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Predmluva

Vse, co miuzZeme udélat, je lidi inspirovat. (motto Instruktord Brno)

Inspirace je jednim z hlavnich cilt vSech instruktorskych akci, a ani
TMOU neni vyjimkou. Také Almanach TMOU mé za cil inspirovat —
inspirovat k ucasti na Sifrovacich hrach a k organizaci vlastnich Sifro-
vacich her. Kromé toho si myslime, ze desaty ro¢nik TMOU je dobra
prilezitost:

e ohlédnout se zpét a zavzpominat,
e zmapovat historii a sousasny stav TMOU i Sifrovacich her obecné,
e dat dohromady zkusenosti a predat je dal,

e dat dohromady nejzajimavéjsi dokumenty a artefakty, které béhem
dosavadnich deviti ro¢niki TMOU vznikly.

Do rukou se vam tedy dostava Almanach TMOU. O co vlastné jde?
Slovnik cizich slov almanach charakterizuje jako ,rocenku“ ¢i ,sbornik
praci“. Pravda, ani jeden z téchto vyrazii neni pro tuto publikaci aplné
presny, ale oba dva jsou docela blizko. Almanach TMOU totiz nehod-
lame vydavat kazdorocné, vychazi u prilezitosti vyroc¢i. Sbornikem praci
Almanach TMOU do jisté miry je — naleznete zde materialy vzniklé u pti-

//////

najdete?

e Strucny ptehled historie TMOU spolu s vybérem nejlegendarnéjsich
(coz neznamend nutné nejlepsich) Sifer,

prehled ceskych i zahranic¢nich Sifrovacich her,
metodické poznamky o organizaci her a priprave Sifer,

predstaveni lidi, ktefi tvori a hraji TMOU,

e vybér z materidlti vzniklych pfi predchozich TMOU.
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Almanach je vskutku sbornikem v tom smyslu, Ze se na ném podilela
velkéd fada lidi. Zvlast bychom chtéli podékovat nasim fotografim Mar-
tasovi a Tashimu za fotografie, Martiné Vohralikové a Petru Dvorakovi za
stylistické tpravy a jazykové korektury!, a také vsem ucastniktim, kteii
zareagovali na nasi vyzvu a poslali nam prispévék o svém tymu.

Doufame, Ze se vam Almanach bude libit a hlavné Zze vas bude inspi-
rovat.

Vasi organizatori

1Vegkeré zbylé chyby vznikly s nejvétsi pravdépodobnosti pii zanaSeni oprav (stejné jako
tomu byva u Sifer) a samoziejmé padaji na nasi hlavu.
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1 Historie TMOU

Inteligence je jako pohon na vSechny ctyri. Umoznuje vam zasekat se ve
vzddlenéjsich mistech. (G. Keillor)

Tato kapitola nabizi stru¢ny prehled dosavadni historie TMOU. Ke kaz-
dému roku uvadime! kli¢ové statistiky, vyjime¢né udalosti a nékolik za-
jimavosti. Nabizime také drobny pohled do zakulisi piiprav a fungovani
tymu TMOU. Tyto zakulisni pohledy ¢asto pékné ilustruji obecné trendy
ve vyvoji Sifrovacich her i ve vyvoji technického vybaveni, které se pri
pripravé a uvadéni her pouziva.

Pro ilustraci otiskujeme také ukézky Sifer z jednotlivych rocnik.
Vzhled sifer ponechavame v ptivodni podobé (i kdyz to je nékdy na tkor
Citelnosti), nebot chceme zachovat jejich autenti¢nost — ukazky dokumen-
tuji vyvoj hry po grafické strance. Texty psané kurzivou jsou doslovné
prevzaté z archivli jednotlivych roc¢niki.

11 TMOU 1

Termin: 10.—11. listopadu 2000
Pocet tymu: 50

Vitéz: —

Celkem doragzilo tymt: 0

Organizatori: Dosik, Jirka, Radek D.

Jako kazdd akce i TMOU zacala propagaci. Namalovali jsme plakdtek,
poslali nékolik mailt na instruktorskou konferenci a zminili se o ni na
nékolika akcich, konanych pred ni. Zkrdatka standardni postup a tajne jsme
doufali v alespon 60 ucastniki. Jaka byla nase radost, kdyZ se tento pocet

IKapitola je psana v prvni osobé mnozného &isla. Kdo je to ,,my“? Protoze slozeni organi-
zatorského tymu se neustale méni, nejde o fixni mnozinu lidi, ale o jakousi samostatnou entitu
yorganizatori TMOU“ — podobné jako mravenisté, které je samostatnou entitou, a pritom je
tvoreno stale se ménici mnozinou mravenct.
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béhem néekolika dni naplnil. V okamziku, kdy pocet ucastnikid presahl 100,
jsme poprvé mirne znejisteli, a to nas vibec nenapadlo, Ze jesté mejsme
ant v polovine. ..

Hlavni inspiraci pro TMOU byla 24hodinova Sifrovaci hra Open
Blood?, které se ztcastnil Radek D. s Dosikem. Ti byli touto akci tak
nadseni, Ze se rozhodli usporadat vlastni méstskou hru. A tak spolecné
i s Jirkou, ktery se k nim pridal, vymysleli a véetné obsluhy stanovist
sami odtahli cely prvni roénik TMOU. Pripravy a organizace hry probi-
haly jesté docela ,na kolené*, napi. prihlasovani tymi bézelo pres e-mail,
nékteré Sifry byly ru¢né kreslené.

Prvni TMOU zacala na brnénském hlavnim nadrazi pamatnym hla-
Senim: ,Bylo 16 hodin 23 minut a my tém, ktefi na to c¢ekaji, viele dopo-
rucujeme titul Pfemysla Janicka Brno zndmé i neznamé.“ Méstska cast
hry probihala v centru Brna, ze stanovist zmirime zpravu ukrytou v za-
koupené cigareté, inzerat skryvajici akrostich ,hledej Zderadiv sloup®,
ktery ovéem mnohé tymy cetly ,hledej zde radu v sloup®, Sifru v jizd-
nim fadu trolejbust (viz ukéazka), jejiz pointa spocivala v tom, Ze vecerni
trolejbusy jezdi rychleji nez denni, a proto nelze c¢asy zjistit jednoduse
pouze na jedné zastavce.

Celkem brzy se tymy dozvédeély, ze v 11 hodin vecer maji odjet vlakem
do Bilovic, a tak se v méstské ¢asti hry snazily do té doby dojit co nejdal
a ziskat informace, které by jim usnadnily postup v terénu. V Bilovicich
pak ¢ekala hréce asi nejtézsi Sifra — substitucéni XYZ (viz ukazka). Odtud
se pokracovalo kolem Resslova pamatniku, pres Horakovsky hrad az na
Stranskou skalu — tcastnici lustili Sifry, jez by v ,,dnesni dobé“ povazovala

20pen Blood je hra organizovana geografy a na rozdil od TMOU a dalsich velkjch Sifro-
vacich her v ni daleko v&tsi roli hraji pfesuny a dohleddvani stanovist. Pokud je ndm znamo,
tak hra stale bézi, je vSak urcena pouze pro uzavienou spolec¢nost.
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vétsina hraci za jednoduché. Prvni tym dorazil do cilového stanovisté 20
minut po limitu, ktery byl stanoven vychodem slunce, a tak prvni ro¢nik

TMOU skondil bez vitéze.

1.2 TMOU 2

Termin: 30.-31. brezna 2001

Pocet tymu: 132

Vitéz: Antracit (11:25)

Celkem dorazilo tymi: 3

Organizatori: Dosik, Martas, Radek D., Radek P.

S vyjimkou jarniho terminu, ktery je v historii TMOU ojedinély, ustanovil
druhy roc¢nik zakladni podobu hry: zformovalo se jadro tymu, které hru
dalsich nékolik let tahlo, trasa byla linearni s plynulou navaznosti mezi
méstskou a terénni casti, konec hry se posunul na 12:00 a prihlasovani
tymu probihalo pies webové stranky.

Hra zacala na Kravi hore zvonénim budiku a béhem k odpadkovym
kostim, ve kterych ti¢astnici nalezli skartovanou zpravu. Nasledovala trasa
pres centrum a dale smérem na Kralovo pole. Hned na zacatku cekala na
hrace graficka Sifra, kterd vykreslila krokodyla. Tato Sifra mnohé tymy
hodné zdrzela — $lo sice v podstaté o klasickou grafickou Sifru se sourad-
nicemi ve ¢tvereckované siti, ovsem v dobé, kdy neexistovaly lustitelské
manualy a pojem ,graficka Sifra“ nikomu nic nefikal. Dale nasledovaly
pravdépodobné dvé nejvétsi organizatorské haluze v historii TMOU (¢imz
si organizatofi zrejmé vybrali stésti, které jim pak chybélo v dalsich roc-
nicich).

Prvni haluzi byla hudebni sifra na CD, kterou predstavovala party-
zanska pisen ,umélecky“ nazpivana Radkem D. V hudbé na pozadi byla
skryta morseovka kédujici pismena ,SNP* (tj. namésti Slovenského né-
rodniho povstani). Morseovku vSak drtiva vétsina tymi nenasla a dalsi
stanovisté objevili hraci pouze pomoci systematického obchazeni party-
zénl v Brné, coz bylo z pohledu organizatori zamyslené reseni pro velmi
slabé tymy.

Druhou haluzi byla Sifra , Turisticka zluta znacka“, ktera obsahovala
prave tato tii slova a nic jiného. Zamyslenym fesenim bylo jit na ulici
Turistickd a zde nalézt zlutou znacku (hlavni silnice). Na to vSak pfislo
jen par tymi, zatimco naprosta vétsina se vydala na nejblizsi turistickou
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TMOU

W hod
Rozednilo se a svézi slunce zlaté pableskovalo po mirné zvinéném moti. O‘ :1 qo l I Sfre
Mili od behu Zefila vodu rybafsks lod'a vzduchem se nesl kfik svoldvajict Hejno k snidani; nakonec se = L' -

tisic rackil slétlo a véichni se zadali rvat o kusy potravy, ptitemz nevynechali jediny uskek, jak napalit
druhéhe. Zaginal dalsi perny den.

o P
Ale daleko odtud, Gplné sam nad lod( i pobiezim, ténoval Jonathan Livingston Racek. Ve vygce deseti 7 rl
metnd spustil nezicky s plovoud blanou, zved| zobadek a celf se vypnul, aby udrzel kifdla v bolestivé (Y |
prohnuté kiivee. Ta kiivka umoziovala létat tak pomalu, a2 mu vitr zadal feptat do tvire a mote se pod

nim zastavilo. Primhoutil o&i soustiedénim, zadrzel dech a s namahou prohnul kiidla o dalsi. . . jediny.
centimetr. Viom se mu rozéep{tilo peff, ztratil rychlost a zadal se propadat

zlutou znacku a po ni slapala tak dlouho, dokud nenasla dalsi stanovisté,
které nahodou lezelo v Sobésicich pravé na zluté znacce. Protoze v té
dobé jesté pravidla striktné nezakazovala ptreskoceni stanovisté, tymy
pokracovaly ve hie dal a hra se nezasekla.

V Sobésicich se nachézela Sifra s neviditelnym inkoustem — text DJ
Kaspar navedl mnohé tymy k obchézeni mist, kde se konaji vesnické dis-
kotéky, ackoliv slo o blizkou studanku. D4l se pokracovalo pres lesy, kolem
reky Svitavy. Z terénni casti byla nejzdarilejSi a nejnarocnéjsi stegano-
grafickd sifra s teckami u pismen (viz ukazka). Hra koncila v Bilovicich.

Na nameésti SNP navic doslo k zrejmé nejzavaznéjsimu incidentu nasi
hry (o kterém zatim vime). Clen jednoho tymu, ktery po nékolikahodino-
vem patrant konecné dorazil na spravné misto, zacal kricet huradad tako-
vym zpusobem, Ze na nej byla nezjistenym sporadanym obcanem privo-
lana hlidka policie.

1.3 TMOU 3

Termin: 2.-3. listopadu 2001

Pocet tymi: 198

Vitéz: Zluty bagr (8:26)

Celkem dorazilo tymi: 20

Organizatofi: Dosik, Martas, Radek D., Radek P.

Neni tézké si zapamatovat termin prvni schiizky na TMOU 3, nebot ji na-
rusovaly zkazky o padajicich mrakodrapech. Dnes, kdy priprava TMOU
trva nejméné pul roku, je tézké si predstavit, jak jsme to tenkrat zvladli
za dva meésice. V roce 2001 vSak byla TMOU stale jedinou velkou Sif-
rovaci hrou, dcastnici k ni pristupovali s mensimi ocekavanimi a vétsi
pohodou, a také mnohé ohrané napady jesté ohranymi nebyly.
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A: Vite, j& mam takovy jeden sen, Ui dlouho. Udélat Sifra vnofenou ssmu do sebe.

B: To myslis jako fifra v Siffe? Hleddte visledek a ony vdm nejdFis vyjdou z2dinlivé nesmyslv,
protoze pak je tfeba udélat jesté jeden krok, aby jste dostali spravoé fedeni? -

A: Piesné tak. Tfeba pétkrit. Net dostanete Sifru jo to dlouhy postup, Vidy ziskite mezivisledek
a v ném hledate dalai klie :

B: To je psycho, to nejde dost dobfe vymyslet, nato? vyludtit. Myslim, e tfi kroky jEon masimum
A ty mezivysledky by méli ddvat smysl, aby bylo poznat, Ze jste na spravné cesté. 0

A: Mas pravdu. I dva kroky budou jesté docela t8iky. To by urdits stadilo, A co tv Sifev? Myslite,
ze by mily byt stejny nebo rizny, : ; A

B: Kdyby byly stejuy, nemd smysl to rogpracovat na vie krokd. Pro lufticiho by to viastng byla
jedna fifra a tobé by se jen Wi vymyElela. Proto byeh je udélal rizné, ale na purinht:-:im principi, aby
s¢ to zase dalo viber vylugtit, A

“v-"ti To ::ﬂ- A F_tﬂ_‘f'ii‘ tH:r'Eime_. ?f'.l,' ta pryvok fifra by méla ze stejného diivodu obsahovat néjalon napovidu,

Vi#, aby alespofi jednou wédéli co hledar. Ale mélo by to byt néco nenipadného jako tfeba divy svita®”,
seervenec” nebo ,pavouk bez nohy”. Pro daldi krok by se pak mohla objevit jind ndpovéda.

B: No skvély! M@ nejdiiv napadala riizna disla, Asi pét moEnost, ale to by bylo moEnd matouct
To bude lepdi poutit af v tom daldim krolko, Takhle. jak fika®, je to oplneé j“_qn:.l;._ ‘r;,,mm chei vidét jak
tohle vymysliE o)

Start hry byl za Luzankami. Zatimco hlavni pole hrac¢i cekalo na
kopci za plaveckym stadionem, jeden ¢len z kazdého tymu meél mit u sebe
plavky a vyckavat dole na parkovisti. Plavky byly ¢isté matoucim prv-
kem, aby si ti¢astnici mysleli, ze ptijdou do bazénu, a aby je ani nenapadlo,
ze je odvezeme autobusem se zavizanyma o¢ima na neznamé misto>.

Megzitim, co se jednotlivci z kazdého tymu vezli a hledali cestu za
ostatnimi, ¢ekala na zbylé tcastniky ,,Sifrovaci rozcvicka“ slozend z jed-
noduchych sifer. Samotné lusténi nedélalo potize. Ty vsak nastaly s in-
terpretaci vysledku ,,Sady narodniho odboje, lavicky u matetské skolky*.
Cést tymifi nenasla na své mapé ty spravné, nedaleko lezici sady, a tak od-
jela do 10 kilometra vzdaleného Troubska, kde zamiftila do stejnojmenné
ulice, na niz se shodou okolnosti také naléza materska Skolka. Nékteri
ucastnici byli opravdu vytrvali ve svych pokusech dtikladné prohledat
vSechny blizké lavicky.

Vétsina tymi vSsak nakonec tspésné pokracovala dal — pres centrum,
Vystaviste, Luzanky, smérem na Bystrc a lesy kolem Risovy studanky.

3Ridi¢i objednanjch autobust byly ochotni a pro véc se nadchli. Jednomu z nich béhem
jizdy telefonoval nadfizeny a pan Fidi¢ suverénné prohlasil ,,Ale ja ti opravdu nemuzu Fict,
kde jsem.



Za vzpomenuti jisté stoji skryty papirek v disketé*; napis ,, Komin kos-
tel“ maskovany za ¢inské pismo; nakres vrstevnic a studanek maskovany
za vajicko a spermie; zasekova sklddacka s dvojim Tesenim, kterou lus-
tili zmrzli hraci na soutoku dvou pottckil, a aby se zahtali, rozdélali si
neukaznéné nékolik ohnti, ¢imz podzimni nocni les ziskal magickou at-
mosféru ¢i Sifra v Siffe ve formé rozhovoru (viz ukazka). Hra koncila na
placku mezi paneldky v Bystrci. Treti ro¢nik dokoncilo témeér 20 tymi,
coz byl model priichodnosti, ktery jsme vyhodnotili jako optimalni.

Dalsi nas kamarad trochu vystrasil slecnu v Internet Cafe nékde ve
mesté. Nejdrive ji premlouvd, jestli se muZe podivat na obsah jakési

Jeden tym zkoust jako posledni moznost disketu rozebrat. JenZe v ni
nic nent. Tak to je konec, ted uz nic nenadélame, jedeme na koleje. Druhy
den se na kolejni siti bavi ostatni ucastnici, jak to slo. PiSou, Ze v disketé
byl néjaky ustrizek. Tak to je teda blbost... my jsme tam nic neméli. ..
vzalt jsme si urcitée zmetkovou disketu... nebo Ze by? Podej ji jeste...
UGRHHH! VZdyt je to zastréeny tady za tim filcem!

1.4 TMOU 4

Termin: 8.-19. tijna 2002

Pocet tymu: 205

Vitéz: FIMAN++ (7:40)
Celkem dorazilo tymi: 28

Organizatori: Feek, Martas, Radek D.

Pfi ¢tvrtém roc¢niku prosel organizatorsky tym docasnou obmeénou — Do-
sik a Radek P. odjeli do zahranic¢i, misto nich ptisel Feek. V této dobé
vSak uz pro t¥iclenny tym bylo TMOU dosti velké sousto. Uéastnické zku-
Senosti a ocekavani rostly, pocatecni organizatorské stésti bylo vybrano.
Komplikace se v tomto ptripadé nevyhnuly ani vlastnimu priabéhu, kdy
Martase skolil prujem a organizatorské auto zapadlo do bahna. TMOU
4 byla povazovana za dosti lehkou a také ji dokoncil nejvétsi pocet tymi
v dosavadni historii.

Hra tentokrat zacinala v nékolika pfednaskovych mistnostech, kde
ucastnici dostali mapky maskované za schematické védecké planky. Trasa
pokracovala pres brnénské kopce a vyhlidky (hledanim mista, odkud byla

4Tenkrat, pied davnymi 7 lety, se jesté diskety bézné pouzivaly.

8



U 11

mo-rop s-ice ber-oda de-jak bro-ys viz-rb me-rak sl-is

kr-sint dn-j em-hel sr-bezt fa-ita zl-sa tab-m

vyfocena fotka). Bezesporu nejvyraznéjsim bodem tohoto ro¢niku byla
podzemni stoka, kterou se béhem hry prochazelo, a ktera kviili ¢lanku
v Reflexu dovedla organizatory az k policejnimu vySetfovani.

Terénni c¢ast pak vedla pres Medlanecky kopec, kolem Baby, nékolika
studanek az k Utéchovu. Nejtézsi sifrou roéniku byla ziejmé , jednodu-
cha“ slovni h¥icka s dopliiovanim pismen (viz ukazka).

Feek mu behem cesty vysvétluje, pro¢ neprijel autem. Z pribéhu srov-
natelného snad jen se zazitky ucastnikda Camel Trophy postupné chapu,
ze k zachranée skodovky budeme potrebovat nejmené traktor s bagrem do-
hromady.

1.5 TMOU 5

Termin: 7.-8. listopadu 2003

Pocet tym: 250

Vitéz: —

Celkem doragzilo tymt: 0

Organizatori: Dosik, Jezisek, Martas, Radek D., Radek P.

Organizatorsky tym se vraci do zakladni podoby, navic doplnéné o Je-
ziska. Jezisek, prvni zena v tymu TMOU, se mezi nas kvalifikovala mimo
jiné tim, ze predchozi rok délala kreativniho testera a jen tak mimocho-
dem navrhla Sifru, ktera se pak stala nejtézsi Sifrou ro¢niku (vyse uvedené
doplnovani pismen).

