KRiZOVKY S HADANKOVOU LEGENDOU

Piedev§im je tfeba od sebe odlisit hddankové krizovky (viz) od krizovek s hdadankovou
legendou. U hadankovych ktizovek se hadankového prvku pouziva pii ptechodu mezi skupinami
vpisovanych vyrazu. Jejich obrazec je tudiz patfiéné graficky rozdélen. U kiizovek s hadankovou
legendou se hadankarského prvku pouziva pii prechodu od legendy k vpisovanému vyrazu v ramci
bézného obrazce kiizovky. Tento hadankarsky prvek se tyka urcitych pismennych zmén a vychazi
Z principti znamych druht klasickych slovnich haddanek.

Hédanky, jak vite, se skladaji ze dvou zakladnich ¢asti: ndznaku a jadra. V klasické slovni
hadance jsou naznak i jadro obepsany textem (nejde-li o hadanky kreslené). Vylusténim prvni ¢asti
textu se ziska hledané slovo, slova ¢i spojeni slov. To je pravé onen ndznak. Na ném se pak
provedou hadankatrské operace podle druhu hadanky. Podle téchto operaci se ziskd novy vyraz,
kterému se tika jadro. I to je obepsano textem hadanky.

U kiizovek s hadankovou legendou je to podobné. Legenda miiZze mit formu hotovych naznaki
nebo textu, z n¢hoz je tieba naznak nejprve vylustit a nasledné podrobit hadankarské operaci. Pfi ni
se Vv kiizovkarské praxi (na rozdil od praxe hadankaiské) dodrzuji hacky a carky a délka
samohlasek, nejde-li samoziejmé o hadanky, které jsou na takové zaméné zalozeny (hackovka,
carkovka).

Klasickych hadanek je mnoho desitek druhti. V kiizovkach shadankovou legendou se
nejcasteji vyskytuji nasledujici druhy (abecedné):

Oblozka: zepiedu i zezadu néznaku se pfida po jednom libovolném pismenu, napt. LATA —
PLATAN.

Obnazka: na zacatku naznaku i na jeho konci se ubere po jednom pismenu (opak oblozky),
napt. SOKOL — OKO.

Odsuvka: vpiedu nebo na konci naznaku se jedno pismeno ubere, napt. KLASA — LASA,
VANAD - VANA.

Piesmycka: pismena naznaku se ptreskupi do jiného potadi, napi. SPARTA — TRAPAS.

Piesunka: jedno libovolné pismeno ndznaku se piesune z jednoho mista na jiné misto slova,
ostatni pismena své pofadi neméni, napf. KOSTKA, SKOTKA (pismeno S bylo pfesunuto na
zacatek pred K).

Prisuvka: zepiedu nebo zezadu naznaku se piida jedno pismeno (opak odsuvky), napi. HRA —
HRAD, PAT — OPAT.

Vsuvka: na libovolné misto dovnitt slova se vsune jedno pismeno, napt. PAKA — PASKA.

Vyménka: dvé pismena si v naznaku vzajemné vymeéni své misto, ostatni pismena zUstavaji na
svych mistech, napt. PISTA — PASTI.

Vypustka: jedno pismeno uvniti ndznaku se vypusti (opak vsuvky), napi. KARLA — KALA.
Zaménka: jedno libovolné pismeno v naznaku se zaméni za jiné, napt. LATKA — LASKA.

Tim samoziejmé vycet mozZnosti vyuziti hadanek v kiizovkach nekon¢i. Autor by vSak mél
fesiteli vzdy poskytnout srozumitelny navod k lusténi. Zvoli-li autor leh¢i formu legendy, uvede
v zavorce u kazdého legendového vyrazu nazev hadanky, aby feSitel dopfedu védél, jakou
hadankovou operaci bude muset ud¢€lat, aby ziskal jadro, tedy vpisovany vyraz. Daleko obtizngjsi je
legenda bez této specifikace, nebot’ feSitel musi nejprve pfijit na to, jakou hadankaiskou operaci
bude muset mezi legendou (ndznakem) a jadrem (vpisovanym vyrazem) zvolit. To uz je ale opravdu
pro fajnSmekry.



Kftizovky s hadankovou legendou mtiizeme rozdé¢lit do tii zakladnich typt.

1. Legendu tvori primo jednotlivé ndznaky (viz kiizovka 1 — prvni varianta). Naznaky jsou tedy
piimo dany. Ty se pak podle specifikace hadanky v zavorce prfevedou na jadra (vpisované vyrazy)
avepisi do obrazce. Napt. vlegendé je uvedeno , tresk (presmycka)” a moznym feSenim
(vpisovanym vyrazem) je SKRET. Jiny ptiklad: ,, vodnik (piisuvka) s fe§enim UVODNIK.

