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Riesenie Sifry 1
Sydney

Ak si pozorne prezrieme zadanie, vSimneme si, Ze v kaZdom z prestrojeni md Sydney inu farbu vlasov (zlava modrd, biela,
Cervend, Zltd, cierna). Ak si slovd, nachddzajuce v jednotlivych bublindch zafarbime danymi farbami, dostaneme sériu
tvarov, z ktorych niektoré sa opakuju (takisto si méZeme vsimnut, Ze rovnaké tvary su obcas popisané réznymi slovami,
aby bolo riesenie trosku komplikovanejsie — napr. kriz/plus, obdlZniky/pruzky). Ak potom pospdjame tvary, nachddzajice
sa v jednom riadku, ziskavame vlajky viajkovej abecedy:
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Zhora nadol citame heslo pruger wallner zahrada. KedZe upresnitko ndm Specifikuje zadat do systému iba vseobecné
podstatné meno, zaddme riesenie zahrada.




Riesenie Sifry 2

Hodnosti

Po rychlom preskumani zadania zistime, Ze vymenované hodnosti su krdtke slovd, skladajuce sa z kratkych a dlhych slabik,
¢o navddza na jednoduchy preklad do morzeovky. Po preloZeni ziskavame nasledovny text:

Dondsac Do R
Sliedi¢ 1

Zved E
Vyzvedac S
Speh E
Fizel -. N
Spicel 1

Flojd E
Vyzvednik -, - K
Spion .- A
Kontraspion e )4
Agent )

Spehuri .- A
Tajnicek .- R

Citame riesenie kaviar.



Riesenie Sifry 3

Tajna sluzba

Pririeseni sa najprv (ako je naznacené) pozrieme na prvu Cast zdznamu, v ktorej vidime niekolko oddelenych odsekov textu.
Po ndslednej analyze spozndme, Ze jednotlivé texty opisuju zndme spolocenské hry ,, Klobucik hop”, , Aktivity”, ,,Monopoly*,

4 i/

,Scrabble”, , Twister”, ,Clove¢e nehnevaj sa” ,Risk“ a ,Osadnici z Katanu“ (pomdZe ndm, Ze oznalenia agentov
koresponduju s po¢tom pismen ndzvu danej hry). Ndsledne si musime vsimnut, Ze v kaZdom bloku textu sa nachddza
spomenuté prdve jedno Cislo. PouZitim tychto Cisiel pre¢itame dané pismend z ndzvov hier:

Jjedendst farebnych klobukov” = 11 = KLOBUCIK HOP

Ljeden exemplar” =1 = AKTIVITY

Ljeden z nich“=1=MONOPOLY

,Styri hodiny” = 4 = SCRABBLE

,jeden z agentov” =1 = TWISTER

,0sem z nasich najskusenejsich = 8 = CLOVECE NEHNEVAJ SA
,dva zdznamy“ = 2= RISK

,desat dni“ = 10 = OSADNICI Z KATANU

Ziskavame prvu cast hesla — pamatnik. Ndsledne pokracujeme k druhej Casti zdznamu, v ktorej sa opdt vraciame
k jednotlivym agentom (v tomto pripade odhalenym pismendm) a podla instrukcii hladdme pismend v ich okoli:

Sprava 1 Agent 4 = RISK za pravu ruku = RISK

Sprdva 2 Agent 17 = CLOVECE NEHNEVAJ SA Sest metrov za nim = CLOVECE NEHNEVAJ SA
Sprdva 3 Agent 15 = OSADNICI Z KATANU tesne pred sebou = OSADNICI Z KATANU
Sprdva 4 Agent 17 = CLOVECE NEHNEVAJ SA  Styri metre za nim = CLOVECE NEHNEVAJ SA
Sprdva 5 Agent 11 = KLOBUCIK HOP Styri kroky pred objektom = KLOBUCIK HOP
Sprdva 6 Agent 15 = OSADNICI Z KATANU ciel' 4 mile na vychod = OSADNICI Z KATANU

Zo ziskanych pismen cCitame druhu East hesla: slavin. Kompletné heslo teda znie pamanik slavin. KedZe podla upresnitka
mdme do systému zadat iba vseobecné podstatné meno, zaddme heslo pamatnik.



Riesenie Sifry 4

Statna hranica

Jednotlivé slovd sa zacinaju znackami chemickych prvkov v elektrochemickom rade kovov. Jediny prvok, ktory do tohto
radu nepatri je Astdt (At), kedZe nie je kov. Heslom je teda slovo, ktoré zacina na At, teda atentat.



Riesenie Sifry 5

Kluce od trezoru

Hned' ako si pozornejsie prezrieme zadanie, vsSimneme si, Ze kltuce obsahuju slovd, ktoré je moZné ndjst v tabulke
s pismenami. TieZ nds mézZe napadnut, Ze ak kltuce prekreslime/priloZime na zodpovedajice miesta tabulky, skosené konce
klucov ukazuju na vedlajsie pismend. Stdle vsak nie je jasné, ktoré z nich mdme Citat. V tejto chvili je potrebné uvedomit
si, Ze vsetky pouZité slovd odkazuju na filmy s Jamesom Bondom. Ak si tieto filmy nepamdtdme, pouZijeme pomdécku,
v ktorej mdme uvedeny cely zoznam. Z tajnicky ndsledne Citame iba tie dvojice pismen, ktoré koresponduju dvojcisliu
oznacujucemu rok natocenia daného filmu. Ked' potom tieto dvojice zoradime chronologicky (od najstarSieho filmu po
najnovsi — vtomto vzorovom rieSeni su postupne vyznacené farbami duhy), ziskame sprdavu: hotel albrecht. KedZe
upresnitko nam kdZe zadat vSeobecné podstatné meno, zaddvame heslo hotel.
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Riesenie Sifry 6

Dve nuly hraju sedmu

vvvvv

Ze s ,M*“a, Q" Bond nemd rdtat a teda uvaZujeme 24-pismenovu abecedu bez pismen ,,M*“ a ,Q”. Z 32 sedmovych kariet
zase 24 dostaneme tieZ podla indicie v texte — vyhodenim tych, ktoré su v sedme bodované — Styri desiatky a sStyri esd.
Zostdva ndm uZ len urcit usporiadanie farieb (hodnoty su usporiadané rastuco od sedmy po krdla). Spravne usporiadanie,
ako ndm opdt napovie v texte jedna z postaviciek, je podla ro¢nych obdobi zndzornenych na esdch jednotlivych farieb, od
jari do zimy, teda Cerveri, gula, zeleri, Zalud' (C, G, Z, Z — zhodou okolnosti ide aj o abecedné usporiadanie, pokial cerveri
nenazyvame srdcia).

