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Uvop

Uvop

S rliznymi hlavolamy a hadankami je mozné se v dnesni dobé setkat na mnoha mistech.
Vychazi v novindch a casopisech pro ukraceni dlouhé chvile, objevuji se jako Sifry
v geocachingu ¢i rlznych udnikovych hrach, uzivatelé internetu mohou narazit na

nepreberné mnozstvi stranek vénovanych tomuto tématu.

Nemalou ¢ast tvofi hadanky a hlavolamy matematické a logické, prfestoze nékdy v prvni
chvili ani nemusi byt zfejmé, Ze dany hlavolam mda matematické pozadi. Zde muizZeme
pfipomenout napfiklad tzv. Curryho paradox, nékdy uvaddény také pod nazvem
,nekonectna cokolada“, nebot byva dosti ¢asto prezentovan na tabulce ¢okolady. V této
hadance ¢i problému jde o to, Ze pravé treba ona tabulka cokolady je nékolika fezy
rozdélena na Casti, ty jsou preusporadany a sloZeny tak, Ze opét dostaneme plvodni
tabulku, ovsem jeden kousek ¢okolady zbyde a mUzZe byt snézen. Pfi vhodné volbé rezl je
mozné takovéto preusporadani provést nékolikrat za sebou, pricemz vzdy je snézen jeden
kousek ¢okolady a situace neznaly pozorovatel mize nabyt dojmu, Ze z tabulky lze ujidat,

aniz by ubyvala.
[1]

Regeni tohoto paradoxu spoéiva v matematice, konkrétné v geometrii, a vyuziva toho, 7e
pfi opétovném skladani ma novy objekt mirné, na prvni pohled okem nepostifehnutelné,
pozménéné rozméry — je mensi. To, co v ném po opétovném sloZeni ,,chybi, , pfebyva“

v onom zbyvajicim kousku.

Jinou variantou tohoto paradoxu, v niz uz zacina byt zfejmé, Ze se jednda o matematicky
problém, je nasledujici hadanka: ,Nékolik seskupenych geometrickych objektl na obrazku

je preskladano. Kam se podél chybéjici ¢tverecek?”

Regeni hadanky je jednoduché. Zadny &tverecek nechybi, jde jen o chybny predpoklad, ze
prvni usporadani geometrickych objektd tvofi pravouhly trojuhelnik. Ve skutecnosti jde o
nekonvexni ¢tyruhelnik s vnitfnim dhlem vétsim nez 180° majicim vrchol v misté dotyku
zeleného a ¢erveného trojuhelniku. Po preusporadani objektl se naopak jedna o konvexni
Ctyfuhelnik s vnitfnim dhlem mensim nez 180° s vrcholem v dotyku ¢erveného a zeleného

trojuhelniku. Tento rozdil se pak projevuje v onom ,.chybéjicim“ ¢tverecku.

[2],[5]
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Obrazek 1: Zahadné tvary

Je pomérné ziejmé, Ze at v té ¢i oné podobé mohou tyto hlavolamy a hadanky prispét

k rozvoji logického mysleni také u zakl a student(, lze je vyuZit pro ozvlastnéni vyuky Ci

jako odpocinkovou aktivitu vloZzenou mezi narocné;jsi pocetni ukoly a ulohy.

Asi nejznaméjsim hlavolamem tohoto typu, s nimZ je mozné se na zakladnich a stfednich
Skolach setkat a v fadé pripadl byva uzivan k vySe zminénym aktivitam, je sudoku. Pravé
sudoku, jeho rlznym variantam, zpUsoblm zadani a postupl feSeni je vénovana
podstatna ¢ast této prace. V dalSim textu je pak pojedndno i o dalSich, méné znamych,

hlavolamech, mezi néz patti napfiklad kakuro, ken-ken, filomino, sikaku ¢i nurikabe.



SUDOKU

1 SUDOKU

1.1 HISTORIE

Dlouha a zajimava historie sudoku je sama sobé docela hddankou. Jméno sudoku pochazi
z Japonska a z pavodniho ndzvu Suuji wa dokushin ni kagiru (,Cisla se musi vyskytovat
pouze jednou“) vznikla zkratka sloZena z japonskych znakd Su (Cislo) a Doku (kandidat).
Ale Japonci ho nevynalezli, plivodni zminky totiZ pochdzi ze Svycarska. Sudoku ma své

zaklady, ale uz i ve starovékych hadankach.

Sudoku mizZe vychdzet z magickych &tverctl (Obrazek 2), které se poprvé objevily v Ciné
pred dvéma tisici lety. Slo o fedeni Uloh s &isly, kde se ménily jejich pozice a muselo to
odpovidat vidy souctu v fadcich, sloupcich a diagondlach. V Ciné se déle objevila pole 3 x
3, ve kterém byl jeden ctverecek prazdny a Cisla se musela postupné posunovat tak, aby

byla sefazena od 1 do 8.

Obrazek 2: Magicky Ctverec

Dostupné z: https://cs.wikipedia.org/wiki/Magicky Ctverec

Zakladatelem sudoku, jak ho zndme v dnesni podobé, byl Svycarsky matematik Leonhard
Euler. Ve svych Ctvercich pouzival spiSe pismena, poté presel z magickych ¢tvercl na
hadanky permutaci. Jeho myslenka byla dale vyuzivana mnoha matematiky, ale stdle
nebyla vyuzivana jako zdbava. Po néjaké dobé vysla jako hadanka ve francouzskych
novindach, ale ani tady ¢tenare pfilis neoslovila. V roce 1979 predstavil hddanku Howard
Garnes v americkém casopise Dell Magazines a bylo pridano nové pravidlo. Uz neplatily
permutace jen pro radky a sloupce, ale kazda burika 3x3 musela mit také jedineény vyskyt
Cisla. Tato hadanka se po néjaké dobé presunula do Japonska, kde ziskala své jméno a

finalni podobu.


https://cs.wikipedia.org/wiki/Magický_čtverec

SUDOKU

Na konci roku 2004 se rozsifila po celé Evropé a muZe se fici, Ze je tato hadanka
celosvétova, protoze se dopliuji pouze Cisla a tim padem neni potieba jazykova znalost,

ale pouze logicka mysl.
3]

1.2 COJE SUDOKU

Sudoku je logicka doplriovacka slozena v zakladni podobé ze ¢tvercl ve formatu 9 x 9, jak
znazornuje obrazek (Obrazek 3), ob¢as mulzZe byt i jiné velikosti. Sudoku nalezneme na
mnoha mistech v novinach, ¢asopisech nebo na internetu. Origindini Sifra obsahuje pole
s Cisly od 1 do 9. V rébusu je celkem 81 poli¢ek (bunék). Buriky jsou rozdéleny do bloki

3 x3.

3 7
1 5
9|8 6
8 6 3
8 3
7 2 6
6 2|8
4|1 |9
8 719

Obrazek 3: Sudoku

Dostupné z: https://cs.wikipedia.org/wiki/Sudoku

Vsechna Cisla, ktera by v danou chvili mohla byt dosazena, se nazyvaji kandidati. Sudoku
je zajimava logicka hadanka, ale i matematicka uloha. Na reSeni této hadanky existuje vice
zpusobu. Kazdy, kdo reSi sudoku, si ¢asem najde svij, ktery mu nejvice vyhovuje.

Zamérime se na to, jak nam muizZe matematika pomoci pfi feseni sudoku.

