Вељко Ћировић
Логичке загонетке   

Логичке Загонетке су нестандардни задаци који си решавају применом одређених логичких, комбинаторних и метода правилног сналажења у равни и простору. Често се ове методе комбинију и за налажење решења одређене загонетке треба примењивати више њих. Колико су оне свеприсутне око нас, најлепше описује чувена изрека мађарског професора архитектуре, познатијег као проналазача Рубикове коцке, да „целог живота решавамо загонетке“.

Логичке загонетке на најбољи начин тестирају инвентивност, креативност и интелигенцију решавача.

Такмичења у решавању логичких загонетки спроводе се у виду решавања тестова који садрже одређени број задатака. Сваки задатак носи унапред одређен број бодова, а решавање се обавља у утврђеном временском року. Светска првенства у решавању логичких загонетки организују се од 1992. године на сваких годину дана. 
Најпознатија од свих логичких загонетки је Судоку.
1. СУДОКУ 

Судоку је први пут објављен 1979. године у америчком часопису „Dell Pencil Puzzles And Word Games“, са називом „Number place“ - место за број.  Аутор је био Хауард Гарнс. Међутим, судоку је  популарност стекао осамдесетих и деведесетих година прошлог века у Јапану, где је и добио име (Су = број, доку = по један), а у свету постаје широко познат тек од 2004-2005. године када почиње његова експанзија у популарности. 
Данас ову загонетку штампају многи енигматски часописи, дневне новине, а на више десетина интернет сајтова може се попуњавати на мрежи и преузимати за штампање. 


Године 2006. одржано је прво светско првенство у решавању Судокуа, и од тада се одржава сваке године.

Судоку данас представља једну од најрешаванијих логичких загонетки на свету, а по многима и најпопуларнију. 

То je загонетка у облику квадратне табеле. Табела је обично формата 9×9 поља, и подељена је на девет мањих табела са 3×3 поља. На почетку је само неколико поља попуњено бројевима. Циљ је да се сва поља табеле попуне бројевима од 1 до 9, тако да свака колона, сваки ред и сваки мањи квадрат 3х3  мора садржати све бројеве од 1 до 9 и они се не смеју понављати. 
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Овде описана варијанта је основна. Данас, на бази основног судокуа, постоји још његових варијанти, а неке од њих су:

Судоку 6х6
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Судоку 8х8
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Судоку 12х12
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Овде је представљен тзв. Самурај судоку.

2. КАКУРО


Какуро је логичка загонетка пореклом из Јапана. Одликују је једноставна и математички атрактивна правила попуњавања. 
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Какуро представља мрежу за попуњавање бројевима од 1 до 9.  Бројеви који су дати на почетку означавају збир бројева које треба уписати у том реду или колони у белим  пољима која следе. Сваки збир се мора добити преко различитих сабирака, што значи да у сваком . Тако на пример, ако треба допунити колону или врсту на чијем је почетку број 10, то се може урадити на следеће начине:

10 = 1+2+3+4  (четири различита сабирка)

10 = 1+9 = 2+8 = 3+7 = 4+6  (са два различита сабирка)
10 = 1+2+7 = 1+3+6 = 1+4+5 = 2+3+5 (са три различита сабирка)
Може се рећи да какуро представља бројевну укрштеницу. 
Решен пример:
Празан какуро за решавање:
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Прилог: Сви могући збирови у попуњавању какура

