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Riesenie startovej sifry
Chybajuci bandita
Startovd $ifra sluZi hlavne na rozbehnutie timov do sutaZe a je velmi jednoduchd. Potom ako vdaka vitazstvdm v hre

,Divoky zdpad” postupne ziskame vsetky Styri Casti Sifry, velmi rychlo ich s pomocou Sifrovacich pomécok prelozime do
slov:

1. Ccast: Morzeovka AFRIKA (lavy kovboj zlava doprava), AZIA (pravy kovboj sprava dolava)

2. Ccast: Brailleovo pismo EUROPA (biele bodky ¢itame ako biele bodky, ¢ierne bodky su neviditelné)
3. Cast: Semaférovd abeceda AUSTRALIA (poziciu rik ¢itame ako viajky semafdru)

4. Cast: vlajkovd abeceda AMERIKA (vlajky spozndme na zdklade tvarov a deliacich Ciar aj bez farieb)

KedZe sme ziskali mend vsetkych kontinentov/svetadielov okrem jedného, riesenim Sifry (chybajucim banditom) je
samozrejme Antarktida.



Riesenie Sifry 1

Land of the Free

K Sifre sme dostali nieco, Co vyzerd ako staré dobré kreslenie pomocou spdjania Cisel (bodiek). LenZze ndm tam vela Cisiel
v postupnosti chyba (napriklad 1, 4, 6, 8, 9, 10 a pod.). A zdroven je tych Cisiel na prvy pohlad prilis vela, aby ddvali nejaky
zmysel.

Citame teda podrobnejsie text Sifry. Mend protagonistov su: Prime, Erato a Stennes. Eratostenes je autor tzv.
Eratostenovho sitka, t. j. algoritmu na vyhladdvanie prvocisiel. ,,Prime number” je po anglicky , prvocislo”. Na prvocisia
odkazuje tieZ filozofovanie p. Erata o tom, Ze treba hladat malé kusky, ktoré nemozno dalej delit. Prvocisla su Cisla, ktoré
nemaju delitele (len seba a ¢. 1). Prime tieZ prikazuje Eratovi a Stennesovi, aby priniesli sitko (Eratostenovo sitko).

TakZe ideme na to. Spdjame prvocisla v poradi. Ked'ich nevieme, vyguglime si ich.
Nieco ndm tam vy§lo Nejaké sustredné kruhy a nejaké I/’nie Uvedomime si, Ze je to mapa. Je na nej ,,X “a je na nej

.....

kresba sa napadne podobd na Ndamestie Slobody, ktoré je nasim c:elom. Spravnost rieSenia si potvrdlme z ndzvu Sifry:
,Land of the Free” = ,,Zem Slobodnych”.

RieSenie je Ndmestie Slobody.
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Riesenie pomocnej sifry 1
Pat pistolnikov
Pri pohlade na tvdre piatich pistolnikov (méZu ndm trochu poméct aj slovd, ktoré hovoria) si vSimneme, Ze pod klobukmi

sa skryvaju rézne druhy ovocia a/alebo zeleniny. Ked'si potom pozrieme slovd v bublindch, zistime, Ze sa ndpadne podobaju
na ndzvy tychto potravin. Identifikujeme teda pismend, v ktorych sa potravina odlisuje od slova v bubline:

Prvy kovboj (Mango): Bongo! MA
Druhy kovboj (Zeler): Zeleri! R
Treti kovboj (Hrach): Hroch! A
Stvrty kovboj (Cuketa): Maketa! cu
Piaty kovboj (Jahoda): Pohoda JA

Ked'zohladnime, Ze heslom je slovenské slovo obsahujiuce pismeno ,,K“, ¢itame rieSenie marakuja.



Riesenie Sifry 2

Limonadovy Joe

Text aj obrdzky réznymi spésobmi odkazuju na alkoholické, ale aj nealko miesané ndpoje (Joeho spojenci). K tymto
ndpojom potom treba v obrdzku priradit ich zloZky:

Beton = beCHerovka + tOnik

Diesel = plvo + Cola

Rumburak = Rum + borovicka

Cuba libre = Rum + Cola

Traja kradli (anglicky Three Wise Men, teda Jack, Jim a Johnnie) = wHisk(e)y
Ferum = fErneT + Rum

Screwdriver = vodKa + pomarancovY dZus

Mimosa = §ampanSké + pomarancovy dZus

White Russian = kahLua + vodKa + smotaNa

Ked' ocislované pismend precitame v poradi, dostaneme ako nasledujtce stanovisko hostinec Rychlik. Tematicky.



Riesenie pomocnej Sifry 2
Plagat

Plagdt nam hovori, Ze hladdme vseobecné pomenovanie slov, ktoré sa na riom nachddzaju. Jednotlivé riadky obsahuju
slovné spojenia obsahujuce rézne kovy (Zelezo, cin, hlinik, med, zlato) a rézne prejavy boja (bitka, zdpas, duel, vojna, stret).
Ak teda pomenujeme tieto slovné spojenia vseobecne, dostdvame slovd , kov” a ,,boj“. Oznam na spodnej Casti plagdtu
nds navyse informuje, Ze odmenou ndm bude 6 pismenové heslo (plagdt uvddza doldre, ale pre riesitela Sifier maju pismend
cenu doldrov). Ziskané slovad teda spojime do 6-pismenového hesla kovboj.

