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RieSenia Objavného kola letnej ¢asti na tému Hracie karty

Hracie karty - 1 Postupy

V zadani Sifry vidime rézne diagramy. Kazdy z nich pozostdva z mnohych okienok, ktoré st pospajané $ipkami.
Obcas sa $ipky dokonca vetvia. Podla nazvu $ifry sa asi jedna o nejaké postupy. Ale aké? Vsade sa objavuju
postavicky, a $tvorceky. Jedna sa o pravidla kartovych hier. Kazdy diagram nejako symbolicky popisuje pravidla
jednej zo znamych kartovych hier (pomoct nam uhadnut ich moze fakt, Ze okienka maju tvar ako karty, ktoré
sa pri danej hre pouzivaja):

1. Uno

2. Sedma
3. Hanabi
4. Vojna

5. Dobble
Ked z kazdého nazvu hry vezmeme pismenko podla ¢isla pri diagrame, dostaneme heslo: OSIVO.

Hracie karty - 2 Trpezlivost

Pozorovanim zadania $ifry zistime, Ze vyzera ako hracia plocha hry Pasians, tieZ znamej pod anglickym oznac¢enim
Solitaire. M6Zeme si vS§imnut, Ze vidime aj karty, ktoré st v niektorych verziach zakryté. Rozdelenie pripravenych
kopok v pravom hornom rohu na ¢ierne a ¢ervené je tiez netradi¢né.

Odrazime sa najprv od tohoto rozdelenia. V balicku Zolikovych kariet je 26 cervenych a 26 ¢iernych kariet. Presne
ako pismen v abecede. Mdzeme teda kartam priradit pismenka. V Pasianse sa karty ukladaji od esa po krala, po-
radie farieb ur¢ime podla poradia v dvojiciach - kdrové potom srdcové, krizové potom pikové. ¢A bude pismeno
A, 9K bude Z, podobne pre cierne — #A je A, #K je Z.

Otazkou zostava, ¢o precitat? O tom, Ze sme pismenka priradili dobre, nas presvedcia karty na vrchoch kopok.
8 =H,¢5=E 06=S§,0Q=L,02 =0, #10 = ], #5 = E. Vidime, ze HESLO JE, nikde vsak nevidime, ¢o je dané
heslo. Nezostava nam nic¢ iné ako s plochou nie¢o urobit.

Skusime si hru zahrat. Ako prvé vidime, ze #5 vieme presundt na 96, a potom obe na prave odkrytu #7. Tato
kopku presunieme na <8 nalavo, ¢im odkryjeme ©9, ktoru vieme presunit na #10. Takto v hre pokracujeme
¢o najdalej, pricom sa snazime v prvom rade posuvat karty na prislu$né miesta na vrchu hracej plochy. Pri hre
si moZeme vS§imnut, Ze ob¢as mame na vyber dve karty, ktoré vieme posunut. Pri opakovanom hrani prideme na
to, Ze nech si vyberieme ktortukolvek, dostaneme sa k rovnakému vysledku.
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Odkial teda precitame heslo? KedZze poradie jednotlivych tahov je nejednoznac¢né, musime si vystacit s finalnou
poziciou. Na zaciatku sme ¢itali karty na vrchu kazdej kopky. Ked to zopakujeme dostaneme #] = K, 92 = O,
¢3 =C, 48 = U, #5 = R. Odovzdame heslo KOCUR.

Hracie karty - 3 kolekcie

Za¢nime pozorovanim ifry. V dvoch stipcoch mame umiestnené nejaké kusky slov. Tie majd 1, 2, alebo 3 pis-
menkd. Kazdy kusok je cerveny, zeleny alebo modry. Napisané su troma roéznymi fontami a navyse su sikmé,
hrubé alebo podciarknuté. Mame teda $tyri vlastnosti, ktoré moézu nadobudat tri rozne hodnoty. Tiez si mézeme
v$imnut, Ze zadiatok textu nam hovori ,zisti ake su toto karty“. Co za karty teda hfadame?