Po TMOU 4, které bylo tucastniky oznacovano za prilis lehké, jsme
byli rozhodnuti opét pozvednout naro¢nost hry... a trochu jsme to pre-
hnali. P4ty ro¢nik nikdo nedokoncil, nejlepsi tymy dosly pouze na devaté
stanovisté ze ¢trnacti. Dalsim disledkem TMOU 4, konkrétné nepiijem-
nosti ohledné kanalu, byla nase vétsi obezietnost pri pripravé hry. Od
TMOU 5 tak mimo jiné pravidelné vyfizujeme povoleni ke vstupu do
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lesa (a dvakrat jiz naptiklad bylo potfeba ménit trasu, protoze povoleni
na vytipované misto neslo ziskat).

Dalsi otazkou, kterou jsme u tohoto roc¢niku museli fesit, byl pocet
hrajicich tymid. Kdyz jsme na TMOU 3 stanovili limit 200, brali jsme to
spis jako reklamni slogan, ktery dobre zni, a prekvapilo nas, ze uz tehdy
se pocet tymu limitu priblizil. Ukéazalo se, zZe je prakticky — vic tymu uz
by tvorilo opravdu velky dav a stavajici struktura hry by jej nemusela
unést. Proto jsme chtéli limit zachovat, ovSem soucasné jsme nechtéli,
aby se z registrace na TMOU 5 stala ndhodna klikaci soutéz. A tak
jsme se poprvé rozhodli udélat kvalifikaci. Byla pojata jako pfekvapeni —
ucastnici znali termin zahajeni registrace, ale kdyz se chtéli zaregistrovat,
cekala na né nejprve kvalifikac¢ni tiloha, jiz museli vyresit. V prvni den
se mohlo kvalifikovat pouze 50 nejrychlejsich tymi, ostatni méli Sanci
v dalsich dnech. Nakonec ziistala posledni volna mista k registraci bez
kvalifikace — tato registrace méla mit formu ,klikaci“ soutéze ve stylu,
kdo driv klikne, jde na TMOU. Jenze tuto klikaci soutéz nezvladl server,
ktery spadl, a po jeho oziveni se podafrilo zaregistrovat skoro 300 tymtm.
Nakonec jsme se rozhodli nechat hrat kazdého, kdo zaplati.

Oproti akénim zacatklim v jinych letech zacala hra v patém roc¢niku
velmi nenapadné. Jako misto zahajeni byl oznamen park Luzanky, kde
krome tisicovky hract chodili i tii pomocnici ve vyrazném dresu TMOU
— jména a cisla téchto ,hraci“ udavala 3 adresy, na které se startovni
dav rozesel. Tento systém, kdy zadani druhé Sifry je rozdéleno na tiech
mistech, se pro rozbiti davu dobie osveédcil a v nasledujicich letech jsme
se ho drzeli.

Dav se krasné rozprchl a dalsi dveé Sifry ho dale rozvolnily, jenze pak
prislo zasekové ctvrté stanovisté. Tymy dostaly kazetu, na které hlas pro-
fesionalni priavodkyné popisoval mirné metaforickou cestu Brnem. K vy-
feSeni Sifry ale nestacilo trasu projit, bylo pottfeba si zapsat cely text a
vyuzit letopocet®, ktery ucastnici nasli po cesté. Po par hodindch nam
bylo jasné, ze Sifra je prekombinovana. Rozhodli jsme se tedy svolat im-
provizovanou napovédu, a protoze pii patém rocniku jsme jesté neméli
posbirana telefonni ¢isla, svolani napovédy probéhlo spontanné — prosté
jsme pobihali po mésté, informovali icastniky, které jsme potkali, a pro-
sili je o predani zpravy dalsim. Ctvrt hodinu po ptilnoci se na Zelném
trhu sesel velky dav a hra se posunula dal. Ani po napovédé vsak vy-

5Slo pravdépodobné o nejvyraznéjsi narist povédomi o svatém Primitivusovi za nékolik
stoleti.
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znamné procento tymi Sifru neprolomilo a ¢ast pelotonu se o umisténi
dalsiho stanovisté spis tak néjak dozvédéla — hracska etika se pred péti
lety teprve zvolna formovala.

Kazeta se vyuzila jesté na patém stanovisti, na némz dostaly tymy
pouze kus magnetofonové pasky, ktery musely ,implantovat® do své ka-
zety a prehrat. Nasledujici stanovisté se nachazelo ve svickami nasvicené
Stole pod Stranskou skalou, kde tymy nasly pékny pfedmét — keramic-
kou desticku. Pro dalsi postup vsSak bylo potfeba tento ,upominkovy*
predmét rozbit a najit heslo, které se skryvalo na kovovém plisku uvnitt
desticky.

Dal trasa pokracovala pres Lisen smérem do lesti okolo Bilovic, ale
tam jiz nikdo nedosel. ..

1.6 TMOU 6

Termin: 4.-5. listopadu 2004

Pocet tymi: 200

Vitéz: Fn (11:15)

Celkem dorazilo tymu: 1

Organizatori: Dosik, Gabca, Jezisek, Martas, Radek D.,
(Radek P.)

Organizatorsky tym se na Sesty ro¢nik obménil jen mirné: pribyla Gabca,
Radek P. na podzim odjel do zahranici, a tak se druhé c¢asti priprav
ucastnil pouze virtualné. Hlavni cil byl jasny — trefit se obtizZnosti nékam
mezi TMOU 4 a TMOU 5.

Béhem 1éta 2004 prosly vyraznou tpravou webové stranky hry, mimo
jiné pribylo diskuzni Forum TMOU, které ndm béhem nasledujicich let
kromé mnoha ,mam-ja-tohle-zapotiebi® pociti poskytlo také fadu uzi-
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tecnych podnét. Vydali jsme Manual TMOU, abychom trochu zbrzdili
rychle se zvétsujici rozdily mezi trénovanymi tymy a zacatecniky. Kvali-
fikace probihala stejnou formou jako u patého ro¢niku (kazdy den jedna
Sifra, prvnich cca 50 tymi se kvalifikuje), doslo vSak k nékolika polito-
vanihodnym chybam, kvtli kterym se kvalifikace protdhla a rozbredla.
Tentokrat vsak jiz hra byla od zacatku dimenzovana na 200 tymu a bylo
tedy nutné kvalifikaci dotahnout a limit dodrzet.

Po péti roc¢nicich hry nam zacalo pripadat, ze nam na trasu dochazi
misto v bezprostfednim okoli Brna, a proto jsme strukturu hry vratili
zpét k schématu prvniho ro¢niku — méstska cast slouzila k ziskavani
napoveéd do terénu a do terénni casti pak prechazeli vsichni soucasné.
I zplisob prepravy byl stejny, tedy vlakem. Vzhledem k nériistu poctu
ucastniki uz jsme si vSak nemohli dovolit poslat ucastniky do bézného
vlaku, tudiz nezbylo nez si objednat vlastni specialni spoj.

Vyraznym okamzikem tohoto ro¢niku bylo zahajeni, které probéhlo
na sportovnim stadionu Rosnicka a do historie se zapsalo jako ,Spartaki-
ada‘“. Dva hraci z kazdého tymu dostali velké cedule (z jedné strany bilé,
z druhé ¢erné), soutadnice a posloupnost povelti. Ctyfi stovky hract tak
vytvorily obrovsky display, na kterém si ostatni precetli polohu prvniho
stanoviste.

Dalsi nezapomenutelnou udalosti byl samoziejmé hromadny presun
vlakem do stanice Loucky za Tisnovem, nasledny pochod ,svétlusek”
udolim a velmi Casty zakys hned na prvni terénni sifie — nékolikastupno-
vych Basnickach (viz ukazka). Dalsim vyraznym Sifrovacim bodem byla
Sifra Ctverecky (viz ukézka) — historicky jedna z prvnich 3D $ifer. Konec
hry byl v Hradc¢anech u Tisnova a jeho prubéh dobie vystihuje citat:

Vitezny tym Fn dorazil do cile asi 1,5 hodiny pred koncem. Celkem
v pohodé a celkem opravnéne jisti si svym naskokem nam vysvetlili, Ze uz
maji vSechny sifry a Ze kamarad pouze dobeéhne na vrchol Sokoli pro heslo,
které jim zavold. Spokojené jsme jim to odkyvali a radovali se, Ze nase
zamyslend finta vysla na 100 %. Na vrcholu Sokoli totiZ skutecné bylo
mozne ziskat heslo, ale pro jednotlivce to bylo nemozne. Byla zde totiZ
umisténa dvé tlacitka a jeden display. Pouze stridavym stiskanim tlaci-
tek se na displeji po chvili zobrazila zprava. Pokud stisky ustaly, zprdava
opéet zmizela. ProtoZe navic jednotlive body byly asi 20 m od sebe, mohl
heslo zjistit minimadlné triclenny tym. KdyzZ zazvonil klukum na zastdavce
telefon, mysleli si, Ze je to ocekdvane heslo. Jejich vyraz tvare nas docela
pobavil. Se slovy ,To je teda svinidrna“ odbéehli za kolegou.
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1.7 TMOU 7

Termin: 4.-5. listopadu 2005

Pocet tymu (hra): 196

Pocet tymu (kvalifikace): 290

Vitéz: Proudovi krtci (8:04)

Celkem dorazilo tym: 2

Organizatorfi: Dosik, Ivos, Noina, Radek D., Radek P.

Organizatorsky tym prosel oproti predchozim ro¢nikiim vyraznou obmé-
nou — Martas odesel do Prahy, Gabca a Jezisek daly pfednost jinym ak-
cim. Misto nich prisla Noina, ktera prinesla organizacni zkusenosti z akce
66 hodin, a Ivos, ktery prinesl nové naméty, mentalitu uc¢astnika (do té
doby v tymu organizatorit TMOU véc nevidand) a cit pro hudbu, jazyk a
dramaturgii. V Sifrach se také poprvé objevily imaginarni postavy, které
se obcas vynorily i v dalsich roc¢nicich — Karlik a Frantik hrali piskvorky
v ramci kvalifikacni tlohy, tym Masténé fedkvicky figuroval v jedné z te-
rénnich Sifer.

Vyvijel se také zplisob prace naseho tymu. Zacali jsme pouzivat ty-
mové wiki-stranky. Ty se osvédcily zejména pro komunikaci s testery,
kteti uz v této dobé tvorili klicovou soucast priprav hry a ¢asto vyrazné
ovliviiovali konecny vzhled Sifer. Sazbu Sifer dostal na starosti jeden c¢len
tymu, ¢imz se nam konec¢né podarilo dosahnout opravdu jednotného gra-
fického vzhledu.

Po nestastné kvalifikaci na TMOU 6 bylo jasné, Ze i této ivodni fazi
hry musime vénovat nalezitou pozornost. Rozhodli jsme se uspotradat
z kvalifikace samostatnou internetovou hru: tymy postupovaly tremi le-
vely s celkem deviti Siframi, na konci je navic ¢ekal test z pravidel hry.
Kvalifikovalo se prvnich 200 tymt, které dokoncily cely tento postup.
Nejrychlejsi to zvladnuly za nékolik hodin, posledni kvalifikovany tym
dokoncil asi po dvou dnech.

Hra zacala na improvizované ,oteviené promitaci plose* na hézenkar-
ském hristi v Zidenicich. Hrace uvital ,trailer TMOU* poskladany z fotek
z predchozich ro¢nikt a doprovazeny nové vzniklou Hymnou TMOU a po
ném nasledovala video Sifra, kterd riznymi zptisoby kédovala tii mista.

Méstska trasa vedla pres altdnek u Spilberku ke Staré radnici, kde
v kasné cekala hromada 200 kokost. Kazdy v sobé skryval zpravu — coz
byl princip celkem pfimocary (co taky jiného délat s kokosem), ale Slo
o to, jak se do kokosu dostat, a také o klicové slovo kokos, které bylo pri
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Pro terénni ¢ast jsme opét zvolili oblast mimo bezprostiedni blizkost
Brna, a tak bylo opét nutné vyuzit néjaky hromadny dopravni prostredek.
Tentokrat jsme zaridili kyvadlovou autobusovou dopravu, ktera jezdila
kazdych 20 minut od parkovisté u ,,Pryglu“ na parkovisté u Velké ceny.
Hraci cestu absolvovali poslepu a jejich prvnim tkolem po vystoupeni
tedy bylo zjistit, kde vlastné jsou. Od Velké ceny pokracovala trasa pfes
byvalou raketovou zakladnu Hvizdalka, uvniti které bylo pripraveno te-
maticky ladéné stanovisté. Rada t§mi viak skonéila ¢i se na nékolik hodin
zdrzela na predchozi siffe Ctverecky, kterou jsme pti p¥ipravé povazovali
pouze za stfedné tézkou. Zdanlivé jednoduchy tvar sifry vsak hractm po-
skytl desitky zavadéjicich podezielych informaci, které nemély s fesenim
nic spolec¢ného, takze tuto Sifru nakonec prekonala pouze necela tricitka
tymai.

Hra koncila na zamku v Rosicich. Zavére¢ny tkol se odehraval v pro-
tiatomovém krytu pod zameckou zahradou — v naprosté tmé musel tym
vyhledat v bludisti chodeb a mistnosti pismena tvofici zavére¢né heslo.
Poprvé jsme meéli také zajistén uzavieny a vyhfaty prostor urceny pro
setkani ticastnikdl po hte, protoze vSak zavérecné stanovisté bylo hodné
vzdalené od Brna, dorazilo za nami jen asi 20 tymai.

...sbirame SMS o situact ve mésté. Nejvice pobavila od hlidace Obe-
lize v parku na BoZetéchové: ,Tak ted prizvoulilo téch 50 tyma. Chuddk
ridi¢ vagy. .. Je to tu ted masdzni.

1.8 TMOU 8

Termin: 3.—4. listopadu 2006

Pocet tymu (hra): 210

Pocet tymu (kvalifikace): 345

Vitéz: Albert Stallone (11:17)

Celkem dorazilo tymi: 1

Organizatofi: Athaj, Dosik, Radek D., Radek P., Sven,

Zbych, (Ivos)

Doslo k dalsi vyrazné obmeéné organizatorského tymu. Ivos si chtél za-
hrat®, a proto jsme se domluvili, Ze si ,pouze“ vezme na starost kva-
lifikaci. Noina také odesla. Lovili jsme tedy v mladjch instruktorskych
vodach a oslovili Athaje, Svena a Zbycha. VSichni tii si vzali ¢as na

6Nakonec si stejné kviili nemoci nezahral. A to navic zrovna jeho tym zvitézil.
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rozmyslenou — jestli hrat nebo organizovat — a pak nabidku pftijali. Or-
ganizovat je prece jen veétsi vyzva. Po nékolika letech se tak tym vratil
opét do cisté muzské podoby.

Systém kvalifikace se na TMOU 7 osvédcil, provedli jsme tedy jen
drobné upravy: pridali jsme casovy limit, aby se hra netahla nékolik
dni, znepfistupnili jsme pribéznou vysledkovku, aby se snizila tendence
k podvadéni, vynechali jsme zavérecny test z pravidel. Kromé 200 mist
za uspésnou kvalifikaci jsme rozdali také 10 divokych karet za nejlepsi
eseje na téma ,,Proc¢ chci hrat TMOU?“. Do hry jsme zapojili ¢astecné
také zadjemce z fad nekvalifikovanych tymt — uspotradali jsme ,testovani
na zivo“, které se protahlo dlouho do noci. Nekvalifikované tymy si tak
mohly zahrat alespon takto a my jsme ziskali mnoho cennjch podnétii
pro zavérecné doladéni hry.

Jako novy artefakt také pred hrou vznikl Slovnik TMOU, ktery kromé
mnoha nardzek na minulé (i budouci) udélosti z TMOU obsahoval také
klicova slova pouzitd v Sifrach tohoto ro¢niku. Dalsim specifikem bylo
pocasi — 8lo o jediné TMOU na snéhu’, teploty klesly az k minus deseti
stupniam. Tymy se vSak zvladly pripravit a vétSinou se se zimou vyrov-
naly dobre.

Po tspésnych tvodech TMOU 6 a 7 jsme byli odhodlani zacit opét
velkolepé. Po zvazeni mnoha moznosti jsme se rozhodli vratit k napadu,
ktery padl hned pri ivodnim brainstormingu a byl tehdy oznacen jako
prilis Sileny — zavazat vSsem ucastnikiim oci a nechat je hledat sviij tym.
Néapad, ktery je pouzitelny pouze na TMOU (v mens$im poctu lidi by
nemél pointu), jsme nakonec realizovali. U¢astnické pocity z tohoto za-
hajeni byly smisené, ale pro vSechny urcité nezapomenutelné.

Meéstska ¢ast hry byla predevsim pastvou pro vSechny smysly. Hned
na zac¢atku na tymy c¢ekala prvni chutova Sifra v historii TMOU — mor-
seovka skrytd v riznych prichutich tic tacu (aneb ,opruz na Sest“, jak
uvadél Slovnik TMOU). Nésledovalo video promitani na reklamnim LED
panelu, komiks ,Ctyflistek na TMOU* (viz ukazka) a CD se zvukove
prezentovanymi historickymi udalostmi.

Novym prvkem v ramci terénni ¢asti byl orientdk na devatém sta-
novisti — tymy dostaly klasickou orienfadckou mapu a v komplikovaném
terénu musely vyhledat 9 mist potfebnych pro zkompletovani sifry. O za-
pojeni orientac¢niho béhu jsme uvazovali uz nékolik let, ale nakonec asi
dobte, Ze jsme jej vyuzili zrovna pti tomto rocniku. Samotny prvek orien-

"Paradoxné §lo také o jednu z mala noci zimy 06/07, kdy byl v okoli Brna snih.
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tacniho béhu se u znac¢né c¢asti icastnikti nesetkal s nadsenim, vzhledem
k chladnému pocasi vSak poslouzil vSem alespon jako prostiredek pro za-
hrati.

Chléb se lamal v druhé poloviné terénu. Zde byla pfipravena Sifra na
motivy hadanky Sokoban (viz ukézka), dalsi piskvorkova partie v podéani
Karlika a Frantika a Sifra ¢islo 13, ktera pracovala s metaforicky popsa-
nymi mapovymi znackami a s jejich vzdalenostmi od dalsiho stanovisté.
Zde se mnoho tymu zaseklo, a tak zavéreény kol (empatii) v ¢asovém
limitu stihl dokoncit pouze jeden tym. Kromé tradi¢niho tricka mu od-
ménou za tento vykon byla i moznost vidét se v hlavnim vecernim zpra-
vodajstvi TV Prima.

1.9 TMOU 9

Termin: 2.-3. listopadu 2007

Pocet tymi (hra): 213

Pocet tymu (kvalifikace): 354

Vitéz: Prahory (4:25)

Celkem doragzilo tymi: 17

Organizatofi: Athaj, Ivos, Radek D., Radek P., Sven

Nas tym se opét obmeénil, tentokrat vsak slo jen o mirné variace na slozeni
z predchozich let. Ivos se vratil zpét do hlavniho tymu, odpadl naopak
Zbych, ktery chtél hrat, a Dosik, ktery opét odjel do zahranici. Jako po-
silu jsme vSak zapojili ,produkéni sekci“. Tu vytvorily Irca a Kaci, které
za nas vytizovaly rozlicna povoleni, a my jsme tak mohli plné soustie-
dit na vymysleni vlastni hry. Tym pracoval v relativné sehrané forme®,
hra ztistala ve své ustalené podobé, nepoustéli jsme se do zadnych expe-
rimenti se strukturou. Pripravy tak bézely vcelku hladce a konecné se
nam podafilo naplnit davny cil — mit vSechny Sifry v prakticky finalni
podobé dva tydny pfed hrou. Navic nam (nebo spis ucastnikiim) pialo
pocasi, takze hra probéhla ramcové tak, jak jsme chtéli, nase odhady
vysly, obtiznost byla priméfena a do cile dorazil zadouci pocet tymi. Je-
dinou ,nevyhodou“ tohoto hladkého priibéhu bylo, ze souboj o vitézstvi
byl také az prilis predpovéditelny — s velkym naskokem zvitézil notoricky
uspésny tym Prahory, ktery byl v cili malem dfiv nez zavérecény tkol a

8Kromé spoluprace na TMOU spolu vétsina ¢lentt tymu spolupracovala i na dalsich in-
struktorskych akcich.
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ktery o 15 minut porazil virtualni tym Kyborgh — fiktivni model, podle
néhoz odhadujeme nejkratsi realistickou ¢asovou hranici, pfi niz je mozné
hru dokondit.

Kvalifikace ztistala svym principem stejna jako v predchozim roc¢niku,
hrali jsme si pouze s atmosférou a vyznénim. Jednotlivé levely kvalifikace
byly tematicky ladény a pred hrou byla zverejnéna povidka o Karlikovi a
Frantikovi, ktera obsahovala fadu drobnych napovéd k feseni kvalifikace.

