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Vzorové riesenia 1. kola letnej casti

Mili kovboji,

Prisla jar. Preto vytiahnite svoje ocelové tatoSe zo stajne a hor sa bicyklovat. ,Kto
sa nebicykluje, nech ani neje“, tak znie heslo modernych kovbojov. A komu sa leni alebo
nechova doma ziadneho tatosa, nech si sadne doma na zadok a precita si vzordky KSP. Nech
sa potom ale ne¢uduje, ze dostane z tolkého studia vlka ¢i o¢ibol.

Maturita je ako plot — ked neprelezies sam, prehodia fa.
KSPéci

. .. opravovalo YoYo ¢
1. Zanzibarské jednosmerky (max. 15 bodov)

Aj ked bol tento priklad najfazsi, predsa len bolo rieSeni netrekom. A boli aj spravne.
Niektoré. A za tie najrychlejsie z nich beziace v ¢ase (O(N + M)), ¢i uz podobné vzorovému,
alebo nie, sa dal ziskat plny pocet bodov. Potom boli rieSenia s jednoduchym pristupom:
»ak sa d4 dostat z kazdého vrcholu do kazdého, tak sa d4, ak sa ned4, tak sa neda“!. Tie
jednoducho vyskusali pre kazda dvojicu krizovatiek, ¢i sa z jednej da dostat do druhej. Mohli
dostat 12 a menej bodov, podla ¢asovej zlozitosti (prinajlepsom O(NM)). No a potom tu
boli ostatné rieSenia, spravne mohli dostat az 8 bodov, nespravne nemohli.

Ako teda zistime, ¢i existuje medzi kazdymi dvoma krizovatkami (v kazdom smere)
cesta? Ak sa d4 naozaj dostat odvsadial vSade, mdzeme si pri ceste z fub. miesta A na Tub.
miesto B vzdy spravit okluku cez hlavné namestie. To preto, lebo urcite existovala cesta z A
na nadmestie a z namestia na B. Ale naopak, ak sa vieme z Iub. miesta A dostaf na namestie
a zndmestia na Iub. miesto B, vieme sa vlastne dostat z Tub. miesta A no Iub. miesto B
(staci tie dve cesty pripojit za seba). Mame teda novii podmienku: ¢i sa da dostat z kazdej
krizovatky na namestie? a zaroveil z namestia na kazda krizovatku. No a to sa nam bude
zistovat ovela lahSie.

Sta¢i nam teda zistit, ¢i sa da dostat zovsadial do nejakej konkrétnej krizovatky (na-
priklad ¢. 1) a & sa z nej d4 dostat vSade. Ako na to? Pekne postupne®. Aby sme zistili,
kam vSade sa vieme z krizovatky 1 dostat, pustime z nej jednoduché prehladédvanie. To nadm
yofarbi* vSetky krizovatky, do ktorych sa vieme dostat. Ako teraz zistime, ¢i sa da dostat
zovsadial na do 1?7 Predsatvme si, Ze v 1 sadneme do auta, zaradime spiatocku? a za¢neme
cuvat po jednosmerkach. Zrejme z kazdej krizovatky, do ktorej by sme takymto spdsobom
prisli sa vieme dostat do do 1 (jednoducho dopredu prejdeme po ceste , ktorou sme doctvali).
Takze jednoducho oto¢ime smery jednosmeriek a znova pustime prehladavanie z 1. Ak opit

Ldovolil som si citovat jedného z riesitelov
2kazdému je dufam jasné, Ze namestie moze byt lubovolna krizovatka
3ale odzadu :-)

4prirovnanie prebraté od jedného z riesitelov
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2 Zanzibarské jednosmerky

ofarbime vSetky krizovatky, da sa z kazdej dostat do kazdej krizovatky. Pouzijeme dve pre-
hladévania, ktorych ¢asova zlozitost je O(M + N), nacitanie rovnako, takze cely algoritmus
mé Casovu zlozitost O(M + N).

