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Riesenie startovej sifry

Priprava postavy

Startovd Sifra sluZi hlavne na rozbehnutie timov do sutaZe a je velmi jednoduchd. VyuZiva iba zdkladné Sifrovacie postupy
a pomoécku. V rdmceku vlavo hore je uvedené, Ze kazda postavd ma 5 viastnosti — silu, obratnost, odolnost, inteligenciu
a charizmu. Po tychto viastnostiach teda pdtrame v ostatnych textoch.

Vo zvitku ,Magické krystaly” interpretujeme popis krystdlov ako vlajkovu abecedu, pricom pridavné mend opisuju
geometrické utvary (napr. dva modré OBDLZNIKY priloZené k bielemu OBDLZNIKU = viajka oznacujuca pimeno ,J%).
Postupne c¢itame ,tvoje 1Q je O“. Pismeno ,,0“ si teda poznacime ako inteligenciu nasej postavy (kedZe poradie vlastnosti
je v hornom ramceku uvedené, ,,0“je Stvrtym pismenom rieSenia).

Sipy do tulca interpretujeme ako znaky semaférovej abecedy (hodnotime Ciary prisltchajtce ostriu hrotov $ipov). Citame
,Si vrtky ako O“. Toto rieSenie teda odkazuje na obratnost. Pismeno ,,0“ si zapiSeme ako druhé v poradi.

Vo zvitku ,,Pésobivd chbédza” sa piSe, Ze je potrebné navstivit vsetky zaujimavé miesta v Stredozemi. Pri pohlade na
pomécku si mézeme vsimnut 20 kruhov oznacujlcich akési (sndd’ zujimavé, ked' uZ su vyznacené) miesta. Cislo 20 teda
premenime na pismeno ,,T“ a na zdklade popisu ho prisudime charizme — je teda poslednym pismenom riesenia.

Vo zvitku ,Bojové formdcie” spozndme opis pismen v Brailleovej obecede, pricom utociaci clenovia predstavuju cierne
body, zatial ¢o stojaci ¢lenovia biele. Citame ,,mds R newtonov”. KedZe newton je jednotka sily, pismeno ,,R“ dosadime na
prvé miesto rieSenia.

Zvitok ,Potrebnd vyzbroj“ popisuje rimske Cislice (skrizené mece = X, hrot Sipu = V, kopija a oStep = 1). KaZdu instrukciu teda
vypiseme ako rimske Cislo, ktoré ndsledne premenime na pismeno. Citame ,nezloZi ta B“. Pismeno ,,B“ teda dosadime na

tretie miesto riesenia.

V poradi sila — obratnost — odolnost — inteligencia — charizma precitame ziskané pismena a dotdvame heslo robot.



Riefenie Sifry 1

Fantasticki bojovnici

KaZdd cast textu zacina menom bojovnika s niekolkymi podCiarknutymi pismenami. V textoch pod nimi spozndvame opisy
piatich $portov, pricom di?ka mena hrdinu koresponduje s poctom pismen v nézve $portu:

Conan = Tenis (odpdlit do vesmiru = raketa, zdchrannd siet = tenisovd siet, prenikavy zrak = jastrabie oko)

Galbatorix = Cyklistika (maju dobre ist nohy, helma = prilba, dvojkolovy voz = bicykel, barany = riadidld)

Atrej = Hokej (sekera = faul, zebri ludia = rozhodcovia, noZe, ktoré behaju po zemi = korcule, je tam zima, md prilbu)
Radagast = Nohejbal (treba pdrkrat kopnut, lopta nesmie dvakrdt spadnut, zdchrannd siet = siet na ihrisku, dvaja hrdaci)
Arya = Pdlo (jazdi sa na koni, ohdria sa kladivom, bojovanie vo vode = vodné pdlo)

Napokon precitame z ndzvov Sportov pismend Specifikované podciarknutymi ¢astami mien hrdinov (TE— C—H—-NO - POL)
a ziskavame heslo Technopol.



Riesenie pomocnej Sifry 1

Hadanky v tme

Po precitani zadania zistime, Ze je potrebné odpovedat na uvedené hadanky, pricom kazdé pismeno z uhddnutého slova
prisliucha jednému znaku uvedenému pod hddankou. Po uhddnuti vsetkych hddaniek odhalime jednotlivé pismend
prisluchajuce znakom v rieseni (mimochodom zadania hddaniek skutocne pochddzaju z Tolkienovej knihy ,,Hobit"“):

Korene v zemi hlboko skryva
Zdd sa, Ze rastie, no nie je Zivd,
zvysoka pozerd na vrcholce jedli,
ako pysny obor nad krajinou bedli.
HIVR P
HORA

Coho sa dotkne vsetko zhubi,
zvieratd, stromy, ludi,
Zelezo Zerie, vodu kalli,
nivo¢i mesta, drvi skaly,
vysoké s nizkym vyrovndva,
premieria mravy, zvycajne aj prdva.
N Fi
CAs

OCci ju nevidia, ani ju nepocut,
je celkom bez véne a nemd ani chut.
Mdrne ju chytit chces a zovriet do dlani,
a predsa jestvuje aj medzi hviezdami.
Do izby nalezie, zapini vsetky skryse,
je ako atrament, len sa s riou nepise.

MRF

TMA

Tridsat bielych koni
na Cervenej strani
zubiskd vyceria, zdupocu kopytami
a ticho postoja tak ako vlani.
ANER
ZUBY

Je skrinka bez klucika,
nikto ju nezamykad,
a predsa skrinka td
skryva skvost zo zlata.

NRINM
VAJCE

Heslo | Fyt-k.Fk teda preloZime ako slovo jastrab.