Na ziskanie hesla ¢itame karty, ktoré pocas hry nazbieral Bond, s vynimkou bodovanych kariet. Aby sme ich dostali, musime
odohrat particku sedmy podla vynesenych kariet. Sifra dokonca odpusti, ak sme zabudli, Ze v dalSom tahu zacina hrdé,
ktory predtym zobral stich — Bond skoné&i s tymi istymi kartami. Konkrétne su to (v poradi v akom ich ziskal) C8, Z8, €9, G9,
C7, Z7. Z tych po prevedeni na pismend podla abecedy bez ,M*“ a ,,Q“ a precitani v poradi, v akom boli v hre vynesené,
suknickdarovi Bondovi vyvestime, Ze mu prekvapenie prinesie bocian, ¢o je hladané heslo.

PouZzité kédovanie abecedy:

D H K
¢ A B C D E F
G G H 1 J K L
z N o] P R S T
Z U % W X Y Z

PS 1: Ndzov a tematika Sifry su inspirované skec¢om zo zdbavnej reldcie s Nogom a Skriucanym.

PS 2: Ak ste bondovky doteraz necitali, odporu¢am. Bol som prekvapeny, ako velmi ma bavili a ako rychlo som ich zhltol.



Riesenie Sifry 7

Za mrezami

V prvom rade je treba si vS§imnut, Ze pdsiky na 1. obrdzku su rovnako Siroké ako ,,medzery” v druhom obrdzku. Ak
vystrihneme z 2. obrdzku uzke pdsiky a priloZime sprdvne na 1. obrdzok, déjde k vykresleniu pismena. Posuvanim tejto
,mrieZky” po 1. obrdzku zlava doprava sa ndm postupne premieta nddoba, ktord vylieva tekutinu do Sdlky. Pri dékladnom
pohlade sa dd zistit, Ze ide o ,,mokka” kdvovar lejuci kdvu - ten naznacuje Ze ide o kaviaren. Za nim sa premietaju dookola
pismend slova idyla (ndzov kaviarne), ktoré je heslom.



Riesenie Sifry 8

Fotografie sledovanych

Pozrieme sa na obrdzky a zistime, Ze ich je 26, teda by mohli predstavovat abecedu. Skutocne, po dalSej analyze si
vsimneme, Ze vdcsina obrdzkov predstavuje slova fonetickej NATO abecedy — Charlie, Delta, Echo, Foxtrot, Hotel, India,
Juliett, Kilo, Lima, Mike, November, Papa, Quebec, Romeo, Sierra, Tango, Victor, Whiskey, X-ray, Yankee, Zulu. VSimneme
si tieZ, Ze niektoré z obrdzkov predstavuju slovd, ktoré by mohli patrit do abecedy, ak by sme k nim pridali este jedno
pismeno:

Alfa=Alf+A
Bravo = Brav + O
Golf = Gol + F
Oskar = Oska + R

Uniform = Unifor + M

Ndsledne si vSimneme, Ze obrdzky su farebne ordmované. Ak ziskané pismend zoradime podla farieb (poradie je dané
poradim farieb v duhe), ziskavame F (Cervend farba), O (oranZovd farba), R (Zltd farba), M (zelend farba),
A (modrd farba). Citame heslo forma.



Riesenie Sifry 9
Bludisko

Z textovej casti Sifry sa dozvieme, Ze cislo v poli, na ktorom stojime, oznacuje smer, ktorym sa budeme pohybovat. Pdrne
Cislo oznacuje vertikdlny pohyb a nepdrne Cislo horizontdlny pohyb. Farba pola, na ktorom stojime, oznacuje o kolko poli
sa mdme v ,bludisku” pohnut danym smerom (poradie je dané diuhou — Cervend = 1, oranZovd = 2, atd.). Za¢iname v lavom
hornom rohu na fialovom poli s ¢islom 4, takZze mdme ist dole o 7 poli na svetlomodru 8. A tak dalej.

Sipky v niektorych poliach oznacuju prikézany smer pre pripad, Ze by sme mali dve moznosti. Aj keby sme $ipky ignorovali,
prechod bludiskom ma len jedno sprdvne riesenie. Alternativne cesty vZdy po pdr krokoch koncia niekde v stene bludiska.

Vypisanim si Cisel z poli v poradi, v ktorom sme po nich putovali, na vyznacenom mieste pod bludiskom (48.150090,
17.071814) zistime, Ze ide o GPS koordindty vyjadrené ako tzv. Decimal Degrees, t. j. v stupnoch s desatinnym rozvojom.
Ukazuju na Prirodovedecku fakultu Univerzity Komenského. KedZe upresnitko nadm hovori aby sme ako odpoved' zadali
slovo, ktoré obsahuje synonymum ndboZenského uctievania (kult), zadame heslo fakulta.

NiZsie pripdjame ,,bludisko” v ktorom su polia, po ktorych sme mali sprdvne cestovat, oznacené poradovym cislom:




Riesenie sifry 10
Biograf

Tematika Sifry evokuje Sovietsky zvdz a ndzov aj to, Ze pbjde o Zivotopisy nejakych ludi. Naozaj, jednotlivé filmy spominané
ndvstevnikmi kin odkazuju na vodcov ZSSR. Konkrétne:

Lenin: film Good Bye Lenin, vystaveny vo vitrine, revoltcia

.....

odkaz na digitdlne vyretusované fuzy herca Henryho Cavilla hrajuceho ocelového muZa vo filme Justice League), Stalinov
organ (prezyvka raketometu Katusa)

Chruscov: film Brutdlna Nikita, menej brutdlny ako predchodca, raketovd kriza, prvy vesmirny zdZitok
Breznev: film DIlhy bozk na dobru noc, Mald Zem a vyznamenania, BreZnevovskd stagndcia

Gorbacov: film Posledny Mohykdn, Perestrojka (okrem knihy aj dosovd hra tiez zndma pod menom Gorby), opdt
Perestrojka (prestavba) a Glasnost, Cernobyl (tlak, dekel, osvietenie)

Naslepo vybrani divdci a tvar mrieZky zase naznacuju Braillovo pismo, takZe pri kaZdom vodcovi zafarbime policko
obsahujuce odkaz nariho a (chronologicky v poradi Lenin — Stalin — Chruscov — BreZnev — Gorbacov) ¢itame v Braillovej
abecede heslo otvor.



