Pohodova, denni, linearni Sifrovaci hra

%;é IX. KOKORINSKY KOMAR  Reseni - Obrazky a pismena

ReSeni: Pojmenujeme obrazky tak, aby vznikly dvojice podstatného jména a slovesa, takové, ze zacatek slovesa tvori
podstatné jméno z dvojice. Dvojice spojime nejkratsi cestou pres pismenka a vsimneme si, Ze obrazky se vyskytuji ve
dvojicich spojenych hranou. Sestavime cyklus tak, ze z podstatného jména piejdeme po pismenech na sloveso z dvojice
a ze slovesa pokracujeme na hranou sousedici podstatné jméno. To opakujeme, dokud neskonc¢ime na podstatném
jméné, na kterém jsme zacinali. Slova v cyklu se tim seradi podle abecedy. Prectenim pismenek v cyklu dostavame
tajenku OSTYCH NA UNIVERZITE. Tu v duchu Sifry interpretujeme jako STUD - STUDOVAT. Pravidla hry fikaji, ze hesla

jsou podstatna jména v prvnim padé, zadame tedy slovo STUD.
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