SIFRY

1. Among us

Klasicka napovéda

SpravedInost je slepa.

Absolutni napovéda

Kazdy odstavec (kromé prvniho) pfedstavuje jednoho pismeno Braillova pisma. Aneta,
Babeta, Zaneta jsou Fadky pismene, nékoho obvifiuje a je obvinéna jsou sloupce pismene, z
vét vycitam jednotlivé tecky.

Reseni

lahev

[tem
NO. 001

Zamysleny postup reseni

Prvni, co mé trkne, jsou tfi holky a ¢asty vyskyt obvifovani v textu. Je zde dokonce véta:
“kazdou chvili tu nékdo obvifioval ostatni, aby pak ¢asto obratem né&jakému obvinéni sam
celil”. U delsich textl na Sifrovackach byva princip bud' v néjaké zvlastnosti v textu
(vynechand pismena apod.), nebo jsou zde textem popsany symboly v néjaké Sifrové
abecedé. Vhodnym kandidatem se jevi byt Brailleovo pismo, jehoZz symboly jsou z teCek ve
tfech fadach (mame tfi holky, dokonce je autor oznadil jako dlouhou, prostfedni a malou,
takze je mizeme sefadit pod sebe) a dvou sloupcich; sem by mohlo zapadat obvirovani,
jednou aktivni (obvifuje), podruhé pasivni (je obvinéna). Kdyz pfijmu, Ze kazdy odstavec je
jedno pismeno, a v prvnim se nic relevantniho nedéje, postupné sestavim symboly L-A-H-E-V.

2. Domino

Klasicka napovéda

Pocitejte s Mendélejevem.

Absolutni napovéda

Doubly jsou oddélovace. Sectéte tecky na kazdém Useku, v periodické tabulce prvkl najdéte
prvek s odpovidajicim protonovym Cislem a zapisSte jeho znacku.



Reseni

knihovna

ltem
NO. 002

Zamysleny postup rfeseni

Kostky domina maji na sobé tecky, nabizi se tedy néjak je pocitat. Domino se nachaziv
krabici s chemickymi proprietami (asi se zatoulalo do Malého chemika). Poéitanim tec¢ek se
tedy nabizi nejen poradova Cisla pismen abecedy, ale také protonova Cisla chemickych
prvkd. Nyni zbyva pfijit na to, jak by slovo mohlo byt zakédované. Doubly jsou nastorc, nabizi
se, ze by mohly byt budto Cisly samy o sobé€, nebo oddélovace. Po nékolika pokusech
zjistime, ze jde o oddélovace, a jednotlivé useky predstavuji protonova Cisla chemickych
prvk(, z jejichz znacek slozime feseni K-Ni-H-O-V-Na.

3. Fruit ninja

Klasicka napovéda

Nekonecné sekani z vybéru ovoce.

Absolutni napovéda

ProdluZte kazdou Sipku do nekoneéna. Pojmenujte ovoce. Pocéet sekl urcuje kolikaté
pismeno mate vzit z nazvu. Vodni meloun je pouze meloun.

Reseni
ovocne silenstvi

[tem
NO. 003

Zamysleny postup reseni

Postupujte jako ve hre, seknéte co mizete. Pojmenujte ovoce a pocet sekl urcuje kolikaté
pismeno mate vzit z nazvu. Pak uz jen precist pismena ve spravném poradi.

4. Hadi a zebriky

Klasicka napovéda
Trojky pohyb dopredu, hadi dol(, Zebfiky nahoru.



Absolutni napovéda

Trojky dopfedu, hadi dold, Zebfiky nahoru. Ctéte pouze pismena, na ktera byste $lapali
figurkou. Nejdfive vam vyjde mezitajenka, stejny princip plati pro druhé kolo.

Reseni

ostnate jesterky

ltem
NO. 004

Zamysleny postup reseni

Stejné jako ve hrfe hadi a zebfiky se mate po hracim planu pohybovat hodem kostkou. Vase
kostka, jak vidite, hazi pouze trojky. Ctéte pouze pismena, na kterd byste $lapali figurkou. Po
Zebriku se leze nahoru, po hadech se jezdi dol(. Treti pismeno od startu je D, pak tedy Ctete
“dalsi kolo se hraje s cinknutou kostkou co hazi same jedenactky”. Vysla vam tedy
mezitajenka, hrajete znovu a Ctete: “ostnate jesterky”.