[2 поља] 
3=12 
4=13 
5=14,23 
6=15,24 
7=16,25,34 
8=17,26,35 
9=18,27,36,45 
10=19,28,37,46 
11=29,38,47,56 
12=39,48,57 
13=49,58,67 
14=59,68 
15=69,78 
16=79 
17=89 
[3 поља] 
6=123 
7=124 
8=125,134 (Обавезна цифра:1) 
9=126,135,234 
10=127,136,145,235 
11=128,137,146,236,245 
12=129,138,147,156,237,246,345 
13=139,148,157,238,247,256,346 
14=149,158,167,239,248,257,347,356 
15=159,168,249,258,267,348,357,456 
16=169,178,259,268,349,358,367,457 
17=179,269,278,359,368,458,467 
18=189,279,369,378,459,468,567 
19=289,379,469,478,568 
20=389,479,569,578 
21=489,579,678 
22=589,679 (Обавезна цифра:9)   
23=689 
24=789
[4 поља] 
10=1234 
11=1235 
12=1236,1245 (Обавезне цифре:1,2) 
13=1237,1246,1345 (Обавезна цифра:1)  
14=1238,1247,1256,1346,2345 
15=1239,1248,1257,1347,1356,2346 
16=1249,1258,1267,1348,1357,1456,2347,2356 
17=1268,1259,1349,1358,1367,1457,2348,2357,2456 
18=1269,1278,1359,1368,1458,1467,2349,2358,2367,2457,3456 
19=1279,1369,1378,1459,1468,1567,2359,2368,2458,2467,3457 
20=1289,1379,1469,1478,1568,2369,2378,2459,2468,2567,3458,3467 
21=1389,1479,1569,1578,2379,2469,2478,2568,3459,3468,3567 
22=1489,1579,1678,2389,2479,2569,2578,3469,3478,3568,4567 
23=1589,1679,2489,2579,2678,3479,3569,3578,4568 
24=1689,2589,2679,3489,3579,3678,4569,4578 
25=1789,2689,3589,3679,4579,4678 
26=2789,3689,4589,4679,5678 
27=3789,4689,5679 (Обавезна цифра:9) 
28=4789,5689 (Обавезне цифре:9,8) 
29=5789 
30=6789
[5 поља] 
15=12345 
16=12346 
17=12347,12356 (Обавезне цифре:1,2,3) 
18=12348,12357,12456 (Обавезне цифре:1,2) 
19=12349,12358,12367,12457,13456 (Обавезна цифра:1) 
20=12359,12368,12458,12467,13457,23456 
21=12369,12378,12459,12468,12567,13458,13467,23457 
22=12379,12469,12478,12568,13459,13468,13567,23458,23467 
23=12389,12479,12569,12578,13469,13478,13568,14567,23459,23468,23567 
24=12489,12579,12678,13479,13569,13578,14568,23469,23478,23568,24567 
25=12589,12679,13489,13579,13678,14569,14578,23479,23569,23578,24568,34567 
26=12689,13589,13679,14579,14678,23489,23579,23678,24569,24578,34568 
27=12789,13689,14589,14679,15678,23589,23679,24579,24678,34569,34578 
28=13789,14689,15679,23689,24589,24679,25678,34579,34678 
29=14789,15689,23789,24689,25679,34589,34679,35678 
30=15789,24789,25689,34689,35679,45678 
31=16789,25789,34789,35689,45679 (Обавезне цифре:9) 
32=26789,35789,45689 (Обавезне цифре:9,8) 
33=36789,45789 (Обавезне цифре:9,8,7) 
34=46789 
35=56789
[6 поља] 
21=123456 
22=123457 
23=123458,123467 (Обавезне цифре:1,2,3,4) 
24=123459,123468,123567 (Обавезне цифре:1,2,3) 
25=123469,123478,123568,124567 (Обавезне цифре:1,2) 
26=123479,123569,123578,124568,134567 (Обавезна цифра:1) 
27=123489,123579,123678,124569,124578,134568,234567 
28=123589,123679,124579,124678,134569,134578,234568 
29=123689,124589,124679,125678,134678,134579,234569,234578 
30=123789,124689,125679,134589,134679,135678,234579,234678 
31=124789,125689,134689,135679,145678,234589,234679,235678 
32=125789,134789,135689,145679,234689,235679,245678 
33=126789,135789,145689,234789,235689,245679,345678 
34=136789,145789,235789,245689,345679 (Обавезна цифра:9) 
35=146789,236789,245789,345689 (Обавезне цифре:9,8) 
36=156789,246789,345789 (Обавезне цифре:9,8,7) 
37=256789,346789 (Обавезне цифре:9,8,7,6) 
38=356789 
39=456789
[7 поља] 
28=1234567 
29=1234568 
30=1234569,1234578 (Обавезне цифре:1,2,3,4,5) 
31=1234579,1234678 (Обавезне цифре:1,2,3,4) 
32=1234589,1234679,1235678 (Обавезне цифре:1,2,3) 
33=1234689,1235679,1245678 (Обавезне цифре:1,2) 
34=1234789,1235689,1245679,1345678 (Обавезна цифра:1) 
35=1235789,1245689,1345679,2345678 
36=1236789,1245789,1345689,2345679 (Обавезна цифра:9) 
37=1246789,1345789,2345689 (Обавезне цифре:9,8) 
38=1256789,1346789,2345789 (Обавезне цифре:9,8,7) 
39=1356789,2346789 (Обавезне цифре:9,8,7,6) 
40=1456789,2356789 (Обавезне цифре:9,8,7,6,5) 
41=2456789 
42=3456789
[8 поља] 
36=12345678 
37=12345679 
38=12345689 
39=12345789 
40=12346789 
41=12356789 
42=12456789 
43=13456789 
44=23456789 

