
 

ŠIFRY 

1. Among us 

Klasická nápověda 
Spravedlnost je slepá. 

Absolutní nápověda 
Každý odstavec (kromě prvního) představuje jednoho písmeno Braillova písma. Aneta, 
Babeta, Žaneta jsou řádky písmene, někoho obviňuje a je obviněna jsou sloupce písmene, z 
vět vyčítám jednotlivé tečky. 

Řešení 
lahev 

Item 
NO. 001 

Zamýšlený postup řešení 
První, co mě trkne, jsou tři holky a častý výskyt obviňování v textu. Je zde dokonce věta: 
“každou chvíli tu někdo obviňoval ostatní, aby pak často obratem nějakému obvinění sám 
čelil”. U delších textů na šifrovačkách bývá princip buď v nějaké zvláštnosti v textu 
(vynechaná písmena apod.), nebo jsou zde textem popsány symboly v nějaké šifrové 
abecedě. Vhodným kandidátem se jeví být Brailleovo písmo, jehož symboly jsou z teček ve 
třech řadách (máme tři holky, dokonce je autor označil jako dlouhou, prostřední a malou, 
takže je můžeme seřadit pod sebe) a dvou sloupcích; sem by mohlo zapadat obviňování, 
jednou aktivní (obviňuje), podruhé pasivní (je obviněna). Když přijmu, že každý odstavec je 
jedno písmeno, a v prvním se nic relevantního neděje, postupně sestavím symboly L-A-H-E-V. 

2. Domino 

Klasická nápověda 
Počítejte s Mendělejevem. 

Absolutní nápověda 
Doubly jsou oddělovače. Sečtěte tečky na každém úseku, v periodické tabulce prvků najděte 
prvek s odpovídajícím protonovým číslem a zapište jeho značku. 



 

Řešení 
knihovna 

Item 
NO. 002 

Zamýšlený postup řešení 
Kostky domina mají na sobě tečky, nabízí se tedy nějak je počítat. Domino se nachází v 
krabici s chemickými proprietami (asi se zatoulalo do Malého chemika). Počítáním teček se 
tedy nabízí nejen pořadová čísla písmen abecedy, ale také protonová čísla chemických 
prvků. Nyní zbývá přijít na to, jak by slovo mohlo být zakódované. Doubly jsou naštorc, nabízí 
se, že by mohly být buďto čísly samy o sobě, nebo oddělovače. Po několika pokusech 
zjistíme, že jde o oddělovače, a jednotlivé úseky představují protonová čísla chemických 
prvků, z jejichž značek složíme řešení K-Ni-H-O-V-Na. 

3. Fruit ninja 

Klasická nápověda 
Nekonečné sekání z výběru ovoce. 

Absolutní nápověda 
Prodlužte každou šipku do nekonečna. Pojmenujte ovoce. Počet seků určuje kolikáté 
písmeno máte vzít z názvu. Vodní meloun je pouze meloun. 

Řešení 
ovocne silenstvi 

Item 
NO. 003 

Zamýšlený postup řešení 
Postupujte jako ve hře, sekněte co můžete. Pojmenujte ovoce a počet seků určuje kolikáté 
písmeno máte vzít z názvu. Pak už jen přečíst písmena ve správném pořadí. 

4. Hadi a žebříky 

Klasická nápověda 
Trojky pohyb dopředu, hadi dolů, žebříky nahoru. 



 

Absolutní nápověda 
Trojky dopředu, hadi dolů, žebříky nahoru. Čtěte pouze písmena, na která byste šlapali 
figurkou. Nejdříve vám vyjde mezitajenka, stejný princip platí pro druhé kolo. 

Řešení 
ostnate jesterky 

Item 
NO. 004 

Zamýšlený postup řešení 
Stejně jako ve hře hadi a žebříky se máte po hracím plánu pohybovat hodem kostkou. Vaše 
kostka, jak vidíte, hází pouze trojky. Čtěte pouze písmena, na která byste šlapali figurkou. Po 
žebříku se leze nahoru, po hadech se jezdí dolů. Třetí písmeno od startu je D, pak tedy čtete 
“dalsi kolo se hraje s cinknutou kostkou co hazi same jedenactky”. Vyšla vám tedy 
mezitajenka, hrajete znovu a čtete: “ostnate jesterky”. 

5. Krycí jména 

Klasická nápověda 
Co lze přečíst ve Slovech, která nejsou zakrytá? 