RieSenie Bonus A

Kniznica

Budeme pdtrat na portdli projektu The Library of Babel, v miestnosti, ktoru oznacil knihovnik (resp. na linku uvedenom
v pozndmke). Presné koordindty strany, na ktorej ndjdeme heslo, zistime vyriesenim Styroch uloh.

RieSenie prvej ulohy ziskame tak, Ze Stvorce s Ciarami pospdjame tak, aby na seba plynulo nadvdzovali. Nie je to azZ také
tazké, kedZe tvoria Stvorec 3x3 a v zadani su zoradené v obrdtenom poradi. Vysledny obrdzok zobrazuje cislo ,2“. Vo
vyhladdvaci na portdli zadame Wall: ,,2”.
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Druhd uloha je logickd hddanka. KedZe pri prvej otdzke ani Andul ani Manul nevedeli hned’ odpovedat, vieme, Ze:

Poklad nie je pod zelenym Sestuholnikom. PretoZe Sestuholnik je len jeden a keby knihovnik posepkal Andulovi, Ze poklad
je pod Sestuholnikom, hned’ by poznal odpoved.

Poklad nie je pod oranZovym kruhom. PretoZe len jeden tvar je oranZovy a keby knihovnik posepkal Manulovi, Ze poklad je
pod oranZovym tvarom, hned' by poznal odpoved.

Andul zisti, Ze poklad nie je pod zelenym Sestuholnikom a zdrover ani pod oranZovym kruhom, pretoZe tvar, pod ktorym je
poklad poznd od knihovnika a z Manulovho mi¢ania sa dovtipi to isté, co my v bode 2 vyssie.

Manul zisti, Ze poklad nie je pod zelenym Sestuholnikom a zdrovefi ani pod oranZovym kruhom, pretoZe farbu tvaru, pod
ktorym je poklad poznd od knihovnika a z Andulovho mi¢ania sa dovtipi to isté, o my v bode 1 vysSie.



KedZe ani pri druhej otdzke nevedeli odpovedat, vieme, Ze:

Poklad nie je pod fialovym kruhom. PretoZe keby bol, Andul by v tomto momente uZ poznal spravnu odpoved. PretoZe
knihovnik by mu na zaciatku posepkal, Ze poklad je pod kruhom, a pretoZe Andul uz po prvej otdzke vie, Ze poklad nie je
pod oranZovym kruhom. Zostdval by tak prdve jeden mozny obrazec, pod ktorym by musel byt poklad, a to fialovy kruh.

Poklad nie je pod zelenou hviezdou. PretoZe keby bol, Manul by v tomto momente uz poznal sprdvnu odpoved. PretoZe
knihovnik by mu na zaciatku posepkal, Ze poklad je pod zelenym tvarom, a pretoZe Manul uZ po prvej otdzke vie, Ze poklad
nie je pod zelenym Sestuholnikom. Zostdval by tak prdve jeden moZny obrazec, pod ktorym by musel byt poklad, a to zelend
hviezda.

Vyssie uvedené vedia a vzhladom na micanie svojho partnera sa dovtipia aj Andul a Manul, a preto pri tretej otdzke uz
obaja vedia odpovedat, Ze:

Poklad je pod fialovou hviezdou (td obsahuje cislo ,,3“).

Vo vyhladdvaci preto zaddme Shelf: ,,3”.

V tretej ulohe si knihovnik mysli Cislo 26.

26 je suctom poctu srdcovych a kdrovych kariet v pokrovom balicku. Rubikova kocka sa skladd z 26 malych kociek (v strede
utvaru v skutoénosti nie je 27. kocka). 26 je tieZ &islo, ktoré sa nachddza medzi druhou mocninou jedného celého &isla (52
= 25) a tretou mocninou dalsieho celého &isla (3% = 27). Theodore Roosevelt bol 26. americky prezident. Nukleénové &islo
Zeleza je 26.

Vo vyhladdvaci preto zaddme Volume ,,26".

V Stvrtej ulohe mdame 3 Carovné Stvorce. Resp. nie tak celkom. Skutocne Carovny je len jeden z nich. Len pre jeden z nich
(ten prostredny) totiZ plati, Ze sucet ¢isiel v kazdom stlpci, riadku aj uhlopriecke je konstantny, a to 87.

Vo vyhladdvacéi teda zaddme Page ,,87".

Na predmetnej stranke Citame: ,,gratulujem ti. nasiel si tu spravnu stranu spravnej knihy v spravnej polici spravneho regalu.
zasluzis si odmenu, ktorou je slovo tajomstvo”

Do systému teda zaddme heslo tajomstvo.

Presny odkaz na dotknutu stranu v Bdbelskej kniZnici je tu: https://tinyurl.com/54beephv


https://tinyurl.com/54beephv

Riesenie Sifry 11

Sprava pre CIA

Po dékladnom precitani textu si vsimneme, Ze v kaZdom riadku sa nachddza skryty ndzov (alebo jeho znetvorend slovenskd
verzia) jedného amerického Stdatu (modrad farba). Identifikujeme vsetky Staty a ndsledne podfa pokynov z predposlednej
repliky odpocitame od zaciatku kaZdej repliky tolké pismeno, kolko pismen mad dany stdt (Cervend farba).

Agent 1:
Agent 2:
Agent 1:
Agent 2:
Agent 1:
Agent 2:
Agent 1:
Agent 2:
Agent 1:
Agent 2:
Agent 1:
Agent 2:
Agent 1:
Agent 2:
Agent 1:
Agent 2:
Agent 1:
Agent 2:
Agent 1:
Agent 2:
Agent 1:

Ked som Sem prisiel, tam na lavicke sedela verejna ochrankyra prav. Ddfam, Ze ta nesledovala.

Asi nie. Len aby som sa jej stratil, presiel som Zivym plotom. Bolo to peklo a laba ma este stale boli.
Mria pAlia o¢i. A tiez ma veli¢o boli — noha, vajcia, krk. Podme ale k veci. M43 spravu pre ameri¢anov?
Tak Veru, mam ju so sebou. Teda, rozumej, neprecital som ju celd. Je hrozne velka.

Nie? Ako s/ to predstavujes? Predvéerom si cely den stal v kostole sv. Lujzy! A na druhy den si ¢ital ¢o?
Co som vCera ¢ital ja? Skaredé kacatko a dalSie rozpravky. Tu spravu by som za den aj tak nepreéital.
Nerozuml/em... ved' ma rozmery len dva krat dva milimetre. Chcel som ju poslat za ocedn Sarkanom.
Do psej |IEbene, toho som sa obaval! Ameri¢ania budud musiet pockat. Sarkan sa stratil.

