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Skrývánı́ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 130
Zadánı́ úloh . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 134
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Šifry . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 215
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Úvod

Název knihy je kombinacı́ slov hlavolam a lexikon (naučný slovnı́k, slovnı́ zá-
soba) a odrážı́ jejı́ charakter – jde o přehled hlavolamů. Stejně jako je neobvyklý
název, jde o neobvyklou sbı́rku. Kniha je určena nejen těm, kdo si chtějı́ sami
doma potrénovat myšlenı́, ale i těm, kdo chtějı́ potrápit hlavu ostatnı́m nebo
zorganizovat společné luštěnı́ – tedy napřı́klad rodičům, učitelům, vedoucı́m
dětských oddı́lů nebo organizátorům zážitkových akcı́ pro dospělé.

Hlavolamy majı́ velmi dobrý potenciál pro společenské využitı́ a tento
potenciál nebývá dostatečně využit. Proto je právě důraz na kolektivnı́ využitı́
hlavolamů jednı́m ze specifik knihy. Kniha uvádı́ jak obecné principy využitı́
hlavolamů ve hrách, tak dı́lčı́ rady ke každému typu úloh. U mnoha úloh jsou
uvedeny náměty na realizaci úloh „ve velkém“, kdy napřı́klad mı́sto figurek
na šachovnici použı́váme lidské figurky pohybujı́cı́ se po louce. Tento způsob
provedenı́ často dává úlohám novou dimenzi. Zadánı́, která jsou snadná na
papı́ře, se často při provedenı́ naživo stanou zajı́mavějšı́mi a náročnějšı́mi.

Na rozdı́l od většiny sbı́rek, které se zaměřujı́ na jeden druh úloh, se tato
kniha vyznačuje velkou pestrostı́ úloh a širokým záběrem zahrnujı́cı́m logické
úlohy, slovnı́ hádanky či bludiště. Poměrně velký prostor je věnován netradič-
nı́m šifrám, které téměř nejsou v jiných knihách zastoupeny. Důraz na pestrost
má mimo jiné i pedagogické důvody – člověk se naučı́ vı́ce řešenı́m úloh růz-
ných typů než řešenı́m devadesáti sudoku.

I přes široký záběr kniha rozhodně nenı́ vyčerpávajı́cı́ encyklopediı́ hlavo-
lamů. Důraz je kladen na praktickou použitelnost, nikoliv na úplnost. U vy-
braných typů úloh je uveden jen výběr reprezentativnı́ch přı́kladů a některé
typy úloh nejsou uvedeny vůbec (napřı́klad fyzické hlavolamy). Výběr úloh
je řı́zen předevšı́m snadnostı́ použitı́. Priorita je dána úlohám s jednoduše for-
mulovatelným zadánı́m a se způsobem realizace, k němuž stačı́ minimálnı́
pomůcky (typicky tužka a papı́r). Většina typů úloh také nevyžaduje žádné
speciálnı́ znalosti a obsahuje dı́lčı́ zadánı́ rozličné obtı́žnosti, dı́ky čemuž jsou
úlohy použitelné pro širokou populaci řešitelů.
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Dalšı́ specifikum knihy je důraz na informace o obtı́žnosti úloh. Častou chy-
bou sbı́rek úloh je mı́chánı́ lehkých a obtı́žných úloh bez pořádného označenı́,
což je pro řešitele demotivujı́cı́ a komplikuje to hledánı́ vhodného zadánı́ pro
společenské využitı́ úloh. V této knize je kladen důraz na jasné označenı́ ob-
tı́žnosti úloh. U většiny typů úloh jsou pak k dispozici zadánı́ na široké škále
obtı́žnosti od velmi jednoduchých až po hodně těžké. Jedna celá kapitola je
věnována obecným principům souvisejı́cı́m s nastavenı́m obtı́žnosti úloh, prů-
běžně jsou pak uváděny specifické komentáře k obtı́žnosti jednotlivých typů
úloh.

Kromě popisu principů úloh a námětů na jejich využitı́ obsahuje kniha
také různé zajı́mavosti, které jsou typograficky odlišeny, protože tvořı́ drobné
odbočky od hlavnı́ho toku textu. Zajı́mavosti se týkajı́ napřı́klad původu úloh
sahajı́cı́ho daleko do historie nebo souvisejı́cı́ch historek či legend. Dalšı́ zajı́-
mavosti se týkajı́ využitı́ úloh ve výzkumu – mnoho hlavolamů se použı́vá pro
výzkum lidského myšlenı́.

Kniha zcela záměrně neobsahuje rady typu „jak řešit“. Když si člověk přečte
napřı́klad rady k tomu, jak řešit sudoku, a pak tyto rady použı́vá při řešenı́,
jistě si tı́m trochu cvičı́ logické myšlenı́. Přı́nosnějšı́ a zajı́mavějšı́ je však setkánı́
s novým typem úlohy a vymýšlenı́, jak k němu přistoupit. Mı́sto návodů na
řešenı́ jsou tedy v dostatečné mı́ře zastoupena lehká zadánı́, která jsou řešitelná
i bez návodů a lze na se na nich učit principy řešenı́ úloh.

Úvodnı́ část knihy se zabývá obecnými principy – pojmy, typy úloh, obtı́ž-
nostı́ a náměty k využitı́ úloh v rámci her. Druhá část knihy obsahuje kapitoly
věnované dı́lčı́m typům úloh. V každé kapitole jsou vždy nejprve popsány
principy zadánı́, které jsou ilustrované na jednoduchých přı́kladech. Popis
úloh je prokládán radami ke kolektivnı́mu využitı́ úloh a různými zajı́ma-
vostmi. Na konci každé kapitoly jsou pak zadánı́ – pro každý typ úlohy je
vždy uvedena sada zadánı́ rozličné obtı́žnosti.

Řešenı́ úloh ze všech kapitol jsou uvedena společně na konci knihy. Mı́ra
detailu řešenı́ se lišı́ podle typů úloh – záležı́ na tom, jak moc jsou řešenı́
užitečná. Většinou je řešenı́ určeno jen pro kontrolu, a je tedy uvedeno jen
stručně bez dalšı́ho komentáře (např. odpověd’na hádanku, posloupnost tahů).
U některých přı́kladů (typicky u šifer) je však postup rozepsán detailně, protože
ilustruje způsob přemýšlenı́ použitý při řešenı́ úlohy, a může tak posloužit jako
poučenı́ pro dalšı́ řešenı́.



1 Typy úloh a jejich přı́nos

Co je to vlastně hlavolam? Jaký majı́ hlavolamy vztah k problémům z výuky
a z běžného života? Co trénujeme při řešenı́ úloh?

Dřı́ve než se vrhneme na samotné úlohy a způsoby jejich použitı́, ujasnı́me
základnı́ pojmy a zamyslı́me se nad tı́m, k čemu vlastně úlohy mohou sloužit.

Pojmy

Pro úlohy, které tvořı́ náplň této knihy, bohužel v češtině nemáme standardnı́
souhrnný pojem. Napřı́klad angličtina použı́vá obecné puzzle, v češtině však
všechny relevantnı́ pojmy, jako jsou hlavolam, rébus, hádanka či logická úloha,
majı́ jen omezený význam a nezahrnujı́ tak širokou množinu úloh jako anglické
„puzzle“. Zde budeme v tomto obecném smyslu použı́vat výraz hlavolam.
Tento pojem má tu nevýhodu, že svádı́ k omezenı́ na fyzické hlavolamy typu
„ježek v kleci“, což je shodou okolnostı́ zrovna kategorie úloh, kterou kniha
nepokrývá. Z českých pojmů se však zdá „hlavolam“ jako nejvhodnějšı́.

Pojem hlavolam budeme v knize použı́vat velmi volně a obecně. Abychom
však alespoň orientačně vymezili význam, v jakém bude toto slovo použı́váno,
použijeme definici hlavolamu od Stana Isaacse: „Hlavolam je zábavný a má
správnou odpověd’.“ Pro ujasněnı́ srovnejme hlavolamy s úlohami, které spl-
ňujı́ pouze polovinu této definice. Mezi úlohy, které „majı́ správnou odpověd’,
ale nejsou zábavné“, patřı́ třeba úlohy z matematiky, které majı́ jasnou správ-
nou odpověd’, většinu lidı́ však jejich řešenı́ přı́liš nebavı́. Na druhou stranu
úlohy, které „jsou zábavné, ale nemajı́ správnou odpověd’“, jsou napřı́klad
kreslenı́ mimozemšt’ana, vymýšlenı́ pohádky o Zelené karkulce nebo stavěnı́
přehrady na potoce.

Pojmem hlavolam v této knize označujeme širokou škálou rozmanitých
úloh. Pro dı́lčı́ skupiny úloh pak budeme použı́vat pojmy s užšı́m významem.
Logická úloha je úloha, u které je jasně řečeno, jaká jsou pravidla a jaký je
cı́l, a úkolem je „pouze“ najı́t řešenı́. Hádanka je úloha, kde nejsou vymezena
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Tabulka 1: Dobře a špatně strukturované problémy

dobře
strukturované
problémy

špatně
strukturované
problémy

jasná

vymezená,
ale široce
otevřená

volná

jasný a jednoznačně 
vyhodnotitelný

není zřejmý, ale je
objektivně
kontrolovatelný

subjektivní

pravidla cíl

sudoku

šifry
oprava
přístroje

úpravy bytu

řešení osobního
konfliktu

hlavolamy běžný život

hádanky

bludiště

křížovky

vyúčtování nákupu

vymýšlení
vlastních 
úloh

plánování cesty

vyhledávání na
internetu

pravidla a úkolem je uhádnout, co má autor na mysli, pokud však najdeme
řešenı́, jsme si celkem jisti, že je úloha vyřešena. Šifra je zadánı́ (např. obrázek
nebo sekvence symbolů), které pomocı́ vnitřnı́ skryté logiky nese smysluplnou
zprávu, přičemž však nenı́ jasné, jak tuto zprávu odhalit a jaké informace a
postupy při tom použı́t.

Hlavolamy majı́ blı́zký vztah k pojmům, které se standardně použı́vajı́
v kognitivnı́ psychologii. Dobře strukturované problémy majı́ jasná pravidla a
jednoznačně stanovený cı́l, u kterého lze snadno vyhodnotit jeho naplněnı́.
Špatně strukturované problémy majı́ pravidla velmi volná a otevřená a splněnı́
cı́le je subjektivnı́. Mezi těmito extrémy existuje plynulý přechod. Tabulka 1
ukazuje přı́klady hlavolamů i problémů z běžného života a jejich přibližné
zařazenı́ v rámci tohoto přechodu.

