
 

 

12. ročník 

Řešení: 3. a 4. sada 
 

301. Padesáté zvíře 
V každém sloupci má 6 zvířat jednu společnou vlastnost, ale jedno zvíře ji nemá: 
 
1. sloupec  zvířata ze zvěrokruhu + krysa 
2. sloupec  jednoslabičná zvířata + buvol 
3. sloupec  zvířata z Austrálie + tygr 
4. sloupec  černobílá zvířata + zajíc 
5. sloupec  zvířata z vyjmenovaných slov + drak (dráček létavý) 
6. sloupec  zvířata začínající na K + had 
7. sloupec  členovci + kůň 
 
Přebytečná zvířata jsou po sobě jdoucí znamení čínského zvěrokruhu. Kód je ve zvěrokruhu 
zvíře následující (mimochodem to, ve kterém je i letošní Sendvič): KOZA. 
 
302. Pátrání 

 
Na místě křížků dostáváme text „hurvajs otec”, kód je tedy SPEJBL. 
 
 
  



303. Vybarvi si bludiště 
Když si vybarvíme, kam všude se můžeme v bludišti dostat, postupujemeli od startu, zjistíme, 
že v každém patře dostáváme stejný obrys  periodickou tabulku prvků. 

 
Od startu do cíle vede právě jedna cesta, viz červené šipky. Pokud čteme postupně po cestě 
zkratky prvků odpovídajících šipkám, dostáváme CeReMoNIAl.  

 
 
Kód je CEREMONIAL. 
 



304. Barevné video 
K vyluštění je potřeba používat barevný model RGB, viz �5http://cs.wikipedia.org/wiki/RGB�5 (na 
to se dá přijít ze sledování pohybů barev a z toho, že když se k sobě přiblíží, tak se 
zkombinují podle RGB modelu). Každý řádek kóduje tři písmena: „červené”, „zelené” a 
„modré”. Video znázorňuje „průlet” písmenem od shora dolů (v každou chvíli vidíme jeden 
horizontální řez). 
 
Konkrétní příklad: Když v prvním řádku sledujeme barvy, které v RGB modelu mají jako svoji 
složku červenou (tj. červená, žlutá, fialová a bílá), dostáváme průlet písmenem K. Podobně 
pak další písmena: 

 
Kód je SEN. 
 
Ze zákulisí: Jak takové video vyrobit? V grafickém editoru si připravíme výše uvedený 
obrázek (okraje písmen jsou záměrně mírně rozmazané, aby následně přechody ve videu 
byly plynulejší). Pomocí jednoduchého skriptu (Python, knihovna Image pro práci s 
bitmapovou grafikou, cca 40 řádků kódu, vesměs „žonglování s indexy”) na základě 
podkladového obrázku vytvoříme jednotlivé snímky, např. následující obrázek je 25. řez (ze 
sta): 

 
Z vygenerovaných snímků vytvoříme video, na Ubuntu například pomocí příkazu �5�D�Y�F�R�Q�Y�5. 
 
305. Výrazy 
Vyhodnocovač funguje následovně: 

● Provede záměnu operací: + �M / �M * �M  �M + 
● Následně výraz úplně normálně vyhodnotí (dělení se používá celočíselné). 
● Výsledné číslo převede na písmeno abecedy, použito je běžně používané číslování od 

1, tj. (1=Y, 0=Z, 1=A, 2=B, …, 26=Z, 27=A, 28=B, …). 
● Krom toho jsou tam nějaké dílčí kontroly (příliš jednoduchý výraz, výraz příliš podobný 

zadání, špatně utvořený výraz, …). 
Kód je KOZA (ano, už podruhé ve stejné sadě, nějak se nám přemnožily). 
 
 

http://cs.wikipedia.org/wiki/RGB


306. Křížovka 
Základní pointa úlohy spočívá v tom, že nejde o dvě křížovky, ale jen o dva pohledy na jednu 
křížovku  všechna použitá slova jsou totiž smysluplná i pozpátku. 
 

 
 
Kód je RACEK. 
 