ZELEZNA|BITKA
CINOVY|ZAPAS
HLINIKOVY|DUEL
MEDENA|VOJNA
ZLIATY|STRET

KOV  BOJ




Riesenie Sifry 3

Duelanti

V textoch, ktoré ucastnici duelov hovoria vieme vZdy identifikovat bud' nejaky ,kamen“ nejaky ,papier” alebo nejaké
,hoZnice”. Z ¢oho vyplyva, Ze ide v skutocnosti o hru ,,Kamen-papier-nozZnice” a vitaza duelu preto dokdZzeme urcit podla
pravidiel tejto hry. Pod piatimi duelantmi je tabulka s piatimi riadkami — kaZdy riadok teda prisliucha jednému duelu.
V prvom dueli stoji proti sebe ,papier” (lajstre) a kamern (pomnik) vyhrdva teda ,,pap/er V tabulke preto vyberdme
v prvom riadku slabiku ,RA“ ktord sa nachddza v stlpci oznaéenom , papierom”. Podobne vyhodnotime kazdy duel
a dostdvame heslo Racmnske myto fontdna.
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Riesenie pomocnej Sifry 3

Posledny naboj

Ak md kovboj vystrelit jedind naboj tak, aby sa vZdy odrazil a trafil kazdy terc, strela musi prejst prdave styrmi pismenami
v miestnosti. Postupne ich ¢itame a ziskavam heslo terc.




Riesenie Sifry 4

Pokrvni bratia

Prvé dve repliky (ako aj postavy Vinnetoua a Old Shatterhanda) nds navedu na myslienku, Ze podstatnu ulohu budu v sifre
zohrdvat farby ,biela” a ,cervend”. Skutocne, ked dalej analyzujeme text, zistime, Ze Vinnetou vZdy popisuje slovné
spojenie obsahujuce ¢ervenu farbu, zatial co Old Shatterhand bielu. Ked’ potom vyuZijeme Cislo z danej repliky na vyber
pismena z druhého slova slovného spojenia, ziskavame riesenie obchodné centrum Central.

Cervend &iapOcka
Biely Balet
Cervend knizniCa
Biela tecHnika
Cerveny mOst
Biela ¢okoldDa
Cerveny tramiN
Biely tEsdk
Cerveny polmesiaC
Biela vElryba
Cervend plaNéta
Biele karpaTy
Cerveny tRpaslik
Biela holUbica
Cerveny kaMeri
Biela noC
Cervend hviEzda
Biela Nemoc
Cervend karTa
Biela kRvinka
Cerveni diAbli

Biely Lotos



Riesenie pomocnej sifry 4

Poradny wigwam

Po krdtkej ananlyze si vSimneme, Ze mend indidnov aj ich vyrok vZdy opisuju tvar jedného pismena:

1. K  Zobdk Datla Klopajiceho o Strom ,Mali by sme ich napadnut zo Styroch strdn a stretnut sa v strede.”
2. 0 Sokované Usta. ,Suhlasim s tym, Ze by sme ich mali obklucit.”

3. D Bruchaty Luk ,,Nech im ten samoltbi usmev zmrzne na tvdri!“

4. J Stojaca Fajka ,V ¢om je hacik?“

5 E Obrdtend Trojica ,Kym prideme na sever, mézZu nds trikrdt napadnut z vychodu.“

6. Z Polamany Strkac¢ ,Ked budeme Sikovne kluckovat, tak ich strasieme.”

7. | Stupajlici Sip »Podme skrdtka odvdZne a priamo a nik si na nds netrtfne.”

8. M  Zrutend Strecha domu »Nds prechod cez priesmyk medzi horami oakdvat nebudu.”

9. A  Stuhou Ozdobeny Wigwam »Vsetko sa ako obvykle zapocne zajtra rdno pri mojom stane.”

Citame: kod je zima.



[ 4 ° Ye
Riesenie sifry 5
Fajky mieru
Indidnske tvdre na obrdzkoch sa od seba odlisuju v dvoch ohladoch — v pocte obldcikov stupajucich z fajky a v rozmiestneni

¢iernych prvkov. Cierne prvky na prvy pohlad evokuju semaforovi abecedu a skutocne, po ich preloZeni dostdvame
pismend, ktoré uZ staci len usporiadat do poradia uréeného poctom obldcikov (1-12). Ziskavame heslo zimny Stadidn.



Riesenie pomocnej Sifry 5

Dymové signaly

Kratky text nds nabdda, aby sme si precitali dymovy signdl. LenZe ako? Viackrat referencuje , 0Ci“, takZze sa nan mdame
nejako pozerat. Ako? V texte je niekolko odkazov na cervenu farbu (karminové, krvavymi, Cerveného, Sarldtovému)).
Co s tym? Uhddneme, Ze na to sluZi td cervend priesvitnd vec! Tak sa pozrieme a dno, nieco tam je, ale je to nejaké
rozhddzané. Vsimneme si teda, Ze v signdloch sa nachddzaju biele bodky. A okolie jednej bodky vyzerd rovnako ako
okolie inej, len je inak natocené! Skusime si teda mrdcky vystrihnit a poprekryvat tak, aby bodky licovali. Ano! Je to
tam! Heslo je zbabelec. UZ sa nedivim, preco bol Karminové Oko taky nahnevany.