Par poznamok k vzorovému rieseniu: Po prehladévani netreba kontrolovat kazda krizovatku,
¢l bola prejdend. Staci si pri prehladdvani, vzdy ked ndjdeme neoznacent krizovatku zvysit
nejaké pocitadlo a potom skontrolovat iba ¢i je rovné N (premennd pocet). Pouzité je pre-
hladavanie do hibky, pouzitim rekurzie sa nemusime starat o frontu alebo zasobnik, pascal to
spravi za nas. Co sa tyka prehlad4dvania v opacnom smere, ovela jednoduchsie (aj rychlejsie)
je hned pri nacitani si vytvorit dva grafy (G1 a G2).

Listing programu:

Program Zanzibarske_jednosmerky;
const MaxN=100;
type TG=array[1l..MaxN,0..MaxN] of integer;

var
G1,G2:TG;
i,a,b,pocet:integer;
N,M:integer;
bol:array[1l..MaxN] of boolean;

procedure Prejdi(var G:TG; i:integer);
var j:integer;

begin
if not bol[i] then begin {ak sme tuto krizovatku nenavstivili}
bol[i] :=true; {tak ju navstivime}
inc(pocet);

for j:=1 to G[i,0] do Prejdi(G,G[i,jl); {prejdeme vsetky cesty z nej}
end;
end;

begin

readln(N);

readln(M);

for i:=1 to N do begin
G1[i,0]:=0;
G2[i,0]:=0;

end;

for i:=1 to M do begin
readln(a,b);

inc(G1[a,0]); Gi[a,G1[a,0]]:=b; {Ulozime si jednosmerku}
inc(G2[b,0]); G2[b,G2[b,0]]:=a; {do G2 ulozime opacny smer}
end;
pocet:=0;

for i:=1 to N do bol[i]:=false;

Prejdi(G1,1);

if pocet<>N then writeln(’Neda sa.’) {neda sa dostat vsade z krizovatky 1}

else begin {ak sa da dostat z 1 vsade}
pocet:=0; {skontrolujeme este, ci sa da dostat}
for i:=1 to N do bol[i] :=false;
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Zabudlivt trpaslici 3

Prejdi(G2,1); {odvsadial do 1}
if pocet=N then writeln(’Da sa.’) {ak ano }
else writeln(’Neda sa.’); {ak nie :))}
end;
end.

, . . opravoval Goober
2. Zabudlivi trpaslici (max. 15 bodov)

Tento priklad ma velmi potesil, lebo prislo vela riesenia a vSetky boli spravne (aj ked nie
vSetky vzorové). Bodové hodnotenie prikladu teda zaviselo hlavne od ¢asovej zloZitosti rie-
Senia — O(n?) = 9 bodov, O(n) alebo O(1) = 15 bodov. Priblizne tri body mohli ist dolu
za chybajtci dokaz spravnosti a/alebo popis a odhad ¢asovej a pamitovej naro¢nost.

Ako sa to malo robif ? Nuz, zakladom tispechu bolo zistenie, Ze spravny stromcek sa nachadza
¢o najblizsie k stredu ulice (¢o do po¢tu domcekov a stroméekov, nie vzdialenosti). Na to
vicSina z vas prisla. Lenze, nestaci na to len prist, treba to aj dokézat. A tu bol velmi casty
zdroj problémov — mnohi z véas prehlasili, Ze stromcek v strede je najlepsi, lebo ak by sme
vzali stromcéek tesne napravo alebo tesne nalavo od neho, tak by bol horsi. To samozrejme
nestaci ... lebo dalej sa to moze zlepsit. Spravny dokaz by mohol vyzeraf tak, ze ak vezmeme
lubovolny stromcek nalavo alebo napravo, tak bude cesta aspon taka dlha, ako pre nami
vybraty stroméek (druhd moznost je, Ze pre kazdy iny stroméek ukézeme, Ze ak sa posunieme
smerom k stredu, celkova vzdialenost klesne — teda kazdy okrem stredného mozno zlepsit).
N&s dokaz vyuziva druhy postup.