[4],16]


https://cs.wikipedia.org/wiki/Sudoku

SUDOKU

Sudoku se obvykle podle obtiznosti déli do tfi Urovni:

o lehké,

e stredné tézké,

o tézké.
Tyto obtiznosti se nerozliSuji podle poctu doplnénych policek, ale podle vazeb mezi
zadanymi Cisly a podle sloZitosti metod, které je zapotfebi na vyfeSeni pouZit. Dokonce
existuje minimalni pocet Cisel, ktera musi byt zaddna, aby se hddanka dala vyresit pomoci
znamych metod. Zadanych ¢isel musi byt 17, ale neznamena to, Ze hadanka bude patfit

k tém nejslozitéjSim.
[4]

1.3 CiL

Na zacatku lusténi mame mfizku, kterd je ¢astecné vyplnéna Cisly 1 az 9. Hlavnim ukolem
je doplnit chybéjici Cisla tak, aby byla mtizka plna. Hddanka je povaZzovédna za vyrfeSenou,
kdyZz mame celou tabulku vyplnénou Cisly a v kazdém tadku, sloupci a Ctverci 3 x 3
nalezneme ¢isla od 1 do 9 a Zzadné se neopakuje. Sudoku ma vzidy pouze jedno spravné

reseni.

1.4 METODY RESENI

Metod feSeni neboli strategii je mnoho. My si zde ty nejzakladnéjsi predstavime. Hadanky
maji rlzné stupné obtiZznosti a podle toho se také voli vhodna strategie. Jednoduché
dokonce kombinaci vice slozitéjSich metod. Pokusim se metody fesSeni seradit od
nejsnazsich po ty tézsi. Pfi tomto rozdéleni beru v potaz naro¢nost reSeni pomoci lidského
mozku. Kdybychom tyto strategie programovali, obtiznosti by byly samozfejmé jiné.

Nékteré metody maiji zazité anglické nazvy, proto se neprekladaji.

[4],17]

1.4.1 UNIKATNI CHYBEJiCi KANDIDAT
Tato metoda se nejéastéji vyuziva ke konci lusténi, kdy uz je doplnéno velké mnozstvi
Cisel. Je zaloZzena na tom, Ze v daném tadku, sloupci ¢i bloku chybi pouze posledni Cislice.

Tim se da jasné urcit, ktera je ta chybéjici, aby reSeni obsahovalo vsechna Cisla od 1 do 9.

[6]
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1.4.2 METODA ,NAKED SINGLES" (JEDINY KANDIDAT)
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Obrazek 4: Naked Singles
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V této metodé rfeseni si pro kazdé volné poli¢ko predstavime seznam kandidatt od 1 do 9.
Vyplnime si témito Cisly celou mfizku, jak je moZné vidét na obrdzku (Obrazek 4). Pokud se
v néjakém poli¢ku nachdzi pouze jeden kandidat, bude tim spravnym a patfi do daného
policka. V nasem pfipadé, na obrdzku (Obrizek 4) vidime, Ze mame 4 jednoznacné
kandidaty (na pozicich e5, g6, g9 a h8), tedy ,naked singles”. Tato ¢isla doplnime a
pokracujeme dale. IThned se nam ukazi dalsi kandidati tim, Ze vyradime Cisla, ktera jiz byla
doplnéna. Metodu opakujeme, dokud mfizku nezaplnime vSemi Cisly. Konkrétni ukdzka

této metody je poddna v kapitole 1.6.

[6]

1.4.3 METODA ,HIDDEN SINGLES“ (OJEDINELY KANDIDAT)

Metodu zacneme tim, Ze celou mtizku vyplnime vhodnymi kandidaty od 1 do 9. V danych
vypsanych kandidatech hleddme ta disla, kterd se v daném bloku, fadku ¢i sloupci
vyskytuji pouze jednou. Jsou to Cisla na pozicich (a6, c7, e3, f3, f7, h2 a i7), (Obrazek 5Chyba!
Nenalezen zdroj odkazti.). Po doplnéni se nam odkryji dalsi moZnosti, jak mizZeme spatfit na

obrazku (Obrazek 6). A tento zpUsob dale opakujeme.

[6]
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Obrazek 6: Hidden Singles 2

1.4.4 ZAMCENi KANDIDATI
V této metodé logicky doplfiujeme ¢isla, ktera ndm vyplynou z kombinaci sloupct, radku a
blok(. Popiseme si to pomoci obrazku (Obrazek 7). V bloku def 456 mUze byt Cislo 4 pouze

na dvou pozicich a to d6 a f6, to znamena, Ze se nachazi ve stejném sloupci a vyradi

125
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Obrazek 7: Zamceny kandidat
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jakoukoliv mozZnost doplnéni ¢isla 4 v jiném bloku do tohoto sloupce. Ztoho ndm

jednoznacné vyplyne Cislo 4 na pozici c5. Toto Cislo dosadime jako spravného kandidata.

[6]

1.4.5 METODY ,NAKED“ A ,,HIDDEN“ DVOJICE, TROJICE, CTVERICE, ...

Tato metoda je podobna jiz zminéné metodé ,naked Singles”, jen misto toho, aby se
vyskytoval pouze jeden kandidat, je jich vdaném uUseku vice. Dva ve dvou bunkach, tfi ve
tfech bunkach. Vznikne virtualni linie, ktera ndm vyradi tyto kandidaty v ostatnich polich.
Konkrétné na obrazku (Obrazek 8). Konkrétné je vidét, Zze na polickach h1, i1l mohou byt
dosazeny pouze dvé Cisla a to 3 a 2. Z toho muzeme logicky vymyslet, Ze se tato dvé Cisla
uZ na jinych pozicich jak v bloku, tak v fadku ¢i sloupci vyskytovat nemdzou. Cervené jsou
tato Cisla vySkrtdna. Po téchto Upravach se ndm ukdzi jasny kandidati na pozicich c1, h3,

h7 ai6. Tyto kandidaty dosadime a mUZeme pokracovat stejnym postupem ddle v feseni.

[6]
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Obrazek 8: Nahé a skryté dvojice

11



SUDOKU

1.4.6 METODY , X-WINGS AND SWORDFISH*

Tato metoda vyuziva toho, kdyz se stejny kandidat vyskytuje pfesné dvakrat ve dvou
fadcich a ve stejnych sloupcich téchto dvou radkd. (Plati stejné, kdyZz obratime pojmy
fadek a sloupec.) Pak mizeme tohoto kandidata vyloucit v danych sloupcich z ostatnich

pozic. Nazev je odvozen od pismena X, které nam vznikne propojenim kandidata.

»Swordfish” je stejna metoda jako ,x-wings” s tou vyjimkou, Ze se tfemi kandidaty musi
existovat t¥i radky (sloupce) zobrazujici se maximalné ve tfech sloupcich (fadcich). Jako

tomu bylo u nahych a skrytych trojic.
[6]

1.4.7 METODA , THE XY-WING"“

Metoda ndm pomdhd eliminovat kandiddta z jedné nebo vice bunék. NejlepsSi pro
predstavu bude, kdyZ se podivdme na obrazek vlevo (Obrazek 9). Zde je vidét, pokud ma
byt na pozici b2 X, potom na pozici d2 bude Z a tim padem v modrém poli na pozici d5
mulzZeme Z eliminovat. Pokud ale na pozici b2 bude Y, potom na pozici b5 bude Za

dojdeme ke stejnému feseni, Z miZeme na pozici d5 eliminovat.

