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Uvod
Pravé drzite v rukou zcela novy koncept knihy. Autofi pro vas naplanovali tfi vylety
v Praze a ve Stfedoceském kraji, ale jejich konkrétni trasu vaim neprozradi. Ptate se, jak
tedy dojdete do cile? Ten budete muset sami objevit!

Kazdy vylet je vlastné takové hra. Sifrovaci hra. Kniha vdm prozradi pouze misto
startu. Tam dostanete prvni ukol. Kdyz jej vylustite, ziskate heslo. To zadate do herniho
systému na svém chytrém telefonu a ten vas posle na misto dalsi. Kdyz vylustite
spravné véechna hesla, dojdete az do cile. Ze to nedokazete a ztratite se v ptilce? I na
to hra mysli: Miizete vyuzit napovédy nebo si zobrazit feSeni ukolu a tim se bezpe¢né
posunete déle.

Jisté vas napadne otazka, jak tézké jsou $ifry a tkoly, které na vas v rdmci vyletu
¢ekaji. Naroc¢nost jsme zvolili takovou, aby si kromé dospélych poradily se $iframi
a tikoly i déti od druhého stupné ZS.

Necekejte viak geocaching nebo klasické ,hledacky®. Cekejte chytrou zabavu
v netradi¢nim pojeti, trochu vyzvu, Gzas z toho, kdyz prijdete na princip fesent Sifry,
a radost ze spole¢né nalezeného fe$eni.

Komu je kniha urcena

Této knihy si tak uziji vSichni, které bavi vylety, na nichz mohou objevovat skryté

pribéhy na znamych i méné znamych mistech.

o Kniha je idealnim spole¢nikem pfi dobrodruznych rodinnych vyletech. Déti
vétsinou nebavi dlouhé prochazky bez dobrodruzstvi. My vas vSak vezmeme na vy-
let, ktery ma sviij pribéh, své zdhady, kde téméf za kazdym rohem cekd tkol
k vyteseni a ten vas doslova pozene dél a dél. A ¢as prestanete zcela vnimat...

o Knihu mtizou vyuzit i vedouci détskych oddilt jako hotovy program tu ptildenniho,
tu celodenniho vyletu.

« Knihu oceni dospéli, kteii se radi chytfe bavi. Cast zadéni $ifry najdete v hernim
systému na vasem chytrém telefonu, ¢ast v knize. Dokdzete z obou ¢&asti vylustit
heslo a dozvédét se, kam vas hra povede dal?

o Vylety si jisté uziji i hraci Sifrovacich her. Zejména jako moznosti, jak do svého
konicka vtahnout své starsi déti.

o Na kazdém z vyletti je mozno usporddat maly zavod: Ktera z rodin/ptatel/druzin
zvladne nejrychleji projit hrou? Herni systém méfi ¢as, vysledky se zobrazi ihned
po skonceni hry.



Jak pracovat s knihou

Interaktivita

K tomu, abyste mohli plné vyuzit toho, co najdete v této knize, budete potrebovat
chytry telefon nebo tablet s pripojenim na internet. A naopak! Herni systém v chytrém
telefonu nebude fungovat bez této knihy. Je to tedy zcela interaktivni kniha, do které
budete psat, budete ji stfihat, prohlizet ze vSech stran a to véechno bude fidit jeden
herni systém. Vypada to slozité? Nedéste se, vSe je velmi intuitivni a po prvnim
vylusténém tkolu vam bude vse zcela jasné.

Co najdete v této knize

Na prvnich strankdch knihy se dozvite, jakou oblast nase vylety pokryvaji (mapa

na s. 12), co to jsou $ifry, v¢etné ukazkové Sifry s reSenim. Také vas ve stru¢nosti

provedeme pravidly hry a ovladanim herniho systému (jak se prihlasit, jak zadavat
hesla atd.) a upozornime vas na pomicky, které by se vam pii lusténi mohly hodit.

