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Abstrakt

Existuje nemalo her, kde se néco pocita. Velmi ¢asto staci umét krokovat, tedy posunout se po
hracim planu o pfislusny pocet poli (napf. ¢lovéce, nezlob se), nebo si zapocitat body za provedenou
akci (napf. Carcassonne). Také existuji hry, které jsou vylozené o pocitani, napt. Abaku. A pak existuji
hry, které se na pohled tvafi, Ze si vystacite s krokovdnim, ale ¢asem objevite, Ze se skvéle hodi na
procvi¢ovani s€itani, odc¢itani a nasobeni. Mensi déti mohou dale pocitat po jedné, ale dospélaci daji
pravdépodobné prednost rychlejsimu vypoctu. Plus, minus, krat a modulo a hned vim, kdopak asi
vyhraje. Re¢ tedy bude o objevovani matematiky v Mankale, rodiné her s dclky a kulickami.

Co je to mankala

Mankala je jazykové prijemné pojmenovani, tj. kratké a hezky vyslovitelné pro spoustu narodu.
Bohuzel se tak jmenovala jedna varianta ze skupiny podobnych her, kterd se svymi pravidly dost
vymykala tém ostatnim, takze Ti, kdo znaji historii a nékolik dalSich variant, toto pojmenovani
nepouZzivaji radi pro celou skupinu. My ho vSak pouzivat budeme. Za mankalovou hru povaZujeme
kazdou hru, ktera se hraje bud na desce, ktera obsahuje nékolik fad dilk(, pfipadné na nékolika
miskach, vhodné pro hru sefazenych. Kazdy dllek obsahuje na za¢atku hry urcité (obvykle stejné)
mnozstvi kulicek. Nejcastéji se tedy setkate s deskou, kterd ma dveé rady po Sesti dilcich, se ¢tyrmi
kulickami v kazdém dulku. Kromé toho mohou byt po strané vétsi dilky, co by pokladnice na sebrané
kuli¢ky. V bézném hrackarstvi tento typ her nebyva, ve specializovanych obchodech lze najit
nejcastéji Kalahu (tato varianta také pouziva 2x6 dulku a ctyfi kuli¢ky), pres internet Ize najit i dalsi
desky. Nastésti Ize ale soupravu velmi snadno vyrobit, ta nejlevné;jsi a zaroven idealni pro hru ve tfidé
s vétsi skupinou déti je z obycejnych papirovych tackl a plastovych vicek o limonad.

Takze mame pfipravenou desku, kulicky a mizeme zacit hrat. Pfed sebou mate pét misek, jedna
z nich obsahuije tti kulicky. Rozdejte kulicky.
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Néjaké dalsi instrukce nedavam. Rozdejte kulicky prosté tak, jak chcete, ukazte, co si Vy predstavite,
pod tim pojmem rozdani kulicek. A pak se podivame, jak to dopadlo. Nékde vezme vSechny tti kuli¢ky
a vsechny je umisti do néjakého jiného dalku. Takové mozZnosti jsou Ctyfi a ani jedna neni rozdanim.
Nékdo da do nékterého dalku dvé a do jiného jednu. Takovych mozZnosti je 20 a ani jedna neni
rozdanim. Zbyva pét moznosti, kdy jsou kuli¢ky po jedné, ve tiech sousedicich dalcich. Ctyfi z nich
rozdanim jsou, posledni, €. 5 rozddanim neni.



Které rozdavani se poutzije, ur€uji pravidla hry. Nauc¢ime se nyni variantu, kterou zvladaji i predskoldci.

Ptipravime si napt. devét tackd se tfemi kulickami na kazdém (tacky vyZaduji ploché pfedméty,
pouzivame tedy pokerové Zetony).



Pravidla jsou nasledujici. Kdo je na tahu, vybere si tacek, ze kterého bude rozddvat. Pak si vybere
smér, kterym pUjde. Pokud posledni rozdavany Zeton z ruky padne na prazdny tacek, hrac si ho
vezme jako trofej. Kdo timto zplsobem nasbira nejvic Zetond, vyhraje. Lze hrat jak ve dvou hracich,
tak i s vétsich skupinou. Ve vétsi skupiné ovsem maji déti tendenci nepocitat nejlepsi tah, a hraji

z tacku, ktery maji nejbliz. Vzhledem k tomu, Ze jsme tekli, Ze si vybirdme smér rozdavani, pouzivame
rozdavani typu 1 a 4 — zvolenym smérem pokladdme prvni Zeton do sousedniho dalku.
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Rozdali jsme dulek ¢. 1 ve sméru proti hodinkam, dalsi hrac hral z dalku €. 7 a posledni Zeton, ktery
poloZil do dalku €. 1, si vezme jako trofej. Hra mize pokracovat, dokud z tackl( nezmizi vSechny
Zetony.