1 2 3 4 5 6

XY L A Ixy YZ
b

d XZ

e c XZ

Obrazek 9: The XY-Wing

Na obrazku vpravo (Obrazek 9) je dalsi priklad této metody feSeni. | tady je podobnd
situace. Zajimavé je zde, Ze muzeme vyradit kandiddta Zve vSech tfech modrych
polickach. ProtoZe, kdyZz bude Z na pozici c3, uz se vdaném radku nesmi opakovat, a

pokud bude na pozici a5, nem(ze se dale vyskytovat v daném bloku.

[7]
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1.4.8 METODA ,,COLORING (AND MULTI-COLORING)“

»Coloring” a ,,multi-coloring” jsou techniky, které odvozuji barvy zalozené na logickych
fetézcich dedukce. Zejména metoda ,coloring” je dostate¢né jednoduchd, aby se dala
provést ru¢né. Pomdaha nam eliminovat kandidaty za pomoci radkd, sloupcl a blokd, které

vzdy obsahuji pouze dva kandidaty dané Cislice.

Jednoduché barveni — VSechny moznosti, kde bude kandidat na jednom misté, vybarvime
jednou barvou a druhou variantu vybarvime odliSnou barvou. Zbyli kandidati se mohou

vyradit.
[6]

1.4.9 METODA VYNUCENYCH REZ0

Tato metoda je podobnd metodé hadani, ale neni pro ¢lovéka tak obtizna. Existuje nékolik
typl nucenych fez(l. Pro pochopeni jsou nejjednodussi s burikami, které obsahuji dva
kandidaty. Postupné navrhneme hodnotu kandidata a sledujte, jak to dale ovlivni buriku.

Pokud nam doplnéni znemozni pokracovat v hadance, miizeme daného kandidata vyradit.
[6]

1.4.10 METODA HADANI

Hadani je metoda, kterd bude fungovat vidy i v situaci, kdy jsme naprosto bezradni.
Tipneme si jednoho kandidata a budeme zkoumat, co to udéla se zbytkem tabulky.
Musime si zapamatovat situaci, ve které byla tabulka pred tim, nez jsme tipovali. Pokud
dojdeme kchybé, vime, Ze tip byl Spatny, vylouéime tohoto kandidata a zkusime
pokracovat uhadnutim jiného kandidata. Metoda muze byt obcas zbytecné zdlouhava, ale

vidy se nakonec dostaneme ke spravnému vysledku.
[6]

Vsechny vyse uvedené metody pomohou vyresit jakoukoliv hadanku. Kazdy si vétsSinou
vybere tu, kterda mu sedi nejvice a lusti s ni vSechny svoje sudoku. Nékteré metody jsou
vice slozité, jiné jsou jednodussi. Kdyz se sudoku lusti pro zabavu, tak se pouZiji metody
zakladni. Na druhou stranu z logického a matematického pohledu jsou sloZitéjsi metody
velice zajimavé a da se s nimi rlizné pracovat.
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1.5 ZVLASTNIi VARIANTY A ZAJiIMAVOSTI

1.5.1 VARIANTY SUDOKU

Diagonalni sudoku

Diagondlni sudoku je variantou klasického sudoku, kdy pravidlo o jedinecném

vyskytu Cisel 1 az 9 plati pro obé diagonaly.
Sousledné sudoku

Tato hadanka se od klasické lisi tim, Ze rozdil dvou sousednich Cisel nesmi byt

roven jedné.
Sudoku jiného rozméru

VSechny hadanky jiného rozméru nez 9 x 9. Mohou byt mensi, ale délaji se i vétsi.
Napfriklad hadanky 16 x 16, kde se doplnuji ¢isla 0 az 9 a pismena A az F. (Obrazek

10)
Samurai sudoku

Toto sudoku je vytvoreno propojenim péti zakladnich hadanek. Specialni pravidla
plati pro propojené rohové ¢tverce. Tyto bloky musi splfovat pravidla dvou sudoku

najednou. (Obréazek 10)
Détské sudoku

V téchto hadankdach jsou misto Cisel doplfiovany tfeba obrdzky, pro které plati
Uplné stejné podminky jako pro Cisla, tedy nesméji se také opakovat v Zzadném

sloupci, radku ani bloku.
Killer sudoku

Hadanka se lusti stejné jako klasické sudoku, je vSak rozdélena jesté do
nepravidelnych tvarl, v nichZz soucet doplnénych cisel musi odpovidat zadanému

¢islu tohoto tvaru.
Kruhové sudoku

V tomto rébusu se dana cisla nesmi opakovat vdaném praméru kola a dale se

nesmi opakovat v dané vyseci. (Obrazek 10)
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3[1D 7]El6
8[E| |9 D[ [6]B] [A
6 E0] [B] [A 1
c1| [a| [ (8] [o] [E] [4] |8
4] 3 9
7| (5] [E] [A[B 0
92 E 5/A] |7
1 7[0[o] [F[2] [B
o[s] [2[F|4 1
9| [1]5 8 DIE| [6]2
3 FI1[ [2] [8] |9
A 6 |1 3]7
8| (Al [6] [E| | |2] [4]B
5 F[ (8] [Al1 c
B[1] |9 8 [5/D
0 8[4[F| |9
1 8 1|4 8 9
519 1 5
8 416 |3 9 |2 71218|5(3(9
4 5 4|2 6
6 3|4 n il n 1 9 5|2
7 4 i )
4 713[8(9]|1 514(6|7 5 8
8 7 2|7 8|41
9 6 1]3 4|36 9|1 417 5
7(3|2]|6 9
93
8 8 2
9 s 4 1 8
L] |2 3 9 3 4
6|1 415 413 (1 412
6 8 ! % 913
9 4 3 8 2|11|9|8 6
118 9|4 1. 5 4
1 716 2 1 4 8
58 9|6 5 6|8
2 7 6 3]1

Obrazek 10: Typy sudoku

Dostupné z https://commons.wikimedia.org/wiki
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1.5.2 MAXIMALNI POCET DRUHU

Z toho, jak je sudoku zadané, logicky vyplyva, Ze existuje omezeny pocet téchto hadanek.
Mdame-li pole 9 x 9 a Cisla se v Ffadcich, sloupcich a blocich nesméji opakovat. Frazer Jarvis
z univerzity v Sheffieldu potvrdil, Ze pocet platnych zplsob(, jak podle pravidel vyplnit

miizku 9 x 9 je 6 670 903 752 021 072 963 960 to znamena 6,67 triliard.
[8]

1.5.3 SOUTEZE V LUSTENi SUDOKU

Od roku 2011 v Ceské republice existuje organizace Hraéska asociace logickych her a
sudoku, z.s. (HALAS). V prabéhu roku se kona mnoho soutézi. Ve 20. stoleti také vznikla
mezindrodni organizace World Puzzle Federation (WPF). Od roku 2006 se pravidelné
porada mistrovstvi svéta v feSeni sudoku. Hned v prvnim rocniku, ktery se konal v Italii,
zvitézila Ce$ka Jana Tylova. Na kazdém roéniku byl zastupce z Ceské republiky a celkem
jsme ui ziskali 17 medaili. Posledni mistrovstvi svéta se konalo v Némecku. Ceska
republika sama mistrovstvi svéta poradala jiz dvakrat a to v roce 2007 a 2018. Letos se

bude konat uz 15. rocnik.
[9]

1.5.4 KDE SUDOKU MUZEME NAJiT

Hadanky sudoku mlzZeme nalézt témér kdekoliv. Sudoku se stale lusti a mezi lidmi je
velice popularni. V dnesni dobé existuji tfeba i aplikace na chytrych telefonech, kde
mUlzZeme lustit online a ihned ndm to vyhodnoti spravné feseni. Mlizeme si zde vybrat i
obtiznost hadanek. Popularni jsou, ale stdle tiSténé sbirky hadanek, které obsahuji také
vice Urovni obtiznosti. Tento zplsob lusténi prevazuje vétSinou u starsich lidi, ktefi se
s chytrymi aplikacemi tolik nekamaradi. Zajimavosti je, Ze hadanky sudoku mizeme najit
tfeba na toaletnim papiru nebo jako logo na hrnecku, ke kterému je prodavan smyvatelny

fix.
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1.6 KONKRETNI PRIKLAD RESENI
Kdyz zacindme lustit sudoku, mame pred sebou mfizku s vyplnénymi nékterymi Cisly.