Vlavo je fotografia ako asi dymové signdly vyzeraju, ked’ sa pozerdte cez nieco Cervené a priehladné. Vpravo vidno,
ako vyzeraju jednotlivé oblaky pootdcané a poskladané cez seba pomocou kotviacich , kruzkov”. Ked sa teraz na
obrdzok pozrieme cez Cerveny filter, uvidime diagondine zhora dole slovo zbabelec.



Riesenie Sifry 6

Pokerovy turnaj

Na prvy pohlad je ocividné, Ze pre sprdvne vyriesenie sifry budeme potrebovat usadit jednotlivych hrdcov okolo stola.
Informdcie zo zadania ndm vsak k tomu nestacia. Musime si totiZ vsimnut (navedu nds mend a tvar stola), Ze hraci stél
predstavuje westernovu harmoniku a prvé pismend mien hracov zodpovedaju ténom na danej pozicii (lavad strana stola =
nddych, prvd strana stola = vydych). S tymto poznanim uZ fahko usadime hrdcov na sprdvne miesta. Ndsledne vyuZijeme
informdcie z druhej ¢asti textu aby sme identifikovali pismend z mien jednotlivych hracov a precitali heslo detské ihrisko
Osadnd.

D Diana Cyrll C
G GErtrada ESter E
B BenedikT GregorKo G
D DeniSa CtibOr C
F Frantisek EdO E
A AndrEa GuStav G
B BANKAR CeciliA C
D David EDita E
F PHilippe GeraldiNa G
A ARnold CtirAd C




Riesenie pomocnej sifry 6

Taliansky western

Uvod $ifry (a tak trochu aj ndzov, kedZe talianske westerny byvaju oznacované pojmom ,spaghetti western®) ném
naznacuje, Ze sa bude jednat o jedld. Konkrétne o rézne omdcky, ktoré si méZeme dat na spagety:

1. Nejaki Arabi a td Zenska... Arabiata

2. Ajddke mdso by tu bolo. Nese ho... Bolonese

3. ...péjdeme do basy. Lykopén je... Basiliko

4. Dorota pride na kar, bo na radnici... Karbonara
5. ...p6jdem galopom. O Dorotu nech... Pomodoro
6. ...musi ist makat na pole Tdria tam... Napoletana
7. ...uZmiho mild nese. Milanese

Ked' potom identifikujeme v kaZdej bubline umiestnenie hrubo vyznaceného slova, vyberieme z ndzvu omdcky tolké
pismeno, kolké slovo v bubline je vyznacené:

AraBiata
BolonEse
BaSiliko
KarboNara
POmodoro
NapoleTana
MilAnese

Citame heslo besnota.



Riesenie Sifry 7
Mapa k pokladu

Na mape k pokladu si méZeme vsimnut ¢udnu smerovu ruZicu s pismenami J, L, J a Z - ide o skratky rocnych obdobi jar, leto
jeseri a zima. Ndpis na mape hovori, Ze hladanie pokladu mozno potrvd rok — ¢o je dalSia ndpoveda na ro¢né obdobia.
Druhd ¢&ast ndpisu varuje pred kamerimi — po angl. rock (foneticky ,,rok”), pricom toto slovo zdrover oznacuje aj hudobny
Zdner. Podpis Antdénio V. je hint na Antdnia Vivaldiho a jeho dielo ,Styri rocné obdobia“. Pri preskimani jednotlivych
ndpisov na mape by sme si mali vsimnut, Ze viaceré obsahuju preklady ndzvov zndmych rockovych kapiel, napr. ,,Vliakovad
stanica — Zeleznd panna” = Iron maiden, ,,Mokrade plné chrobdkov” = The Beatles, ,,Salén U krdlovnej“ = Queen, atd. Ale
kedZe si mdme dat pozor aby nds ,,kamene” nezviedli zo spravnej cesty, tieto miesta treba ignorovat. K ostatnym ndzvom
je mozné priradit jedno rocné obdobie: Cibulkovy hdj = JARNA cibulka, SneZienkovd dolina = SneZienka JARNA, Tekvicové
hory = JESENNA tekvica, Obchod so sladenou smotanou = JESIENKA, Jazero dlhého spdnku = ZIMNY spdnok. Studnicky
u sezénnych kvetin = LETNICKY, Pristav Kruh v strome = LETOKRUH. K ndzvu Jaskyria Sinovrat je mozné priradit aj ZIMNY
slnovrat aj LETNY sinovrat. Viyzna¢enim vietkych ciest medzi miestami patriacimi do kategdrie JAR dostdvame pismeno
,0" Jesenné miesta vykreslia pismeno ,,D“ a Letné spolu so zimnymi vykreslia slimdka. Heslo je teda OD Slimdk.
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Riesenie pomocnej Sifry 7

Plny saldn

Uvodnd veta $ifry ndm napovie, Ze rieSenie sa bude tykat niecoho suvisiaceho s hudbou. Pozornejsi si mézu vsimnut
nardzku na Richterovo ladenie, ktoré je typické pre fukaciu harmoniku. Tak, ¢i onak, napokon prideme na to, Ze pri rieSeni
budeme vyuZivat schému harmoniky, ktord sa nachddza v pomécke. Ndsledne v dalSom texte vZdy identifikujeme dierku
harmoniky (Cislo) a zistime, Ci tahdme dovnutra alebo vyfukujeme von (podla toho, ¢i hostia vchddzaju dnu, alebo
vychddzaju von zo saléna). Citame pismend prisltichajice ténom zahranym tymto spésobom:

1von c
6 dnu (3 dZentimeni + 3 damy) A
3dnu B
7 dnu B
10 dnu A
6 von G
2von 3

Ziskavame anglické slovo ,cabbage”, ktoré preloZime do slovenciny a ziskavame heslo ,,kapusta”.