2. Legendu tvori kiizovkarske obepisy naznakii (viz kiizovka 1 — druhd varianta). Podle téchto
obepist se ndznaky teprve vylusti a nédsledné¢ se s nimi provede prislusna hadankatska operace.
Ziskané slovo (jadro) se jako vpisovany vyraz zapiSe do obrazce kiizovky. Naptiklad je uvedena
legenda ,,svatebni kvetina (odsuvka). Podle této legendy se vylusti naznak KALA, ktery se
podrobi odsuvkové operaci, ktera nabizi jadra — vpisované vyrazy ALA nebo KAL. Ten spravny
podléha spravnému kiizovani v kiizujicim sméru.

3. Legendu tvori vyrai, ktery je nejprve treba podrobit hadankové operaci a nasledné lusténim
vzniklého naznaku se ziska spravny vpisovany vyraz (viz kiizovka 2). Napft. v legendé je uvedeno
,mily pas (zaménka)“. V kazdém slové legendy se provede zdménkova operace, ¢imZ obdrzime
spravnou legendu ,, maly pes“ a tu pak fe$ime napf. jako PINC.

(1) K¥iZzovka s hadankovou legendou

Jde o ktizovku prvniho nebo druhého typu. Legendu ptredkladame z cviénych divodi v obou
variantach.

V prvnim variant¢ uvadi legenda pfimo néaznaky. V tddku A je legendovy vyraz ,,vata
(zaménka) “. Moznosti je celd fada: VETA, VANA, DATA, VADA, KATA LATA atd. Musime se
tedy podivat na ktizujici vyrazy: ve sloupci 3 je vyraz ,, Korda (vyménka)“ s nabizejicim se feSenim
DORKA. Pak ovSsem do tadku A je tfeba zapsat vyraz DATA. Pomérné dobrou jistotu nabizi
obnazka, protoZe zname vSechna pismen. Je proto vhodné se na obnaZky soustfedit. Je napf. v fadku
C. ,,opar (obnazka) — tesime PA, a v tadku D. ,zlost (obnazka) — tesime LOS. Jak se obrazec
postupné zapliuje pismeny, feSeni se usnadiluje. Zkuste to sami. V tajenkdch objevite nazvy
kosmickych lodi.

Druhd varianta pfina$i stejné naznaky a stejnd jadra, ovSem ve vysSi obtiZnosti, nebot’
k naznakiim pfijdeme az po jejich vylusténi podle legendy. Dulezitou pomoci je znalost poctu
pismen vpisovaného vyrazu (jadra). Tak naptiklad vpisovany vyraz A. slegendou , hygienicka
potieba (zaménka) “ ma 4 pismena. U zdménky se pocet pismen neméni, takZe se nabizi hygienicka
potieba jako VATA a s tou pak naloZime tak, jak bylo popsano vyse (u prvni varianty).

Prvni varianta

VODOROVNE: A. Vata (zaménka). — B. Komuna (zaménka). — C. Kore (pfisuvka); opar
(obnazka). — D. Oskar (odsuvka); zlost (obnazka). — E. AMU (vyménka); kolet (vypustka). —
F. Otop (obnazka); rula (pfisuvka). — G. Temeno (zaménka). — H. Stavy (odsuvka).

SVISLE: 1. Kost (zdménka). — 2. Prvni tajenka. — 3. Korda (vymeénka); let (odsuvka). —
4. Ara (vsuvka); téma (vypustka). — 5. Stuk (odsuvka); krep (zdménka). — 6. Pani (obnazka); louky
(zaménka). — 7. Druha tajenka. — 8. Pasta (odsuvka).

Druha varianta

VODOROVNE: A. Hygienicka potieba (zaménka). — B. Niz§i spravni jednotka (zdménka). —
C. Antickd socha mladé Zeny (pfisuvka); jemnd mlha (obnazka). — D. Jméno skladatele Nedbala
(odsuvka); dopal (obnazka). — E. Zkratka Akademie muzickych uméni (vyménka); muzsky kabat
(zastarale) (vypustka). — F. Topivo (obnazka); hornina (pfisuvka). — G. Vrcholova ¢ast hlavy
(zaménka). — H. Tkalcovské stroje (odsuvka).



SVISLE: 1. Cast skeletu (zaménka). - 2. Prvni tajenka. — 3. Byvaly Cesky tenista (Petr)
(vyménka); cesta letadlem (odsuvka). — 4. Papousek (vsuvka); namét (vypustka). — 5. Sadrova
hmota (odsuvka); tkanina zrnit¢tho povrchu (zdménka). — 6. Dvetfni zévés (obnazka); travnaté
plochy (zéménka). - 7. Druha tajenka. — 8. Polotuha hmota (odsuvka).
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(2) K¥izovka s ¢astecné hadankovou legendou

U kazdého slova legendového obepisu ve vodorovném sméru proved'te drobnou haddankovou
zménu podle specifikace v zavorce. Piesmycku Ize provést ze vSech pismen legendového vyrazu.
Tim obdrzite spravnou legendu k vyrazu, ktery mate vylustit a vepsat do obrazce. Ve svislém sméru
se lusti vyrazy béznym zptisobem. Proto je také vyhodné svislym smérem zacit.

