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Riesenie Sifry 1
Titulky

Ak si pozorne precitame Zlty text, méZeme si vSimnut, Ze hoci zdanlivo popisuje konanie postdv zo sdgy , Hviezdne vojny”,
v skutocnosti s dejom jednotlivych epizod vébec nesuvisi (minimdlne je podozrivé, Ze podla textu maju Hviezdne vojny 7
dielov). Ak budeme obsah pribehov dalej analyzovat, zistime, Ze celkom dobre popisuje dianie v inej sldvnej popkulturnej
sérii— sérii Harry Potter (td ma 7 casti, hlavné postavy su dvaja chlapci a jedno dievca, atd.). Samozrejme, jednotlivé mend
a udalosti su upravené do ,formdtu Hviezdnych vojen”, ale osnovu pribehov je mozné polahky spoznat. Potom ndm uZ
ostdva iba pomenovat s ¢im sa Harry Potter stretdva v jednotlivych Castiach sagy — nasleduju za sebou pekne od prvého
po siedmy diel — a vybrat tolké pismeno z celkového poctu pismen v ndzve, ako je uvedené v hodnoteni:

1. Kameri mudrcov (1/12)
2. TAjomna komnata (2/14)
3. VidzeN z Azkabanu (5/14)
4. OhniVad ¢asa (5/10)
5. Fénlxov rad (4/10)
6. Polovicny prinC (14/14)
7. DAry smrti (2/9)

Z vybranych pismen (diakritiku neberieme do tvahy) precitame heslo kanvica.



Riesenie Sifry 2

RobotajniCka

Pri rieseni tejto sifry potrebujeme zistit mend jednotlivych robotov a zapisat ich do tajnicky. Medzery, pomicky a bodky su
v nej predrobené, vdaka comu si mbéZeme lahko skontrolovat, & sme nasli sprdvne ndzvy. V pripade znédmeho robota ,,Cislo
5“ nam do tajnicky sedi anglicky ndzov ,,Number 5%, alebo rovnako meno ,Johnny 5 ktorym vo filme robot sdm seba
pomenoval. Ked”mdme tajnicku vyplnend, zistime, Ze v nej nie je mozné priamo precitat heslo. Zostdvaju nadm vsak zatial
nepouZité symboly ,+“ a ,-“ Ci diagondine preliarknuté policka. Ak z ndzvu kaZdého robota vyberieme Cislo (v pripade
vysokych Cisel ¢itame iba Cislice v polickach, ktoré nie su preciarknuté) a v riadkoch so symbolmi ,,+“ a ,-“ vykondme dané
operdcie, ziskame sadu Cisel (4, 5, 3, 9, 2, 5, 12), ktord ndm po prevode na pismend prezradi heslo decibel.
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Riesenie Sifry 3

MonsStrum

Na obrdzku Frankensteinovho monstra si treba vsimnut, Ze monstrum ma niektorych cCasti tela nesprdvny pocet. Zo slova
oznacujuceho takuto Cast tela treba vybrat tolké pismeno, kolko tychto Casti tela monsStrum md. Napr. md tri nohy, takZe
vyberieme zo slova ,noha” tretie pismeno - H. Ziskané pismend precitame v zdvislosti od zafarbenia danej Casti tela
v poradi uréenom postupnostou farieb duhy: 1. Zltad - noHa, 2. zelend - Ruka, 3. modrd — okO, 4. fialovd - Bradavka.

Ziskavame heslo hrob. V pripade, Ze by sme namiesto slova ,oko” vychddzali zo slova ,oc¢i“, dospeli by sme
k alternativnemu heslu ,, hrib”, ktoré ale vylucuje upresnenie (heslo nie je jedlé).



Riesenie Sifry 4

Vesmirne ¢udo

Obrazky vloZené do kreslenej rakety zdanlivo neddvaju Ziadny spolocny zmysel. Ked' si ale vSimneme, Ze su uloZené do
kratkych riadkov, ktoré sa v niektorych pripadoch opakuju, mali by sme si uvedomit, Ze sa pozerdme na obrdzkovy zdpis
textu pesnicky. Tento ndpad je mozZné prakticky okamZite potvrdit vyhladanim ndzvu Sifry (Vesmirne cudo = ,Space
oddity“), ktory je prakticky doslovnym prekladom ndzvu zndmej piesne Davida Bowieho ,,Space oddity“. Obrdzky v rakete
(ktoru pesnicka tieZ popisuje) potom méZeme nahradit jednotlivymi versami (obrdzky predstavuju iba podstatné a pridavné
mend):

Ground control to major Tom

Ground control to major Tom

Take your PROTEIN pills and put your helmet on
Ground control to major Tom

Commencing countdown, engines on

Check ignition and may God'’s love be with you

Hned'si m6Zeme vsimnut, Ze na policko s otdznikom logicky patri slovo ,,protein®, ktoré je (pisané bez diakritiky) zaroveri
jedinym slovom, ktoré je moZné povaZovat za slovenské podstatné meno, a teda mézZe byt rieSenim sifry. Touto uvahou
teda ziskavame heslo protein.
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Kriminalnici

Pri tejto Sifre je samozrejme potrebné najprv identifikovat pdchatelov. Najjednoduchsie je ako prvé vyuZit kombindciu
svedectva psycholdga (boli vZdy v skupine) a maliara (vsetci mali tu istu farbu). Tym vieme eliminovat vsetkych osamelych
podozrivych (obrdzok vlavo). Ndsledne vyuZijeme informdciu, Ze ich bolo sedem a druhu ¢ast maliarovej indicie. Z modrych
podozrivych nevieme vytvorit 7 ¢lennu skupinu a pri ZItych ndm odpadne jedna skupina (obrdzok v strede). UZ nam zostdva
len indicia od matematika. ZIti vypadnu hned, u zelenych vieme, Ze musime vyuZit trojicu, ktoré md dohromady 7 anténiek,
inak by sme nevedeli vytvorit skupinu 7 pdchatelov. Teraz treba uz len zistit, ktoré dvojice este patria k lupeZnikom. Dve
Z nich maju po 4 anténky, ¢o by ndm riadne zavarilo, ak by sme sa medzi nimi museli rozhodovat. Nastastie, tretia dvojica
sa diskvalifikuje sama, kedZe s riou by sme dostali sumu 16 anténiek, ¢o nie je delitelné trojkou. Hlavnych podozrivych teda
tvoria tri skupiny zelenych mimozemstanov (obrdzok vpravo). Medzi¢casom sme uz vyuZili farbu, anténky aj velkost skupin,
zostdvaju ndm este oci a Cisla na tabulkdch. Prvé ztoho predstavuje Sifrovackovu klasiku — morzeovku. Dostdvame
pismena ,A“ ,T% ,D“ 1% ,N% ,A“ ,B“. Ak pdchatelov (resp. ziskané pismend) eSte zoradime od najmensieho Cisla na
tabulke po najvicsie, méZzeme precitat heslo bandita.




Riesenie Sifry 6
Pokyny

Prvé, o si v zadani mbéZeme vsimnut je, Ze text je pisany ako nejaky predpis — norma. Druhé, ¢o si méZeme vsimnut je, Ze
kaZdy cislovany odsek sa odkazuje na nejaky dalsi predpis, resp. nariadenie, ktoré je oznacené ciselnym kédom. V poslednej
vete je indicia, Ze vSetky uvedené predpisy treba hladat na sieti. Budeme teda pdtrat v pravnych predpisoch.