Riesenie Sifry 2

Druha brana

V Sifre 2 si treba vSimnut stromy po okrajoch obrdzka, ktoré su si navzdjom zrkadlovymi odrazmi. Ak dopinime zrkadlovy
odraz aj znakom v strede, prvy znak vykresli pismeno ,,H”, druhy pismeno ,A“. Treti znak nevykresli rozoznatelné pismeno,
ale ,,X“v obrdzku md naznacit, Ze v tejto oblasti zrkadlovy odraz neberieme do tuvahy a ziskavame tak pismeno ,J“. Dostali
sme teda zrkadlovy hdj, ¢o je miesto, kde sa nachddza nasledujice stanovisko. Indicia na pouZitie zrkadla sa nachddza aj
v ndzve Sifry, pretoZe v 2. Casti diela ,Alica v krajine zdzrakov” sa Alica dostdva do riSe divov prdave cez zrkadlo.
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Riesenie pomocnej Sifry 2
Odpadky v Ankhu

Pripozornom pohlade na zadanie si vsimneme, Ze skupiny flias predstavuju rozliéné stuhvezdia. Niektoré z nich maju navyse
etikety a obrdzky na nich ndpadne pripominaju klasické morzeovkové znaky. Tie ndm odhalia v smere, ktorym ukazuju
hrdla flias 5-znakové zdpisy pre Cisla. Ak suhvezdia sprdvne pomenujeme, méZeme zich ndzvov vybrat pismend
specifikované tymito Cislicami a precitat heslo slon.
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Suhvezdie Maly Voz (...--) je opdt 3 — ¢itame ,L“
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Suhvezdie Vodnar (....-) je 4, takZe ziskavame ,,N“



Riesenie Sifry 3

Cesta do fantazie

Sifra obsahuje viacero obrdzkov, pri ktorych sa nachddzaju zlomky &isel. Ndpovedou pre riesenie Sifry je vsak hned' prvd
veta, ktord odkazuje na to, Ze obrdzky maju Chihiro pripominat rézne miesta jej cesty. Riesitelia si teda musia uvedmit, Ze
objekty maju privlastky réznych krajin sveta.

Spozndvame teda Svédske stoly, argentinske tango, maltézsky kriz, ¢insky mur, grécky saldat, anglické rarajky, mexické
viny, holandsku omdcku, francuzsky kluc, Spanielskeho vtdcika, madarsky gulds, finsku saunu, polsky hrebern, thajsku
masdzZ, americky sen, portugalského vodného psa (pre expertov), belgické hranolky, rusku zmrzlinu, skotsku whisky,
slovensky raj, svajciarsky n6Z a kubdnsku cigaru.

Cislo v menovateli zlomku pri obrdzku urcuje pocet pismen v priviastku, &islo v Citateteli urcuje pismeno, ktoré je
z privliastku potrebné pre riesenie. V pripade prvého obrdzku, ktory pomenujeme ako , svédske” vyberieme pismeno C. 4,
teda ,,D“. Takto postupujeme pri vsetkych obrdzkoch aZ ziskame rieSenie Sifry: Detské ihrisko Hrobdkova.




Riesenie pomocnej Sifry 3

UcCebnica alchymie

Texty v ucebnici alchymie obsahuju rézne zvldstne slovné spojenia ako napriklad , bradavicnatej svine zo skalnatych
oblasti“. Uvodny text nds tieZ navddza k tomu, Ze si mdme viimat pridavné mend alebo a? veci pridané k pridavnym
mendm, teda pripony. TieZ zistime, Ze posledny ma Cislo | a trnity zase nejak suvisi s ¢islom Ill, o je tu napisané rimskymi
&islami presne preto, Ze ide o ndzvoslovné pripony, ktoré pozndme z hodin chémie. DalSia veta ndm hovori, Ze tento ddvno
nauceny zoznam sa nejako zmenil, tak si to overime a zistime, napriklad na wikipédii, Ze existuju pripony aj pre vyssie
oxidacné Cisla ako VI, napriklad -uty pre Cislo IX (ako v slove mrzuty):

https://sk.wikipedia.org/wiki/N%C3%A1zvoslovie anorganick%C3%BDch z1%C3%BA%C4%8Den%C3%ADn

Ked' tieto vedomosti aplikujeme na text z knihy, v kaZdom riadku ndjdeme niekolko pridavnych mien zakoncenych
ndzvoslovnymi priponami, ktoré premenime na ¢isla. V pripade, Ze je v jednom kroku pripravy elixiru viac pridavnych mien,
prisluchajuce oxidacné Cisla interpretujeme ako cifry v desiatkovom zdpise Cisla, teda napriklad zdzracného + bunicitu
preloZime ako | a IV, teda 14, ¢o zodpovedd pismenu ,,N*.

Ked'takto prejdeme vsetkymi krokmi, dostaneme tematické heslo ndzvoslovie.


https://sk.wikipedia.org/wiki/N%C3%A1zvoslovie_anorganick%C3%BDch_zl%C3%BA%C4%8Den%C3%ADn

Riesenie Sifry 4

TrpasliCie roSady

Ked' si pozorne precitame text, méZeme si vSimnut, Ze kaZdy z trpaslikov disponuje zbrariou alebo vlastnostou, ktord
vizudlne pripomina nejaké pismeno:

rozkladaci rebrik = A, ocelovy boxer = B, kosdk s odlomenou ruckou = C, napnuty luk = D, trojzubec bez ndsady = E, valaska
zlepend s tomahawkom = F, slimacie ulity = G, maly kusok rebrika = H, bojovd palica = I, hdk = J, motyka = L, dva zastruhané
koly v podlahe = M, ohnivd obruc = O, bojovd sekera = P, laso = Q, brucho podopreté stojanom = R, utocné Strkdce =S,
bojové kladivo =T, Svihadlo = U, hrot Sipu = V, dva koly spicami v podlahe = W, dva prekrizené mece = X, prak =Y

