TMOU @ KVALIFIKACE

RESENI

11. Divny popis

Kazdé heslo popisuje dvojici slov, které se od sebe lisi jednim pismenem (delsi slovo je v popisu vzdy
naznaceno diive):

Prak, kRava, lupA, sNob, ovOce, Sled, sTtl, oplce, Krov, Amok

Heslo je PRANOSTIKA.

12. Bez TMOU

Kazdy obrazec ptredstavuje jedno pismeno zakreslené vlajkovou abecedou prevedenou do ¢erné a bilé
(zluta se prevede na bilou, ostatni barvy na c¢ernou). Od obrazcti jsou potieba ,,odecist™ (presnéji
provést operaci XOR) vlajkové znazornéni TMOUTMOU (jak napovida nazev).

Heslo je SLUSNOST.

13. Basen

Basen kromé toho, ze ve vSech lichych tadcich obsahuje zjevné indicie na ¢islo 5, je podeziela tim, ze
se nerymuje. Jak ji opravime? Za pouziti slovenstiny. Z doplnénych slov pak vezmeme 5. pismeno:
cucoRiedky, kefkA, kuvikK, cencUT, kapuSta, loptA, orgaN, koc¢iKuje, zemiAky. Heslo je
RAKUSANKA.

Pozn. V tietim fadku neni chyba, jde o nardzku na ,,P¢t nedél v balone”.

14. Diamant

Pozorovéni:

1) Obrazec tvoii pravé Sestadvacet 26-uhelnikil, podobajicich se kruhlim. Lze tedy ocekavat, ze zde
mame ukrytou kompletni abecedu.

2) Tecek je prave jedenéct. Kazda z nich ma jinou vzdalenost od stiedu a naléza se tedy prave na jedné
imaginarni kruznici, jeZ ma stfed uprostied obrazce a polomér od stiedu do vybraného bodu. Pokud
tyto kruznice dokreslime, snadno vidime, ze Ize body sefadit s postupnym krokem od 1 do 11. TuSime,
ze se tedy bude jednat o heslo, ptipadné mezitajenku.

Nyni musime zjistit, podle jakého klice do obrazce zapsat abecedu a vybrat z ni konkrétni pismena. Zde
mame n¢kolik moZnosti, jak postupovat:

A) Intuitivni postup: nabizeji se v zasadé dvé moznosti, jak abecedu ptifadit - abeceda bude zapsana po
sméru hodinovych rucic¢ek a A vyznac¢ime nahoie, coz mize znamenat bud’ 26-uhelnik, ktery na
zacatku postupuje doprava nahoru, nebo 26-thelnik, ktery ma “nahote” sviij nejvyssi bod. Je pouzita
prvni varianta (protoze orgiim piijde jako ta nejintuitivnéjs$i).

B) Delfska metoda: odhadneme, Ze text zni “heslo je ...” a podle toho jiz abecedu snadno ptifadime.



C) Hruba sila: pouzijeme libovolné piifazeni abecedy a nasledné provedeme vSech 25 posunti (+
otoceni), a to nejlépe pomoci programu, ktery jsme si v rdmci poctivé piipravy na kvalifikaci
nachystali.

Dostavame text ,,heslo je SOVA”.

21. Vyrazy

Pozorovani: obrazek zobrazuje sirky ¢i zapalky. VSechna pouzita slova maji pravé 5 pismen
(zvyraznéno 1 netypickym cislem sedum), v druhém tadku je 5 otaznikd.

Obrazek tedy pojmenujeme SIRKY a hleddme zplsob, jak z prvni rovnice ziskat toto slovo. Jakmile se
oprostime od pokusu prevadét zapsana slova na €islice, jiz jen pfifadime v§em pismentim ve slovech
jejich Ciselné hodnoty (potadi v abeced¢) a veelku jednoduse spocitame rovnici pro vSechny pozice. 5
krat hodnota pismene S (19) + 4 krat hodnota pismene T (20) = 175. Pokud ¢islo 175 upravime pies
modulo 26 (6 krat 26), ziskame zbytek 19, tedy pismeno S, prvni pismeno slova SIRKY. Jakmile tento
postup potvrdime i na dalSich pozicich v prvni rovnici, ¢imz se ujistime, ze opravdu funguje, miiZzeme
stejnym zptisobem spocitat také druhou rovnici. Hledané heslo je GIBON.

22. Cary

Carky protadhneme do piimek a zjistime, Ze se nam vzdy nejméné po tiech protnou v péti bodech papiru
(jedina ¢arka ziistane zdanlive lichd). Pokud si téchto pét bodl vyznacime, vidime, ze jsou usporadany
do rastru 2 krat 3. VSimneme si, ze dosud licha ¢arka prochazi chyb¢jicim, Sestym bodem, ktery
dopliluje matici pro zapis Braillovy abecedy. Jednotlivé ¢arky jsou od téchto boda vzdaleny vzdy x-
nasobek vlastni délky. Najdeme takové carky, které maji shodnou vzdalenost od svych bodt. Pokud v
kazdém takovém piipad¢ ptislusné body zvyraznime, ziskame pismeno Braillovy abecedy. Celkem

dostaneme 8§ pismen, ktera lze setadit podle vzdalenosti pfislusnych ¢arek od stfedt bodii. Dostavame
heslo STUDNICE.
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23. Vybér z nazvu