Prdvne predpisy su na Slovensku (a rovnako v Cesku) v zbierke zdkonov oznacované ¢islom a rokom, oddelené lomkou.
V texte preto pdtrame po dvojiciach Cisel, z ktorych jedno by malo oznacovat nejaky zmysluplny rok. Nachddzame:

e Vods. 1: 162/2015 — Ked' zapdtrame na google, zistime, Ze je to,, Sprdvny stdny poriadok”. To, Ze sme na sprdvnej stope
naznacuje aj slovo ,,spravne”, ktoré sa v danom odseku viac krat opakuje.

e Vods. 2: 300/2005 - To je , Trestny zdkon“. V texte sa opakovane spomina trestanie.

e Vods. 15:191/1950 — To je ,Zdkon zmenkovy a Sekovy”. Text pracuje s pojmami zmenka a Sek.

e Vods. 28:44/2016 — To je Viyhldska, ktorou sa vykondva ,,Zdkon o povinnej zdkladnej kvalifikdcii a pravidelnom vycviku
niektorych vodicov”. V texte sa pise o zakladnej kvalifikdcii na trenaZéroch.

e Vods. 38: 541/2004 — To je ,Zdkon o mierovom vyuZivani jadrovej energie” (atémovy zdkon). V texte sa spomina
atomovy vybuch a atomkasa.

Po odhaleni spravnych predpisov s nimi musime dalej pracovat. V jednotlivych odsekoch zadania su totiz aj dalsie ¢iselné
koordindty — Cislo paragrafu a ¢islo odseku v prislusnom predpise. Nasej pozornosti by nemalo uniknut ¢islovanie odsekov
zadania. Tie totiZ nenasleduju jeden za druhym, ale si medzi nimi prdzdne miesta (oznacené tromi bodkami). To naznacuje,
Ze Cisla odsekov nieco znamenaju — oznacuju poradové Cislo slova vo vybranom odseku.

e V Sprdvnom sudnom poriadku v § 6 ods. 2 je 1. slovo: ,Spravne”.

e V Trestnom zdkone v § 247d ods. 1 pism. b) je 2. slovo: , heslo”.

e V Zdkone zmenkovom a sekovom v § 77 ods. 2 je 19. slovo: , je”.

e Vo Vyhldske o zdkladnej kvalifikacii v § 9 ods. 3 je 28. slovo: ,termin”.
e V Atomovom zdkone v § 26 ods. 1 je 33. slovo: ,,zasantrocit”.

V zadani je tieZ uvedené, Ze heslom je sloveso v neurcitku, a tym je po precitani vsetkych sprdavnych slov termin zasantrocit.
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Vesela klavesnica

Pre sprdvne rieSenie sifry si musime uvedomit, Ze z farebnych dielikov, ktoré predstavuju jednotlivé tlacidld, je mozZné
zostavit 7 réznych viajok stdtov. Toto pozorovanie si méZeme skontrolovat, resp. podporit tym, Ze sa pozrieme na monitor
pocitaca a umiestnime na vlajky sedem objektov, ktoré su na obrazovke vypisané (pridanim tychto objektov ziskame
kompletné viajky). Ak postupujeme sprdvne, identifikujeme nasledovné viajky:

Bhutdn Maroko Barbados

i

Uganda Libanon Kanada

Popri tom, ako z jednotlivych dielikov skladdme kompletné vlajky, netreba zabudnut na to, Ze kaZdé tlacidlo mad svoju
Ciselnt hodnotu. S¢itanim jednotlivych hodnét ziskame celkovu hodnotu kaZdej viajky (Bhutdn = 4, Maroko = 6, Barbados
= 3, Uganda = 4, Libanon = 4, Kanada = 5, Lesotho = 7). Ndsledne vyberieme tolké pismeno z ndzvu danej krajiny, aku
hodnotu ma jej vlajka (BhuTdn, MarokO, BaRbados, UgaNda, LibAnon, KanaDa, LesothO), jednotlivé pismend zoradime
v poradi uréenom monitorom pocitaca a prec¢itame heslo tornado.
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Kto mi ukaze cestu

Zadanie sifry spomina ,,sprdvne odboclenie na kriZovatke”, ¢o v kombindcii s ndzvom Sifry poukazuje na semaforovu
abecedu. Chybaju nam vsak vzory, ktoré by sme pouZitim semafora odsifrovali. Naopak, mame k dispozicii pismend, ktoré
méZeme do semafora zasifrovat. Navyse, takto sa ndm v Zdne objavia cesticky, ktoré uvodny text tieZ spomina.
Semaforovymi znakmi nakreslené cesticky nam vykresluju heslo vyrobca.

UHro 2<CA
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Hravy chlapec

Zjavne ¢udné vety v zadani obsahuju podozrivé slovd, v ktorych po doslovnom preloZeni do anglictiny ndjdeme zloZzené
slovd s rovnakym poctom pismen, ako mad veta slov. Ak z nich preitame pismeno na rovnakej pozicii, aki md vo vete toto
slovo (berieme prvé slovo z dvojice ddvajucej zloZené slovo, teda v prvej vete je ,,rameno” druhé slovo, preto zo slova
,armchair” precitame pismeno ,R“), dostaneme heslo rebarbora.

Malymi ndpovedami su ndzov Sifry, odkazujici na slovo ,,playboy”, pani Vtdkovad navrdtivsia sa z Ameriky (preto
americky vyraz pre lienku, ladybird) a aj zaujimavost spominajica klasicky britsky sci-fi seridl.

O rameno stolicky som sa oprel a spadol. aRmchair
Vedla sekery vidim pilku pri strome. seEsaw
Z dalekej Ameriky prisla pani Vtakova uzZ pred mesiacom. ladyBird
Nielen gulu ¢iernu von vystrelil, este tdgo zlomil. blAckout
Rovno do ohfia mucha vletela, akd hlupa. fiRefly
Kadetov sklamalo, Ze na zdkladni loptu futbalovi nemali. baseBall
Zlodej len otocil paklticom a zdmok dole zloZil. lockdOwn
Cerstvy langos mi spadol pod stdnok kecupovou stranou na zem. undeRstand
Dnesni mladi oblubuju slamkou bobule z bublinkového ¢aju nasdvat azZ sa dusia. strAwberries




Riesenie Sifry 10

Nahanacka

Zadanie sifry popisuje pohyb oboch protagonistov (Roya a Deckarda) po priestore, skladajicom sa po vdcsine z malych
Stvorcovych miestnosti, ktoré su vzdjomne poprepdjané dverami. Obaja niektorymi miestnostami iba prebehnu, v inych sa
na chvilu zastavia. Okrem toho je zndme, Ze na zaciatku nahdnacky sa nachddzaju na , Mieste”, resp. v ,Pivnici”. Ak si
vyskusame pohyb Roya a Deckarda nejako nacrtnut, méZeme s vsimnut, Ze tvar a rozloZenie miestnosti pripomina
rozloZenie tlacidiel na klavesnici pocitaca. Ndsledne postavime Roya na pismeno ,,M“ (Miesto) a Deckarda na pismeno ,,P*
(Pivnica) a zaznacime si, na ktorych tlacidldch sa ¢i uZ jeden, alebo druhy zastavili:
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Pismend predstavujluce zastavenia precitame v poradi, v akom su popisané v texte, najprv Royovu ¢ast nahdriacky, potom
Deckardovu a ziskame heslo centrifuga.



Riesenie Sifry 11
Hriby

Pri tejto Sifre si ako prvé treba zakreslit mycélium hribov. V texte bola aj indicia, Ze by mali mat polomer 3 metre a stred
medzi poziciami jednotlivych hribikov je vZdy prdave 3 Stvorceky vzdialeny. Dostdvame tak 6 pismeniek na miestach, kde sa
kruhy pretinaju (vid' obrdzok). Ziskali sme pismenka ,A“, ,E“, ,T% ,L* ,E“ ,M" ,0% Co zatial neddva zmysel. Treba totiZ
este vyuzit rézny pocet bodiek na klobukoch hribov. Jednoduché poradie to nebude, kedZe napriklad 1 bodka sa ndm
opakuje. KedZe ale ku kaZdému pismenku patria dva hribiky, spocitame ich bodky a dostaneme ¢isla od 1 po 7, ktoré ndm
umoznia sprdvne usporiadat pismend a precitat heslo omeleta.
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Riesenie sifry 12
NebezpecCné zahrady
Na obrdzku k tejto Sifre si treba v prvom rade vsimnut, Ze kazdd zdahrada md rozmer 2x3 polia, ¢o naznacuje, Ze pdjde

o Braillovo pismo. Podla textu Sifry presunieme , trifidy“ do stavu, v akom v zdhraddch postdvali este predtym, ako sa tam
zacal motat Bill a podla poradia Cisel jednotlivych domov prelitame heslo list.
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Riesenie Sifry 13