[9 поља] 
45=123456789
2.1. Дикуро
Дикуро је варијанта какура, у којој се уписани бројеви односе на 2 везана поља. 
Решен пример:
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3. ШИКАКУ


Шикаку је логичка загонетка која такође потиче из Јапана. Игра се на правоугаоној (или чешће квадратној) табли са квадратним пољима. На почетку у неким пољима назначени су бројеви. Циљ је поделити таблу на мање правоугаонике или квадрате чија је површина једнаку броју који је назначен на пољу. Сваки мањи правоугаоник или квадрат који је добијен поделом треба да садржи тачно један број који је дат на почеку.

Пример са решењем:
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4. ФИЛОМИНО


Филомино представља логичку загонетку у виду правоугаоне мреже. На самом почетку један број поља је попуњен бројевима, а циљ је изделити табелу на полимине (геометријске облике од 1, 2, 3, 4 или више поља која су непрекидно повезана, дакле не морају бити само правоугаоници). Број који је дат у неком пољу на почетку означава да то поље мора бити део неког полимина са толико поља. Сва поља појединачног полимина треба попунити истим бројевима који представљају његову површину.  На пример, ако је на почетку у неком пољу уписан број 2, онда то значи да то поље припада правоугаонику од два поља, од којих ће једно бити то које је дато. Два различита полимина исте површине не смеју се додиривати сем дијагонално.
Пример са решењем:
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5. РЕКУТО


Рекуто је логичка загонетка у виду правоугаоне мреже, на чијим појединим пољима су на почетку дати неки бројеви. Циљ је поделити мрежу на правоугаонике и квадрате тако да свака од тих мањих фигура садржи тачно један број, и да дати број означава збир дужине и ширине те нове фигуре која је уцртана.

Пример са решењем: 
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6.1. АРУКОНЕ - ПАРОВИ

Аруконе је логичка загонетка која представља мрежу са неколико датих бројева на пољима. Дате бројеве треба повезати тако што се линијама повезују само исти бројеви. Свака линија полази из центра поља где је број и пролази кроз центре суседних поља и тако до центра поља где је исти број као и где је почела. Кроз свако поље мора проћи само једна линија, и линије се не могу пресецати.

Пример са решењем:
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6.2. ПАРОВИ У САЋУ

Дата слова треба повазати линијама тако да кроз свако поље прође по једна линија, а линије се не смеју сећи.
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7. ГАЛАКСИЈА

Циљ у овој логичкој загонетки је поделити дату мрежу у регионе (повезане мање фигуре) који су централно симетрични у односу на један од датих кружића. Дакле, у сваком региону који се добија поделом почетне мреже мора бити само један кружић.