Hru Ize obménovat — pouZit Ize jiny pocet tackd, jiny pocet Zetonl na zacatku, povolit jen jeden smér
rozdavani (obvyklejsi je proti hodinkdm). Nebo mUzete pridat ,ocaskové” pravidlo. Pokud hrac rozdal
tak, Ze posledni Zeton padl na prazdny tacek a tézZ pfedposledni, predpredposledni, atd. Zeton padl
na prazdny tacek, bere si celou takovou fadu. Vidy se bere jen neprerusena rfada od posledniho
poloZeného Zetonu proti sméru rozdavani a jen z dulkl, na které pokladal Zetony hrac, ktery provadi
tah. Bude-li na nékterém tacku jeden Zeton diky tahu pfedchoziho hrace, takovy Zeton sebrat
nemuzZeme. Pokud rozddme tacek €. 3 se Sesti Zetony ve sméru po hodinkach, skon¢ime rozdavani

v dllku &. 6 a mGZeme si vzit ocasek z tackd 6,7, a 8. Zetony na taccich 4 a 5 nebyly soucasti naseho
rozdavani a Zetony na taccich 1 a 2 si také vzit nemUzZeme, jelikoZ fada byla prerusena neprazdnym
dalkem ¢. 9.
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Kromé hrani mankaly je moZné tacky a Zetony vyuzit k nazornému pocitani.

Turnajové desky na Toguz jsou vymyslené tak, aby bylo na prvni pohled vidét, zda je v dlku sudy,
nebo lichy pocet kulicek. VyuZijeme to napf. ve varianté, kterd se hraje pod ndzvem Bestemse.



Pocatecni pozice je na obrazku. Kdo je na tahu, rozdava jeden ze svych dalkd zplsobem €. 2. Prvni
kulicku vraci do dulku, ktery rozdava, dal pokracduje proti hodinkdm. Jako trofej ziska kuli¢ky z dilku,
kam da posledni, pokud tu posledni vloZi do dllku na soupefové strané a vloZzenim kulicky vytvori
sudy pocet.

Ackoliv velka turnajovda deska pouziva par dalsich pravidel, my je v tuto chvili nebudeme potiebovat.
Zkusime stejnou hru na vétsi desce.
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Takto to vypada na zacatku, my se vSak potfebujeme dostat spise ke konci hry. Méjme tedy pozici:

Mezi zkugenéj$imi hraci zvitézi ten, kdo bude moci provézt vice tahl. Ukolem obou hracl je nyni
postupné presunout véechny kuli¢ky do posledniho, devatého dilku. Zddna nesmi jit na soupefovu
stranu, protoZe to by souper ziskal spoustu tah(. Soucasné se oba hraci budou snazit to provézt tak,
aby v zadném okamZiku nevytvofili v Zzadném dulku skupinu tfi a vice kulicek. Kdo je na tom lépe, se
da spocitat. Dlouha Iéta jsme to pocitali kuli¢cku po kuli¢ce, coZ zabralo desitky drahocennych vtefin
turnajového ¢asu vymezeného na hru. Existuje vsak mnohem rychlejsi zplsob, vyuZivajici konstrukci
desky a operace scitani, od¢itani a ndsobeni.

Nejdfive spocitdme tahy dolniho hrace. Pfi vypoctu si budeme pomahat sledovanim ¢isla ddlku na
souperoveé strané. Vezmeme to dllek po dilku od konce. Devaty dilek nas nezajima, jakékoliv
rozdani z néj jde na souperovu stranu. Z osmého dilku mame jeden tah (proti je dllek 2 a o jeden
stranou je 1), ze sedmého diilku jsou dva tahy (proti 3, o jedna stranou je 2). Ctyfi kulicky v $estém
dilku ndm to komplikuji. Jak spoditat kolik z toho bude tah, fika vzorecek

(pocet kulicek) x (dlilek proti a o jedna stranou) — konstanta pro pfislusny pocet kulicek.