Zdroven su princovia usporiadani tak, Ze prvorodeny/najstarsi predstavuje pismeno ,,A“, zatial ¢o najmladsi pismeno ,Z”.
Podobne napr. Strndsty syn odkazuje na pismeno ,N“. Dianie v miestnosti potom predstavuje presuny tychto pismen
v rozloZenej abecede. Ak teda trpaslik s ocelovym boxerom prejde na miesto trpaslika s rozkladacim rebrikom, prepiSeme
si prvé pismeno vypisanej abecedy z ,A“ na ,,B”. Plati pri tom, Ze pokial nie je vyslovne uvedené, Ze dané miesto niektory
trpaslik zabral, zostdva pévodnému drZitelovi, resp. nachddza sa tam pévodné pismeno. Niektori trpaslici na konci oviddnu
viacero stoliciek, ini su zo siene uplne vyhnani. Na konci teda ¢itame 26-pismenové riesenie NAMESTIE ARAGORNOVYCH
DRUHOV, ¢o interpretujeme ako Ndmestie hraniciarov.




Riesenie pomocnej sifry 4

Edwardova zahrada

V tejto pomocnej sifre hladdme slovd, ktoré sa spdjaju so zobrazenymi zvieratami a zdrovern maju taky pocet pismen, ako

je napisané na tabulkdch, ktoré na ne ukazuju (napr. v pripade psa (9/10), hladdme 10 pismenové slovo, z ktoré vyberdme
do hesla deviate pismeno). MéZeme si tieZ vsimnut, Ze po precitani prvych slabik kaZdej vety textovej Casti Sifry dostdvame
ndpovedu: , Preneseny vyznam®. Ako pomécka sluZia aj prislusné symboly muZského a Zenského rodu aby bolo jasné, akého
rodu je hladané slovo (ten krk, ta sluzba). Po identifikdcii jednotlivych slov ¢itame , kod luka“, heslom je teda slovo luka.
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Riesenie Sifry 5

Put Stredozemou

Prvad cast zadania Sifry naznacuje, Ze hladdme nieco obsahujuce tri prvky, pricom iba jeden je déleZity. Ked potom
precitame texty k jednotlivym driom pute, mézeme si vsimnut, Ze vzdy odkazuju na trojpismenové slovo alebo skratku,
priCom prvé a posledné pismeno je vZdy rovnaké. Ak postupne Citame tieto rovnaké pismend, ziskavame medzitajnicku
,pokracujte smelo dalej*:

1. pomocny technicky prépor = PTP

2. foter =0C0

3. vyrastok na sliznici Creva =KLK

4. komprimovany formdt =RAR

5. pestry papagdj =ARA

6. kukaj =CUC

7. Uruguaj = URU

8. ach =JAJ

9. anglickd sykorka =TIT

10. vrecko s porciovanou kdvou = ESE (easy serving espresso)
11. krdtka sprdva =SMS

12. matka po anglicky + sitcom = MOM

13. Stedrovecernej osldvenkyni = EVE

14. seridl Arcane + smiech =LOL

15. Specidlny meter = 0DO (odometer)
16. kruhovy disk =DVD

17. lala =AHA

18. M. P. Michael =LAL

19. osldvenkyni 24. mdja =ELE

20. slovenska televizia =J0oJ

Ak mdme medzitajnicku zvliddnutd, zdroven vieme, Ze sme identifikovali spravne slovd. Ako sa ale dostat k heslu? Na to
budeme potrebovat zvysné (prostredné) pismend. Pri pohlade na pomécku a obrdzok v pravej hornej Casti zadania Sifry
spozndme, Ze ziskané pismend je potrebné zapisat do (zatial prazdnych) kruhov na mape Stredozeme, ktord je vyobrazend
v pomécke. Pisend do kruhov zaddvame podla popisov pute v jednotlivych drioch (zacneme u hobitov a postupujeme podlfa
toho, ¢o sa pise v jednotlivych textoch). Ked'tak urobime a ndsledne precitame pismend postupne v poradi uréenom pravou
hornou castou zadania, ziskavame heslo: Lachova Mladost, na zdklade coho sa vyberieme na Lachovu ulicu k susosiu
Mladost.




Riesenie pomocnej Sifry 5
Okruhly stol

Jednotlivé citdty treba pridelit zbraniam a ,,usadit” ich za stél. Cerveny utvar na obvode stola ndm naznacuje, ako presne
ich uloZit a druhy koniec ndm ukdZe na konkrétne pismeno.

Vik, ktorého pocujes, je horsi ako ohyzd, ktorého vidis.

Tento vyrok patri k Boromirovi, statocnému Gondorskému bojovnikovi z trilégie ,,Pan prsteriov” od J.R.R. Tolkkiena. Bojoval
sice s réznymi zbrariami, no jeho charakteristicky predmet bol roh Gondoru, na ktory zadul aj krdtko predtym, neZ umrel.
Zdrover je v nasom zadani hrdinom so slabostou voci Sperkom — konkrétne voci prsteriu moci.

Hlad je najlepsi kuchdr.
Tento vyrok patri Donovi Quijotovi, ktory bojoval so svojou kopiou proti veternym mlynom. Je to zdroven nds démyselny
rytier.

Ak mdte dost miesta na knihy, tak sa s vami nechcem rozprdvat,

Tento vyrok patri jednému z nasich obltubenych rytierov — autorovi ,,Plochozeme”, sirovi Terry-mu Pratchett-ovi. Vlastnil
sice aj mec ukuty z meteorového kovu, no jeho hlavnou zbrariou bolo omnoho mocnejsie pero. Zdroveri ho mézZzeme
povaZovat za stvortiela svojho fantastického sveta.

Tvoje oéi ta mézu klamat. Never im.

Aj ked’niekto by sa mohol hdadat, ¢i, Star Wars“ patria do Zanru fantasy (kompromisom méZe byt novodoby ndzov ,,science
fantasy”), tak tento vyrok jednoznacne patri Obi Wanovi Kenobimu, a teda prislusnd zbran je rukovit svetelného meca.
Zdroveti je Kenobi nasim vesmirnym rytierom.