Většina hlavolamů je dobře strukturovaná, celkově však hlavolamy pokrý-
vajı́ širokou škálu uvedeného spektra. Tı́m tvořı́ zajı́mavý doplněk ke „škol-
nı́m“ problémům. Napřı́klad v matematice a fyzice jsou totiž tradičnı́ školnı́
problémy téměř všechny dobře strukturované – majı́ jasně formulovaný cı́l,
jsou dány všechny potřebné informace a žádné redundantnı́, z kontextu je vět-
šinou jasné, jaký postup při řešenı́ použı́t. Dřı́ve bylo rozumné soustředit se ve
výuce na řešenı́ takových problémů, protože odpovı́daly tomu, s čı́m se lidé
v práci setkávali. Mnoho lidı́ mělo celý život jednu práci s jasnými postupy a
úkoly, při které řešili poměrně dobře strukturované problémy.

Dnes však většina lidı́ musı́ při své práci samostatně řešit problémy, které
nejsou dobře strukturované. Často majı́ problémy podobné charakteristiky
jako napřı́klad šifry: cı́l je vcelku jasně definován, ovšem nenı́ jasné, jaké jsou
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relevantnı́ informace, a jaké použı́t znalosti a postupy. U šifer je cı́lem přijı́t na
skrytou zprávu; u reálných problémů to může být napřı́klad oprava porou-
chaného přı́stroje, účinná propagace akce, řešenı́ programátorského problému
či obecně splněnı́ úkolu od nadřı́zeného.

Z uvedených důvodů se různé hlavolamy někdy použı́vajı́ i při přijı́macı́ch pohovorech.
Pověstné je jejich využitı́ u společnostı́, jako je Google či Microsoft. Existujı́ i celé knihy,
které radı́ uchazečům o práci, jak u takových pohovorů uspět. Přı́nos využitı́ hlavolamů
v tomto kontextu je ovšem sporný. Schopnosti jako napřı́klad kreativita, k jejichž
testovánı́ se hlavolamy využı́vajı́, jsou v omezeném čase daleko hůře testovatelné než
třeba technické dovednosti. Úspěch v řešenı́ hlavolamů, zvláště těch, které se zaměřujı́
na netradičnı́ formy myšlenı́, může do velké mı́ry záviset na štěstı́. Nicméně pokud
se hodnotitel pohovoru zaměřuje nejen na konečný výsledek, ale i na průběh řešenı́
a způsob uvažovánı́ o problému, lze z řešenı́ hlavolamů zı́skat zajı́mavý vhled do
kandidátova způsobu myšlenı́.

Přı́nos hlavolamů

Podle výše uvedené pracovnı́ definice by hlavolamy měly být zábavné, a jejich
přı́močaré využitı́ tedy je k zabavenı́, at’ už sebe nebo ostatnı́ch. Hlavolamy
však majı́ rozhodně i přı́nos pro rozvoj myšlenı́ a trénink řešenı́ problémů.
Tento přı́nos hlavolamů se občas přeceňuje, v některých aspektech je zase
naopak nedoceněný.

Popisy přı́nosu hlavolamů se většinou soustředı́ na rozvoj logického myš-
lenı́, at’ už jde o deklarace výrobců hraček pro děti nebo knih o sudoku pro
dospělé. Tento přı́nos nemusı́ být tak výrazný, jak se tvářı́ reklamnı́ slogany.
Je totiž poměrně náročné prokázat „přenos“, tedy to, že naučené dovednosti
se přenášı́ z jednoho problému do jiného, napřı́klad že řešenı́ sudoku vede
k lepšı́mu použitı́ logiky v běžném životě nebo alespoň u jiné logické úlohy.

Nedá se realisticky očekávat, že by řešenı́ hlavolamů člověka výrazně po-
sunulo v nějaké konkrétnı́ oblasti. Na druhou stranu hlavolamy lze využı́t
k dı́lčı́mu tréninku nejen logického myšlenı́, ale i mnoha dalšı́ch schopnostı́
a u některých z nich je přı́nos možná výraznějšı́ než u logického myšlenı́ –
napřı́klad pro trénink organizace práce při řešenı́ problémů nebo pro týmo-
vou spolupráci. Způsob prováděnı́ analýz u šifer nenı́ přı́mo použitelný, když
zkoušı́te přijı́t na to, proč nefunguje auto. Nicméně řešenı́ šifer vede k osvojenı́
pravidla „po chvı́li se zastav, vyhodnot’ dosavadnı́ postup, zkus se zamyslet
znovu a klidně začni od začátku“ – a toto pravidlo je docela přı́mo aplikova-
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telné v mnoha jiných situacı́ch, napřı́klad při zmı́něných problémech s autem.
Samozřejmě i zde však platı́, že „přenos“ zdaleka nenı́ přı́močarý.

Podı́vejme se nynı́ trochu systematicky na to, jaké oblasti hlavolamy pro-
cvičujı́ a k čemu se který typ hlavolamu hodı́. Nejpřı́močařejšı́ přı́nos hla-
volamů spočı́vá v rozvoji logického myšlenı́ pro řešenı́ dobře strukturovaných
problémů. Takové myšlenı́ procvičujı́ zejména logické úlohy, které využı́vajı́
abstraktnı́ symboly a pravidla nezávislá na konkrétnı́ch znalostech (typickým
přı́kladem je sudoku). Alespoň částečně se však logické uvažovánı́ využı́vá
téměř u všech uvedených úloh. Ve většině přı́padů jde o rozvoj deduktiv-
nı́ho myšlenı́, nicméně některé úlohy se zaměřujı́ i na induktivnı́ myšlenı́ (vı́ce
o tomto rozdı́lu viz str. 79).

Dalšı́ oblast rozvı́jená hlavolamy je prostorová představivost, konkrétně pak
schopnost představovat si manipulaci s objekty a udržet v paměti prostorové
informace a také schopnost orientovat se v prostoru. Tyto dovednosti procvičujı́
bludiště, a to hlavně v provedenı́ „ve velkém“, a dále geometrické hlavolamy.

Obecnějšı́ dovednostı́, kterou trénujı́ hlavolamy, je systematičnost – organi-
zace postupu, analýza problému, metodická práce. Napřı́klad u řešenı́ šifer
může být nezbytné všimnout si pravidelnosti v zadánı́ typu „součet čı́sel na
řádku je vždy 26, což je počet pı́smen abecedy“. Teprve po provedenı́ takové
analýzy je možné se posunout dál. Podobně při opravovánı́ porouchaného
přı́stroje nejdřı́v musı́me analyzovat pravidelnosti v chovánı́ a pak na základě
toho usuzovat o problému. Součástı́ systematičnosti je i kontrola postupu –
nezaseknout se při řešenı́ v jedné slepé větvi, být schopen se pravidelně zasta-
vit, zhodnotit dosavadnı́ postup, a pokud nikam nespěje, zkusit začı́t znovu
s jiným nápadem.

Komplementárnı́ k systematičnosti je laterálnı́ myšlenı́ . V protikladu k „ver-
tikálnı́mu myšlenı́ “, kdy postupujeme logicky krok po kroku a zanořujeme se
do problému do hloubky, laterálnı́ myšlenı́ je schopnost jı́t „do šı́řky“, dı́vat se
na problém z mnoha různých pohledů. Často nám při řešenı́ hlavolamů i reál-
ných problémů nepomohou analýzy, ale musı́me se umět podı́vat na problém
ze správného pohledu, přı́padně musı́me přijı́t na to, co z toho, co známe, je pro
daný problém relevantnı́ a jak to můžeme využı́t. Tento typ myšlenı́ procvičujı́
předevšı́m šifry a hádanky.

Mnoho poznámek v této knize se zaměřuje na to, jak zpracovat úlohy
„ve velkém“ pro týmy řešitelů. Je to proto, že jeden z významných přı́nosů
hlavolamů je rozvoj týmové spolupráce. Přestože většina uvedených úloh nenı́
v principu „týmová“, dajı́ se velmi přirozeně využı́t v rámci týmových aktivit a
velmi dobře fungujı́ pro trénink týmové komunikace a koordinace. Konkrétnı́
týmová dovednost, která se velmi dobře procvičuje předevšı́m u řešenı́ šifer,
je sdı́lenı́ nápadů. Pro většinu lidı́ je obtı́žné sdı́let nahlas svoje nedotažené
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Obrázek 1: Ilustrace různých typů úloh a stylů myšlenı́

nápady a pozorovánı́. Sdı́lenı́ myšlenek se nelze naučit tak, že vám někdo
bude řı́kat, že je to užitečné. Při řešenı́ šifer se to lze celkem přirozeně učit. Lidé
zjistı́, že když občas řeknou nahlas nápad, který nikam nevede, nic hrozného
se nestane a nikdo se jim nevysměje, a zı́skajı́ zkušenost, že občas řeknou
nápad, který pak někdo jiný dotáhne, a dosáhne se tak úspěchu. Tato pozitivnı́
zkušenost může dodat odvahu i při řešenı́ jiných problémů. Schopnost sdı́let
nápady a stavět na nápadech ostatnı́ch patřı́ mezi důležité charakteristiky,
které odlišujı́ úspěšné a neúspěšné týmy jak ve hře, tak na pracovišti.

Přı́klady

Tato kapitola byla doposud poměrně abstraktnı́, podı́vejme se tedy na závěr na
několik konkrétnı́ch přı́kladů uvedených na obrázku 1, na kterých ilustrujeme
uvedené principy.

Úloha A je skládačka, ve které máme dány dvě skupiny dı́lků a úkolem je
poskládat z obou stejný útvar. Tato úloha přı́močaře procvičuje prostorovou
představivost, kromě toho ovšem také vyžaduje částečně i laterálnı́ myšlenı́.
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K vyřešenı́ úlohy totiž musı́me překonat i typický mentálnı́ blok, že výsledné
řešenı́ musı́ tvořit souvislou plochu. Jediné řešenı́, které úloha má, totiž obsa-
huje „dı́ru“ uprostřed.

Úloha B je variacı́ na křı́žovky. Stejně jako klasické křı́žovky pro odhalenı́
významu nápověd vyžaduje verbálnı́ dovednosti a znalosti. Protože zde však
na rozdı́l od klasické křı́žovky nenı́ uvedeno, kam máme výsledky zapisovat, je
potřeba využı́t i trochu analýzy (všimnout si, že hodně nápověd vede na slova
délky 4) a dostat nápad (jde o křı́žovku 4× 4 s přeházenými nápovědami).