Dokaz: Predpokladajme, Ze najvyhodnejsi je i-ty stromcek a rozoberme tri pripady — ak
je i < |&], tak si véimnime stroméek i + 1 (ten je blizsie k stredu). Vsetci trpaslici v
domcéekoch 1...7 buda musiet prejst oproti povodnej ceste este tisek medzi i-tym a (i + 1)-
vym stromé¢ekom (ozna¢me ho D). Naopak, trpaslikom z doméekov i+2. . .n sa cesta skrati o
rovnaky kus. Trpaslik v dome (i + 1) isto nebude musiet oproti pévodnému planu prejst viac
ako D (namiesto dolava pojde doprava). Z podmienky pre i vyplyva, ze celkova prejdena
cesta sa takto skrati aspon o D. Teda i-ty stroméek nemdze byt za takejto podmienky
najlepsi. Druhy pripad je, ze i > [%] Tam si vSimneme (i — 1)-vy stromdéek, a zvySok
posupu je rovnaky. Takze, ukazuje sa, Ze najlepsi stroméek moze byt len (L%J )-vy, alebo
([%1 )-vy. Ak je N parne, su si tieto ¢isla rovné, a teda najlepsi strom je jednoznacne urceny.
Ak je N neparne, si dve moznosti — dva stromceky tesne vedla stredného domu. Tu uz
nemozno ,zanedbat® stredného trpaslika, lebo ostatni maji k obom stromcekom presne
rovnak celkovii dizku cesty. Preto treba vybraf stroméek, ktory ma ku strednému doméeku
blizsie.

Odhad c¢asovej a pamitovej narocnosti. Ak ste pochopili uvedeny postup rieSenia, malo by
byt jasné, Ze ndm vlastne sta¢ia nanajvys Styri udaje — pocet stroméekov (N), poloha stred-
ného stromceku, alebo dvoch strednych stromcekov a stredného domdceka. Pomocou tychto
udajov vieme tlohu vyriesit na konstatny pocet operacii s konstantnym pocétom pomocnych
premennych, teda ¢asova aj pamitova zloziost by bola O(1). Problém je s formatom vstupu
— ak by sme chceli striktne dodrziavat ukazany format zo zadania, museli by sme precitat aj
zbyto¢né tdaje (az do polovice), a teda by ¢asova zlozitost vzrastla na O(N). Tento problém
sa zvicSa riesi tak, ze sa format vstupu upravi na vhodnejsi tvar (napriklad, Ze by sme sa
mohli pytat na relevantné tdaje). Ind moznost je predpokladat, ze vstup uz méme nacitany
a zaujima nas len samotny algoritmus.

Listing programu:

var
n,k,l,p,d:integer;
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4 Zahady Kiribatskeho rybolovu

begin
write(’Pocet stromcekov: ’); readln(n);
k:=n div 2;
if n mod 2=0 then
{ Parny pocet domlekov }
begin
write(’Stromcek #’,k,’: ’); readln(k);
end
else
{ Neparny po&et dom&ekov }
begin
write(’Stromcek #’,k,’: ’); readln(l);
write(’Stromcek #’,k+1,’: ’); readln(p);
write(’Domcek #’,k+1,’: ’); readln(d);
if (d-1)>(p-d) then k:=p else k:=1;

end;
writeln(’Stretnu sa pri stromceku na pozicii ’,k);
end.
; .. ; opravovala Janka
3. Zahady Kiribatského rybolovu (max. 15 bodov)

Vase rieSenia boli viac-menej troch druhov. Za riesenia, ktoré spocivali v postupnom vypisani

radu druhych mocnin, ¢i uz do suboru alebo do stringu a naslednom pozreti sa na k-tu

poziciu ste mohli ziskaf maximalne 8 bodov. RiesSenia, v ktorych ste postupne pocitali

druhé mocniny ¢isel, kym stéet poctov cifier tychto mocnin neprekrocil k£ boli ohodnotené

najviac 10 bodmi. Za riesenia, ktoré postupne pocitali pocet jednocifernych, dvojcifernych,
. mocnin, az kym by pocet cifier v rade nepresiahol k sa dalo ziskat 15 bodov.

Mnohi z vas urcovali pocet cifier nejakého ¢isla tak, ze ho postupne celociselne delili
desiatimi, az kym nedosiahli nulu. Takyto cyklus nie je potrebny. Stac¢i si uvedomit, ze pocet
cifier ¢isla je priblizne jeho desiatkovy logaritmus. Napriklad pre = od 100 az 999 lezi logx v
intervale (2, 3), odtial uz lahko nahliadneme, Ze pocet cifier (prirodzeného!) ¢éisla je [log x| +1.