Zacatek samotné hry jsme tentokrat pojali opravdu velkolepé. V 17:00
v samém stfedu Brna, na namésti Svobody, zaznéla Hymna TMOU a byl
zahajen velky happening — na nameésti a v prilehlém okoli probihalo de-
vét dil¢ich sifer, do kterych bylo zapojeno vice nez 30 pomocniki (napf.
roztleskavacky, bezdomovci, bézci, recitace). Dalsi hodinu namésti tepalo
pobihajicimi hraci a lusticimi skupinkami. Kolemjdouci se nechapave vy-
ptavali, co se tu déje.

Hra pokracovala hravym zptisobem — Plosnym spojem, jehoz feSeni
bylo spise otazkou zrucnosti, topologicky zkreslenou Mapou, obrazkovym
Pexesem. Ve vzpominkach Gcastniki ztistane jisté i prvni tézka Sifra deva-
tého ro¢niku — Krychle. P1i jejim lusténi v Lisni okolo piilnoci posedavalo
nékolik desitek tymt s poskladanou krychli, s otvory a pismenky po sté-
nach, a snazilo se prijit na ten spravny zptsob, jak se do krychle podivat.
Reseni bylo elegantni, ale netrividlni, a tak jsme k sifie umistili terénni
napovedy, jez vedly pres néktera mista, na kterych probihaly predchozi
ro¢niky TMOU.

Terénni ¢ast hry probihala skrze lesy okolo Marianského udoli a kli-
¢ovou Sifrou zde byly Rybicky (viz ukazka). Trasa se vracela obloukem
pres Hady zpét do Lisné, kde hra koncila v Salesianském stredisku. Zde
¢ekala na hrace zavérecna hmatova Sifra — tym musel spole¢né poslepu
vylustit Sifru sloZzenou z pismen vyrobenych z rizné drsnych smirkovych
papirt.

Tentokrat se nam podarilo umistit zavérecné stanovisté do atraktivni
lokality — do tepla, sucha a zaroven na misto, kudy i tymy, které hru ne-
dokoncily, stejné prochazely pii cesté domi. A tak se v télocviéné béhem
sobotniho dopoledne protocilo ne€kolik desitek tymi a zaver mel prijem-
nou spolecenskou atmosféru.
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1.10 TMOU 10

Termin: 7.-8. listopadu 2008

Pocet tymu: 777

Vitéz: 777

Celkem dorazilo tymi: 777

Organizatofi: Athaj, Dosik, Ivos, Radek D., Radek P.,
Sven, Zbych

Do organizatorského tymu se zapojili vSichni z poslednich tii let a pii-
pravy v podstaté plynule navazaly na TMOU 9. Padlo rozhodnuti udélat
TMOU Open, a tak byla kvalifikace zrusena a veskera energie jde do
priprav vlastni hry.

Zvladnou organizatori uzpisobit hru tak, aby unesla zvétseny pocet
tymt? Mohou po deviti roc¢nicich jesté nééim prekvapit? Bude zahéjeni
masozni? Proc si jeden z testerti mysli, ze organizatori na pripravnych
schiizkach huli travu? Bude se rozhodovat na tfinactce?” Bude zpravo-
dajstvi zajistovat CNN nebo BBC? Kdo zvitézi v jubilejnim roc¢niku
TMOU?

A co bude dal?
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2 Krajina sifrovacich her

Skutecnd objevitelska cesta nespocivd v hleddni novych krajin, ale v po-
hledu noviyma oc¢ima. (M. Proust)

Nazev této kapitoly lze vylozit dvéma zptisoby:

vvvvvv

2. Abstraktni krajina rtznych typu Sifrovacich her, kterou stoji za to
zkusit zmapovat.

Pokusime se podivat na ,krajinu Sifrovacich her” z obou téchto hle-
disek a také trochu nahlédneme za humna.

2.1 Fenomén sifrovacich her

TMOU v Ceské republice odstartovala fenomén velkych Sifrovacich her,
fenomén, jenz se zatim stale Sifi. Nejsme vSak tak namysleni, abychom
si mysleli, ze pfed TMOU nic nebylo. Naopak se hlasime k odkazu hry
Open Blood, ktera byla nasi inspiraci.

Graf na obrazku znazornuje nartst poc¢tu her a tcasti tymu na
Sifrovacich hrach (na y-ové ose je vynesen celkovy pocet ,tymo-her” za
uplynuly rok). Nutno podotknout, ze graf neni zdaleka kompletni — jsou
do né€j zahrnuty jen hry, kterych se nékdy tcastnilo vice nez 50 tymi, a
to pravdépodobné ani ne vSechny. Z grafu je vidét plynuly linedrni na-
rust, ktery se tyka snad vSech hlavnich parametri spojenych s Sifrovacimi
hrami: pocet her, pocet tcastnikii, pocet organizatori, celkovy rozpocet.
V roce 2008 odhadujeme! stav parametrt na zhruba 10 velkych her (nad
50 tymu), zhruba 30 her celkové, fadové 100 organizatort, 4 000 ucast-
nikd a desetitisice mailt, celkovy rozpocet her v radu statisicti, neprimé
vydaje spojené se Sifrovacimi hrami v radu miliond.

10dhad je zalozen predeviim na Kalendaii sifrovacich her. Protoze ale Kalendaf neobsa-
huje zdaleka vSechny Sifrovaci hry, jsou uvedené pocty patrné jesté mirné podhodnocené.

23



2000

1750
M ostatni

[ Lami stezka
M Pewnost
O Haluz

B Krtci Norou
C Matrix

[ Svicky

O sendvic

M osup

O brem

500
B Exit
[ gedna
2507
M Tmou
0 ’J T T T T

2001 2002 2003 2004 2005 2006 2007 2008

1500

1250

1000

750

Obrazek 2.1: Vyvoj poctu tym0 hrajicich Sifrovaci hry.

Kromeé tohoto nartistu ,klasickych“ jednorazovych Sifrovacich her do-
chazi v poslednich letech ziejmé také k naristu vyuziti drobnych Sifrova-
cich her v ramci dlouhodobych zazitkovych akeci (napt. vylety, tabory).
Tento narust je vSak naprosto nezmapovatelny.

Jak to bude dal? Jak dlouho mtze tento rist pokracovat? Kdyz se
podivame na misto konani her, zjistime, Ze stale dominuje Brno, Praha
a jejich okoli. Z toho se da soudit, ze prostor pro rist je jesté velky.

2.2 Typy her

Pojdme zkusit trochu zmapovat onu pomyslnou krajinu Sifrovacich her.
Tabulka uvadi prehled riznych parametra Sifrovaci hry a pro kazdy
z nich nékolik nejtypic¢téjsSich moznosti. Zde uvadime pouze vycet moz-
nosti, nejdilezitéjsi z uvedenych parametria jsou podrobnéji rozebrany
v kapitole o Dramaturgii her.

Uvedené parametry lze do znacné miry nezavisle kombinovat a vy-

tvaret tak velké mnozstvi riznych her, coz ovSsem neznamena, ze vSechny
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Tabulka 2.1: Prehled parametri her.

prostredi

mésto
terén
internet

dopravni prostredky

pésky + MHD
kolo, auto
bézky

trasa

linedrni trasa

paralelni, vzajemné provazané trasy
paralelni, vzdjemné nezdvislé trasy (B-trasa)
hvézda, naprosto nezavislé Sifry

typ prekazek

Sifry

logické Glohy, hadanky
pohybové tkoly, dynamicsy
presuny, orientace

bez napovéd
terénni napovédy

napovedy napovédy /Fedeni na pozadani
napovédy/feseni po uplynuti ¢asového limitu
Cas doraZzeni do cile

hodnoceni

systém bodovani

denni doba, délka

no¢ni hra (cca od vecera do dopoledne, 12-18 hodin)
denni hra (cca od rdna do podvedera, 6-10 hodin)
24 hodin a vice

pribgh

silny motivacni pribéh (linearné na sebe navazujici ¢asti
pribéhu)

volny, zastresujici pribéh

bez pribéhu
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kombinace jsou stejné smysluplné. Tabulka ukazuje prehled existu-
jicich her. Z parametri, které nejsou zminény — z nam znamych her
povoluji témér vSechny presun pouze pésky nebo MHD (vyjimky: Za
pokladem, Rozjezd, Lavina) a nemaji pfibéh (vyjimky: Exit, 88, Pew-
nost, Matrix, Haluz (net)). Obrazek [2.2| pak znazornuje pokus o promit-
nuti mnohorozmérné krajiny Sifrovacich her do dvourozmeérného prostoru
(hry, které jsou blizko u sebe, by si mély byt podobné). Z téchto prehleda
je vidét, ze hry lze nahrubo rozdélit do tii kategorii:

e Linearni noc¢ni hry s jednoduchym systémem a tézkymi Siframi.
V poctu ucastniki tento typ her zatim jednozna¢né dominuje.

e Internetové hry vyuzivajici systém hvézdy nebo kombinovany sys-
poctu ucastnik.

e Denni hry vyuzivajici ¢asto kombinovany systém hodnoceni a napo-
veédy. Pocet jejich tcastnikt nebyva prilis rozsahly, do této kategorie
vSak patii vétsina mensich her.

2.3 Za humny

Jsou sifrovaci hry fenomén omezeny ¢isté na Ceskou republiku? Existuji
podobné hry i v zahrani¢i? Vétsina hract i organizatort sifrovacich her se
nejspise domniva, ze Sifrovaci hry funguji ve velkém pouze u nas. Az do
nedavna jsme také védéli pouze o zahrani¢nich hrach, které byly primo
inspirovany ¢eskymi hrami. Na jaife 2008 jsme nahodou? zjistili, Ze za
humny se toho déje daleko vice, nez jsme si mysleli. Aby ¢lovék objevil
celou kopu sifrovacich her probihajicich v anglicky mluvicich zemich, staci
prijit na to, ze ,Sifrovaci hra = puzzlehunt*.

Zbézné vyhledavani tohoto klicového slova na internetu rychle ukaze,
ze v anglicky mluvicich zemich (vétsinou jde o zédpadni pobfezi USA) se
vyvinul zcela nezavisle velmi podobny fenomén jako u nas — to ilustruji
nasledujici charakteristiky, které zaroven plati pro ¢eské i anglofonni pro-
stredi:

2Diky Jirkovi Simsovi, ktery studuje v USA a ktery se zb&zné zminil o své Gcasti na mistni
hfe podobné Sendvidi.
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Tabulka 2.2: Prehled her. Hry jsou fazeny priblizné podle velikosti (pocet
hrajicich tym).

hra prostredi trasa, systém denni doba  prekazky
TMOU mésto, terén linedrni, minimum napovéd no¢ni Sifry
Bedna mésto, terén linedrni, Cerpani reseni nocni Sifry
OSuD mésto, terén  linedrni, minimum napovéd noc¢ni Sifry
Matrix mésto, terén paralelni, kombinovany noc¢ni kombinace
Sendvié internet hvézda, bodovani odpoledne Sifry
Haluz (net) internet kombinovany dlouhodob3 Sifry
Lami stezka internet kombinovany dlouhodoba Sifry
Exit mésto, internet  paralelni, systém bodovani vecerni tkoly
Dnem mésto, terén linedrni, napovédy denni Sifry
Krtci norou mésto+terén paralelni trasy, bodovani denni Sifry
Pewnost mésto linedrni denni Sifry
Svicky terén linedrni, systém bodovani nocni Sifry
66/88 terén kombinovany vicedenni akoly
Haluz (terén) | mésto, terén linedrni no¢ni Sifry

{66 hodin} [88hodin}

TMOU . EXIT
s Ukoly
nocéni OoSubD .
Matrix

Bedna

Haluz(t)
Krt&i n.

denni

Dnem

Lami st.

internetové

Haluz(n)

Obrazek 2.2: Primét krajiny Sifrovacich her.
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e vyskytuje se nékolik zakladnich typi her, predevsim linearni terénni
(anglicky nazyvana The Game®) a internetova hvézdicova,

e hry jsou pfredevsim Sifrovaci, obcas vyuzivaji dalsi typy tkolt,
e Sifry se skladaji ze stejnych zakladnich stavebnich prvki,

e hry jsou témér vylucné tymové, tymy maji vesmés naprosto ujeté
nazvy,

e cena za vitézstvi je symbolicka, hry jsou neziskové,

vevs

mysli.

Podobnost her dobie ilustruji dva citaty, jez sice byly proneseny o
zahranic¢nich hrach, ale podle naseho nazoru plati i pro hry ceské:

o Game founder Joe Belfiore famously described the Game as “the
ultimate test for Renaissance men and women.”

o The simplest way to describe the Game might be to say it’s a Ph.D.-
caliber scavenger hunt.

Za jeden z vyraznych rozdilti mezi ¢eskymi a zahrani¢nimi hrami lze
oznacit jejich organizacni pozadi. Mnohé z velkych zahrani¢nich her jsou
oficialné kryty univerzitou nebo velkou firmou, kdezto u nas maji zatim
spiSe ,,undergroundovy“ charakter a pfipadné napojeni na oficialni orga-
nizace je vétsinou jen z duvodu ucetnictvi a trednich povoleni. Ale kdo
vi, jak to bude u nas dal?

Historie zahranic¢nich her zda se saha do 80. let, kdy se konaly prvni
terénni Sifrovaci hry v okoli Seattlu. I v dalSich letech tento typ her
prevazuje predevsSim v oblasti Seattlu a v Kalifornii. Zhruba od roku
2000 se pak zacinaji objevovat hry internetové a internet vyuzivajici.

Pro ilustraci uvedme nékolik ptikladt zahrani¢nich her:

e Microsoft Puzzle Hunt: hra bézi kazdoroéné od roku 1999, pro-
bih4 uvniti kampusu Microsoftu, icastni se ji zhruba 70 tymt, 800
hract.

3http://www.gamecontrol . com/
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e Googol* (Google Puzzle Hunt): probéhla v roce 2007 v kampusu
Googlu (s intenzivnim vyuzitim internetu), zacastnilo se asi 20
tym.

e MIT Mystery Hunt’: bézi pravidelné od roku 1980, opét v rémci
kampusu s vyuzitim pocitacti. Nejrozsahlejsi ro¢nik se uskutecnil
v roce 2003, kdy hra trvala 67 hodin, obsahovala 100 sifer. V roce
2008 se ucastnilo asi 50 tym.

e Mooncurser’s Handbook®: rozsahla vikendova, terénni hra pro 22
tymi.

e The Melbourne University Puzzle Hunt”: &isté internetova hra,
v roce 2008 ucast 144 tymii.

e VQuest®: deset tymi, startovni poplatek 25000 dolarti, kazdy tym
dostane na startu vlastni dodavku, jednu ze zprav predava policejni

hlidka.

Jsou tedy ceské hry jen nevédomym odvarem zahrani¢nich her? Jsme
o par let pozadu a mame co dohanét? Nemyslime si, nebot i pfes rdmco-
vou podobnost existuji specifika, kterd ceské hry odlisuji (napt. prisnéjsi
pristup k cerpani napovéd a obecné drsnéjsi prostiedi). Navic, pii zbéz-
ném pruzkumu se nam nepodarilo najit hru, ktera by poc¢tem ucastniki
prevysovala TMOU?. A tak snad mtZzeme nadale pouzivat slogan, ktery
zaznél na jedné z prvnich schiizek k vyroé¢nimu roc¢niku:

TMOU X = nejvetsi sifrovaci hra planety Zeme

4http://www.gooooogol . com/

Shttp://web.mit.edu/puzzle/www/

Shttp://www.mooncurser.info/

"http://www.ms.unimelb.edu.au/ mums/puzzlehunt/

8http://www.gamecontrol.com/press/default.htm

9Pokud se vam podaii takovou hru nalézt, nekazte nam prosim radost a nefikejte nam
to.
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3 Dramaturgie Sifrovacich her

Daruges-li cloveku rybu, nakrmis ho na jeden den. Naucis-li ho lovit, dds
mu potravu na cely Zivot. (piislovi)

Jak jsme uvedli na zacatku, hlavnim cilem Instruktorti je inspirovat.
Pevné doufame, ze pravée TMOU plniva tento cil v mife alespon prii-
méfené. Pod vlivem TMOU i navzdory TMOU (coz je také jisty druh
inspirace) zacaly v poslednich letech vznikat desitky vétsich ¢i mensich
sifrovacich her a nepochybujeme o tom, Ze tento boom bude nadale po-
kracovat. Jak se ostatné rodi organizator bézné Sifrovaci hry? Nejcastéji
z nadSeného ticastnika, pripadné z mirné roztrpceného soutéziciho, ktery
béhem marného lusténi vymyslel Sifru vlastni a ted ji hodla uplatnit na
dalsich bezbrannych obétech. Dobra Sifrovaci hra vsSak nikdy neni jen
smesici nahodile posbiranych napadi. Jeji struktura i smysl podléhaji
obecnéjsim principim, které mohou pomoci objasnit pravé poznatky od-
vozené z dramaturgie zazitkové pedagogiky. Chystate-li se tedy organi-
zovat néjakou Sifrovaci hru, mohla by tato mirné teoreticka kapitola byt
praveé pro vas.

Prvni obtizi, kterou budeme muset piekonat pti tivahach nad drama-
turgii hry, je definovani samotného pojmu. I slovniky cizich slov vétSinou
vymezuji dramaturgii jako ,¢innost, kterou vykonava dramaturg® a pro-
fese dramaturga pak byva vétsinou popsana skrze divadlo, hudbu ¢i film.
Maloktery organizator vSsak sdm sebe nazve dramaturgem, natoz aby vé-
dél, co tato profese obnasi, tudiz je uvedena definice pro nase potieby
nepouzitelna — byt napf. prace rozhlasového dramaturga, ktery sestavuje
sled pisni do urcitého poradu, se velmi napadné blizi praci organizatora,
ktery tesi posloupnost Sifer v linearni Sifrovaci hie. Dramaturgii budeme
pro nasi potfebu povazovat za cileny proces, diky némuz se dostaneme
od prvotniho napadu ,pojdme usporadat Sifrovaci hru“ ke kone¢nému
stavu ,,icastnici jsou v cili®.
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3.1 Cile sifrovaci hry

V tuvodu této kapitoly se dotkneme rozdili mezi cilem a motivaci. Hraci
si ve chvili, kdy se prihlasuji do néjakého Sifrovaciho zavodu, vétSinou
nestanovuji zadné vyssi cile — maximalné si feknou, ze by chtéli dojit
¢i vyhrat. Jejich motivaci je zabava ¢i socidlni kontakt s kamarady pfi
netradi¢ni ¢innosti. Stejné tak motivace organizatori se da zhusta popsat
jako seberealizace ¢i tvirci pretlak.

Mayji Sifrovaci hry néjaké vyssi ,,poslani“, které by ovliviiovalo jejich
strukturu? Radu organizator moznéa ani nenapadne si tuto otazku po-
lozit: jejich zakladnim cilem je usporadat dobrou akci. Ani organizatori
TMOU nejsou v tomto sméru vyjimkou. Mezi kazdoro¢nimi cili, které si
tym definuje na prvni schiizce, malokdy najdeme néjaké abstraktni ideje;
pravidelné se naopak objevuji véty typu: ,,udélejme nejlepsi TMOU vsech
dob, sifrovacku roku, posilme artefaktové Sifry, udélejme zajimavéjsi trasu
nez loni apod.“ To vSak neznamenad, ze by TMOU neplnila i néjaké vyssi
cile, pravé naopak. Uz v zadkladni podstaté Sifrovacich her totiz lezi je-
jich snadno popsatelné vychovné efekty, které funguji a budou fungovat
navzdory tomu, zda je organizatoii budou blize definovat, ¢i naprosto
ignorovat. Mezi tyto pozitivni efekty Sifrovacich her nalezi predevsim:

e rozvoj schopnosti spoluprace v malém tymu, véetné tréninku sku-
pinového kreativniho mysleni,

e rozsireni komfortni zény jedince,

e aktivni zabava.

Pod rozvoj spoluprace v malém tymu si jisté kazdy jen stredné zbehly
ucastnik Sifrovacich her dokaze zasadit vlastni ptriklady a modely. Hraci
se spolu uci u¢inné komunikovat, brainstormovat, podporovat se ve chvi-
lich psychického i fyzického vycerpani. Poznavaji sebe i své kamarady ve
vypjatych situacich, dozvidaji se mnoho podstatného o vlastnich tinavo-
vych reakcich i reakcich svého okoli. S trochou nadsazky se da fici, ze
s Clovekem, ktery kolem paté rano hru bez podstatnéjsiho divodu vzda,
opusti zbytek tymu a odjede domt, neméa smysl planovat spolecnou ex-
pedi¢ni dovolenou do exotické zemé.

Rozsitenim komfortni zény minime stupen nepohodli, ktery clovék
(resp. na nevédomé bazi jeho organismus) nepovazuje za nic mimorad-
ného, neznamého. Nutnost soustiedit se vice nez 20 hodin beze spanku -
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v no¢nim meésté, lese, vlhku, zimé apod. je velmi silnym impulsem k roz-
siteni komfortni zony. Mnoho hraci, ktefi hrali TMOU na jejim tplném
pocatku, potvrdi, Ze jejich organismus tehdy reagoval na netypickou situ-
aci velmi silné: hraci usinali a na konci no¢niho pochodu byli vycerpani.
Po nékolika prozitych celono¢nich hrach vsak uz organismus povazuje
tuto situaci za zndmou a novym podnétem je pro néj maximalné celo-
no¢ni dést (OSUD 3) ¢i hra na snéhu (TMOU 8).