Úloha C je šifra, která kóduje jedno slovo. Hlavnı́ pointa úlohy spočı́vá
v aplikaci laterálnı́ho myšlenı́ – musı́me se umět na zadánı́ podı́vat správ-
ným pohledem, a to dvojitě invertovaně (obrátit vzhůru nohama a přehodit
černou a bı́lou). Pak dostaneme schematickou, ale jasnou mapu světa. Pro do-
řešenı́ úlohy je potřeba trocha analýzy, napřı́klad všimnout si, že počty nožiček
u hvězdiček tvořı́ plynulou posloupnost od 3 do 7. Počty nožiček u hvězdi-
ček udávajı́ pořadı́ čtenı́, počet hvězdiček udává, kolikáté pı́smeno z názvu
kontinentu bereme. Řešenı́ je „Karel“.

Řešenı́ této šifry vyžaduje použitı́ znalostı́ (tvary a názvy kontinentů). Ob-
tı́žnost úlohy ale nespočı́vá v komplikovanosti této znalosti, ale v uměnı́ roz-
poznat, že zrovna tato znalost je v tuto chvı́li potřeba. Toto „hledánı́ relevantnı́
znalosti“ je poměrně užitečné trénovat. Na rozdı́l od vyhledánı́ konkrétnı́ in-
formace tohle za nás Google neudělá.



2 Obtı́žnost úloh

Jak souvisı́ obtı́žnost úloh s motivacı́? Proč je těžké odhadnout obtı́žnost
úlohy? Co to vlastně znamená obtı́žnost úlohy? Jak je obtı́žnost značena
v této knize? Je dobrý nápad regulovat obtı́žnost pomocı́ nápověd?

Specifikum této knı́žky je velký důraz na obtı́žnost úloh. Předtı́m, než se
zanořı́me do studia konkrétnı́ch úloh a jejich využitı́, prozkoumáme obecné
metodické aspekty souvisejı́cı́ s obtı́žnostı́.

Obtı́žnost a motivace

Volba úloh vhodné obtı́žnosti výrazně přispı́vá k motivaci a k uspokojenı́
z řešenı́. Vhodná obtı́žnost problémů je jednou z klı́čových podmı́nek pro
dosaženı́ „stavu plynutı́“ (flow), což je známý koncept, který popsal Mihály
Csı́kszentmihály. Ve stavu plynutı́ je člověk zabrán do činnosti, kterou právě
provádı́, plně se na ni soustředı́ a nevšı́má si toku času. Tento stav může
nastat při mnoha různých činnostech, např. při hranı́ šachů, řı́zenı́ auta, hře
na hudebnı́ nástroj, malovánı́ či manuálnı́ práci. Csı́kszentmihály na základě
rozsáhlých výzkumů určil faktory, které napomáhajı́ dosaženı́ stavu plynutı́, a
zjistil, že právě vyváženost obtı́žnosti činnosti a schopnostı́ člověka je jednı́m
z klı́čových prvků. Pokud jsou schopnosti člověka výrazně nižšı́ než obtı́žnost
činnosti, je úloha stresujı́cı́. Pokud jsou schopnosti naopak výrazně vyššı́, je
řešenı́ úlohy nudné a jen těžko se do nı́ řešitel dostatečně ponořı́.

Překážka s vhodně nastavenou obtı́žnostı́ funguje jako zdroj vnitřnı́ moti-
vace – úlohu řešı́me proto, že ji vnitřně chceme vyřešit, nikoliv kvůli vnějšı́m
podnětům (např. odměna, trest).

Srovnejme „motivaci obtı́žnostı́ “ s jiným často použı́vaným způsobem –
„motivacı́ přı́během“, tj. motivovánı́ úlohy zasazenı́m do přı́běhu, vyráběnı́m
vhodných kulis, kostýmů a podobných prvků. Přı́běhová motivace má roz-
hodně svoje mı́sto, napřı́klad při pocitových programech pro děti nebo u her
s psychologickým podtextem, kde je vtaženı́ do přı́běhu klı́čové. Pokud však
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chystáme program zaměřený na překonávánı́ překážek a řešenı́ problémů,
volba vhodné obtı́žnosti je výraznějšı́m motivačnı́m faktorem než přı́běh.

Pro ilustraci uvažme konkrétnı́ přı́klad: bludiště, ve kterém se pohybuje
přı́šera a ze kterého majı́ hráči zı́skat pětipı́smenné heslo. U takového úkolu
si můžeme vyhrát s motivačnı́m přı́během (proč je heslo potřeba, co je to za
přı́šeru), prostředı́m (efektně vypadajı́cı́ bludiště) a kostýmem přı́šery. Pokud
se však nebudeme dostatečně soustředit na dobré vyladěnı́ obtı́žnosti úlohy, je
pravděpodobné, že úkol bude bud’ přı́liš snadný a nudný, nebo naopak velmi
obtı́žný a deprimujı́cı́ – tyto dojmy pak přebijı́ i dobrý přı́běh a prostředı́.
Naopak pokud obtı́žnost úlohy vyladı́me tak, že je právě na hraně schopnostı́
hráčů ji zvládnout, pak bude téměř jistě pro hráče zajı́mavá a nebude vůbec
vadit, že bludiště je z provázků a přı́šera jen skáče po jedné noze, mává rukama
a chrchlá.

Obtı́žnost odhadovánı́ obtı́žnosti

Odhadovánı́ obtı́žnosti je náročné. Jeden z problémů odhadovánı́ náročnosti
úloh bývá označován jako „prokletı́ znalostı́ “. Lidé podhodnocujı́ obtı́žnost
úloh, u nichž znajı́ řešenı́, bez ohledu na to, zda úlohu vymysleli, vyřešili nebo
si řešenı́ jen přečetli. Intuice tedy často při určovánı́ obtı́žnosti funguje špatně.
Při vymýšlenı́ nových úloh je často nejtěžšı́ úlohu vyladit tak, aby byla přimě-
řeně obtı́žná. Vymyslet a odladit jednu originálnı́ úlohu s dobře nastavenou
složitostı́ zabere asi tak stejně času jako připravit kompletnı́ rozsáhlou třı́hodi-
novou hru pro 30 lidı́, která je založena na již ozkoušených úlohách. Obtı́žnost
úloh totiž ovlivňuje mnoho faktorů.

Různá podánı́ stejné úlohy mohou mı́t výrazně rozdı́lnou obtı́žnost. Obrázek 2
ukazuje dvě zadánı́ sudoku. Jedno je zapsáno pomocı́ klasických čı́sel, druhé
pomocı́ „runového pı́sma“. Přestože jsou obě úlohy v principu zcela identické,
druhá je výrazně náročnějšı́. Jiný známý přı́klad je úloha Hanojské věže, u které
jeden výzkum našel až šestnáctinásobný rozdı́l v obtı́žnosti různých formulacı́
stejného problému (viz str. 51).

Důvodem rozdı́lů v obtı́žnosti jsou rozličné nároky na pracovnı́ pamět’.
Pokud zadánı́ pracovnı́ pamět’vytěžuje, zbývá málo kapacity na vlastnı́ řešenı́,
které se tı́m výrazně komplikuje. Tento faktor je důležité mı́t na paměti při
realizaci úloh „naživo“ nebo za omezených pomůcek. Pro ilustraci si opět
můžeme představit sudoku, tentokrát klidně klasické zadánı́ s čı́sly, ovšem
za třech různých podmı́nek řešenı́: a) za využitı́ tužky a gumy, b) za využitı́
tlusté fixy, c) zpaměti. I snadnou úlohu můžeme změnou podmı́nek lehce
transformovat ve velmi těžký problém.
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Obrázek 2: Dvě principem identická zadánı́ sudoku s výrazně rozdı́lnou obtı́žnostı́

Často docházı́ k rychlé změně obtı́žnosti při malých změnách zadánı́. Napřı́-
klad u úlohy sokoban (str. 48) obtı́žnost prudce roste s přibývajı́cı́m počtem
bedniček nebo se může výrazně lišit i u velmi podobných úloh (viz konkrétnı́
přı́klady na str. 62). U hádanek a šifer obtı́žnost ovlivňujı́ i drobné detaily
formulace. Snadno se tak může stát, že chceme mı́rně zvýšit obtı́žnost a pře-
střelı́me.

Důležitý je také kontext, v jakém je úloha zadána. Konkrétnı́ přı́klad po-
skytuje takzvaný „Einstellung efekt“, který byl studován již ve 40. letech na
problému s přelévánı́m vody (viz str. 64). Řešitelé dostali sadu problémů, při-
čemž řada z nich šla řešit určitým fixnı́m, ale komplikovaným způsobem. Pak
následoval problém, který byl řešitelný velmi jednoduše. Většina řešitelů však
problém řešila komplikovanou cestou. Jiný názorný přı́klad vlivu kontextu
nabı́zı́ „modernı́ hádanky“ (viz str. 171), jako napřı́klad následujı́cı́ hádanka:
„Bráška je šnek, válı́ se na rohu ulice, to já letı́m vzduchem, svištı́m pod zemı́. Pošleš mě
– jsem tam hned.“ Pokud řešitel vı́, že jde o „modernı́ hádanku“, je celkem jed-
noduchá. Když však hádanku předložı́me řešiteli uprostřed série klasických
lidových hádanek, bude náročná.

Tuto roli kontextu je potřeba mı́t na paměti při použitı́ přı́kladů jak z této
knihy, tak ze sbı́rek úloh obecně. Mnoho úloh se zdá jednoduchými v určitém
kontextu, ale bez tohoto kontextu mohou být výrazně těžšı́. To platı́ typicky
pro šifry s asociacemi nebo metafory.

Velkou roli mohou hrát také rozdı́ly mezi lidmi. Úloha, která je jednoduchá
pro jednu skupinu lidı́, může být náročná pro jinou, předevšı́m v závislosti
na zkušenostech s daným typem úloh, přı́padně v závislosti na znalostech, na
kterých je úloha postavena.

Úlohy často neřešı́ jeden člověk, ale skupina lidı́ dohromady (viz náměty
v dalšı́ kapitole). Tento aspekt také ovlivňuje obtı́žnost úloh, ovšem ne přı́mo-
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čaře. U některých úloh řešenı́ v týmu výrazně pomáhá a tým je „vı́c než součet
jednotlivců“ – typicky u hádanek, odhalovánı́ asociacı́ či u úloh postavených
na znalostech. U některých úloh je však tým téměř „roven svému nejlepšı́mu
členu“ – typicky u náročnějšı́ch logických úloh.

Jak je vidět, s obtı́žnostı́ úloh je to náročné, nicméně to rozhodně nezna-
mená, že máme házet flintu do žita. Znalost těchto faktorů je důležitá, protože
nám řı́ká, na co si máme dávat pozor, a také nám umožňuje s obtı́žnostı́ cı́leně
manipulovat. Můžeme napřı́klad vzı́t relativně jednoduchou úlohu a ztı́žit ji
netradičnı́m podánı́m nebo netypickým kontextem. To je také důvod, proč jsou
v této knize uvedena i některá velmi lehká zadánı́. Kromě toho, že mohou po-
sloužit pro trénink základnı́ch principů, při vhodné úpravě se z nich mohou
stát celkem náročné úkoly.