V poriadku; nazveme to remizou.

Spravny bojovnik sa nikdy nevzddva, a presne toho hesla sa drZal aj tento hrdina. Jednd sa o Cierneho rytiera z Ciernej
komédie ,Monty Python a Svity Gradl“, ktory si nechcel uznat pordzku ani po tom, ¢o priSiel o vsetky Styri koncatiny.
V svojich rukdch — teda neZ o ne prisiel — drZal obojrucny mec. Zdroven je nasim farebnym — Ciernym — rytierom.

Som princeznd zrodend v Ziare bitiek.
Mocnu princeznu bojovnicu by minimdlne starsi z nds mali lahko identifikovat ako Xenu, bojovnicku z televizneho seridlu.

Jej charakteristickd zbrari je Chakram, vrhacia zbran v tvare kruhu. Xena je zdroven nasou ddmou v brneni.

Sprdvne rozloZené zbrane potom vyzeraju takto:

V poradi ako su hostia usadeni za stolom ¢itame heslo zbrane.




Riesenie Sifry 6

Barbar Conan

Sifra obsahuje 26 mecov barbara Conana, ktoré vsak maju réznu dizku. Rovnaku dizku maju vZdy presne dva mece na
obrdzku. Ked'tieto dva mece priloZzime na seba a otocime tak, aby rukovdt bola dole a hrot ¢epele hore, medzi rukovéitou
a Cepelou sa zloZi z Ciar a oblukov pismeno.

Ndsledne mece zoradime od najvéicsieho po najmensi a ¢itame riesenie Farského Billa.



Riesenie pomocnej sifry 6

Hra o trony

Sifra obsahuje 8 erbov rodov z knihy/seridlu ,Hra o trény” a charakteristiky tychto rodov. Charakteristiky viak nie su
skutocnymi opismi rodov, ale slovenskych politickych stran (hru o trony méZete v tomto pripade povaZovat za podobenstvo
politického suboja). KaZdd charakteristika ma pritom presne tolko viet, kolko pismen je v skratke alebo ndzve danej
politickej strany. Postupne tak dostaneme strany REPUBLIKA, SLOVENSKO, KDH, PS, SMER, HLAS, SNS a SAS.

Ndsledne si vSimneme, Ze vZdy jedna veta opisu strany je hrubym pismom, ¢o charakterizuje poziciu pismena potrebného
pre riesenie Sifry. Pozicia tejto vety v opise sa totiZ zhoduje s poziciou pismena v ndzve alebo skratke strany. Takto
vyberieme pismena ¢itame , kod prasa”. Riesenim je teda slovo prasa.



Riesenie Sifry 7

Glochova hadanka

V tomto pripade sa skutocne jednd o hddanku. Hladdme v nej miesto, resp. objekt v Bratislave. Tymto objektom je ,,\VeZa
Frantiskanka”, nachddzajuca sa v Sade Janka Krdla.

Prvy vyrok zadania hovori o tom, ako sa tdato veza presunula z pévodnej lokality v centre mesta na FrantiSkdnskom kostole
do sadu.

Druhy vyrok zadania naznaluje zmenu ucelového urcenia z kostolnej veZe na altdnok.

Treti vyrok hovori o tom, Ze ju postavil rakusky architekt (konkrétne architekt Michael Chnab, spominany aj v pomdcke).

Stvrty vyrok naznac&uje, Ze ide o stavbu, ktord bola presunutd do parku nazvanom po Jankovi Krdlovi — ktory je oznacovany
ako ,,bdsnik — burlivak”,

Piaty vyrok odkazuje na zemetrasenie, pre ktoré sa veZa takmer zrutila, a pre ktoré musela byt demontovand. Rozhodlo sa
ale o jej zachovani a presune do PetrZalky (na druhy breh).

Siesty vyrok sa tyka rosddy — $achového tahu, pri ktorom si meni poziciu veZa a krdl. V nasom pripade VeZa Frantiskdnka
a Janko Krdl.

V siedmom vyroku sa spominaju pesnicky a spevdci — konkrétne zndma pesnicka od skupiny , Buty” sa vold , Frantisek”,

jeden z Nedvédovcov je tieZ FrantiSek a radostny Krystof je slovensky spevdk Frantisek Krystof Vesely.

Pri hladani sprdvnej stavby ndm poméZe fakt Ze hladdme veZu, ktord suvisi s menom , Frantisek”, dalSie informdcie sa
nachddzaju v pomécke a rozloZenie slov v kaZzdom vyroku zodpovedd rozloZeniu pismen v rieseni — VeZa Frantiskdnka.




Riesenie pomocnej Sifry 7

Carovny les

Ked'si sifru dobre pozrieme, uvidime, Ze les zodpovedd osemsmerovke, pricom jednotlivé stromy zodpovedaju znakom

v Morseovej abecede (’ > i - =). Ndsledne postupne ponachddzame v osemsmerovke jednotlivé slovd zo
zadania, aZ kym ndm nezostanu znaky, ktoré doplnime do prdzdnych poli pod Sifrou a ¢itame: , kod je poklad”. Riesenim

je teda slovo poklad.
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Riesenie Sifry 8

Nekromanti

Ako vyplyva z analyzy textu (ale aj zo samotnej témy, ktord sa tyka nekromantov), kaZdy z popisanych nekromantov chce
pracovat v inom type hrobu. Zdroveri md kazdy nejaky specidlny zdujem alebo konicek, ktory je mozné vyjadrit Cislami.
Konkrétne méZeme vZdy identifikovat nejaky celkovy pocet oséb/veci/pojmov a poradové Cislo tej spominanej. Ak potom
zoradime jednotlivych nekromantov abecedne podla mien, méZeme Citat:

Adalbert Pluto = 9/9 mauzéleum
Baltazar Jane Seymour = 3/6 hrobka
Cypridn Krv elfov = 3/8 kostnica
Diabolus dusa c¢loveka je nesmrtelnd = 5/6 krypta
Erasmus S

Félix jesefi = 3/4 urna
Ganymedes Bratislavsky kraj v smere zo zdpadu = 1/8 pyramida

TieZ si vSimneme, Ze celkovy pocet os6b/veci/pojmov koresponduje s poctom pismen prislusného hrobu. Podla oblibenej
osoby/veci/pojmu potom vyberieme pismeno z ndzvu hrobu a ¢itame: most SNP.
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Zatulany bohatier

Bohatier hovori, nech uZ je doma. Je teda jasné, Ze je niekde mimo domova. Ten predstavuje domcek vpravo dolu s ndpisom
,Domov”. Ako prvé musime identifikovat nakreslené prisery, ktoré su rozloZené po ceste bohatiera domov. Kazdd
predstavuje inu krajinu, pre ktoru je typickou. V poradi od bohatiera smerom domov su to J6rmungandr — morsky had
(Nérsko), Lochnesskd prisera (Skétsko), Banshee (irsko), Golem (Cesko), Dracula (Rumunsko) a Harpya (Grécko).
Rozmiestnenie priser zdroveri koreSponduje s poziciou danej krajiny na mape Eurdpy. KedZe za poslednou kresbou (Grécko)
je este voda a aZ potom domov, dovtipime sa, Ze domov je prvd krajina od Grécka napravo, ktoru od neho oddeluje more.

RieSenim je teda Turecko.
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Jastrabia zena

V tabulke pismen vidime fragmenty nejakych slov, ako napriklad SKORI, JEDN alebo POLIT. Ak ich bliZsie preskiimame,
zistime, Ze ich po réznych zdkrutdch vieme sledovat a Citat zmyslupiné pojmy:

N

T Ormw>»~R
OV ONMO R >
> > WL

C 4 <0xXx>rw

Navyse, sprievodny text hovori, Ze kliatba meni obete na zvieratd a vsetky ndjdené pojmy naozaj maju zvieraciu alternativu.
Konkrétne:

skoricové pecivo = slimdk

jednotka vykonu = kén

slovenska politickd kauza = gorila
horolezeckd vybava = macka
nasadit ho niekomu do hlavy = chrobdk
Isabeau z Anjou = jastrab

Etienne Navarre = vk,

Posledné dve mend su zdrovefi postavy z filmu ,Jastrabia Zena” (si spominané aj so svojimi zvieracimi podobami
v uvode zadania). Zvieracie slovd ndsledne hfaddme v osemsmerovke, ktoru poskladdme z nevyuZitych pismen v pévodnej
tabulke (zrazime ich dohromady za vzniku novej tabulky 7x7 pismen). Riesenim tejto osemsmerovky je Stlp Rybné
ndmestie.
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Merlin

Sifra obsahuje zvitok s charakteristikami réznych slov. KaZdd charakteristika pritom obsahuje presne tolko slov, kolko
pismen obsahuje slovo, ktoré ku charakteristike patri. Prvd charakteristika opisuje slovo RUKA, dalSie charakteristiky slovd
HROB, HRUDKA, LUPA, RUJA, BOK, BABA, ZUB, STREK, SIRKA, JESEN, SLOH, TUTOVKA.

Pomocnd veta pod zvitkom by ndsledne mala riesitelov odkdzat na tému rastlin. Pozorné oko si ndsledne vsimne, Ze
v kaZdom slove, ktoré opisuje charakteristika je prdve jedno pismeno odlisné od nejakej rastliny: RUKA — RUZA, HROB —
HRAB, HRUDKA — HRUSKA, LUPA — LIPA, RUJA — TUJA, BOK — BUK, BABA — BAZA, ZUB — DUB, STREK — SMREK, SIRKA —
SIPKA, JESEN — JASEN, SLOH — HLOH, TUTOVKA — TUJOVKA. Ked' zo slov zoberieme prdve tie pismend, ktoré je potrebné
zmenit, aby sme ziskali rastliny, ziskame medzitajnicku , KODUROBZTREST”. Mdme teda urobit kéd zo slova TREST, ¢o je
podla principu sifry slovo brest.
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Labyrint

V zadani Sifry si méZeme vsimnut, Ze labyrint, na ktory sa pozerdme je skutocnd doskovd hra , Labyrint“, tvorend mrieZkou
7x7 dosticiek, pricom kaZdy druhy stipec aj riadok je mozné postvat. Zdroveri vieme, Ze v labyrinte sa nachddza mys,
jasterica, duch, smaragd, netopier, trpaslik, vila, dinosaurus, sova, chrobdk, pavik a motyl (ak by sme ndhodou nevedeli
obrdzky v zadani sprdvne pomenovat).

Ndsledne analyzujeme druhu C&ast zadania. Putovnie Carodejnice vZdy popisuje pohyb v smere z vychodu na zdpad
(pripadne v opacnom smere) alebo zo severu na juh (pripadne v opacnom smere). Zdroveri mézZzeme jednotlivym poziciam
v riadkoch aj stipcoch labyrintu prisudit vidy jednu z farieb dihy (obrdzok labyrintu je podfarbeny, zdrveri je farieb dihy 7
— rovnako ako riadkov a stlpcov). Postupujeme teda tak, Ze s pouZitim volnej dosticky posunieme vybrany riadok alebo
stlpec v smere uréenom textom, aZ kym neabsolvujeme celt cestu:

1. Svetlo od poldrky (Severky) = pohyb zo severu na juh tmavd obloha = indigovd = 6. stipec
2. Pohyb smerom k tieriu na poludnie = pohyb z juhu na sever smaragdy = zelend = 4. stlpec

