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11. Koupit na TMOU

Produkty a znacky v seznamu maji velmi znamy (pripadné
dohledatelny) reklamni slogan. Z ného vezmeme tolikaté pismeno,
kolikrat mame danou véc koupit. Vyjde tajenka "To nikdy nejis sam",
coz je opét slogan, tentokrat susenek Disko. Kéd je DISKO.

12. Auta

Auta na kazdém zuzeni zipujeme, jako by za volanty sedéli zkuSeni
ridi¢i (nejdrive jede vozidlo rovné, poté auto z pripojného pruhu a
dale na stfidacku). Cteme pismena na autech, kterd postupné vyjizdi
vpravo ze zadani. Tajenka nam prozradi, ze kéd je ZDRHOVADLO.

13. Slova

Seznam obsahuje dvojice slov, kterd jsou vzajemnymi presmyckami
(napr. albatros, obstaral). Seznam obsahuje jedinou vyjimku z tohoto
principu, a ta predstavuje vysledny kéd: MOZEK.

14. E

Z graficky zndzorné&ného E a schématu tii ¢isel na Fadku mizeme
usuzovat, ze jednotliva pismena budou zadana svymi standardizovanymi
mirami (tak, aby E bylo dle ndpovédy v nazvu nejvice sexy: 90-60-90).
Cisla tedy udavaji &itku horniho, stfedniho a spodniho fezu pismenem.
Pokud ma pismeno v nékterém rezu dveé c¢asti (jako napr. H nahore a
dole), je pouzito lomitko. Substituci FAdkU za pismena se dozvidame,

Ze kod je TELETEXT.
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21. DP

Zakladni princip: “dopravni prostredky”.

Sloupecky: prvni pismeno, pocet pismen, rychlost, “zdroj energie”,
pocet stop.

Radky: kolo, kolobé&Zka, letadlo, motorka, raketa, $alina, trolejbus,
viak.

Na mistech otaznikd méme nasledujici: rychlost jako kolo, 7 pismen,
benzin, zaCina na T, 2 stopy.

Kddem je dopravni prostredek splnujici tyto vlastnosti: “TRAKTOR".

22. Domaci pribeh

V textu se vyskytuje mnoho podstatnych jmen v kombinaci s Cislovkou
(jeden klavir, tfi traktory apod.). Toto pozorovani spojime s nazvem,
vyskytem slova "¢esky" a véci odkazujicich na Ceskou Republiku.
Najdeme ke kazdé véci s Cislovkou jeji typickou ¢eskou znacku (klavir
je Petrof, auto Skoda, atp.) a z ni vezmeme pfisluéné pismeno. Kédem
je slovo KABARET.

23. Skupiny

Zadani se tvari komplikované, ale je pouze potreba pojmenovat to, co
vidime na obrazku. Skupiny ruznych Zivo&ichG maji tu vlastnost, ze

se jmenuji jinak (v zavislosti na daném druhu). Kravy maji stado, ptaci
hejno, tucnaci kolonii, vici smecku, lidé dav, vcely roj a opice tlupu.

Z prislusného pojmenovani skupiny bereme tolikaté pismeno, kolik
desitek jedincd v ni Zije. Kéd je VODOCET.
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31. Basnicka

Je potreba wudélat 2 véci. Jednak
dokreslit do celé plochy vodorovné a
svislé Cary, které stdle kopiruji tentyz
vzor, jen jsou stale kratSi a kratsi.
Vznikne nam jakési bludisté. Za druhé
nalezneme slova popsand v jednotlivych
¢astech bludisté. Napf. budouci cas od

slova potok je reka, mnozné Ccislo od
slova ptak je hejno (jak uz vime z Sifry
23) apod. Poslednim krokem je spojeni
slov, kterd se rymuji (jak napovida
nazev a neékteré zjevné rymy blizko
sebe), nejkratSi cestou v bludisti.
VSechny pouzité cesty vykresli napis
HESLO ZNI COKOLADA.

32. Sipky

Zakladnim principem Sifry jsou "vrhy kouli", pricemz Sipky predstavuji
pocateéni rychlost, gravitace plsobi dold. Pravé &tyti koule maji
ptidruzend pismena (TMOU). Dole mame 4 dllky, pfi¢emz jejich
rozmisténi odpovida rozmisténi pismen TMOU v abecedé. Koule
oznacené pismeny nam pomohou odhalit princip a odhadnout

(ptip. vypocitat) "gravitaéni konstantu". Dokreslime dllky i pro zbytek
abecedy a urc¢ime, kam padne ktera koule, v poradi 1-6 pak ¢teme
heslo HVEZDA.

Pozn. k dolusténi: Experimentalné bylo ovéreno, Ze uUlohu lze bez
vét&ich problémd dolustit od oka. Uloha je nicméné konstruovana
presné, takze v principu je mozné i zmérit délky jednotlivych Sipek
(vzhledem k dostupnosti elektronické verze a nezavislosti na méritku
vcelku s libovolnou presnosti) a presnou pozici dopadu kouli vypocitat.
Tento postup je organizatory povazovan za vhodné cviteni ze zakladd
fyziky, nikoliv za vhodné feseni v ramci kvalifikace.
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41. Pentomina

PPismena odpovidaji standardnim ndzvim pentomin (viz napfiklad
Wikipedia). Rovnosti znamenaji, ze mame vzit dvé urcené dvojice
pentomin a vysklddat z nich stejny utvar. Utvary, které takto
dostaneme, nasledné vyskldddme do roviny takovym zpusobem,
abychom dodrzeli (pomérné intuitivni) podminky: a) kazdy utvar
pokryva "svou rovnost", b) vyznacCené hrany odpovidaji hranam
UtvarQ, c) Utvary se vzajemné dotykaji. Mezi Utvary ndasledné
vzniknou mezery ve tvaru pentomin, z nich jiz ¢teme vysledné heslo
PULT.
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51. Mrizka

V Siffe si vdéimneme podoby zadani s planem pro hru Clové&e, nezlob
se. Dale jsou napadné rozmeéry tabulky 9 x 9. Nevyskytuji se zde jina
Cislanez 1, 2, 3,4, 5 a 6.V kazdém radku, sloupci a Ctverci 3 x 3 je
kazdé Cislo nejvysSe jednou.

Pro vylusténi Sifry je potreba vyresit sudoku (pismena se berou jako
obsazena pole, pravidlim sudoku podléhaji pouze &isla) a zahrat si
partii Clovéce, nezlob se. Na presny zpUsob hry napovidaji barevné
oznacena pole a pismena v pocatecnich domeccich, ktera davaji
dohromady slovo "radkové". Bereme po radcich vSechna Ccisla a
hrajeme po sméru hodinovych rucicek, zacina hrac vievo nahore. K
nasazeni figurky je potreba hodit Sestku, pokud hra¢ nema
nasazenou figurku, ma na hozeni Sestky tri pokusy (jak napovidaji
barevné oznacena pole). Zapisujeme pismena, na ktera figurky
béhem hry dosSlapnou. Postupné vznikaji slova PROUD_REC_BOTA__,
tedy indicie ke slovu JAZYK, které je heslem.