Oznacime si pocet kulicek v dilku jako N (number). Dllek proti a o jedna stranou je krkolomné
vyjadreni pro 9 — C, kde C (cup) je Cislo dllku, ktery rozddvame. Konstanta — no asi si budeme muset
zapamatovat tabulku konstant... ta vypada nasledovné:

Kulicky | Konstanta

3 2

4 5 (2+3)

5 9 (2+3+4)

6 14 (2+3+4+5)

7 20 (243+4+5+6)




A mohla by pokracovat dale. Tolik tah(l ztratime, proti idealu, kdy by v dalku byly jen jedna nebo dvé
kulicky. Zaroven ukazuje rozdil mezi trojuhelnikovym cislem a nasobkem dvou spodnich fad
v trojuhelnikovém Ccisle, coz si ukazeme pfi vypoctu tahd horniho.

Takze ctyri kulicky v Sestém dllku, to je 4 x (9 - 6) - 5 = 7 tahd.

Pak je na radé dualek ¢. 5, tam mame 2 x 4 = 8 tahl, N x (9 - C) bez odecitani konstanty, protoze mame
idealni stav, dvé kulicky. A dilek €. 4, to je 1 x 5 = 5 tahU. Posledni, dalek €. 3 uz bude pfi znalosti
vzorecku jednoduchy, N =5, C = 3, konstanta proN=5 je 9, takze 5x 6 — 9 = 21.

Ted uz jen poscitdme vSechno dohromady. Avyjdendm 1+2+7 +8 + 5+ 21 = 44,

Tahy horniho mizeme spocitat vice zpUsoby.

Bud' secteme vysledek za dvé fady s jednou kulickou, tj. 8 aZ 6 a 8 aZ 2, nebo secteme fadu tvorenou
dvéma kulickami s fadou s jednou kulickou, pak v této jednokulickové fadé ale musime odecist ¢ast,
kterd v ni neni.

Dvé fady: kratka rada konci cislem 6, podivam se naproti (4) a o jedna stranou (3) a ndsobim cislem o
jedna mensim (2), tedy 3 x 2 = 6. (konstanta tu neni, dvojka je mala, idedlni hodnota). Dlouha rada
konci ¢islem 2, proti je 8, o jedna stranou 7, nasobim tedy 7 x 6 a odecitdm konstantu pro mensi ¢islo
(6), ta je rovna 14. Tedy 7 x 6 - 14 = 28. Oba mezivysledky secteme, 6 + 28 = 34 tah(ll pro horniho.

Druha moznost:
4x3=12

Rada kondi ¢islem 6, podivam se naproti (4) a nasobim o jedna mensim (3). Zadné konstanty se
nepouzivaji, u dvou kuli¢ek nejsou potieba.



Jednokulickova fada 7 x 6 — 14 = 28, ale musime jesté odecist 3 x 2 = 6, protoZe fada zacind az
v patém dulku. Po odeéteni jednokulickové rady z osmého do Sestého dlilku dostaneme 28 — 6 = 22.

Mezivysledky seCteme a mame 22 + 12 = 34 tahd.
Treti moZnost:
4x3=12

A pric¢itame tahy za dulky s jednou kulickou. Opét se podivdm na soupefovu stranu a uhnu o jedna
stranou, nebo pouziji9—-C.4+5+6+7=22

12 + 22 = 34 tahd

Kam dojde kulicka

Zatim jsme nevyufZili déleni. Ale i to se da pouZit, a to pri vypoctu, kam dojde kuli¢ka. PGjde o déleni
se zbytkem. Modelova situace. V dllku €. 7 je 27 kuli¢ek. Pokud ho rozdame, kam dame posledni
kulicku?



D4 se to odpoditat prstem, ale pres vzorecek je to rychlejsi. Pocet kulicek (N) je 27. Dllek, ktery
rozdavame (C) je 7. Tato Cisla staci secist, odecist jedna a vydélit deviti. Zbytek tohoto déleni udava
Cislo dllku, kam dame posledni kuli¢ku. Tedy (N+ C-1) mod9 = (27+7-1) mod9=33 mod 9=6.

Kyrgyzové pocitaji trosku odlisné: (N — proté;jsi diilek) mod 9. V nasem pfipadé tedy (27 - 3) mod 9 =
24 mod 9 = 6. MliZeme to napsat tézZ jako N- (10 - C) mod 9. Zde u? je vidét, Ze se jednoduchou
Upravou dostaneme na Ceskou verzi vypoctu (kterd mj. vznikla diky ¢aste¢nému zapomenuti zptsobu
kyrgyzského po delsi dobé nepouzivani...)

Tento princip funguje i na jinych deskach, déli se poctem dalkd v fadé, takZze na desce pro Bestemse
budeme pocitat modulo 5.

Kromé pocitani se pfi hrani mankaly da procvi¢ovat mnoho dalSich véci, ale to uZ je na samostatnou
prednasku.