Priklad je znazornén na obrazku vlevo (Obrazek 11).

3 7 A5 [3 7|75
1 5 6| | |1]|9]|5]7 i

9|8 6 =198 |*]||6]:"
8 6 31 8| |u): |6 H]Y]03
8 3 4|83 ]]|1

7 2 6l |75 ]=12] 3] ]6
6 2|8 el l6|as]e= @289
4 9 e |27 27141199 |5

8 719 il e8| T7]9

Obrazek 11: Regeni 1

Zakladnim pravidlem lusténi je, Ze v kazdém sloupci, fadku a v kazdém bloku je Cislo 1 az 9
a zadné se nesmi opakovat. Konkrétni priklad ukazi s vyuZitim metody naked singles.
Hadanku zacneme resit tak, Ze nejprve si tuzkou dopiSeme do tabulky vSsechny moznosti
pro konkrétni policko. VSe je zndzornéno na obrazku vpravo (Obrazek 11). Napfriklad na
pozici a3 mohou byt doplnéna pouze Cisla 1, 2, 4. Ostatni Cisla se jiz nachazi v dané bunce
abc 123, sloupci 3 nebo radku a. Po doplnéni celé tabulky cisly vidime, Ze nam na
nékterych pozicich zlstalo pouze jedno cislo. V nasem pfipadé na pozicich e5, g6, g9 a h8.
Toto dislo je jediny kandidat, ktery lze zde dosadit. Doplnime tato Cisla a pokracujeme
v fesSeni. Vyskrtame doplnénd mala disla, jako na obrazku (Obrazek 12), kterd se nam
doplnénim téchto kandidatl vylucuji a opét se nam objevi dalsi vhodni kandidati.
Tentokrat na pozicich e2, f4, g5, hl a h7. Jiné &islo na tato policka dosadit nelze, takze
opét zapiSeme vhodné kandidaty a pokracujeme dale v reSeni. Na obrazku (Obrazek 13)
jsou vidét opét vhodni kandidati po vyskrtani téch cCisel, ktera se nam doplnénim
predchozich vyloudi. Tyto kandidaty doplnime a to na pozicich c1, ¢5, d4, e8, g4, h3, il a
i7.
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Obrazek 13: Re$eni 3

[ ]
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Na dalSim obrazku (Obrazek 14) se nam uz odkryji i jind Cisla. Po vyskrtani téch, co uz
nemohou byt dosazena, se nam opét objevi ojedinéli kandidati, ale dale mohou byt
dosazena jesté Cisla na pozicich a4, c4, c6 a to logickou Uvahou, aby byl doplnén Ctverec.
Na poli¢ku c6 musi byt 2, proto mizeme dale urdit, Ze na policku c4 bude Cislo 3 a na a4

bude ¢islo 6. Poslednim chybéjicim &islem v tomto bloku bude 8.

4 5 6 7 8 9

A 148|124 2

9 9 8

1 9 5 ?3: 2 a2 7
8

O 4 [S v 6|

©
~

41119 5
@183 719

Obrazek 14: Re$enf 4

V nasledujicim kroku (Obrazek 15) jsme opét vyskrtaly Cisla, kterd se ndm nehodi. Doplnime
vhodné kandidaty a tentokrat mizeme logicky doplnit blok abc 123, protoZe vime, Ze na
pozici a9 bude 2. Po doplnéni téchto Cisel opét vyskrtdme ta, ktera se ndm nehodi (Obrazek
16). V bloku abc 789 se ndm ukazi uz vSechna cisla. Dale vidime na pozicich d3, d8 a f3, Ze
tam mame vcelém bloku pouze jediné misto na dané Cislo. Tyto kandidaty opét

dosadime.
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[2

7

Obrazek 15: Regeni

o] 6| |2 ]1]9|5]:| |z

5

Obrazek 16: Regeni

6
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V nasledujicim kroku Ize tabulku zcela zaplnit Cisly (Obrazek 18). Na obrdzku (Obrazek 17)

vidime spravné rfeseni této hadanky sudoku

1 2

3

4 5 6

|53

| 6

(00
®

I

[

Ul

Obrazek 17: Reeni 8
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2 KAKURO

2.1 HISTORIE

Kakuro vynalezl Kanadan Jakob E. Funk, zaméstnanec c¢asopisu Dell Magazines, v roce
1966. Hdadanka byla pUvodné pojmenovdna ,cross sums“. V roce 1980 prezident
organizace Nikoli Puzzle, Maki Kaji, pfenesl tuto hru do Japonska. Zde dostala novy nazev
»kasan kurosu” (scitdni). Vroce 1986 pfijali jméno kakuro, coZ byla zkratka béiné
pouzivana hraci kakura. Mezi lety 1986 a 1992 bylo kakuro nejprodavané;jsi hadankou,
teprve az vroce 1993 kleslo na druhé misto za sudoku. Podobné jako sudoku se i tato
hadanka postupné dostala do Evropy, bylo to hlavné kolem roku 2005. Hadanka se
v pribéhu let vyvijela a dnes existuje nékolik variant. Plvodni verze byla sloZzena s mfizky

Ctvercd 16 x 16. Dnes mizeme mit rlizné rozloZzené mftizky a rlzny pocet ctverc(.

[10]

2.2 COJE KAKURO

Kakuro je hra podobnd sudoku ¢i klasické ktizovce. Pravidla hry jsou jednoduchd. Hraci
musi zadat Cisla do sloupcl a fadkl definovanych v rdmeckach. U sloupcl musi byt
vloZena (isla, jejichZ soucin je roven Cislu v trojuhelniku nad sloupcem. U radkd musi byt
vlozend Cisla souctem cisla v trojuhelniku nalevo od fadku. Do hadanky lze pfidat pouze
Cisla 1 az 9 a zadné Cislo se v Zadném nepreruseném radku nesmi opakovat. Zadani a

vyfeSeny rébus si mizeme prohlédnout na obrdzku (Obréazek 19).

23 430 27 Q1216 23 430 27 Q2 Q16
$ 1724 Q 9 7 1724 8 7 9
. RN . 89X8\9\5 7
’ 12 R 6 8 5 9 7 12

7 78 ) 7 6 1 78 2 6 h

11 1016 11 10164 6 1 3 2
21 6} 21 8 9 3 1 ) 1 4
N N 312 .21

Obrazek 19: Kakuro a jeho reSeni

Dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/Kakuro
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2.3 ciL

Cilem hry kakuro je doplnit Cisla do prazdnych poli¢ek tak, aby soucty radk( a sloupct
odpovidaly cislu, které je zadano ve vybranych Ctvercich. Zadanda Cisla byvaji vétSinou
v rozdélenych politkach a hledana &isla pak doplfiujeme do bilych ¢tverch. Cislo vpravo
nahore v déleném ctverci je pro soucet Cisel v fadku a Cislo vlevo dole je pro sloupec.
Dobfe zadand hddanka ma pouze jedno spravné rfeseni, ke kterému dospéjeme spravnou

logickou uvahou.

