Zona 2

Zakladnée sifrovacie postupy

RIESENIA

Tu ndjdete spravne riesenia a vysvetlenia k jednotlivym Sifrdm druhej zény. Verime, Ze sa vam podarilo
s Siframi sa UspeSne popasovat.
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Sifra 1 — Navsteva (rieSenie)

Ked som naposledy iSiel na navstevu k tete, prave vten denn som prisiel vlakom do Bratislavy. Na
Hlavnej stanici som nasadol na elektricku Cislo 2 a smelo sa pustil vpred. V centre mesta som si
spomenul, Ze by som e$te mohol rychlo zaskocit do Petrzalky, kde ma na poste ¢akal balik. Prestupil
som teda na jednotku a previezol sa zrekonstruovanym elektrickovym mostom. Balik som vyzdvihol
a po ceste naspat som nastupil na trojku, ktord ma odviezla az do Race, kde byva teta. Navsteva bola
prijemna, poklebetili sme, no nemohol som sa prili§ zdrZiavat. ESte sa ani nezotmelo, ked som sedel
v deviatke smerom do Karlovej Vsi. Dufal som, Ze stihnem skocit do obchodu a kupit si nie¢o na veceru,
no elektricka sa pokazila na polceste. Cely mrzuty som vystupil a pockal na dvanastku, ktord ma
konecne odviezla domov.

RieSenie: Hlavny hrdina tohto pribehu strdvi vaésinu dna cestovanim po Bratislave roznymi
elektrickami. Ked' ¢islam jednotlivych elektriciek priradime prislusné pismend abecedy (A=1,B=2,C
=3...), mGZzeme v rovnakom poradi, v akom prebiehala cesta (2, 1, 3, 9, 12) precitat heslo BACIL.
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Sifra 2 — Rodokmene (rie$enie)

Denisa (& Emil Andrej O Filoména

| |
lvana O Gregor

?

Filip O Irena

?

Riesenie: Ked' sa dobre pozrieme na jednotlivé rodokmene, m6zeme si v§imnut, Ze dvaja rodic¢ia maju
vzdy prave jedno dieta. Ak nasledne priradime prvym pismenam mien zodpovedajlce ¢isla (A=1, B =
2, C = 3..)), zistime, Ze zaciato€né pismeno mena dietata je vidy su¢tom zaciatocnych pismen mien
rodi¢ov (napr. Denisa [D = 4] + Emil [E = 5] = Ivana [l = 9]). Tymto sp6sobom mdzeme zistit na aké
pismend budu zac¢inat mena, skryvajice sa pod otaznikmi. So samotnymi menami sa ani nemusime

Gabriela O Cyprian

Jozef O Barbora
?
Karolina (O Boris Drahomir O Cecilia
Milada O Gustav
?

obtaZovat, staci nam preditat ziskané pismena a ziskavame heslo PLOT.
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Sifra 3 — Zahradky (rieSenie)

Riesenie: Priestor je pomocou plotov rozdeleny na devat zdhradiek, v ktorych rastd rézne plodiny. Po
kratSom zamysleni si m6zeme vsimnut, ze kazda plodina ma bud podlhovasty alebo gulaty tvar (+/-
nejaké listy k tomu), ¢o by malo okamZite evokovat morezeovku. Ak namiesto mrkiev, petrilenov
a podobnych zélezitosti dosadime cCiarky a rajciny, redkovky, cibule a zemiak nahradime bodkami,
ziskame v kazdej zahradke jedno pismeno. Standardnym spdsobom potom &itame heslo ANALFABET.



Zona 2

Sifra 4 — Rovnice a nerovnice (riesenie)
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Riesenie: Uvedené priklady predstavuju sériu jednoduchych matematickych rovnic a nerovnic, do
ktorych je potrebné doplnit znamienka +, -, x, /, =, <, > (v skuto¢nosti budd potrebné iba x, -, < a =) tak,
aby ddvali zmysel. Zaroven su niektoré rovnice natocené o 90°, takZe ak sa pozrieme na rieSenia po
riadkoch, uvidime lahko ¢itatelné rimske Cislice (v prvom riadku XI, v druhom XV, v tretom XIll, vo
Stvrtom Il, v piatom |, v Siestom X, vsiedmom XIV). Ked ziskané Cisla premenime na pismen3,
dostadvame heslo KOMBAJN.
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Sifra 5 — Harmonogram (rieSenie)

6:00 Vstanem, nasadim si svoje staré rucickové hodinky a vypijem Styri kdvy.
7:30 Dva razy prestupim a priveziem sa do prace.

2:55  Mojich pat deti pride zo $koly a vSetci spolu pdjdeme von.

3:00 NezZ zamierime na ihrisko, ddme si kazdy tri kopéeky zmrzliny.

4:30 Jeden z nas bude musiet ist do obchodu, ostatni pdjdu oddychovat domov.