0j! Taky Uzasny $arkan! Bol na fiom namalovany kraken - taky ako na obrazkoch...

Ja teDa neviem, ale podozrievam toho sovietskeho chlapa. Vraj sa tu ma starat o haj, o les a o Cistinu.
Ten €O nosi samy latex? A s kazdym sa hned bozkava, aj ked ho nepoznda?

Ano, koLuju tu spravy, 7e to bol presne ten. Esi¢ka si ddva kazdé rano ku kave.

A rad vije vence, ale to vsetko je iba krytie. Tunajsi rémovia ho davno odhalili a vajda ho dal zbit.

Bol tu pEkelny rozruch. Vraj ho poriadne bili, no i s tymi zraneniami ¢o uz mal, ich nakoniec premohol.
Ako deCko medzi nemluviiatami. Ten potkan sa sustredil na jediné — iSiel im po ociach.

Tolkd mizéria. Keby bolo po mojom, postihla by vsetky tieto sovietske mysi genocida.

Veru, a aNi to by nebolo dost. Ale ¢o teraz? UzZ od jari zona devat patri sovietom, tade ni¢ neposleme.
Nie, nuz, Tade nie, ale mohol by ndam pomoct ten Indian a jeho banda, ¢o vozia veci na furikoch.

Tiez uz sOm na to myslel, ale je tu problém. Na tom furiku je len jedno kolo, a to kolo rado odpadava.
Ano. PRave to je hlavny problém. Mam strach, 7e sa dostaneme do maléru. Aj o vds mam strach.
Nebojlte sa privelmi? Hovorim vam to Uplne pokojne — vada bude napravena. A ameri¢ania vidy najdu spravnu

cestu, ak za¢nu pekne od zaciatku. Musime im déverovat.

Agent 2:

Homare

Veru, Ze dNo. MoZno by ndm pomohla jedna agentka, ¢o stale chodi po ndkupoch. Bohuzial, v€éera zmokla.
nekupila, ani spravu sa jej nemusi podarit odoslat. Ale bez nej sme strateni — Amerika ¢aka...

Postupne ¢itame heslo: sldvicie udolie cintorin. KedZe upresnitko nds navddza vybrat z riesenia slovo, v ktorom sa nachddza
najviac kameriov (v tomto pripade ndhrobnych), do systému zaddme heslo cintorin.




Riesenie Sifry 12

Pozorovanie

Podla zadania potrebujeme ndjst kombindcie slov, ktoré sa spolu zmestia na jedno poschodie budovy (do jedného riadku
tabulky). Po chvili premyslania si uvedomime, Ze by to mohli byt mytologické bytosti, zloZené z Casti tiel réznych
organizmov, a tak postupne vyplnime tabulku:
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Vo zvyraznenych poli¢kach precitame heslo gramofon.



Riesenie Sifry 13
Displej

Hesla odkazujuce na polarizujiuce témy, filter a okuliare, naznacuju, Ze displej svieti polarizovanym svetlom a heslo sa
precita vyberom sprdvnej polarizdcie. Jednotlivé pixely displeja svietia svetlom polarizovanym v smere danom symbolom
na zodpovedajucom Stvorceku. Teda ak sa na displej pozrieme cez okuliare s horizondlnym filtrom (=), budeme vidiet svietit
pixely vyZarujiice horizontdine polarizované svetlo (—) ako aj pixely svietiace sikmo polarizovanym svetlom (\ a /). Cierne
nesvietiace pixely sa tieZ stanu sucastou obrdzka. Pixely svietiace vertikdlne polarizovanym svetlom zostanu tmavé.
Analogicky to bude platit pre ostatné smery. Z horizontdlneho a vertikdlneho smeru dostaneme zlato a hrib, ¢o
v kombindcii s jednym zo Sikmych smerov (dd sa tam vylustit slovo ,ulica”) umoZriuje skombinovat riesenie zlatohribova
ulica. KedZe upresnitko nds navddza zadat do systému iba slovo suvisiace s dorucenim posty, zaddme heslo ulica.

Tu su findlne obrdzky:

Zlato a hrib maju pri sebe rimsku jednotku a dvojku, aby ulahcili tvorbu slova, jeden zo Sikmych smerov obsahuje slovo
Lulica” a rimsku trojku (Cierne Stvorceky v tomto pripade nie su sucastou obrdzka). V druhom sikmom smere sa zozbierala
hlusina z tvorenia obrdzkov v predchddzajucich smeroch.

Postup riesenia je v skutoc¢nosti velmi jednoduchy a pravdepodobne by ste ho vyskusali, aj keby sme na polarizdciu neprisli
— jednoducho vyfarbime Stvorceky s prvym symbolom, potom s druhym...
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Zapisnik

Ked'pozorne preskumame ¢udné vety v zadani, vSimneme si, Ze kaZdy dennikovy zdznam je Ciarkami rozdeleny na niekolko
¢asti (gramaticky poufZitie vsetkych ¢iarok neddva zmysel), pricom posledné slovo pred Ciarkou je obvykle cudné. Dalsou
analyzou prideme na to, Ze tieto posledné slova silne pripominaju ndzvy réznych slovenskych miest (v pripade, Ze je
oznacenie nejednoznacné, v texte je uvedené upresnenie — napr. severné/juzné):

BRATislava — MALAcky — GALAnta — PIESTany
Zlaté MORAvce — ILAVA — MARTYn — Banskd STIAvnica — Zlaté MORavce
Velky KRTY$ — Kysucké nové MESTO — POPrad — Banskd BySTRYCA - POLTAR

KOSIce — PRESov — SViDNIK — VRANOv nad Toplou — TrebiSOU — Vranov nad TOPlou — PRESov

Ndsledne pouZijeme mapu Slovenska (je stucastou pomécky) a pospdjame jednotlivé mestd Ciarami v poradi, v akom su
Zmienené v texte:

Citame heslo nora.
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Tajny dom

V ndkrese tajného domu treba najprv vystrihnut, alebo orezdvacom narezat prerusované ciary. Pokyn v texte Sifry
(,Nasledujte svetlo!”) odkazuje na pohyb Sinka. Preto najprv vyklopime cervené utvary (v strelke je vychod Cervenou)
a zasvietime vo vzdialenosti 12 cm a vyske 6 cm (12 m od domu je 6 m vysoky plot) na ,,dom”. Tiene utvarov vykreslia
pismend iu. Podobne postupujeme aj na juZnej a zdpadnej strane domu, po precitani tiefiov dostdvame heslo iuventa.
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Cudesna pesnicka