2.4 METODY RESENI

Existuji rizné techniky, které Ize pouZit k feSeni hadanek kakuro. Zakladni jsou znamé jako
»magické bloky” nebo ,kombinace”. Jednoduse feceno, jedna se o situace v ramci
hadanky, kde bez ohledu na sestaveni hadanky, je mozné pro konkrétni fadu pouze jediné
feSeni. Napfiklad, pokud mate v radku dvé bunky a klicové Cislo je 4, pak jsou jedind dvé
Cisla, ktera Ize zadat, 1 a 3. Naptiklad pro radu 4 ¢tverct mfizky kde ¢isla musi dat v souctu
29, mlzete usetfit spoustu Casu, pokud zacnete s védomim, Ze jedind Cisla, ktera se
mohou objevit v feseni, jsou 5, 7, 8 a 9. Ddle je dobré si uvédomit, Ze nejdelsi radek ci

evvs

soucet je 3 (1+2), ktery je rozdélen do 2 policek.

Kakuro ma také rlzné obtiznosti. Tyto varianty jsou urceny podle toho, kolik obsahuji
jednoznaénych souctl, délku souctud, jaky tvar dana hadanka ma, nebo jak je velké

celkové hraci pole. Tato hadanka je trochu obtiznéjsi nez sudoku, ale stejné navykova.

Budete muset pouzit logiku, abyste se rozhodli, které Cislo jde dosadit v jakém ctverci
mrizky. Jisté vam velmi pomuUze, Ze pro nékteré soucty existuji jen urcité kombinace Cisel,
které se daji pouzit. MUzZe se to zdat jednoduché, ale pro vétsi pocet a delsi fady muze byt

zUzeni Cisel, kterd lze pouZit pro zadany soucet, velmi uzitecné.
[11]

Jednoznacné soucty si mGzeme prohlédnout v tabulce v pfiloze I.
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3 KENKEN

3.1 HISTORIE

Kenken vymyslel v roce 2004 japonsky ucitel matematiky Tetsuya Miyamoto. Pivodnim
zamérem bylo uZiti téchto rébusl ve Skole k procvi¢ovani logického Usudku Zak(. Nazev
vznikl z japonského slova pro chytrost. Hadanka se velice rozsifila v USA, kde vychazela

pravidelné v rliznych ¢asopisech. Postupné se dostala i do Evropy.

11+ 2+ 20x 6x 11+ 2+ 20x% Bx

n
(=)
W
B
(=
N

(<))
-
[N
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w

4 | 5|12 3]6]1
314|125 6
2 3|61 4]5

1| 256 3|4

Obrazek 20: Kenken a jeho feSeni

Dostupné z: https://www.wikiwand.com/en/KenKen

3.2 CO JE KENKEN

Nejprve si ujasnime pojem, ktery bude ddle pouzivan, a tim je klec. Kleci se nazyvaji
poli¢ka ohrani¢end tucnou ¢arou a pro Cisla v ni plati vyznacena pocetni operace (scitani,
odeditani, ndsobeni ¢i déleni) s pfislusSnym vysledkem. Kenken je hadanka, jejiz feSeni
vyzaduje kombinaci logickych a jednoduchych aritmetickych dovednosti (s¢itani, od¢itani,
nasobeni, déleni). Hadanky kenken jsou ¢tvercové, mohou byt 3 x 3 az 9 x 9. Doplnovana
Cisla se vzdy ridi velikosti celého ¢tverce (pro ¢tverec 4 x 4 doplniuji Cislice 1 az 4, pro5 x5
doplniuji 1 az 5). Déle jsou ¢tverce rozdéleny do nékolika kleci raznych velikosti. Kazda klec
ma svoji podminku pro doplnéni ¢&isel. Cisla se v kleci mohou i opakovat, pokud nejsou ve
stejném fadku ¢i ve stejném sloupci. Ve stejnych sloupcich a fadcich se ¢isla opakovat
nesméji. Hddanky mohou byt od velmi jednoduchych aZ po velmi slozité. Kazda spravné
zadand hadanka ma pouze jedno feSeni. Zadani konkrétniho pfipadu s naslednym fesenim

je znazornéno na obrazku (Obréazek 20). [12]
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3.3 ciL
Cilem této hadanky je doplnit cely ¢tverec Cisly 1 az n ve ¢tverci n x n. Uzitim logického
mysleni, aby se zadné Cislo ve sloupci ¢i radku neopakovalo, a aby odpovidalo zaddni dané

klece.

[12]

3.4 METODY RESENI

Existuje nékolik zakladnich strategii na fesSeni téchto hadanek. VZdy zacneme vypliiovanim
vSech kleci, které obsahuji pouze jedno cislo. Toto Cislo je vlastné predem zaddno. Tim
padem muzZeme vyloucit konkrétni Cislo pro dany sloupec a radek. Dale mame kombinace
Cisel pro rozlozeni do urcitého poctu policek. Tyto varianty si do hddanky miZzeme napsat
pomoci malych cisel. Na zavér logicky doplnime jasnd disla, aby souhlasila vSechna

pravidla. Mame vzdy vice zpUsobd, jak dojit ke spravnému feseni.
Uvedeme si nékolik zakladnich metod reseni.

1) Pokud zndme n-1 zn Cisel viadku nebo sloupci miieme posledni Cislo urcit
eliminaci.
2) Peclivé premysleni o dané kleci. Vymyslime, jaké jsou moznosti rozkladu cisla na

konkrétni pocet policek.

3) Kazdd pozice uréeného kandidata vylucuje dalsi dopInéni tohoto Cisla do sloupce a

radku, ve kterém se nachazi.

4) Hledani kleci s omezenym mnozZstvim feSeni. Napfiklad rozloZeni Cisla 4 jako
soucet dvou scitancl ve dvou polickach bude spliovat pouze kombinace disel

1a3.

5) Pokud mame v fadé dva Ctverce, které musi obsahovat dvé stejna Cisla, tak tyto
dva kandidati musi patfit do téchto ¢tvercl v urcitém poradi. To samé plati, pokud
mame tfi ¢tverce a tfi kandidaty, které museji byt doplnény v rdamci téchto

Ctvercd, atd.

6) Soucet vsech Cisel v fadku ¢i sloupci musi byt vSude stejny.

25



KENKEN

7)

8)

9)

Suda a licha cisla
Logicky pomoci doplnénych cisel a vysledného ¢isla mizeme urcit, zda chybéjici
Cislo bude sudé nebo liché. Vyuzijeme podminky pro scitani, od¢itani, nasobeni a

déleni sudych a lichych Cisel.
Pokus a omyl, haddni a nasledna kontrola

Musime se zaméfit na to, abychom si nespletli operace pro dané klece. Je dobré si
vie peclivé kontrolovat, abychom v feseni neudélali chybu. Chyba by se lehce
schovala a provazela by celé rfeSeni. V pfipadé objeveni chyby je nejlepsi zacit fesit

hadanku uplné od zacatku.
Odhad kandidata

Pti feSeni se mohou také objevit hadanky, u kterych je nutny odhad kandidata.
Tyto rébusy vsak nebyvaji tolik oblibené. Prednost se dava tém, které jdou vyresit

logickym myslenim.