Riesenie Sifry 8
Oznackovany dobytok

Kovbojom sa pomiesal dobytok a teraz si ho musia lasami pochytat. Nastastie, svoje kusy maju oznackované. Kazdd krava
md na sebe logo nejakej zndmej znacky alebo organizdcie. Mend kovbojov napovedaju, komu patria ktoré znacky.
Pri kravdch ako aj kovbojoch su malé bodky, tie spdjame, ¢im naznacime, Ze kovboj svoju kravu chytil lasom.

Takto ziskame nasledovné skupiny:

Posh Josh (mddne znacky): Louis Vuitton, Gucci, Dolce & Gabanna

Joe Cuppa Joe (znacky kdvy, Cup of Joe je slangovy vyraz pre Sdlku kavy): Tchibo, Nescafé, Julius Meinl, Jacobs
Horsepower Harry (znacky dut): Ram, Tesla, Lamborghini (drobny trik: samotny byk je logom)

Stargazing Steve (vesmirne agentury): NASA, ESA, SOSA (Slovak Organization for Space Activities)

Pri spravnom zalasovani preskrtnu Ciary zndzornujuce land pismend, z ktorych zhora nadol a zlava doprava citame
nasledujtce stanovisko ihrisko Hdlkova.

Tu je obrdzok aj s lasami a ndjdenou tajnickou:
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Joe Cuppa Jo




Riesenie pomocnej Sifry 8

RychlejSi ako vlastny tien

V obrdzku po krdtkom pozerani spozndvame niektoré pismend, mozno aj celé slovo , heslo”. Sifra radi pozriet sa na riu zo
sprdvnej vztaznej sustavy, co je, ako zistime po troche skusania, z velmi ostrého uhla, prakticky popri papieri alebo
obrazovke. Z dvoch kolmych smerov takymto spésobom citame ,Heslo je to, ¢o sa v tedrii relativity deje s dizkou”,
o je znémy (encyklopedicky) pojem ,kontrakcia dizky“ (pomdZe ndm aj pozndmka, Ze heslo zacina pismenom ,K“).
Heslo je teda kontrakcia.



Riesenie Sifry 9

Maverick

Analyzou jednotlivych replik zistime, Ze (vécsSinou na ich konci) sa nachddza slovo alebo slovné spojenie, ktoré méZzeme
preloZit do ndzvu nejakej (viac-menej) znadmej pesnicky (napr. ,dym nad vodou” = ,Smoke on the water” alebo ,,armdda
siedmych krajin =,,Seven nation army”). PocCet slov v ndzve pesnicky je pre istotu uvedeny v zdtvorke pri kaZdej replike, aby
ste si boli isti, Ze ju mdte sprdvne. Tieto pesnicky maju navyse jednu podstatnu vilastnost — ich interpreti obsahuju
v mene/ndzve jednu z 6smich farieb nachddzajtcich sa na indidnskom sperku na konci — biela, Cervend, modrd, ruZovd,
Cierna, zelend, fialovd (purpurovd), hnedd. Ku kaZdej replike tak vieme priradit konkrétnu farbu. Na precitanie hesla potom
vyuZijeme indidnsky Sperk, pricom farebné kombindcie kaZdej dvojice replik vyuZivame ako suradnice. Zvyraznené
pozndmky nam Specifikuju skrdatenu verziu slova , kriZovatka” a poradia ndm, Ze v slove ,,Kukucinova“ sa nam prvd dvojica
pismen opakuje (Kuku). Po precitani vsetkych pismen ziskavame heslo kriZz Varsavskd Kukucinova (interpretujeme ako
kriZovatku tychto dvoch ulic).

Dym nad vodou = Smoke on the Water Deep purple

Pod most = Under the bridge Red hot chilli peppers K
Americky idiot = American idiot Green day

Peniaze = Money Pink floyd R
Prajem si aby ste tu bol = Whish you were here Pink floyd

Zijeme v Amerike = Livin’ in America James Brown /
Cierne leto = Black Summer Red hot chilli peppers
Paranoidny = Paranoid Black sabbath V4
Pozor! Tu ¢ast scendra chyba = Skrdteny koniec prvého slova

Ak sa vrdtite = If you come back Blue

Zvldstny typ Zeny = Strange kind of woman Deep purple v
Ucite sa lietat = Learning to fly Pink floyd

Ndrodny akrobat = National acrobat Black sabbath A
Vitajte v raji = Welcome to paradise Green day

Podme zacat s oslavou = Get the party started Pink R
Studeny pot = Cold sweat James Brown

Tuto zamatovu rukavicku = This velvet glove Red hot chilli peppers S
My a oni = Us and them Pink floyd