Tymové Sifrovaci hry tedy ve své podstaté obsahuji silné vychovné
cile, které nastésti neni znovu a znovu potfeba definovat. Piesto je dobré
o téchto vychovnych cilech védét, ilustracni priklad: ma-li hra rozvijet
dynamiku malého tymu, neni rozhodné dobré 2/3 tymi vytradit na prv-
nich tfech Sifrach, nybrz je nutné vtahnout soutézici do hry a nechat je
,odpadat® teprve na pokrocilejsich stanovistich.

Jakkoliv tedy zlistdva netradi¢ni aktivni zabava jednim z nejsnaze
definovatelnych cilt jak pro Gcastniky, tak pro organizatory, je jen jednim
z hlavnich pilii Sifrovacich her. Proto ,,podvédomé® vétsina organizatori
porada hry tymové (a nepovoluje jednoclenné tymy), proto organizatori
TMOU ¢i 88 povazuji listopad za dobry termin pro hru, nebot dlouhé
noc i neodhadnutelné pocasi sice komplikuji pripravu, ale velmi dobie
pusobi z hlediska rozsiteni komfortni zony.
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Pamatujme: neexistuji zadné univerzalné spravné postupy. Pokud
vSak dokézeme definovat dobie své cile, pak miizeme vybrat i prostiedky,
které nam umozni tohoto cile dosdhnout. Ilustrac¢ni priklad:

e TMOU, cil = vyzva, rozsifovani komfortni zény, posilovani schop-
nosti prace v tymu, aktivni a trochu drsna zabava, budovani le-
gendy. Prostredky: linearni hra s minimem néapovéd, listopadové
pocasi, originalni Sifry. Motivace vétsiny ucastnik®: moznost okusit
jedinec¢nou atmosféru hry.

e Taborova hra pro déti, cil = trénink mysleni, orientace a prace
v tymu. Prostiedky: hvézdicovita hra s ,orientdckou® mapou, pie-
vzaté (a tedy vyzkousSené) sifry.

A konecné jedna poznamka na zavér této kapitoly: vétsina organi-
zatori her, které se kazdorocné opakuji, casem zjisti, ze se jim zrodilo
cosi jako duch hry, ktery podvédomé ovliviiuje rozhodnuti tvirct, co do
hry zaradit, a kterymi cestami naopak nekracet. Cim se lisi duch hry od
racionalné definovanych cild? Radek Pelanek, jeden z organizatorskych
nestortt v tymu TMOU, to vyjadiil bonmotem: , Casto mam pocit, ze
my toho ducha TMOU ani tak nedefinujeme, jako spis objevujeme...“

3.2 Typy Sifrovacich her

Obecné vzato, jakakoliv hra se sestava z pravidel, motivace a vlastniho
obsahu (Sifer, tkold), pficemz se tyto prvky mohou prekryvat a ovliviio-
vat. Z hlediska pravidel a jejich dopadu na obsah mtizeme rozlisit hry na
nékolik typi:

Linearni a nelinearni hry

Linearni hra obsahuje pouze jednu trasu. Na jejim zacatku startuji zpra-
vidla vSechny tymy z jednoho mista a cilem je projit po sifrach az do cilo-
vého stanovisté. TMOU je typickou linedrni hrou, byt z divodt zamezeni
kumulace tymu byvaji ob¢as zadani na prvnich stanovistich délend (stéle
se vSak jednéd o jednu trasu shodnou pro vSechny). Za zvlastni formu
linearniho pristupu lze povazovat ivodni ,kolecko“ na prazské Bedné —
z hlediska hract tym postupuje linearné, nicméné trasa neni pro kazdy
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tym shodnda (tymy zahajuji kolecko na ruznych mistech). Pfednosti line-
arni hry: tym je zcela soustfedén na jednu trasu, nestépi své sily, rodi se
silny spole¢ny zazitek. Nevyhody linedrni hry: pokud ma trasa optimalni
obtiznost pro nejlepsi tymy, ty slabsi se vétsinou zaseknou. Pokud hra
vyhovuje slabsim tymtm, nejlepsi mohou mit pocit nudy.

Nelinearni hra obsahuje vice paralelnich vétvi s riznymi Siframi —
vétsinou pak neni nutné dokoncit vsechny vétve (Matrix). Piipadné je
systém hry ,systémové chaoticky“ (Exit), nebo hvézdicovity s Siframi,
které na sobé nejsou zavislé (Sendvic). Naptiklad hvézdicovity systém,
jakkoliv se na béznych Sifrovacich hrach prilis nevyskytuje, je vhodny na
détské tabory.

Ptrednosti nelinearni hry: porad se néco dé€je, zasek na jednom misté
muiize byt prolomen na misté jiném. Nevyhody nelinearni hry: tym pfi-
chézi o spole¢né zazitky, ¢asto se poprvé ocitne pohromadé az po nékolika
hodinach.

Hry bez napovéd, s napovédami, s Cerpanim reSeni

Obecné se neda rici, zda hry bez napovéd jsou lepsi nez hry s napovédami
¢i Cerpanim TeSeni. Lze pouze konstatovat, Ze jejich dopad na ucastniky
se v urcitych smérech lisi a Ze by s tim méli organizatori pocitat. TMOU,
ktera vznika v ,zazitkovém“ prostiedi Instruktori Brno, k napovédam
¢i Cerpani Teseni saha jen velmi zfidka a vétsinou se pak jedna o napo-
védy nesystematické, jednorazové — na nékterém vybraném stanovisti.
Terénni napovéda se vyskytovala napt. na TMOU 4, 7, 9, ¢erpani feseni
¢i napoveédy po urcitém limitu mad TMOU vzdy na tvodnim stanovisti,
nebo na jistym zptisobem netradi¢ni gifie (Tic tac, TMOU 8). Sifry bez
napovéd se stavaji vyzvou, s kterou si musi tym poradit pouze vlastnimi
silami. Organizatori TMOU ovSem nepovazuji tento model za univerzalné
nejlepsi, pouze za optimalni vzhledem k cilim TMOU.

Pouzivani ¢i nepouzivani systémovych napovéd je tedy jednim z kli-
c¢ovych prvkl pro vystavbu hry. Pokud se organizator rozhodne pro hru
bez napovéd, nemél by minimalné do prvni tietiny hry zarazovat poten-
cidlné teézké Sifry, jinak feceno: procentualni odpad tymia béhem prvni
tfetiny hry by mél byt velmi nizky (plyne z vyse uvedeného — pokud
tymy nevtdhneme do hry, nebudou se ani bavit, ani rozvijet). Nejvétsi
nebezpeci hry bez napovéd je nedobry odhad obtiznosti Sifry, ktery vede
k ,zatce“. Prikladem takové nepfekonatelné zatky je Sifra ,Sv. Primiti-

35



vus“ na TMOU 5 ¢i jedna ze zavéreénych sifer OSUDu 4. V takovych
pripadech jsou nuceni organizatori improvizovat a ,zatku®“ odstranit, coz
je vzdy pramenem ,nespravedlnosti® — riizné tymy dostavaji napovédu
po jiném case lusténi ,zatky*.

Ptrednosti her bez napovéd: tym spoléha jen na vlastni sily, uc¢i se
prekonavat tézkosti bez spoléhani na dodate¢nou pomoc.

Za nejtypicté€jsi hry s minimem napovéd lze povazovat TMOU a
OSUD.

Hry s napovédou umoznuji sifry ladit do dvou stupni obtiznosti — bez
napovédy projdou stanovistém jen ,ti lepsi“, napovéda pak Sifru ,,ulehc¢i“
i pro ostatni. Uziti napovédy predstavuje urcitou penalizaci; u terénnich
napoveéd se jedna o ztratu casu i sil, u telefonickych napovéd vétsinou
o ztratu néjakych predem definovanych ,hernich bonusi“. Ty mohou
mit podobu propadu v poradi, pfipadné mohou byt napovédy predem
néjak bodové ohodnoceny (Krtéi norou). MoZné problémy: samotna né-
povéda nemusi vzdy vést k prolomeni Sifry — jako kazdy interpretacni
prvek miize byt i ona vymyslena Spatné. Nejpropracovanéjsi systém te-
rénnich a telefonickych napovéd ma hra Svicky.

Hra s cerpanim feSeni je nejméné nachylnd na zhrouceni systému.
I v pripadé Spatné zkonstruované Sifry se nemize stat nic horsiho, nez
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ze si vSechny tymy nechaji prozradit feSeni. Princip ovSem mize vést ke
spoléhani se na pomoc zvenci, coz je vyrazné demotivacni prvek, ktery
v kone¢ném duiisledku miize snizit zabavnost i uzite¢nost hry pro nékteré
ucastniky (napf. odevzdané ¢ekani na Binfo na Bedné 5). Nejtypic¢téjsi
hrou, kde existuje moZnost ¢erpat feseni (v kazdém roc¢niku ovsem jinak
provedend), je Bedna.

Cerpani feseni je také obvyklé na malych hrach (zejména pro mladsi
ucastniky). Vyborné se osvédéily napf. obéalkové metody — tym si nese
feSeni v obalkach s sebou a na kazdé Siffe je presné uvedeno, kolik casu
maji hrac¢i maximalné lusténi vénovat, nez si oteviou zachranu. Tento
systém je vhodny pro taborové hry, pfi nichz organizator potirebuje presné
urcit rozmezi trvani hry do prichodu posledniho tymu.

Hry terénni a internetové

Z hlediska propojeni s obsahem je nejzasadnéjsi rozdil mezi nekterymi
hrami v tom, zda se odehravaji ve virtualnim ¢i redlném prostredi. V re-
alném prostiedi se organizatori snazi omezovat mnozstvi encyklopedic-
kych znalosti nutnych k vyfteseni Sifry. Naopak tlohy na internetovych
hrach mnohdy primo pocitaji s vyhledavanim informaci.

Na terénni hie se navic Sifra, kterou i nejlepsi tymy vylusti az po
nékolika desitkach minut, povazuje za velmi tézkou a vétSinou spoleh-
livé zastavi nebo alespon vyrazné zdrzi median hraciho pole. Na virtual-
nich Sifrovacich hrach se naopak uvazuje v fadu dnii. Vyjimkou je ¢asové
omezeny kratky Sendvic¢ se spise lehkymi Siframi, ktery je také nejstarsi
a nejvetsi ceskou internetovou hrou. Dlouhodoby charakter ma zejména
slovenska Haluz, Lami stezkou zase napodobude realnou hru ve virtu-
alnim prostfedi. Na obou téchto hrach se vyskytuji sifry, které i velmi
dobré tymy tesi nekolik dnii — tj. jde o Sifry, které jsou pro potieby te-
rénni soutéze nepouzitelné.

Hry s pfibéhem a bez pfibéhu

Je sporné, zda a do jaké miry ovliviiuje pribéhova kostra nékterych her
jejich vnitini strukturu. U vétSiny pribehovych her se jedna o motivacni
prvek, ktery viibec nebo jen velmi malo zasahuje do struktury tkolt ¢i
sifer. Casto se také stava, ze pracné vymyslenou piibéhovou linku nékteii
Ucastnici zcela ignoruji, zvlast pokud by je vnimani této linky zdrZzovalo
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- jedna se zejména o doprovodné texty na Sifrach, které nemaji nic spo-
lecného s principem feSeni (hradi je ¢asto viibec nectou).

Pro¢ mnozi tcastnici Sifrovacich her pribéhem ,opovrhuji“? Realny
,pribéh®, ktery proziva samotny tym na trase, je siln€jsi nez motivacni
fikce! Existuji vSak samoziejmé cCestné vyjimky: piibéh ma v ramci Sif-
rovaci hry smysl zejména tehdy, pokud zacne velmi tizce souviset se sa-
motnym lusténim. Nejdokonalejsim piikladem v historii Sifrovacich her
byl prvni ro¢nik internetové ¢asti slovenské hry Haluz. Tato hra motivo-
vana honbou za dédictvim, ke kterému je mozné se dostat pouze skrze
lusténi uloh zverejnovanych na blogu fiktivni rodiny Haluzovcti, zapojila
ptibéh do bytostné struktury hry. Ve hie se vyskytoval znacny objem
tzv. skrytych Sifer, jejichz ptristupové kody museli Gc¢astnici hledat prave
ve zdanlivé nevinnych doprovodnych textech. ,,Paranoia“ ti¢astniki byla
vystupniovdna na maximum, nebot si organizatori neodpustili ani takové
lahtidky, jako bylo propojeni virtualniho svéta se svétem realnym — kdyz
rozeslali ic¢astnikim dopis, v némz byla Sifra psand inkoustem viditelnym
pouze pod UV zarenim.

Jednoznacné doporucit pribéhovou motivaci vsak mizeme u Sifrova-
cich her, které jsou urceny détem, pripadné jsou soucasti vyssiho celku —
napi. soucasti zazitkového kurzu apod.

Hry podle casu

vvvvvv

s délkou hry organizatori ¢asto svadéji lity boj. Kromé cca devatenactiho-
dinového modelu TMOU (zacéatek v pozdnim odpoledni, konec v poledne
na druhy den) miZeme narazit na hry ¢isté denni (Krt¢i norou), hry od-
poledni az pozdné vecerni (Exit), hry méné nez ptldenni (zejména na
taborech), ale zaroven i hry blizici se 24 hodinam, ¢i dokonce 24 hodin
presahujici.

Ukazuje se, ze napinavost hry pouze pomoci Sifer je mozné udrzet
maximalné po 20 hodin jejiho trvani. Pokud organizator planuje hru
vétsinou pak opét dojde jen mizivé procento tymt - a i pro tzv. ,elitni
tymy*“ uz muze byt koncova faze ponékud zdlouhava. Delsi ¢as na hru by
ale mohl byt opodstatnény, pokud povede k zarazeni netradi¢nich tkoli
¢i k vétsimu rozptylu mezi prvnim tymem a zbytkem tuspésnych tymi
v cili — tj. pokud dojde do cile diky prodlouzenému casu vétsi mnozstvi
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tymai.

U kratsich her je nevhodné zarazovat velmi tézké sifry, protoze Cas na
prekonani zaseku neni témeér zadny.

U nocnich her v terénu by mél organizator promyslet, na jakém misté
trasy bude median acastnikt nad ranem — a na jakych Sifrach budou
hrac¢i pravdépodobné odpadat. Je milé (ale nedélejme z toho dogma),
pokud tato mista nejsou extrémné daleko od civilizace.

Organizatofi by méli byt na pozoru, pokud je celkovy pocet stanovist
hry vyssi nez pocet hodin, ktery na hru urcuji. Zkusené tymy patrné
potvrdi, Ze pokud jim do cile zbyva méné hodin nez Sifer, byva to vétsinou
znamenim Kkrize a hru se podaii dokoncit jen malokdy. Samoziejmeé to vse
zavisi 1 na délce nutnych presunii mezi stanovisti, ale trocha zobecnéni
snad neuskodi. ..

3.3 Motivace Sifrovaci hry

Organizatori TMOU pamatuji na rozhovor s jednou organizatorkou za-
zitkovych akci, ktera se domnivala, ze TMOU narozdil od jiné ,zazitkové
pedagogiky“ prakticky nepracuje s motivaci. Velmi nés to udivilo, pro-
toze motivace je jednou ze zakladnich slozek kazdé Sifrovaci hry a TMOU
dokonce na motivaci stavi jistou ¢ast své image! Pouze narozdil od mnoha
klasickych programii, kde motivace (napi. formou scénky) byva oddélena
od vlastni hry, je motivace na Sifrovaci hie neoddélitelnou soucasti celého
pritbéhu akce. Sifrovaci zavod je totiz vétsinou piilis dlouhy na to, aby
stacila motivace jednorazova. Vyse jsme uvedli, Ze cely zavod muize byt
motivovan néjakym ptribéhem, fikci. Nicméné i pribéhoveé nerdmované za-
vody s motivaci pracuji. Co vSe tedy ma u bézné Sifrovaci hry motivacni
charakter?

Pravidla

Uz samotna pravidla jsou velmi vyraznym motivacnim prvkem. Témeér
u kazdé z sSifrovacich her, které preziji vice ro¢nikil, maji pravidla tendenci
naristat do podoby obludného pravnického textu. Neni to ovSem proces
nevyhnutelny — da se alesponn minimalizovat. TMOU se snazi branit svého
ducha pred paragrafy alespon vyclenénim pravidel etickych pred vlastni
proceduralni, a tedy podrobnéa pravidla hry. Prilis slozita pravidla mohou
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odrazovat (napf. prostudovani pravidel Svicek 2007 a jejich pochopeni
bylo téZsi nez mnoha Sifra hry, a motiva¢né to pfiznivé neptsobilo).
Sifrovaci hra motivuje tcastniky také seznamem piedepsaného vy-
baveni, v némz kazda netypicka slozka vzbuzuje spekulace, ocekavani.
Motivaci mohou byt i rtizné doprovodné texty (napf. Matrix news), na
TMOU méa motivacni charakter kvalifikace. Proces téseni se na vlastni

hru je tak nastartovan.

Uvod

To, jakym zptsobem se podari ucastniky vtahnout do hry na prvnim
stanovisti, pfedznamenava osud zhruba prvni tfetiny hry (nadsSeni z vy-
borného tivodu vydrzi nékolik hodin i neprili§ tspésnému tymu) a po-
depisuje se velmi vyrazné na vnimani celého ro¢niku. Povedeny tvod
byva velmi Casto zminovan ucastniky jako nejlepsi zazitek ze hry — je to
zpusobeno nejen samotnym napadem, ale i moznosti sdilet neobvyklou
atmosféru v jednom misté a prostoru s ostatnimi tymy (TMOU 6, 9).
Opacné to ovsem funguje i u tvodu kontroverzniho, kdy se nevile tymt
z nepiijemné ¢innosti znasobuje interakei s ostatnimi hraci (TMOU 8).
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Priubéh hry

Béhem vlastni hry ma organizator jiz malo moznosti pfimo ovliviiovat
naladu hrach, nicméné urcité drobnosti zvlasté u vétsich her lze rozhodné
doporucdit. Pokud se ve hie vyskytuji ¢lenové B-tymu (neboli pomocnici
hlavnich organizatori), vyplati se, kdyz jsou o principech hry dobfe in-
formovani a na ucastniky piusobi vlidné (vynikajici byl po této strance
OSUD 4). Atmosféie hry vzdy pomuze také zafazeni vtipnych Sifer.

Zavér hry

Sifrovaci hra mé charakter udéalosti, socialniho setkani, proto se rozhodné
vyplati ,dostat” do cile i tymy, které neprojdou celou trasou. Organiza-
tori se tak sice vystavuji riziku vycitek od emotivné naladénych a ne-
vyspanych hract, nicméné takova bezprostiedni zpétna vazba je velmi
cennd (vétsinou se vryje organizdtorovi pod kuzi vice neZ reakce z in-
ternetu, kam navic prispivaji spiSe zkuSené tymy). Toto emocni riziko
pro organizatora je ale vysoce prevyseno pozitivy: moznosti sdileni za-
zitkt mezi tymy bezprostiedné po hie. Ne pokazdé se sice podari sehnat
jako cilovy prostor néjakou budovu, kde jsou hraci chranéni pred neptizni
pocasi, u vétsich her se to vSsak podle naseho minéni hodné vyplati.

3.4 Prostredi sifrovaci hry

Ucastnici hry jsou ovliviiovani nejen skladbou vlastnich Sifer, ale i pro-
stfedim, v némz se hra odehrava. Na jejim vnimani se podepisuje atrak-
tivita i fyzickd naroc¢nost trasy. Pokud to kapacitni moznosti hry umoz-
nuji, je vhodné vést trasu po zajimavych mistech. NevSedni misto ovsem
nemusi byt Karltiv most, ktery vSichni hraci znaji (byt zrovna noé¢ni go-
tické mésto byva ozdobou prazskych Sifrovacich her). Vhodné je dovést
hrace i do mist, kam by se jinak nepodivali. U mensich her to mohou
byt riizné verejnosti bézné nepristupna mista, pro néz sezenou organiza-
tori povoleni. Stac¢i ovSem i netradi¢né vedend trasa industriadlni zénou,
méné znamym parkem, malebnou ulickou apod. Uc¢ebnicovym prikladem
propojeni atmosféry mésta a vlastni hry byla hra OSUD 4, ktera spo-
jila genius loci Batova Zlina s tematikou nékterych Sifer. U netradicnich
mist je vSak nutné dobfie propocitat kapacitu, aby nedochazelo k tvorbé
fronty.
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Také v prirodé je vhodné hledat a nespokojit se s hlavnimi turistic-
kymi trasami. Brnénské okoli ma vyhodu tzv. pfirodniho Slavinu — desi-
tek pomnik a udrzovanych studanek na sever od Brna. Ani rodily Brnak
vétsinou nema okoli prozkoumano tak dikladné, aby ho nemohla prekva-
pit neznama studanka, opusténa roklina, stary pamatnik. Stejné tak ale
mohla byt pro leckoho prekvapenim zavérecna trasa Matrixu 2, ktera
vedla ve zdanlive ,hlubokych prazskych lesich“. Velké hry jsou poné€kud
limitovany tim, Ze neni vétsinou vhodné zapojovat do principialniho fe-
Seni Sifry vzhled mista (pfi vétsi kumulaci tymu to vede k nedobrym
vysledkiim), mensi hry vSak mohou sméle vyuzivat napisi a jinych de-
tailtl, které se vyskytuji v krajiné, pfimo v principu Sifry. U velkych her
je alespon mozné zamyslet se nad vzhledovym a tematickym propojenim
Sifry s mistem, kde ho budou tymy lustit.

