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11. Tmou

Text navadi na ¢teni nahlas a jazykovédnou morseovku. Ta je ukryta ve
vyslovnosti dvojhlasky ou, ktera se nékdy vyslovuje
“dohromady” (Tmou, doufate) a nékdy je pfi vyslovnosti O a U zretelné
oddéleno (pouli¢nich, douzovanych). Prevedenim na tecky a carky
ziskame po vétach pismena hesla "PRACH".

12. Vlajkova

Vyplnime prazdné Ctvercové vlajky na stéznich vSech lodi a to viajkami
statl (Gzemi), které asociuji slova na palubé. Postupné tedy vmalujeme
vlajky Bavorska, Haiti, Skotska, Lichnstejnska, Kostariky, Ukrajiny a
Sicilie. Pokud jsou asociace na lodich naklonény v néjakém sméru, pak
ve stejném sméru malujeme i vilajku. VSimneme si, Ze podobné vlajky
se nachazi i ve vlajkové abecedé. Prevedeme je na pismena a
ziskavame heslo "NEMECKOQO".

13. Obrazky

VSimneme si, ze obrazky se daji sparovat podle “koktavého” pravidla =
BAR + BARBAR, GOL + GOGOL, KAT + KAKAT, KOS + KOKOS, LEK +
LELEK, PAT + PAPAT a TAM + TAMTAM. Kazdou dvojici spojime pres
obrazek semaforu uprostfred a dostaneme pismeno v semaforové
abecedé. Kdyz vezmeme vsSech sedm dvojic podle abecedy, prislusna
semaforova pismenka prozradi heslo "KONCERT".

14. Staganograficka

V celé Siffe se popisuje zplsob ziskdni hesla, a sice spalenim papiru se
zadanim. Protoze papir ani inkoust organizatofi logicky nijak ovlivnit
nemohli, vznikne spravnym spalenim popel. Heslo je tedy "POPEL".
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21. Binarni

V textu se vyskytuje mnoho slov obsahujicich presné uprostred anglické
spojky OR a AND. V danych slovech je pred a za nimi vzdy praveé jedno
pismeno. Sifra se navic jmenuje Binadrni. Prevedeme tedy prvni a
posledni pismena danych slov do binarniho kdédovani a provedeme s
nimi prislusnou logickou operaci OR nebo AND.

BORT =B ORT = 00010 OR 10100 = 10110 =V

HORA = HORT = 01000 OR 00001 = 01001 =1

NANDU = N AND U = 01110 AND 10101 = 00100 =D

DORA = D OR A =00100 OR 00001 = 00101 =E

KORN = KOR N =01011 OR 01110 =01111 =0

LANDY = LAND Y = 01100 AND 11001 = 01000 = H

VANDR =V AND R = 10110 AND 10010 = 10010 =R

CANDY = CAND Y = 00011 AND 11001 = 00001 =A

Kédem je slovo "VIDEOHRA".
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22. Tvary a pismena

Sifra pfipomina tabuli u o¢afe = jde o Braillovo pismo. Pismena vpravo
prevedeme pravé do Braillova pisma a vyplnime jimi tvar vlevo.
Napriklad pismeno G je tvoreno ctyrmi puntiky usporadanymi do
Etverce, z puntikd pismen J a I Ize sloZit kfizek atd. Na mista otazniky
doplnime jednoznacna pismena, tak, aby Sel dany utvar vyplnit beze
zbytku. Vyjde heslo "KATANA"

23. Alfa, beta, gama

Kombinace prvnich tfi pismen recké abecedy pripominaji strukturu
rimskych cisel. Kdyz dosadime za alfu I, betu V a gamu X, tak skutecné
rimska cCisla vyjdou. Nicméné pokud bereme x-té pismeno z abecedy,
vyjdou nesmysly. ProC alfa, beta a gama? Je potreba vzit x-té pismeno
z fecké abecedy. Vyjde “sport na pet”. Sportd na pét pismen je ale vice.
Rozhodné& nejvice ale k Siffe pasuje “ZAPAS”, protoze jen ten je
reckorimsky, stejné jako Sifra.
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31. Kruhy a obrazky