Tmava stopa vedouci napiic obrazkem symbolizuje ¢loveka, ktery potkava a urCuje ostatni stopy.
Udava tedy rovnéz jejich potadi. Kazdou stopu (resp. ,,autora® stopy) miizeme pojmenovat. Spravné
pojmenovani ovéfime pomoci bilych tecek, jez jsou umistény v kazdé stopé zcela vlevo a jejichz pocet
odpovida poctu pismen spravného nazvu (napft. 4 te€ky ve stopé€ kola eliminuji alternativni nazev
"bicykl"). Z konkrétnich jmen pak vybirame tolikaté pismeno, kolika sty¢nymi plochami se konkrétni
zvite ¢i véc dotyké podkladu — kocka ¢tyimi, kolo dvéma, had jednou. Ziskdvame tedy kocKa, ZabA,
koLobézka, Had, kOlo, pTak, koc¢Ka, 1YZe. Heslo je KALHOTKY .

31. Dynamicky trojuhelnik

Intuice: Horni ¢ast vypada jako vzor, dolni ¢ast jako navod, co s timto vzorem provadeét; s trochou
lustitelské intuice se da odhadnout, ze kazdy fadek symboli kéduje jedno pismeno.

Analyza: Polohy bodu ve ,,vzoru” jsou takové, ze kdyz podle trojihelniku vytvotime ,,trojuhelnikovou
miizku”, tak bil¢ a Sedé kolecko lezi pfesné na priseciku Car miizky. To asi nebude ndhoda.

Népad: S trojuhelnikem musime pohybovat pomoci pieklapéni, kazdy ze symboli (kolecko + ¢arka)
urcuje osu preklapeéni. Dostavame graficky vykreslena pismena - viz obrazek (u prvniho pismena je
¢isly zachycena posloupnost pohybti trojihelniku).

Heslo je VLAK.

V&AL

32. Jedno podle vitéze

Kli¢ovy napad: kazdy klikyhak pfedstavuje trajektorii “mice” u nékteré zndmého kolektivniho sportu.
Délka tenké ¢ary je umérna délce nazvu sportu, tj. mame kontrolu na spravné pojmenovani sportu,
resp. upfesnéni v piipad¢ alternativnich ndzvi (stolni tenis versus ping-pong).

Nyni je potteba vyuzit nazev. ,,Jedno podle vitéze” znamena ,,vyberte jedno pismeno z nazvu s
ptihlédnutim k vitézi znazornéné ¢asti partie”. U kazdého schématu jde totiz kromé uréeni ndzvu sportu
také poznat, kterd strana ,,vyhrala”. Podle toho vybirdme pismeno zleva nebo zprava, kolikaté pismeno
bereme urcuje délka tucné Cary.

Dostavame tedy: hazeN4, stOlni tenis, Hokej, tEnis, voleJbal, basketBal, fotbAl, basebal.l. Heslo je
NOHEJBAL.

Credits: Zakladni namét s trajektorii mice pochazi z “CiSRA Puzzle Competition”.

41. Slova

Slova jsou v miizce 9%9, rozdélené tlustymi ¢arami na bloky 3x3. Jde tedy o Sudoku. Slova musime
rozdélit do deviti kategorii a to tak, aby pfifazeni do kategorii splilovalo pravidla Sudoku (tj. v kazdém
radku, sloupci a bloku je prave jedno slovo z kazdé kategorie). Kategorie jsou:

* indicie na , kral”

* indicie na ,,zlato”




indicie na ,,strom”
ustalené spojeni s ,,Ceska”
ména

slovo konéici ,,na”

slovo zacinajici ,,k”
Sestipismenné slovo
trojslabi¢né slovo

Heslem je slovo, které spada do vSech téchto kategorii - KORUNA.

51. Ctverec

V polich jsou vepsana ¢isla od 1 do 18, kazdé pravé jednou, zjevné tedy udavaji poradi.
Klicové jsou ,,pfesuny” mezi jednotlivymi €isly, kazdy z nich koéduje jedno pismeno a to v
morseovce.

Mrizka neni Sudoku (to byl piece piedchozi level), je to hyperkrychle, tj. krychle ve 4
rozmeérech.

Pfesunujeme se mezi ¢isly. Kazdy ptesun kdduje jedno pismeno . Pokud pfesun chapeme jako
pfesun v hyperkrychli, pak méme 4 zakladni vlastnosti — sméry, pfi¢emz kazdy z nich mtize byt
kratky (o 1 pole) nebo dlouhy (o 2 pole). To zavani morseovkou.

Obrazek nahote také navadi na morseovku a zaroven tik4 v jakém potadi piesun Cist - v ramci
¢tverce 3x3 vodorovné, v ramci Ctverce svisle, pohyb po celych ctvercich 3x3 vodorovné a
pohyb po celych ¢tvercich 3x3 svisle . Pokud je posun o 1 pole/Ctverec, je to tecka, pokud je
posun o 2 pole, je to carka .

Napt. pfesun z Cisla 1 na ¢islo 2 je: 1 pole doprava, 1 pole dolti, 1 ¢tverec doprava =
odpovida /.../ = S

Zprava je ,,super heslo je SVIST”.
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