[12],[13]

3.5 ZAJiMAVOSTI

3.5.1

OBTIZNOSTI

ObtiZznost hadanky vétsinou neni urena jeji velikosti, ale sloZitosti operaci, které je

zapotrebi k vylusténi provést. Kenken mizeme nalézt ve tfech zakladnich Urovnich:

3.5.2

Snadné,
stredné tézké,
obtizné.

VYUZITI PRI VYUCE MATEMATIKY

Jak uz byl pGvodni plan vynalezce tohoto rébusu, je velmi napadité vyuziti této hadanky

ve vyuce. Déti vtomto rébusu procvicuji s¢itani, od¢itani, nasobeni a déleni. Kdyz budou

pracovat ve skupinach, mohou i dokonce vymyslet rizné strategie feSeni a pak je

vzdjemné porovnavat. Myslim si, Ze se timto vice zpopularizuje vyuka matematiky a

vétsinu tfidy bude bavit, protoZe si ani neuvédomi, Ze se vlastné uci. Pomoci tohoto

rébusu se daji vysvétlit i zdkladni matematické dikazy. A to v pripadé, kdy je nutné
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zdUvodnit, pro¢ dané dCislo bude zrovna na tomto misté. Tyto hadanky dale rozviji i
trpélivost, coz je u déti také velmi duleZité. Neméné zajimavym cvicenim je také,

vyzkouset si samotnou hadanku sestavit.

[12]
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4 DALSIi HADANKY

4.1 FILLOMINO
Fillomino je logicka hra, ktera byla vynalezena v Japonsku spole¢nosti Nikoli. Vznikla

v roce 1994 a za puvodniho autora je oznacovan Suranta.

Opét se tato hadanka lusti na ¢tvercovém poli, které maze mit rGzné velikosti. Doplniuji se
Cisla, ktera se na rozdil od predchazejicich hadanek opakovat musi a to vZdy tolikrat, kolik

udava zadané Cislo. Rébus si mUzeme prohlédnout na obrazku (Obrazek 21).

Obrazek 21: Fillomino zadani

Dostupné z : https://en.wikipedia.org/wiki/Fillomino

Cisla musi sousedit svoji hranou &tverecku, ne pouze rohem. Pole byvd pouze te¢kované a

dopliuji se i hranice kolem bunék danych &isel. Tyto buriku se nazyvaji polynomia.

Cilem je doplnit celou tabulku opakujicimi se Cisly. Vzniknou buriky, které obsahuji stejné
&islice. Redeni se ¢asto vyznacuje barevné, kazda burika md jinou barvu, aby bylo vie

prehlednéjsi. Spravné reseni je vidy pouze jedno.

U této hadanky byvé obtiznost uréena spise svoji velikosti pole. Cim vétsi pocet policek
budeme mit, tim to bude sloZitéjsi. Zdkladem je uvédomit si, Ze bloky se stejnymi Cisly,

mohou sousedit jenom pres roh. Nesméji mit spolecnou hranu.Opét existuji rizné
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modifikace téchto rébusl. Napfiklad doplfiovani pismenek misto Cisel, nebo treba

symetrické doplnéni tabulky.

[14]

4.2 SIKAKU
Tato logickd hra pochazi z Japonska a je velice oblibena. Pochazi opét od jiz zmifované

spolecnosti Nikoli. Vznikla v roce 2005. Autorem tohoto rébusu je Yoshi Anpuku.

Sikaku je zndma také pod ndzvem obdélniky. Jedna se o logicky rébus s jednoduchymi
pravidly, ale ndroénym feSenim. V této hddance se musi ¢tvercové pole rozdélit na
obdélnikové a Ctvercové casti tak, aby kazdd ¢ast obsahovala pravé jedno dCislo, které

obsahuje plosny obsah se rovna obsahu daného obdélniku.

9
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Obrazek 22: Sikaku

Dostupné z: https://sk.wikipedia.org/wiki/Sikaku

Charakteristické pro sikaku je spojeni cCisel a prostorového mysleni. Hadanka je

znazornéna na obrazku (Obrazek 22). Re$eni se mGZe barevné zvyrazfiovat, aby bylo vie

vvvvvv

feSeni. Opét pfi spravném zadani existuje pouze jedno feSeni tohoto rébusu. Dobré

vyuZiti ve Skole pti vyuce vypoctl obsah( rovinnych utvarQ v planimetrii.

[15],[16]
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4.3 NURIKABE

Nurikabe ma trochu slozZitéjsi pravidla, ale feSeni neni zase aZ tak sloZité. Rébus se fesi na
Ctvercovém poli rznych velikosti. Zaddno mame vzdy nékolik Cisel (Obrazek 23). Hlavnim
cilem je urcit pozice ostrovd, mezi kterymi je more. Zadané Cislo urcuje velikost ostrova,
ktery bude vZdy v okoli tohoto ¢isla. Kazdy ostrov obsahuje pravé jedno zadané &islo. Mezi
ostrovy je more. Mofe musi byt v celém zadaném rébusu propojené a nestaci jen rohem,

ale hranou dvou nebo vice policek.

Strategie feSeni: Nejlepsi je zacit ostrovy, které jsou tvoreny jednickou. Pak vime, Ze
kolem téchto ostrovli bude na misté dotykd hran more. Pfi feSeni si musime také

uvédomit, Ze dva ostrovy se nesméji dotykat celou hranou, mohou sousedit pouze rohem.

[17]

Obrazek 23: Nurikabe

Dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/Nurikabe(puzzle)
4.4 HITORI

Dalsim tradi¢nim japonskym rébusem je Hitori, poprvé se objevilo v roce 1990. Rébus je
feSen na ¢tvercovém poli, které je zcela zaplnéno Cisly. Nasim Ukolem je tabulku upravit
tak, aby se vzadném sloupci ani radku cisla neopakovala (Obrazek 24). Vyrazené dislo
zaCernime. Pole, které je tvoreno Cisly, musi byt celé propojené a nestaci pouze pres roh,
tedy nestaci, aby se jednotliva policka s Cisly dotykala rohy, ale musi byt spojena pomoci
hrany. Skrtnuta &isla (zaéernénd) se naopak nesméji dotykat hranou, miizou sousedit

pouze pres roh. [17]
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Obrazek 24: Hitori

Dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/Hitori

4.5 MAsyu

Poprvé se tento rébus objevil v roce 2000 a obsahoval pouze bild kolec¢ka. Dnesni podoba
japonského rébusu je tvorena ¢ernymi a bilymi kolecky ve ¢tvercové tabulce, jak vidime
na obrazku (Obrazek 25). Pro kazdou barvu jsou specidlni pravidla. Hlavnim cilem hadanky
je vést pres celou tabulku lomenou ¢aru, ktera prochdzi jednotlivymi kole¢ky a musi
propojit vSechna kolecka. Pfi prichodu cernym koleckem musi okamzité zatocit o
devadesat stupnd, zatimco pfi prichodu bilym, musi pokracovat stale stejnym smérem.
V polickach bez kolecek muze kdykoliv zatocit o devadesat stupil nebo pokracovat

rovneé.