5. Kryci jména

Klasicka napovéda

Co Ize precist ve Slovech, ktera nejsou zakryta?

Absolutni napovéda

Zakryjte 18 slov tvoficich okruh asociaci a prostiedni slovo mfizka. Ctéte prvni pismena
nezakrytych slov a postupné otacejte mfizku o 90 stupnu.

Reseni

(otacej) (heslo je) mimozemstan

[tem
NO. 005

Zamysleny postup reseni

Kryci jména jsou hra s asociacemi slov. Vidime, Ze horni a spodni strany karet maji riizna
slova, a zkusime je spojit pomoci asociaci. Karty slov volnymi asociacemi vytvofi okruhy o
18, 6 a 1 karticce:

18: Elektrika/strach, Obava/darda, Tafka/dobytek, Hovado/zku$enost, Empirie/podpis,
Autogram/pfiSera, Obluda/provaz, Lano/jinoch, Mladik/osidleni, Mésto/rozum,



Mozek/pryskyfice, Jantar/pilif, Sloup/kresba, llustrace/povaha, Natura/sliva, Svestka/kradez,
Zlodé&jina/brambora, Erteple/tramvaj

6: Ohef/namraza, Jinovatka/skfir, Truhla/ozvéna, Echo/elita, Atko/pokryvka,
Cepice/plamen

1: mfizka/rastr

Vpravo je 18 a 1 karta, ve hre Kryci jména se jimi slova zakryvaji, zakryji tedy okruh 18 slov a
slovo mfizka, nezakryty zlstane okruh 6 karet. VSimnéme si také, Ze az na slovo mfizka maji
v§echny karti¢ky prvni pismeno velké; to nem(ze byt nahoda. Z prvnich pismen nezakrytych
slov vy&teme slovo OTACEJ. Postupnym nékolikerym otaéenim miizky karet o 90 stupiiti a
&tenim prvnich pismen nezakrytych slov ziskame zbytek feSeni - HESLOJ EMIMOZ EMSTAN.
Dodatek: Zkusenéjsi fesitel mohl nejprve spocitat karty. 25 karet se slovy, 18 civilist{i a 1
vrah. Zbyva 6 nezakrytych, coz napadné pripomina transpozi¢ni mfizku se zakrytym stfedem
(vrah) a 4 otoceni krat 6 volnych poli pokryva zbytek. Staci najit okruh délky 6, zbytek mé
nezajima a usetfim Cas. Elektrika/strach -> Obava/darda vede z rohu do rohu, vim, Ze tato
pole nebudou obé odkrytd, zkusim dalsi kartu v 1. fadé (Ohen/ndmraza) a tam uz jsem

vvvvvv

6. Pacman

Klasicka napovéda

Hladové vysilani.

Absolutni napovéda

Od nejvice otevienych tlamicek shirdm malé a velké tecky (a nenechavam je tam). Kazda
tlamicka sezere jiné pismeno morseovky.

Reseni

polemika

[tem
NO. 006

Zamysleny postup rfeseni

Nabizi se, ze Pacmani budou ty tecky jist, tak jako ve hie. Malé a velké tecky evokuji binarni
Cisla nebo morseovku. Nevime, v jakém poradi budou Pacmani papat, tak zkusime zacit tim
nejhladovéjsim a nejpfipravenégjsim, tedy tim, ktery ma nejvice otevienou tlamu. Dale zkusme
predpokladat, Ze pljdou rovné (ve schématu neni nic, co by je otacéelo, akorat 2. Pacman
vjede do teleportu a objevi se na protéjsi strané). Po nékolika pokusech s tim, zda tecky Zrat
opakované (ne, néktefi by snédli mnoho tecek), se vyloupnou v morseovce od jednotlivych
Pacmanl pismena P O, L, E, M, |, K, A.



7. Portal

Klasicka napovéda

Jednim p-vnitf a druhym ven.

Absolutni napovéda

Text tajenky se stridavée prerusuje a pokracuje s kazdym pismenem O.

Reseni
(tajenka je) kytara

[tem
NO. 007

Zamysleny postup reseni

Text vypada zvlastné, hledal bych néjaké anomalie, ale neni tam nic zfejmého... typicky se v
textech kdduje braille, ale to chce delSi text, pripadné loni se v textu kédovala morseovka.
Nez pokouset slozité analyzy, je vhodné nejprve hledat dalsi indicie. Pro¢ tam jsou portaly po
stranach? Ve hre Portal hrac vleze do jednoho portalu a vyleze z druhého. Portaly jsou
stylizované do pismene O... ma snad pismeno O v textu néjaky zvlastni vyznam? Zkusime to.
Ctu text. Kdyz vlezu do O, hledam dal$i pismeno O, ze kterého bych mohl vylézt a pokracovat
ve Cteni textu. Postupné Ctu tajenkajekytara. To zni ze mam feSeni.