Zaslepeny snehom = Snowblind Black sabbath A
Obrdzky domova = Pictures of home Deep purple

Kariéra zla = Career of evil Blue oyster cult 1%
Za sinkom = Behind the sun Red hot chilli peppers

Prosim, prosim, prosim = Please, please, please James Brown S



Klope na vase zadné dvere = Knockin’ at your back door
S peniazmi prilis natesno = Money’s too tight

Sladky list = Sweet leaf
Poskodeny mozog = Brain damage

Obcas citim, Ze by som kri¢ala = Sometimes i feel like screaming
Zjazvili tkanivo = Scar tissue

Ked’som sa otdcal prec = On the turning away
Let potkana = Flight of the rat

Predoslé dva dialdgy su v scendri dvakrdt = treba zopakovat ,,KU”

Lahnite si, zostante dole = Lay down, stay down
Prichddzam sem znovu = Here i go again

Hovorite na hlas a nepoviete nic¢ = Talkin’ loud and sayin’ nothing
Tak ¢o?! = So what?!

Budeme priatelmi = We’re going to be friends
Prepadol cez okraj sveta = Falling off the edge of the world

Armddu siedmych krajin = Seven nation army
Dvadsatjedna pistoli = 21 guns

Dokonale cudzi = Perfect strangers
Potom prisli posledné mdjové dni = Then came the last days of may

Mu? zo Zeleza = Iron man
Rodinny portrét = Family portrait

Deep purple
Simply red

Black sabbath
Pink floyd

Deep purple
Red hot chilli peppers

Pink floyd
Deep purple

Deep purple
Whitesnake (biela)

James Brown
Pink

White stripes (biela)
Black sabbath

White stripes (biela)
Green day

Deep purple
Blue oyster cult

Black sabbath
Pink
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Riesenie pomocnej Sifry 9

Krajina strelcov

Sifra nds hned' od zaciatku navddza na to, e heslom je ndzov nejakej krajiny. Zjavne to ale nebude celkom obycajnd
krajina. Ked'sa v rozhovore dostaneme k bdsnicke, ktoru recituje biely kovboj, vSimneme si, Ze ju takto recituju na
,opacnom konci sveta”. Bdsnicka je teda v nejakom ohlade ,,opacnd” (podobny pocit méZeme ziskat aj z postdv,
ktoré tvoria farebné protipoly — biely a Cierny, pricom Cierny sa pyta na heslo a biely recituje bdsnicku). Klticovym
momentom je samotnd bdsnicka, ktord predstavuje ,,negativ” textu zndmej pesnicky Mira Zbirku ,Atlantida”“. Slovd
bdsnicky su vybrané tak aby predstavovali doslovny alebo pomysleny opak slov v texte piesne (napr. ,Zem
praddvnych sink” je zmenené na ,,Vzduch dnesnych mesiacov®). Jednotlivé riadky mézu byt tazko identifikovatelné,
ale pri analyze celého textu, ktory presne kopiruje strukturu piesne spozndvame Zbirkovu ,Atlantidu”. Riesenim je
teda Atlantida.



Riesenie sifry 10
Serif

V Sifre mdme text — dialdg a nejaku tabulku. Na konci tabulky je miesto na doplnenie zemepisnych koordindtov, takZe
vieme, Ze budeme hladat tie. Ale ako?

Pri analyze textu by sme mali prist na nasledovné:

1. Krstné mend pdchatelov sa v prvych dvoch pismendch zhoduju s mestom, z ktorého pochddzaju.

Ak tieto dve pismend citame v poradi v ktorom ich diktuje Serif, dostdvame FI-BO-NA-Cl. TakZe budeme nejako
pracovat z Fibonacciho postupnostou. Na tuto postupnost odkazuje aj text , VZdy dvaja podrZia dalSieho.” Fibonacciho
postupnost je postupnost Cisiel, v ktorych je jeden clen vZdy suctom predchddzajucich dvoch ¢lenov postupnosti.

3. Zdd sa, Ze mame nejako pracovat s niektorou z predchddzajucich Sifier: pdnov Prime, Erato a Stennes sme uZ stretli
v Sifre ¢& 1. Serif to vyslovne spomina na zaciatku textu. Na konci zase $erif ide pdtrat po tom, ¢o sa udialo doteraz.
Vedla tabulky vidime rovnaky smerovnik, aky sme videli uZ v sifre ¢. 1. A ked' sa pozornejsie pozrieme, tak aj malu
Ciernu serifsku hviezdu.

4. Text naznacuje, Ze mdme nieco prekryvat, resp. zarovndvat. Zmysel opdt ddva len zarovnat mapu zo Sifry ¢. 1
s tabulkou zo sifry ¢. 10. Zistujeme, Ze vieme pekne (proti svetlu) prekryt oba smerovniky a obe Cierne Serifské hviezdy.

5. Mdme hladat prienik prvocisiel a Fibonacciho Cisiel (staré a nové pole pésobnosti a ich prienik). Fibonacciho prvocisiel
(t.j. Cisiel, ktoré su sucasne prvocislami a sucasne patria do Fibonacciho postupnosti) je pomerne mdlo. V prvej tisicke
je ich 6 (ako hovori Finn). Su to: 2, 3, 5 13, 89, 233 (zistime pomocu guglenia alebo z pomécky). Zhodou okolnosti, aby
sme sprdvne doplnili suradnice, hladdme Sest Cisiel (dvojmiestnych).

