Tvorime ze dreva

HLAVOLAMY

Od nejstarsich civilizaci fascinovalo ¢lovéka hrani si s rozumem, intuici 1 se zru¢nosti
vlastnich rukou. Hlavolamy — at’ uz jako hadanky, bludist¢ nebo mechanické objekty, které 1ze
drzet v ruce — byly vzdy vic neZ jen hracky: byly ndstrojem rozvoje mysleni, ditvtipu, kulturnich

tradic a v neposledni fad¢ i uméleckého femesla.

Jejich  pocatky  sahaji  hluboko
do minulosti.

Slovni hadanky a rébusy doprovazely
lidskou kulturu uz ve staroveku. Naptiklad
v Mezopotamii a starovekém Recku
se objevovaly pisemné imluvené hadanky,
které byly soucasti literatury i ucenych debat.
Rovnéz grafické¢ labyrinty a bludisté jsou
znamy z pamatek egyptskych a feckych kultur.
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Obrazek Egyptského LABYRINTU,
podle Athanasiuse Kirchera z 17. stol.
dnes uz neexistujici stavby v Haware.
Wikimedia Commons

Pokus o rekonstrukci Archimedova OSTOMACHIONU,
Museum of Ancient Greek Technology,
Athens — Denexeitelos, Wikimedia Commons,

Prvni  mechanické  hlavolamy
ve smyslu objektd, které¢ lze skladat
¢i rozebirat, se objevuji jiz ve starovéku.

Prosluly je naptiklad hlavolam
ze 3. stoleti pfed naSim letopoctem
piipisovany Archimédovi, kde bylo tikolem
preskladat riznymi zpusoby 14 casti
puvodniho ctverce.

Na velice podobném principu jako
OSTOMACHION stoji i jeho mladsi a dnes
mnohem  rozsirenéjsi  cinsky ,, bratranec
TANGRAM. Zde je viak ctverec rozdeéleny jen
na 7 casti a je tudiz mnohem jednodussi.

Ve stfedovéku a novoveku se
hlavolamy vyvijely stale vice jako
vzdélavaci a spolecenské hry urcené spise
vyS§im  vrstvdm. S mnohem  vétSim
diirazem na femesIné zpracovani a kvalitu.



S nastupem prumyslové, a predevSim
védecko-technické revoluce zacaly vznikat prvni
skutecné¢ hmotné mechanické hlavolamy, které jsou
predchiidci dnesnich kovovych a difevénych objekti.

Napriklad John  Spilsbury, britsky
kartograf plsobici v Londyné, kolem roku 1760
vytvofil prvni dievéné puzzle, kdyz mapu svéta
ptipevnil na desku a roziezal ji na ¢asti tak, aby déti
mohly skladat staty a kontinenty.
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Na obrazku Puzzle Asie v hlavnich divizich, John Spilsbury,
1767 British Library Board/Bridgeman Images.

S rozvojem mechanického femesla a tovaren na konci 19. stoleti se zacaly objevovat
prvni patentované mechanické hlavolamy. Vznikla dokonce kniha londynského profesora
Hoftmana ,,Puzzles Old and New* z roku 1893, ve které je fada mechanickych hadanek
i hlavolamovych mechanismia podrobn¢ popsana.

Napiiklad v USA byl v roce 1889
patentovan a zahy se velice rozsifil popularni
ball-in-a-maze puzzle (kulicka v bludisti),
ve kterém se kulicka musi dostat skrz spletity
labyrint.
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Round maze — Annielogue, Wikimedia Commons

Dalsim typem hlavolamt se staly tzv. BURROVY
HADANKY - prostorové dievéné hlavolamy, které se
skladaji z rznych, do sebe zasouvanych kosticek.

Zminky o  nich  nachidzime  vétSinou
v pisemnostech od 17.—-18. stoleti, ale jejich ptvod
je pravdépodobn¢ jesteé o néco starsi.

»wJezek v kleci — fenomén mechanickych hlavolami

Jezek vkleci je bezesporu jednim z nejznaméjsich
mechanickych hlavolamil v ¢eském kulturnim prostfedi.

Ale malokdo vi, Ze uplné¢ poprvé popsal tento hlavolam
americky vynélezce Clarence A. Worrall v patentu z roku 1896. Jeho
princip spocival ve snaze vyjmout ,,jezka* (kulicku s rizn¢ dlouhymi
ostny) z valcové klece.