Pro ilustraci hadankové legendy ve vodorovném sméru uvadime dva piiklady. Legendovy
vyraz C. , cakra na zadi (presmycka)“ se presmyckovou operaci prevede na spravny legendovy
vyraz ,,znacka rdadia“ a to kiizovky se zapiSe teSeni RA. Vyraz H. , zakleni (presunka)* se
pfesunem pismene K zméni na spravnou legendu ,, zkaleni “, coz vede k feSeni vyraz OKAL.

Tajenka skryva jména dvou vyznamnych politiki 20. stoleti.

VODOROVNE: A. Pas (zaménka). — B. Stop (zaménka). — C. Viytirat (zaménka); ¢akra na
zadi (pfesmycka). — D. Marast (presmycka); myS (zdménka). — E. Dekan (pfesmycka); kva
(vsuvka). — F. Kdoz (zaménka); Velen (zaménka). — G. Ruzek latky (zaménka). — H. Zakleni
(ptesunka).

SVISLE: 1. Kaz. — 2. Prvni tajenka. — 3. Moiska vydra; znacka kovového prvku. —
4. Obvazek; napoj. — 5. Poprav¢i; trutnovsky podnik. — 6. Znacka radioaktivniho plynu; muzské
jméno. — 7. Druha tajenka. — 8. Vyzva.
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Reseni (1) Reseni (2)
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HADANKOVA LEGENDA UZITA U KRIiZOVKY 53. KOLA JLA

U ktizovky v 53. kole JLA je Casteéné pouzita hadankova legenda 2. typu. V legend¢ jsou
uvedeny ktizovkarské obepisy ndznakt (dilt ndznakd, prvnich dilid jader), které je potfeba vylustit a
nasledné se s nimi provede hadankarskd operace podle toho kterého druhu hadanky uvedeného
v zavorce. Ziskané jadro (druhy dil jadra) se vepiSe do kiizovky jako vpisovany nebo tajenkovy
vyraz. Nize jsou abecedné uvedeny pouzité typy hadanek a priklady feSeni odpovidajici tvorbé
Vv dané kiiZzovce:

Citoslovka: k naznaku se zepiedu, zezadu nebo z obou stran ptida citoslovece, napi. legenda
,cesky skokan na lyzich® — feSeni naznaku ,,Ploc — feSeni jadra ,,plocha®, jadro PLOCHA by se
v takovém piipadé vepsalo do kiiZovky.

Oblozka: k naznaku se zepfedu a zezadu pfida po jednom pismenu, napi. legenda ,,dracky* —
feSeni ndznaku ,,louce* — feSeni jadra ,,.kloucek*.

Obménka: Vnaznaku se obmeéni (zaméni, vsunou, pfisunou, vypusti nebo odsunou)
samohlasky, souhlasky zistavaji nezménény, napft. legenda ,,stromovy hlodavec™ — feSeni naznaku
,»plch velky* — feSeni jadra ,,pelech vlka* nebo ,,plachy volek®, podle toho, co by se do kiizovky
vzhledem Kk ostatnim vyraztim hodilo.

Obnazka: k naznaku se na jeho zacatku a konci ubere pismeno nebo shluk, pismena mohou byt
rtizna, shluky museji byt stejné nebo zrcadlove symetrické, napt. legenda ,,ndklad* — feSeni naznaku
,bfemeno* — feSeni jadra ,,femen®.

Odsuvka: ze zacatku nebo konce naznaku se odsune pismeno, napft. legenda ,,kovovy prvek® —
feSeni naznaku ,,vanad* — feseni jadra ,,vana®.

Odsuvka slovni: ze zacatku nebo konce prvniho ndznaku se odsune druhy néaznak, napft.
legenda ,,vazanka, obvazova potieba“ — feSeni naznaku , kravata, vata“ — feSeni jadra , kra®.

Polovsuvka: ve dvojslovném naznaku se vsune prvni ¢ast druhého slova do prvniho slova
naznaku a zbytek se pfisune za prvni slovo, napf. legenda ,,souhlas, dfevina“ — feSeni ndznak ,,ano,
strom‘ — feSeni jadra ,,astronom*.

Posunka: v naznaku se na jednom konci pfisune pismeno a na druhém konci se odsune, napft.
legenda ,,bédovani“ — feSeni naznaku ,,narek — feSeni jadra ,,snare®.