6. Ked'si prislusné body (¢isla) z mapky zo Sifry 1 prenesieme (napriklad prepichnutim ceruzkou / ihlou) do tabulky k sifre
¢. 10, dostaneme Cisla (v poradi podla postupnosti Fibonacciho prvocisiel): 48, 10, 26, 17, 07, 30.

7. Ked zaddme suradnice 48°10'26"N 17°07'30"E do gugla (do gugl mdp), zistime, Ze na tom mieste sa nachddza Skola
pre mimoriadne nadané deti a gymndzium Teplickd.

TakZe to je nase riesenie: Skola pre mimoriadne nadané deti a gymndzium Teplickd.




Riesenie pomocnej sifry 10

Tajomna karta

Na kartdch si vSimneme, Ze ¢udné obrdzky v troch rohoch ku sebe patria a daju sa spojit v jeden symbol. Jednotlivé
symboly zjavne reprezentuju logd dut. Obrdzok v strede karty zasa symbolizuje konkrétny model auta tejto znacky.
Ide o nasledovné autd: Jeep Cherokee, Chevrolet Apache, Mitsubishi Colt Rodeo, Maserati Spyder (vid obrdzok niZsie).
V pripade jednej karty ndm chyba znacka auta (otdznik), v strede karty vSak mdme vyobrazeného koria. Z tohto je
moZné uhddnut Ze ide o Ford Mustang. Heslo je preto Ford.

Sifra ndm ponuka este jednu pomécku — &isla v pravom dolnom rohu kariet uréuju kolké pismeno treba vybrat z ndzvu
auta: CHerokee, ApachE, MustaNg, Colt Rodeo, SpYder. Tymto spésobom dostdvame slovo ,, Henry”, ktoré odkazuje
na Henryho Forda, zakladatela spolocnosti Ford Motor Company (kedZe pozndmka ndm hovori, Ze heslo nezacina na
pismeno ,,H”, nepomylime si Henryho so spravnym riesenim.
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Riesenie sifry 11
Vypisané odmeny
Jednotlivé plagdty analyzujeme zhora nadol. Klticové pozorovanie je, Ze ak skombinujeme obrdzok (v pripade potreby

vykondme uvedent operdciu s pismenami) s Zenskym symbolom na kaZdom plagdte (poZenstime pomenovanie obrdzka),
ziskame mend hlavnych miest réznych krajin (na plagdtoch su pre lahku kontrolu uvedené aj ich vzdialenosti od Bratislavy):

Limuzina po anglicky = Limo Lima
PeniaZenka po anglicky so zmenou ,, W-V“ = Vallet Valleta
Prah = Prah Praha
Drak so zmenou ,,R-H” = Dhak Dhaka
Tyran (netrividlne ale aktudlne) so zmenou ,,Y-1” = Tiran Tirana
Ring so zmenou ,,bez N“ = Rig Riga
Hafan so zmenou ,,F-V“ = Havan Havana
3 po japonsky = San Sana

Ndsledne c¢itame pismend Specifikované malou tabulkou pod plagdtom:

LiMa, Valleta, PrAha, Dhaka, TirAna, RiGa, HAvana, TiRana, Dhaka, SAna

Ziskavame heslo mladd garda.
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Goober peas

V mene ,Fat Mike” mdbZeme spoznat sldvneho ceského country spevdka Michala Tucného, pripadne zaddme do
internetového vyhladdvaca podivny ndzov Sifry a zistime, Ze ide o pesnicku u nds zndmu ako ,,Burdky”.

Sifra je teda o (country) pesnickdch a tie treba hladat v podivnych vetdch zo stamgastského stola. Ide o uryvky z anglickych
textov piesni, ktoré boli preloZené a prespievané po Cesky. Navyse, pocet slov vo vete zodpovedd dizke ceského nézvu,
z ktorého treba Citat pismeno na tom mieste, kolké slovo vety je podciarknuté. Toto je populdrny sifrovackovy princip, ktory
je dobré poznat.

Postupne teda ide o piesne (mbZeme si vsimnut, Ze ¢eské ndzvy su zoradené abecedne):
bdjecnd ZensKa (Good Hearted Woman)

cizlnec (Tall Handsome Stranger)

Meésicku (Cajun Moon)

prOdavac (The Auctioneer)

ranNi dést (Early Morning Rain)

zatOka (Rock Salt and Nails)

Vyznacené pismend ddvaju heslo kimono.

Dodajme este, Ze pieseri ,,Rock Salt and Nails“ bola sice do cestiny preloZend aj pod inym ndzvom, Stérk a siil s pepiem,
avsak ten je dIhsi, ako dovoluje pocet slov vety.