Kedze v Pascale mame len funkciu pre prirodzeny logaritmus, modZeme pouzit zndmy

log. b

vzorec: log, b = Tog a- Urcenie poctu cifier nasho ¢isla x by teda v Pascale vyzeralo takto:

cifier:=1+trunc(1n(x)/1n(10));

Vzorové rieSenie: V prvom rade chceme najst ¢islo, v ktorého mocnine je k-ta cifra radu,
ozna¢me ho x. Ako bolo uz vysSie spomenuté, budeme postupne pocitat, kolko druhych
mocnin ma prave 1 cifru (tento pocet oznacime a;), kolko ich ma dve cifry (as), .... Za-
rovenn budeme pocitat, kolko cifier mé rad tvoreny vSetkymi jednocifernymi mocninami,
dvojcifernymi mocninami, ..., az by dlzka (pocet cifier) takéhoto radu presiahla k. Ako ur-
¢ime pocet i-cifernych mocnin? NuZ najvicsia i-cifernd mocnina bude zrejme mocnina ¢isla
| V10 — 1|. Podobne najvécsia (i — 1)-cifernd mocnina bude mocnina éisla |4/10~1 —1].
Pocet i-cifernych mocnin bude rozdiel tychto dvoch ¢isel. Rad tvoreny vSetkymi i-cifernymi
mocninami mé pocet cifier rovny ¢a;. Nech teda a; + 2as + ... +1a; < k, ale a1 +2a2+ ...+
ia; + (i + 1)a;41 >= k. Nech | = a; + 2as + ... + ia;. Teda vieme, ze x mé ¢ + 1 cifier. A
tiez vieme, Ze pred &islom z je v rade | ==L (i + 1)-cifernych mocnin. Nech y je posledna

i1
i cifernd mocnina (t.j. y = |v/10* — 1]), potom = = y + {k;l;lj + 1. Teraz nadm uz len staci
najst (k — l)mod(i + 1)-ta cifru ¢isla z. VSeobecne, j-tu cifru i-ciferného éisla najdeme tak,
ze C¢islo vydelime ¢islom 10°77 a z toho vypocitame zvysok po deleni desiatimi.
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Zahady Kiribatskeho rybolovu )

Ako funguje nas program? V cykle postupne od k od¢itavame dizku (dlzka) radu tvo-
reného mocninami, ktoré maju cifier cifier. Cyklus kon¢i, ak by po dalSom od¢itani bolo
k < 0. Po skonceni cyklu vieme, ze hladané cifra je k-tou cifrou v rade cifier-cifernych
mocnin. Z toho podla vyssie opisaného postupu vypocitame ¢islo, v ktorého mocnine sa k-ta
cifra nachadza (cislo). Toto ¢islo uz len umocnime a urc¢ime jeho (k mod cifier)-tu cifru.

Odhad casovej zlozitosti: Oznac¢me si ¢islo, ktorého druhd mocnina obsahuje k-tu cifru .
Hlavny cyklus v naSom programe sa vykona tolkokrat, kolko ma x cifier. Ostatné casti
programu sa vykonavaju s konstantou ¢asovou zlozitostou. Sktisme uréit, kolko bude mat z
radovo cifier v zavislosti od ¢isla k. Kedze kazd4d mocnina v naSom rade ma urdite aspor
jednu cifru, tak plati, ze z < k. Vieme, Ze ¢islo k mé radovo log,, k cifier, teda aj ¢islo x
m4 najviac rddovo log;, k cifier. Casova zlozitost nagho programu bude teda radovo log,, ,
znacime to O(log k).

Listing programu:

program z;
uses crt;
var
k,cifier,dlzka,posledne,nove,desat,vysledok:longint
cislo:longint {cislo, ktoreho mocnina obsahuje k-tu cifru radu}
dlzka:longint {je pocet cifier radu tvoreneho len i-cifernymi mocninami}

begin

writeln(’Zadaj poziciu zbrane: ’);

readln(k);

cifier:=0;

dlzka:=0;

posledne:=0;

nove:=0;

desat:=10;

while k>dlzka do

begin
k:=k-dlzka;
posledne:=nove;
inc(cifier);
nove:=trunc(sqrt(desat-1));
dlzka:=(nove-posledne)*cifier;
desat:=desat*10;

end;

cislo:=(k+cifier-1) div cifier;

cislo:=cislo+posledne;

k:=k mod cifier;

if k=0 then vysledok:=sqr(cislo) mod 10

else

begin
k:=cifier-k;
vysledok:=sqr(cislo) div round(exp((k)*1n(10))); {delime cislom 10"k }
vysledok:=vysledok mod 10;

end;

writeln(’Cifra na k-tej pozicii je: ’,vysledok);

end.
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opravoval Martin
4. 7 (max. 15 bodov)