Absolutní nápověda 
Zakryjte 18 slov tvořících okruh asociací a prostřední slovo mřížka. Čtěte první písmena 
nezakrytých slov a postupně otáčejte mřížku o 90 stupňů. 

Řešení 
(otáčej) (heslo je) mimozemšťan 

Item 
NO. 005 

Zamýšlený postup řešení 
Krycí jména jsou hra s asociacemi slov. Vidíme, že horní a spodní strany karet mají různá 
slova, a zkusíme je spojit pomocí asociací. Karty slov volnými asociacemi vytvoří okruhy o 
18, 6 a 1 kartičce: 
18: Elektrika/strach, Obava/darda, Ťafka/dobytek, Hovado/zkušenost, Empirie/podpis, 
Autogram/příšera, Obluda/provaz, Lano/jinoch, Mladík/osídlení, Město/rozum, 



 

Mozek/pryskyřice, Jantar/pilíř, Sloup/kresba, Ilustrace/povaha, Nátura/slíva, Švestka/krádež, 
Zlodějina/brambora, Erteple/tramvaj 
6: Oheň/námraza, Jinovatka/skříň, Truhla/ozvěna, Echo/elita, Áčko/pokrývka, 
Čepice/plamen 
1: mřížka/rastr 
Vpravo je 18 a 1 karta, ve hře Krycí jména se jimi slova zakrývají, zakryji tedy okruh 18 slov a 
slovo mřížka, nezakrytý zůstane okruh 6 karet. Všimněme si také, že až na slovo mřížka mají 
všechny kartičky první písmeno velké; to nemůže být náhoda. Z prvních písmen nezakrytých 
slov vyčteme slovo OTÁČEJ. Postupným několikerým otáčením mřížky karet o 90 stupňů a 
čtením prvních písmen nezakrytých slov získáme zbytek řešení - HESLOJ EMIMOZ EMŠŤAN. 
Dodatek: Zkušenější řešitel mohl nejprve spočítat karty. 25 karet se slovy, 18 civilistů a 1 
vrah. Zbývá 6 nezakrytých, což nápadně připomíná transpoziční mřížku se zakrytým středem 
(vrah) a 4 otočení krát 6 volných polí pokrývá zbytek. Stačí najít okruh délky 6, zbytek mě 
nezajímá a ušetřím čas. Elektrika/strach -> Obava/darda vede z rohu do rohu, vím, že tato 
pole nebudou obě odkrytá, zkusím další kartu v 1. řadě (Oheň/námraza) a tam už jsem 
úspěšnější. (Šifra byla takto sestavena záměrně, aby odměnila promyšlené řešení.) 

6. Pacman 

Klasická nápověda 
Hladové vysílání. 

Absolutní nápověda 
Od nejvíce otevřených tlamiček sbírám malé a velké tečky (a nenechávám je tam). Každá 
tlamička sežere jiné písmeno morseovky. 

Řešení 
polemika 

Item 
NO. 006 

Zamýšlený postup řešení 
Nabízí se, že Pacmani budou ty tečky jíst, tak jako ve hře. Malé a velké tečky evokují binární 
čísla nebo morseovku. Nevíme, v jakém pořadí budou Pacmani papat, tak zkusíme začít tím 
nejhladovějším a nejpřipravenějším, tedy tím, který má nejvíce otevřenou tlamu. Dále zkusme 
předpokládat, že půjdou rovně (ve schématu není nic, co by je otáčelo, akorát 2. Pacman 
vjede do teleportu a objeví se na protější straně). Po několika pokusech s tím, zda tečky žrát 
opakovaně (ne, někteří by snědli mnoho teček), se vyloupnou v morseovce od jednotlivých 
Pacmanů písmena P, O, L, E, M, I, K, A. 



 

7. Portál 

Klasická nápověda 
Jedním p-vnitř a druhým ven. 

Absolutní nápověda 
Text tajenky se střídavě přerušuje a pokračuje s každým písmenem O. 

Řešení 
(tajenka je) kytara 

Item 
NO. 007 

Zamýšlený postup řešení 
Text vypadá zvláštně, hledal bych nějaké anomálie, ale není tam nic zřejmého… typicky se v 
textech kóduje braille, ale to chce delší text, případně loni se v textu kódovala morseovka. 
Než pokoušet složité analýzy, je vhodné nejprve hledat další indicie. Proč tam jsou portály po 
stranách? Ve hře Portal hráč vleze do jednoho portálu a vyleze z druhého. Portály jsou 
stylizované do písmene O… má snad písmeno O v textu nějaký zvláštní význam? Zkusíme to. 
Čtu text. Když vlezu do O, hledám další písmeno O, ze kterého bych mohl vylézt a pokračovat 
ve čtení textu. Postupně čtu tajenkajekytara. To zní že mám řešení. 

