dispozici zalepené obalky, které
obsahuji napovédy k jednotlivym tloham. Pokud se rozhodnou népovédu
Cerpat, rozdélaji prislusnou obélku.

Cerpani napovédy musi byt penalizovano. Typické fedeni spociva v hod-
noceni celkovych vysledkh primarné podle poc¢tu ¢erpanych napovéd a sekun-
darné podle ¢asu. MtiZeme v8ak pouZit i slozitéjsi ,bodovy systém” (za vyfte-
Sené tlohy jsou kladné body, za ndpovédy zaporné). Ptisnéjsi pfistup spociva
ve vyfazeni ze soutéze, tj. Cerpadni ndpovédy znamena moznost dohréat hru, ale
,mimo soutéZni potadi”.

Dalsi moZnosti ¢erpani napovédy je princip ¢asové prodlevy. Ndpovédu je
mozné Cerpat aZ po urcitém case, krom toho neni za ¢erpani napovédy Zadny
dalsi postih. Typicky je ¢asovéa prodleva urcena relativné od vyzvednuti zadani
(,za dvé hodiny”), nékdy ale mGZeme vyuZit i absolutni ¢asovou hranici (,,v
18:00”). Absolutni ¢asové hranice umozZzruje srovnani rozdilt mezi hraci a vétsi
kontrolu nad priéibéhem hry, z pozice hrac¢t je vsak oprdvnéné vniména jako
neférova. Variaci na princip relativni ¢asové napovédy je terénni napovéda —
napovéda je umisténa v terénu na zadaném misté, kam si pro ni hraéi musi
dojit, coz vede k automatické casové ztraté.

Dalsi princip, ktery 1ze do linedrni hry zapojit nejen pro ¢erpani ndpovéd,
jsou simulovana zranéni a omezeni (hendikepy), napt. svdzané nohy, zavazané
o¢i, zdkaz mluvit. Hendikepy mohou béhem hry pfibyvat nebo ubyvat napfi-
klad jako penalizace za vyuZiti ndpovédy, za nedostate¢né splnéni tikolu nebo
prosté v ramci motivace hry jako prvek stupriujici napéti. Hendikepy davaji
také vétsi prostor pro tymovou spolupraci, taktizovani a domluvu. Mé cenu
vybrat si napovédu vyménou za hendikep? Ci zrak obétujeme?

Pro ilustraci uvadime tfi rozmanité p¥iklady realizace obecného konceptu
linearni hry.

Tmou Rozsahla sifrovaci hra pro dospélé. Jde o typickou linedrni hru. Hra
se sklada z ptiblizné 15 stanovist, na kazdém stanovisti je Sifra, kterd udava
polohu dalsiho stanovisté. Hra nemé zadné systémové napovédy — kdo Sifru
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nevylusti, kon¢i. Sifry jsou obtizné, hra se odehrava v listopadu a v noci.
Kazdoro¢né se acastni 250 péticlennych tymt, do cile vétsinou dojde méné
nez 10 z nich.

Pokladovka pro déti Série stanovist’s tikoly, na konci trasy je poklad. Jde pri-
marné o radost z nalezeni pokladu, nikoliv o soutéZ, mtiZe se ticastnit tfteba jen
jeden tym. S détmi jde dozor, ktery kontroluje plnéni tikold a dava napoveédy.
Vhodné tlohy jsou jednoduché transpozi¢ni a substitu¢ni Sifry (které tajemné
vypadaji, ale jsou jednoduché) a mapky. Pokladovku lze realizovat jiZ s détmi
od 3 let, pochopitelné s tim, Ze misto psanych Sifer pouzivame jednoducha
obrazkovéa puzzle, sledovani fabork ¢i prochdzeni jednoduchym bludistém.