Tato tlohu ste riesili dvoma sposobmi. Niektori z vas nacitali mapu a pre kazda ziadost
prehladali celd oblast uvedent na ziadosti, ¢i sa v nej nachadza iba more. Casova zlozitost
takého riesenia je O(ZMN), kde M a N si rozmery mapy a Z je pocet ziadosti. Za ta-
kéto riesSenie ste ziskali 7 bodov, pripadne ak ste urobili aj nejaké vyrazné zlepSenia tohto
algoritmu, mohli ste ziskaf este 2 body naviac. Ostatnych rieSitelov napadlo, ze po nacitani
mapy si moézu nieo predpocitat tak, aby vyhodnotenie kazdej ziadosti sa dalo zvladnut v
konstantnom case, alebo inymi slovami, aby ¢asové zlozitost programu bola O(MN + Z).
Tieto riesenia mohli ziskat najviac 13 bodov. Dalej ste mohli ziskat 2 body za kvalitny popis
vasho algoritmu, alebo stratif niekolko bodov za chybny alebo chybajtci odhad ¢asovej alebo
pamiitove]j zlozitosti, za Skaredy a neprehladny program a za mnozstvo chyb v fiom.

Mapa Kiribati je matica M x N, ktorej stvorcek leziaci na stradniciach ¢,j oznacime
Mapa; ;. Ak na stradniciach 7, j je more, tak Mapa; ; = 0, ind¢ Mapa; ; = 1. Dalej, nech
P(z1,y1,72,Y2), kde 21 < 29 a y; < 92, znaéi pocet pevnin v obdlzniku so stradnicami 1,y
a Ta, Y2 a pre x1 > T alebo y; > yo nech plati P(z1,y1,22,y2) = 0. Nech A je matica taka,
ze A;; = P(1,1,4,5),pre 0 <i < M a0<j<N.Tj A;; je pocet pevnin, ktoré st na
suradniciach nanajvys ¢,7.

Najprv si vyratame maticu A. Pre vetky 0 < i < M;A; o = P(1,1,i,0) = 0 a vSetky
0 <j<N;A4, = P(1,1,0,j) = 0. Teraz majme ¢ > 0 a j > 0 a predpokladajme, ze
pozndme A; 1 j_1,4; ;-1 a A;_1;. Na zéklade tychto predpokladov vypocitame aj A; ;. V
sucte Mapa(i,j) + Ajj—1+ A;_1; je raz alebo dvakrat zaratana kazda pevnina v obdlZzniku
s rohmi (1,1) a (4, 7). Pritom dvakréat st zardtané préve tie pevniny, ktoré lezia v obdlzniku
s rohmi (1,1) a (¢ — 1,7 — 1). Tych je ale prave A;_1 j_1. Teda plati:

Aij = Mapa;j+ Aij1+ Aicrj — Aic1j

Teraz ideme vyratat P(x1,y1,%2,y2) pomocou A. Opitf funguje podobna uvaha, ako
v odstavci vyssie. A, ., st vSetky pevniny so sturadnicami nanajvys xs, y2. Ked od toho
odc¢itame Ay, 14, & Ay, —1, tak sme odratali vSetky pevniny mimo nasho obdlzniku, az
na to, ze pevniny so suradnicami nanajvys x; — 1,57 — 1 sme odratali dvakrat. Preto este
pri¢itame A, 1y, -1, ¢im dostdvame vzfah:

P(x1,y1,%2,y2) = Azgyy T Az —1,y1-1 = Asg gy -1 — Azy -1,y

P(ml,yl,xg,yg) = Az2’y2 + A11,17y1,1 — AIQ,ylfl — Azlfl,yQ =384+13—-30—-16 =5.