Nasleduji tii vylety - tfi ptibéhy, jejichz popis je rozdélen nasledovné:

o Kniha: V ni najdete informace o charakteru trasy a pfedev§im misto startu. V knize
se vzdy dozvite misto, kde najdete prvni pfistupovy kod, abyste hru mohli spustit.
V knize rovnéz najdete nazvy vSech stanovist, jejich pribéh a ¢ast zadani Sifry.
Na zavér vyletu se dozvite, kde najdete vysledkovou listinu, abyste mohli s ostatnimi
hraci porovnat sily. Jestlize jsme vés vyletem zaujali, mtiZzete na daném misté pobyt
o chvili déle, nebot jsme pro vas pripravili fadu tipti, co v okoli navstivit (hrady,
zamky, galerie, podzemi atd.). Turistické informace o téchto mistech najdete za kaz-
dym z vylettL.

« Herni systém: Ridi celou hru, vede vas od mista k mistu a zad4va vdm postupné
$ifry. Diky nému se na nékterém z vyletl setkate napt. se zvukovou sifrou. Do her-
niho systému zadavate vylusténd hesla, systém ovéfuje jejich spravnost. Herni
systém také pocita ¢as od zahdjeni hry az po vylusténi findlniho hesla.

Podékovani

Na vzniku této knihy se podilela celd fada kreativnich lidi, jejichz velkym konickem jsou
$ifry, Sifrovaci hry, vymysleni $ifer a také hledani ztracenych pribéhi v nejriiznéjsich
zakoutich ceské zemé.

Na prvnim misté bychom chtéli podékovat nakladatelstvi CPress za jeho odvahu
prijit s novym konceptem knihy, kterou jsme my ve spole¢nosti Cryptomania radi
rozvinuli do podoby, kterou pravé ted drzite v ruce.

Velky dik patfi autortim tras a fady Sifer, jmenovité Vladimirovi Kva¢ovi, Magdalené
Mouralové a Ludkovi Hrnéifovi, a také Evé Krasenské za testovani a dotahovani Sifer
do vysledné podoby a celé radé testert z Prahy a okoli. Jak vidite, vSechny tfi vylety
byly testovany na lidech, neni se tedy ¢eho bat... V neposledni radé dékujeme také
autorovi doprovodnych turistickych textd, Janu Pohunkovi, za zajimavé tipy na vylety
v okoli tras.

Autori
Ludék Hrn¢if, Barbora Podhrazska, Zbysek Podhrazsky



Sifry a logické ukoly

V nami pripravovanych hrach vyuzivame $ifer ve smyslu hadanek a ukold, které
s trochou selského rozumu, vsimavosti, tvofivosti, a hlavné trpélivosti ma $anci
vylustit Gplné kazdy. Jsou pripraveny tak, aby pobavily a po vylusténi ptinesly dobry
pocit z prekonané prekazky. Tim se li$i od Sifer vyuzivanych pro vale¢nou komunikaci,
v bankovnictvi nebo pii Sifrovani webovych stranek, kde je cilem, aby obsahu, které
ukryvaji, nemél potencialni neptitel $anci pfijit na kloub.

A jak takova ,herni“ Sifra vlastné vypad4? Nepredvidatelné. Casto se ukryva v textu
¢i obrazcich, jindy uvnitf nebo na povrchu fyzického predmeétu, v pripadé terénnich
her se také mtiZe objevit az po pruzkumu fasady domu, sochy, panoramatu mésta nebo
v nadherné vykladané rozeté starobylého kostela. Kazdopadné v sobé $ifra obsahuje
prvky, které ukazuji cestu k odhaleni jejtho principu a objeveni zasifrovaného hesla.
Sifra méd jednoznacné feseni a jeho objevent je ¢asto doprovézeno nadsenim a chuti
dobéhnout k dalsimu tkolu dobrodruzné trasy. A to i pfes to, Ze cilem je predevsim
dobrodruzstvi ve vlastni hlavé.

Nami pouzivané $ifry se vyznacuji tim, Ze:

o maji jednozna¢né feSenti, u kterého je zfejmé, ze je spravné,

o kvyfeSeni sta¢i obecné znamé nebo snadno dostupné znalosti,

o princip reSeni predstavuje zajimavou myslenku,

« maji zajimavy a elegantni vzhled, ktery je v§ak podfizen zptsobu lusténi,
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» neobsahuji zadné nadbyte¢né prvky, které odvadéji od spravného feseni.