Zahadna krabica

V prvej Casti Sifry si treba vsimnut, Ze texty v jednotlivych Stvorcoch predstavuju hex oznacenia farieb. Hned'v prvom stvorci
vidime kod 000000 — oznacenie Ciernej farby. Dand Cast stvorca md mat preto Ciernu farbu. Po dekddovani vsetkych farieb
je mozZné zistit, Ze v Stvorcoch sa nachddzaju vyrezy z 16g réznych prepravnych spolocnosti a ndzvy tychto spolocnosti je
mozZné zapisat do prisluchajucich ramcekov (vid' niZsie). Po precitani pismen vo vyfarbenych ramcekoch dostdvame slovo
LALIENESE”. MbZeme si tieZ vsimnut, Ze vyfarbené ramceky sa dokonale zhoduju s typickym farbenym oznacenim pismen
zloga, Google” privyhladdvani na internete (ide len o pomécku, nabddajucu riesitela aby toto formdine neexistujuce slovo
skusil vyhladat). Ak teda slovo ,Alienese” vyhladdme, zistime, Ze sa jednd o jazyk vytvoreny tvorcami seridlu ,, Futurama®.
Po dohladani, ktoré pismend predstavuju jednotlivé znaky (vid’ este nizsie), lahko precitame odkaz na krabici — , kod je
bratislava”.
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Dvojzmyselné symboly

Rozhovor nam hovori, Ze rézne sekvencie symbolov oznacuju tu istu planétu. Pri zmendch symbolov v oznaceni jednej
planéty vsak nieco zostdva zachované — konkrétne to, ¢i symboly maju alebo nemaju dieru. Planéty su teda pomenované
pdticami znakov, ktoré mézu nadobudat jednu z dvoch hodnét (,s dierou” alebo , bez diery”), o méZze znamenat jedine
bindrku (intuitivne, symbol s dierou je 0 a bez diery 1). Ak sekvencie pod dialégom prevedieme na pismend, dostaneme
heslo kalendar.

Jednotlivé pismend:

01011 =K
00001 = A
01100=1L
00101 =E
01110=N
00100=D
00001 = A

10010 =R



Riesenie Sifry 15
Hrdina

V tejto Sifre uz na prvy pohlad ide o malovanu kriZovku. Jej vylustenim ziskame obrazec zloZeny z deviatich pismen. Kazdé
pismeno je v jednom vyfarbenom Stvorci 5x5 poli. Ak heslo neuhddneme uz teraz, usporiadame pismend podla farieb duhy.
Prvy a posledny stvorec (Citame ako knihu zlava doprava a zhora nadol) su Sedivé (nemaju farbu), tak ich zaradime na
zaciatok a na koniec. Ziskavame heslo rozpravka.
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Popleteny Shai-Hulud

Kazdé z uvedenych hldseni zachytdva pohyb cerva. Ked'pohyb ¢erva podla hldsenia kreslime na papier, zistime, Ze kreslime
pismeno (ktoré méZe byt aj pootocené). Ak kreslime pismend v poradi, v akom su uvedené zdznamy, dostdvame R, K, O, e,
i, N (alebo Z), E. Ndsledne hldsenia zoradime podla ndzvov pozorovacich ociek v gréckej abecede. Dostdvame K, O, R, E, N
(alebo 2), i, e. Vidime, Ze pismeno Z neddva v slove zmysel a ako heslo si zapiSeme korenie.
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Nabor posadky

Text Sifry ndm popisuje vesmirnych objavitelov, o ktorych tvrdi, Ze boli/budu naverbovani do posddky vesmirnej lode. Ak si
pozorne precitame jednotlivé texty, méZeme si vsimnut, Ze sa v nich nachddza mnoZstvo podozrivych detailov. Po sprdvnej
identifikdcii aspon niektorych z nich si uvedomime, Ze jednotlivi popisovani ludia v skutocnosti nie su vesmirni objavitelia,
ale skladatelia vaznej hudby. V kazdom odseku je popisany jeden skladatel, pricom sa vidy mézZeme dozvediet z akej krajiny
dany skladatel pochddzal, nieco, ¢im je charakteristicky a tieZ je spomenuté nejaké jeho dielo:

Meno Krajina Charakteristika Dielo

Giuseppe Verdi Taliansko Studium mu platil bohaty patron Jfalse stuff” = Falstaff

Robert Schumann Nemecko Studoval pravo Karneval

Antonin Dvorak Cesko najhranejsi Cech Zo starého mesta, Z nového sveta
Maurice Ravel Francuzsko najvdcsi Zijuci skladatel-Francuz ,ddmsky kabdt” = Bolero
Joseph Haydn Rakusko oznacovany ako , otec symfonie” Poslednych 7 slov Krista na kriZi
Frederik Chopin Polsko technicky najzrucnejsi skladatel Fantdzia

Wolfgang Amadeus Mozart Rakusko komponoval od 5 rokov ,2ddusnd omsa” = Rekviem

Ak si vezmeme k srdcu upozornenie z posledného odseku, Ze , najdéleZitejSie su zaciatky a konce”, méZzeme si totoZnost
jednotlivych skladatelov skontrolovat tym, Ze spojime prvu a poslednu slabiku (alebo poslednych pdr pismen) daného
odseku. Riesenie Sifry ziskame tak, Ze uvedeny pocet , generdlskych hviezdiciek” kaZdého skladatela odpoclitame od
zaciatku jeho mena (pocitame celé meno, teda zaciname krstnym). Na fakt, Ze budeme potrebovat krstné mend nds
upozorniuje zmienka v prvom odseku, kde sa pise, Ze dany vesmirny objavitel,,odmietol vedeniu misie prezradit svoje krstné
meno” (mimochodom, obe spominané informdcie — overenie totoZnosti spojenim zaciatku a konca odseku aj potreba
znalosti krstnych mien — sa nachddzaju na zaciatku, resp. konci zadania Sifry, takZe informdcia o tom, Ze ,,zaciatky a konce
su dbleZité” je dvojndsobne uZitoénd). Ked' sprdvne odpocitame hviezdicky (GiusepPe, Robert, Antonin, MauRice, JOesph,
FreDerik, WolfgAng), ziskavame heslo priroda.
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Rozhovor plny entuziazmu

Sifra sa skladd z piatich samostatnych krdtkych rozhovorov (st oddelené aj vizudine), v ktorych sa postava vlavo pyta
postavy vpravo na nejaké informdcie. Najpriamejsiu cestu k sprdvnemu rieseniu poskytuje vZdy prvd odpoved' (druhd
bublina v poradi), ktord podsuva priamu indiciu (Anca, Kramdre, Krdlovnd, Tatry, Sinecnice). V prvom momente nemusi
byt zrejmé, aké slovo si treba z bubliny odniest (nemocnica v Bratislave nemusi byt len na Kramdroch, na severe Slovenska
nie su len Tatry atd...), no druhd otdzka v poradi (resp. moZnd odpoved na riu) ndm ddva dalsiu indiciu, ktord v kombindcii
s predoslymi slovami umoZiiuje identifikovat ndzvy zndmych pesniciek kapely ,Eldn“ (poméckou k tomuto kroku je aj
samotny ndzov sifry, kedZe entuziazmus = eldn):

Anca + ni¢ =,,Anc¢a”

pri nemocnici v Bratislave (Kramdre) + maly surodenec (sestricka) = ,,Sestricka z Kramdrov”
vlddkyria monarchie (Krdlovnd) + obuv (tenisky) =, Krdlovnad bielych tenisiek”

zo severu Slovenska (Od Tatier) + cesta niekam (k Dunaju) =,,Od Tatier k Dunaju”

ZIté kvety (slnecnice) + spGsob zaobstarania (kradeZ) = ,,Zlodej sinecnic”