Délka a narocnost trasy nakonec zistava nejvice viditelnym a nejcas-
téji kritizovanym prvkem her. Organizatoti velkych Sifrovacich her se chté
nechté museji smitit s faktem, ze nemald c¢ast hraci chce hlavné lustit
a prilis dlouhd chiize no¢nim lesem pro né byva jen nezbytnou nutnosti.
Hry relativné lehké (po strance sifer) s velkou fyzickou naro¢nosti (OSUD
3, TMOU 8) proto byvaji hraci vice kritizované nez hry s lehkou trasou
a o stupen tézsimi Siframi. Nicméné neni dobré podléhat vsem pranim
ucastniki, stale méjme na paméti, ze pred né stavime vyzvu a ta miize
obsahovat i prvky néjakym zptisobem nepfijemné. Pro¢? Pravé kombi-
nace psychické inavy, ktera je zptisobena lusténim Sifer, a Gnavy fyzické,
za niz hraci ,vdéci“ dobé hry a narocnosti terénu, prinasi tymtm ne-
¢ekané zazitky, které mohou posunout tymovou dynamiku. Diky fyzické
unavé se tak terénni hra stava nécim zcela odliSnym nez lusténi Sifer
doma v obyvaku.

Univerzalni pravidla na konstrukci trasy sice neexistuji, ale pri kon-
strukei Sifrovaci hry podobné TMOU je dobré dodrzovat tyto principy:

e trasu v terénu vést ,,prfimo“, tj. nekfizovat, nedélat smycky, nevra-
cet se (pfedchézi se tak zmatkiim, nezdmérnému nachdzeni stano-
vist), ve mésté lze v omezené a opodstatnéné mite urcité kiizovani
trasy (nikoliv v8ak blizké umisténi stanovist) pripustit,

e vzdalenost od vylusténého stanovisté k dalsimu by méla byt u vét-
siny kontrol prekonatelnd v rozmezi 10—45 minut pfi optimalnim
postupu tymu. Kratsi vzdalenost uz opét hrozi nahodnym naleze-
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nim stanovisté, vétsi (zvlast pokud by za sebou nasledovalo nékolik
velmi vzdélenych stanovist) je pro hrace demotivujici,

e trasu ve mésté konstruovat relativné nezavisle na MHD, resp. mys-
let na tymy, které zlistanou odkazany na rozjezdy nocnich auto-
bust,

e trasu systémem ,,z koty na kotu pres hluboka tdoli* zaradit jen po
zralé tivaze,

e po dlouhém presunu ¢i pfesunu do prudkého kopce védomé neza-
fazovat pribéhovou Sifru, u které si tymy pomalu ani nesundaji
batohy.

3.5 Sifry a jejich dramaturgie

Malo platné, to, co nakonec déla z nékterych rocnikt her legendu, jsou
sifry. Dobra sifra je uméni. Stejné jako uméni obsahuje napad, stejné
jako umeéni provokuje, vzbuzuje emoce, nadseni i vztek, stejné jako uméni
vyzaduje davku femeslné zruc¢nosti nutné k finalnimu zpracovani. Kvalita
sifrovaci hry vsak neni pfimo timérna mnozstvi zdarilych Sifer, daleko
vice je zavisla na jejich usporadani. A jsme opét u dramaturgie. Muzete
vymyslet deset vybornych originalnich zpracovani morseovky. Ale dejte
je za sebe, a uz u treti morseovky v radé zacnou hraci prskat a jejich
motivace poprat se s hrou za¢ne klesat. Byl to extrémni priklad (napf. na
Lami stezkou 2 existovaly podobné ladéné tematické vétve), nicméné to,
co chceme Tici, je prosté. Kouzlo souboru Sifer je zavislé na: rtiznorodosti
principi, riznorodosti grafického vzhledu a kfivce obtiznosti.

Z hlediska principti zdanlivé nema organizator kam jit — substituce,
transpozice, grafika, steganografie, hadanky. Kazdou Sifru lze nakonec
nékam zaradit. Dilezité vsak je, aby se neopakovaly viditelné principy,
¢i detaily Sifer: napt. zaradit za sebe 3 grafické Sifry klidné 1ze. Jedna
bude pracovat s rastrem, druha bude vykreslovat fragmenty pismen, treti
nakresli obrazek. Kazda tuloha bude vypadat jinak, bude mit jiny dilc¢i
princip, kterym se hraci dostanou ke konecné grafické podobé. Pocit ste-
reotypu nevznikne. Naopak dat za sebe tii Sifry, které budou smésici
pismen a cisel v fadcich a jejich princip bude v zasadé substitucni, je pro
vystavbu hry nebezpecné.

Pro organizatory je nékdy velmi tézké vzdat se konkrétni Sifry ve
prospéch celku, ale je nutné se naucit délat bolestivé fezy. Spatné zarazeni
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dobré sifry totiz hru poskodi daleko spiSe nez dobré (resp. neskodici)
zatazeni Sifry pramérné. Klasickou ukazkou je zarazeni Sifry 9 (Basnicky)
na TMOU 6: nékolikastupniova Sifra s grafickou interpretaci zabranila
plynulému prechodu tymu do terénu — ackoliv byli vSichni hraci na okraj
terénu schvalné dovezeni vlakem. Byla to sice podle minéni mnoha hract
nejlepsi sifra TMOU 6, ale jeji zarazeni nebylo dramaturgicky domyslené.
Jak poznat, ktera Sifra se hodi na které stanovisté? Odhadovat ob-
tiznost Sifer je velmi nesnadné a neexaktni. Co ale organizatori mohou
udélat celkem snadno? Mohou posoudit grafickou rdznorodost zadani.
Jednotliva zadani by se od sebe méla vzhledové lisit, Sifry by nemeély
mit pouze charakter psaného textu, ale i obrazkt, grafti, artefaktt atd.
Tvirci mohou posoudit rozmanitost vnitinich principii a snazit se, aby
celkovy balik Sifer obsahoval vSechny zakladni kategorie a aby se za sebou
neopakovalo prilis mnoho Sifer se stejnym zakladnim principem.
Naopak odhadnout obtiznost, jak jsme jiz uvedli, je velmi tézké.
Tvirce Sifry je vétsinou natolik ponorfen ve svém kreativnim opojeni,
ze se mu Sifra zda leh¢i, nez tomu ve skutecnosti je. Svym pohledem na
sifru navic ovliviiuje i organizatorsky tym — kterému bud Sifru predvede
i s feSenim, pripadné spolupracovniky k feseni ,, dokope‘. Maloktery tym
je natolik ukdznény (resp. mé tolik casu), aby kromé pfipravy vénoval
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cas jesté dlslednému lusténi navrzenych Sifer. Pri tvorbé her méa proto
organizator dvé moznosti: poradam-li malou Sifrovaci hru pro nesifrovaci
komunitu (tabory, malé Sifrarny), mohu potlacit své ambice a pouzivat
sifry neautorské, prevzaté z jinych her, a tudiz predvidatelné. V pripadé
originalnich Sifer je pak vhodné Sifry dikladné testovat nezavislymi tes-
tery nebo (1épe) celymi testerskymi tymy. Dulezité je také umét prijmout
verdikt testert, resp. se v ném dokazat orientovat. To, Ze testefi Sifru
nevylusti, nemusi nutné znamenat, ze je nevhodna. Miuze to pouze zna-
menat, ze je nevhodna na casné stanovisté hry. Naopak testeri mohou
sifru vylustit, ale néjakym nestandardnim, nezadoucim zptisobem. Nebo
ji mohou vylustit, ale nemusi se jim libit. Ve vSech pripadech je nutné
naslouchat zpétné vazbé testert a Sifru bud dtkladné upravit, nebo se
ji zcela vzdat. ZkuSenym organizatortim, ktefi se jiz mnohokrat ,spa-
lili“ s prili§ tézkou sifrou, naopak hrozi druhy extrém — podcenéni hraci,
resp. precenéni Sifry. Piikladem miize byt brouseni ptivodné stiedné ob-
tizné devaté Sifry na TMOU 9 (Slohovka) na troven, ktera jiz byla prilis
snadnd, a dramaturgicky tudiz nevhodna.

Testert nikdy neni dostatek — a jejich motivace k intenzivnimu lusténi
nebyva vysoka. Organizacni tym by si proto mél postavit priority, napft.
je dilezitéjsi mit dokonale otestované Sifry prvni ¢asti zavodu: tedy ty
sifry, s nimiz se dostane do kontaktu nejvétsi mnozstvi tcastniki, a kde
by ptripadna chyba napachala nejvétsi skodu.

Dobra dramaturgie je véci autocenzury, zkusSenosti, avsak v nepo-
sledni radé i stésti.

V poslednich letech se mezi hraci ujalo rozdéleni sifer na tzv. korektni
a nekorektni. Korektni Sifry jsou takové, jejichz princip je velmi elegantni
a logika TeSeni je vyrazné lepsi nez jakykoliv jiny postup, ktery hraci
zkousSeli na Sifru aplikovat. Neobsahuji po vylusténi pochybnost o tom,
kam jit (tj. jejich vyfeSeni je potvrzené), a neobsahuji vyrazné informace,
u kterych hrace pfi prvnim pohledu viibec nic nenapadé — nemaji témeér
co zkouSet. Zalezi jen na analyze, pfipadné jen na (logickém) napadu.

Nekorektni Sifry naopak obsahuji redundantni prvky — casto zvané
,trojské koné“, je nutné vyzkouset desitky rovnocennych postupt, pii-
padné byva feseni Sifry sporné (napf. pichnuti spendliku do mapy apod.
— az do nalezeni dal$iho stanovisté tym nemaé jistotu, zda Sifru vylustil).
Je vhodné se nekorektnich Sifer vyvarovat, koneckoncti néjaky trojsky
kin vznikne témér v kazdé hie nezameérné. Nicméné se v historii najdou
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i hezké priklady trojskych sifer, kdy pravé vzhled zadani ¢i néktera slozka
musela byt odfiltrovana jako nepodstatna, aby bylo mozné sifru efektivné
vyresit (napf. Sudoku na Svickach 3). Navic ani v tymu TMOU neni po-
hled na korektnost versus nekorektnost Sifer jednotny — resp. na to, ktera
Sifra jesté korektni je a kterd uz je mirné trojska. To bohuzel s definitivni
platnosti urci az spokojeni ¢i nespokojeni tcastnici po hre.

Jak pracovat s kfivkou obtiznosti? Ani zde nenajdeme univerzalné
platny model. Z vyse uvedenych motivac¢nich divoda by prvni tretina
hry méla zacinat lehkymi Siframi, idealné kazda Sifra jen mirné tézsi nez
predchozi. Tyto Sifry by vsak mély byt vtipné, pfipadné netradi¢ni svym
provedenim. Na TMOU v poslednich letech zhruba na 6. stanovisti pri-
chazi sifra, u niz se predpokladaji vétsi problémy vétsiho mnozstvi tymii.
Tento zameérny filtr slouzi k plynulému pfesunu tymi do terénu. Muze
byt tvofen jednou velmi tézkou Sifrou s terénni napovédou (Krychle na
TMOU 9), pfipadné sérii tézkych Sifer (stanovisté 6, 7, 8 na TMOU 7)
¢i trojskym vzhledem Sifry (Sudoku maskované Sachovnici na TMOU 8).
Po tomto filtru mohou byt opét zarazeny lehci Sifry. Obtiznost pak byva

YV

YV

obecné vzato tymy ani organizatori nic neziskaji ze zaseku tésné pred
cilem (vzpomernime na predposledni steganografickou Sifru jinak zcela vy-
vazeného OSUDu 4, ¢i na Sifru Prazské véze na Bedné 5). V obou piipa-
dech by jak hraci, tak organizatofi nakonec byli ,$tastnéjsi“, kdyby Sifra
byla leh¢i a propustila do koncové ¢asti plynule vétsi mnozstvi tymai.
Nevhodné je také zatadit tézkou Sifru pred zajimavé misto, které je pla-
novano jako bonbének trasy (napi. nekorektni Ctverecky na TMOU 7
zamezily podstatné ¢asti tymut prohlidku byvalé raketové zakladny Hviz-
dalka).

Na to, jaka ma byt celkova pristupnost hry, opét neni jednotny nazor.
Urcité se shodneme na tom, ze hru by mél byt schopen dokoncit alespon
1 tym bez dodatec¢nych organizatorskych zasahti do pravidel. U velkych
her by zaroven nefungovalo piilis dobte, kdyby hru dokoncilo vice nez 10
procent tymi. TMOU 4, kterou dokoncilo vice nez 15 procent startovniho
pole, kritizovali hraci jako prilis lehkou, postradajici vyzvu, TMOU 3
a 9, které dokoncilo necelych 10 procent tymi, jsou pomérné dobrym
modelem pristupnosti. Kazda hra je v tomto ovSem jina, méa svoji jinou
funkci, takze univerzalni model vhodné pristupnosti stanovit nejde.
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Kromé Sifer je navic obtiznost hry ovlivnéna i faktorem pocasi. Je
to Cinitel velmi dulezity a predem neovlivnitelny. Pfitom zima a dést
posunuji kazdou Sifru na vyssi obtiznost.

Na TMOU v poslednich letech fesime moznost variabilné nastavi-
telného konce hry. Staci pripravit rizné verze zavéreénych stanovist,
pripadné verzi, kterd nékteré stanovisté vypusti. Tuto zménu je ovsem
nutné realizovat v terénu jesté pred pirichodem prvniho tymu. Na TMOU
9 takto byly nachystany tii rtzné obtizné verze 13. Sifry a dvé verze
14. Vzhledem k naprosto dokonalému pocasi nic nekomplikovalo postup
tymu, takze nakonec leh¢i vydani zistala v batohu u hlida¢t stanovist.

Zasahy do hry mohou byt vynucené i dal$imi okolnostmi (na TMOU
organizatofi slovenské Haluze 2, kdyz museli ménit celou posledni tie-
tinu trasy kvili policejnimu vysSetfovani trestného ¢inu, ktery se udal
v prostoru hry. Je jasné, ze podobny vynuceny zasah se podepise na dra-
maturgii hry.

3.6 Hradi

Organizator Sifrovaci hry se pod navalem beta-testovani, vymysleni Sifer,
kiivek obtiznosti, ladéni pravidel mtze snadno ztratit a zapomenout na to
vlastnimu egu, jenze zaroven ji vymysli pro zivé lidi. Jedna pravdiva, od-
poslechnuta myslenka: organizator by nikdy nemél chtit byt chytiejsi nez
ucastnik! Narozdil od béznych zazitkovych her zde neexistuje moznost
primé zpétné vazby: moznost prace s zazitkem, jeho usmérnéni formou
review. Proto by méla mit hra ve svém prirozeném toku lidsky rozmér: at
uz tim myslime obtiznost, ktera za normalnich podminek poskytne Sanci
hru dokonc¢it nejen jednomu az dvéma elitnim tymtm. At uz tim mys-
lime takovy sled sifer, ktery tcastniky udrzi v napéti. At uz tim myslime
krajinu, v niz se hra odehrava. At uz tim myslime takova pravidla, ktera
budou hrac¢im ptipadat rozumna.

Organizator stavi hra¢im vyzvu: tvofenou Siframi, terénem, casem
hry. Stavi pfed né moznost se nékam posunout. Respektovat pravidla
i soupere. Vytvari tymim moznost pomérit své sily s ostatnimi, néco
poznat, néco se dozvédét. ..
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3.7 Rady

Na zavér této kapitoly shrnujeme doporuceni pro organizatory novacky.
Sifry:

e tvor radéji lehké, o to vtipnéjsi a napaditéjsi,

e pozorné naslouchej testertim, chtéj po nich, aby ti v mapé ukazovali,
kam jdou,

e odloz kontroverzni napady do dalSiho roku, kdy budes zkuSen¢jsi,

e tézké Sifry zarazuj az do druhé c¢asti zavodu,

e zvaz formu a zafazeni napoveéd,

e neni nejlepsi hra takova, kterou nikdo nedokon¢i,

e neni nejlepsi hra, kterou dokonci skoro kazdy.
Terén, trasa:
e trasu planuj tak, aby hraci méli vice ¢asu na lusténi nez na presuny,
¢as na prekonatelny zések (cca 5—6 hodin) je nutny,
e po tézkych presunech nedavej ptilis lehkou Sifru,

e 3 kilometry vzdusnou ¢arou je hodné daleko, 5 kilometrt vzdusnou
carou pres tii udoli je nesmysl,

e nekfizuj trasu,

e pocitej s tim, ze bude prset, méj v zaloze krizovy scénér.
Hraci:

e Ucastniky v ramci moznosti hyckej, pri hfe jsou k ranu unavenéjsi
nez organizator,

e dobré slovo nic nezkazi, vyvaruj se vSak nechténé napovédy,

e prvky, které se vétsiné hract nelibily, vynechej z dalSich roc¢niki,

e nechystej schvalnosti bez hlubsiho vyznamu.

A nakonec: vSechna dramaturgickd pravidla jsou tu od toho, aby se
¢as od casu porusila. Kdyz je k tomu silny dtvod...
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4 Jak se rodi Sifra

Napady jsou jako krdlici. Dostanete jich par, naucite se je zvladat a za
chvili jich mdte tucet. (J. Steinbeck)

Kdyz si projdete stranky novych Sifrovacich her a prectete si poznamky
organizatorti po hre, ¢asto narazite na sdéleni typu: , To jsme tedy ne-
cekali, ze to bude tak narocné.“ Z pohledu hrace se zda byt Sifrovaci
hra jednoduchou zalezitosti: organizatori piipravi par Sifer, nakopiruji je,
rozmisti po terénu a pak se jen bavi pozorovanim ucastniki. Za naris-
tem poctu Sifrovacich her stoji pravdépodobné i tento dojem zdanlivé
jednoduchosti pripravy hry.

Po logistické a organizac¢ni strance jsou Sifrovaci hry, oproti tieba
outdoorovym zavodim, opravdu relativné jednoduché. V cem je tedy
dojem jednoduchosti ptriprav matouci? Predevsim v tom, Ze pti piipravée
Sifrovaci hry nutné vznikne spousta véci (napadd, prototypt), které se
na vlastni hfe viibec neobjevi. Hrac¢i vétsinou vidi jen vysledny produkt!,
za kterym casto stoji nékolik beta-verzi a zahozenych napadii.

Ucelem této kapitoly neni vzbuzovat litost nad organizatorskym osu-
dem (dobfe nam tak, zvlasté kdyz uz vime, do ¢eho jdeme) ani odstraso-
vat potencialni nové organizatory. Naopak — stejné jako v ostanich kapi-
tolach, je nasim cilem predevsim inspirovat. Chceme ukazat nékolik cest,
jak miize vznikat nova Sifra, a na konkrétnich piikladech pak predsta-
vit vyvoj nékolika rozsahlych Sifer, aby si pfipadni organizatori-novacci
mohli udélat realistickou predstavu o pribéhu priprav.

LA i ten vysledny produkt ¢asto neni optimélni. Po bitvé je viak kazdy generalem a zpétné
se mnohé chyby zdaji do o¢i bijici. Kdyz vsak par dni pred hrou sedite nad hromadou zadani,
mnohé z nich uz v paté verzi, nebije vas do o¢i vibec nic a jenom si fikate: ,tak kde se to
pos... tentokrat?«
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4.1 Obecné principy

Nejdrive zminime nékolik obecnych tvah o tom, jak vznika Sifra.

Faze pripravy Sifry

Ptipravu Sifry lze rozdélit do nékolika zakladnich kroki:

1. Uvodni nadmét.

2. Vyroba prototypu. Prototyp muze kédovat né€jaky pracovni text,
1épe je vsak vyrabét prototyp rovnou pro konkrétni misto na trase.

3. Zhodnoceni prototypu organizatorskym tymem.

4. Ladéni Sifry: kontrola obtiZnosti pomoci testerti, odstranéni ma-
toucich a redundantnich prvku (napf. nechténé vyskyty cisla 26),
zvyseni elegance (napf. pfidani skrytych népovéd), pfizpusobeni
dramaturgii.