Cislo P(x1,y1,22,y2) ndm o kazdom obdlzniku so stradnicami x1,%; a z3,ys hovori,
kolko je v fiom pevnin, preto ak P(z1,y1,x2,92) = 0, tak v obdlzniku je len more. Maticu A
si predratame, preto na kazdy obdlznik vieme odpovedat v konstantnom &ase.
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Samotna realizacia: Pri vypoéte matice A ju vypliame postupne po riadkoch. Vietky jej prvky
nachadzajice sa v nultom riadku alebo v nultom stipci majt hodnotu nula a vsetky ostatné
prvky matice vieme z predoslych prvkov matice vypocitat. Ked mame maticu A predpodi-
tant, mozeme zacat spracovavat jednotlivé ziadosti. Obdlznik je v Ziadosti zadany pomocou
dvoch protilahlych vrcholov x1,y; a z2,y2. Vztah pre P(x1,y1, x2,y2) vSak dokdZe vypocitat
pocet pevnin v obdlzniku len vtedy, ak z; < x5 a y1 < ys, ¢o vSak v zadanom Stvorci nemusi
platif. Preto musime pracovat s lavym hornym, resp. pravym dolnym vrcholom zadaného
obdl#nika, ktorych stradnice st min(zy, xs), min(yy, y2), resp. maz(z1, z2), max(yy,yo). Pre
zadany obdlznik vypoéitame pocet pevnin v iom obsiahnutjch. Ak je tento poc¢et rovny nule,
tak ziadost pridelime, v opa¢nom pripade ju zamietneme.

Tento algoritmus najprv predpocita maticu A v ¢ase O(MN) a potom kazda ziadost
rozhodne v konstantnom ¢ase. Ak mame Z ziadosti, tak celkova ¢asova zlozitost je O(M N +
7). Pamitova zlozitost algoritmu je O(M N), pretoze si pamétame maticu A.

Listing programu:

const
MaxVyska = 100;
MaxSirka = 100;

var
A: array[0..MaxVyska, 0..MaxSirka] of Integer; { Matica A }
Vyska, Sirka: Integer; { Rozmery mapy }
Ziadosti: Integer; { Pocet ziadosti }
x1, x2, y1, y2: Integer; { Ziadost T
i, j, t: Integer;
ch: Char;

begin

Readln(Vyska, Sirka);

for i := 1 to Vyska do A[i,0] := O;
for j := 1 to Sirka do A[0,j] := O;
for i:=1 to Vyska do begin
for j:=1 to Sirka do begin
Ali,j] := A[i-1,j] + A[i,j-1] - Al[i-1,j-11; { Vztah (2) }
Read(ch) ;
if ch = ’1’ then A[i,j] := A[i,j] + 1;
end;
Readln;
end;
Readln(Ziadosti);

for i := 1 to Ziadosti do begin
Readln(yl,x1,y2,x2);

{ Pracujeme s lavym hornym a pravym dolnym vrcholom obdlznika. }
if y1 > y2 then begin t := yl1; y1 := y2; y2 := t end;
if x1 > x2 then begin t := x1; x1 := x2; x2 := t end;

if Aly2,x2] + Aly1-1,x1-1] - A[y1-1,x2] - Aly2,x1-1] =0
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8 Zabludend sprava

then Writeln(’Pridelit’) { Vztah (1) T

else Writeln(’Zamietnut’);

end;
end.
, , , Opravovala Naiika
5. Zabludena sprava (max. 10 bodov)

Ako sa to uz v piatom priklade stdva, viicSina rieSeni, ktoré sme dostali, bola spravna, Cize
obsahovala dekédovani spravu nasledujiceho obsahu:

PATRANIE PO NAJCASTEJSIE DREVENOM PREDMETE, KTORY MOZE SLUZIT
NA UDRZIAVANIE STABILITY JEDINCOVI DRUHU HOMO SAPIENS, KTORYCH
VEK VYSOKO PREKRACUJE MEDIAN TEJTO VELICINY NA SUBORE VSETKYCH
ZIJUCICH JEDINCOV TOHTO DRUHU, SA U REFLEKTANTA ATAKU SELMY CE-
LADE CANIDAE STRETA S USPECHOM ZA AKYCHKOLVEK PODMIENOK.