Ndsledne nam uz zostdva iba precitat spravne heslo. K tomu je potrebné vyuZit poslednu odpoved'v kaZzdom rozhovore,
ktord je (prave z tohto dévodu) uvedend hrubym pismom. Z ndzvu kaZdej pesnicky precitame tolké pismeno, kolko pismen
obsahuje tdto poslednd odpoved’ (ANCa, Sestricka z KramdrQv, Krdlovnd bielych Tenisiek, Od TatiEr k Dunaju, Zlodej
Slnecnic) a ¢itame heslo notes.
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Ja sa vratim

Klucom k rieseniu tejto Sifry je poznatok, Ze kaZdy termindtor hovori sekvenciu pismen, pred ktoru je moZné vlozit predponu
,pred”alebo ,,po”, pricom vznikne zmysluplné slovenské podstatné meno. Tento mechanizmus je naznaceny aj v tvodnom
texte, kde sa spomina, Ze niektori termindtori cestuju do minulosti, aby ,,zabranili niektorym udalostiam esSte PRED tym
ako sa odohraju”, zatial ¢o ini , prisli na svet aZ PO povstani strojov”. Ked'teda sprdvne priradime tieto predpony, ziskame
nasledovné slova:

Prvd skupina
Termindtor: ,PREDOK*
Termindator: ,,POPUD*
Termindtor: ,,POLKA“

Druhd skupina
Termindtor: ,,POHAN”
Termindtor: ,PREDAK”
Termindtor: ,,POVRAZ”

Tretia skupina
Termindtor: ,,PONIK“

Stvrtd skupina
Termindtor: ,POCTA”
Termindtor: ,,POKLAD”
Termindtor: ,,POTOK”
Terminator: ,,PREDAJ“

Piata skupina
Termindtor: ,,PREDNES”
Termindtor: ,PREDPONA“
Termindtor: ,PREDVOJ”

Pre sprdvne riesenie sifry je dalej potrebné si uvedomit, Ze v zavislosti od pouZitej predpony vieme termindtorov rozdelit
na tych, ktori isli do minulosti (PRED) a tych, ktori zostali v budtcnosti (PO). Zdrover vieme kaZdému termindtorovi pridelit
batériu s dlhou alebo krdtkou Zivotnostou (PRED = dlhd, PO = krdtka). Ked potom v jednotlivych skupindch ¢itame ziskané
kody v morzeovke (prvd skupina: _ .. druhd skupina: . . tretia skupina: . Stvrtd skupina: . .. _piata skupina: ), m6Zeme
zhora nadol precitat heslo drevo.
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Dinosauri chaos

Pribeh tejto Sifry md dve polovice — v prvej sa popisuje ako su rozmiestnené klietky s jednotlivymi dinosaurami, zatial ¢o
v druhej jednotlivé dinosaury interaguju medzi sebou. Niektoré indicie (spomina sa osem priestorov, severdk, zemepisnd
sirka) ndm navyse naznacuju, Ze jednotlivé dinosaury budu umiestnené na 8 svetovych strandch (sever, juh, vychod, zdpad,
severovychod, severozdpad, juhovychod, juhozdpad), resp. na koncoch 8 spicov ruZice kompasu (toto pozorovanie nie je
uplne nevyhnutné pre sprdvne rieSenie Sifry). Ak si ich teda chceme sprdvne rozmiestnit, musime vyriesit predloZenu
hddanku, pricom by sme sa mali dopracovat k tomuto rozloZeniu:

Tyranosaurus

S
Triceratops : A o Ankylosaurus

Deinonychus z —= = Vv Velociraptor

v

1y4
Iguanodon Stegosaurus

Alosaurus

Ndsledne vypukne chaos a dinosaury sa rozutekaju. Sifra vZdy popisuje interakciu medzi dvoma dinosaurami (1.
Tyranosaurus — Stegosaury, 2. Deinonychus — Triceratops, 3. Velociraptory — Stegosaury, 4. Iguanodony — Triceratopsy, 5.
Alosaurus — Triceratops, 6. Alosaurus — Ankylosaurus, 7. Tyranosaurus - Iguanodon), takZe ak si tieto dvojice ndjdeme na
ruZici kompasu a ich vzajomnu poziciu precitame v semaforovej abecede, ziskavame kod vozicek.
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Kniznica

Text Sifry hovori, Ze sa treba pozerat na to, ako knihy v kniZnici horia. Ndsledne si treba uvedomit, Ze niektoré ndzvy knih

popisuju horlavé veci—napr. ,,Nafta“, ,,Norske drevo”, ,Irdnska ropa“ atd. Ked'sa vyfarbia vsetky ,,horlavé” knihy v kniZnici,
vykreslia heslo popol.
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ZmatocCna sprava

Ako naznacuje aj zadanie $ifry, pri rieSeni bude potrebné pracovat so zvukom. Cudné zvuky ufénskej reci toti? predstavuju
normdlne slovd, avsak pustené pospiatky. NajlahSie sa teda k rieseniu dostaneme tak, Ze si zdznam prehrdme opacne
(odzadu dopredu). Na to nadm mdéZe posluZit odporucany softvér, pripadne iny volne dostupny ndstroj, ktory ndjdeme na
internete. Ked'si takto upravenu spravu znovu vypocujeme, ziskame slovd , Black”, ,,Bravo”, ,Kankdn*, , Foxtrot”, , Alfa”,
,Black”, ,Foxtrot”. Hned' si méZeme vsSimnut, Ze vdcsina tychto slov je sucastou NATO fonetickej abecedy, co by
naznacovalo, Ze je potrebné Citat ich prvé pismend. Tento postup vsak nevedie k rozumnému vysledku. Musime si totiZ
uvedomit, Ze kedZe celd Sifra je nahrand naopak, aj pismend budeme Citat naopak — nie prvé, ale posledné. Ked' aplikujeme
tento postup (blacK, bravO, kankdN, foxtroT, alfA, blacK, foxtroT), ziskame heslo kontakt.
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Dekonstrukcia
Pri rieseni si ako prvé musime vSimnut, Ze v druhom a tretom obrdzku obsahuju jednotlivé stipce pdry znakov. Zdroveri sa

tam Ziaden znak neopakuje, o ndm napovedd, Ze sa jednd o nieco ako slovnik. Ak potom nahradime znaky v prvom
obrdzku prislusnymi prekladmi ziskame nieco takéto:

r
\

JN\ N\
v

Ndsledne uZ staci jednotlivé stipce ,,zmrstit” do jedného riadku (vid' niZie) a dostdvame heslo opice.

OPI{E
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Slavna hra

Riesenie tejto Sifry sa ukryva v kartdch, ktoré si Han Solo a Lando tahali. Vieme, Ze balicek md 52 kariet. To je 2-ndsobok
poctu pismen v abecede. Tusime teda, Ze jednotlivé karty nejakym sp6sobom kdduju pismend. Vieme tiez, Ze jedno pismeno
je mozZné vyjadrit dvoma réznymi kartami (pretoZe kariet je 2x tolko). Z textu dostdvame indiciu, Ze @ a Omaju vyssSiu
hodnotu ako ¢ a € takZe ¢ a @kdduju prvych trindst pismen abecedy, zatial ¢o @ a O kdduji poslednych trindst pismen.

Kodovacia tabulka teda vyzerad asi takto:

A B |[C D E F G H || ¢y KIL MN O P RIS T U v W X [y ¥
OA [02 |03 |04 |05 |06 |07 |98 |09 |010 (¢ |0Q [OK |QA |22 |23 |24 |95 (96 |97 (@8 |9 |¥10 |2 |2Q |&K
A |22 |3 |4 |25 |26 |27 |98 |9 |210 |2 |£Q |#K [CA |2 (O3 (4 |5 |6 |07 (U8 |9 |010 (Y |0Q |CK

o

Podla toho si rozkddujeme jednotlivé karty na pismend podla poradia, v ktorom boli rozdané a ziskame sekvenciu ,, T“, ,A“,
Gll O “” NI/ II/ SII TII A o
” a4 7 n 7 ”n 7 ”n 7 n 7 ”n .