Vdaka predposlednému taktu je mozné lahko zistit, Ze nejde o skutocny notovy zdpis, kedZe takdto nota - v
neexistuje. Po preneseni nét zo spodného riadku do horného dostdvame vykreslené pismend oddelené pomlickou v oboch

riadkoch — heslo jahoda.
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Rozhovor so Snowdenom

V rozhovore si vsimame najmd zvyraznené casti — uvedomime si, Ze kazdé z tychto slovnych spojeni je mozné preformulovat
tak, aby predstavovalo takmer kompletny palindrom (sekvenciu, ktord sa cita z oboch stran rovnako — modrd farba). Pocet
slov daného palindromu je zdroven poradovym Cislom reportéra, kladiuceho otdzku. KedZe kaZdd z tychto sekvencii nie je
uplnym palindrémom, vsimneme si, Ze jedno pismeno vZdy narusa moZnost ¢itat sekvenciu z oboch strdn (Cervend farba).

Reportér 4: Na ¢o ste mysleli, ked ste opustali spojené staty?

Snowden: V prvom rade som si uvedomil, Ze Libor sa zas Zrobil.

Reportér 3: To je zvlastne. VObec ste si nespomenuli na domov?

Snowden: Najprv ano, ale potom mi napadlo, Ze llava nechce naval.

Reportér 4: Pochopitelne. To si nezela nikto. V ¢om vas sklamala reakcia vlady na vase odhalenia?
Snowden: Najviac mi prekazalo, Ze na rabina gani barMan.

Reportér 4: S tym sa dokazem stotoznit, ale pokial ide o moderné technoldgie, coho sa najviac obavate?
Snowden: Najviac sa obdvam toho, Ze robotovi zNici Zivot obor.

Reportér 4: Ak by ste mali formulovat otazku, ktoru by si mala poloZit celd nasa spoloc¢nost, ako by znela?
Snowden: To je jednoduché. Musime sa spytat, kolko ma dier sYr eidam.

Reportér 4: InSpirujice. Mohli by ste nam skusit vysvetlit, preco sa vo¢i vam americka vlada sprava tak agresivne?
Snowden: Pravdepodobne ide o to, 7e kope, lebo zobe$ lepok.

Reportér 3: To je moziné. Co st podla vés hlavné problémy americkej bezpe¢nostnej stratégie?

Snowden: Je ich niekolko. ZhromaZdovanie dat o ob¢anoch, netransparentnost... a aby som nezabudol, a mala Tlama.
Reportér 5: Teraz na inu n6tu. Aké problémy ste zazili pocas cesty z Ameriky do Ruska?

Snowden: Bolo ich mnoho — Unava, hlad, strach... a do vlaku kukalA voda.

Reportér 3: Teraz ste viak uz v bezpeéi. Co sa vdm najviac paci na vasom novom domove?

Snowden: Jednoznacne sa mi najviac paci to moDré za jazerom.

Reportér 3: Co najzaujimavejsie ste tu videli od vasho prichodu?

Snowden: Vcera vecer som videl ako kuna nesle nanuk. PotesSilo ma to.

Reportér 2: A ¢o vase dieta? Ako sa vyrovnava s celou situaciou?

Snowden: Zvlada to. V¢era malovalO hlavolam.

Reportér 4: Posledna otazka. Co by ste chceli odkdzat va$im blizkym v Amerike?

Snowden: Mam iba kratky odkaz. Matej, Nada je tam.

Precitanim vsetkych cervenych pismen ziskavame tajnicku zimny stadion. Ako ndm radi upresnitko, do systému zaddme
podstatné meno — stadion.
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Zahladené stopy

Pri analyze zadania si vSimneme, Ze rozmiestnenie obrdzkov nie je ndhodné a po dalSom skumani je potrebné si uvedomit,
Ze suU na nich zobrazené ndrodné zvieratd réznych krajin. Teraz uz mézeme vidiet, Ze rozmiestnenie obrdzkov vzdialene
(naozaj iba vzdialene) pripomina tvar Eurdpy. KedZe trezor sa nachddza medzi Spanielskym bykom, nemeckou orlicou
a talianskym vlkom, je zrejmé, Ze sa jednd o ndrodné zviera Francuzska. Zaddme teda riesenie kohut.
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Paralyzovani rukojemnici
Instrukcie, ktoré James (Bond) dostane, hovoria, Ze treba eliminovat gangstrov, ktori su navyse popisani ako zvery.

A naozaj, vela obrdzkov evokuje nejaké zvieratd, niektoré na prvy pohlad, iné sndd' na druhy. Konkrétne sa tam vzdy po
trojiciach nachddzaju:

gorila: bodyguardi, skupina Gorillaz, kontroverzny podnikatel znamy z kauzy ,,Gorila“
chrobdk: VW Beetle, The Beatles, Beetlejuice

kon: gymnastické ndcinie, konskd sila (1HP), auto Mustang

macka: horolezeckd macka, macacie hlavy, ruka, ktord nieco macka (sorry)

motylik: Cast odevu, néz, plavecky styl

pavuk: turnajovy pavuk, huslfovy pavuk, kriziak

vik: vI&i mak, Vik z Wall Street, vicik

Zostdvajuce obrdzky ukazuju matku (Krdalovnd matka, matica), dieta (ultrazvuk, Kinder cokoldda) a sochu (Ziva socha,
detail Sochy slobody), ¢o su spominani rukojemnici (paralyzovani, Ze sa od strachu ani nepohnu). Riesenim Sifry sediacim
do tajnicky teda je matka s dietatom, socha. Posledny z obrdzkov dokonca priamo ukazuje cielovy objekt a teda je zdroveri
tretou matkou, sochou, aj dietatom. Na zdklade informdcie z upresnitka zadame slovo, ktoré najviac pripomina nedostatok
jedla — dieta (pripomina slovo diéta).

PS 1: ndzov gangu Tupi hlusi¢i neznamend pre riesSenie Sifry nic, je to len odkaz na gang Peaky Blinders, sndd’ vds to
nezmiatlo.

PS 2: Socha slobody je v bdsni Emmy Lazarus oznacend za matku (Mother of Exiles), ale predpokladdme, Ze to je dostatocne
nezndmy fakt, ktory by nemal ovplyvnit riesenie.