Zoznam cCeskych piesni a ich anglickych origindlov, z ktorého sme Cerpali pri tvoreni tejto Sifry, ndjdete na wikipedii:
https://cs.wikipedia.org/wiki/Seznam %C4%8Desk%C3%BDch coververz%C3%AD zahrani%C4%8Dn%C3%ADc
h_skladeb




Riesenie Sifry 12
PiStolniCky

V tejto Sifre sa stretdvame s tromi pistolnickami, pricom kaZdd z nich hovori vidy zmyslupiné kombindcie slov (moZno nie
uplne zmysluplné, ale minimdlne su to vZdy slovd — hoci v zopdr pripadoch nespisovné). Prostrednd pistolnicka predstavuje
ndvod, podla ktorého zaobchddzame s textami dal$ich dvoch dédm. Sipky nédm naznaéuju, Ze na rozdiel od prostredného
stipca, v ktorom sa vZdy upravuje zdkladny text, v rieseni vZdy upravujeme predosiu sekvenciu (to ¢o sme dostali v predoslej
bubline). Jednotlivé operdcie predstavuju: (1) vloZenie pismena na vyznacené miesto, (2) napisanie slov s opacnym
vyznamom, (3) vymenu prvych dvoch pismen prvého slova, (4) napisanie synonym, (5) odstrdnenie prvych dvoch pismen
a posledného pismena z kazdého slova, (6) vytvorenie zmysluplnej preSmycky. Riesenie by teda malo vyzerat tak ako
ukazuje obrdzok, nasledujuce stanovisko hladame na krizovatke ulic Sliacska a KrahulCia.
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V kine

Na obrdzkoch je mozné vidiet rézne postavy zo zndmych filmov (filmovych sdg), resp. seridlu. Text Sifry a westernové
klobuky ,,nasadené na hlavdch“ tychto postdv nds vsak maju naviest na to, Ze v skutocnosti ide o zndme westerny (Dva
a pol chlapa = Maly velky muz; Méj kamos Obor = Obor; Star Wars = Dobry, zly a Skaredy; Duch = Mftvy muZ; Pdn prsteriov
[zdber na spolocenstvo prstena] = Sedem statocnych; Pdan prsteriov [zdber na nazgilov] = Osem hroznych). Ndsledne uZ
staci len vybrat z ndzvu westernu pismeno urcené poctom divdkov v kine (Dva a pol chlapa = Maly velky muz; M6j kamos
Obor = OboR; Star Wars = Dobry, zly A Skaredy; Duch = Mrtvy MuZ; Pdn prsteriov [zdber na spoloCenstvo prstefia] = Sedem
statOc¢nych; Pan prsteriov [zdber na nazgilov] = Osem hRoznych. a dostdvame heslo mramor.
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Riesenie Sifry 13
Bang!

Sifra sa skladd zo Styroch riadkov s (upravenymi) kartami hry Bang!, pri¢om su vZdy usporiadané tak, Ze na lavej strane
mdme postavu kovboja, potom tri hracie karty a napravo kartu s miestami pre pismend a symbolmi kariet s ¢islami. Pri
podrobnejsej analyze si vSimneme, Ze karty odkazuju na zndme filmy. Pritom plati, Ze meno kovboja je vZdy presmyckou
mena herca stvdrriujuceho hlavnu postavu a pocty ndbojov zodpovedaju po¢tom pismen v mendch hlavnych postdv. Dalsie
tri karty nam umoznia identifikovat film (Hviezdne vojny, Posledny mohykdn, Votrelec, Patriot) a poslednd karta Specifikuje
slovo, z ktorého vyberdme pismend do riesenia. MéZe to byt partnerka (Leia je parnterka Hana Sola) alebo nepriatel
(huroni su vo filme nepriatelia mohykdnov, votrelec je nepriatel Ellen Ripleyovej a Tavington je nepriatelom Benjamina
Martina):

Meno kovboja (presmycka) Ndboje (meno) Dalsie tri karty Poslednd karta

Ron Forsihard = Harrison Ford Han Solo vystreli prvy, vyhrad lod’ ldska = LeiA

Dylain Weadlies = Daniel Day Lewis Nathaniel adoptovany, vo véizeni nepriatelia = hURoni
Veronie Guyswear = Sigourney Weaver Ellen Ripley lod'exploduje, inik v module  nepriatel' = vOTrelec
Ben Silgom = Mel Gibson Benjamin Martin tomahawk, striela anglicanov nepriatel = TAVingtOn

Ak potom precitame pismend v poradi ur¢enom poslednymi kartami, ziskavame heslo Laurotova.

Pre tych pozornejsich mohol pomécku k tejto sifre predstavovat aj papier v traileri na tento roc¢nik, na ktorom méZzeme
vidiet slovd ,paserdk”, ,indidn”, ,, cudzinec” a , vlastenec”, ktoré ndm mézu (najmd v pripade vlastenca) vyrazne pomdéct
identifikovat jednotlivé filmy.
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Sedem nedostatocnych

Sedem hriesnikov evokuje sedem hriechov, ktoré treba vo vypovediach vdzriov hladat. Navyse, jednotlivé pribehy pomerne
jasne hovoria, ktory hriech je slabostou konkrétneho véizria alebo vizenkyne. Text Sifry dalej hovori, Ze tieto hriechy su tam
skryté a Ze nie st napisané uplne presne. K sprdvnemu postupu nds snad’ privedu podivné vyrazy ako ,,spi chamrad” alebo
,rob, Zer, otvor stajriu”, v ktorych sa s preklepmi nachddzaju hriechy pycha a obzZerstvo.