Mnoho aspektů obtı́žnosti je předevšı́m záležitostı́ zkušenostı́. V této knize
jsou alespoň podány podklady tak, aby co nejvı́ce usnadnily nalezenı́ přı́kladů
té vhodné obtı́žnosti pro danou přı́ležitost. U jednotlivých typů přı́kladů je
také vždy explicitně upozorněno na faktory, které jsou nejproblematičtějšı́ a na
které je potřeba dát pozor.

Aspekty obtı́žnosti

Doposud jsme mluvili o obtı́žnosti úloh jako o „jednorozměrné vlastnosti“,
pomocı́ které můžeme obtı́žnost úloh přı́mo porovnávat. Skutečnost je však
ještě komplikovanějšı́. Uvažme následujı́cı́ dvě úlohy: 1. Koruna bez hlavy, bez
jazyka rozprávı́, necı́tı́, nežije a přec mu srdce bije. Co je to? 2. Vypočı́tejte součet
1321455674 + 54876479456. Která z nich je těžšı́?

To zřejmě nejde řı́ct. Na jednu stranu je těžšı́ výpočet, protože hádanka jde
vyřešit za pár vteřin, ale součet každému alespoň chvı́li zabere. Na druhou
stranu je těžšı́ hádanka, protože se může stát, že nedostaneme ten správný
nápad a prostě s nı́ nehneme, kdežto výpočet součtu by měl zvládnout každý,
kdo prošel základnı́ školou.

Ve výzkumu se obtı́žnost úloh charakterizuje třemi základnı́mi parametry:
základnı́ náročnost (jak je úloha obtı́žná pro průměrného řešitele), diskriminace
úlohy (jak úloha rozlišuje mezi různě schopnými řešiteli) a náhodnost (jak
moc velkou variabilitu majı́ výsledky i pro řešitele se stejnými výchozı́mi
předpoklady).

Pro praktické použitı́ úloh je užitečné předevšı́m rozlišovánı́ mezi „nápa-
dovými problémy“ a „pracnými problémy“. Výše uvedené přı́klady hádanky
a sčı́tánı́ představujı́ typické ukázky těchto dvou kategoriı́. Většina problémů
ležı́ někde na škále mezi těmito dvěma přı́klady. Pro základnı́ určenı́ typu
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úlohy, a tı́m pádem i charakteru jejı́ obtı́žnosti a rizikovosti je vhodná otázka:
„Je jasné, co se má dělat a jak k řešenı́ přistupovat?“

Pokud je odpověd’ na tuto otázku „ano“, pak můžeme základnı́ odhad
obtı́žnosti zı́skat klidně testovánı́m „na sobě“. Prostě si projdeme celé řešenı́
ideálnı́m postupem, změřı́me, jak dlouho nám vyřešenı́ úlohy trvá, a čas vy-
násobı́me vhodnou konstantou (podle typu úlohy 1,5 až 5). Tı́mto přı́stupem
pochopitelně neodhadneme obtı́žnost přesně, ale chyba odhadu by neměla být
kritická. Pokud však nenı́ ze zadánı́ úlohy jasné, jak se má řešit, pak je odhad
obtı́žnosti výrazně náročnějšı́ a v tomto přı́padě je velmi vhodné testovat úlohu
na někom, kdo nenı́ seznámen s řešenı́m.

Zkoumánı́ obtı́žnosti úloh je předmětem výzkumu předevšı́m v kontextu testových
otázek, kde se tématem zabývá rozsáhlá oblast zvaná „teorie odpovědi na položku“.
Obtı́žnostı́ řešenı́ problémů, a to konkrétně i v přı́padě logických úloh, rozebı́rá napřı́-
klad Jarušek, Pelánek (2012).

Značenı́ obtı́žnosti v knize

Na obtı́žnost úloh je v této knize kladen velký důraz. Kromě výše uvede-
ného obecného komentáře jsou principy ovlivňujı́cı́ obtı́žnost často zmı́něny
ve slovnı́m komentáři k jednotlivým typům úloh. Obtı́žnost konkrétnı́ch za-
dánı́ je značena hvězdičkami na škále od 1 do 5. Pokud má úloha varianty
podobné obtı́žnosti, je obtı́žnost označena souhrnně v záhlavı́ úlohy. Pokud se
obtı́žnost variant lišı́, je obtı́žnost uvedena u každé z nich.

Tabulka 2 uvádı́ pro jednotlivé počty hvězdiček přibližnou interpretaci
obtı́žnosti. Popis použı́vá pojmy „zkušený řešitel“ a „nováček“. Zkušeným ře-
šitelem se myslı́ někdo, kdo je s daným typem úloh seznámen a má zkušenosti
s řešenı́m podobných úloh a soustředı́ se pouze na vyřešenı́ konkrétnı́ho za-
dánı́. Nováček je někdo, kdo se s podobným typem úloh zatı́m nesetkal. Popis
uvádı́ i časové intervaly, ty je však potřeba brát s rezervou. Platı́ předevšı́m pro
„pracné problémy“, tedy tam, kde je jasný rámcový postup. U nápadových
problémů může být rozptyl časů většı́. Značenı́ sloužı́ primárně pro relativnı́
srovnánı́ obtı́žnosti jednotlivých zadánı́.

K použitı́ úloh do většı́ch her (viz dalšı́ kapitola) se hodı́ předevšı́m úlohy
s obtı́žnostı́ okolo třı́ hvězdiček. Jednohvězdičkové úlohy jsou pro soutěžnı́ po-
užitı́ přı́liš snadné. Dvouhvězdičkové jsou vhodné do her pro děti, přı́padně
jako rychlé stanoviště pro dospělé. Třı́hvězdičkové jsou tak akorát, čtyřhvěz-
dičkové jsou pro děti již přı́liš obtı́žné a i pro dospělé mohou znamenat ná-
ročnějšı́ stanoviště. Pětihvězdičkové úlohy jsou stále řešitelné i pro normálnı́
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Tabulka 2: Značenı́ obtı́žnosti úloh

? Velmi jednoduchá úloha. Zkušený řešitel by měl úlohu vyřešit
do 2 minut, i pro nováčka by měla být úloha snadná. Vhodné
využitı́ – jako rozcvička nebo demonstrace principů úloh.

?? Jednoduchá úloha. Zkušenému řešiteli by řešenı́ mělo zabrat při-
bližně 2–5 minut, i nováček by úlohu měl vyřešit bez většı́ch
problémů.

??? Středně těžká úloha. Úloha už může vyžadovat netriviálnı́ ná-
pad. Zkušený řešitel už na řešenı́ úlohy může potřebovat 5–15
minut, pro nováčka může být úloha ořı́šek.

???? Těžká úloha. Zkušený řešitel už se musı́ pořádně soustředit a
úloha mu zabere asi 15–30 minut, přı́padně potřebuje dobrý
nápad. Pro nováčka již může být přı́liš těžká.

????? Velmi těžká úloha. I zkušenému řešiteli řešenı́ může zabrat vı́ce
jak 30 minut, u nápadových úloh se snadno může stát, že i
zkušený řešitel úlohu nevyřešı́.

lidi – to mimochodem nenı́ úplně samozřejmé, někdy bývajı́ ve sbı́rkách úloh
pod nejvyššı́m stupněm obtı́žnosti uvedeny úlohy, které jsou pro normálnı́
smrtelnı́ky prakticky neřešitelné. Nicméně pro využitı́ do her jsou pětihvěz-
dičkové úlohy nevhodné. Při jejich přı́padném použitı́ je vhodné mı́t v záloze
nápovědu nebo mı́t opravdu dobře rozmyšleno, co děláte.

Protože jsme před chvı́lı́ rozebrali, jak je náročné obtı́žnost úloh určovat,
může mı́t čtenář důvodné pochybnosti o autorově schopnosti správně klasifi-
kovat obtı́žnost všech úloh. Z čeho tedy odhady obtı́žnosti čerpajı́? Část úloh
je použita v Tutor systému (tutor.fi.muni.cz), u těchto úloh jsou k dispo-
zici rozsáhlá data o řešenı́ desı́tek až stovek řešitelů pro každé zadánı́, takže
odhad obtı́žnosti je zde dobře podložený. Mnohé přı́klady, předevšı́m šifry,
byly využity v různých hrách a soutěžı́ch. Hodně uvedených šifer napřı́klad
bylo původně použito ve hře Sendvič, kde každý přı́klad řešı́ stovky lidı́. U ně-
kterých dalšı́ch úloh byly provedeny „neformálnı́ experimenty“, at’ už skrze
internet nebo na „náhodných kolemjdoucı́ch“. Zůstává ale i část úloh, kde
odhad obtı́žnosti čerpá pouze z autorova testovánı́ „na sobě“ či z jeho intuice.

Kniha tedy může poskytnout dobrou základnı́ orientaci v obtı́žnosti úloh,
rozhodně ji však nelze brát dogmaticky. Nejen proto, že se může stát, že autor
se v označenı́ obtı́žnosti některé úlohy spletl, ale i proto, že obtı́žnost úloh
nenı́ absolutnı́, ale závisı́, jak bylo uvedeno výše, i na konkrétnı́ch okolnostech
řešenı́ a na znalostech řešitele.
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Nápovědy

Náročnost určovánı́ obtı́žnosti můžeme trochu obejı́t tı́m, že dáme řešitelům
k dispozici nápovědy. V přı́štı́ kapitole rozebereme praktické aspekty použitı́
nápověd (realizace, zapojenı́ do hry), zde se podı́vejme na metodické aspekty.
Nápovědy by měly být chápány předevšı́m jako „pojistka“ pro nežádoucı́
průběh, a nikoliv jako standardnı́ prvek řešenı́ úloh nebo náhrada za kvalitnı́
výběr úloh či určenı́ obtı́žnosti. Nápovědy totiž přinášı́ několik nevýhod. Pře-
devšı́m snižujı́ uspokojenı́ z řešenı́ úloh a z něj pramenı́cı́ vnitřnı́ motivaci,
protože samostatné kompletnı́ vyřešenı́ úlohy je vždy uspokojivějšı́ než řešenı́
s nápovědou. Mnoho řešitelů má však slabou vůli, a pokud jsou nápovědy
snadno k dispozici, čerpajı́ je přı́liš brzy bez toho, aby se pokusili problém
sami pořádně vyřešit. Nevhodná nápověda také může řešitele spı́še rozladit
než motivovat k dalšı́mu postupu – takovou nevhodnou nápovědou může být
třeba nápověda na něco, co již řešitel vı́, nebo naopak nápověda, která je pro
řešitele nepochopitelná.