PS 3: vedeli ste, Ze Beetlejuice je jeden zo spésobov, ako sa po anglicky vyslovuje meno hviezdy Betelgeuse?
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Mosty Spionov v Kralovci

Frakcie si vymiefiaju zajatcov, teda slova si vymienaju slabiky. Medzi slovami, ktoré si slabiky vymenili, zaznacime spojenie,
¢im na mostoch vhodne pripominajucich displej vykreslime pismend. Slovd vymieriajuce si slabiky vZdy zacinaju na to isté
pismeno, prvd slabika zostdva na svojom mieste, ostatné sa vymietiaju. Teda dvojslabicné slovo je spojené s jednym dalsim
slovom, trojslabicné s dvoma, atd.

Ziskavame slova:

Albatros, Argon, Atém, Abstinent =C
Krava, Kriznik, Kastiel, Kantdta, Kuchyria, Kamizola =E
Morca, Mdtoha, Milodar, Maslo =L
Stddo, Skorocel, Supinavec, Spevdk, Spordk =T

Zverokruh, Zerucha, Zlatokopka, Zatratenie, Zaba, Zima =A

Citanim v abecednom poradi slov tvoriacich jednotlivé pismend dostaneme heslo celta.

rsne{a]rhia Surakro
POp Zvitg
anent
abbatom katachy
maloca skonadt
Zlaroteb
alstigén
mitolo annr§ kas
kuzotiel asna
masdar Zinie
stacel

Zaka
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Spolupraca

Vo videu vidime vystupovat nasu americku agentku spolu s nasim ruskym agentom, ktorych urcite pozndte z tohorocného
trailera. Vety, ktoré hovoria, opisuju slovd, ktoré ked preloZzime bud’ do anglického jazyka (americkd agentka) alebo
ruského (rusky agent), tak z prvych pismen tychto slov ziskavame heslo kosak.

(H) Horse (kéri) — Zviera, ¢o erdzi a vozi kovbojov.

(E) EtaZ (poschodie) — Miesto, na ktoré vyjdeme schodmi alebo vytahom.
(S) Sleep (spdnok) — Taky stav, ked' Clovek leZi a nevie o sebe.

(L) Lico (tvdr) — Prednd strana hlavy, kde sa nachddzaju usta, oci a nos.
(0O) One (jeden) — Nie su toho ani dva kusy, je toho menej.

(K) Krdsny (Cerveny) — Je ako jahoda, pionierska Satka alebo Ferrari.

(0) Old (stary) — Taky, ¢o uZ ddvno nie je mlady.

(S) Sabaka (pes) — Ma rad kosti a brese na ludi.

(A) Amber (jantdr) — Zivica, ktord skamenela a rozviedla sa s Johnnym Deppom.
(K) Kolicestvo (mnoZstvo) — Slovo, ktoré hovori, kolko toho je.



Riesenie Sifry 21

Stretnutie

V zadani sa spomina ,,nadndrodnd korpordcia“, Grécko, Slovensko, Vatikdn a Svaj¢iarsko. V prvom momente nie je jasné,
ako ndm tdto informdcia poméZe pri hladani slov v tabulke niZsie, pretoZe v nej nedokdZeme ndjst takmer ni¢ pouZitelhé.
Ak sa vsak nenechdme obmedzit iba zdkladnymi styrmi (resp. 6smimi) smermi, postupne méZzeme ndjst viacero slov, ktoré
dokdZeme zatriedit do piatich skupin. Ndsledne si méZeme vsimnut, Ze vyskrtanim slov jednej skupiny vZdy ziskame
specificky tvar — kriZ. Teraz uZ si vieme spojit ndjdené slovd s informdciami zo zaciatku zadania:

Nadndrodnd korpordcia (konkrétne Cerveny Kriz):

Doktori, Lekdri (rovnoramenny kriz)
Grécko:

Kastor, Kalamata, Herakles, Sparta (grécky kriz)
Slovensko:

Bernoldk, Bernolakovo, Slovan, Ganovce (dvojkriz)

Vatikdn:

Eucharistia, Klariska, Katechizmus (latinsky kriz)
Svajciarsko:

Lugano, St. Gallen (helvétsky kriZ)

Po vyskrtani vsetkych slov precitame, ¢o ndm v tabulke zostalo: ULICA KOPRIVNICKA SA TU PRETINA S CHROBAKOVOU
ULICOU. KedZe upresnitko ndm kdZe zadat do systému slovo, ktoré dokdZe lietat, zaddme heslo chrobak.
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Spevacka

KaZdy odsek je skomolend (a preloZend) cast textu piesne. Ako pomécka je v kaZdom odseku nejakym spésobom
zakomponované aj meno interpreta resp. interpretov.

Kazdd z piesni md v ndzve Cislo. S tymto Cislom podla potreby vykondme prislusnu operdciu: vydelime ho inym ¢&islom,
pripadne k nemu pripocitame alebo od neho odpocitame iné Cislo.

Vysledné Cisla oznacuju pismend z abecedy:

X1: Waldemar Matuska 1000 mil 1000/500 = 2 => B
X2: Green Day 21 guns 21 => u
X3: Asonance 2 havrani 2 => B
X4: Lasica, Satinsky, Filip Bolo nds 11 11+1=12 => L
X5: Nena (Gabriele Kerner) 99 Luftbalons 99/11=9 => |

X6: Rufus Wainwright 14th Street 14 => N
X7: The Beatles 8 Days a Week 8-7=1 => A

Do systému teda zaddme heslo bublina.
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Siet Spidonov
Pri rieseni je zakladom uvedomit si, Ze rozloZenie obrdzkov v priestore v kombindcii s ich pomenovaniami nadm naznacuje,

Ze sa nepozerdme na ndstenku, ale na periodicku tabulku prvkov. Ndsledne mézZeme obrdzkom priradit mend (diakritiku
upravime tak ako je uvedené priamo nad obrdzkami):

Voditko, Borat, Truhlik, Neutron, Schodik, Horci¢dk, Slavomira, Aragorn, Chromozdm, Fenikel, Medved, Boromir, Hnildba,
Cintorin, Jahoda, Plantdznik, Plastelina, Aristokrat

Ndsledne zo ziskanych sov vyberieme iba pismend, ktoré nepatria ndzvom chemickych prvkov a ¢itame postupne v poradi
farieb:

Cervend farba: AristoKrat, CintOrin, PlaStelina, Truhlik, BOromir, SLavomira

OranZovd farba: PlaStelina, SlaVomira,

ZItd farba: PlantdzZniK, VoditkO, ChromoZdm, SlavoMira, ArAgorn,
Zelend farba: JAhdda
Modrd farba: MeDved, BérAt, ChroMozdm, PlantdZnlk, Horci¢Ak, CiNtorin

Citame heslo KOSTOL SV KOZMA A DAMIAN. Ked%e do systému mdme zadat vieobecné podstatné meno, zaddvame heslo
kostol.
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Labyrint

Najskér ndjdeme najkratsiu cestu labyrintom (je zndzornend dole na obrdzku), potom si vSimneme, Ze labyrint nie je
sumerny. Jednotlivé dlaZdice su krdtke zlava doprava a dlhé zhora dole. Kratka, dlhd ... to bude morzeovka. Tento ndpad
si potvrdime v texte, kde sa spomina vysielanie, zavyjanie, klikanie a , krdtka” a ,,dlhd”.