3. Voénie vanuce z orientu = pohyb z vychodu na zdpad kari a kurkuma = oranZovd = 2. riadok
4. Chrbtom k vychodu sinka = pohyb z vychodu na zdpad Cernice = indigovd = 6. riadok

5. Vichor od Antarktidy = pohyb z juhu na sever pomarande = oranZovd = 2. stlpec

6. Prichddzajuce svetlo sumraku = pohyb zo zdpadu na vychod travnaté pahorky = zelend = 4. riadok

Popostvame teda dosticky v labyrinte podla inStrukcii (jedna dosticka vZdy vypadne a ndsledne je vloZend spdt na dosku
pri dalSom postvani), aZ ziskame jeho findlnu verziu (pozri obrdzok na dasej strane). Nakoniec zacneme Citat heslo od
pismena ,H” oznaceného hviezdi¢kou tak, Ze nasledujeme cestu prechddzajucu labyrintom. Okrem pismen po ceste
nachddzame aj obrdzky, ktoré pomenujeme a prvé pismend ich mien zacleriujeme do riesenia. Ziskavame heslo Hlavné
Ndmestie.
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Pirati z Karibiku

Sucastou zadania je mriezka, v ktorej sa nachddzaju (vécsinou len) pismend a subor tvarov, pricom vzdy jedno policko
obsahuje informdciu o pocte kusov tychto tvarov (napr. 2x). Tato Sifra tak ndpadne pripomina hru lode, pricom tvary
vpravo od mriezky su tie lode, ktoré v mriezke treba hladat. DalSou déleZitou vecou, ktord si treba v§imnut je, Ze lode, ktoré
sa z mriezky vyskrtdvaju, su grécke pismend. Vyskrtdvat ich treba v poradi gréckej abecedy (alfa, beta, gama, ...) a zdroveri
treba dodrZat tvar, ktory eSte mame k dispozicii. Po vyskrtnuti sa vsak vsetky pismend nad vyskrtnutymi polickami posunu
smerom nadol, ¢im sa pismend v mrieZke posuvaju.

Napr. ked vyskrtneme prvu lod’ (alfa), pismeno ,,J“ sa posunie smerom nadol. Tym sme vyskrtli jednu z 2 lodi, ktoré su
tvorené 4 polami v rade pod sebou. Ndsledne hladdme pismeno beta a postupujeme rovnako. Takto vyskrtdavame lode, aZ
kym nevyskrtneme aj pismeno omega.

G K
All|A|P 1M
M IIN[T/AlZ OT AR I
A/LIRIME|J|E T ASE
P OR|OOIN T E@R A
T BIO|S N@L I ¢c®i
E/T Als Y/O/P NG H D
AlKIEIT 1M s K P/ME
I /P E|/HA|L O LIS T|L
U/ SIE|[T PLAMB D I|T
R'S|I|L/IOIN E T A A A
s ilo|vE|lgAOF I A

Na zdver ostanu v mrieZke len pismend, ktoré tvoria slovd oddelené polami s pirdtskou zdstavou. Ked'slova ¢itame zlava
doprava, dostaneme RIESENIE JE SLOVO LOPTA. Heslo je teda Lopta.
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Galéria obeti

Na lavej strane Sifry mdme obrdzky s chybajucimi pomenovaniami, napravo meduzu a oko. Spravime mentdlny skok
zmeduzy ako morského tvora na mytologicku meduzu premienajiucu obete na kamen (zdroje sa liSia v tom, ¢i mad
skamerniujuci ucinok pohlad Meduzy alebo pohlad na Meduzu, my sme si zvolili prvu verziu). TakZe k obrdzkom vpravo
ndjdeme ich kamenné verzie:

hudba — rock and roll

hradisko — hrad

hlavooZec — skamenelina

John Cena (herec a byvaly wrestler) — Dwayne The Rock Johnson
David — socha (Michelangelov David je asi najsldvnejsou sochou)
ndkladiaky — Tatry (pohorie)

exkrement — koprolit

nemeckd jednotka — Einstein

Pismend v obdlZnikoch ndm daju slovo ,,ndmestie”, ktoré je tie? vystavené pohladu Medizy, takZe jeho skamenenim
dostaneme nasledujuce stanovisko Kamenné ndmestie.
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RisSa fantazie

Zo zadania odhadneme, Ze mapa opisuje nejaku krajinu, ktord sa rozpadla a rieSenim je jej meno. Pri bliZSom pohlade
identifikujeme na lavej strane mapy stoveZatu Prahu, leva s dvomi chvostami, pivo, auto ,Ujma“ = ,Skoda*, ¢esky grandt
a samozrejme zlaté Ceské rucicky. Na pravej strane zasa vidime mesto na Dunaji (Bratislavu), dva rozpadnuté kriZe, ktoré
spolu vytvoria dvojkriz, slovenské lietajuce auto AirCar, budovu Slovenského rozhlasu, Kamzika a samozrejme Tatry, nad
ktorymi sa blyska a v ich blizkosti sa nachddza (tatransky) caj. Riesenim je teda Ceskoslovensko.
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Carodejnice bez metiel

Tdto Sifra je priamociara, aj ked’dost pracnd. Farba ¢arodejnice (policka) ndm povie, kolko Ciernych Carodejnic je v jej okol,
konkrétne Cisla ziskané po lahkom dekddovani textu (ak ste Koleso ¢asu Citali, snad’ ocenite, Ze tuvodny text sa celkom drZi
deja) su zelend 0, modrad 1, biela 2, sivd 3, hnedd 4, ZIta 5, ¢ervend 6, sluZobnik Ciernych ¢arodejnic 7.