[17]

4.6 HASIWOKAKERO

Hasiwokakero je rébus, ktery je zadany na ¢tvercovém poli bez standardniho rozméru. Ve
Ctvercovém poli jsou Cisla 1 aZ 8 v krouzku. Tyto krouzky znazornuji ostrovy a ¢islo ndm
udava, kolika mosty dany ostrov musi byt propojen, tedy kolik mostl z daného ostrova
vychazi. VSechny ostrovy musi byt propojeny dohromady. Zadani a konkrétni reseni je

znazornéno na obrazku (Obrazek 26).
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Obrazek 25: Masyu

Dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/Masyu
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Obrazek 26: Hasiwokakero

Dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/Hashiwokakero
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5 JAPONSKE REBUSY A VZDELAVANI

Ve zminovanych rébusech se v naprosté vétsiné pripadl objevuji pouze cCisla ¢i jiné
symboly, coZ znamena3, Ze jsou tyto hadanky celosvétové. Lidé nemusi umét cizi jazyk, aby
mohli dané rébusy lustit. Cisla maji viude na svété stejny vyznam a to je na matematice

velice hezké.

Vsechny typy ktizovek se daji vdnesSni dobé najit i online, kde mlZe byt vyhodou, Ze
spravné reseni je pribéziné kontrolovano a chybu tak prakticky neudélame. Bohuzel mize
nastat i situace, kdy se chybu nebojime udélat a pak je problém pfti lusténi v tisténé
podobé. Proto je Casto lepsi si zakoupit rdzné tisténé knizky, kde byvaji ¢asto kombinace
mnoha téchto hadanek. Ne v kazdé publikaci jsou ale hadanky sprdvné zadany. Existuji
napf. Sudoku, ktera maji vice reSeni, coz svédci o nespravném zadani. K tomu by urcité
nemélo dochdzet. Rébusy se casto objevuji také v casopisech nebo novindch pro
pobaveni. Mladsi generace dava prednost lustit tyto rébusy na svych chytrych telefonech

nebo tabletech, kde mohou byt mnohdy doplnéné zabavnymi animacemi.

Zarazeni téchto hadanek do hodin matematiky by mohlo byt velice zajimavé a prospésné.
VSechny japonské rébusy se lusti hlavné pomoci logického mysleni, které je velice dllezité
u déti rozvijet, a bohuzel ve skolach na to neni moc prostoru a ¢asto se na to zapomina.
Celd matematika je vSak na tomto typu mysleni zalozend. Pro lidi, ktefi maji dostatecné
logické mysleni vyvinuté, je matematika hned jednodussi a zdbavnéjsi. Déti maji ve
Skolach dost ¢asto problémy udrzet pozornost a celou hodinu poditat. V tomto pripadé by
bylo idealni zafadit do vyuky néjakou hadanku, ktera je odreaguje, ale stale se udi
matematiku. Matematika se pak pro né stane zabavnéjsi. Individualné mizeme détem
prizplisobovat obtiZznosti hadanek. Slabsi jedinci dostanou jednodussi zadani a tim
ziskavaji vétsi sebevédomi, kdyz najdou feseni stejné rychle jako ti lepSi poctari. Vétsina
populace fika, Ze na matematiku nemda mozek. Neni to tak, jenom nemaji rozvinutou ¢ast
mozku, kterd matematiku umi. U vétSiny lidi se az s postupem ¢&asu projevuji nedostatky
z mladsich let, nemaji zazité zaklady a od toho se odviji dalsi problémy a komplikace
s rliznymi vypocty. Napfiklad zemépis se naucime jednordzové a budeme umét konkrétni
kapitolu na sto procent. V matematice to takhle nejde, vSe na sebe navazuje, a kdyz
vynechame néjakou cast, tak ndm pozdéji bude schizet a muZe to zplsobit velké

problémy. Je velice dlleZité si tuto provazanost uvédomit hned na zacatku uceni.
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Hadanky a rébusy se daji pfidat do hodiny matematiky prakticky kdykoliv. Na nizsim
stupni ZS ty nejjednodussi, na druhém stupni je pak mozno vyuZit pfi vypoctech obsahl

rovinnych obrazcl, pfipadné na stfednich Skoldch v ucdivu kombinatoriky.
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6 JAPONSKE REBUSY A GEOCACHING

Geocaching je hra, ktera se hraje venku nejcastéji v ptirodé, ale za posledni roky se hodné
pfesunula i do mést. Hra, ktera donuti spoustu lidi vyjit ven. Zakladem této hry jsou kese
(cache), coz jsou krabicky, které jsou obvykle schovany na zajimavych nebo vyznamnych
mistech. V krabi¢ce je vidy umistén ,logbook” neboli kniha navstév a ty vétsi obsahuji i
malé predméty, které se mohou rlzné vyménovat. Kazda krabicka ma své GPS
soufadnice, podle kterych se hledd. Jsou rizné obtiznosti a rlzna zaddni, podle kterych
pak ziskate potifebné GPS souradnice. U nékterych jsou soutadnice rovnou zaddny a vy
jdete jenom na konkrétni misto, kde podle néjaké lehké napovédy najdete krabicku. Jiné
maji zadany souradnice, kde musite néco najit, spocitat, dosadit do pfipraveného vzorce a
az pak vam vyjdou souradnice polohy, na které se krabicka nachazi. Nebo jsou kese, kde
neznate Zadné souradnice a musite je néjak vylustit ¢i vypocitat. Tato hra se hraje po
celém svété a vznikla v roce 2000. Sama si na po¢atky pamatuji. V té dobé nebyla tato hra
mezi lidmi tak znama a vSe mélo trochu vétsi kouzlo. Prvni kes jsem hledala s tatkou bez
pouziti GPS. Dnes vas zafizeni GPS dovede presné na uréené misto a hledat se skoro
nemusi. Pro ziskani informaci o jednotlivych krabickach slouZi oficidlni internetova

stranka: www.geocaching.com. Zde najdete vSechny informace o lidech, ktefi kesky

hledaji (lovi), zakladaji, schvaluji a vSe dalsi o keSich. Vedou se zde také statistiky, kde ma
kazdy uzivatel svij pocet odlovenych keSi. U kaidé keSe je vidy uvedena: obtiznost

nalezeni, velikost, ndrocnost terénu, autor, datum zalozeni a typ dané kese.

Existuje celd série kesi, kterd je zalozena na japonskych rébusech. Pro ziskani souradnic

krabicky musime vylustit vidy jiny rébus.

6.1 JAPONSKE REBUSY # 1 - SUDOKU

V listingu této keSe se urcité docteme stru¢nou historii o vzniku sudoku. Jsou zde GPS
souradnice, kde mlZeme zaparkovat. Dale se zde nachazi jedna hadanka, kterou musime
vylustit, abychom védéli, kde konkrétni krabicku hledat. V listingu najdeme i struéna
pravidla, jak hadanku vylustit. Po ziskani spravného reseni musime konkrétni ¢isla dosadit
do zadanych vzorcl souradnic, a tak ziskdme souradnice, na nichZ pak hledame , poklad”

Vse je zobrazeno na obrazku (Obrazek 27).
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Obrazek 27: Sudoku cache

(dostupné z: https://www.geocaching.com/geocache/GC2BKV2 )

6.2 JAPONSKE REBUSY # 2 - NURIKABE

U této keSe opét najdeme hadanku, z niz ziskdme ¢isla, ktera musime dosadit do vzorc(
souradnic. U tohoto rébusu jsou v listingu trochu podrobnéji popsana pravidla, protoze je
méné znamy.