V&imneme si, Ze kruhd je celkem 26. V kaZdém se nachdzi obrazky, které
predstavuji alba néjaké hudebni skupiny nebo interpreta. Nazev kazdé
skupiny (pfijmeni interpreta) zacind na jiné pismeno, lze takto tedy
popsat riznymi pismeny vsech 26 kruhl. Od nékterych alb vedou ¢ary k
dal§im obrazkdm, které znazorfiuji skladby na albech se nachazejici. Z
pisni pak vedou dalsi ¢ary ke dvojicim slov, jez Ize nalézt v jejich textu.
Mezi témito dvéma slovy je v danych pisnich vzdy pravé jedno dalsi
slovo. To mdlzZeme pfifadit pismenu, které odpovidd interpretovi.
Napriklad ke kruhu E (Ebeni) se vaze slovo JEDNA (“tak jedna rana
nozem” z pisné O zlaté rybce z alba Ticha domacnost, “a jesté jedna véc”
z pisné Pomnik z alba Chlebicky, “az jednou na moje rymy” z pisné Ahoj
Lucie z alba Malé pisné do tmy), k pismenu A (Abba) se vaze slovo NOT
(“try not to scream” z pisné Tiger z alba Arrival, “better not get too high”
z pisné Honey Honey z alba Waterloo). Ke kazdému pismenu abecedy
tedy ziskdme slovo, a to bud JEDNA/PRVNI/ONE/FIRST (u pismen E, H,
L, O, S), DRUHY/DVA/SECOND/TWO (u pismen R, T, V, Z) a nebo NE/
NIC/NOTHING/NO/NOT (u zbytku pismen). Treti skupinu pismen
vyhodime, z prvni ziskdame slovo "HESLO" a z druhé jediné smysluplné
slovo "TVRZ".

Interpreti jsou pouziti tito: Abba, Beatles, Colplay, David Michal,
Ebenové, Fool's Garden, Gott Karel, Hapka a Horacek, Iron Maiden,
Javory, Kryl Karel, Lucie, Mhaga a Zdorp, Nohavica Jaromir, Olympic,
Plihal Karel, Queen, R.E.M., Sto zvirat, Traband, U2, Vypsana fixa,
Wohnout, Xindl X, Young Neil, Zagorova Hana.

32. KolecCka

Kole¢ka zndzorfiuji kldvesy na pocitacové klavesnici. Sipky sméfuji k
jedné ze sousednich klaves. Pokud postupné prechazime na nové klavesy
ve sméru Sipek, kazdy radek vykresli graficky jedno pismeno, celkem
vyjde "klavesnice". Nyni je potreba namapovat jednotlivé radky na
realnou klavesnici tak, aby kazda barva padla vzdy na stejnou klavesu. To
Ize jednozna&né udélat. Pllend fialovd sedi na klavesu Y/Z resp. Z/Y.
Nakonec preCteme pismena na barevnych klavesach podle duhy, vyjde
"turecky". Zkombinovanim obou tajenek ziskdme turecké slovo pro
kldvesnici = "KLAVYE".
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41. Znaky

V Siffe se nachazi 162 znakd, pouZitych je pouze 18 pismen, pfi¢emz
zadné se nevyskytuje vice nez osmkrat. Presné polovina (9) pouzitych
pismen je v abecedé na liché pozici a polovina na sudé. Kopyta jsou v
iffe dvou druhl - kopyto sudokopytnika a lichokopytnika. Retézce
ukoncené kopytem jsou tvoreny vzdy pouze sudymi nebo pouze lichymi
pismeny. Spojenim vsSech informaci dohromady je tedy sudoku, jedno
préazdné se navic nachazi v pomuckach.

Vyplnime tedy dvé sudoku mrizky po radcich, jednu sudymi pismeny a
kopyty sudokopytniki (sudoku), druhou lichymi pismeny a kopyty
lichokopytnikd (lichoku). Nyni jednoduché logické ulohy vyfedime,
doplnime pismena na mista kopyt v mrizkach. Nakonec kopyta v
plvodnim textu zp&tné nahradime pismeny a vyjde tajenka, kterd tika,
Zze kddem je mésto, kde se odehrava tato hra. TMOU se hraje v Brné,
heslem je tedy "BRNO".
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51. Znaky

Tato Sifra v sobé skryva mnoho informaci. Jednak narazky na Polsko a
také zminky o vire. Spravnym napadem je zapojit polsky kFiz, kterym
prekryjeme mapu Polska. Hracdi jsou ve skutecnosti hlavnimi biskupy
polskych diecézii. Geograficka poloha diecézie je také jasné priraditelna
jednomu z deviti “chlivkd” polského kfize. Pokud sledujeme, kudy se
pohybuje mi¢ a ktefi hrac¢i s nim prijdou do styku (presné pismenko
urcuje Cislice jedna, dva nebo tri pouzitd v textu u daného hrace),
dostavame tajenku “vyhledej prijmeni golmana”. Pri pohledu na mapu
Polska je celkem jasné, ktera diecézie je v brance, a kdo pochopil systém

Sifry, ten nema problém dohledat prijmeni hlavy Gdarnské diecézie - heslo
je “GLODZ".
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