Temny hvozd Tymova linearni hra s tikoly, hendikepy a pfibéhem. Hra¢i pro-
chézeji temnym hvozdem, ve kterém je ¢eka fada tkolti. Ukoly jsou intelektu-
alni (vyfesit logickou tlohu, $ifru) i fyzické (pfejit kladu bez padu, trefit se do
vyznaceného cile) a jsou vhodné motivovany (setkani s ¢arodé&jem, piekonéni
temné feky, uloveni potravy). Za nedostate¢né splnéni tkolu nebo za vybrani
napovédy je tym penalizovan hendikepy. Postupem casu je tak tym ¢im déle
méné pohyblivy a i jednoduché tikoly jako pfekonani ptilmetrové prekazky se
stavaji naro¢nou vyzvou.

Hveézdicovita hra

Pfi pouziti hvézdicovité struktury hry jsou tikoly na sobé nezavislé a tym se
muze délit. Vyhodou hvézdicovité struktury je vyrazné ,centrum déni”, coz
ma vyhody organiza¢ni i motiva¢ni. Organiza¢né zvladne hru diky jednomu
centru zabezpecit maly pocet organizdtord. Motiva¢né ptisobi dobfe neustalé
setkavani hraci v centru, které mtiZeme dale zvyraznit priibézné aktualizova-
nou vysledkovou listinou, do které zapisujeme, kdo jiz vytesil kterou tlohu.

Hodnoceni hry miizeme nejjednoduseji udélat prostym pocitanim splné-
nych tkold, pfi¢emZ pfi stejném poctu tkold rozhoduje ¢as. Mtizeme pocho-
pitelné vymyslet i slozitéjsi bodovaci systémy, napiiklad za kazdy tkol pridé-
lujeme stanoveny pocet bodli a prémii za prvni vyfeseni. Tymy také mohou
za plnéni tkolh ziskavat artefakty, s jejichz pomoci pak bojuji o vitézstvi.

Déleni tymu a organizace prace pfedstavuji klicovy prvek hry. Hradi se
musi rozhodovat, co budou fesit, jak se rozdéli, kdo bude fesit ktery tkol.
K zdtiraznéni tohoto strategického prvku hry se hodi pravé priibézné aktua-
lizovana vysledkova listina, ze které hra¢i mohou poznat, jak jsou jednotlivé
tkoly obtiZzné.

Pro hvézdicovitou strukturu volime co nejpesttejsi tikoly, a to po strance
obtiZnosti i typu. Lze vyuZit vSechny typy tloh uvedené v této knize, dale
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je mtZzeme doplnit i fyzickymi tdkoly. I jednoduché tkoly jako ,,vybéhnout
na kopec” nebo ,postavit domecek z karet” dostdvaji na zajimavosti diky
¢asovému tlaku a nutnosti délby roli.

Hvézdicovita struktura hry neznamenad, Ze vSechny tikoly musi byt nutné
zcela nezavislé a Ze je musime hra¢tim zvefejnit vSechny hned na zacéatku.
Naopak je vhodné informace hra¢tm rozdélit, abychom je na zac¢atku hry ne-
prehltili. Jednoduchy zptisob délby informaci je postupné zvefejriovani tikoli
v nékolika sadéach, coz kromé délby informaci dodavéa hie i dynamiku. Hraci
také mohou dostat pfehled stanovist' pouze s velmi stru¢nym popisem tkola
a pfesnd pravidla se vzdy dozvidaji aZz pfimo na konkrétnim misté.

Hra s hvézdicovitou strukturou je z organizatorského pohledu vdécné na
pfipravu, protoZe ma velmi dobry pomér ,,cena/vykon”. Funguje zde dobte
princip ,celek vic nez soucet ¢asti” — i z jednoduchych, pfevzatych tkold
miiZe vzniknout velmi zajimava hra. Odhad obtiZnosti tloh je zde také daleko
méné kriticky neZ u linedrni hry, protoZe Spatny odhad obtiZnosti nékteré
z tloh vétsinou nema na hru nijak zdsadni dopad. Rozmanitost obtiZnosti je
zde vitand, a pokud tou nejobtiznéjsi tilohou je jina, nez jsme planovali, tak
to vétSinou ni¢emu nevadi. Diky témto charakteristikdm je hra organizacné
jednoducha na pfipravu a pfitom pro tcastniky je to zajimavé, narocna a
intenzivni soutéz.