T1, ktori sa s danou hrou uz stretli, trochu zagooglili, alebo si pozorne precitali mala napovedu, spoznaju v utrzkoch
textu hru Set!. Jej karty obsahuju rozne ttvary, ktoré maju tiez 4 vlastnosti s troma moznymi hodnotami. So $ifrou
tiez zdielaju farby a pocty.

Cielom hry Set! je hladat sety — trojice. V kazdej takejto trojici musi byt dana vlastnost bud rovnaka v celej trojici,
alebo naopak musi byt zastipena vsetkymi troma moznymi hodnotami. Mo6zZeme si v§imnut, Ze ak mame dve
karty, resp. dva kuasky textu, vieme jednozna¢ne doplnit set. Ak ma dvojica niektoru vlastnost zhodnu, musi ju
mat rovnaku aj treti ¢len setu. Naopak, ak sa dve karty (resp. kusky textu) liSia v danej vlastnosti, musime doplnit
kartu (kusok textu) s tretou moznou hodnotou.

V prvom riadku hladame jedno zelené pismenko, v rovnakom fonte ako ,,zis“ a ,,ti", ktoré bude $ikmé. Mdzeme
si vSimnut, Ze v Sifre je také prave jedno - v v desiatom riadku odspodu. V druhom riadku hladame tri modré
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hrubé pismenkd, v rovnakom fonte ako ,,a“a ,,ke*. Ndjdeme ybo, zhruba uprostred prvého stlpca. V trefom riadku
chceme jedno cervené hrubé pismenko, pricom fonty sa tentokrat lisia. Néjdeme r v predposlednom riadku.
Nasledujui dve modré podciarknuté pismenka — ne. A jedno ¢ervené hrubé s rovnakym pismom ako ,kar® a ,,ty®
Také vS§ak nenajdeme. Doteraz sme ziskali v, ybo, r, ne, ¢o dava ,vyborne®. Nechame si teda priestor a pokracujeme,
snad prideme na to, ¢o s tymto volnym miestom.

Dostavame postupne: v ybo r ne _ zis kavas _ 1 s totne _frazu_r ybolovMoZeme sivsimnut, Ze
chybajuci jeden cerveny symbol je vzdy rovnaky. Z okolitého textu si domyslime, Ze to asi chcela byt medzera.
Dostali sme RYBOLOYV, to teda odovzdame.

Hracie karty -4 #4

Zadanim S$ifry je mnozstvo farebnych $tvoréekov. Kazdy ma na sebe ¢islo, a rozmiestnenych zopar farebnych
krazkov, ktoré nadobudaju farby rovnaké, ako stvorceky samotné. Pojde asi o nejaké karty... Mozno o nejaké
konkrétne? Kazdd karta ma jedno ¢islo, niekolko riadkov krizkov v réznych poctoch, a dole tri skupiny kruz-
kov. To napadne pripomina najvyraznejsie ¢rty istej slavnej skupiny kariet. Ako aj nazov (pika pika) napoveda,
zaujimajui nds pokémonové karty.

Ale ¢o s nimi? Podme zistit, aki pokémoni to st v skuto¢nosti. Vyuzime informacie z obrazku: ¢islo v $tvorceku
udava HP pokémona, farba pozadia je jeho typ, rady kruzkov a pripadné cervené alebo zelené riadky su jeho
utoky a schopnosti, a nakoniec tri skupinky tplne na spodku st v poradi jeho weakness, resistance a retreat cost.
Databazu najdeme napriklad na oficidlnej stranke. Tam dokazeme dohladat kazdého z nich:
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Co s nimi teraz? Tkonicka vlastnost pokémonov je, Ze sa vyvyjaju. Niektoré druhy pokémonov sa vyvyjaju z iného.
Spojme ich teda:

Dostavame $est trojic, z ktorych kazda ndm usporiadanim ukazuje pismenko v semaforovej abecede. Zoradme
najzakladnejsich pokémonov kazdej linie podla abecedy, dostaneme z pismeniek heslo: MATICA.