Určit, kdy a jakou nápovědu dát, je do značné mı́ry uměnı́. Pokud potřebu-
jeme řešiteli dát nápovědu, pak je ideálnı́, když to nenı́ prozrazenı́ pointy, ale
nasměrovánı́ typu „tohle děláš dobře, zkus se nad tı́m vı́c zamyslet“, tedy aby
řešitel měl i po vyřešenı́ úlohy s nápovědou pocit, že většinu řešenı́ zvládl sám.
Pro takovou nápovědu je však nutné řešitele sledovat po celou dobu řešenı́.

Pokud chystáme program pro většı́ skupinu hráčů, nenı́ většinou možné
dávat jim individuálnı́ a adaptabilnı́ nápovědu a mı́sto toho musı́me připra-
vit nápovědu dopředu. V takovém přı́padě je vhodné stanovit nápovědu na
základě pozorovánı́ někoho při řešenı́ úlohy (přı́padně alespoň na základě
soupisu řešenı́) a zvolit nápovědy pro klı́čové kroky postupu. Je chybou při-
pravovat úlohu tak, aby se dobře chystala nápověda – úloha samotná bez
nápovědy pak může být neřešitelná nebo neelegantnı́. Cı́lem by vždy mělo být
připravit řešitelům úlohy adekvátnı́ obtı́žnosti a nápovědy chápat pouze jako
zmı́něnou „pojistku“.

Problematika nápověd a jejich čerpánı́ se netýká jen her a logických úloh, ale je klı́-
čová napřı́klad i v oblasti počı́tačových inteligentnı́ch výukových systémů. V těchto
systémech majı́ studenti často za úkol řešit zadané problémy, přičemž pokud se při
řešenı́ zaseknou, majı́ možnost vzı́t si nápovědu. Někteřı́ studenti ovšem mı́sto toho,
aby přemýšleli a řešili úlohy, jen klikajı́ na nápovědy. S nápovědami zde souvisı́ řada
zajı́mavých výzkumných otázek, napřı́klad jaké nápovědy jsou nejúčinnějšı́, jak časovat
nápovědy, nebo jak detekovat zneužitı́ nápověd.





3 Využitı́ úloh

Jak můžeme využı́t hlavolamy v rámci her a soutěžı́? Do jakých typů her
lze hlavolamy zapojit? Jak nastavit parametry hry? Jak vybrat vhodné
úlohy?

Hlavolamy, hádanky, logické úlohy, šifry a podobné úlohy můžeme zakom-
ponovat do mnoha druhů aktivit a lze je snadno zapojit do téměř libovolného
motivačnı́ho rámce – od hledánı́ pokladu v pohádkové zemi (zadánı́ úloh
na svitcı́ch, osoby v hábitech) až po modernı́ špiónské či hackerské prostředı́
(tajné agentury, počı́tače, prolamovánı́ hesel). Specifické rady pro ztvárněnı́
jednotlivých typů úloh jsou uvedeny vždy v přı́slušné kapitole. Zde se podı́-
váme na obecné principy využitı́ hlavolamů a na to, jak připravit rozsáhlou
hru postavenou primárně na hlavolamech.

Drobné aktivity

Nejsnadnějšı́ způsob využitı́ hlavolamů je v rámci jednoduchých drobných
aktivit, napřı́klad:
◦ Na cestě. Úlohy zadáváme slovně při čekánı́ na nádražı́, cestovánı́ vla-

kem či na procházce. Řešitelé řešı́ úlohy z hlavy, každý pro sebe nebo
kolektivně, bez soutěžnı́ho nádechu.
◦ Vyplněnı́ mezery. Dopředu si připravı́me kopie zadánı́. Pokud vznikne na

akci mezera (napřı́klad čekánı́ na oběd), stačı́ zadánı́ rozdat.
◦ Intelektuálnı́ rozcvička. Opět si připravı́me kopie zadánı́ úloh, a ty pak ráno

rozdáme účastnı́kům akce rovnou do postele (mı́sto fyzické rozcvičky).
Trochu většı́m blokem pak může být napřı́klad řešitelský večer. Vybereme

vždy několik spı́še jednoduchých úloh na jedno téma a dáme je kolektivu
k řešenı́. Tematické bloky úloh prokládáme zpěvem pı́sniček. Řešenı́ úloh po-
jı́máme mı́rně soutěžně ve stylu „kdo prvnı́ vyřešı́ úlohu, dostane sušenku“
nebo „kdo vyřešı́ úlohu během 3 minut, jde do slosovánı́ o cenu“.

Kromě využitı́ připravených úloh je zajı́mavou aktivitou i vymýšlenı́ vlast-
nı́ch zadánı́ a vzájemné řešenı́. K vymýšlenı́ vlastnı́ch zadánı́ jsou vhodné pře-
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devšı́m hádanky a šifry. Každý hráč dostane za úkol vymyslet úlohu, která
bude elegantnı́ (např. rýmovaná hádanka, pěkně graficky ztvárněná šifra) a
současně vhodně obtı́žná. Úlohy pak hráči vzájemně řešı́. Aktivitu můžeme
pojmout i soutěžně za použitı́ následujı́cı́ho hodnotı́cı́ho systému. Hráči zı́ská-
vajı́ body za vyřešené úlohy. Každý navı́c dostává body i za svoji úlohu, a to
podle toho, kolik ostatnı́ch ji vyřešilo. Nejvı́ce bodů autor zı́ská, pokud úlohu
vyřešı́ polovina řešitelů, tj. úloha je obtı́žná tak akorát. Pokud je úloha přı́liš
lehká nebo těžká a vyřešı́ ji všichni nebo nikdo, zı́ská jen málo bodů. Dále
můžeme přidělit též body za estetiku či eleganci, např. každý hráč vybere tři
úlohy, které se mu nejvı́ce lı́bı́.

Struktura velkých her

Hlavolamy lze přirozeně využı́t pro zajı́mavé „úkolové“ hry. Podoba takových
her může být na prvnı́ pohled velmi rozmanitá. Může jı́t o drobné odpolednı́
zpestřenı́ pro děti, kde úkoly jsou na 5 minut a nacházı́ se v okolı́ 100 metrů
od chalupy. Může jı́t ale třeba také o několikadennı́ akci pro dospělé, s velmi
náročnými úkoly a přesuny autem. Základnı́ principy realizace jsou však po-
dobné bez ohledu na to, zda je o narozeninovou pokladovku pro dvě třı́leté
děti nebo nočnı́ závod pro tisı́c dospělých.

Základnı́ podstata her s využitı́m hlavolamů bývá „nepřı́má soutěž“ –
soutěžı́cı́ se vzájemně přı́mo neovlivňujı́, nicméně všichni řešı́ stejné úkoly, a
jejich výkony jsou tedy porovnatelné. Hlavnı́m soupeřem jsou však samotné
úkoly a výzva vyřešit toho co nejvı́ce.

Na využitı́ hlavolamů můžeme postavit dva základnı́ typy her: lineárnı́ a
hvězdicovitou. Tyto dva typy her majı́ různá pravidla, účel i vyzněnı́. U hry
s lineárnı́ strukturou postupujı́ týmy od jednoho úkolu k druhému v pevně
daném pořadı́. Úkoly nenı́ možné přeskočit a řešı́ je vždy celý tým pohromadě.
U hvězdicovité hry jsou naopak úkoly na sobě nezávislé, tým může řešit úkoly
v pořadı́, v jakém si vybere, může se přı́padně i dělit a řešit vı́c úkolů současně.

Lineárnı́ hra klade důraz na společnou práci při řešenı́ úkolu a na překo-
návánı́ překážek – bez překonánı́ úkolu nenı́ možné postupovat dál, a tým tak
je silně motivován podat dobrý výkon. Hvězdicovitá hra naopak klade důraz
na taktizovánı́, volbu postupu, dělbu týmu, komunikaci a domluvu.

Lineárnı́ hra s dobře vyladěnou obtı́žnostı́ a dramaturgiı́ hry vede k sil-
nějšı́m zážitkům než hvězdicovitá hra. Lineárnı́ hra má však daleko „křehčı́ “
strukturu – špatný odhad obtı́žnosti úlohy nebo i drobný organizačnı́ problém
mohou celou hru výrazně narušit. U lineárnı́ hry je tedy nezbytné všechny
prvky hry důkladně testovat a jistit, což výrazně zvyšuje náročnost přı́pravy
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Tabulka 3: Srovnánı́ lineárnı́ a hvězdicovité struktury

lineárnı́ hvězdicovitá

atmosféra výzva, překonávánı́ překážek soutěž, napětı́, stres
hodnocenı́ dostat se co nejdál nasbı́rat co nejvı́c bodů
týmová práce společné řešenı́ dělba práce, komunikace
zážitek potenciálně silný jistý, ale ne silný
rizikovost křehká robustnı́

hry. Hvězdicovitá hra je naproti tomu robustnı́, přı́padné chyby hru zásadnı́m
způsobem nenarušı́ a jdou snáz řešit v průběhu hry. Hvězdicovitá hra tak po-
skytuje celkem jistý, ale méně silný zážitek. Tabulka 3 udává shrnutı́ rozdı́lů
mezi lineárnı́ a hvězdicovitou strukturou.

Je samozřejmě možné použı́t i jinou strukturu, přı́padně prvky lineárnı́ch
a hvězdicovitých her kombinovat. Obrázek 3 uvádı́ několik námětů. Ve vari-
antě sekvenčnı́ hvězdy máme lineárnı́ sekvenci velkých stanovišt’, z nich každé
se skládá z řady dı́lčı́ch, nezávislých stanovišt’. Pro postup z jedné hvězdy
do dalšı́ musı́ hráči splnit zadané kritérium, typicky napřı́klad vyřešit zadaný
počet úkolů. Hvězda následovaná lineárnı́ sekvencı́ docela dobře kombinuje vý-
hody hvězdicovité a lineárnı́ struktury. Robustnı́ hvězdicovité zahájenı́ přinášı́
jistotu zážitku, následný lineárnı́ finiš pak gradaci a napětı́. Paralelnı́ větve
využijeme napřı́klad tehdy, když chceme tým donutit, aby se rozdělil. Alter-
nativnı́ trasa se hodı́ tehdy, pokud máme široké rozpětı́ schopnostı́ soutěžı́cı́ch
a chceme nabı́dnou zajı́mavý zážitek jak schopným řešitelům (hlavnı́ „těžká“
trasa), tak začátečnı́kům (alternativnı́ „lehčı́“ trasa). Tyto složitějšı́ struktury
však majı́ smysl pouze pro rozsáhlé akce (délka hry nad 6 hodin).