U tymovych her, a pfedevsim pak pravé u hvézdicovité struktury, miize byt
uZite¢né hru s tcastniky zpétné rozebrat. Detailnéjsi rozebirani feSeni jednotli-
vych tloh vétsinou neni smysluplné, zde staci vysvétleni spravného postupu
feSeni. Ma smysl se soustfedit na postup feseni, tymovou spolupréci, komu-
nikaci mezi ¢leny tymu a podobné aspekty hry. Pfi feSeni hlavolamii se ¢asto
vyrazné projevuji charakteristiky jednotlivych ¢lenti tymu a vyskytuji se kon-
fliktni situace, takze byva co rozebirat. Rady k provedeni zpétné vazby uvadi
napiiklad Reitmayerova, Broumové (2012).

Pro ilustraci opét uvadime tfi piiklady konkrétnich her.

Resitelsky turnaj Jednoduch4 aktivita s velmi dobrym pomérem naro¢nosti
ptipravy a efektu. P¥ipravime pestrou sadu tloh, napiiklad vybérem ptiklad
z této knihy. Volime tlohy spiSe lehké a zabavné. Zadani nakopirujeme pro
kazdy tym. Ulohy rozdame, tGastnici je po tymech fesi, kdo ma tlohu vy-
feSenou, ihned si ji nechd zkontrolovat. Na tabuli nebo balici papir udélame
vysledkovou listinu, kam vyfe$ené tlohy zapisujeme. Vhodné délka je 30-90
minut.

Sendvi¢ Sofistikovanéjsi verze pfedchozi aktivity. Soutéz probihd po inter-
netu, feSenim tloh je vzdy jedno slovo, odpovédi se vyhodnocuji automaticky.
Uc¢astnici maji v pribéhu hry k dispozici aktuélni vysledky a statistiky, coZ hte
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dodava i strategicky rozmér, protoZe podle statistik se tymy mohou rozhodo-
vat, co fe$it a co vynechat. Hra se sklddé z 24 tloh rozdélenych do 4 priibézné
zvetejiiovanych sad. Véetné piestavky ,na sendvi¢” trva hra 5 hodin. Hry se
kaZdoro¢né tcastni ptiblizné 300 tymii po 1-5 hrécich.
Barevné ¢tverce Strategickd hvézdicovitad hra kombinujici rizné typy tkolda.
Pripravime sadu tkold rozli¢ného typu, napt. logické tlohy, Sifry, fyzické
ukoly (pfinést jmeli z borovice na kopci), konstrukéni dlohy (postavit krychli
ze Spejli a provazki), pamétové tdlohy (naucit se basent zpaméti), koordina¢ni
dlohy (pfesné v urcity ¢as musi byt 3 ¢lenové tymu na zadaném misté). Zadani
tloh zvefejriujeme postupné (napf. po 20 minutach). Za vyieSené tlohy zis-
kavaji tymy ,,pohybové body”, za tyto body mohou pohybovat svoji figurkou
po hracim planu. Hraci plan je na zacatku cely bily, pfi pohybu jej figurky
prebarvuji ve prospéch svého tymu, cilem je obsadit co nejvétsi ¢ast planu.
Ulohy volime spise jednoduché, naro¢nost hry by méla spocivat hlavné
v ¢asovém tlaku, ktery vyzaduje koordinaci a strategii. Format hry lze fle-
xibilné pfizptsobit (napf. misto ¢tvereckovaného planu miZeme obsazovat
Evropu) a funguje velmi dobfe s Sirokou cilovou skupinou. Hru mtiZeme po-
uzit pro détsky oddil nebo skupinu dospélych, dokonce I1ze pouZit i stejny typ
a mnozstvi tkold, pouze pro dospélé upravime dil¢i obtiZnost tkoli a ¢asové
limity.

