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% VI ) KO KO RI'N S KY KO MA R Regenl' 4 _ ~ tve rce Pohodova, denni, linearni Sifrovaci hra

Reseni: Ctverce gifry vystfihneme a poprekldddme podle ¢arkovanych a cerchovanych ¢ar. Carkované ¢ary prehybame
dovnitf, erchované ven. Poradi prehyb volime tak, aby prelozeni nepfesdhla délku ¢ary (tzn. prekladdme vidy caru,
kterd jde pres cely atvar). Poskladany Gtvar prestfihneme podle plné ¢ary a opét rozlozime. Dostaneme graficky slovo
CHLUP.

Nédpovéda: Kazdy dilek nejdfiv sloz, potom stfihni.



