ZASTO SU JAPANCI PAMETNI?
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Tamara Medimorec, Zagreb

@udoku, Kakuro, Hashi, KenKen, Hitori, Nurikabe, Take-
t.fgaki. Cudne rije¢i? Znate li $to znace? To su zapravo
imena japanskih logickih mozgalica. Sudoku je sigurno naj-
poznatija i najpopularnija medu njima. Medutim, i ostale
mozgalice polako .osvajaju svijet” i postaju sve zanimlji-
vije. Naravno, to nisu ni priblizno sve mozgalice, ali sam {
njih odlutila izdvojiti,.

Prednost japanskih logickih mozgalica je $to su razumljive cijelome svije-
tu. Znamenke i matematicke operacije su jezik” koji je poznat svima. To znat-
no olaksava njihovo $irenje. Danas su svakodnevno prisutne u gotovo svim
dnevnim novinama, i kod nas i u svijetu. Osim u novinama, nalaze se i u razli-
¢itim c¢asopisima, postoje knjige posvecene upravo njima, internetske stranice,
igrice za mobitele itd. Posljednjih nekoliko godina odrzavaju se i natjecanja
vezana upravo uz vjestinu rjeSavanja logickih mozgalica.

Sudoku ne zahtijeva matematicko znanje, ali je logicki izazovan, $to je
sigurno razlog njegove popularnosti u svijetu.

Cilj je ispuniti sva prazna polja brojevima od 1 do 9 tako da svaki redak,
svaki stupac i svaki kvadrat od 3x3 polja sadrzi sve brojeve od 1 do 9.

Kakuro mozemo nazvati i .matematickom krizaljkom” Ovu .krizaljku”
treba popuniti brojevima od 1 do 9 tako da zbroj u svakom retku ili stupcu
bude jedak brojevima naznacenim u sivom polju lijevo od retka ili iznad stup-
ca. U istom bloku ne smije se koristiti dvaput istu znamenku (ista znamenka
moze se pojaviti viSe puta u cijelom retku ili stupcu, ali mora biti odvojena
blokovima). Za razliku od sudokua, kakuro zahtijeva osnovno matematicko
znanje racunanja, to¢nije zbrajanja i oduzimanja.
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Pomoc¢: krenite od brojeva koji se mogu na jedinstven nacin prikazati kao
zbrojevi odredenog broja znamenki (npr. 3=1+2,4 =1+ 3, itd.).

[(Vlatka 21 (2012./2013.) br. 83

Hashi je skracenica od japanske rijeci hashiwokakero, $to znaci gradnja
mostova. U nasim casopisima mozgalicu cesto zovu Mostovi. Svaki krug s bro-
jem predstavlja jedan otok. Potrebno je sagraditi mostove tako da svaki sta-
novnik moze otputovati na bilo koji otok po sljede¢im pravilima:

» mostovi mogu biti okomite ili vodoravne crte;

» mostovi se ne smiju sje¢i medusobno niti smiju sjeci otoke;

« broj mostova koji vode iz jednog otoka odreduje broj u tome krugu;
» par otoka moze biti povezan s najvise dva mosta;

« svi otoci moraju biti medusobno povezani.
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KenKen je jo$ jedna matematicko-logicka mozgalica. To je kvadratna
mreZa cija je veli¢ina uglavnom od 3x3 do 9x9 polja. U primjeru s kvadratnom
mrezom od 6x6 polja potrebno je svaki redak ili stupac ispuniti znamenkama
od 1 do 6 tako da se svaka znamenka pojavljuje jednom u pojedinom retku i
stupcu. Time KenKen podsjeca na Sudoku. Medutim, znamenke moraju zado-
voljavati jo$ neke uvjete.
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Kvadratna mreza podijeljena je na Celije u kojima je naznacen rezultat i
operacija kojom se treba do¢i do rezultata pomoc¢u znamenaka od 1 do 6. Unu-
tar Celije znamenke se smiju ponavljati (osim ako su u istom retku ili stupcu).

80x 3 5- 2:
1+ 1-
9x {2 3- 30x
11+ 2:
6 8x 13+ 8+
10x 1

Hitori je logicka mozgalica u kojoj je potrebno obojiti pojedina polja na

sljedeci nacin:

» neobojena polja sadrze znamenku koja se ne pojavljuje ni u jednom dru-

gom polju u tom retku i stupcu;
 dva susjedna okomita ili vodoravna polja ne smiju biti obojena.

Na taj ¢e nacin neobojena polja ¢initi jednu povezanu cjelinu.
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Nurikabe je mreza s razlic¢itim brojem polja od
kojih su u neka upisani brojevi, a ostala su prazna.
Svako polje trebas ili obojiti ili ostaviti bijelo. Polje s
brojem mora ostati bijelo. Taj broj oznacava od ko-
liko ce se bijelih polja sastojati «otok™ Svaki .otok”
moze sadrzavati samo jedno polje s brojem, a svako
bijelo polje moze pripadati samo jednom .otoku”
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Takegaki je logicka mozgalica u kojoj je cilj nacrtati 0 1
jednu zatvorenu petlju. Susjedne tocke povezite okomi- 3 3 3 3

tim ili vodoravnim crtama. Crte se ne smiju presjecati,a ° ° ° ° ° = ° °
broj izmedu tocaka oznacava s koliko je crtaon okruzen. o+ o o o o o o o
Prazna polja mogu biti okruzena bilo kojim brojem crta. 3 3

Japanske logicke mozgalice nije tesko nauciti rjesavati jer imaju jedno-
stavna pravila. Potrebno je samo usavrsiti vjeStinu rje$avanja. Zbog toga posto-
je razlicite razine tezine. Za pocetnike” postoje lake, a za one ve¢ .uhodane”
- teSke mozgalice.

Vecina mozgalica ne zahtijeva matematicko znanje racunanja. One koje
zahtijevaju, kao $to su Kakuro i KenKen, ipak ne stavljaju naglasak na racuna-
nje. Sve mozgalice pruzaju bezbroj izazova. Iako zabavne, za njihovo rjesavanje
potrebna je sposobnost povezivanja i primjena logickog misljenja i zakljuciva-
nja. Dakle, mozgalice ne inzistiraju na opseznom matematickom znanju, ve¢
na neki nacin «treniraju” mozak i poticu razlicite sposobnosti koje su vrlo bit-
ne u rjeSavanju matematickih problema. Zato pronadite neke mozgalice koje
su vam zanimljive i zabavite se!

Napomena: Nagadit cemo svakog [Vatkaca koji nam posalje rjeSenja najmanje
triju zadataka iz ovog ¢lanka.

Literatura:

1. Y. Suzuki (2010.). Velika knjiga japanskih mozgalica. Zagreb: Element.

2. S. Sruk (2007.). Kakuro, igra ili sloZeni problem u teoriji kompleksnosti.
Mis, VIII(39), 181-183. ey

3. Wikipedija: Sudoku. Pribavljeno s iitp/fhradkipadia.arg/wikiSudoia,

161 i

Matka 83.indd 161 18.2.2013. 17:37:10 ‘