Vybér uloh

Jak jiz bylo uvedeno vyse, nejlepsi motivaci pro hlavolamy je ,vyzva” — pii-
béhem a kostymy mtZeme uvedeni tloh vylepsit, klicovy je ale vybér téch
spravnych tloh pro danou piileZitost. Soustfedime se pfedevsim na vhodnou
obtiznost tloh a dale pak na pestrost. Redeni rozmanitych tloh je zajimavé a
také umozni zaujmout co nejvice hraci, protoze kazdému clovéku sedi jiny
typ tlohy. Vénujeme pozornost také fazeni aloh, aby se st¥idaly tlohy rtiznych
typh a obtiZnosti. Hlavolamy se vhodné doplriuji s drobnymi tikoly zaméfte-
nymi na tymové feSeni problémt; typickym pifikladem takového tkolu je
,dostarite kybl ven z kruhu o poloméru 3 metry, do kruhu vsak mate zaka-
z&no vstoupit”. Zajimavé nameéty na tento typ tikold nabizi napfiklad Neuman
(1998) a Cicvarek, Wolak (2011).

Ulohy uvedené v této knize jsou pouZitelné pro Sirokou $kalu Fesitelt,
nicméné kazda vékova skupina mé pochopitelné svoje specifika, kterym vybér
uloh prizptisobujeme.

Pro predskolni déti nelze vétSinu zadani uvedenych v této knize vyuzit
pfimo, vyjimku tvoii jednoducha bludisté a hddanky. Nékteré typy tiloh ma-
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Zeme nicméné po vhodné zjednodusujici tpravé pouZit i pro tuto vékovou
skupinu — predevsim rtizné sklddacky (nejlépe s obrazky) a tdlohy s pfesuny.
Princip linearni hry lze pouZit pfimo, typicky s tématem hledani pokladu a
jednoduchymi tkoly typu sledovéni fabork, bludisté ve velkém nebo tkol
,sloZ puzzle, poznej misto na obrazku, tam hledej”.

Pro mladsi skoldky (7-10 let) jsou stale zékladni jistotou bludisté, a to jak
na papife, tak ve velkém. Tentokrat jiz do bludist've velkém mutiZeme pfidat i
néjakou tu pfiSeru. Dale mtiZeme celkem s jistotou vyuZit geometrické hlavo-
lamy, uZ mohou byti v abstraktni podobé (kostky ¢i trojihelniky bez obrazki),
nicméné stéle volime jen jednoduché zadani. S pfihlédnutim ke schopnostem
konkrétni skupiny déti pak Ize vyuziti hadanky, jednoduché védomostni tilohy
(napf. parovani k sobé patticich karticek) a velmi jednoduché Sifry, jako jsou
elementarni transpozice ¢i substituce, ke kterym dodame i navod na rozlusténi.
Pfi pouziti vice tloh se stéle drzime linearni cesty za pokladem.

Pro starsi skoldky (11-15 let) ztistdvame stale primarné u tdloh s jasnym za-
danim, ale jiZ mtiZeme volit z Siroké nabidky. U bludist’jiz volime nékterou
z variaci s pfidanymi pravidly. Z logickych tloh, pfesunti ¢i jazykovych tloh
lze pouzit téméf jakykoliv typ tlohy, jen se musime drZet pfiméfené lehkych
zadéni. U Sifer se drzime zékladnich principti, jako jsou jednoduché transpo-
zice nebo vyuziti kédovani. Zaméfujeme se spiSe na efekt a pékné grafické
zndzornéni Sifer neZ na obtiZnost. Pro tuto vékovou skupinu jiz 1ze vyuZit i
hvézdicovitou strukturu hry, kterd vyZaduje délbu prace a koordinaci. U line-
arni hry jiZ miZeme zvolit i velky rozsah (celodenni hra).

Pro dospivajici a dospélé mutzeme vyuzit plnou $kdlu tdloh z této knihy.
Pro tuto vékovou skupinu jsou zajimavé hlavné tlohy obsahujici netradi¢ni
prvky. Vdééné jsou nekonvenéni Sifry a hadanky, pfipadné neobvyklé variace
logickych tloh. Linearni hry pro tuto vékovou skupinu funguji nejlépe prave
pii vyuZiti neobvyklych a originalnich tloh. Ulohy s jasnym zadénim 1ze dobte
vyuzit pfi hvézdicovité struktuie hry, kterd i do feSeni béznych tloh vnasi
novou dynamiku.