Tipy: Jak lustit Sifry?

Lezi-li pfed vami nova Sifra:

o Prozkoumejte, co vSe na ni je. Pojmenujte si to.

o Zkousejte nejdfive jednodussi principy.

o Reknéte sijasné, co chcete vyzkouset (jaky napad), a rozumné dlouhou dobu s nim
zkuste pracovat. Casto se stane, ze ma ¢lovék spravny napad, ale vzda to moc brzy.

o Neupinejte se na jednu myslenku. Dejte si ¢asovy limit, po ném zkuste vymyslet
jinou metodu.

o Nechte kazdého v tymu, aby prisel s néjakym napadem.

o Budte podeziravi. Podivné nahody ¢asto nejsou nahody. Viimejte si pravidelnosti.

o Nebudte paranoidni. Podivné nahody jsou ¢asto jen ndhody.

o Vyuzijte véechny informace a materidly, které mate.

o V pripadé nouze: Prectéte prvni pismena. Predmét rozbijte!

Je v8ak mnohem zajimavéjsi a efektivnéjsi lustit v tymu neZ sam. Zkratka vice hlav
vice vi.
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Pfi lusténi v tymu doporucujeme:
« Rikejte svoje ndpady nahlas.
« Poslouchejte, co fikaji ostatni.
o Zopakujte si, co vSe jste jiz zkusili.
o Pracujte paralelné, zkousejte vice moznosti zaroven.
o Pracujte spole¢né, jeden ¢lovék snadno udéld chybu.
Ptevzato a upraveno z cryptomania.cz a sifrovacky.cz.

Vsimnéte si, ze principy a schopnosti, které se naucite pri lusténi Sifer, se hodi pro
feseni mnoha problém a situaci v praci nebo ve $kole. Resenim $ifer rozvijite svoji
kreativitu, schopnost premyslet mimo klasické ramce a fes$it komplexni problémy,
schopnost spoluprace, komunikace a argumentace.

Ukazkova Sifra
Na zacatku predchozi kapitoly jsme tvrdili, Ze $ifra mize vypadat jakkoliv. Abychom
to potvrdili, nabizime jednu ,,na zkousku“. A nebojte se, opravdu nebudete potiebovat
znalosti a dovednosti raketového inzenyra. Postaci jen vyuzit principy, o kterych jsme
se zminili dfive.

Zkuste se zamyslet, jak lze takovou $ifru vyresit. Stejné jako u vSech nasich Sifer
i u této plati, Ze ma jedno konkrétni feseni a ukryva heslo: smysluplné ceské slovo.

Zadani Sifry
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Vite-li si s touto $ifrou rady, gratulujeme. Jestli ne, anebo vas zajimd autorské feseni,
nevahejte oto¢it stranu.
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Rada

VyreSeni Sifry zabere néjaky Cas. U lehkych Sifer, jako je tato, to mize byt pét

minut, u slozitéjSich klidné i pal hodiny. Nebojte se tedy, Ze vas feSeni nenapadne
hned, a odolejte touze pouzit ihned napovédu. VEfime, Ze ten pocit po prekonani
zdanlivé nefesitelné prekazky za to stoji.




ReSeni ukazkové Sifry

V nésledujicim textu se pokusime vysvétlit, co a pro¢ jste méli udélat, abyste Siffe
prisli na kloub. Predpokladdme, ze vét$inu kroki (které jsou navic v tomto pripadé
velmi jednoduché) jste jisté udélali a znéte je. Berte tedy tento text jen jako zopakovani
spravného postupu.

Krok 1) Odhad, jak vypada a kde se ukryva vysledné heslo
Sifra obsahuje osm obrazki a osm ¢isel. Ukazuje, 7e ke kazdému obrazku je piifazeno
jedno ¢islo, vidy v pravém spodnim rohu obrazku. Dostavame tedy osm dvojic, vidy
obrazek a ¢islo.

Co to miize znamenat? Bud z kazdé dvojice dostanu jedno pismeno hledané tajenky,
nebo jedno slovo, které mi k vyslednému heslu pomize (naptiklad asociaci, anebo
dohromady sestavi vétu).