Do Cech se tento typ hlavolamu dostal po¢atkem 20. stoleti
a pozdéji se stal kultovnim symbolem detektivni trilogie Jaroslava
Foglara Zdhada hlavolamu. 1 diky ni u nds ziskal takovou popularitu,
7ze se dodnes kond v Praze kaZzdoroni mezinarodni mistrovstvi
ve vyjimani jezka z klece.




Z dalSich modernich hlavolamid zmifime
alespon ten svétove nejvyznamng;jsi.
RUBIKOVU KOSTKU.

Tato  dimyslnda  hracka  (vynalez
mad’arského sochate Erndé Rubika) byla
patentovana vroce 1975 a wvelice rychle
si podmanila vétSinu tehdejSiho vyspélého svéta.

Preusporddat v co nejkratSim cCase
sedmadvacet voln¢ se otacejicich kosticek do
Sesti barevnych ploch bylo a stile je dikazem
vyjimeéné zrucnosti, divtipu 1 skvélé obrazové
predstavivosti.

Béhem padesati let své existence se kostka ptetvofila v desitky variant sebe sama. Dnes
existuje v podobé¢ nejen krychle, ale i kvadru nebo dokonce jehlanu. Poéty dilti se u nékterych
typt sniZily, u jinych zase zvysily, nebo dokonce ziskaly nepravidelny atypicky tvar. A vSechny
spole¢n¢ i v dnesnich dobach bavi své ptiznivce napfi¢ svétem i generacemi.

My ale udélame krok zpét. Opustime moderni hlavolamy z jasavé barevnych
polymernich materidli a zkusime si vyrobit par hlavolamu vlastnich — p¥Firodnich.
Ze dieva, z provazki, z prouti. Tak, aby lahodily oku i v pFirodé.

VYRABIME HLAVOLAMY

Hlavolam vétvickovy

Zacneme tim Uplné nejjednodusSim. Vyrabét budeme z kousku vétvicky, Inéného
provazku a z pevného dievéného krouzku (tteba od zaclon).

Nejprve si vybereme vétvicku. Pekné na obé strany rozvétvenou, aby kladla patfiény
odpor. Do spodni ¢asti stiedniho dilu vétvicky vyvrtdme otvor. Tim provleCeme provazek,
na provazek navleCeme krouzek a celé uvaZzeme v misté rozvétveni tak, aby provazek ani
krouzek nesel vyvléct.

A tkolem bude osvobodit krouzek, aniz by se poskodila vétvicka nebo rozvazal
provazek.

A az potadné potrapite mozkové zavity své i svych ptatel, miizeme si vlastni nalezené
feSeni porovnat s témi, které jsme objevili my. Staci nacist vygenerovany QR.



Hlavolam dvoudilny

1. Pfipravime si dva kusy dfeva o rozmérech cca 9 x 2 cm, do nichz vyvrtame dva otvory
o primeéru piiblizné 1 cm.

2. Ze dieva vyrobime 4 kusy kosticek. Do jedné stény kazdé z nich vyvrtame otvor
pro upevnéni provazu.

3. Provazek provlékneme otvory ve dvou vyrobenych kusech dieva a na jeho konce pomoci
lepidla pfipevnime dievéné kosticky.

4. Propojime obé &asti hlavolamu. Ukolem je oddélit dievéné &asti od sebe.

A opét, az se dostatecn¢ natrapite, anebo az hlavolam vyfesite, kouknéte na feSeni naSe.
Prosté nactéte QR kod.
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Hlavolam provlékaci — sloZitéjsi

1. Podle obrazku opracujeme dievéné casti hlavolamu: trojtihelnikovou ¢ast s otvorem
uprostied o velikosti cca 15 x 4 cm, dvé Ctvercoveé €asti o rozmérech 3 x 3 cm, které
provrtame, a 2 kusy ¢tvercovych kosticek s otvorem na jedné strané.

2. Dtevény krouzek provlékneme trojuhelnikovou casti a vnitinim otvorem protdhneme

provazek. Konce provazku provlékneme ctvercovymi ¢astmi a na jejich konce
piipevnime dfeveéné kostiCky. Ukolem je dostat difevény krouzek ven.

A jeste QR kod s feSenim.



Hra na procviceni zrucnosti a postiehu

1. Podle obrazku opracujeme dievo o velikosti cca 18 x 6 cm. Vyfezeme vnitini otvor

a v rohu vytvofime maly otvor, do né¢hoz upevnime motouzek o délce ptiblizné 30 cm.
2. Z malého kousku dieva vyrobime dievénou kosticku s otvorem pro upevnéni motouzku.
3. Ukolem je piehazovat kosti¢ku do otvoru hry.
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