5. Vyroba findlni verze: sazba, graficka tiprava.

Vyvoj sifry malokdy byva linearni, vétSinou uvedené faze probihaji na
nékolik iteraci. Casto se Sifra mtize béhem postupnych tGprav vyvinout
v néco uplné odlisného od ptvodniho navrhu. Pomér casu straveného
na jednotlivych krocich se u rtznych Sifer velmi lisi. Nekdy méate skvély
napad a pak jiz jen staci par udert do klavesnice, vétsinou vsak casové
dominuje vyroba prototypi a ladéni.

Prace v tymu

Pti pripravé Sifer hraje dulezitou roli jak prace individualni, tak prace
tymova. Malokdy se stane, ze nékdo prijde s Sifrou, ktera se bez jakychkoli
zmén prijme a pouzije. Nelze vSak ani pracovat Cisté ,tymove”, vzdy je
potfeba, aby si Sifru vzal nékdo na starosti. Z hlediska prace tymu pada
vznik Sifer vétsinou do jedné z nasledujicich kategorii:

e Tymovym brainstormingem vznikne tvodni napad, nékdo si jej
vezme na starosti a dale dotahne;

e jeden clen tymu pfijde s mlhavym napadem, nékdo jiny jej posune
kousek dal a takto Stafetové az k finalnimu dotazeni;
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e jeden c¢len tymu dostane konkrétni napad, vyrobi prototyp, tento
navrh se spolecné prodiskutuje a navrhnou se pripadné tupravy.

Zdroje namétu

Styl vymysleni Sifer je dosti individualni, rizni lidé maji riizné ptistupy
a navic i jednotlivci je ¢asto stiidaji. Sifru mutZzeme zaéit vymyslet od
principu (bude to slovni transpozice), od vysledného vzhledu (bude to
slovni popis zapasu mezi Karlikem a Frantikem), nebo t¥eba od dil¢ich
prvki. V kazdém pripadé je potieba snazit se napad aktivné hledat a
necekat, az ,nas néco napadne®.

Jaké mohou byt zdroje nameéti? Hledat lze témeér kdekoliv: knihy,
filmy, bézné véci okolo néas (napf. loga firem, pfedméty bézné potieby,
bankovky, kalendér), vizualni podoba ¢ehokoliv (dokézi vymyslet Sifru,
kterd by vypadala néjak takto?), konkrétni mista na mapé (Sifry sité ,na
miru“ mista, nap¥. vyuziti specifické mapové znacky), cizi Sifry.

4.2 Konkrétni ukazky

Vyse uvedené obecné principy nyni ilustrujeme na nékolika konkrétnich
prikladech z predchozich ro¢niki TMOU. Zameérné volime piiklady riiz-
ného pribéhu a slozitosti priprav.

Sifra v Siffe

Sifra z TMOU 3 (uvedené v kapitole Historie). Pivodni ndmét pochézi
z knihy Gddel, Escher, Bach: an Eternal Golden Braid, kterd se Radkovi
P. dostala do ruky v ramci jednoho z predmétt na Fakulté informatiky:.
Na zacatku kazdé kapitoly této knihy je rozhovor. Tyto rozhovory casto
vyuzivajici princip sebe-reference, jeden z nich pracuje mj. i se zanofenym
akrostichem. Inspirovan timto rozhovorem pripravil Radek P. pracovni
verzi zanorené Sifry v rozhovoru. Na schiizce, kde byla pracovni verze
prezentovana, se zbytek tymu shodl, Ze je to sice pékné, ale nejspis ne-
reSitelné. Radek D. vSak pak po schiizce navrh jesté prosel, trochu sifru
upravil a byl pro nechat ji otestovat. Alespon jeden tester Sifru vytesil a
byl z ni docela nadseny, a tak jsme se rozhodli ji zaradit.

Testovani na TMOU 3 vsak jesté nebylo prilis rozsahlé, a tak v sifre
zustalo ztistalo nékolik gramatickych chyb, které ponékud snizily jeji ele-
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ganci (paradoxné jako jeji alternativa byla pfipravena Sifra zalozena na
gramatickych chybéch).

Kostka

Sifra z TMOU 7 (viz ukazka v ¢asti Historie TMOU). Sepsano z IvoSova
pohledu.

Pramink inspirace k téhle Siffe bylo mnoho. V roce 2004 byla na zlin-
ském OSUDU uvedena Sifra, pii jejimz feseni bylo nutné slepit 3D krychli
a desifrovat souvisly tok textu, ktery vznikl na jejim plasti. O rok poz-
déji jsme se na téze hie trapili s sifrou zalozenou na pohybech Rubikovy
kostky — v tu chvili jsem uz shodou okolnosti mél nacrtnutou prvni verzi
pozdéji proklinané i oslavované barevné kostky z kvalifikace TMOU 7.
Vsechny tyto Sifry vsak stale pracovaly s plastém krychle, nikoliv s jejim
obsahem. Jednou odpoledne jsem si v duchu polozil otazku: Jaka nej-
jednodussi souvislost se da najit mezi magickym ¢islem anglické abecedy
26 a krychli? Ta odpovéd byla nasnadé — je to pocet kosticek v krychli
3 x 3 x 3 s jednou vynechavkou. Hned vzapéti se mi vybavil kultovni ho-
ror Kostka, v némz se v obii krychli pohybovaly po pfedem stanovenych
drahach mensi krychlové mistnosti. Vlastné klasicky hlavolam s Soupa-
nim policek, jenze prevedeny do 3D. Tak vznikla predstava abecedy, jejiz
pismenka se mohou dynamicky pohybovat — a na urcitém misté mohou
byt prectena. Tim logickym mistem se mi jevil stfed krychle, na pocatku
prazdny.

V hororu Kostka byl pohyb krychlovych mistnosti uréen rovnicemi,
coz by bylo pro potteby lustitelné Sifry nevhodné, jednodusi bylo ocislo-
vat segmenty — urcit poradi pohybt. Smér pohybu naopak nebylo nutné
znaCit — vzdyt volny prostor zustava vzdy pouze jediny. V prvni fazi jsem
mél za to, ze Sifra bude pouze jednostupnova — ze bude stacit precist pis-
menka, ktera se dostanou do stredu krychle. Udélal jsem si prvni model a
doslo mi, zZe systém nabizi druhy stupen — zatimco na pocatku je abeceda
usporadana, na konci se témér vSechna policka dostanou nékam uplné ji-
nam. Tak vznikl napad zakddovat do centralniho prostoru pouze heslo,
které lze pouzit ke klasickému Sifrovani podle klice. A kromé abecedy
vepsat na policka jesté zpravu urcenou k dekédovani. Diky presuntim
tak hraci ziskaji jednak heslo a zaroven se pocatecni bila pismena trans-
pozi¢né preskupi. Zustane tak navodny bilj napis DEKODUJ a zmé&t
substituéné zakddované zpravy. Jelikoz by bylo zbytecné trapit hrace
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slozitym klicem, bude stacit heslo ABAB.

Kdyz jsem prezentoval napad na tymovce, setkal se s mirnou skepsi
— tymu zejména vadilo, Zze hrac¢tim nic nenapovida, s kterymi pismeny
(Gernymi, nebo bilymi) maji v prvni fazi pracovat, a Ze nelze intuitivné
prijit na to, kde pismenka ¢ist. Pridali jsme proto do centralniho pro-
storu napis: Zde ¢ti ¢erna pismena. A bylo hotovo. Nahodou se pak jesté
stalo, ze pri koncové editaci doslo k prohozeni Y a X na konci abecedy,
které si nikdo z nas pfti korektufe nevsimnul. Za normalnich okolnosti je
kazda chyba v Siffe dosti nestastné, tahle chyba vSak paradoxné mnohym
tymim napovédéla — hraci interpretovali nesrovnalost na konci abecedy
tak, ze pismena nejsou stabilni, Ze se mohou hybat. Coz byl spravny
napad, ktery vedl k prolomeni Sifry...

Sachové sudoku

Tato Sifra byla uvedena na TMOU 8. Velice jednoduchy napad prisel,
kdyz Athaj z dlouhé chvile lustil sudoku s pismenky misto ¢isel. Protoze
védeél, ze v chrleni napadi tézce zaostava za zbytkem tymu, napadlo ho,
ze by z toho mozna sla Sifra. .. alespon néjaka lehké, do kvalifikace.

O tyden pozdéji Athaj narazil na Sachové hlavolamy a ptisel napad na
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,trojského koné“. Napad byl predlozen tymu a plus minus odsouhlasen.
Nasledovalo vycepavajici hledani vhodného generatoru sachovych pozic.
Athaj jich vyzkousel asi desitku a nékteré byly opravdu vymazlené... zel
zadny nepocital s netradicnim formatem devét na devét. Takze stejné
nakonec nastoupilo jednoduché kreslitko.

Po nékolikerém otestovani je vymeénéna sudoku tiloha za jednodussi,
aby dolusténi nebyl opruz a nebyly priliS zvyhodnéné mechanizované
tymy. Na zaveér tymovy grafik Zbych dava figurkam slusivy hav a Sifra je
hotova.

Trojickové pexeso

Sifra z TMOU 9 s obzvlasté dlouhym vyvojem, do kterého se aktivné
zapojili i testeri:

e Ivos prisel s napadem udélat obrazkovou Sifru z dvojic, které jsou
nééim stejnorodé (napf. Jupiter, Saturn). Zamér pracovat s fot-
kami.

e Radek P. rozsiril namét na trojice, pricemz zadani by obsahovalo
jen dvojici. Vzhled trochu jako pexeso.

e Bez konkrétni vize vymyslel cely tym (obcas i se zapojenim rodic¢i)
dlouhy seznam namétti na trojice.

e Radek P. navrhl systém vybéru pismen (délka ¢ar a pocet ¢ernych
tecek po sloZeni dvojice). Sifra by méla byt kreslen4, tj. pouZitelné
budou jen trojice, které lze znazornit kresbou.

e Dosavadni obecny navrh vypadal na tymovou Sifru (z pohledu lus-
téni), coz je vhodné do mésta — vybrali jsme konkrétni misto, ujas-
nili text vhodné délky (,,Masarova ZS socha®).

e Radek P. vybral ze seznamu naméti vhodné trojice pro zvoleny
text, nacmaral naméty na obrazky.

e Barca nakreslila prvni verzi obrazkid. Vznikla prvni verze Sifry,
ktera byla predlozena testerim.

o Vysledky testti — bylo to tézké, vétsina testert prisla maximalné
na polovinu trojic, i princip byl slozity. Testeri vsak testovali po
jednom, usuzujeme, ze v tymu to pijde lip. Nejvétsi problémy dé-
laly t¥i trojice (Rakousko-Uhersko, Turecko, Némecko; kiestanstvi,
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zidovstvi, islam; rovnost, volnost, bratrstvi). Prvni dvé jsme se se
rozhodli nahradit, tfeti jsme nechali (je tézka, ale libi se ném).
Nékteré obrazky bylo potieba nakreslit jinak.

Neékdy v této fazi jsme zjistili, Ze Sifra je principem dosti podobna
jedné z sifer na Svickach. Po diskuzi se rozhodujeme, Ze to nevadi
— na Svickach byla jen mala ¢ast nasich tymi, navic hlavni pointa
nasi Sifry by méla byt v eleganci a pékném provedeni.

Ivos nakreslil novou verzi obrazki i s novymi trojicemi.
Athaj stravil par hodin grafickymi Gpravami.

Druhé kolo internetovych testi dopadlo 1épe. Princip byl vSak stéle
trochu tézky a na nékterych obrazcich byly matouci prvky (napf.
¢ara znazornujici pozadi). Tester MOB navrhl tpravu principu —
misto X cernych tecek, které udavaji vybér X-tého pismene, tam
dat bilé tecky odpovidajici délce slova a ¢ernou teckou oznacit vy-
brané pismeno. Princip se nam okamzité libil — nékolika elegant-
nimi zpusoby Sifru ulehéil (nejen vlastni princip, ale i pocéatecéni
parovani) — a v této fazi hry jsme nechtéli tézkou sifru.

Ivos prekreslil nékteré obrazky (odstranéni matoucich prvka), Ra-
dek P. predélal zadni stranu.

Tieti verze sifry byla predloZena testerfim na zivém testu. Sifra
fungovala pékné, jediné, co testerim délalo potize, byla rovnost,
volnost, bratrstvi, ale i tak se jim tato trojice libila. Protoze vsak
zrovna ,volnost“ kédovala dtilezité pismeno, rozhodli jsme se vyte-
sit korektnost pomoci napovédy Nezapomente na predchozim sta-
novisti.

Athaj dodélal kone¢nou verzi Sifry — iprava kolecek na zadni strané,
kterda v predchozi verzi byla Spatné vyexportovana.

Plosny spoj

Sifra z TMOU 9. Na tymové schiizce spole¢né vymyslime zajimavy pied-
meét do hry. Athaj, jakozto technicky orientovany informatik, porad na-
vrhuje néjaké elektronické soucastky — ze by se to pak resilo s dratkem.
Néapad se chvili kolektivné hnéte. ,Mozna by stacilo, kdyby tam byly
draty, ale tak slozité propojené, ze bude potieba si spojit obvod.* ,,Prosté
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dostanou ¢ernou krabicku, ze které budou ¢ouhat dratky a sSifra bude spo-
¢ivat v tom, jak jsou spojeny.“ ,, Do toho jde jednoduse kédovat: na jedné
strané 26 dratka jako pismena, na druhé strané dratky koédujici heslo.
,Jak to vyrobime?“ | Vyrabét krabicku je slozité, ale nechat vylisovat
plosny spoj by mélo byt v pohodé.*

Radek D. si bere na starost zjisténi podminek vyroby plosného spoje.
Na jednu z dalsich schiizek pfichazi s informacemi — vyroba plosného
spoje neni problém, vytisknou to z podkladi, které dodame jednoduse
jako pdf soubor. Problém je ale se zalisovanim (aby draty nebyly vidét)
— to nedélaji, mohou draty pokryt jen krycim natérem, ten je vsak prui-
hledny. Co s tim? , Tak si to pretfeme sami ¢ernou barvou.“ ,,Horsi nez
plnéni trubic¢ek bonbodny tic tac to nebude...“ ,,Nebo co kdybychom z téch
dratkt udélali bludisté, takze sice teoreticky to piijde Tesit i bez dratki,
ale bude to naroc¢né.“ ,To je fakt, nebudem muset malovat a mohlo by
to vypadat pékneé.«

Rozhodujeme konkrétni umisténi Sifry. Sven vyrabi demo verzi blu-
diste — vypada to pekné, avsak neni jasné, jestli to nepiijde prilis jed-
noduse Tesit bez sestavovani obvodu. Nasleduje autenticky zaznam e-
mailové korespondence:

Ivo: Optické lusténi — no fakt je, Ze jsem to ted zkousel a jde to asi aZ
moc snadno. Zrejmeé stejné rychlé jako drbat se se sestavovanim obvodu,
brakovanim celovky apod.

Sven: ProtoZe nas odbornik na hardwarové zdleZitosti se obdobné vyjad-

dril 712 behem vcerejsich vecernich hodin, zasedli nasi konstrukteri k ryso-
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vacim prknim a celou noc bedlivé pracovali na novém vylepSeném modelu
mikrocipt, mohu vam tudiZ s radosti predstavit novou generaci vypocet-
nich stroju MotherFucker 2.0.

S rozmery 249 x 249 je oproti puvodnimu 180 x 180 témeér dvakrat
tak velky, pricemz nast konstruktéri navrhuji zachovat rozmeér chipu na
6 X 6 cm, mazimalne 6,5 X 6,5 cm, a priblizit se tak hranici pouZitelnée
technologie vodici s tloustkou 0,24 resp. 0,26 mm (hranice technologie
je 0,20 mm).

Nas chip ma primeérnou délku cest témer dvojnasobnou se zvysenym
v ném neztratite vy, on se zcela urcité ztrati za vas. V priloZenych tech-
nickych zprdvdach prikladame jak kontrolni nakres, tak 1 prototyp pro po-
rovnani velikosti pri tisku. ..

Zdravi tym konstruktéru Sven

P.S. Pokud mdte dojem, Ze nekteri nasi konstruktéri nejsou zcela pri
smyslech, mdte pravdu.

Jako prilohu pro kontrolu Sven zasila bludisté obarvené barvickami
pomoci funkce ,floodfill“. To nadhazuje dalsi otazku: ,,Co kdyz nékdo
bude mit notebook? Vyfoti si to pies digitalni fotak a vytesi to snadno na
pocitaci pomoci toho floodfill.“ Usuzujeme, zZe toto feseni neni az o tolik
rychlejsi nez standardni feSeni, a ze pokud si nékdo taha notebook, tak
at si ho aspon uzije.
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5 Lidé ve Tme

Nejsme balvany, pres néz tece teka svéta; jsme primo ta teka. (J. P.
Carse)

I nazev této kapitoly je viceznac¢ny. Lidé, kteri hraji TMOU. Lidé,
ktefi Casto lusti a pochoduji ve tmé. Lidé, ktefi stoji za TMOU. Lidé,
ktefi ¢asto nejsou prilis vidét (a presto jsou velmi dileziti). O téch vSech
je tato kapitola. A také o neviditelnych vztazich mezi nimi.

5.1 Instruktofri Brno

Tym TMOU se béhem ¢asu mirné obmeénuje, vsichni organizatori (a velka
¢ast pomocnikl) vSak maji vazbu na neformalni organizaci Instruktofi
Brno (formélné zastituje TMOU turisticky oddil mladeze Kasiopea). In-
struktofi Brno pro TMOU ,zajistuji dodavku“ novych organizatorskych
sil a pomahaji tak udrzovat stabilitu i dynamiku celé akce.

Kdo jsou to tedy Instruktori Brno? Jde o natolik neformalni a ne-
organizovanou skupinu, Ze vlastné ani neexistuje jednoznac¢né odpovéd
na tuto otazku. Popis, ktery zde uvadime, neni néjakym oficidlnim doku-
mentem, ale spise lehce subjektivnim pracovnim materidlem, ktery sepsal
Radek P. (za konzultace s instruktorskym , Spenatem®).

Jsme jednou z mnoha organizaci, které se zabyvaji volnocasovymi ak-
tivitami a zazitkovou pedagogikou. Cim jsme zvlastni? Co nas odlisuje od
ostatnich? Vétsina organizaci, které pracuji se zazitkovou pedagogikou,
se zabyva vychovou. Povazujeme vychovu za velmi dilezitou a vazime si
organizaci, které se snazi (nejen) mladez vychovavat. Nicméné vychova
neni nasim cilem.

Nase akce jsou urc¢eny mladym dospélym, pfedevsim lidem nadprii-
mérné inteligentnim, schopnym a premyslivym. Nepovazujeme za prilis
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smysluplné, pokouset se tyto lidi vychovavat. Nechceme jim rikat, jak
maji zit a co maji délat. Chceme je vést k tomu, aby oni sami o svém
zivoté premysleli, aby sami hledali spravné principy a hodnoty a aby
je predavali dal. Uznavame, Ze je potiebné snazit se ménit svét, ucit a
vychovavat lidi. Nicméné to neni nasim cilem. Nasim cilem je vést lidi
k tomu, aby toho byli sami schopni.

Vétime, ze nejlepsi zpiisob, jak tohoto cile dosahnout, je lidi inspiro-
vat.

Snazime se inspirovat prostifednictvim originalnich autorskych akeci.
Tyto akce jsou jednorazové, trvaji od dvou do ¢trnacti dnti a jsou ur-
¢eny pro priblizné dvacet lidi. Konkrétni cile téchto akci se lisi, vétsinou
se vSak snazime vést lidi k zamysleni nad sebou, svym Zivotem a okol-
nim svétem. Davame nameéty. Nabizime pestrost. Inspirujeme. Nerikame
lidem, co maji délat. Ukazujeme cesty a davame prostor pro zamysleni.

Nedélame jen vazné akce, ale tieba i méstské hry, bojovky a recesni
akce, pri kterych se nepremysli o smyslu zivota. Tyto akce davaji lidem
moznost pobavit se aktivnim zptisobem a dostat se do netradi¢nich si-
tuaci. Dulezitym cilem téchto akci je ovSsem opét inspirace. Inspirujeme
lidi k aktivnimu traveni svého casu. Narusujeme stereotypy. Inspirujeme
dalsi organizatory formou, typem a provedenim nasich akci.

Dilezitou soucasti nasi ¢innosti je Instruktorsky kurz. Kurz neslouzi
jen k vychové novych instruktort, ale hlavné k inspiraci. Udastnikiim
kurzu nefikdme ,,takhle se to spravné délé a ted se zapojte na této pozici,“
ale spise ,,toto jsou postupy, které se osvédcily, a je na vas, jestli a jak je
vyuzijete®.