Krok 2) Pojmenovani toho, co je na obrazcich

Co dané obrazky zobrazuji? Zkusim-li pojmenovat kazdy obrazek co nejjednoduseji,
dostanu se patrné k nésledujicim vyznamtim. MOST - ten je naprosto jednoznacny.
PRIBOR také nedd piili§ prace, Sipka prozradi slovo POLICKA. HRANICE je také
docela zfejma.

Dém-li ziskana slova MOST, PRIBOR, POLICKA a HRANICE vedle sebe a budu
hledat, co maji spole¢ného, mohlo by mé napadnout, Ze jsou to nazvy riznych ¢eskych
mést. Jestlize mi tento fakt dojde, mdm zjednodusené pojmenovani ostatnich. A kdyz
ne, nezbyvd mi nez premyslet a s ostatnimi ¢leny tymu debatovat nad zbyvajicimi
obrazky.

A jaka jsou ona dalsi slova? Stany predstavuji TABOR, klobouky a sekerka sméiuje
na VALASSKE KLOBOUKY, stupné vitéz{i a stitbrna medaile predstavuje STRIBRO.

Co zbyvajici tfeti obrazek? Ano, je téz§i nez ostatni, ale nevadi. Treba se bez néj
obejdeme a heslo ziskame i tak.

Krok 3) Zopakovani toho, co vime a zji$téni, co jsme jesté nepouZzili

Co vime? Na obrazcich jsou ¢eskd mésta. Mdme slova MOST, PRIBOR, POLICKA,
HRANICE, TABOR, VALASSKE KLOBOUKY a STRIBRO. Jeden obrazek ndm chybi
(urcité jej Ize pojmenovat, ale nds zatim nenapadl).

Obrazky jsme vyuzili. Zbyvaji nam &isla. Maji néjaky vztah k danym méstim? Zadny
mé nenapada. Co by mohly oznacovat? Poradi ¢teni? Ne, ¢isla jsou stejna (dvé 6).
Moznd by to mohl byt zptsob, jak vytvofit heslo... Co vzit x-té pismeno v daném
napisu?

POLICKA, TABOR, ?, PRIBOR, VALASSKE KLOBOUKY, STRIBRO, HRANICE,
MOST. Kdy?z si je vypisi vedle sebe, ziskim KO_OVRAT. Hledané heslo tedy bude
patrné KOLOVRAT.

A zajima vas ten obrazek, ktery jsme neprozradili? Pfedstavte si, Ze je to KLADNO.
Pro zvidavé, je to grafické znazornéni kladnych ¢isel: otevieny interval od 0 do +eo.



Pravidla hry

Doporucujeme si precist tato stru¢na pravidla, ktera vam pomohou hladce projit
kterymkoli Sifrovacim vyletem uvedenym v této knize.

» Hra je fizena pomoci on-line herniho systému, ktery najdete na adrese www.
vyletyzasiframi.cz. (neni to aplikace, a nemusite si tedy nic stahovat).
Na vySe uvedené webové strance zaregistrujte sviij tym. Pfi registraci tymu

potfebujete do registracniho formulare opsat kéd ze stiraciho pole na vnitini
strané obalky této knihy. Tento kéd umoziiuje registrovat pro kazdou hru jen
jeden tym.

Registraci ziskate login a heslo potfebné k prihlaseni a hra mize zadit.

V hernim systému najdete vSechny dllezité pokyny a také do néj budete zadavat
vSechna hesla, ktera béhem hry ziskate.

Kazda hra ma jedno fyzické misto startu, které se dozvite na prvnich stranach
kazdého z vyletd.