Hracie karty -5 BezJa Q

Tak ako to byva vo vdc¢sine obrazkovych Sifier, zakladom je si obrazky pomenovat. Niektoré st jednoznacnejsie
ako iné, oplatit sa moze zamerat sa na nejaké Specifickejsie obrazky s va¢sim mnozstvom informacie, aj ak to bude
stat trochu casu pri googleni. Tak prideme napriklad na prezyvku péna ,,zaluda® alebo rovnicu v tvare kardioidu,
teda srdca (po otoceni). Tu si m6Zeme vS§imnut, Ze pomenovania obrazkov sa potencialne opakuju - biologické
srdce a heart of the sea, dva dalsie obrazky zaludov zo stromu. Narocnejsie a neistejsie dvojice mozu byt list
a stromy, karovana kosela a kara, cesky mesiac ¢erven a cerven v tvari. V pripade, ze este stale netusime, o ¢o
v Sifre ide, mozeme si v§imnut, Ze zdanlivo vieme poparovat obrazky z 2. a predposledného riadku, jediné ¢o
nam chyba spomentt je gula a gulaté zvonceky. Podla tejto logiky by sme mozno chceli poparovat aj prvy riadok
a siedmy, mame karu a srdce. Z tohto vieme este dostat po vyhladani si zvieratka Pika dvojicu so slovom pyka.
Zrekapitulujme si teda, na ¢o sme prisli. Mame $tvorice obrazkov, ktoré pomenovavaju rovnaké veci. Bud mame
¢erven/n, zalud, nieco gulaté, alebo karu/karovanu koselu, srdce a piku/pykanie.
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Za obrazkami sa skryvaju farby hracich kariet! V niektorych riadkoch to ale uplne nevidime, bude treba dat
dokopy aj iné pomenovania inych kariet:

Nazvy franctzskych farieb: Trefa, Kara, Srdce, Pika

Nézvy nemeckych farieb: Zalud, Cerven, Gula, Zeleni

222

Anglické nazvy francuzskych farieb: Heart, Spade, Diamond, Club
Nézvy $§vajéiarskych farieb: Ruza, Zalud, Stit, Zvonec

[£44

Nazvy franctzskych farieb: Karo, Pika, Kriz, Srdce

Nazvy tarotovych farieb: Palica, Minca, Pohar, Me¢

e

Nézvy nemeckych farieb: Zvonec, List, Cerven, Zalud
222

Ako by sme vsak chceli z tohto dostat heslo? Riadky nehovoria ni¢ nové, stvorice su dané jednotlivymi verziami
hracich kariet. Jediné, ¢o sa moze menit, je ich poradie, na ¢o ndm napoveda aj ¢iselné zoradenie obrazkov farieb
v prvom riadku. To by potom mohlo viest k usporiadaniu $tyroch prvkov, permuticiam. Vidime tiez, Ze v roznych
riadkoch st rozne preusporiadané. Okrem toho, na zdklade toho, ako vznikali, vieme medzi sebou priradit aj
farby z réznych verzii. Jediné, co ndm ostalo zahadou, st riadky s iba jednym obrazkom, teraz sa uz vsak mozeme
domnievat, Ze by nam mali dat poradie $tyroch farieb. Obrazky st most, pétsto a velké ¢islo 2. Mozno znamejsie
v anglickych verziach, bridge, five hundred a big two, su to rozne kartové hry. A to, ako by nam tieto mohli dat
poradie, je hadam prirodzené, kazda z tychto hier ma hierarchiu farieb, a $ipka urcuje, ¢i ju berieme vzostupne
alebo zostupne. Teraz uz len premenit permutdcie na pismenka. Poradie 1234 pozname z prvého riadku, tak
bude vyzerat A. Ostatné pismenkd postupne priradime k 24 permutaciam z pomocky, av§ak vynechame J a Q,
ako napoveda nazov. Dostavame:

1,3,2,4-C
4,3,1,2-Y
3,4,2,1-T
3,1,2,4-0
3,2,1,4-P
2,4,1,3-L
1,2,3,4-A
4,3,2,1-7
2,4,3,1-M
1,2,3,4-A
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