Spı́še než do struktury hry je vhodné směřovat kreativitu do vymýšlenı́
dı́lčı́ch úkolů a dobré realizace. Ve většině přı́padů dobře posloužı́ jeden ze
dvou základnı́ch typů her v „čisté“ podobě. Nynı́ se tedy podı́váme na lineárnı́
a hvězdicovité hry podrobněji a zmı́nı́me konkrétnı́ přı́klady pro inspiraci.

Lineárnı́ hra

Základnı́ struktura lineárnı́ hry je jednoduchá a byla naznačena výše, Tabulka 4
doplňuje popis o vhodnou volbu parametrů hry. Typickou motivacı́ lineárnı́
hry je „cesta“ – hledánı́ pokladu, útěk z vězenı́, cesta za naplněnı́m přánı́. Ke hře
pasuje mı́rně tajemná motivace a atmosféra – temný les, industriálnı́ předměstı́,
agenti v černém. Pro lineárnı́ hru se hodı́ předevšı́m šifry, ale lze využı́t třeba
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lineární trasa hvězda

paralelní větve alternativní trasa

sekvenční hvězdy hvězda a lineární závěr

Obrázek 3: Ukázky možné struktury úkolových her

i logické úlohy, hádanky či bludiště. Stanoviště mohou být s kostýmovanou
obsluhou, která hraje roli podle zvolené motivace, nicméně k tomuto typu hry
se hodı́ strohý styl, takže stanoviště mohou být tvořena klidně jen schovanými
papı́rovými zadánı́mi.

U lineárnı́ hry je zásadnı́ dobrý odhad složitosti. Hráči musı́ projı́t přes
všechny úkoly, takže úkoly nesmı́ být přı́liš těžké. Přitom však úkoly nesmı́ být
ani přı́liš lehké, protože hra by ztratila náboj a stala se pochodovým cvičenı́m.
Pozornost věnujeme i „dramaturgii“ hry. Aby hra měla gradaci, obtı́žnost úloh
v průběhu hry mı́rně zvětšujeme, ovšem s mı́rnou variabilitou – mezi dva
těžké úkoly může být vhodné zařadit jeden lehčı́ „na odpočinutı́“.

Jak bylo zmı́něno v předchozı́ kapitole, přesný odhad obtı́žnosti úloh je
náročný, a může se tedy snadno stát, že úloha má většı́ náročnost, než jsme se
domnı́vali, což lineárnı́ hru výrazně narušı́. Toto riziko můžeme snı́žit využitı́m
nápověd. Nápovědy přinášı́ své nevýhody a snižujı́ výzvu a atmosféru hry.
Nicméně do lineárnı́ hry bez nápověd se pouštı́me, jen pokud využı́váme
dobře ozkoušené přı́klady nebo pokud všechny úkoly velmi dobře otestujeme,
takže jsme si jistı́ jejich obtı́žnostı́.

Použitı́ nápověd vyžaduje ujasněnı́ dvou bodů: jak hráči nápovědu zı́skajı́
a jak jsou nápovědy zakomponovány do pravidel soutěže. Základnı́ možnost
zisku nápovědy je „na vyžádánı́“ – pokud hráči usoudı́, že nápovědu potřebujı́,
řeknou si o ni a dostanou ji. Mohou ji dostat od doprovodné osoby, která
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Tabulka 4: Vhodné parametry lineárnı́ hry

řešenı́ úloh přesuny stanoviště

malé děti 3–10 minut 3–10 minut 4–8
staršı́ děti 5–20 minut 10–20 minut 5–10
dospělı́ 10–45 minut 10–45 minut 6–15

je provázı́ po celou hru, nebo telefonicky na předem známém kontaktnı́m
čı́sle. Hráči též mohou mı́t od začátku hry k dispozici zalepené obálky, které
obsahujı́ nápovědy k jednotlivým úlohám. Pokud se rozhodnou nápovědu
čerpat, rozdělajı́ přı́slušnou obálku.

Čerpánı́ nápovědy musı́ být penalizováno. Typické řešenı́ spočı́vá v hod-
nocenı́ celkových výsledků primárně podle počtu čerpaných nápověd a sekun-
dárně podle času. Můžeme však použı́t i složitějšı́ „bodový systém“ (za vyře-
šené úlohy jsou kladné body, za nápovědy záporné). Přı́snějšı́ přı́stup spočı́vá
ve vyřazenı́ ze soutěže, tj. čerpánı́ nápovědy znamená možnost dohrát hru, ale
„mimo soutěžnı́ pořadı́ “.

Dalšı́ možnostı́ čerpánı́ nápovědy je princip časové prodlevy. Nápovědu je
možné čerpat až po určitém čase, krom toho nenı́ za čerpánı́ nápovědy žádný
dalšı́ postih. Typicky je časová prodleva určena relativně od vyzvednutı́ zadánı́
(„za dvě hodiny“), někdy ale můžeme využı́t i absolutnı́ časovou hranici („v
18:00“). Absolutnı́ časová hranice umožňuje srovnánı́ rozdı́lů mezi hráči a většı́
kontrolu nad průběhem hry, z pozice hráčů je však oprávněně vnı́mána jako
neférová. Variacı́ na princip relativnı́ časové nápovědy je terénnı́ nápověda –
nápověda je umı́stěna v terénu na zadaném mı́stě, kam si pro ni hráči musı́
dojı́t, což vede k automatické časové ztrátě.

Dalšı́ princip, který lze do lineárnı́ hry zapojit nejen pro čerpánı́ nápověd,
jsou simulovaná zraněnı́ a omezenı́ (hendikepy), např. svázané nohy, zavázané
oči, zákaz mluvit. Hendikepy mohou během hry přibývat nebo ubývat napřı́-
klad jako penalizace za využitı́ nápovědy, za nedostatečné splněnı́ úkolu nebo
prostě v rámci motivace hry jako prvek stupňujı́cı́ napětı́. Hendikepy dávajı́
také většı́ prostor pro týmovou spolupráci, taktizovánı́ a domluvu. Má cenu
vybrat si nápovědu výměnou za hendikep? Čı́ zrak obětujeme?

Pro ilustraci uvádı́me tři rozmanité přı́klady realizace obecného konceptu
lineárnı́ hry.

Tmou Rozsáhlá šifrovacı́ hra pro dospělé. Jde o typickou lineárnı́ hru. Hra
se skládá z přibližně 15 stanovišt’, na každém stanovišti je šifra, která udává
polohu dalšı́ho stanoviště. Hra nemá žádné systémové nápovědy – kdo šifru
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nevyluštı́, končı́. Šifry jsou obtı́žné, hra se odehrává v listopadu a v noci.
Každoročně se účastnı́ 250 pětičlenných týmů, do cı́le většinou dojde méně
než 10 z nich.

Pokladovka pro děti Série stanovišt’s úkoly, na konci trasy je poklad. Jde pri-
márně o radost z nalezenı́ pokladu, nikoliv o soutěž, může se účastnit třeba jen
jeden tým. S dětmi jde dozor, který kontroluje plněnı́ úkolů a dává nápovědy.
Vhodné úlohy jsou jednoduché transpozičnı́ a substitučnı́ šifry (které tajemně
vypadajı́, ale jsou jednoduché) a mapky. Pokladovku lze realizovat již s dětmi
od 3 let, pochopitelně s tı́m, že mı́sto psaných šifer použı́váme jednoduchá
obrázková puzzle, sledovánı́ fáborků či procházenı́ jednoduchým bludištěm.

Temný hvozd Týmová lineárnı́ hra s úkoly, hendikepy a přı́během. Hráči pro-
cházejı́ temným hvozdem, ve kterém je čeká řada úkolů. Úkoly jsou intelektu-
álnı́ (vyřešit logickou úlohu, šifru) i fyzické (přejı́t kládu bez pádu, trefit se do
vyznačeného cı́le) a jsou vhodně motivovány (setkánı́ s čarodějem, překonánı́
temné řeky, ulovenı́ potravy). Za nedostatečné splněnı́ úkolu nebo za vybránı́
nápovědy je tým penalizován hendikepy. Postupem času je tak tým čı́m dále
méně pohyblivý a i jednoduché úkoly jako překonánı́ půlmetrové překážky se
stávajı́ náročnou výzvou.

Hvězdicovitá hra

Při použitı́ hvězdicovité struktury hry jsou úkoly na sobě nezávislé a tým se
může dělit. Výhodou hvězdicovité struktury je výrazné „centrum děnı́“, což
má výhody organizačnı́ i motivačnı́. Organizačně zvládne hru dı́ky jednomu
centru zabezpečit malý počet organizátorů. Motivačně působı́ dobře neustálé
setkávánı́ hráčů v centru, které můžeme dále zvýraznit průběžně aktualizova-
nou výsledkovou listinou, do které zapisujeme, kdo již vyřešil kterou úlohu.

Hodnocenı́ hry můžeme nejjednodušeji udělat prostým počı́tánı́m splně-
ných úkolů, přičemž při stejném počtu úkolů rozhoduje čas. Můžeme pocho-
pitelně vymyslet i složitějšı́ bodovacı́ systémy, napřı́klad za každý úkol přidě-
lujeme stanovený počet bodů a prémii za prvnı́ vyřešenı́. Týmy také mohou
za plněnı́ úkolů zı́skávat artefakty, s jejichž pomocı́ pak bojujı́ o vı́tězstvı́.

Dělenı́ týmu a organizace práce představujı́ klı́čový prvek hry. Hráči se
musı́ rozhodovat, co budou řešit, jak se rozdělı́, kdo bude řešit který úkol.
K zdůrazněnı́ tohoto strategického prvku hry se hodı́ právě průběžně aktua-
lizovaná výsledková listina, ze které hráči mohou poznat, jak jsou jednotlivé
úkoly obtı́žné.

Pro hvězdicovitou strukturu volı́me co nejpestřejšı́ úkoly, a to po stránce
obtı́žnosti i typu. Lze využı́t všechny typy úloh uvedené v této knize, dále
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je můžeme doplnit i fyzickými úkoly. I jednoduché úkoly jako „vyběhnout
na kopec“ nebo „postavit domeček z karet“ dostávajı́ na zajı́mavosti dı́ky
časovému tlaku a nutnosti dělby rolı́.

Hvězdicovitá struktura hry neznamená, že všechny úkoly musı́ být nutně
zcela nezávislé a že je musı́me hráčům zveřejnit všechny hned na začátku.
Naopak je vhodné informace hráčům rozdělit, abychom je na začátku hry ne-
přehltili. Jednoduchý způsob dělby informacı́ je postupné zveřejňovánı́ úkolů
v několika sadách, což kromě dělby informacı́ dodává hře i dynamiku. Hráči
také mohou dostat přehled stanovišt’pouze s velmi stručným popisem úkolů
a přesná pravidla se vždy dozvı́dajı́ až přı́mo na konkrétnı́m mı́stě.