Stanovisté

 Vylety obsahuji 5-6 stanovist.

o Stanovisté jsou ocislovana od 1 a je mozné je navstévovat pouze v tomto poradi.
o Prichod hrou zobrazuje nasledujici schéma:

A) Odemknuti stanovisté
zadanim pristupového kédu dle pokynu z herniho systému

C) Piesun na dalsi stanovisté ,
DH)=~ =D cil

B) Reseni tikolu na stanovisti
ajeho splnénizadanim heslaziskanéhoz ikolu

Start

Ukoly

o Zavyreseni tikolt ziskavate body.

o Pocet ziskanych bodi se lisi podle toho, zda jste tkol vyfesili bez pomoci, vzali si
v on-line hernim systému napovédu, ¢i pfimo feseni.
o VyfeSeni tkolu: zisk 10 bodi
o Népovéda k presunu: -2 body
o Napovéda k tkolu: -5 bodit
o Preskoceni stanovi$té zobrazenim spravného feSeni: 0 bodu

« Resenim tkolu je vzdy jednoslovné smysluplné heslo.

o Zadate-li do systému dvé $patna hesla po sobé¢, dalsi muzete zadat az za 2 minuty.

« Ukoly spolu vzéjemné nesouviseji. Kazdy je tfeba fesit samostatné.

« Ve hre pouzivaime anglickou abecedu o 26 znacich (pismeno ,,CH jsou tedy dvé
riiznd pismena).

Zdkladnf informace




Vsechna zadani ukolt ziskate elektronicky v hernim systému, ovsem k jejich vyfeseni
budete témér vidy potiebovat tuto knihu. V ni jsou totiz ukryty pomocné nebo
nezbytné ¢asti $ifry. Herni systém vas na tuto situaci vzdy upozorni.

Ve ostatni, co pottebujete k vyteseni tikolu, najdete v blizkém okoli nebo si nesete
s sebou.

Na pohodu nebo na rekord?

Hry, které zazijete na téchto vyletech, jsou vytvorené tak, aby si na své prigly jak tymy
se soutéznim duchem, ktefi radi prekonavaji sebe i ostatni, tak tymy, které si chtéji hru
vychutnat v klidném tempu. Je na vas, jestli budete hrat ,,na pohodu” nebo ,,na rekord”.
Soutézivé tymy oceni vyzvu vylustit Sifry bez ndpovédy s plnym poétem bodu a projit
hru v co nejkrat$im ¢ase. Jini oceni moznost vzit si napovédu ve chvili, kdy nevédi
jak dal a neprichazi ten spravny napad. Napovéda vam pomuze udélat krok k feeni
a neochudi vas o zazitek z lusténi. Urcité nemd cenu se hodinu trapit na jednom
misté. ..

Pribéh
Na jednotlivych stanovistich a také pfi pfesunech vaim budeme odhalovat ¢4st pribéhu.
Kazdy vylet ma svuj ojedinély pribéh, diky kterému se dozvite zajimavosti ze Zivota
taméjsich lidi a mist, ve kterych zili. Véite, ze bude co objevovat!

Text pribéhu neobsahuje zadné S$ifry, ale informace z néj muzete pri feSeni
jednotlivych tkoltl vyuzit. Casto jsme do textu pribéhu ukryli malé napovédy, které
jisté zkrati vas cas lusténi. Doporucujeme jej ist velmi pozorné!

Co s sebou na vylet za Siframi?

Protoze vas hrou bude provézet on-line herni systém, budete potfebovat v tymu aspon
jeden dobfe nabity chytry telefon nebo tablet s pfipojenim k internetu. V nékterych
mistech trasy je mozné se pripojit na wifi, urcité vak na ni nelze spoléhat.

Na nékterém z vyletti budete potfebovat specialni vybaveni (napt. lepidlo...). Na ta-
kové vybaveni vas upozornime pfimo v kapitole konkrétniho vyletu.

Kromé vyse uvedenych technickych vymozenosti se vam bude urcité hodit
propiska a papir a zejména dobra nalada v tymu.

Fair play

Vétime, ze nadSeni z vylusténych ukolti budete chtit s nékym sdilet. Neprozrazujte
v$ak prosim ostatnim princip nebo feseni ukolu. Je tézké si hru uZit, znate-li doptedu
feSeni jednotlivych Sifer. Nechte své pratele a kamarady, at si trosku lamou hlavu,
budou mit jisté vétsi radost z toho, Ze na feSeni prisli sami. A velmi prosime: Chovejte
se ke vSem hernim prvkiam ohleduplné.