Za takuto spravu s popisom ako vznikla (alebo s programom, ktory ju vygeneroval) som
udelovala 10 bodov. Ked niektora ¢ast chybala, strhla som 2 body. Ina sprava samozrejme
tiez mohla vzniknut (ved sposobov Sifrovania je pozehnane. .. ), ale v slovenéine asi nedavala
zmysel (preto za iny spdsob bolo menej bodov).

neposlali. A tak teraz nie¢o hlavne pre nich.

Akym spdsobom sa tento priklad dal riesit:

e Zlozitym: skasaf analyzovat, hladat klu¢, sposob Sifrovania. . .

e Jednoduchsim: pozriet sa na obrazok, ktory tam nebol ndhodou a najst v riom dve
slové, ktoré uz o spésobe ako pokracovat ¢osi napovedia. ..

My sa budeme samozrejme zaoberat tym jednoduch$im spdsobom, lebo ten zlozitejsi
je na dlhsie rozpravanie a hlavne na dlhsie rieSenie a to sme od vas nechceli. Preto bol pri
zadani obréazok. Ked ste si ho poriadne zo vSetkych stran a uhlov pozreli (najlepsie je asi drzat
papier takmer vodorovne na trovni o¢i), mohli ste v iom objavit dve slova: PODUSTVA a
DUTOSVAP. Tieto samozrejme maju za tlohu napomoct k vyrieSeniu Sifry.

Co sa s takymi slovami d4 robif. Pravdepodobne sti to nejaké kluce. Iste hned mnohych
napadla klasicka Sifra, kde sa pod text podpiSe klué¢, séitaju sa hodnoty... A aki ste boli
sklamani, ked to ni¢ zmysluplné nedavalo. . .

Tu sa treba zastavit a pozriet si poriadne tie slova. St dve a v obidvoch st rovnaké
pismend, iba nejako vhodne poprehadzované. Co keby sme to isté spravili aj s textom, ktory
sme dostali? Konkrétne, rozdelme si text na osmice a kazda z nich poprehazdujme.

Aj tak nam vsak ostali dve moznosti: Bud budeme prehadzovat pismenka zo slova DU-
TOSVAP na PODUSTVA, alebo naopak zo slova PODUSTVA na slovo DUTOSVAP. V
jednom z pripadov nam vsak na zaciatku vznikéa slovo IAERAPTN, ¢o nevyzera vobec slo-
vensky. V druhom néjdeme slovo PATRANIE a dalej text vySSie napisanej spravy, ktory aj
ked sa to mozno nezdd po slovensky a je tiez spravne deSifrovanym textom.

Bonusova Gloha: Viete, ¢o vlastne ta sprava znamena?
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Vysledkova listina po 3. sérii kategorie KSP-Z

Meno a priezvisko

kola

Trieda

31 32 33 34 35|35

N

11.
12.
13.
14.
15.

18.

20.
21.
22.

26.
27.
28.
29.
30.
31.
32.

34.

37.

38.

41.

43.

45.
46.

50.

© 0N

Jakub Zavodny
Matus Petruldk
Martin Rejda
Michal Kevicky
Michal Duris

Milan Satka
Michal Hrobar
Michal Nénési
Miroslav Stolc
Imrich Zivéak
Michal Repovsky
Juraj Kollar
Frantisek Smitala
Peter Peresini
Maros Bajtos
Lukas Polacek
Juraj Porubsky
Rastislav Lenhardt
Andrej Mikulik
Pavol Szérad

Jozef Legeny

Tibor Blénessy
Stano Bustor

Ivan Trejbal

Jan Valaska
Martin Bies
Magdaléna Jurkovicova
Michal Dobis
Lubos Duda
Marek Jancuska
Katarina Holesova
Michal Kottman
Radoslav Zapotocky
Peter Ambroz
Miroslav Jagos
Igor Rjabinin
Milos Ciernik
Michal Lukaé¢
Veronika Petrakova
Peter Ruzicka
Miroslav Priesol
Marek Tomacha
Michal Dzetkuli¢
Rébert Simon
Mariana Kuchynéarova
Katarina Gergelyova
Pavel Struhar
Matas Svréek
Marek Zeman
Lubomir Kundrak