To ndm neddva uplne zmysel, ale potom si uvedomime, Ze na zaciatku sa predsa tahali este dve karty, ktoré predstavuju
pismend ,,A“ a ,,N“. Po zapojeni tychto dvoch pismen dostdvame heslo antagonista.
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Zaporaci

Tajomstvo sifry spocCiva vtom, Ze pdtrame po slovdch, ktoré zacinaju na , ne”, ktoré na prvy pohlad obvykle evokuje
zdpor. V kazdom popise je v prvej vete indicia k tomu, ako sa hladané slovo pise alebo znie (niekedy sa tieto slovad aj
rymuju), napr. ,vesta” => ,nevesta”, afrocit => , nefrocit”, ,sektdr” => ,nektdr”. V texte je ndsledne popisnd indicia
poukazujuca na vyznam daného slova. Napr. prvd zlosynka md, rovnako ako nevesty, nieco staré, nie¢o modré a nieco
poZi¢ané. Treti vyslanec je zase plynovd gula, daleko od Sinka, teda Neptun. Rimsky boh Neptun, rovnako ako jeho grécky
ndprotivok Poseiddn, je znamy svojimi vidlami.

Potupne tak ziskavame slovad , nevesta”, ,nefrocyt”, ,neptun”, ,nestor”, ,nektdr”, ,neter”, ,nemocnica”, ,nervozita”,
,heboZiec”. Co dalej? Zacneme si lepsie viimat tabulku. Vidime, Ze celkovy pocet bodov je vidy 13. TieZ vidime, Ze Ziadne
slovo nemd 13 pismen. Ak vsak k slovu, ktoré sme nasli pripoCitame ziskané body, vZdy dostaneme trindst. Zo slov
,predstieranie” a ,zapreddvanie” méZeme zistit, Ze s bodmi mdme nejako naloZit ,pred” a ,,za” slovom. Tak to vyskusame
(pomlcky predstavuju body — prdzdne polia, umiestnené podla tdajov zo zadania):

—————— NEVESTA
--NEFROCYT---
-—--NEPTUN---
—————— NESTOR-
————— NEKTAR--

---NEMOCNICA-
--NERVOZITA--
--NEBOZIEC---

Ak hladané heslo hned' neuvidime, skisime si pozriet deviaty stipec takto vytvorenej tabulky, ku ktorému nds naviedol
ndzov ,ZId deviatka”. Heslo je vyustenie.
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Astrodroidi

Z textu zadania je zrejmé, Ze vo vlajkdch sa skryva nieco viac. Nieco, ¢o ddva vyznam v ,elektronickom svete”. MbZeme
teda odhadnut, Ze z vlajok budeme ziskavat pismend alebo slovd. V programdtorskom svete sa pismend kdduju ré6znymi
spésobmi, napr. v dvojkovej, osmickovej alebo Sestndstkovej sustave. Na pouZitie Sestndstkovej sustavy nabdda zadanie,
ktoré spomina 16 sutaZiacich. Pismend v Sestndstkovej stustave maju vZdy dvojcifernu reprezentdciu, takZe dalSou indiciou
pre pouZitie Sestndstkovej sustavy su mend astrodroidov, ktoré su tvorené dvoma dvojicami Cisiel (resp. pismen). No
a nakoniec, aj farby sa v programdtorskom svete Casto reprezentuju v Sestndstkovej sustave ako trojica Cisiel od 0 do
FF (t.j. od 0 do 255 v desiatkovej sustave) pre kaZdy farebny kandl (Cervend, modrd, zelend).

S tymito informdciamivieme zacat z viajok ,vytahovat” jednotlivé pismend pomocou akéhokolvek softvéru, s ktorym
méZeme analyzovat farby (napr. 3D Skicdr, Photoshop, GIMP, a pod.). Pomocou prevodnej tabulky pre pismend do
Sestndstkovej sustavy a spdt (napr. https://www.rapidtables.com/convert/number/hex-to-ascii.html) ndsledne citame
zaSifrovany odkaz:

Prvé vlajka:

Prvd farba (ako pri ¢itani knihy, zlava doprava a zhora dole): 54 4F 53 => TOS
Druhd farba: 50 52 41 => PRA

Meno astrodroida: 56 4E => VN

Druhd vilajka:

Prvd farba: 45 53 4C => ESL
Druhd farba: 4F 56 4F => OVO
Tretia farba: 4A 45 56 => JEV
Meno astrodroida: 45 58 => EX

Tretia viajka:

Prvd farba: 49 4C 4F => ILO
Druhd farba: 4C 4F 47 => LOG
Meno astrodroida: 49 41 => IA

Dostdvame: ,,TOSPRAVNESLOVOJEVEXILOLOGIA”. Ako skuska sprdvnosti nam posluzi vedomost (alebo google) o tom,
Ze vexiloldgia je veda o vlajkdch. Heslo je teda vexilologia.


https://www.rapidtables.com/convert/number/hex-to-ascii.html
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Dobri a zli

Pri pohlade na rozloZenie kruhov s obrdzkami si méZzeme vsimnut, Ze ich je mozné aj s minimdlnou znalostou sdgy
,Hviezdne vojny” rozdelit na tie, ktoré suvisia s galaktickym impériom (teda ,zlymi“) a tie, ktoré zobrazuju povstalecku
skupinu (teda ,,dobrych”). K tomuto rozdeleniu nabdda aj ndzov sifry a pripadné nejasnosti je moZné polahky dohladat.
Okrem toho, ak vezmeme do uvahy rozloZenie vsetkych komponentov (obrdzky aj pismend), zistime, Ze Sifra sa nachddza
na ploche 8 x 8 poli. Kombindcia tychto pozorovani s faktom, Ze , dobri“ a ,zIi” su rozmiestneni tak, Ze kaZda skupina
dominuje jednej polovici daného priestoru (,dobri” hornej, ,,zIi” dolnej) naznaluje, Ze by sa v skuto¢nosti mohlo jednat
o Sachovu partiu. Ked'si to uvedomime, méZeme priradit k jednotlivym obrdzkom figurky, ktoré predstavuju (aj v tomto
kroku nadm znalost sagy méZe trochu poméct, ale nie je nevyhnutnd):

admirdl Agbar = krdl (kedZe je admirdl)

princeznd Leia = ddma (kedZe je princeznd a Zena)

Han Solo = strelec (je tym typicky aj v pribehu, ale dd sa na to prist aj vylu¢ovacou metddou)
postava na Tauntaunovi = jazdec (kedZe je vidno cloveka, jazdiaceho na zvierati)
povstalecki vojaci = pesiaci (kedZe je ich viacero rovnakych)

imperdtor Palpatine = krdl (kedZe je imperdtor)
chodiaci bojovy stroj AT-AT = jazdec (ma to Styri nohy), ale méZe byt interpretované aj ako veZa
vojaci stormtrooperi = pesiaci (kedZe ich je viacero rovnakych)

Ked'mdme figurky sprdvne priradené (v niektorych pripadoch neisté priradenie nevplyva na riesenie Sifry, v inych je mozné
sprdavnu moZnost vybrat tak, Ze ako jedind poskytuje jednoznacné riesenie), zostdva ndm dohrat partiu do konca. Na tahu
je ocividne ,zly” hrdc, kedZe ,,dobrd” ddma (Leia) prdve ohrozuje ,,zlého” krala (Palpatine). Z rozloZenia figurok vyplyva, Ze
jediny moZny tah ,zlého” hrdca je posunut krdla o jedno policko dolava. Ndsledne existuje prdave jedna mozZnost, akou
méZe dat ,,dobry hrdc” opdt Sach (posunut damu o tri policka dole). ,,ZIy” krdl' sa ndsledne musi posunut dolava hore, na
jediné zostdvajtice volné policko a,,dobry” hrd& zakondi partiu tym, Ze posunie lavého jazdca na pole s pismenom ,A“. Sach
mat, hra konci. Ak sme partiu odohrali sprdvne, staci ndm precitat vsetky pismend, cez ktoré sa figurky pohybovali (K-ONT-
R-OLA) a méZeme precitat heslo kontrola.
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PocitaCové spojenie