Tabulku dalej riesime podobne ako hru Miny (Minesweeper, na ¢o odkazuju aj metly v ndzve) s odhalenymi polickami.
Vyriesend tabulka s ndjdenymi vsetkymi ¢iernymi ¢arodejnicami (sluZobnici sa nepocitaju) potom vyzerd takto:

0 000 0OO0OOTOOOOOOOOOOOOOUOO©O0OO
0 0 g 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
0 0O 0O OO OOOOOT OU OO OO OTU OUD OOTG O O 0
0 0O 0O 0O0OOO0OOOOU OO OO OTU OUD OTOTO O O O
0 O O O O 0 0 0 0O Ol O Oy O
0 0 E 1 0 0 0 Ol Omml Omml O
0 0 1 0 0 0 Ol Ol Omml O
0 0 1 1w 0 0 Opget Oy Ot O
0 0 oy O 0 0 O 0 Ot Ol Oget O
0 0 o] 1] 0 0 O 0 0 0O Opggl O Opmy O
0O 0 0 0 O 0 0 O 0 0 0O0 0O 0 0 0O 0O Ogmt O
Oy 0 Opgeh 0 0 O 0 Oy 0 O 0 0 0O Ot O
oy 0 O E 1 1 E 1 0 0O Oy O
oy 0 O 1 1 1 0O Oy O
Ol O Ol O OpEENEENd OGSl 0 O 0O Opmi O
Ol O Opml O O Opmi Ofpmi Ol Opmy O 0 0O Ot O
Ol O Opggl O O Opggl Ot Oggl Oy O 0 O 0 Oy O
oppd 0 0 0 0O O 0O O O O O O O O O 0 0 0O Oy O
g 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1]
0O 0 0O0OOOOOO OO OO OOOTO O ODOOODOOOU OO ODO

Po vyrieseni sa teda poberieme na nasledujtice stanovisko Safdrikovo ndmestie, park.
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Geraltove zeny

Najprv zistime, ako sa volaju tri postavy z knih o zaklinacovi. Podla ich popisu ide jednoznacne o Triss (Cervenovlasd),
Yennefer (Ciernovlasd) a Shani (medicka). Treba urcit, v akom poradi chodi Geralt na ndvstevy. KedZe Yennefer nenavstivi
ako prvu, musi to byt Shani alebo Triss. Ale kedZe dni, kedy ide za Shani nie st sebou delitelné, nebude na pozicii 1, iZe to
bude Triss. Triss nikdy nenavstivi na Stvrty den, CiZe to bude bud’Yennefer alebo Shani. Ale kedZe pri Yennefer mad najdihsiu
pauzu v ramci tyzdnra, tak to nebude na Stvrty den, lebo by tak mal len jeden deri pauzu a to je rovnako ako u ostatnych.
Tym padom to bude Shani. Tda teda nebude na druhy deri, lebo by to bolo delitelné sebou, ale na Siesty deni. Shani sa uZ
minuli terminy, takZe druhy den bude musiet byt Yennefer. Ta bude musiet byt teda dalej na piatom mieste, kedZe nesmie
byt dva dni po sebe. Posleny volny termin (treti deri) obsadi jedind, ¢o ostala, teda Triss. Logicku hddanku je mozné vyriesit
aj inym sp6sobom, ale rozloZenie ndvstev vZdy vyjde rovnako.

Zvytky potom predstavuju jednotlivé dni. Do kaZdého zvytku treba dopisat meno danej damy podla instrukcii hore. Pocet
hviezdiciek potom hovori, kolké pismeno v mene treba pouZit na vyskladanie hesla.

RieSenim je slovo tyrani.
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Lev, Satnik a Carodejnica

Ako naznacuje uZ ndzov, v tejto Sifre potrebujeme medzi obrdzkami identifikovat trojice. V niektorych pripadoch su tieto
trojice tvorené rovnakymi obrdzkami:

Musketierske klobuky Atos, Portos, Aramis  + D’artagnan
Kolty Dobry, zly, skaredy

Zmrznutda tvar Pankrdc, Servdc, Bonifdc

Kralovské koruny Gaspar, Melichar, Baltazar

Ruka zovretd v pdst kamen, papier, noZnice

V dalSich pripadoch su obrdzky rézne, stdle ich vsak k sebe vieme priradit:

Vysoky c¢lovek + tucny ¢lovek + orol dlhy, Siroky, bystrozraky
Dievca + chlapec + sluchadlo + pes Mach, Sebestovd, Sluchadlo + Jonatdn
Blesk + rysavad hlava + knihy Harry, Ron, Hermiona

Ndsledne kaZdy obrdzok pomenujeme (v niektorych pripadoch nie je pomenovanie jednoznacné, ale v kazdom pripade
ziskavame rovnaké riesenie) a precitame heslo ihrisko Jakubovo ndmestie.
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Eposy

Fiktivne fantasy kniZné série su v skutocnosti hymny réznych eurdpskych krajin (tie, ktoré sme hned’ nespoznali méZzeme
dohladat napriklad na wikipédii: https://en.m.wikipedia.org/wiki/List of national anthems), ktorych ndzvy ako aj mend
autorov boli trochu znetvorené preloZenim alebo fonetickou podobnostou. Ked'z ndzvu hymny vyberieme tolké pismeno,
kolky diel fantasy série sa spomina v zadani, dostaneme:

Josef Kajetdn Tyl: Kde Domov miij (Cesko)

Jakob Josef Jauch: Oben am jungen Rhein (Lichtenstajnsko)
Ferenc Kélcsey: HiMnusz (Madarsko)

Janko Matuska: Nad TatrOu sa blyska (Slovensko)

France Preseren: ZdraVljica (Slovinsko)

Claude Joseph Rouget de Lisle: La Marselllaise (Francuzsko)
Bjgrnstjerne Bjgrnson: Ja, vi elsker dette laNdet (Norsko)
Goffredo Mameli: FrAtelli d'Italia (Taliansko)

Citame tematické heslo domovina.


https://en.m.wikipedia.org/wiki/List_of_national_anthems
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Princezna Mononoke

Na obrdzkoch v sifre 14 si treba vSimnut, Ze zobrazuju nazvy sldvnych opier, ¢inohier alebo baletov. Repliky postdv z filmu
,Princeznd Mononoke“ koncia slovami, ktoré maju naznacit o aky typ diela sa jednd (operdcia = opera, ¢iny = ¢inohra,
balenie = balet). Na miesta kam treba vpisat pismend teda vpisujeme ndzvy diel, v prvom stlpci budu vsetky opery,

v druhom vsetky cinohry a v tretom vsetky balety. Ndsledne &itame cervenou oznacené pismend zhora po riadkoch
a dostdvame heslo fontdna nové SND.