4 Bludiste

Jaké jsou typy bludist’? Jak v bludisti nezabloudit? Jak realizovat bludisté
ve velkém? Jak zkomplikovat bludisté pridinim podminek a piiser?

Bludisté patii k velmi oblibenému typu hlavolamti a jsou obzvlasté vhodna
pro provedeni ve velkém. Jednoduché bludisté jsou zajimavy ofiSek pro ttileté
déti, ndro¢na bludisté pfedstavuji vyzvu pro dospélé a i ti, kdo nepatii zrovna
mezi fanousky logickych tloh, se radi projdou v bludisti v zdmeckém parku.

Bludisteé lidi fascinuji od praddvna, Ize je najit v miyjtech i archeologickych vykopdvkdch
mnoha kultur. Labyrinty mély symbolicky vyznam, slouZily ale také k zdvodéni nebo
jako obranny prvek pevnosti. Velki zahradni bludisté byla populdrni v renesanci.
Bludisté jsou také pouzivina ve vyzkumu ucent a inteligence (experimenty s krysami
¢i mravenci) nebo pro vyzkum a vjuku v oblasti umélé inteligence.

Zakladni pojmy

Vzhledem k popularité bludi$t'neni divu, Ze existuje obrovské mnozstvi jejich
variant. Nejdfive stru¢né rozebereme nékteré z moznosti, jak mohou bludisté
vypadat, a potom se vice zaméfime na bludisté, kterd je mozné snadno reali-
zovat a vyuzit pro interaktivni tikoly, a na to, jaké rozsifujici prvky mizeme
do bludist’ pridat.

Nejprve se podivejme na strukturu cest v bludisti. Zde je hlavni rozlieni
mezi bludi$tém a labyrintem. Za labyrint se oznac¢uje dlouhd, zamotana cesta,
ktera se vsak nevétvi (obrazek E] D), kdeZzto bludisté obsahuje vétveni. Nutno
v8ak podotknout, Ze néktefi autofi pouzivaji obé slova jako synonyma, takze
toto rozliSeni nelze brat dogmaticky. Vétvici se bludisté mtZeme podle struk-
tury cest rozlisit na perfektni bludisté, propletence a kombinovana bludisteé.
Perfektni bludisté je takové, které neobsahuje Zadné smycky, tj. mezi kazdymi
dvéma body existuje pravé jedna cesta (obrazek E] B, E, E G, ]). Propletenec je
naopak bludisté zcela bez slepych uli¢ek (obrazek[4 A). Kombinované bludisté
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pak ma jak smycky, tak slepé ulicky (obrazek E] K). Podotknéme, ze oznaceni
,perfekini“ je pouze standardni technicky pojem, ktery popisuje strukturni
vlastnost bludisté, nejde o hodnoceni kvality. Neznamena to tedy, Ze perfektni
bludisté je lepsi nez tieba propletenec (je to spiSe naopak).

Bludisté se dale lisi naptiklad podkladovou miiZkou — ta je nejcastéji ¢tvercova,
ale jak ukazuji pfiklady na obrazku, miiZze byt tfeba i Sestithelnikova, troju-
helnikov4, kruhova nebo nepravidelna. Déale miZeme bludisté rozlisit podle
poctu cilii. V zakladnim bludisti hledame cestu z jednoho startu do jednoho cile.
Miizeme ale mit cilti vice a médme za tkol postupné navstivit vSechny nebo
hledame, ktery ze tfi cilt je ze startu dosaZitelny, coz je typ bludist’ oblibeny
v Casopisech pro predskolédky.