Пример са решењем:
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8. КЕНДОКУ (МАТДОКУ) 

Кендоку је логичка загонетка у виду квадратне мреже од NxN поља. Мрежа је подељена на повезане регије и у свакој регији стоји неки број са рачунском операцијом.  У сваком реду и свакој колони треба уписати све бројеве од 1 до N и да у свакој регији уписани бројеви са датом рачунском операцијом дају резултат који је унапред  дат. На пример, ако је у некој регији  дато „24х“  то значи да у тој регији треба уписати бројеве чији је производ 24.  
Пример са решењем:
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Матдоку за попуњавање:
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9. ГОКИГЕН (СЛАЛОМ)

Слалом је назив за логичку загонетку која представља правоугаону мрежу са пољима у којима треба уцтрати линије у виду дијагонала.  Бројеви који су дати на неким пресецима линија означавају колико се дијагонала завршава у том пресеку.
Дијагоналама треба попунити и она поља за која нису дати бројеви, и треба их усмеравати тако да се ни у једном случају не добије затворена линија изграђена од уцртаних дијагонала. 

Пример са решењем:
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10. ЧЕТИРИ ВЕТРА


Ово је логичка загонетка која се игра на квадратној или правоугаоној табели са пољима, међу којима су нека означена бројем. Из сваког таквог означеног поља са бројем треба повући хоризонталне или вертикалне линије са стрелицама које пролазе кроз средине суседних поља, и међусобно се не пресецају и не подударају са другим линијама.  Такође, линије не смеју пресецати поља са другим бројевима. Број у пољу треба да показује укупну дужину свих линија повучених из тог поља. Линије је могуће повлачити у четири смера, па отуда и назив загонетке. Нека је на пример, у неком означеном пољу уписан број 9, то значи да све линије које су повучене од тог поља у збиру попуњавају тачно 9 других поља. Табелу треба попунити тако да не остане празних поља кроз која не пролазе линије.
Пример са решењем:
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11. ХАШИКАКЕ - МОСТОВИ

Мостови су загонетка која се игра на правоугаоној или квадратној табли. Кругови с бројевима представљају острва. Број у кругу означава са колико мостова то острво мора бити спојено са другим острвима. Мостови се постављају искључиво водоравно или усправно и не смеју се међусобно преклапати и сећи. Два острва могу бити ​​спојена са другим острвом са једним или више мостова, и свако оствро мора бити повезано са бар једним другим острвом. 

Пример са решењем
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12. КАМПОВИ


Ово је загонетка која описује простор за камповање. На почетку су у табели уцртани борићи, а треба извршити попуњавање шаторима тако да поред сваког бора буде постављен по један шатор. Шатори се постављају на једно од четири бору суседна поља  (горе, доле, лево, десно), a број са стране означава колико шатора треба да буде уцртано у том реду или колони.

Шатори се не смеју додиривати, чак ни дијагонално. 
Решен пример:
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Загонетка за решавање:
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13. ХИДОКУ


Хидоку је логичка загонетка која се састоји у попуњавању квадратне табле 

(са n x n поља) природним бројевима од 1 до n2 тако да суседни бројеви буду на суседним пољима и у табли.  На почетку табла садржи неке бројеве, а оне који недостају треба уписати у преостала празна поља табле тачно по једном са обавезом да суседни природни бројеви морају бити суседни и у табели (дијагонално или са страна). 
Решен пример (табла 7х7):
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Бројеви који су означени плавом бојом дати су на почетку. 

На другој илистрацији која је попуњена, означен је пут између свих бројева од 1 до 49. 