RieSenie: Ked' si pozorne precitame harmonogram, vsimneme si, Ze pri kaZzdej aktivite je uvedeny
nejaky €as a v popise sa spomina Cislo od 1 do 5. Ak si dané casové Udaje predstavime zobrazené na
rucickovych hodinkach (navadza nds na to hned prva veta), mozeme si vSimnut, Ze pozicia ruciciek
v danych ¢asoch sa podla semaforového prevodnika da premenit na konkrétne pismeno (6:00 =D, 7:30
= A, 2:55=Y, 3:00 = J, 4:30 = G). Ked tieto pismena precitame v poradi danom ¢islami, spominanymi
v texte, ziskame heslo GAJDY.
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Sifra 6 — Zlozity vylet (rieSenie)

Velmi som chcel ist na vylet na Ukrajinu, no ked som tam konecne prisiel, bol som ndteny zmenit kurz
0 90 stupriov doprava a odhodit vrchnd Cast batoziny. Cely nestastny som odisiel do San Marina, kde
som si dal odstranit znak, ktory som mal vytetovany uprostred ¢ela. Ked uz som tam bol, otoéil som sa
vlavo a zahodil modré trojuholnikové pravitko, ktoré ma po cely ¢as Stuchalo do pravého boku.
V takom malom 3tate viak ¢lovek dlho nevydr?i, preto som po pér dfioch odcestoval do Skétska.
V Skétsku bolo vsetko idedlne a dokonca som trochu schudol z bokov. Napokon sa vsak ukazalo, Ze
potrebujem ist do Lichtenstajnska, kde mi amputovali pravu Cast tela a musel som za to zaplatit svojou
kralovskou korunou. Urdite si viete predstavit, Ze po tom vietkom sa mi uz nechcelo cestovat nikam
inam, len do Bavorska. Videl som z neho len kusok, ale to mi nevadilo, lebo Bavorsko je vlastne vSade
rovnaké.

RieSenie: Popisany pribeh je uz na prvy pohlad velmi podivny. Hlavna postava cestuje do réznych krajin
a deju sa jej tam ¢udné veci. Kliéom k rieSeniu je poznat (alebo si zistit ako vyzeraju) vlajky tychto
krajin. Nasledne stymito vlajkami pracujeme sp6sobom popisanym v texte: 1) Zoberieme vlajku
Ukrajiny, oto¢ime ju o 90 stupfiov doprava a odstranime z nej vrch = | ] . 2) Zoberieme vlajku San
Marina, odstranime znak, otocime ju smerom dolava a z pravej strany odstranime modry trojuholnik
= | [ . 3) Zoberieme Skétsku vlajku a stlaéime ju z bokov = B . 4) Zoberieme vlajku Lichtenstajnska,
odstranime z nej pravu ¢ast a korunu = . 5) Zoberieme vlajku Bavorska a vystrihneme z nej prakticky
[ubovolny maly kusok = &4 . Po preloZeni jednotlivych obrazkov z vlajkovej abecedy ziskavame heslo
KAMEN.
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Sifra 7 — Lekcie biliardu (rieSenie)

Ako skuseny hrac¢ biliardu by som sa s vami rad podelil o m6j pohlad na taktiku a najma spravne
zvladnutie koncovky v profesiondlnom zapase. Tu su moje lekcie:

Lekcia 1: Ak zadinate, postavte sa za kratSiu hranu stola a hned’ ako sa dostanete na tah, trafte prvu
gulu do diery vo vzdialenom rohu po vasej lavici. Tym ziskate prilezitost potopit dalsiu gulu. Presurite
sa do stredu dlhsej hrany stola po vasej lavici a mali by ste mat volny vyhlad na dieru priamo oproti
vam. Trafte do nej dalSiu z vasich gul. Tretiu gulu najlepsie trafite tak, Ze prejdete na opacnu stranu
stola a budete mierit do lavého rohu na ndaprotivnej stene. Ak trafite, mate partiu perfektne
rozbehnutd a dalsie gule nebudu predstavovat problém.

Lekcia 2: Ak je partia dlho nerozhodna, postavte sa za kratSiu hranu stola a namierte prvu gulu do
strednej diery po vasej lavici. Nie je to jednoduchy stuch, ale ak sa vdm podari, mdZete sa presunut
k dlhsej hrane po vasej pravej ruke a trafit druhd gulu do protilahlého pravého rohu. Tymto spésobom
ziskate v partii okamZitu prevahu.

Lekcia 3: Ak je vas super skiseny, mbze sa stat, ze rychlo potopi viacero gul' a vy ho budete potrebovat
¢o najskor dobehnut. V takom pripade sa opéat postavte za kratSiu hranu stola, trafte prvid gulu do diery
hned po vasej lavej ruke, potom sa presunte k protilahlej hrane a potopte dalsiu gulu do diery po vasej
pravej ruke. Ked sa ndsledne presuniete k dlhSej hrane stola po vasej lavici, m6zete bez problémov
mierit do prostrednej diery priamo oproti vam. Tymto spdsobom polahky zmazZete siperov naskok zo
zaCiatku hry.

Lekcia 4: Ak je pre spravny postup partie potrebné rychlo potopit jednu gulu, postavte sa za kratsiu
hranu stola a trafte ju do naprotivného rohu na lavej strane. Viac vas nebude zdrzovat.

Lekcia 5: Spravne zvladnuty zaver partie je pre Uspech absolutne klticovy. Ak vdm zostavaju posledné
dve gule, postavte sa za kratSiu hranu stola a rychlo trafte prvu z nich do diery po vasej lavej ruke.
Nasledne prejdite k dlhsej hrane stola po vasej pravici a poslednu gulu namierte do naprotivného
pravého rohu. Ak to zvladnete, vitazstvo je vase.

Riesenie: Jednotlivé lekcie biliardu popisuju ako spravne triafat gule do konkrétnych dier na stole. Ak
si predstavime, Ze diery sU na biliardovom stole umiestnené priblizne rovnako ako Sest bodov
tvoriacich kazdy znak Braillovho pisma, zvysok Sifry bude jednoduchy. Kazda lekcia predstavuje jedno
pismeno, pricom diery, do ktorym sme trafili gulu budud vypuklé (Cierne bodky), zatial ¢o zvysné diery
ostanu nevypuklé (biele). Tymto sp6sobom si vyfarbime vsetkych pat stolov/pismen a ziskavame heslo
OBLAK.