Sifra sa skladd z troch separdtnych Casti. V hornej casti sa nachddzaju pocitace, zobrazujtce vZdy jedno slovo, v strednej
Casti kable troch farieb a na druhej strane pocitace s obrdzkami. Z ndzvu (a faktu, Ze v oboch skupindch sa nachddza
rovnako vela pocitacov) vyplyva, Ze treba prostrednictvom réznofarebnych kdblov pospdjat pocitace z prvej skupiny
s pocitacmi z druhej skupiny a vytvorit tak dvojice. KedZe mdme na vyber z troch kdablov, ktoré sa odlisuju iba farbou, je
zrejmé, Ze farby budu hrat pri vytvdrani spojenia délezitu ulohu. Ked'si navyse vsimneme, Ze niektoré obrdzky z monitorov
vytvdraju zauZivané slovné spojenia v kombindcii s niektorou z uvedenych farieb, méZeme postupne odhalit nasledovné
vztahy:

Kniha = Cerveny Kapitdn (zndma detektivka)

Pes = Biely Tesdk (zndma literdrna postava)

Raketa = Biely Sport (typické oznacenie tenisu, ktory sa hrdva s raketami)

Cukor = Biely Jed (zndme prirovnanie)

Madrid = Biely Balet (notoricky zndme oznacenie futbalového klubu Real Madrid)
Med'= Modrda Skalica (med'ja zdkladnou zloZkou modrej skalice — CuSO,4 . 5 H,0)
Prezident = Biely Dom (zndme sidlo amerického prezidenta)

Brak = Cervend Kniznica (Specificky typ brakovej literattiry)

Baron = Modrda Krv (typické oznacenie slachty)

Bazdr = Modry Konik (notoricky zndmy bazdr)

Komunizmus = Cervend Hviezda (zndmy symbol reZimu)

Diev¢a = Cervend Ciapocka (zndma rozprdvkovd postavicka)

Ak sa ndm podari vytvorit spravne dvojice (resp. trojice, ak pocitame aj kable), méZeme si vsimnut, Ze kaZdd takdto skupina
ndm zdrovefi urci specificku Sesticu Stvorcekov bielej alebo Ciernej farby (tri poschodia po dvoch), ktoré ndpadne
pripominaju zapis Braillovho pisma. Ak budeme potom jednotlivé pismend cCitat v poradi uréenom prvou sériou pocitacov,
dozvieme sa, Ze ,,kod znie klima“.
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Suboj mimozemstanov

Zadanie Sifry predstavuje cudesny rozhovor medzi dvoma mimozemstanmi (votrelcom vliavo a preddtorom vpravo), ktori
sa dohaduju o tom, ktory z nich vyhrd vo vzdjomnom suboji. Navyse, v spodnej ¢asti zadania sa nachddza séria obrdzkov
sfdc a ndhrobnych kameriov s Cislami vo vnutri. Samotné obrdzky v kombindcii s cudnymi textami v jednotlivych bublindch
nds navddzaju na to, Ze texty (konkrétne posledné slovd v kaZdej bubline) je moZné zmenit tak, aby sa ndm na konci objavil
ndzov niektorého zndmeho literdrneho/filmového diela, pricom na tuto Upravu vZdy pouZivame slovd ZIVOT (symbol srdca)
a SMRT (symbol ndhrobku). Postupne tak méZeme v rozhovore objavit nasledovné ndzvy:

ZIVOT s Louiem SMRT Jénosikova

SMRT na Nile ZIVOT je krdsny

SMRT jej pristane ZIVOT Briana

Bol raz jeden ZIVOT KnieZa SMRT

ZIVOT chrobdka SMRT krdsnych srncov
ZIVOT po Zivote SMRT je mojim remeslom

Ked mdme vsetky diela spravne pomenované, zostdva ndm urcit, ktoré bude smerodajné z kaZdej dvojice. K tomu sluZia
obrdzky v spodnej Casti, ktoré urcuju dielo, z ktorého je potrebné precitat tolké pismeno, aké ¢islo je uvedené na obrdzku.
Postupne teda ¢itame nasledovné pismend: Smrt JadNosikova, Zivot jE krdsny, Smrt jej prisTane, Bol raz jeden ZiVot, Zivot
chrObdka, Smrt je mojim Remeslom a ziskavame heslo netvor.
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Posadka plna hrdinov

“«

Pri rieSeni tejto Sifry je potrebné najprv identifikovat , cylonov”, teda vyriesit logicku tlohu. Podmienky zadania — , cyloni
vZdy klamu a ludia vZdy hovoria pravdu — su splnené, ak Batman a Harry Potter su ludia, zatial ¢o zvysni ¢lenovia posddky
su ,cyloni”. V tom pripade su ludia dvaja, ¢o zodpovedd popisu ,,dvaja“ (Batman) ako aj ,,najviac traja” (Harry Potter), kym

4

tvrdenia popisujuce pocet ludi ako ,piati“, ,,asporn traja”, ,jeden” a ,nikto” su nepravdivé.

Autorom logickej tulohy je Mark Jacobson a podrobny postup riesenia ndjdete na jeho strdanke:
http://www.cs.uni.edu/~jacobson/080/KnightsKnaves.txt

KedZe Anastdzia, Frodo, Luke Skywalker a Sherlock Holmes, nie su ludia, nie st to ani hrdinovia a musime ich nahradit
zodpovedajucimi zdpordkmi/protivnikmi (v niektorych pripadoch existuje viacero moznosti, ale do Sifry sme vybrali tych
najzndmejsich/ikonickych). Batmana a Harryho nechdme tak. Ndsledne z ich mien vyberieme tolké pismeno, kolko
hviezdiciek maju na svojich vyloZkdch. Po precitani vsetkych pismen (RasPutin, SaurOn, HaRry, BAtman, Darth Vader,
MoriArty) dostavame heslo porada.
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Hudobna

Pri sledovani videa si mézeme vsimnut, Ze posledné tony, ktoré v motive zazneju, su oktavy v lavej aj pravej ruke a su
zahraté palcom a ukazovdkom. KedZe také velké rozpdtie by bolo podstatne jednoduchsie zahrat palcom a malickom, ide
o indiciu, Ze sa pri lusteni treba sustredit na prstoklad. Prsty sa pri hre na klaviri oznacuju na oboch rukdch od palca po
malicek ako 1 aZ 5 (vid' obr.). S¢itanim hodnoty vsetkych prstov, ktoré naraz stlacaju kldvesy, ziskavame Cislo, ktoré
specifikuje konkrétne pismeno. Ako prvé stldcaju kldvesy palec (1) a malicek (5) na pravej ruke a palec (1) a prstennik (4)
na lavej ruke. Spolu je to 11 = K. Vylustenim celého motivu dostdvame text ,kod je telegraf”.
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Pristavaci manéver

Tematika sifry, ndzov, ako aj r6zne podprahové odkazy (Samo P = Autopilot, Orol, O‘rly = letisko PariZ — Orly) naznacuju
lietanie a konkrétne letiskd. Ak potom zoberieme prvé tri pismend jednotlivych slov Samovych podivnych viet, prelitame
ich ako kddy letisk (CIA je priamo kdd, ,,mexického” je zase jednoducho MEX — Mexico City) a nakreslime spojnice tychto
letisk na mape, dostaneme postupne vykreslené pismend hesla mydlo.