14. ХИТОРИ

У овој загонетки је дата квадратна табела чија су поља попуњена неким бројевима. Циљ је зацрнити нека поља тако да у сваком реду и свакој колони остану само различити бројеви. Зацрњена поља се смеју додиривати само дијагонално, а сва бела поља (која преостају са бројевима) морају чинити једниствену повезану целину.
Решен пример:
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	4
	Након затамњивања неких бројева добијамо белу целину која је од повезаних поља, а испуњен је услов да у свакој колони и сваком реду буду различити бројеви.
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15. БРОЈЕВИ У САЋУ


Мрежу сачињену од шестоуглова треба попунити бројевима од 1 до 7 тако да сваки број око себе не шест поља која га окружују има различите суседе. Уколико у мрежи постоји црних поља (која се не попуњавају), суседи тих поља не морају бити различити. 
Решен пример: (Задатак из Инструкција за 20. Светско првенство

у решавању логичких загонетки у Мађарској 2011. )
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16. ГРОЖЂЕ

Бројеви у сваком кружићу представљају збир бројева два суседна кружића из горње линије.  Сви бројеви у највишем реду морају бити  једноцифрени.  
[image: image25.png]


      [image: image26.png]S
L.
©

()
®)
(=)
O

(=)
(=)
®

e




17. БРОЈЕВНА МРЕЖА

У овој загонетки неопходно је унети цифре од 0 до 9 у хоризонталне редове правоугаоне мреже тако да бројеви уписани у колонама дају збир који је дат са доње стране. На суседним пољима (ортогонално и дијагонално) не смеју се појављивати исте цифре.

Решен пример
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18. МАТРАКС

У дијаграм са n x n поља уписати бројеве од 1 до n тако да се сваки број појављује тачно једном у сваком реду и свакој колони. На неким додирима поља у кружићима су уписани бројеви са операцијом. Дати број треба да буде резултат дате операције примењене на оба пара бројева који су дијагонално суседни кружићу. Уколико се у кружићу налази симбол „П“, то значи да су сви дијагонално суседни бројеви парни, а иначе ако је „Н“,  онда треба да буду непарни. 

Решен пример
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 19. ФУТОШИКИ
У дијаграм са n x n поља треба уписати бројеве од 1 до n тако да се сваки број појављује тачно једном у сваком реду и свакој колони, и да уписани бројеви задовољавају дате математичке релације односа између бројева.  („А>Б“ означава да је број А већи од броја Б, а „А<Б“  да је број А мањи од броја Б)
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20. РИБОЛОВ


Дијаграм представља језеро, у коме су распоређене рибе, док су риболовци са стране на обалама. Бројеви представљају дужину канапа забаченог у језеро, који се састоји од хоризонталних и вертикалних сегмената правих линија које су повезане. Циљ је повезати риболовца и рибу, уцртавши линије које показују риболовачки канап од риболовца до рибе. Различите линије се не смеју сећи, а кроз свако поље дијаграма треба да прође тачно по једна линија.
Решен пример

[image: image31.png]



21. АКАРИ - OСВЕТЉЕЊЕ

Ова логичка загонетка публикована је у Јапану 2001. године, одликују је једноставна правила. Игра се на правоугаоној мрежи са белим и затамњеним пољима. Нека од затамљених поља су означена бројевима. Сва бела поља треба осветлити сијалицама које се постављају на неким од празних поља. Број који је дат у неком пољу означава колико се сијалица налази око тог поља, смештених хоризонтално или вертикално од њега на суседном пољу.  [image: image47.png]


На пример, следеће илустрација показује на који начин се постављају четири сијалице око поља означеног бројем 4. Свака постављена сијалица осветљава сва поља у непрекидном белом реду хоризонтално и вертикално. Свако поље табле мора бити осветљено. Једна сијалица не сме бити осветљена другом сијалицом. Када су сва поља осветљена попуњавање се завршава.
Решен пример:
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22. ЦРНО И БЕЛО

Свако поље мреже треба да садржи по један кружић, бели или црни. На почетку је дато неколико кружића, а остала поља треба попунити тако да се добије повезана целина белих кружића и повезана целина црних кружића. Ћелије су повезане хоризонтално или вертикално. У било ком квадрату 2х2 није дозвољено присуство кружића исте боје. 