Piresmycka: pismena naznaku se pieskupi do jiného poradi, napt. legenda ,,apozice* — feSeni
naznaku ,pfistavek™ — teSeni jadra ,pekatstvi. Hackt a carek lze pouzit jako pismen Va I ¢i
naopak, napft. legenda ,,hadanka* — feSeni ndznaku ,,odsuvka‘ — feseni jadra ,,douska‘.

Pi‘esunka: v naznaku nebo viceru dilech naznaku se piesune jedno pismeno na libovolné jiné
misto, napft. legenda ,,15 kusi* — feSeni naznaku ,,mandel* — feSeni jadra ,,mandle nebo legenda
,Baltské morie, organ sluchu* — feSeni naznaku ,,Balt, ucho* — feseni jadra ,,blatouch*.

Piisuvka: k naznaku se piisune jedno pismeno (na zacatek nebo na konec), je-li dili naznaku
vice, pak ke kazdému z nich nebo mezi n¢, napft. legenda ,,opar* — feSeni naznaku ,,para“ — feSeni
jadra ,,spara“ nebo legenda ,,kus ledu, stryc z matCiny strany* — feSeni naznaki ,,kra, ujec* — feseni
jadra ,,krahujec nebo legenda ,,uleknuti, obratny kousek* — feSeni naznakt ,,lek, trik* — feSeni jadra
,.elektrika®.

Souhlaska: pted nebo za naznak se prida vyraz souhlasu, napt. legenda ,,Splhavy ptak* — feseni
naznaku ,,datel” — feSeni jadra ,,badatel®.

Vsuvka slovni: dovnitt prvniho dilu naznaku se vsune druhy dil ndznaku, napt. legenda
,,spodky nadob, naméahavé pracujici lidé — feSeni naznaki ,,dna, roboti* — feseni jadra ,,drobotina®.

Vybiracka: z naznaku, nikoliv vSak zjeho zacatku, se vybere prvni dil jadra, zbyld c&ast
naznaku tvofi druhy dil jadra, v legendé je zapsan naznak a prvni dil jadra za sebou, po vyfeseni se
do kfizovky vpisuje druhy dil jadra, napf. legenda ,,druhy bésni, lopatky* — feSeni naznaku a
prvniho dilu jadra ,,akrosticha, kosti* — feSeni druhého dilu jadra ,,archa®.

Vyluéka: z ndznaku se uberou alesponi dvé stejnd pismena nebo dva stejné shluky, pfi vice
dilech naznaku lze ubrat z kazdého naznaku nejméné jedno stejné pismeno nebo nejméné jeden
shluk stejny pro vSechny naznaky, napf. legenda ,,papousci, Kac¢a“ — feSeni naznakt ,kakadu,
kakapo, Katka* — feSeni jadra ,,dupot™.

Vyménka: v naznaku nebo viceru dilech ndznaku se vzajemné vyméni dvé riiznd pismena,
napt. legenda ,,sport*” — feSeni naznaku ,,ragby* — feSeni jadra ,,bagry* nebo legenda ,,opis, Svestky*
— FeSeni naznaku ,.kopie, trnky“ — feSeni jadra ,,kopretinky* nebo legenda ,,vazba, uniforma® —
feSeni naznak ,,korba, mundur* — feSeni jadra ,,karborundum®.

Vypustka: zevnitt ndznaku nebo vicera dilli ndznaku se vypusti jedno pismeno, napt. legenda
,hudebni nastroj* — feSeni ndznaku ,,housle* — fesSeni jadra ,,house‘ nebo legenda ,,prazsky ostrov,
topol* — feSeni naznakt ,,Kampa, linda“ — feSeni jadra , kapalina.

Vypustka slovni: Z naznaku se vypusti prvni dil jadra, vznikne tak druhy dil jadra, v legendé¢ je
zapsan ndznak a prvni dil jadra za sebou, po vyfeSeni se do kiizovky vpisuje druhy dil jadra, napf.
legenda ,,domadci zvifata, kratky kabat* — feSeni ndznaku a prvniho dilu jadra ,,pes a kocky, sako* —
feSeni druhého dilu jadra ,,PeCky*.

Zaménka: vV naznaku se zaméni jedno pismeno za jiné, pokud se v ndznaku vyskytuje totéz
pismeno vicekrat, lze jej nahradit na vSech mistech jeho vyskytu jinym, ale vzdy stejnym
pismenem, napf. legenda ,glazura® — feSeni ndznaku ,poleva“ — feSeni jadra ,,doleva* nebo
»polena®, jiny ptiklad: legenda ,,anty*‘ — feSeni naznaku ,,parasty* — feSeni jadra ,,porosty*.