Platné cesty mohou byt v bludisti vyznaceny pomoci zdi (obrazek E] A),
piekazek (obrazek [ B) nebo pomoci spojnic (obrazek @] C). Tyto varianty je
diilezité brat v potaz predevsim pfi tvorbé bludist’ve velkém a jesté se k nim
dostaneme podrobnéji pozdéji.

Kromé pojmt vztahujicich se k vlastnostem bludist’ existuje i fada pojmt
souvisejicich s hledanim cest v bludisti. Nejdiilezitéjsi z nich je , pravidlo pravé
ruky”, které fika, Ze mame postupovat bludistém tak, Ze se pravou rukou ne-
ustale drzime stény. V perfektnich bludistich toto pravidlo zarucuje tspésné
dosaZeni cile ,bez bloudéni “, tj. bez toho, abychom §li néjakou cestou vice nez
dvakrat, oviem rozhodné ne nutné nejkratsi cestou (obrazek[d]]). V bludistich
se smyckami uz toto pravidlo fungovat nemusi (obrazek [ K). Existuji i so-
fistikovanéjsi algoritmy zaloZené na znackovani chodeb a ty funguji ve vSech
bludistich. Pfestoze tyto algoritmy nejsou nijak sloZité, pro bézné ,rekreaéni ”
bloudéni se nepouZivaji.

Otdzka obtiZnosti bludist’ je zajimavd, ale téZko uchopitelnd. ObtiZnost pochopitelné
roste s velikosti bludisté a délkou cesty od startu k cili. Zajimavym faktorem je zpiisob
vétveni bludisté. Ten urcité hraje také roli, ale je téZké tict presné jakou. Je téZ8i najit
cestu v perfektnim bludisti nebo v propletenci? Je téZs1 bludisté, ve kterém je hodné
kratkiyich odbocek, nebo mdlo dlouhijch? Pokud stavime bludisté ve velkém, jsou tyto
otdzky docela diileZité. Pri stavbé ve velkém je kaZdd chodba drahd — pokud ne pimo
financné, tak minimdlné co se tyjce pracnosti budovini. Vétsinou tedy chceme postavit
co nejobtiznéjsi bludisté s co nejméné chodbami. Vliv struktury cest na obtiZznost nelze
popsat jednoduse, Ize ale poskytnout zikladni voditka. Dobie navrZené bludisté se
smyckami byvd ndrocnéjsi nez perfekini bludisté, minimalné proto, Ze v ném nemust
fungovat pravidlo pravé ruky. ObtiZnost miiZe dile zvySovat ptitomnost ,iizkého
hrdla” —mista, kterym je nutné p¥i cesté ze startu do cile projit, ale toto misto je skryté,
tj. pfed nim i za nim se cesty vijrazné vétvi.
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Obrazek 4: Ukazky raznych typua bludist (A-1) a pfiklad postupu bludistém podle pra-
vidla pravé ruky — Uspésné feseni (J) a selhani pravidla (K)
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Variace na bludisté

Nyni prozkoumame rizné variace na zékladni bludisté. Néktera z nich maji
vzhled tplnéjiny nez bludisté (napf. miizka ¢isel), ale pfifeSeni vedou na velmi
podobné bloudéni jako zakladni bludisté. Jin4 zase naopak vypadaji na prvni
pohled stejné jako zakladni bludisté, ale pii feSeni vyzaduji styl uvazovani,
ktery je podobny spiSe logickym tloham nez bludistim.

Pokud chceme pouzit zakladni bludisté soutézné, je vhodné zadani mirné
upravit, aby se soutéZ nestala zavodem v zakreslovéani trasy, ale $lo pfedevsim
o hledani. MiZeme do bludisté rozmistit pismena; vysledkem feSeni je po-
sloupnost pismen leZicich na (nejkratsi) cesté od startu do cile. Tento princip
muZeme pouzit téZ pro schovani zpravy do bludisté. Pfiklady zadani tohoto
typu jsou na str. 39

Zakladni bludisté mtizeme zpesttit napiiklad ptidanim tietiho rozméru. Blu-
disté ma nekolik pater, mezi kterymi se pohybujeme Zebtiky, pfipadné mame
jen bézné jedno patro, ale vyuzivdme mosty a tunely. Pro ztizeni feSeni mi-
Zeme pouZzit nepriichodné bludisté. Mezi startem a cilem nevede cesta, aby vSak
fesitel mél $anci, ma k dispozici dynamit, kterym mtize vybourat jednu zed.
Ukolem je tedy predevim najit to spravné misto k odpéleni dynamitu. Zadani
jsou na str.