Opera
CAROVNA FLAUTA

Cinohra Balet

LABUTIE JAZERO

BARBIER Z0 SEVILLY

SPIACA KRASAVICA

FIGAROVA SVADBA

Cajka Labutie jazero
by= D4
Fy= =%
Macka na hortcej plechovej streche Don Quijote
&b =
N [ | oA %
s P

Karmen (na obr. Carmen Electra) Dom babik Luskdcik
s

Barbier zo Sevilly Smrt obchodného cestujuceho Spiaca krdsavica

Figarova svadba Elektricka zvand tuzba



Riesenie pomocnej sifry 14
Zahadny napis

Z rozhovoru medzi Gandalfom a hobitmi vieme, Ze symboly pod jednotlivymi pismenami predstavuju Cisla.
Dalej vieme, Ze:

>=0,ar=3; =5 /=7,)=10

Gandalf nds upozorriuje na elfsku systematickost. VSimneme si, Ze niektoré znaky su si podobné:

roar

L&
J b S
I8

Lisia sa medzi sebou len pridavnymi ,,hacikmi*,

Podla informdcii, ktoré uz pozndme, vieme symboly ,rozkddovat” takto:

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11

O R Y A GO R PV VB OV O P

“

Zo zadania vieme, Ze ked' ked' sa zmeni niektoré pismeno, zmeni sa aj ¢islo pod nim. Ulohou je vietky ¢isla ,,vynulovat
cézarovskym posunom, na ktory Gandalf odkazuje v poslednej replike. Toto si potvrdime aj pozorovanim. Napriklad vidime,
Ze v ,,ZDUPKAT” je pod prvym pismenom 1 a v ,,BOCHNIK” -1. Cielové pismeno je teda rovnako daleko (o 1) od ,,Z“ ako od
,B“ len inym smerom (s inym znamienkom). Vieme teda, Ze cielové pismeno je ,A“. Skuska sprdvnosti: Od ,,C“ v slove
,CEZMINA“ skutocne musime odpocitat 2 aby sme dostali ,A“ a k ,P“ v slove ,,PRIATEL” musime pripocitat 11, aby sme
dostali ,,A”.

Ked'vsetko rozliskneme, zistime, Ze rieSenim je slovo amerika.
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Magické zbrane

Pri podrobnej analyze zadania si méZeme vsimnut, Ze kaZdd z piatich kultur, ktoré zbrane poskytli, je zdroveri uvedend
v mape Stredozeme v pomécke. Dalej si viimneme (pri letkdch elfského Sipu je to obzvldst o&ividné), Ze kaZdd zbrari (okrem
spominaného sipu) obsahuje dva vyrezy, ktoré su kompatibilné s kruhmi v mape. Ndsledne ndm staci priloZit zbran
rukovdétou k svojmu domovskému kruhu a opacny vyrez ndm ukdZe na kruh s pismenom, ktoré potrebujeme precitat.
Instrukcia v zadani ndm tieZ hovori, Ze papier nemdme otdcat, takZe dlhSie aj kratSie strany zadania musia zostat
rovnobezné s prislusnymi stranami pomécky. Prekryjeme teda zadanie Sifry s poméckou a posunieme (dodrZime pri tom
pravidlo o rovnobeZnosti stran) zadanie tak, aby elfsky Sip licoval s kruhom v elfskom krdlovstve (ak sa nevieme rozhodnut
medzi hornym a dolnym, skuskou rychlo zistime, Ze dolny nebude fungovat). Hrot Sipu ukdze na pismeno ,,L“, ktoré sme si
do pomécky zapisali pri rieSeni Sifry 5. Podobne postupujeme s ostatnymi zbrafiami a trpasli¢ia sekera ndm ukdZe na
pismeno ,A“ na juhozdpade, hobitska lopatka na vedlajsie pismeno ,R”, ludsky mec¢ na pismeno ,V“ (leZi na rieke
pritekajucej k rozlahlému vychodnému jazeru) a ohyzdi palcdat na vedlajsie pismeno ,,A”“. Ziskavame tak heslo larva.
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Fantastické spomienky

V zadani identifikujeme ndznaky, Ze jednotlivé texty popisuju postavy z hernej série ,Final fantasy”. Postupne podla
popisov spozndme:

Laguna Loire Final fantasy Vil vydané v roku 1999
Belgemine Final fantasy X vydané v roku 2001
Kefka Palazzo Final fantasy VI vydané v roku 1994
Zidane Tribal Final fantasy IX vydané v roku 2000
Cloud Strife Final fantasy VI vydané v roku 1997

Ked' ich potom zoradime chronologicky podla vydania hry, v ktorej sa po prvy raz objavili, zich mien méZzeme precitat
medzitajnicku ,,pouzi # hry.” Zistime si teda poradové Cislo hry a pouZijeme ho na vyber pismena z popisu jednotlivych
postadv:

Jedna md iba...

Meno tejto aspon...

No, tdto by mi sndd...
Toto meno charakterom...
A k menu posledne;...

Ak potom tieto pismend zoradime podla poradia, v ktorom hry vychddzali, ziskame heslo opica.