8. Scrabble 

Klasická nápověda 
Tři savci, tři plazi, tři ryby. 

Absolutní nápověda 
Písmenka poskládám do mřížky tak, aby odpovídaly jejich bodové hodnoty a zároveň vyšla 
jména devíti zvířat (tři savci, tři plazi a tři ryby). Tajenkou je dvouslovné jméno zvířete čtené 
odshora dolů. 

Řešení 
karetka obrovská (uznávat i “kareta obrovská”) 

Item 
NO. 008 



 

Zamýšlený postup řešení 
V lepším případě znám Scrabble a vím, že každé písmeno má svou bodovou hodnotu - 
vzácnější písmena vyšší. V ještě lepším případě si všimnu, že dosud položené kameny 
(kostičky s písmeny) čtené po řádcích dávají nápovědu “jména zvířat”. Budu tedy skládat 
jména zvířat. Ň je jediné šestibodové písmeno a G je jediné pětibodové, takže jejich umístění 
je jasné. V tu chvíli by mě mohl napadnout tuňák a agama. Podobně postupně složím 
ještěrku, murénu, netopýra, zubra, vějířovku a prase. Zbylých pár kamenů poskládám tak, aby 
vzniklo jméno zvířete i v označeném sloupci zeshora dolů: karetka obrovská. 

9. Slovní fotbal 

Klasická nápověda 
Havel a lahev. 

Absolutní nápověda 
Pojmenujte věci na obrázcích, počet čárek určuje počet písmen. Najděte přesmyčku, která 
začíná/končí na písmeno, na které končí/začíná obrázek. Čtěte tolikáté písmeno z 
přesmyčky co počet míčů. 

Řešení 
stara brana 

Item 
NO. 009 

Zamýšlený postup řešení 
Každý řádek je vlastně jeden zápas mezi dvěma týmy. Tyto týmy mají jen “přeskládanou 
sestavu”, jedná se o dvojice přesmyček. Aby bylo řešení jednoznačné, tyto týmy jsou také 
spojené ve “slovním fotbalu”. Slovo vlevo končí na stejné písmeno jako slovo vpravo začíná. 
Dvojice jsou pokles – spolek, kotel – loket, chaos – socha, pekař – řepka, kabát – tabák, 
kabel – lebka, prak – kapr, albert – trable, kravín – vraník, pasák – kapsa. Výsledné písmeno 
z řádku berete podle počtu míčů ze slova co není na obrázku. Vlevo/vpravo určuje umístění v 
dvojici slovního fotbalu, neurčuje už tedy kolikáté písmeno brát zleva/zprava. 

10. Retro snake 

Klasická nápověda 
Hráli jste někdy hada na starém telefonu? 



 

Absolutní nápověda 
Vezměte si do ruky tlačítkový telefon. Počet čárek jedním směrem určuje počet zmáčknutí 
tlačítka na telefonu. Dva hadi jsou dvě slova. 

Řešení 
ostry hroznys 

Item 
NO. 010 

Zamýšlený postup řešení 
Snake byl jednou z prvních her na tlačítkové telefony, na to má napovídat název. Tenhle je už 
trochu upgradovaný, protože umí chodit i napříč. Počet čárek jedním směrem určuje počet 
zmáčknutí tlačítka na telefonu. 

11. Finální (Pokémoni) 

Řešení 
tamagotchi 

Zamýšlený postup řešení 
Sběratelské kartičky nápadně připomínají třeba Pokémony, ale chybí jim jména. Některé z 
nich přitom očividně jména mají - třeba Wolfgang Amadeus Mozart nebo Forrest Gump. Co 
když i kartičky rostlin, zvířat a bytostí popisují něco s reálným názvem. Googlení správných 
klíčových slov často vede rovnou na správný článek na Wikipedii. Jen catoblephas je trochu 
náročnější. Jakmile mám doplněná jména na každé kartičce, přečtu z každého jména 
tolikáté písmeno, kolikátá je to kartička (číslo kartičky je jednak pod obrázkem a jednak 
odpovídá číslu šifry, za jejíž vyřešení jsem kartičku dostal). Tímto způsobem vyjde bonusová 
tajenka. 
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