307. Písmena a vlajky 
Vlajky nahradíme za čísla v příslušném jazyce (ta vínověžlutá je vlajka Říma a příslušný 
„jazyk” jsou Římská čísla). Nahrazení provedeme tak, aby společně s okolními písmeny 
vzniklo české slovo. Pak už jen vypočítáme výraz a převedeme na písmena: 
�G�� �(�/�)�� �t�Q�� � �� �� �� �� � �� �.��
�O�D�� �9�,�� �F�H�� �� �� �V�\�� �1�2�9�(�� �F�� � �� �� �� �� �� �� �� � �� �� �� �� � �� �2��
�U�� �2�7�7�(�� �U�G�D�P�� �� �� �2�� �' �9�$�� �U�� � �� �� �� �� �� �� �� � �� �� �� � �� �' ��
�O�D�� �7�(�1�� �F�H�� � �� �� �� �� � �� �-��
�S�� �2�&�+�2�� �G�� �� �� �P�D�� �7�5�,�� �[�� � �� �� �� �� �� �� �� � �� �� �� � �� �(��
�V�� �-�(�' �1�$�� �W�� � �� �� �� � �� �$��
�K�U�� �' �2�6�� �W�� � �� �� �� � �� �%��
�U�R�� �=�(�+�1�� �D�W�� �� �� �F�H�� �' �8�� �O�H�� � �� �� �� �� �� �� �� �� � �� �� �� � �� �(��
�V�� �7�� �,�� �K�� � �� �� �� � �� �&��
�Y�� �7�,�� �S�� �� �� �P�R�� �' �8�� �O�� � �� �� �� �� �� �� �� �� � �� �� �� � �� �(��
�S�� �,�9�� �R�� � �� �� �� � �� �' ��
�V�� �2�1�(�� �W�� � �� �� �� � �� �$ 
Kód je ABECEDA. 
 
 
  



401. Šachy na papíře 
Rozměry papírů, na kterých jsou zakresleny šachové figurky, odpovídají řadám A, B a C 
podle standardu ISO 216. S tímto pozorováním můžeme figurky přemístit na běžnou 
šachovnici: 

 
Následně už jen bílý dá mat jedním tahem (nejpřirozenější šachová úloha). Kód je JC6. 
 
402. Sirky 

 
Každou sirku otočíme o 90° okolo jejího středu a vyjde kód TABORAK. 
 
403. Tajné písmo 
Znaky rozložíme na dvě písmena a pak je opět „zkombinujeme”  tentokrát v běžné abecedě 
(vezmeme prostřední mezi nimi): 
�&�� �� �� �(�� �M�� �' ��
�7�� �� �� �;�� �M�� �9��
�/�� �� �� �5�� �M�� �2��
�)�� �� �� �1�� �M�� �-��
�,�� �� �� �6�� �M�� �1��
�&�� �� �� �2�� �M�� �,��
�' �� �� �� �5�� �M�� �.��
Můžeme si také všimnout, že vzdálenosti v abecedě mezi dvojicemi písmen se postupně 
zvětšují  první dvojice je od sebe o 2, další o 4, atd. 
Kód je DVOJNIK. 
 
404. Svátky 
Tabulka znázorňuje historii Sendviče. Sloupečky jsou ročníky, řádky jednotlivé úlohy. Datumy 
odkazují na jména (jak napovídá název svátky), a jsou uvedeny tam, kde kódem příslušné 
úlohy bylo jméno. Šedá pole znamenají, že v daném ročníku úloha nebyla použita (např. v 1. 
ročníku Sendviče měly všechny sady jen 5 úloh). Úloha, kterou právě řešíme (404., 12. 
ročník), odpovídá předposlednímu řádku v posledním sloupci. Tam je uvedeno datum 5. 9. 
Kód je tedy BORIS. 



 
405. Mlha 
Hledáme kód někde na začátku Mlhy ze šesti kapitálkových písmen. Orgové sice Adolfovi 
říkají, že letošní Mlha je video, ale přitom mu kód vytiskli a položili na stůl přímo před něj. 
 

 
 
Kód je BERLIN. 