Snazime se fungovat jako katalyzator. Vytvarime prostiedi, které
podporuje rust jedince i kolektivu, prostiedi, ve kterém se dari rozvoji
lidskych vztahii, prostredi, ve kterém se lidé mohou inspirovat navzajem.

Jsme ,neformalni skupina“. Oficialné neexistujeme. Grantiim a spon-
zortim se spiSe vyhybame. Nemame penize, mame vSak svobodu. Fungu-
jeme odspodu — nékdo dostane napad, domluvi se s par kamarady a
udélaji akci. Davame inspiraci prostor pro Sifeni, nesvazujeme se pevnou
strukturou a hierarchii. Jsme oteviena skupina bez presného vymezeni.
Spolupracujeme s mnoha dalsimi organizacemi. Jsme médium, prostied-
nictvim kterého se §ifi inspirace.

Proc¢ to vSechno délame? Akce nejsou inspiraci jen pro nase ucastniky,
ale i pro nas. Instruktofi Brno jsou skupinou zajimavych, schopnych a
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velmi rozmanitych lidi. Prace v dobfe fungujicim instruktorském tymu
neptinasi jen radost z dobre vykonané prace, ale také spoustu inspirace
od ostatnich.

Vse, co mizeme udélat, je lidi inspirovat. Vse, co z toho mame, je
inspirace. A to neni malo.

5.2 Organizatori

Kromé vazeb na Instruktory Brno ma vétsina organizatori vazby také na
dalsi brnénské sifrovaci hry — tyto vazby schématicky znazornuje obra-
zek (kromé nize uvedenych organizatora TMOU v diagramu figuruji:
Frantisek Serbus, Tomas Hanzl (TH1), Tomas Hanzelka (TH2), Jana
Rutrlova).

Radek Séf Drnovsky

Jako jediny se piimo podilel na organizaci vsech ro¢nikt hry. K Instruk-
tortiim Brno patti od roku 1997, kdy absolvoval instruktorsky kurz. Od té
doby poradal fadu autorskych i tradi¢nich instruktorskych akci. K nejob-
libenéjsim mimo TMOU urcité patii HiTech, Moravské hvozdy a Tvrz.
Byl zapojen do priprav a realizace 4 instruktorskych kurzii, poradal za-
zitkové a vzdélavaci akce s dalsimi organizacemi jako Prazdninova skola
Lipnice, Hnuti GO! a Ceska cesta. Vede détsky turisticky oddil a porada
letni tabory pod hlavickou Asociace turistickych oddiltt mladeze. Ma rad
prirodu a mezi IS Brno patii do tzv. outdoorové sekce. I proto klade
pii TMOU dtiraz na zazitek z terénni ¢asti hry. I kdyz v tymu nepatii
k ,chrlichm® Sifer, pripravil jich pro TMOU celou fadu, zejména téch
technicky zajimavych (CDcka, diskety, kazety, keramické Zetony, kokosy,
tic tac), ale i klasickych (XYZ, grafické, fotografické). Ma rad moment
prekvapeni a zajimava mista (autobusy, Stoly pod Stréanskou skélou, ra-
ketova zdkladna). V tymu udrzuje smér a kroti pfilis zbésilé napady, i
kdyz s nejednim také prisel. Je autorem hlavni ¢asti pravidel hry, hlavni
struktury webovych stranek a vétsiny textti na webu TMOU. Nakres-
lil logo TMOU. Pivodni profesi elektrotechnolog, nyni pracuje ve statni
spravée jako reditel méstského uradu.
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Obrazek 5.1: Vztahy mezi brnénskymi Sifrovacimi hrami.

Radek Pelanek

V soucasnosti odborny asistent na Fakulté informatiky MU Brno (v pfed-
chozich letech student tamtéz). K Instruktortim se dostal v roce 1999,
kromé akci pod hlavickou Instruktorti poradal také mnoho akci s turis-
tickymi oddily mladeze Delfini a Kasiopea. Je autorem knihy Prirucka
instruktora zazitkovych akci. V posledni dobé je malokdy ucastnikem,
casto organizatorem, obc¢as meta-organizatorem. Na TMOU se podili pra-
videlné od 2. ro¢niku (na 4. a 6. ro¢niku se vSak podilel pouze vzdalené ze
zahranic¢nich studijnich cest), k akci pfistupuje spise jako k uméleckému
dilu nez k zavodu. Podili se pfedevsim na vymysleni Sifer (pro jistotu se
snazl mit u sebe stéle papir a tuzku) a na celkové koordinaci. Snazi se
také prispivat k rastu Sifrovacich her obecné (inicidtor Exitu, Sendvice,
Kalendaie Sifrovacich her, setkani organizatoriu Sifrovacich her, vzniku
databaze hraci sifrovacich her, spoluautor knihy Sifry a hry s nimi).

Petr Dosik Dosedél

Vystudoval Biomedicinské inzenyrstvi na VUT v Brné. K Instuktorim
Brno se hlasi od roku 1999. Miluje outdoorové aktivity, rad (a Casto
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velmi spésné) Instruktory reprezentuje na vicedennich outdoorovych zé-
vodech. Stal u zrodu TMOU a na jeji organizaci se podili dodnes (vy-
jimkou jsou TMOU 4 a 9, kdy byl pracovné v zahranici). Snazi se pfi-
nést tcastniklim co nejpestiejsi sifry, zajimava mista i netradic¢ni zazitky.
V zasadé nepatii mezi chrlice Sifer, Sifry ho napadaji, az kdyz to hofi.
V tom pripadé byvaji vétsinou matematické, logické nebo technicky za-
jimavé. Jako jeden z mala v tymu se Sifrovacich her prili§ neticastni, Sifry
jsou pro néj vyzva az po dvou nocich beze spanku. Organizacné se podilel
také na nékolika programovych zazitkovych akcich a instruktorskych kur-
zech IS Brno. Zazitkovou pedagogiku zhmotnuje i pod hlavickami dalsich
organizaci. V soucCasné dobé pracuje jako $éf tymu projektantii fizeni a
regulace technologickych celk.

Martin Martas Hanzalek

Vystudovany informatik a po nékolika letech stravenych praci v nadna-
rodnich firméch nyni spokojeny cestovatel po latinskoamerickych zemich
a freelancer. S instruktory se potyka od roku 1996, pfipravoval nékolik
instruktorskych kurza a nékolik prazdninovek. Svého ¢asu spolupracoval
jako instruktor s Ceskou cestou, nez ho prace a ¢asové moznosti od-
valy nékam jinam. Milovnik dobrého vina a jidla, zvidavy kuchat a clen
gastroterapeutické sekce IS Brno. Rad se bavi Spanélsky a cestuje po
spanélsky mluvicich zemich, nejlépe v landroveru 4 x 4, tryskem na koni
nebo v precpaném guatemalském autobuse. Z Sifer ma rad ty, co pékné
vypadaji a skryvaji aspon jedno ptrekvapeni, a dba také na to, aby se
ucastnici néco dozvédeli o mistech, kudy prochéazeji, a ne jen lustili a
béhali.

Ilvo Cicvarek

Pisnickar, dramaturg, ucitel, poradatel. Podilel se na organizaci TMOU
7, 9 a 10, pripravil a garantoval internetovou kvalifikaci TMOU 8. Spe-
cializuje se na napadové, hravé Sifry, ma rad netradi¢ni kombinace prin-
cipt, vicestupnova feseni. K nejznaméjsim zapeklitym Sifram, pod nimiz
je z velké Casti autorsky podepsan, patii barevna kvalifikacni Kostka
(TMOU 7), Krychle na Ruském vrchu (TMOU 7), kvalifika¢ni Sipky
(TMOU 9) ¢i terénni Utes (TMOU 9) — jeho doménou jsou také tzv. ry-
mované $ifry (napf. Hadanky na TMOU 9). Slozil hudbu a text Hymny
TMOU. Prosazuje, aby kouzlo hry spocivalo ve vyvazené a gradujici dra-
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maturgii Sifer a v trase, kterd by vedla po zajimavych mistech. Kromé
TMOU je od pocatku ¢lenem organizac¢niho tymu hry Sendvi¢, poradal
netradic¢ni Sifrovaci hru Za pokladem, podilel se na pripravé rady dalsich
zézitkovych kurzu Instruktort Brno (napt. Kaleidoskop 2004, Tramtérie
2002, Pohled ZeMé 2006). Na konkurenc¢ni Sifrovaci hry ¢asto jezdi jako
¢len tymu Albert Stallone. Ptivodni profese: ucitel cestiny a vytvarné
vychovy, v sou¢asné dobé pracuje v CT Brno jako dramaturg.

Simon Athaj Refucha

Vécény student. Podilel se na organizaci TMOU 8, 9 a 10. Rad vzpomina
na Sachové sudoku (TMOU 8) a Plogny spoj (TMOU 9). Ptvodem skaut,
zazitkové pedagogice se vénuje od roku 2004 pod hlavickou Instruktorti
Brno. Rad se podili na pripravé Sifrovacich a podobnych her, klasickych
zazitkovych akci a netradi¢né vzdeélavacich kurzti. Ve volném case jezdi
po svéteé s fotoaparatem nizko u pasu.

Sven Drazan

Student Fakulty informatiky MU. Do instruktorského kurzu nastoupil
v roce 2005 a rychle se stal jednim z nejaktivnéjsich instruktori. V sou-
¢asnosti je jednim z ¢lenti instruktorského Spendtu. Je povéstny mimo
jiné tim, jak malo spanku mu staci na to, aby byl schopen néco organi-
zovat. Na TMOU se podili od 8. ro¢niku, kromé TMOU se podilel také
na nékolika dalsich Sifrovacich hrach (Za pokladem, Exit, Krt¢i norou).
Sifry realizuje vét$inou piistupem ,udélal jsem si na to skript® — diky
tomu je témeér schopen pripravit béhem par hodin mensi Sifrovaci hru
,na zakazku®.

Zbysek Zbych Podhrazsky

Postgradualni student na Prirodovédecké fakulté MU, projektovy mana-
7er v Nadaci Partnerstvi, lektor zazitkovych kurzti pro Ceskou Cestu a
Stredisko sluzeb skolam. K Instruktortim Brno patii od roku 2004, kdy
absolvoval instruktorsky kurz. Ze zazitkovych akci se podilel na pripraveé
dvou instruktorskych kurz a s nimi spojenych zimnich prazdninovek.
Z tradicnich akci poradal Moravské hvozdy, Vikingy ¢i HiTech. Kromé
TMOU 8 a 10 se podilel na pripravé her Za Pokladem ¢i 66hodin. Tvrdi
o sobé, ze ho Sifrovaci hry bavi jak poradat, tak lustit, a tak ho mu-
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zete potkat na mnoha ostatnich hrach jako ¢lena tymu Captains. I kdyz
nepatii k zbésilym vymyslectim Sifer, uskutec¢nil béhem TMOU nékolik
zajimavych Sifer jako svételny panel a mfizkovy orientdk (TMOU 8).
V tymu se stara o propagaci akce, trasu a hlavné kroti silené informatiky
a jejich ,zcela jednoduché® sifry.

Kristyna JeziSek Fricova

K pripravée TMOU se dostala jako slepy k houslim, kdyz se na TMOU
4 zcela ndhodné objevila jeji Sifra, ptivodné pouzita pro spise soukromé
ucely. Ptivodem farmaceut, pionyr, organizator TMOU a pak i obcasny
organizator jinych zazitkovych akci, ted farmaceut (i kdyZz uz min, ale
zato vic pracujici), Gcastnik TMOU a prilezitostny tcastnik dalsich her
venkovnich i deskovych.

Jirka Bagrista Novak

Stal u zrodu TMOU 1 — ve vlaku patrné nékde mezi Brnem a Ivancicemi
na jaie roku 2000. Zde mu Radek Séf vypravél o skvélé sifrovaci hie Open
Blood, které se s Dosikem ucastnili. Nadsen myslenkou sifrovaci hry a
vzpominaje na honby za pokladem ve svych diivéjsich pionyrskych letech,
priléval benzin do pripravného ohné, az na podzim roku 2000 TMOU
1 spattila svétlo svéta. K pripravam prispél, krom nadseni, naméty na
vyuziti terénu v Brné a Moravském krasu. Na hru zanevtel poté, co marné
bojoval se spankem a Siframi na TMOU 2. Presto hie a Instruktorim
fandi zpovzdali. V soucasnosti pracuje v oblasti fyzikalniho vyzkumu na
synchrotronu v Grenoblu (Francie).

Dana Noina Dvorakova

Vécna studentka Fakulty hygieny a ekologie na VFU v Brné. K TMOU se
dostala ndhodou a zastévala tymovou roli ,Vyfid vSechny papiry okolo“.
U Instruktorii se pohybuje od r. 2003 a od té doby pronikla i do ostat-
nich organizaci pracujicich se zazitkovou pedagogikou, kde nyni aktivné
ptsobi — o.s. Hnuti GO! a Prazdninova skola Lipnice. Ve volném case
podnikd rizné ptékoviny (obcas i se zaméfenim na vzdélavani) a rada
jezdi na vodu a na hory. Nizko u pasu miva misto fotdku pouze ¢oko-
ladu.
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Gabriela Gab¢a Formanova

K Instruktortim se dostala nékdy okolo roku 1996, poradala mnoho akci,
podilela se na piipravé nékolika kurzt a byla ¢lenem instruktorského Spe-
natu. V tymu TMOU se objevila jen na jeden ro¢nik (TMOU 6). V sou-
c¢asné dobé zurocuje svoje instruktorské zkusenosti jako lektorka v ob-
lastech manazerskych a tymovych dovednosti, projektového a procesniho
fizeni. Vystudovala provozné ekonomickou fakultu Mendlovy univerzity.

Martin Feek Jezek

V okoli Instruktort se vyskytoval zhruba v letech 2000 az 2002, podilel
se na organizaci TMOU 4. V soucasné dobé€ se vyskytuje neznamo kde.

5.3 Pomocnici

Vlastni organizatorsky tym byva u TMOU docela maly, o to vice je vSak
potfeba pomocnikti. Jejich prace byva casto nevdécna a z pohledu ticast-
nikd neviditelna, pro hladky chod TMOU je vsak nezbytna. Béhem uply-
nulych let se do této role dostaly desitky lidi, vyjmenovat vSechny zde
neni mozné — Casto je totiz ani nemame zaevidované. Prijdou, pomohou,
odejdou. Zminime tedy alespon ne€kolik nejvyrazné€jsich a nejpravidelné;j-
sich pomocniki:

e Jan Sobek: webmaster (do TMOU 4).
e Tomas Hanzelka: webmaster (od TMOU 5).

e Frantisek Serbus: vedouci oddilu TOM Kasiopea, ktery nam umoz-
nuje akci uctovat pres oddil a poméahé nam s tim.

e Pavel Krcal: jeden z hlavnich testert, jiz nékolik let studuje v Up-
psale, kde vzdy sezene par ceskych studentt a usporada testovaci

party.

e Pelankovic rodina (Zuzka, Lenka, Zdenek), Jan Obelix Dvorak: pra-
videlni pomocnici na stanovistich.

e Jifi Tashi Vondracek, Martin Martas Hanzéalek: fotografové.

e Irca Strapkova, Kaci Vitkova: ,,produkéni sekce na TMOU 9 a 10.
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5.4 U¢&astnici

Nyni se pojdme podivat na tcastniky TMOU. ProtoZe ale nejsou nijak
oddéleni od ucastnikti ostatnich Sifrovacich her, budeme se jimi zabyvat
obecné. Kdo jsou ucastnici Sifrovacich her, jaké jsou mezi nimi vztahy?
Jsou to navzajem izolované skupinky kamaradi nebo tvori jednu velkou
vzajemné propletenou komunitu?

Ohledné ucastnikt jako jednotlivet mtizeme Tfict jen, Ze jim je vétSinou
mezi 20 a 30 lety a Ze jsou to vétSinou studujici nebo cerstveé vystudovani
vysokoskolaci. Na zadné podrobnéjsi charakteristiky nemame dostupna
data.

Ovsem ohledné vztahii mezi icastniky néjaka data méame, a to diky
Databdzi hrdci Sifrovacich her, kterou vytvotil Ondfej Vanék! (uvedené
obrazky jsou prevzaté z jeho prace). V databézi jsou shromazdény in-
formace o tom, kdo kdy hral s kym jakou hru. Na zakladé téchto dat?
miizeme zjistit, jak funguje takovy typicky tucastnicky tym a jaké jsou
vztahy mezi hraci celkové. Nutno podotknout, ze data jsou jisté nekom-
pletni a vyskytuji se v nich chyby (napf. jeden ¢lovék zadany pod riznymi
jmény). Nicméné obecné trendy, které zde zminime, by mély byt platné.

Ptredevsim si vSimnéme rozlozeni aktivity tymt — to je podobné jako
u ostatnich lidskych aktivit. Existuje par ,notorickych® tymt, které ob-
jizdi velké mnozstvi her (vice nez 30 ucasti na hrach maji Chlyftym,
Frikulin, Jeni¢ci, Prahory, Pralinky zvlast, Abpopa), potom dalsich asi
tricet solidné tradi¢nich tymt a pak nasleduje velky pocet tym, které
si zahraji jen tak obcas. V ramci kazdého tymu pak méme podobnou
charakteristiku na tirovni jedinci — v tymu je nékolik jedinci, kteri jezdi
skoro vzdy, a potom velky pocet prilezitostnych hosti.

Obrézek znazornuje celkovou socialni sit hracua sifrovacich her —
uzly (tecky) v siti jsou jednotlivi lidé, hranou (¢arou) jsou spojeni, pokud
spolu nékdy hrali v jednom tymu. Je vidét, ze sit je do velké miry propo-
jena — existuje jeden velky shluk, ve kterém je obsazena vétsina hracu.
Jestlize vSak hrace spojime hranou, pouze pokud spolu hrali alespon
¢tytrikrat, tak uz se ndm sit rozpadne na mnoho malych samostatnych
komponent, které jsou tvoreny maximalné tfemi ,spratelenymi tymy*.

IDatabéaze vznikla jako sou¢ast bakalaiské prace na FI MU pod vedenim Radka Pelanka.
Pokud studujete na FI a méli byste zajem o Sifrova¢né-herni téma, dejte védét.

2 Analyzy pochézi z jara 2008, kdy v databazi bylo asi 1300 zdznamt. Databdze je volné
pristupné a stale se rozsituje.
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7 Vv

Obrazek 5.2: Celkovy pohled na socialni sit hraci Sifrovacich her a vyvoj této

sité v cCase.
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Zajimavou charakteristikou socialni sité je jeji hvézdicovity charakter,
konkrétné fakt, ze jednotlivd ramena hvézdice nejsou vzajemné témér
viibec propojena. Zda se, ze jadro komunity tvori nékolik aktivnich (pa-
trné brnénskyjch) tymi a od nich se rozbihaji zndmosti na rizné strany.

Kdo jsou klicovi lidé v komunité hracu Sifrovacich her? To zalezi na
tom, jak definujeme klicového c¢loveka. Studiem socialnich siti se zabyva
cela vyzkumna oblast, rtiznych formalizaci pojmu klicového clovéka exis-
tuje celd fada. Zde zminime naméatkou dva z nich.

Nejjednodussi zpisob je urcit klicové osoby na zakladé poc¢tu vazeb,
tj. v nasem pripadé na zakladé poctu lidi, se kterymi nékdy byli v tymu.
Podle této miry dostavame nasledujici poradi: Martina Hanzlova, Tomas
Hanzl, Pavel Simeéek, Lexa Jevsejenko, Jakub Novak, Ondiej Blédha,
Dalibor Smid, Kacka Pichova, Tomas Brokl, Vaclav Fiala. Jiny zpitisob
je takzvana mira centrality, ktera vyjadiuje, jak moc je uvedeny clovék
yuprostied” socialni sité. Podle této miry dostavame nasledujici poradi:
Tomés Hanzl, Ivo Cicvarek, Pavel Simeéek, Martina Hanzlova, Jan No-
votny, Petr Simecek, Jan Pomikalek, Vit Suchomel, Vitézslav Kala, Mi-
chal Srubaf.

5.5 Tymy

V ramci priprav Almanachu jsme hromadnym mailem oslovili také tcast-
niky, aby nam napsali néco o svych tymech, nebot jsou to i oni, kdo se
na prubéhu jednotlivych ro¢nikt TMOU vyrazné podili, a pro tcastniky
také vlastné vSechno délame. Zde jsou prispévky, které se na nasi vyzvu
vratilys.