https://www.geocaching.com/geocache/GC2BKRV

6.3 JAPONSKE REBUSY # 3 - KAKURO
Kakuro ma v listingu opét navod, jak postupovat pfi feSeni a poté rovnice, do kterych
dosadime konkrétni Cisla A, B, C, D, E a F. Konkrétni hadanka je zndzornéna na obrazku

(Obrazek 28).
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Obrazek 28: Kakuro cache

Dostupné z: https://www.geocaching.com/geocache/GC2BMOK

6.4 JAPONSKE REBUSY # 4 - MASYU

Vyresenim rébusu dojdeme ke spravnym souradnicim.

https://www.geocaching.com/geocache/GC2BKVV

6.5 JAPONSKE REBUSY # 5 - SIKAKU

Vyfesenim rébusu, ktery byl vySe popsan zjistime Cisla, kterd dosadime do vzorce pro

vypocet souradnic.

https://www.geocaching.com/geocache/GC2E6E1

6.6 JAPONSKE REBUSY # 6 — KEN-KEN

V listingu mame dokonce zaddny dva rébusy a z kazdého ziskdme Sest Cisel, ktera

nasledné dosadime do souradnic.

https://www.geocaching.com/geocache/GC2HAZY
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6.7 JAPONSKE REBUSY # 7 - HASIWOKAKERO

Zde neziskdme konkrétni ¢isla z hadanky, ale musime si je prevést. ProtoZe tento rébus se
neresi pomoci Cisel. A je pocet jednoduchych vodorovnych mostll. B je pocet dvojitych
vodorovnych mosti. C je pocet jednoduchych svislych mostl a D je pocet dvojitych

svislych most(. Pak se tato Cisla opét dosadi do pfipravenych vzorcl souradnic.

https://www.geocaching.com/geocache/GC2QFFH

6.8 JAPONSKE REBUSY - BONUS
K odloveni této kesSe potrebujeme bonusova Cisla ze série japonské rébusy. U kazdé

predchazejici keSe bylo vidy jedno Cislo, které jsme si museli poznamenat.
Postupné pismenka A, B, C,... odpovidaji ¢islim ze série sudoku, nurikabe, kakuro,...

Ke$ poté najdeme na soutadnicich:

N 50°43.[F-(E/G)]*[(E/B+C)/DJ*[A/(C-D)]
E 015°05.(B/G)*[(A-E)*C/G+C-D]*(C+G+F)

https://www.geocaching.com/geocache/GC3TXZP
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7 UNIKOVE HRY
V dnesni dobé jsou velice populdrni inikové hry. Urcité o nich kazdy alespon slysel.

Unikové hry jsou vidy pfipraveny a zaméieny na néjaky piibéh, ktery je se skupinou

kamaradl — pomocnik( prozivan.

Skupinka lidi je vétSinou uzaviena v néjaké zajimavé mistnosti, ktera je zaplnéna mnoha
netradi¢nimi rekvizitami. V prvni fazi to vypada, Ze spolu viibec nic nesouvisi, ale
v pribéhu feseni do sebe vse zacne logicky zapadat. Po dobu vétsinou jedné hodiny jsou
lustény mnohé rébusy, hadanky, tajné Sifry, popf. odpovidano na kvizové otdzky, aby se
postupné otevielo mnoho kédovych zamk( a zpravidla nasel kli¢, kterym se odemknou

dvere z mistnosti.

| v téchto hrach byvaji ¢asto vyuzity japonské rébusy. Nejéastéji to jsou hadanky na bazi

sudoku, kterd je pfece jenom mezi lidmi nejznaméjsi.

Dalsim typem her jsou uUnikové hry v podobé deskovych her. | tady jsou japonské rébusy
vyuzity. Vzniklo jich jiz velké mnozZstvi. Napfiklad vydavatelstvi Dino, vydalo uZ asi deset
her, jsou vidy zamérené na urcité téma, v nékolika obtiznostech: zacatecnik, pokrocily,
profesiondl. Daji se u nas sehnat i unikové hry v anglictiné, popfipadé i ve verzi malé
karetni hry. V kazdé této hie se opét propojuje nékolik védnich disciplin — vyuka jazykd,

matematiky, fyziky, chemie, pfirodovédy a dalSich.
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ZAVER

V této préci bylo predstaveno nékolik japonskych rébust, které patfi mezi ty nejzndméjsi.
Vétsina lidi vi, Ze néjaké takovéto hadanky existuji, ale malokdo vi, Ze jich je na vybér
takové mnoistvi, a Ze se daji vyuzit jak pfi vyuce matematiky ve Skoldch, tak tfeba ve
Skolkach pro rozvoj logického mysleni malych déti nebo tfeba i ve volném case pro
hledani kesi v pfirodé. V této praci jsou sepsana zakladni pravidla pro FfeSeni téch
nejbéznéjsich rébusu, rizné zplsoby reseni a hlavné i vyuziti.

Vsechny tyto rébusy jsou oznaCovdny jako japonské, ale ne vSechny pochdzeji pravé

z Japonska. Ovsem dalo by se fici, Ze Japonci dali vSem finalni podobu.

Kazda hadanka ma nékolik zpUsobUl jak ji vylustit. Ve své praci jsem se pokusila nastinit
nékolik konkrétnich postupl, které je mozné pfi hledani reSeni vyuzit. Kazdému bude
urcité vyhovovat néco jiného, ale doufam, Ze si zde kazdy vybere a ¢asem osvoji to
nejlepsi a to bude pak dale vyuzivat. Vidyt pravé takovéto hadanky jsou snadno dostupné

a lustit se daji prakticky kdekoliv. Tak hodné stésti a prijemnou zdbavu.
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RESUME

Bakalarska prace se vénuje japonskym rébusim a jejich metodam feSeni. Je zde také
uvedeno jejich propojeni do hodin matematiky a do redlného svéta. Cilem je
zpopularizovat matematiku a rozvijet logické mysleni, jak u déti, tak i u dospélych. V praci
jsou podrobné popsany vybrané hadanky a jejich vyuziti. Dale zde najdeme kapitolu, ktera
propojuje vyuku matematiky s danymi rébusy a na zavér je uvedeno, kde se s témito

rébusy mizeme setkat v praxi.
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PRILOHY

PRILOHY

Tabulka mozZnosti kakuro (https://cs.wikipedia.org/wiki/Kakuro)

Pocet policek Soucet Kombinace
2 3 1+2
4 1+3
16 7+9
17 8+9
3 6 1+2+3
7 1+2+4
23 6+8+9
24 7+8+9
4 10 1+2+3+4
11 1+2+3+5
29 5+7+8+9
30 6+7+8+9
5 15 1+2+3+4+5
16 1+2+3+4+6
34 4+6+7+8+9
35 5+6+7+8+9



https://cs.wikipedia.org/wiki/Kakuro

PRILOHY

6 21 1+2+3+4+5+6
22 1+2+3+4+5+7
38 3+5+6+7+8+9
39 4+5+6+7+8+9

7 28 1+2+3+4+5+6+7
29 1+2+3+4+5+6+8
41 2+4+5+6+7+8+9
42 3+4+5+6+7+8+9

8 36 1+2+3+4+5+6+7+8
37 1+2+3+4+5+6+7+9
38 1+2+3+4+5+6+8+9
39 1+2+3+4+5+7+8+9
40 1+2+3+4+6+7+8+9
41 1+2+3+5+6+7+8+9
42 1+2+4+5+6+7+8+9
43 1+3+4+5+6+7+8+9
44 2+3+4+5+6+7+8+9

9 45 1+2+3+4+5+6+7+8+9
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