Gym. Grosslingova BA
Gym. Grosslingovd BA
Gym. Grosslingovd BA
Gym. Grosslingova BA
Gym. Grosslingovd BA
Gym. Liptovsky Hradok
Gym. Jura Hronca BA
Gym. Jura Hronca BA
Gym. Parovska Nitra
Gym. Komenského Trebisov
Gym. Stefanika TrebiSov
Gym. Jura Hronca BA
Gym. Farska Nitra

ZS Radvanska B. Bystrica
Gym. Jura Hronca BA
Gym. K. Sttra Modra
Gym. Farska Nitra
GMMH Liptovsky Mikulas
Gym. Grosslingovda BA
Gym. Farska Nitra
Gymnazium

Gym. Postova Kosice
Gym. Jura Hronca BA
Gym. Jura Hronca BA
Gym. Jura Hronca BA
Gym. Jura Hronca BA
Gym. Golianova Nitra
Gym. Hollého Trnava
Gym. Nova Bana

Gym. Parovska Nitra
Gym. Haanova BA

Gym. Jura Hronca BA
Gym. Alejova Kosice
Gym. Jura Hronca BA
Gym. Var$avska Zilina - Vl¢ince
Gym. Farska Nitra

Gym. Lettricha Martin
Gym. Alejova Kosice
Gym. Jura Hronca BA
Gym. Jura Hronca BA
Gym. Dolny Kubin

Gym. sv. Ursule BA
Gym. P. Horova Michalovce
Gym. Hlohovec

Gym. Jura Hronca BA
Gym. Jura Hronca BA
Gym. Jura Hronca BA
Gym. Stard Luboviia
Gym. Jura Hronca BA
Ev. Iyceum BA
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10
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10
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10
10
10
10
10
10
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10
10

10
10
10
10
10

10
10

10

10

10

70
69
69
68
67
65
63
61
58
58
57
55
52
50
49
49
49
48
48
47
46
45
45
45
45
44
43
42
41
40
39
37
37
36
36
36
35
34
34
34
33
33
32
32
31
30
30
30
30
29
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Vysledkovad listina 11
Meno a priezvisko kola Trieda 31 32 33 34 35 | 3 |
Martin Valacsai Gym. Jura Hronca BA 1 10 |13 6 29

52. | Denis Donauer Gym. Jura Hronca BA 1 T 7T 6 8 28
Michal Kramaric¢ Gym. Jura Hronca BA 2 13 5 10 28
Roman Petrinec Gym. Jura Hronca BA 2 12 6 10 28

55. | Jana Adamkova Gym. Grosslingova BA 2 314 8 2 10 27
Martin Paulech Gym. Hlohovec 2 3 10 6 8 27
Martin Slavik Gym. Jura Hronca BA 2 12 5 10 27

58. | Tomas Balogh Gym. Jura Hronca BA 2 9 6 10 25
Peter Cunderlik Gym. Jura Hronca BA 2 9 8 8 25
Jan Lalinsky Gym. Varsavska Zilina - Vléince 1 9 10 6 25
Robert Sasak SPSE Piestany 4 9 8 8 25
Ondrej Székely GLN Tomasikova BA 3 9 6 10 25

63. | Stefan Kristofik SPS Levice 3 9 8 7 24
Jakub Simko Gym. Jura Hronca BA 1 8 6 10 24

65. | Martin Salaj Gym. Cadca 3 8 8 6 22
Andrea Stefankova Gym. Jura Hronca BA 1 14 8 22

67. | Michal Beno Gym. Kremnica 2 9 5 5 2 21

68. | Anna Kovacicova Gym. Jura Hronca BA 1 9 10 19
Vojtech Villaris Gym. Jura Hronca BA 1 8 6 5 19

70. | Peter Ivanov Gym. Jura Hronca BA 1 7 10 17
Lucia Kuklicova Gym. Jura Hronca BA 2 7 10 17

72. | Igor Andruska SPS Levice 1 10 6 16
Michal Liptak Gym. Jura Hronca BA 4 6 10 16
Daniela Mikusova Gym. Jura Hronca BA 1 6 10 16

75. | Peter Goga Gym. 17. novembra Topol¢any 2 1 8 6 15

76. | Martin Hudec Gym. Jura Hronca BA 1 3 3 6
Michal Mraz Gym. Jura Hronca BA 3 3 6
Marian Ridilla Gym. Jura Hronca BA 1 3 3 6
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