Hra s hvězdicovitou strukturou je z organizátorského pohledu vděčná na
přı́pravu, protože má velmi dobrý poměr „cena/výkon“. Funguje zde dobře
princip „celek vı́c než součet částı́“ – i z jednoduchých, převzatých úkolů
může vzniknout velmi zajı́mavá hra. Odhad obtı́žnosti úloh je zde také daleko
méně kritický než u lineárnı́ hry, protože špatný odhad obtı́žnosti některé
z úloh většinou nemá na hru nijak zásadnı́ dopad. Rozmanitost obtı́žnostı́ je
zde vı́taná, a pokud tou nejobtı́žnějšı́ úlohou je jiná, než jsme plánovali, tak
to většinou ničemu nevadı́. Dı́ky těmto charakteristikám je hra organizačně
jednoduchá na přı́pravu a přitom pro účastnı́ky je to zajı́mavá, náročná a
intenzivnı́ soutěž.

U týmových her, a předevšı́m pak právě u hvězdicovité struktury, může být
užitečné hru s účastnı́ky zpětně rozebrat. Detailnějšı́ rozebı́ránı́ řešenı́ jednotli-
vých úloh většinou nenı́ smysluplné, zde stačı́ vysvětlenı́ správného postupu
řešenı́. Má smysl se soustředit na postup řešenı́, týmovou spolupráci, komu-
nikaci mezi členy týmu a podobné aspekty hry. Při řešenı́ hlavolamů se často
výrazně projevujı́ charakteristiky jednotlivých členů týmu a vyskytujı́ se kon-
fliktnı́ situace, takže bývá co rozebı́rat. Rady k provedenı́ zpětné vazby uvádı́
napřı́klad Reitmayerová, Broumová (2012).

Pro ilustraci opět uvádı́me tři přı́klady konkrétnı́ch her.

Řešitelský turnaj Jednoduchá aktivita s velmi dobrým poměrem náročnosti
přı́pravy a efektu. Připravı́me pestrou sadu úloh, napřı́klad výběrem přı́kladů
z této knihy. Volı́me úlohy spı́še lehké a zábavné. Zadánı́ nakopı́rujeme pro
každý tým. Úlohy rozdáme, účastnı́ci je po týmech řešı́, kdo má úlohu vy-
řešenou, ihned si ji nechá zkontrolovat. Na tabuli nebo balicı́ papı́r uděláme
výsledkovou listinu, kam vyřešené úlohy zapisujeme. Vhodná délka je 30–90
minut.

Sendvič Sofistikovanějšı́ verze předchozı́ aktivity. Soutěž probı́há po inter-
netu, řešenı́m úloh je vždy jedno slovo, odpovědi se vyhodnocujı́ automaticky.
Účastnı́ci majı́ v průběhu hry k dispozici aktuálnı́ výsledky a statistiky, což hře
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dodává i strategický rozměr, protože podle statistik se týmy mohou rozhodo-
vat, co řešit a co vynechat. Hra se skládá z 24 úloh rozdělených do 4 průběžně
zveřejňovaných sad. Včetně přestávky „na sendvič“ trvá hra 5 hodin. Hry se
každoročně účastnı́ přibližně 300 týmů po 1–5 hráčı́ch.

Barevné čtverce Strategická hvězdicovitá hra kombinujı́cı́ různé typy úkolů.
Připravı́me sadu úkolů rozličného typu, např. logické úlohy, šifry, fyzické
úkoly (přinést jmelı́ z borovice na kopci), konstrukčnı́ úlohy (postavit krychli
ze špejlı́ a provázků), pamět’ové úlohy (naučit se báseň zpaměti), koordinačnı́
úlohy (přesně v určitý čas musı́ být 3 členové týmu na zadaném mı́stě). Zadánı́
úloh zveřejňujeme postupně (např. po 20 minutách). Za vyřešené úlohy zı́s-
kávajı́ týmy „pohybové body“, za tyto body mohou pohybovat svojı́ figurkou
po hracı́m plánu. Hracı́ plán je na začátku celý bı́lý, při pohybu jej figurky
přebarvujı́ ve prospěch svého týmu, cı́lem je obsadit co největšı́ část plánu.

Úlohy volı́me spı́še jednoduché, náročnost hry by měla spočı́vat hlavně
v časovém tlaku, který vyžaduje koordinaci a strategii. Formát hry lze fle-
xibilně přizpůsobit (např. mı́sto čtverečkovaného plánu můžeme obsazovat
Evropu) a funguje velmi dobře s širokou cı́lovou skupinou. Hru můžeme po-
užı́t pro dětský oddı́l nebo skupinu dospělých, dokonce lze použı́t i stejný typ
a množstvı́ úkolů, pouze pro dospělé upravı́me dı́lčı́ obtı́žnost úkolů a časové
limity.

Výběr úloh

Jak již bylo uvedeno výše, nejlepšı́ motivacı́ pro hlavolamy je „výzva“ – přı́-
během a kostýmy můžeme uvedenı́ úloh vylepšit, klı́čový je ale výběr těch
správných úloh pro danou přı́ležitost. Soustředı́me se předevšı́m na vhodnou
obtı́žnost úloh a dále pak na pestrost. Řešenı́ rozmanitých úloh je zajı́mavé a
také umožnı́ zaujmout co nejvı́ce hráčů, protože každému člověku sedı́ jiný
typ úlohy. Věnujeme pozornost také řazenı́ úloh, aby se střı́daly úlohy různých
typů a obtı́žnostı́. Hlavolamy se vhodně doplňujı́ s drobnými úkoly zaměře-
nými na týmové řešenı́ problémů; typickým přı́kladem takového úkolu je
„dostaňte kýbl ven z kruhu o poloměru 3 metry, do kruhu však máte zaká-
záno vstoupit“. Zajı́mavé náměty na tento typ úkolů nabı́zı́ napřı́klad Neuman
(1998) a Cicvárek, Wolák (2011).

Úlohy uvedené v této knize jsou použitelné pro širokou škálu řešitelů,
nicméně každá věková skupina má pochopitelně svoje specifika, kterým výběr
úloh přizpůsobujeme.

Pro předškolnı́ děti nelze většinu zadánı́ uvedených v této knize využı́t
přı́mo, výjimku tvořı́ jednoduchá bludiště a hádanky. Některé typy úloh mů-
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žeme nicméně po vhodné zjednodušujı́cı́ úpravě použı́t i pro tuto věkovou
skupinu – předevšı́m různé skládačky (nejlépe s obrázky) a úlohy s přesuny.
Princip lineárnı́ hry lze použı́t přı́mo, typicky s tématem hledánı́ pokladu a
jednoduchými úkoly typu sledovánı́ fáborků, bludiště ve velkém nebo úkol
„slož puzzle, poznej mı́sto na obrázku, tam hledej“.

Pro mladšı́ školáky (7–10 let) jsou stále základnı́ jistotou bludiště, a to jak
na papı́ře, tak ve velkém. Tentokrát již do bludišt’ve velkém můžeme přidat i
nějakou tu přı́šeru. Dále můžeme celkem s jistotou využı́t geometrické hlavo-
lamy, už mohou být i v abstraktnı́ podobě (kostky či trojúhelnı́ky bez obrázků),
nicméně stále volı́me jen jednoduchá zadánı́. S přihlédnutı́m ke schopnostem
konkrétnı́ skupiny dětı́ pak lze využı́t i hádanky, jednoduché vědomostnı́ úlohy
(např. párovánı́ k sobě patřı́cı́ch kartiček) a velmi jednoduché šifry, jako jsou
elementárnı́ transpozice či substituce, ke kterým dodáme i návod na rozluštěnı́.
Při použitı́ vı́ce úloh se stále držı́me lineárnı́ cesty za pokladem.

Pro staršı́ školáky (11–15 let) zůstáváme stále primárně u úloh s jasným za-
dánı́m, ale již můžeme volit z široké nabı́dky. U bludišt’ již volı́me některou
z variacı́ s přidanými pravidly. Z logických úloh, přesunů či jazykových úloh
lze použı́t téměř jakýkoliv typ úlohy, jen se musı́me držet přiměřeně lehkých
zadánı́. U šifer se držı́me základnı́ch principů, jako jsou jednoduché transpo-
zice nebo využitı́ kódovánı́. Zaměřujeme se spı́še na efekt a pěkné grafické
znázorněnı́ šifer než na obtı́žnost. Pro tuto věkovou skupinu již lze využı́t i
hvězdicovitou strukturu hry, která vyžaduje dělbu práce a koordinaci. U line-
árnı́ hry již můžeme zvolit i velký rozsah (celodennı́ hra).

Pro dospı́vajı́cı́ a dospělé můžeme využı́t plnou škálu úloh z této knihy.
Pro tuto věkovou skupinu jsou zajı́mavé hlavně úlohy obsahujı́cı́ netradičnı́
prvky. Vděčné jsou nekonvenčnı́ šifry a hádanky, přı́padně neobvyklé variace
logických úloh. Lineárnı́ hry pro tuto věkovou skupinu fungujı́ nejlépe právě
při využitı́ neobvyklých a originálnı́ch úloh. Úlohy s jasným zadánı́m lze dobře
využı́t při hvězdicovité struktuře hry, která i do řešenı́ běžných úloh vnášı́
novou dynamiku.





4 Bludiště

Jaké jsou typy bludišt’? Jak v bludišti nezabloudit? Jak realizovat bludiště
ve velkém? Jak zkomplikovat bludiště přidánı́m podmı́nek a přı́šer?

Bludiště patřı́ k velmi oblı́benému typu hlavolamů a jsou obzvláště vhodná
pro provedenı́ ve velkém. Jednoduchá bludiště jsou zajı́mavý ořı́šek pro třı́leté
děti, náročná bludiště představujı́ výzvu pro dospělé a i ti, kdo nepatřı́ zrovna
mezi fanoušky logických úloh, se rádi projdou v bludišti v zámeckém parku.

Bludiště lidi fascinujı́ od pradávna, lze je najı́t v mýtech i archeologických vykopávkách
mnoha kultur. Labyrinty měly symbolický význam, sloužily ale také k závoděnı́ nebo
jako obranný prvek pevnosti. Velká zahradnı́ bludiště byla populárnı́ v renesanci.
Bludiště jsou také použı́vána ve výzkumu učenı́ a inteligence (experimenty s krysami
či mravenci) nebo pro výzkum a výuku v oblasti umělé inteligence.

Základnı́ pojmy

Vzhledem k popularitě bludišt’nenı́ divu, že existuje obrovské množstvı́ jejich
variant. Nejdřı́ve stručně rozebereme některé z možnostı́, jak mohou bludiště
vypadat, a potom se vı́ce zaměřı́me na bludiště, která je možné snadno reali-
zovat a využı́t pro interaktivnı́ úkoly, a na to, jaké rozšiřujı́cı́ prvky můžeme
do bludišt’přidat.