Takto ndjdeme vsetky hriechy:

vlakov stvorenych lakomstvo: M-V
rob, Zer, otvor stajriu obZerstvo: S->0
na holeni dost lenivost: V->D
spi chamrad’ pycha: =3
postil. Stvoreny smilstvo: M->T
rukady istila zavist: Z-> K
bahno v ¢iZmdch hnev: E-> 0

Precitame preklepy, dostaneme heslo voditko.

Pozndmbka pre Ceské timy: dno, slovo voditko je v slovencine nespisovné, sprdvne sa povie védzka.



Riesenie sifry 14
Drzte si klobuky

Ked'sa pozrieme na obrdzky, vicsinu zvladneme lahko pomenovat. Detaily na/pri klobtikoch ndm napovedia, Ze v prvom
riadku potrebujeme doplriat zndme mend zo seridlu ,Dallas” (na klobuku je vyznacené mesto v Stdte Texas), v druhom
riadku mdme Zensky rod a rézne ceny, v tretom rézne rohaté zvieratd. Citanim &erveno podciarknutych pismen ziskavame
heslo Boby drdha kamzik (interpretujeme ako bobova draha na Kamziku).




Riesenie pomocnej sifry 14
Tvrdy chlap

V tejto Sifre Zeny (a dievcatd) spominaju na Freddyho, ktory bol tvrdym chlapom. Konkrétne sa jednd o Friedricha Mohsa,
ktory zostavil zndmu ,,Mohsovu stupnicu tvrdosti“, ktord popisuje tvrdost minerdlov. Ndsledne v textoch jednotlivé damy
opisuju Fredyho privlastkami typickymi pre niektory stupen tvrdosti (navyse maju tieto damy Saty vo farbdch nerastu, ktory
je typickym predstavitelom daného stupria tvrdosti):

stupen nerast viastnost' sustava
1 mastenec dajl sa strihat nechtom, na dotyk si Casto jemné a hebké manoklinicka
2 halit (kamenna sof) | tieZ moZno &iastoéne podkodit’ nechtom kubicka
3 kalcit do tvrdosti tretieho stupfia moZno rypat medenou mincou alebo drdtom | romboédricka
4 fluorit moZno rypat’ ocefovym noZom kubicka
5 apatit moZno rypat ocefovym noZom hexagonalna
- ortoklas (Zivec) mineraly s tvrdostou vy55ou ako & rypu do skla monaoklinicka
kremerf mineraly s tvrdostou vy35ou ako 6 rypu do skia hexagonalna
“ topés nemoZno rypat’ ani pilnikom, pri kresani éasto iskria ortorobicka
“ korund nemoZno rypat ani pilnikom, pri kresani &asto iskria romboédricka
n diamant nemoZno rypat ani pilnikom, pri kresani ¢asto iskria kubicka
Prvd dama ocelovy néz, fluor tvrdost 4
Druhd dama ocelovy néz, sestuholnik (hexagondlna sustava) tvrdost' 5
Tretia dama skriabanie nechtami, kameri (kamennd sol) tvrdost 2
Stvrtd déma driapanie pazurmi, mastné jedld (mastenec) tvrdost 1
Piate dievcatd (su 2) najdrsnejsi, dva svadobné prstene 2x tvrdost 10 = 20
Siesta ddma doskriabanie, mastnota (mastenec) tvrdost 1

Ak potom precitame jednotlivé stupne tvrdosti ako pismend (piaty stupen pocitame dvakrdt = 20), ziskavame heslo debata.



Riesenie Sifry 15

Nacelnik apaCov

Indidnske totemy zjavne predstavuju tvary, ktoré je mozné vystrihnut a zlozit do podoby troch ihlanov, ktoré nam spolu
vytvoria kocku. Po krdtkej analyze obrdzkov zistime, Ze predstavuju ndzvy troch réznych filmov o Vinnetouovi — ,Cerveny
dZentlmen”, ,Poklad na striebornom jazere” a , Posledny vystrel”. Priradime teda cervenu farbu k dZentlmenovi, poklad
k jazeru a posledného beZca k vystrelu a tymto spGsobom skompletizujeme kocku (alebo skusame ako nam to pasuje az
kym to netrafime — mozZnosti je mdlo). Na kompletnej kocke ¢itame pismend smerom od Vinnetoua k Rybane (neddme sa
pomylit sekvenciou ,tu nic”) a ziskavame heslo western.
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Trezor

Pri rieseni tejto Sifry si musime vSimnut, Ze otdcacie koliesko s cifernikom v tomto pripade predstavuje ruZicu kompasu.
Ndsledne interpretujeme pohyb Sama z JuZnej Dakoty ako jeden z 16 moZnych smerov (smery st naznacené v koliesku)
a narysujeme ciary vychddzajuce zo stredu kolieska:

Juznd Dakota — lowa juho-vychod

JuZnd Dakota — Nevada juho-zdpado-zdpad
Juznd Dakota — Severnd Dakota sever

JuZnd Dakota — hranica Severnej Dakoty, Minnesoty a Kanady severo-severo-vychod
Juznad Dakota — Arkansas juho-juho-vychod

Ked' narysujeme Ciary, vsimneme si, Ze kaZda z nich pretina jedno pismeno na obrdzku alebo v texte Sifry (kedZe v pripade
pismena ,,C“ méZe byt rysovanie nejednoznacné, pre istotu ho mdme podciarknuté). Pretnuté pismend precitame v poradi
rysovania Ciar a ziskavame heslo kluce.