Решен пример:
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23. ВИНДОКУ
Виндоку је варијанта судокуа у којој је неопходно бројевну мрежу од 9х9 поља попунити бројевима од 1 до 9 тако да у сваком реду, свакој колони и сваком квадрату буду присутни сви ови бројеви. Такође, потребно је да у сваком осенченом квадрату буду заступљени сви бројеви од 1 до 9.
[image: image41.png]



24. ТОПОЛОГИЈА
У овој загонетки је потребно кругове попунити датим бројевима, поштујући следећа правила. Два броја су повезана ако и само ако 
1) су два броја суседна (на пример 12 и 13; 33 и 34)

2) је један од бројева тачно 2 или 3 пута већи од другог (на пример 9 и 18 или 21 и 63)

3) су цифре два броја пермутоване (на пример 17 и 71, 58 и 85)
Решен пример:
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25. Сумдоку

У овој загонетки је потребно сместити бројеве од 1 до 6 у мрежи тако да сваки ред, колона и правоугаоник 2х3 садржи бројеве од 1 до 6. Бројеви који су дати ван мреже дају збир два 3-цифрена броја у том реду или три 2-цифрена у одговарајућој колони.
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Додатак


Претходне загонетке су се углавном односиле на решавање неког проблема оловком на папиру, наравно што је и најважније уз коришћење интелигенције и других вештина решавача. Овај додатак односи се на загонетке за чије решавање је потребан другачији материјал. То су одређене геметријске фигуре од којих се са утврђеним правилима састављају неке друге фигуре. 
ТАНГРАМ
[image: image48.png]



Танграм је стара кинеска логичка загонетка у којој се помоћу  седам делова који представљају познате геометријске облике састављају нови различити облици. Ових седам делова се називају танови. Танови се слажу тако да се добије задата фигура, при чему се мора употребити свих седам делова. 

Не зна се када је тачно ова игра настала, мада постоје белешке које тврде да је стара читава четири миленијума, а једна од легенди каже да је слуга неког кинеског цара  заслужан за њен настанак. Он се, носећи вредну керамичку плочицу,  спотакао и пао, а затим је покушавао да од новонасталих делова направи квадратни облик и у тим слагањима дошао је до закључка да је могуће сачинити мноштво различитих других облика који су подсећали на жива бића или предмете. 

Такмичења у танграму се организују тако да се два или више учесника такмиче који ће први сложити задату фигуру. 


У теорији постоји 13 конвексних фигура које се могу саставити помоћу 7 танова из танграма. 
[image: image49.png]



Примери неконвексних фигура које се могу сложити помоћу танграма:
[image: image43.png]



МОНГОЛСКА ИГРА

Поред Кине из које потиче Танграм, још једна велика цивилизација азијског истока подарила је човечанству сличну главоломку. Монголска игра, је попут танграма, слагалица која се састоји од 11 геометријских облика који сви заједно чине квадрат. 


Различитим премештањима могу се начинити импресивни различити објекти, слично као код танграма.

Делови
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Неки од облика које је могуће направити су дати на следећој илустрацији:

[image: image45.png]



ПЕНТИКС – ПЕНТОМИНО

Пентомино је геометријски облик састављен од пет квадрата повезаних преко њихових ивица. Таквих геометријских облика постоји тачно 12. 


Пентикс се игра помоћу 12 пентомина и табле са 8х8 поља (шаховска, на пример, мада је довољно да поља табле буду истобојна). 


Два играча добијају на почетку партије по 6 фигура - пентомина, и наизменично их постављају на таблу.


Циљ игре је онемогућити противника да постави све своје фигуре на таблу, па је и победник партије онај играч који у томе успе. У случају да оба играча успеју поставити све фигуре на таблу, тада се партија завршава нерешеним резултатом.  


Фигуре се постављају на празним пољима. Нису дозвољена било каква преклапања фигура.

Пентомини
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Табла за игру
1