Nejprve se podı́vejme na strukturu cest v bludišti. Zde je hlavnı́ rozlišenı́
mezi bludištěm a labyrintem. Za labyrint se označuje dlouhá, zamotaná cesta,
která se však nevětvı́ (obrázek 4 D), kdežto bludiště obsahuje větvenı́. Nutno
však podotknout, že někteřı́ autoři použı́vajı́ obě slova jako synonyma, takže
toto rozlišenı́ nelze brát dogmaticky. Větvı́cı́ se bludiště můžeme podle struk-
tury cest rozlišit na perfektnı́ bludiště, propletence a kombinovaná bludiště.
Perfektnı́ bludiště je takové, které neobsahuje žádné smyčky, tj. mezi každými
dvěma body existuje právě jedna cesta (obrázek 4 B, E, F, G, J). Propletenec je
naopak bludiště zcela bez slepých uliček (obrázek 4 A). Kombinované bludiště
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pak má jak smyčky, tak slepé uličky (obrázek 4 K). Podotkněme, že označenı́
„perfektnı́ “ je pouze standardnı́ technický pojem, který popisuje strukturnı́
vlastnost bludiště, nejde o hodnocenı́ kvality. Neznamená to tedy, že perfektnı́
bludiště je lepšı́ než třeba propletenec (je to spı́še naopak).

Bludiště se dále lišı́ napřı́klad podkladovou mřı́žkou – ta je nejčastěji čtvercová,
ale jak ukazujı́ přı́klady na obrázku, může být třeba i šestiúhelnı́ková, trojú-
helnı́ková, kruhová nebo nepravidelná. Dále můžeme bludiště rozlišit podle
počtu cı́lů. V základnı́m bludišti hledáme cestu z jednoho startu do jednoho cı́le.
Můžeme ale mı́t cı́lů vı́ce a máme za úkol postupně navštı́vit všechny nebo
hledáme, který ze třı́ cı́lů je ze startu dosažitelný, což je typ bludišt’oblı́bený
v časopisech pro předškoláky.

Platné cesty mohou být v bludišti vyznačeny pomocı́ zdı́ (obrázek 4 A),
překážek (obrázek 4 B) nebo pomocı́ spojnic (obrázek 4 C). Tyto varianty je
důležité brát v potaz předevšı́m při tvorbě bludišt’ve velkém a ještě se k nim
dostaneme podrobněji později.

Kromě pojmů vztahujı́cı́ch se k vlastnostem bludišt’existuje i řada pojmů
souvisejı́cı́ch s hledánı́m cest v bludišti. Nejdůležitějšı́ z nich je „pravidlo pravé
ruky“, které řı́ká, že máme postupovat bludištěm tak, že se pravou rukou ne-
ustále držı́me stěny. V perfektnı́ch bludištı́ch toto pravidlo zaručuje úspěšné
dosaženı́ cı́le „bez blouděnı́ “, tj. bez toho, abychom šli nějakou cestou vı́ce než
dvakrát, ovšem rozhodně ne nutně nejkratšı́ cestou (obrázek 4 J). V bludištı́ch
se smyčkami už toto pravidlo fungovat nemusı́ (obrázek 4 K). Existujı́ i so-
fistikovanějšı́ algoritmy založené na značkovánı́ chodeb a ty fungujı́ ve všech
bludištı́ch. Přestože tyto algoritmy nejsou nijak složité, pro běžné „rekreačnı́ “
blouděnı́ se nepoužı́vajı́.

Otázka obtı́žnosti bludišt’ je zajı́mavá, ale těžko uchopitelná. Obtı́žnost pochopitelně
roste s velikostı́ bludiště a délkou cesty od startu k cı́li. Zajı́mavým faktorem je způsob
větvenı́ bludiště. Ten určitě hraje také roli, ale je těžké řı́ct přesně jakou. Je těžšı́ najı́t
cestu v perfektnı́m bludišti nebo v propletenci? Je těžšı́ bludiště, ve kterém je hodně
krátkých odboček, nebo málo dlouhých? Pokud stavı́me bludiště ve velkém, jsou tyto
otázky docela důležité. Při stavbě ve velkém je každá chodba drahá – pokud ne přı́mo
finančně, tak minimálně co se týče pracnosti budovánı́. Většinou tedy chceme postavit
co nejobtı́žnějšı́ bludiště s co nejméně chodbami. Vliv struktury cest na obtı́žnost nelze
popsat jednoduše, lze ale poskytnout základnı́ vodı́tka. Dobře navržené bludiště se
smyčkami bývá náročnějšı́ než perfektnı́ bludiště, minimálně proto, že v něm nemusı́
fungovat pravidlo pravé ruky. Obtı́žnost může dále zvyšovat přı́tomnost „úzkého
hrdla“ – mı́sta, kterým je nutné při cestě ze startu do cı́le projı́t, ale toto mı́sto je skryté,
tj. před nı́m i za nı́m se cesty výrazně větvı́.
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Obrázek 4: Ukázky různých typů bludišt’ (A-I) a přı́klad postupu bludištěm podle pra-
vidla pravé ruky – úspěšné řešenı́ (J) a selhánı́ pravidla (K)
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Variace na bludiště

Nynı́ prozkoumáme různé variace na základnı́ bludiště. Některá z nich majı́
vzhled úplně jiný než bludiště (např. mřı́žka čı́sel), ale při řešenı́ vedou na velmi
podobné blouděnı́ jako základnı́ bludiště. Jiná zase naopak vypadajı́ na prvnı́
pohled stejně jako základnı́ bludiště, ale při řešenı́ vyžadujı́ styl uvažovánı́,
který je podobný spı́še logickým úlohám než bludištı́m.

Pokud chceme použı́t základnı́ bludiště soutěžně, je vhodné zadánı́ mı́rně
upravit, aby se soutěž nestala závodem v zakreslovánı́ trasy, ale šlo předevšı́m
o hledánı́. Můžeme do bludiště rozmı́stit pı́smena; výsledkem řešenı́ je po-
sloupnost pı́smen ležı́cı́ch na (nejkratšı́) cestě od startu do cı́le. Tento princip
můžeme použı́t též pro schovánı́ zprávy do bludiště. Přı́klady zadánı́ tohoto
typu jsou na str. 39.

Základnı́ bludiště můžeme zpestřit napřı́klad přidánı́m třetı́ho rozměru. Blu-
diště má několik pater, mezi kterými se pohybujeme žebřı́ky, přı́padně máme
jen běžné jedno patro, ale využı́váme mosty a tunely. Pro ztı́ženı́ řešenı́ mů-
žeme použı́t neprůchodné bludiště. Mezi startem a cı́lem nevede cesta, aby však
řešitel měl šanci, má k dispozici dynamit, kterým může vybourat jednu zed’.
Úkolem je tedy předevšı́m najı́t to správné mı́sto k odpálenı́ dynamitu. Zadánı́
jsou na str. 40.

Zajı́mavou variaci dostaneme, pokud mı́rně změnı́me pravidlo pohybu
v bludišti – mı́sto běžného přesunu na sousednı́ pole použı́váme kuličku, která
se vždy pohybuje jednı́m ze 4 základnı́ch směrů až k zarážce. Tato varianta je
zajı́mavá předevšı́m ve chvı́li, kdy máme za úkol navštı́vit vı́ce cı́lových mı́st.
V takovém přı́padě totiž musı́me volit vhodné pořadı́ cı́lů, protože jinak hrozı́
zásek. Tuto situaci ilustruje přı́klad zadánı́ na obrázku 5 B, ve kterém je nutné
navštı́vit cı́l úplně vpravo až jako poslednı́, a to i přesto, že ze startovnı́ pozice
je nejblı́ž. Dalšı́ zadánı́ jsou na str. 45.

I docela jednoduché bludiště může představovat zajı́mavý ořı́šek, pokud
cesta ze startu do cı́le musı́ splňovat nějakou přidanou podmı́nku. Typickým
přı́kladem takové úlohy je bludiště se zákazem zatáčenı́ doleva. V takovém blu-
dišti na žádné křižovatce nesmı́me zatočit doleva a nesmı́me provádět ani
otočky o 180 stupňů (viz přı́klad řešenı́ na obrázek 5 A). Tato úloha má při-
rozenou motivaci. Řidič začátečnı́k chce naplánovat trasu městem tak, aby se
vyhnul zatáčenı́ vlevo, které je pro začı́najı́cı́ řidiče stresujı́cı́. Tato úloha je ob-
zvlášt’vhodná pro provedenı́ ve velkém, protože pravidla jsou jednoduchá a
intuitivnı́ a i v relativně malém bludišti se řešitel může dobře zamotat. Zadánı́
jsou na str. 41.

Trochu jiný typ blouděnı́ nabı́zı́ mřı́žky. Tentokrát nemáme obrázkové blu-
diště, ale mřı́žku čı́sel či symbolů a pohybujeme se v mřı́žce z jednoho pole do
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Obrázek 5: Variace na bludiště (přerušovaná čára značı́ řešenı́): A. Zákaz zatáčenı́
vlevo, B. Bludiště s kuličkou, C. Čı́selné bludiště, D. Bludiště se šipkami, E. Bludiště
se symboly

druhého podle zadaných pravidel. Cı́lem je stejně jako u běžných bludišt’najı́t
cestu ze startu do cı́le. Uvedeme tři varianty – všechny tři využı́vajı́ čtverco-
vou mřı́žku a úkolem je dostat se z levého hornı́ho rohu do pravého dolnı́ho.
V čı́selném bludišti máme zadanou mřı́žku čı́sel, ve které se pohybujeme po-
mocı́ skákánı́. Je povoleno skákat pouze v horizontálnı́m a vertikálnı́m směru
a pouze o počet polı́ček vyznačených na aktuálnı́ pozici (obrázek 5 C). Zadánı́
jsou na str. 42. Podobná pravidla má bludiště se šipkami. Tentokrát každé pole
udává směr, kterým se z něj máme pohybovat, ale nevı́me, o kolik polı́ (ob-
rázek 5 D). Zadánı́ jsou na str. 43. V bludišti se symboly můžeme přecházet na
libovolné sousednı́ pole, máme však podmı́nku na celkovou cestu – každé pole
můžeme navštı́vit nejvýše jednou a podél celé cesty musı́ být počet návštěv
každého symbolu stejný (obrázek 5 E). Zadánı́ jsou na str. 44.

Čı́selné bludiště pocházı́ již z 19. stoletı́, kdy jej použı́val Sam Loyd pod názvem
Útěk z Klondiku. Jeho varianta však byla mı́rně odlišná od našı́, protože povoloval i
diagonálnı́ skoky a použı́val nejen čtvercové zadánı́.