Jednotlivé letiskd, spominané v Sifre:

MAD — DUB — PAR — HAM — CIA = Madrid — Dublin — Pariz — Hamburg — Rim Ciampino

PEK — SHA — SEL — CAN = Peking — Sanghaj — Soul — Kanton

IST — ANK — SSH — IST = Istanbul — Ankara — Sarm as-Sajch — Istanbul

VIE — BRI — TIA = Vieden — Bari — Tirana

LAX —BIS — ATL — MEX — LGB = Los Angeles — Bismarck — Atlanta — Mexico City — Long Beach

Priklad sprdvneho vykreslenia pismena:
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Picception

Ako prvé si vsimneme, Ze aj ked obe prilohy su .png obrdzky, jeden z nich je v zadani pomenovany , stubor”, zatial ¢o druhy
,0brdzok”. Ak ten s oznacenim ,,subor” otvorime v textovom editore (navddza nds na to aj Neo, ktory si nevie pozriet
obrdzok, iba kéd) a prejdeme pohladom, pripadne vyhladdme slovicko ,,heslo”, ndjdeme tam na konci schovany tento text:

Heslo je:
KZDR
KAPG
NWDP
LZDO

KedZe pismend v mrieZke zatial neddvaju zmysel, pozrieme sa na druhy obrdzok. Ten si uZ treba otvorit v softvéri na upravu
obrdzkov (ako opdt naznacuje rozhovor medzi Neom a Trinity), napr. v GIMPe. Teraz st dve moZnosti ako dostat druhu
Cast Sifry. Technicky zdatni si méZu vsSimnut, Ze prvy obrdzok sa nazyva ,, Trinity_original” a druhy , Trinity“. V GIMPe (a aj
inych softvéroch) existuje mozZnost otvorit obrdzky v dvoch vrstvdch a odcitat ich od seba. Potom uZ len treba upravit
svetelnost a dostaneme ciselny kéd (obrdzok viavo). Trochu jednoduchsia mozZnost, ale s menej vyraznym vysledkom je
jednoducho sa pohrat's beZnymi upravami obrdzku, ako je menenie teploty farieb, kontrast etc. Ked’zmenite teplotu farieb,
tak ciselny kéd zacina byt viditelny, ostatné nastavenia mézZu este ulahcit Citatelnost (obrdzok vpravo). V oboch pripadoch
ziskavame mrieZku:

0101
1100
0010
1001

Tdto mriezka mad rovnaké rozmery ako td s pismenami, takZe ked’ ich preloZime cez seba a precitame len pismend
pod jednotkami, dostdvame heslo zrkadlo.
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Dvanast primatov

Stvorcovd siet s &islami uz na prvy pohlad pripomina malovand krizovku, hore ném vsak chybaju ¢isla pre stipce. Tych je
dvandst a pre sprdvne rieSenie je potrebné ich obsadit prvymi dvandstimi prvocislami. K tomuto kroku nds navddzaju
podozrivo velké Cisla v riadkoch a aj samotny ndzov sifry (po anglicky ,,Dvandst primdtov” = ,, Twelve primates” = ,, Twelve
primes®). Cisla v riadkoch ndsledne rozloZime na prvodisla a vyfarbime Stvoréeky v stlpcoch prisluchajicich tymto
prvocislam. Napriklad 209 = 11 x 19, vyfarbime teda piaty a 6smy Stvorcek. Prvociselné rozklady odporucame robit na
pocitaci, napriklad pouZitim niektorého z mnohych dostupnych ndstrojov na internete.

Vyfarbené sStvorceky ndm vykreslia obrdzok, v ktorom spozndme heslo mravec. Pre tych, ktori si nie su isti, i vidia mravca,
pavuka, chrobdka alebo este nieco iné, je sucastou zadania aj pocet pismen hesla.

Obrdzok niZsie ukazuje, ako vyzerd vyfarbeny mravec a zdroveti mozny pristup k rieSeniu v Exceli. Funkcia MOD (modulo)
dd zvysok po deleni &isla z riadku &islom zo stlpca. Ak je delitelné, dostaneme zvySok O (napr. 209 + 11 = 19, zv. 0), ¢o
méZeme vyuZit v podmienenom formdtovani (conditional formatting) — nastavime, aby sa vyfarbili iba bunky obsahujtce
nulu.

B2 ~ fx Z - = |=MOD(5A2,BS1)
A REC|ID|E[F|[G|H[I[J|K[L]|M]|

1 2 11 13 17 19 23 29 31 37
:’ 20951 2
3

4 |

I |

6

T

8

9

10

%]
%]
=

4 2 6 23 24
200 1 2 4 2 6 23 24
221 14/ 18 4 36

3417986 19|

20553
5159245 1

46189 1 1 30 13

1078282205 1 1

1 4295577

12 2632994

13 2371330

14 6697405

15 4295577

15 25
16 | go1587807 29
171 7436429 21
18 | 7436429 21
19| 46189 13

20 46189 13

21 221

36
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Vecicka

V zadani sa ndm prihovdra niekolko réznych postdv, pricom najzmysluplnejSiu spravu ndm uZ na prvy pohlad poddva
doktor Copper, ktorého text je aj vizudlne oddeleny od ostatnych. Naznacuje, Ze ,,Vec” bude na seba v tejto Sifre brat r6zne
podoby. Po precitani textov, ktorymi sa ndm prihovdraju ostatné postavy, méZeme odhadnut, Ze kaZdy blok textu popisuje
ind podobu ,,Veci”“. A skutocne, ked'si pozorne precitame jednotlivé texty, méZeme si vSimnut, Ze prvad veta vZdy popisuje
slovo, ktoré konci na ,Vec”:

Hmyz = mravec

Pdsavad hlava = jazvec

V obyvacke na zemi = pokrovec
Tvor, ktory nahdria a zabija = lovec
Deravd kost = stavec

Preddtor = dravec

Aby uhddnutie jednotlivych slov nebolo prilis tazké alebo nejednoznacné, druhd veta v kaZzdom bloku textu ndm poskytuje
indiciu k tomu, ako dané slovo zacina:

Pdn z Anglicka = mravec

Hudba z New Orleans = jaz(z)vec
Cesky ndzov kartovej hry = pokrovec
Madarsky konik = lovec

Oznacenie ulice v Amerike = stavec
Doktor = dravec

Akondhle mdme k dispozicii vsetky slovd, zostdva ndm z nich precitat pismeno na pozicii urcenej ¢islom v kaZzdom bloku
textu (dvaja pdni, dve minudty, tri eurd, Styri koniky, dve tabulky, traja doktori). Postupne méZeme citat (mRavec, jAzvec,
poKrovec, lovEc, sTavec, drAvec) heslo raketa.
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HviezdiCka

Zadanie sifry tvori notovy zdpis, pricom uvedend melddia zacina dvojzvukom. Zaujimavé je na riom to, Ze (i) ide o notu
melddii. Medzi notami dvojzvuku je mozné napocitat 16 réznych pozicii — Ciar a medzier (vrdtane pozicii, na ktorych sa
tieto noty nachddzaju).

V druhom takte sa nachddza deviit dvojic nét. Pri blizsom skumani zistime, Ze ide o noty Sestndstinové. Hned' dva odkazy
na ¢islo 16 naznacuju, Ze budeme pracovat so Sestndstkovou sustavou. Najzndmejsi spésob kddovania pismen do
Sestndstkovej sustavy je zndmy v pocitacovom svete, kde je kaZdému znaku priradené dvojciferné Cislo. Pracujme teda
s kaZdou dvojicou Sestndstinovych nét ako s jednym pismenom, vyjadrenym v Sestndstkovej sustave. Notdm priradime
Cisla odspodu nahor (od 0 po F) a ¢itame: 53 75 70 65 72 6E 6F 76 61. Ndsledne prevedieme kddy v Sestndstkovej sustave
na pismend a dostdvame heslo supernova.
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Brana

V tejto Sifre mdme k dispozicii ndkres hviezdnej brdany (ako ju pozndme z filmu , Hviezdna brdna”), niekolko obrdzkov,
priradenych ku konkrétnym polickam v brdne a text na druhej strane. Pri pohlade na jednotlivé obrdzky si velmi rychlo
méZeme vsSimnut, Ze ich moZno pomenovat ndzvom, ktory obsahuje niektoru z 9 planét Sinecnej sustavy (stdle Zijeme vo

svete s 9 planétami @ ). Postupne tak ziskame nasledovné pojmy/mend/ndzvy:

Jupiter Jones (vodca Troch pdtracov)

Cigarety Mars (pri troche snahy mozZno ndzov precitat priamo z obrdzku)
Urdnoveé bane v Jachymove (notoricky zndme miesto)