Ked'cez dlazdicu prejdeme , krdatko“t. j. horizontdlne, ide o bodku. Ked',,dlho” — vertikdlne, ide o Ciarku.
Po chvili nadm zacnu ddvat zmysel aj sedo oznacené dlaZdice, ktoré oznacuju zaciatok kaZdého pismena.

Postupne cCitame:

RIESENIEJESMETIS KO

Zaddame teda heslo smetisko.
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UFO

Oznacenia Alesia a Pharsalus oznacuju miesta najvyznamnejsich bitiek Julia Cézara. Budeme teda aplikovat cézarovu sifru.
Budeme ju aplikovat na trojice dvojznakovych kédov, ktoré zaslala veZa Pharsalus. PouZijeme posun o 7 (siedmy kandl).
Zistime, Ze ide o skratky slovenskych okresov pouZivané na evidencnych Cislach vozidiel — Stdtnych pozndvacich znackdch.

Ked'si zakreslime , let UFA”“ medzi jednotlivymi mestami v trojiciach na mape, s trochou predstavivosti si domyslime, Ze
kreslia znaky semaforovej abecedy. Po zoradeni jednotlivych trojic (teraz uz vylustenych pismen) podla gréckej abecedy
ziskame heslo ,,dubravskahlavica”. KedZe do systému mdme zadat podstatné meno, zaddvame heslo hlavica.

a: SI-IY-AZ LC-BR-TS Luéenec-Brezno-Tvrdosin D *"
8: GH-TA-KR ZA-MT-DK Zilina-Martin-Dolny Kubin U %
y: RL-WV-SL KE-PO-LE Kosice-Presov-Levoca B. H

R -
6: WI-TA-YR PB-MT-RK PovaZska Bystrica-Martin(Vrutky)-RuZomberok
€: IH-AA-KZ BA-TT-DS Bratislava-Trnava-Dunajskd Streda As
: WL-GT-SC PE-ZM-LV Partizdnske-Zlaté Moravce-Levice L E
n: UG-ZH-IH NZ-SA-BA Nové Zdmky-Sala-Bratislava >

L Koa

U: CA-KM-BY JH-RT-IF Cadca-Kysucké Nové Mesto-Bytca

. L A, ”
L IH-AA-KZ BA-TT-DS Bratislava-Trnava-Dunajskd Streda



K: 1Q-ZR-WV

A: WK-AV-0J

u: IH-AA-KZ

v: WL-GT-SC

& AC-TP-CA

o: AY-1I-GC

1t IH-AA-KZ

BJ-SK-PO

PD-TO-HC

BA-TT-DS

PE-ZM-LV

TV-MI-VT

TR-BB-ZV

BA-TT-DS

Bardejov-Svidnik-Presov

Prievidza-Topol¢any-Hlohovec

Bratislava-Trnava-Dunajskd Streda

Partizanske-Zlaté Moravce-Levice

Trebisov-Michalovce-Vranov nad Toplou

Turcianske Teplice-Banskd Bystrica-Zvolen

Bratislava-Trnava-Dunajskd Streda
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Tajné kody
Ked'si pozorne prezrieme tabulku, vsimneme si, Ze ju tvori sedem stlpcov. V jednotlivych stlpcoch sa nachddzaju Easti slov,

ktoré je mozné pridanim troch pismen na zaciatku zmenit na kompletné slovd. KedZe tabulka spolu so slovnym zadanim
na zaciatku navddza na kompoziciu tyZdria — priradime jednotlivym slovdm prvé pismend daného dria:

Ponton Strela Stvorka Piano Sobol Neduh
Ponuka Utok Struma Stvae Piadivka Sobds Nedostatok
Ponik Utopenec Straka Stvorec Pianista Soberano Nedbalost
Ponorka Utoénik Strnisko Stvanec Piad’ Sobrance Nedvéd
Ponco Utocisko Strop Stvrtina Sobdsnica Nedokonalost

Po vyplneni celej tabulky ndm zostdvaju dve prdzdne policka — UTO a PIA. Tak ziskavame heslo utopia.
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Vyznamni kolaboranti

Popisy jednotlivych kolaborantov v skutocnosti popisuju postavy, ktoré stvdrriuju zvieratd v réznych filmoch (hranych aj
kreslenych) alebo v seridloch. Doplnenim ich mien do tajnicky dostdvame sprdvu: raketova zakladna devinska kobyla.
KedZe upresnenie kdZe zadat do systému zviera, zaddvame slovo kobyla.

Pévod jednotlivych postadv:

1. Nekonecny pribeh X
2. Mach a Sebestovd N
3. Haciké — pribeh psa AC
4. Garfield a priatelia E‘ JE C HIPHTEE
5. Mysiak Stuart Little Tl
6. Maska BEETHOVEN,
7. Beethoven CIEIL
8. Priatelia
9. TriorieSky pre Popolusku D_ REKA
10. Levi krdl PUNMB
11. King Kong ‘K‘IN“G‘ DNG
12. Zachrarite Willyho 5 T NORRIIISIOVA
13. Harry Potter
14. Lietajuci Bud JQ S
15. Votrelec
16. Kniha dzZungli
17. Frasier Hq
18. Komisdr Rex I
HE G

19. Harry Potter T
20. Levi kral
21. Hladd sa nemo TTENOVT/IAS
Iy y AT

. Pan prstenov w

23. Tri oriesky pre Popolusku
24. Harry Potter

25. Tri oriesky pre Popolusku JURAISE %

26. Goro, biely pes GQ

27. Prasiatko Babe |D\8 "

28. Hladd sa Nemo \ TP HEFR
29. Flipper

30. Tarzan
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Austinove cesty

Analyzou textu zistime, Ze jednotlivé cesty Austina Powersa sa tykaju r6znych vyrobcov automobilov. V kazdom odseku je
na zdklade krajiny p6vodu, krdatkeho opisu, mena zakladatela a niekolkych modelov dut specifikovand jedna automobilka:

Krajina Opis Meno Modely dut Znacka
1. odsek Francuzsko obchod so zbrafiami, tank Louis Megane, Zoe, Laguna RENAULT
2. odsek Francuzsko reklama na Eiffelovej veZi André Cactus, Picasso CITROEN
3. odsek Japonsko vyroba lietadiel, Plejddy Kenji  Chiffon, Justy, Stella SUBARU
4. odsek Japonsko taZba uhlia, viaky, lode Yataro Galant, Eclipse MITSUBISHI
5. odsek U.S.A. velka trojka, sidlo v Aspene Walter New Yorker, Viper, Delta CHRYSLER
6. odsek Nemecko Unia, ostré testy poskodenia  August A1, Q7, R8 AUDI
7. odsek Svédsko zlé cesty, nizke teploty Gustav Elizabeth, Tundra, Duett VOLVO

Na konci odseku je vZdy napisané, ¢o Austin ukradol. Dané veci su vzdy sucastou loga danej spolocnosti. Ak pocet danych
predmetov v logu premenime na pismeno, ziskavame nasledovné riesenie:

RENAULT = 1 diamant = A

CITROEN = 2 hroty Sipov =B

SUBARU = 5 malych hviezd (velku hviezdu nepocitame) = E
MITSUBISHI = 3 diamanty = C

CHRYSLER = 5 cipov hviezdy = E

AUDI =4 kruhy =D

VOLVO = 1 muZsky symbol = A

Citame heslo abeceda.
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Zvlastne zoskupenia

Vo vetdch z hldseni je mozZné si vSimnut, Ze v kaZdej sa spomina akysi kvet a po blizsom preskimani je moZné v nich objavit
slovad popisujuce typy sukveti (klas, hlavka atd.). Kvet v kaZdej vete mad sukvetie toho typu a ,,podozrivy pohyb“ sa snazi
opisat schematicky ndkres daného sukvetia. Napr. skorocel md sukvetia typu klas, ktoré vyzerd asi takto:

Na vyrieSenie sifry tak staci vybrat tolké pismeno z ndzvu rastliny, kolko pismen md slovo popisujtce stukvetie skryté v danej
vete — dostavame slovo rival.

Hlasenie ¢.1:
Asi 20 podozrivych oséb so skoRocelom za uchom, pocuvajuc klasicku hudbu, chodilo v dvojstupe po parku.

Hlasenie ¢.2:
Podozrivé osoby si na luke nazbierali datellnu, ndsledne zloZili klobuky z hldv k altdnku a v pravidelnych rozostupoch sa
rozostavili do tvaru kvapky.

Hldsenie ¢.3:
Podobne ako v hildseni ¢. 1, podozrivi chodili v dvojstupe po parku, avSak tentoraz chodili pospiatky — chrbtom dopredu. V
dierke klopy saka mali zastrceny lieskoVy kvet a na védzke si viedli malé jahria, dalmatinca a zajaca.

Hlasenie ¢.4:
Podozrivé osoby s vencami z rumAnceka na hlavdch a obleceny ako by patrili do folklorneho stuboru, postdvali za sebou
v rade, ktory vykresloval akusi plytku vinu.

Hldsenie ¢.5:
Podozrivé osoby, drZiac primulky, vysli naraz z jedného miesta a v pravidelnych rozostupoch sa rozostavili do polkruhu,
kde zostali stat opreti o kolik.



Riesenie Sifry 30

Bomba

Analyzou zadania zistime, Ze zobrazeny utvar je mozné podla prerusovanych Ciar rozdelit na devit kociek, ktoré méZzeme
vystrihnut a poskladat. Tri z tychto kociek maju na jednej strane Cislo (01, 02, 03). Tieto si vyberieme ako prvé. Ndsledne si
vS§imneme, Ze na protilahlej stene sa nachddza vyfarbeny kriuZok (svietiaci gombik). KedZe gombik kaZdej farby vieme
v zadani ndjst dvakrdt, pospdjame kocky rovnako zafarbenymi gombikmi k sebe. Ziskame tri trojice kociek:

01 — cerveny gombik : Cerveny gombik — oranZovy gombik : oranZovy gombik — Sipky
02 - ZIty gombik : Zlty gombik — zeleny gombik : zeleny gombik — Sipky

03 — modry gombik : modry gombik — fialovy gombik : fialovy gombik — Sipky

Pri lepsej obhliadke si vSimneme, Ze gombiky maju vZdy na jednej strane Ciaru, ktord signalizuje ktord strana kocky ma byt
poloZend na zemi. UZ ndm teda ni¢ nebrdni vo vytvoreni utvar 3x3 kociek, kde na lavej strane mdme cisla 01, 02, 03 a na
pravej strane otdcajuce sa Sipky. Pri pohlade zvrchu na tuto konsteldciu vidime prvy utvar — pismeno ,,C”. Ako naznacuju
Sipky na pravej strane, po precitani pismena otocime vsetky kocky o jednu stenu v smere, ktory je naznaceny a ziskavame
dalsie pismeno —,,1”. Po dalsich dvoch otoceniach spozndvame heslo ciel.

=i




Riesenie Bonus C
Spidnske disko

Ked'si vypocujeme nahrdvku, ihned'si uvedomime, Ze mdme do cCinenia s morzeovkou (vyssie tony predstavuju bodky, niZsie
Ciarky). Prva komplikdcia je, Ze ak si vSetko sprdvne zapiseme, zistime, Ze sprdava nekdduje pismend ale cisla. Velmi rychlo
si vSak méZeme vsimnut, Ze tieto Cisla prisliuchaju pismendm (poradové Cisla v abecede), ktoré ddvaju zmysluplné slovo:
heslo. Ndsledne sa vSak sprdva rozpadne a prestane ddvat zmysel. Ak sa chceme dostat k sprdvnemu rieseniu, musime si
vsimnut, Ze kédovanie sa meni v kaZdej minute zdznamu. Konkrétne sa postva Cdzarovskym sp6sobom vZdy o 1 miesto
dalej. Postupne tak dostdvame.

1. mindta HESLO = HESLO
2. mindta KF =JE

3. minuta URQO = SsPOM
4. minuta LHQND = IENKA

Do systému teda zaddme heslo spomienka.