8. Scrabble

Klasicka napovéda

Tti savci, tfi plazi, tfi ryby.

Absolutni napovéda

Pismenka poskladam do mfizky tak, aby odpovidaly jejich bodové hodnoty a zaroven vysla
jména deviti zvifat (tfi savci, tfi plazi a tfi ryby). Tajenkou je dvouslovné jméno zvifete ¢tené
odshora dolu.

Redeni
karetka obrovskd (uznavat i “kareta obrovska”)

[tem
NO. 008



Zamysleny postup reseni

V lepSim pfipadé znam Scrabble a vim, Ze kazdé pismeno ma svou bodovou hodnotu -

(kosticky s pismeny) ¢tené po fadcich déavaji napovédu “jména zvifat”. Budu tedy skladat
jména zvifat. N je jediné Sestibodové pismeno a G je jediné pétibodové, takze jejich umisténi
je jasné. V tu chvili by mé mohl napadnout tunak a agama. Podobné postupné slozim
jestérku, murénu, netopyra, zubra, véjifovku a prase. Zbylych par kamen( poskladam tak, aby
vzniklo jméno zvifete i v oznaceném sloupci zeshora dol(: karetka obrovska.

9. Slovni fotbal

Klasicka napovéda

Havel a lahev.

Absolutni napovéda

Pojmenujte véci na obrazcich, pocet ¢arek urcuje pocet pismen. Najdéte presmycku, ktera
za&ina/kon&i na pismeno, na které konéi/zacina obrazek. Ctéte tolikaté pismeno z
presmycky co pocet micu.

Reseni

stara brana

ltem
NO. 009

Zamysleny postup reseni

Kazdy radek je vlastné jeden zapas mezi dvéma tymy. Tyto tymy maji jen “pfeskladanou
sestavu”, jedna se o dvojice pfesmycek. Aby bylo reseni jednoznacné, tyto tymy jsou také
spojené ve “slovnim fotbalu”. Slovo vlevo kon¢i na stejné pismeno jako slovo vpravo zacina.
Dvojice jsou pokles — spolek, kotel — loket, chaos — socha, pekar — repka, kabat — tabak,
kabel — lebka, prak — kapr, albert — trable, kravin — vranik, pasak — kapsa. Vysledné pismeno
z fadku berete podle po¢tu mic(l ze slova co neni na obrazku. Vlevo/vpravo uréuje umisténi v
dvojici slovniho fotbalu, neurCuje uz tedy kolikaté pismeno brat zleva/zprava.

10. Retro snake

Klasicka napovéda

Hrali jste nékdy hada na starém telefonu?



Absolutni napovéda

Vezméte si do ruky tlacitkovy telefon. Pocet ¢arek jednim smérem urCuje pocet zmacknuti
tlacitka na telefonu. Dva hadi jsou dvé slova.

Reseni

ostry hroznys

ltem
NO. 010

Zamysleny postup reseni

Snake byl jednou z prvnich her na tlacitkové telefony, na to ma napovidat nazev. Tenhle je uz
trochu upgradovany, protoze umi chodit i napfi¢. Pocet ¢arek jednim smeérem urcuje pocet
zmacknuti tlacitka na telefonu.

11. Finalni (Pokémoni)

Reseni

tamagotchi

Zamysleny postup reseni

Sbératelské karticky napadné pfipominaji treba Pokémony, ale chybi jim jména. Nékteré z
nich pfitom ocividné jména maji - treba Wolfgang Amadeus Mozart nebo Forrest Gump. Co
kdyz i kartiCky rostlin, zvifat a bytosti popisuji néco s redlnym nazvem. Googleni spravnych
klicovych slov ¢asto vede rovnou na spravny ¢lanek na Wikipedii. Jen catoblephas je trochu
tolikaté pismeno, kolikata je to karticka (Cislo karticky je jednak pod obrazkem a jednak
odpovida Cislu Sifry, za jejiz vyreseni jsem karticku dostal). Timto zplisobem vyjde bonusova
tajenka.
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