Zajimavou variaci dostaneme, pokud mirné zménime pravidlo pohybu
v bludisti — misto bézného pfesunu na sousedni pole pouzivame kulicku, ktera
se vzdy pohybuje jednim ze 4 zdkladnich smérti az k zaradZce. Tato varianta je
zajimavéa predevsim ve chvili, kdy méme za tkol navstivit vice cilovych mist.
V takovém ptipadé totiz musime volit vhodné potadi cild, protoZe jinak hrozi
zasek. Tuto situaci ilustruje pfiklad zadani na obrazku 5B, ve kterém je nutné
navstivit cil dplné vpravo az jako posledni, a to i pfesto, Ze ze startovni pozice
je nejbliz. Dalsi zadani jsou na str.

I docela jednoduché bludisté mtize predstavovat zajimavy ofiSek, pokud
cesta ze startu do cile musi splfiovat néjakou pfidanou podminku. Typickym
pfikladem takové tdlohy je bludisté se zdkazem zaticeni doleva. V takovém blu-
disti na Zadné kiizovatce nesmime zatocit doleva a nesmime provadét ani
otocky o 180 stupniti (viz pfiklad feSeni na obrazek |5 A). Tato tloha ma pfi-
rozenou motivaci. Ridi¢ zacate¢nik chce naplanovat trasu méstem tak, aby se
vyhnul zataceni vlevo, které je pro zacinajici fidice stresujici. Tato tiloha je ob-
zvlast' vhodna pro provedeni ve velkém, protoze pravidla jsou jednoducha a
intuitivni a i v relativné malém bludisti se feSitel mtiZze dobie zamotat. Zadani
jsou na str.

Trochu jiny typ bloudéni nabizi miizky. Tentokrat nemame obrazkové blu-
disté, ale miizku ¢isel ¢ symbolti a pohybujeme se v mfiZce z jednoho pole do
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Obrazek 5: Variace na bludisté (preruSovana Cara znaci feseni): A. Zakaz zataceni
vlevo, B. Bludisté s kuli¢kou, C. Ciselné bludisté, D. Bludisté se Sipkami, E. Bludisté
se symboly

druhého podle zadanych pravidel. Cilem je stejné jako u béznych bludist'najit
cestu ze startu do cile. Uvedeme tfi varianty — vSechny tfi vyuzivaji ¢tverco-
vou miizku a tkolem je dostat se z levého horniho rohu do pravého dolniho.
V ¢iselném bludisti mame zadanou miizku cisel, ve které se pohybujeme po-
moci skdkani. Je povoleno skdkat pouze v horizontalnim a vertikalnim sméru
a pouze o pocet poli¢ek vyznacenych na aktudlni pozici (obrazek[5|C). Zadéani
jsou na str. 42| Podobna pravidla ma bludisté se sipkami. Tentokrat kazdé pole
udédva smér, kterym se z néj mame pohybovat, ale nevime, o kolik poli (ob-
razek |5| D). Zadéni jsou na str. 43| V bludisti se symboly mtizeme pfechazet na
libovolné sousedni pole, mame vSak podminku na celkovou cestu —kazdé pole
muZeme navstivit nejvyse jednou a podél celé cesty musi byt pocet navstév
kazdého symbolu stejny (obrazek[5|E). Zadani jsou na str.

Ciselné bludisté pochdzi jiz z 19. stoleti, kdy jej pouZival Sam Loyd pod ndzvem
Utek z Klondiku. Jeho varianta vsak byla mirné odlignd od nasi, protoZe povoloval i
diagondlni skoky a pouZival nejen ¢tvercové zaddni.