Seridl Veronica Mars (zndme a lfahko dohladatelné)

Raketa Saturn V (zndma raketa, ktord vyndsala do vesmiru misie Apollo)
Zemny plyn (kaZdy poznd)

Pes Pluto (oblubend kreslend postavicka)

Tenistka Venus Williams (lahko dohladatelné)

Film ,Neptun” (plagdt k filmu, dd sa googlit)

Freddy Mercury (spevdk kapely Queen)

Stavebnica Merkur (slavna stavebnica zo starsich cias)

Soska Venuse (pozndte z dejepisu)

Okrem toho si m6Zeme vsimnut, Ze 9 Spicatych zamkov, rozmiestnenych po obvode brdny, obsahuje prvé pismend 9 planét,
zoradené postupne do kruhu (mald pomécka pre tych, ¢o by pri prvom pohlade zapochybovali: Zem, nazyvand aj ,modrad
planéta” je oznacend modrym pismenom, podobne Mars je oznaceny cervenym pismenom). Klticovym pozorovanim pri
rieseni tejto sifry je, Ze Hviezdna brdna v tomto pripade funguje ako stary vytdacaci telefon, pri ktorom musime kaZdy
obrdzok dotocit k vhodnému zdmku (planéta v ndzve obrdzku sa musi zhodovat s planétou, ktorej prvé pismeno vidime
napisané v zamku) a nezabudnut si zaznacit, kolko dielikov kruhu sme pretocili (napr. obrdzok stavebnice Merkur musime
posunut o 8 policok, aby sme sa dostali k zamku oznacenému ciernym pismenom ,M*, teda prisluchajucemu planéte
Merkur). Tymto sp6sobom priradime ku kaZzdému obrdzku ¢&islo a Cisla méZzeme hned' aj premenit na pismend:

Stavebnica Merkur =8 = H
Freddy Mercury =14 = N

Soska Venuse =12 =1L

Venus Williams = 18 =R
Zemnyplyn=1=A

Cigarety Mars =11 =K

Veronica Mars =5 =E

Traja pdtraci (Jupiter Jones) = 15 =0
SaturnV=13=M

Urdnové bane Jachymov =19 =S
Film ,,Neptun“=9=|

Pes Pluto=15=0

V tejto chvili este Citanie pismen Ziadnym rozumnym sp6sobom neddva zmysel. Ked'si ale vsimneme, Ze text na druhej
strane sifry (,,Priprava“) popisuje v urcitom poradi vsetky pouZité obrdzky (v prvej vete su spomenuté kovové a plastové
suciastky spolu o sraubami maticami, teda stavebnica Merkur), staci ndm pismend zoradit v tomto poradi a ¢itame: , heslo
kominar”.
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Digitalny dazd

V tejto Sifre sledujeme skupiny Eisel (jednotlivé stipce v &iernom priestore), ako padaji (podobne ako skutoény ddzd) zhora
nadol. Nad obrdzkom digitdlneho daZda mdme zobrazeny telefon, ktory sluzi ako indicia — jednotlivé Cisla je totiZ potrebné
jednym tahom spdjat na kldvesnici telefonu. Ak na tento princip prideme, méZeme postupne vykreslovat pismend, napr.
takto (prvy stlpec ,dazda”):

ABC DEF

GHI| JKL MNO

3 S

PQRS TUV WXYZ

Z prvého stlpca sme teda ziskali pismeno ,,H”. Ak rovnaky postup zopakujeme pre kaZdy stipec ,dazda”, méZeme Citat
zasifrovany odkaz: ,heslo znie kolaps.“
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Medziplanetarne cesty

V tejto sifre sa pozerdme na cesty vesmirnych lodi, ktoré prechddzaju medzi jednotlivymi miestami sustavy, pricom vzdy
vyuZivaju iny typ paliva. Samotny fakt, Ze sa v zadani hovori o ,palive”, naznacuje, Ze jednotlivé chemické prvky je potrebné
pdlit v ohni a zistit, ako zafarbia plamern (typicky stredoskolsky experiment). Vsetky potrebné informdcie su lahko
dohladatelné a umoZnia nam priradit k jednotlivym prvkom farbu plamena:

Cervend: litium, rubidium, ortut

ZItd: sodik

Zelend: barium, teldr, talium,

Modra: arzén, cézium, indium, sira, tantal
Fialova: draslik

Potom si méZzeme do mapy smelo zakreslit cesty jednotlivych lodi, resp. si do jednej mapy mézeme zakreslit vsetky cesty
naraz a dostaneme nasledovné farebné obrdzky:

Prva lod: Druhda lod Tretia lod*

* *
* Thﬁu: *— * Theseus * — * Theseus

Luna Psi Omikron-Taurus Luna Psi Omikron-Taurus

Luna Psi Omikron-Taurus
Titania Inferior Oktavia Titania Inferior Oktavia

Titania Inferior Oktavia

Cierna diera

Cierna diera Cierna diera

Lambda Pi-Odyseus Lambda Pi-Odyseus Lambda Pi-Odyseus

Osiris Tertius Iota-Libra * * Osiris Tertius lota-Libi
Proxima Limiti Omega Proxima Limiti Omega Osiris Tertius lote-Libra Proxima Limiti Omega siris Tertius lota-Lbra
Stvrtd lod’ Piata lod" Vsetky lod
* —* * Theseus
* Theseus * Theseus Luna l?s\ Omikron-Taurus
Luna Psi Omikron-Taurus Luna Psi Omikron-Taurus Titania “"fe”c' Oktavia
Titania Inferior Oktavia Titania Inferior Oktavia
@ o 9.
Cierna diera Cierna diera
I.amnda Pi-0dyseus
Lambda Pi-Odyseus Lambda Pi-Odyseus
* * * * S et ta-ibra
Proxima Limiti Omega

Osiris Tertius lota-Libra Osiris Tertius lota-Libra

Proxima Limiti Omega Proxima Limiti Omega

V tejto fdze rieSenia je pomaly mozné Citat ndznaky jednotlivych pismen, ktoré ndm farebné cesty vykresluju. Ak navyse
prihliadneme na oznacenia lodi, ktoré jednoznacne ukazuju na Specifické farby, a ich poradie, méZeme postupne Citat cesty
ofarbené tymito farbami (prvd lod = List stromu = zelend farba = pismeno ,P*“, druhd lod = Slnecny lu¢ = Zita farba =
pismeno ,|“ tretia lod = Krava Milka = fialovd farba = pismeno ,,L“, stvrtd lod'= Jasné nebo = modrd farba = pismeno ,,0*,
piata lod’ = Krvavd jahoda = Cervend farba = pismeno ,, T“). Ako kontrola postupu ndm méZu sluZit aj ndzvy jednotlivych
zastavok, ktoré su vidy zloZené zo slov, ktoré zacinaju na pismeno, ktorého je zastdvka sucastou — napr. ,, Theseus” je iba
sucastou pismena , T zatial Co ,,Luna Psi Omikron-Taurus“ je vyuZitd pri vykreslovani pismen ,L“, ,P* ,0“aj,T“. Ak potom
precitame pismend v spravnom poradi, ziskavame heslo pilot.
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Newspeak

Zadanie sifry vysvetluje, Ze vsetky slovad jazyka je potrebné transformovat do podoby , Newspeak“-u. Jednoznacny ndvod,
ako sprdvne prekladat, ndm poskytuje odsek, ktory hovori, Ze hady, korytnacky a krokodily sa budu oznacovat slovom
Lplaz” (pombct mézZu aj ostatné Casti textu), a tieZ odsek, ktory kdZe odstrdnit z vlastnych mien a ndzvov ¢isla. KedZe
v instrukcidch sa piSe, Ze premenovat treba aj sportové a sutazné timy, méZeme usudit, Ze sa to tyka aj ndsho sutazného
timu. Ak teda pokyny Velkého Brata aplikujeme (tak ako ndm prikazuje) na alias ndsho timu, vyvodime, Ze heslo je vtak.