Albert Stallone

Kdyby nékdo usporadal party vSech hraci, ktefi nékdy hrali za tym Al-
bert Stallone, musel by na zacatek zaradit seznamku. Pravdépodobné by
se dokonce nenasel ¢len tymu, u kterého by se sbihaly pavucinky vsech
kontakti. Schizofrenie plynouci z naseho nazvu patrné navic zpusobila,
ze nemame v soucasnosti jen jedno tvrdé jadro, ale hned dvé. Jak k tomu

3Piispévky jsme si dovolili mirné upravit. Kromé odstranéni preklept a chyb byly také
odstranény vSechny smajliky, protoze editor Almanachu je désné konzervativni a mysli si, Ze
smajliky do seriézniho textu, jakym Almanach beze sporu je, nepatii. Pokud by se vam tedy
nékteré formulace zdaly zvlastni, mize to byt tim, Ze za nimi chybi smajlik...
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doslo? V roce 2000 startoval na TMOU 1 tym Silvester Einstein Group,
ze soucCasnych hraci lustili v tomto druzstvu Ivo a Lucka Cicvarkovi.
Hned na jafe pristiho roku pribyl Radek Svoboda, od patého ro¢niku
pak Robert Grepl; na OSUDU pravidelné zacal hostovat Marty Popelka.
Tak vzniklo jadérko prvni, které vyhréalo tfeti Lampu a prvni OSUD
(pod nazvem Miiller & Thurgau). Dodnes byva toto obsazeni zakladem
na nékolika malo vybranych hrach, nicméné s vyjimkou Iva vétSina vyse
jmenovanych jezdi na hry jen sporadicky.

Druhé jadérko souvisi s draftem Honzy Kofinka do tymu na TMOU
7. Honza casem pritahl k nasi sebrance Kacku Pichovou, kterd je dnes
zcela urcité nejaktivnéjsim hracem Albertd — hostuje v celé fadé dalsich
tymui. Ale dopovézme historii Albertd na TMOU: az do osmého ro¢niku
jsme dokon¢ili pouze jediny, byt prestizni roénik — TMOU 3. Na TMOU
8 pak Alberti jako prvni prekonali kritickou 13. Sifru, a ve slozeni Kacka,
Honza, Radek, Robert 4+ host Martin zvitézili. Podle Roberta to bylo
lepsi nez se stat kosmonautem; Ivo, ktery na posledni chvili onemocnél a
stresoval se u telefonu, tomu docela veéri.

Za Alberty startovalo témér 30 rtiznych hraci, historicky tieti nejvyssi
pocet starttt méa kupodivu Ivo Rondik, jeden z tahount spféateleného
tymu Que Frio. Platnou posilou také byva Petr Pospisil z All that jazz,
Fosa ¢i znalci Zlina a jeho okoli Pavla a Martin Bromovi.

Proc¢ se ,trapime“ na Sifrovacich hrach? Motivy budou u kazdého asi
trochu rozlicné — svou roli jisté hraje soutézivost, ale vétsina z nas chape
tenhle styl zavodu jako druh socialniho setkani. Proto nam svéd¢i i hry
s dlouhymi presuny mezi Siframi; alespon je dost ¢asu na povidani. Méalo-
kdy se nam sice daii udrzet koncentraci celou hru — ale nékdy bojujeme
o celo pelotonu. Uvidime, jestli tak k dosavadnim medailim pridame i
néjaké dalsi cenné kovy. Co nam vsak pribude urcité? Dobrodruzstvi!
Desitky nejriznéjsich zazitki, které nas budou na Sifrovacich hrach po-
tkavat bez ohledu na to, jestli prohravame nebo vitézime...

Bednajt

Poté, co se Filip s Barou potkali na Albefi, zacal vznikat tym bed-najt
a formovalo se slozeni, jak jej zname dnes. Netspéch prinesla kvalifikace
TMOU 2005, zatimco Zimoc z téhoz roku zvedla ¢asti tymu sebevédomi.

Rok 2006 se ukézal v mnoha smérech jako zlomovy. Zejména pak
Matrix, a to jak prichodem Michala, tak tim, Ze se poprvé objevuje nazev
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Bednajt. Ptivodni nazev bed-najt parafrazoval znamou hru Bedna, i kdyz
zlé jazyky tvrdi, ze ,bed“ a ,najt“ ma zcela jiny vyznam. Do Octoginty
octo se Michal stal nepostradatelnym clenem tymu. Octoginta nam také
prinesla dalsi stmeleni, stejné jako Klabosiliiv no¢ni presun na Vysociné.
Po cely rok pak do tymu vice lidi pfichazelo nez odchazelo, az jejich pocet
dosahl dnesnich 10-11 osob.

V 1été 2007 piisla do tymu Ana. Zacastnili jsme se her Hradecka Sova,
OSUD, Matrix a Nonstop, také jsme po dlouhé dobé startovali na akci
bez ncasti trojice Michal, Bara a Filip. Zcela bez nich jsme se museli
obejit na Matrixu, kterého se poprvé ucastnil Petr, Hradecka Sova pak
znamenala prichod Lucky. Prozatim poslednim milnikem je Lami stezkou
2008, kdy jsme po nasazeni tymi Bednajt_blue a Bednajt_red poznali na
vlastni kiizi nevyhodu stépeni sil. Zaroven jsme v poslednim roce zacali
zkousSet i rogaining, kde sice zatim neslavime velké tispéchy, ale moc nas
to bavi. Jak tedy vypada tym v dnesni dobé?

O (ne)ztraceni tymu se spolehlivé stara Michal s Filipem. Filip je tak-
téz znamy svym malym nafukovacim autickem, kam se vSichni vzdycky
zazrakem vejdem, a Michal svymi technickymi znalostmi. Bara vynika
vlastnosti po urcité dobé oznamit vysledek Sifry, ackoli z ¢eho jej vy-
etla, nikdo z néas nechape. Afa, to je smiSek tymu a neméné dilezita je
jejil maminka, ktera se stara o buchty k snidani. Milana si nikdo neumi
predstavit bez PDA, je to nas chodici internet. Lucka a jeji selsky rozum
spolu se znalostmi taborovych Sifer uspéje i tam, kde veskera technika
selze. Petr Fuka je mu v technickych dovednostech zdatnym zastupcem.
Petr (P1), to je Rumcajs se véelama ve vousech a ismévem na rtech,
taktéz pod vousy. Tomas se svymi bagancaty se prodere kazdym hustni-
kem.

Kazdy z nas se vyznacuje vlastnostmi, které ostatnim chybi, a tak
se bajecné doplnujeme. Zatim vsak stale postradame toho, kdo by hraveé
rozlouskl osudovou sifru — takovou, na které obvykle konc¢ime.

Dopijem a pudem...

Stojime v davu nadsenct, ktefi se rozhodli obétovat jednu noc svého
zivota pobihdnim po Brné a jeho okoli a lusténim zdanlivé neresitelnych
hadanek. Jsme plni ocekavani, ¢im nas tentokrat organizatori prekvapi,
kdyz v tom se rozezni hymna. Hymna TMOU! A ta v nasich srdcich
pomalu zazehne plamen touhy, touhy po vitézstvi. Kazda dalsi sloka
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tento plamen rozdmyjchava, a kdyz uz se zda, ze nas spali na popel,
hudba konec¢né utichne. Na nic necekdme a zamirime s prvnim zadanim
v ruce tento plamen uhasit do nejblizsi krémy.

Jak uz nazev napovida, nas tym vyznava trochu jinou filozofii nez
vétsina ostatnich. Namisto zbésilého pachténi se za vaviiny, prochazime
jednotlivé hry s cilem poznat krésy (zejména) Brna, jeho okoli a v nepo-
sledni fadé také rozlicnych pohostinstvi. AvSak neradi bychom navodili
pocit, ze jsme néjaci hospodsti povaleci. Zkratka jsme velice brzy zjis-
tili, ze itulnd hosptdka je mnohdy inspirativnéjsi nez-li studena lavicka
v parku.

Na poli sifrovacich her jsme se objevili v bfeznu roku 2005 na prvni
Krtcéi note. Od té doby jsme urazili dlouhou cestu a dnes mtzeme hrdé
prohlasit, ze nejsme hodni ovaci. Nase uspéchy by se daly spocitat na
prstech jedné ruky (presnéji fe¢eno na ¢lancich jednoho prstu, konkrétné
palce). Ale i tak se her Gc¢astnime znovu a znovu a véfime, Ze jednoho
dne projdem TMOU!

FIMAN4+

Legenda dob, kdy byli indiani opalenéjsi, ohniva voda lacinéjsi a Sifrovaci
hry zabavnéjsi.

N&s tym vznikl roku 2000 na TMOU 1, kterou jsme de facto vyhrali
a stali se doslova pfes noc legendou. Otcové zakladatelé byli ¢tyti: Tomas
Foltynek (Wheb), Pavel Krcal (Pivec), Martin Necesal (Manec) a Roman
Roznik. K jadru se zahy pridali Lukas Vesely a Pavel Smerk a pozdéji do
dalsich her (Exit, Bedna, Sendvic...) dalsi.

V pocateénim Stastném ,,détstvi“ Sifrovacich her se ndm zv1asté da-
filo. Néjaky cas jsme byli tym statisticky nejuspésnéjsi a zaroven re-
feren¢ni pro ostatni: Fimani uz tu byli? Kdy odesli? To byly relevantni
otazky na jednotlivych stanovistich — a nase heslo ,Fiman, Fiman! Davno
bézel jinam!“ vzdy davalo paddnou odpovéd! Piesto jsme jen jednou, na
TMOU 4, zaznamenali opravdové vitézstvi. Opravdové proto, ze jsme se
casto citili alespon vitézi moralnimi, jimz nepreji organizatori, priroda
nebo nédhoda (i mezi fotkami vitéz chybi jediny ro¢nik).

Dnes uz je az neuvéfitelné, jak amatérsky/y tym mohl tehdy (i) vy-
hravat! U Fimant patfilo k bonténu prijit pozdé na sraz, nemit dosta-
tecné obleceni a doporucené ¢i povinné vybaveni, nebo alespon neznat
pravidla. Nekteri dodnes nezvladaji morseovku, orientaci v mapé ¢i Brné,

72



natozpak praci s buzolou. Zato jsme pfi he vzdy nasli ¢as probrat poli-
tickou situaci nebo posledni novinky v tom ¢i onom byznysu. Tomu uz
dnesni mladi ani neuveéii, s jakym p¥istupem $lo kdysi Gspésné hrat. Sifry,
mladezi, se totiz tenkrat opravdu lustily! Lustily od zacatku az do konce,
a ne jako ted, Ze se prvni tfetina odhadne z mapy, druha vyhaluzi a tieti
v nejhorsim dolusti cestou.

Nase éra ale pomalu konci. Stalo se, co se stat muselo: nékteré tymy
se ,profesionalizovaly“. Zacaly hrat (vSech) 10-15 her ro¢né, organizo-
vat vlastni a spojovat se s organizatory ¢i vitézi jinych her. To zpétné
plisobi na obtiznost, ktera se zvysila natolik, Ze uz jen Pr... ofici maji
Sanci uspét. Svym zpusobem si ta vitézstvi zaslouzi vic nez kdysi my
a ona ,profesionalizace* méa i sva pozitiva v samotné organizaci hry (i
pramati TMOU se zacala poucovat ze svych chyb). Ale krasné obdobi
her, kdy mohl v podstaté kdokoli prijit z ulice, na startu netusit, co ho
¢eka, nespéchat, a presto vyhrat ¢i alespon dohrat, je uz pry¢. A i kdyz
jesté zpravidla zvladame dojit v top ten, hvézda FIMAN++, tymu spise
amatérského, zfejmé nadobro pohasina.

Guinea Pigs

I kdyz jsme ptivodné do Almanachu TMOU prispivat nechtéli, nakonec
jsme se rozhodli, Ze si nenechame své zkusenosti s Sifrovacimi hrami pouze
pro sebe a podélime se o né s ostatnimi tymy, co ptijdou po nas (i kdyz
zfejmé na pristi TMOU 10 pfed nami). Chceme vam totiz dat névod, jak
dosahnout tak skvélého umisténi v hernim indexu tym, jako mame my,
a pritom zadnou hru nevyhrat a jen vyjimecné dojit do cile.

Takze pokud se chcete néco priucit, nasledujte naseho prikladu:

e poskladejte tym, ktery se hada, a i pfesto chce stale hrat spolu,

e na lusténi se doma nepfipravujte, posledni chvile pred hrou vénujte
nakupu nejnovéjsich technickych novinek v oblasti outdooru,

e posledni noc nespéte, nechte si to na hru (tfeba vas ve snu napadne
reseni),

e alesporti jeden ¢len tymu necht se vzdy k ostatnim pripojuje az po
zacatku hry,

e lustéte bud vestoje na tom nejhorS$im mozném misté, nebo dlouho
obchazejte okoli a dohadujte se, kde je nejmékéi trava a nejlepsi
svételné podminky,
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pozivejte brainstorming (vSichni naraz chrli napady, které nikdo
nezapisuje) a potom se hadejte, ¢i napad je lepsi a kdo miva napady
uplné€ nanic,

necht lusti vsichni hraci paralelné tymz zptisobem (abyste v pfipadé
nedspéchu méli jistotu, ze tudy cesta opravdu nevede), nebo at Sifru
resi jeden a ostatni diskutuji o minulych hrach,

pokud preci jen pfijdete na Teseni, zacnéte volat naraz pétihlasem:
»My jsme blbi“, ,To bylo tak jednoduchy®, ,,Jak se to teda vlastné
resilo?“ a to prokladejte hlasitym a zietelnym opakovanim sprav-
ného feseni a vysvétlovanim principu Sifry,

po cesté na dalsi stanovisté se jesté jednou pohadejte, kdo a kdy
mél uz spravné reseni a jen proto, ze mu ostatni nedali prostor,
ho nedotahl do konce, a hlasité u toho halekejte, nenapadne vas
medvéd ani vik,

buzolu a mapu svérte pouze jednomu clenovi tymu a nasledujte ho
jako ovce — kdyz zabloudite, alespon to mate na koho svést,

kdyz uz nevite co dal, znovu se pohadejte — procistite trvalé napéti
mezi jednotlivymi hraci,
po hie udélejte tymovku, vyhodnotte priubéh hry a svedte dalsi

debakl tymu na souhru nepriznivych okolnosti,

vvvvvv

telstvi, Ze budou po tom vSem mit je$té chuf Gcastnit se s vami
dalsich a dalsich Sifrovacich her.

HALUZna ORGanizacia a priatelia

Tim HALUZna ORGanizécia vznikol zaciatkom roku 2005. Spolo¢nym
menovatelom vic¢siny ¢lenov st Bratislava a KoreSpondenény seminér
7 programovania. Zelezné jadro timu tvoria (podla poétu ti¢asti na hrach)
MisoF Forisek, YoYo Siska, Monika Steinova, Julka Lipkovad a JanoS
Senko. Okrem nich sa v time vystriedalo asi 20 inych spriaznenych dusi.
Viac o time sa dozviete na adrese http://haluz.org/.

Nasou prvou skisenostou so Sifrovacimi hrami bola Gcast na Sendvici

2005. Povzbudeni necakanym druhym miestom a reportdzami Martiny
Hanzlovej sme sa rozhodli dvihnit zadky od pocitaca a vyrazit do terénu
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na Bednu. To bola pravdepodobne jedna z prvych tcasti ¢isto slovenského
timu na terénnej Sifrovacej hre — a asi jeden z pomyslenych kamienkov,
ktoré neskor spustili lavinu. Aj vdaka naSej nadSenej propagéacii tejto
,deviantnej subkultiry“ dnes uz na Sifrovacich hrach slovencéinu pocut
na kazdom trefom kroku.

Napriek tomu, ze Cestinu ovladame plynule (vyrastali sme predsa len
eSte v spolo¢nej vlasti), rychlo sa ukazalo, Ze na Sifrovacie hry to stacit
nemusi. Je tu predsa len iné zadzemie — v detstve sme pozerali trochu
iné rozpravky, netusime skoro ni¢ o Premyslovcoch ani o c¢eskej Super-
Star, nepoznédme naspaméit temné zékutia Prahy ani Brna, a aj Scrabble
(z pismeniek naskladat zmysluplné slovo) nam ide fazsie ako rodenému
Cechovi. Ale berieme to ako vyzvu — a navyse prilezitost viac sa s ,bratmi
Cechmi* zblizit.

Medzi najvécsie tispechy nasho timu patria vyhry na Lami stezce
2008, Bezvicku 2007, druhé miesta na TMOU 2006 a Sendvici 2005 a
tretie miesto na Svickach 2007. A samozrejme je tu Haluz — nasa vlastna,
prva a zatial jedind slovenska Sifrovacia hra, ktord mé za sebou uz dva
uspesné rocniky.

Sifrovacie hry okolo seba vytvorili komunitu fudi s podobnou krvnou
skupinou, ako sme my. Ludi, medzi ktorymi sa citime dobre, s ktorymi
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si rozumieme, ktorych mame radi. A ak kvoli nicomu inému, prave kvoli
nim maju tieto hry svoj kasok miesta v nasich srdciach.

Chlyftym rypak

Vétsina lidi ¢eka do osmnécti, aby si konec¢né mohla objednat v hospodé
pivo a pripadnym policistiim zaméavat zelenou kartickou pred nosem. Né-
ktefi ale po dosazeni této hranice prahnou proto, aby mohli jit na TMOU.
Tak jsme se i my v tfetim ro¢niku matematické t¥idy na Jarosce konecné
dockali a na TMOU 6 se prihlasuje prvni Chlyftym. Od té doby jsme byli
na vice nez triceti hrach po celé republice, vétsinu nedosli, nékteré vy-
hrali, ale kazda z nich nas obohatila o néjakou dalsi zkusenost. Ze TMOU
nikdo nezapomene masové starty, jak uz obii displej nebo tisic lidi na néa-
mésti Svobody, objednany vlak do Dolnich Loucek i tmu a Sestihodinovy
zasek na morseovee (10. $iffe) ze sedmého ro¢niku. Nebyli jsme jen na
TMOU, zatim jsme nechybéli na jediném roc¢niku Matrixu v Praze, kde
nas vzdy zastavila az linearni ¢ast, pred kterou jsme vzdy drzeli krok
s prednimi tymy. Pravideln€é se icastnime i dennich her, vétsinou v Brné,
jako Dnem, Exit nebo Krtc¢i norou. Z dennich her bohuzel vétsinou nejsou
takové zazitky jako z probdélych noci, jelikoz jejich délka nedovoluje za-
radit obtizné Sifry, ani nehrozi zabloudéni v potemnélém lese.

Nejvétsiho tspéchu jsme ale dosdhli na Bedné 2007, kdy jsme ve slo-
zeni 4 chlyftymaci a 1 proudovy krtek obsadili prvni misto. Toho roku
se nam obzvlasté darilo, protoze jsme vyhrali i Dnem a Exit. Letos jsme
sice zadnou z her neobhajili, ale kromé propadu na Matrixu a trochu
nezvladnutého Exitu se da fict, Ze jsme stale ve formé. Do TMOU stéale
zbyva nékolik her, kam ptjdeme, teprve se uvidi, jak na tom budeme
v listopadu.

Rozhodné neplanujeme, ze bychom s chozenim na Sifrovacky prestali,
ale uz se asi nestane to, co v roce 2005, kdy jsme nechybéli skoro na zadné
z her. Momentalné se v kalendafi nachazi pres 20 rtiznych akci, které se
ani nedaji stihnout. Pomalu se posouvame k organizaci her — pomahame
s Krtci norou, $SnEk spolupracuje na Bedné a také jsme otevieni testovani
her, kterych se z rtiznych divodid nebudeme moci zacastnit.

IS Mise

IS Mise = life IS good — napsali ,,0 nas“ organizatori do slovniku TMOU
a nam nezbyva, nez s ismévem priznat, zZe se s timto tvrzenim naprosto
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ztotoznujeme.

Neméme ambice (nebo schopnosti?) na vitézstvi, ale terénni Sifro-
vaci hry (zejména TMOU a OSUD) si chodime uzit. Dalo by se mozna
fict, Ze jsme naprosto idealni tym z hlediska organizatort — tésime se na
dalsi ro¢nik, vyrazime bez ohledu na aktualni stav ¢lent tymu, klimatické
podminky a meteorologicku pfedpovéd, zpravidla se v postupu hrou dr-
zime tésné za favorizovanymi tymy, dojdeme miniméalné na 13. Sifru, hru
sice z casovych divodl nedokonc¢ime, ale jsme docela spokojeni se svym
vykonem, nadseni z celé hry a téSime se na dalsi roc¢nik. ..

Sebevédomi si pak chodime spravit v mirné pozménéném slozeni tymu
na hry outdoorové (88 hodin, OTOB), kde naopak ambice na vitezstvi mi-
vame velké a vétsinou se nam podaii stat ,na bedné“ (urcité i diky tomu,
ze Sifry v téchto zavodech feSime jako jedni z nejrychlejsich — proti cis-
tym Sifrovackam byvaji prece jen leh¢i a proti Cistym sportovciim mame
lusténi natrénovéano).

Nase mozky z neznamého divodu zacinaji lépe fungovat az ve chvili,
kdy je poradna tma, zima a hlad — coz nas vlastné vyrazuje z her inter-
netovych.

IS Mise postupuje k cili sice pomaleji, ale vytrvale, a proto se jeji
kvality projevi az u déle trvajicich her a zavodi, prosté dost vydrzime.
Ze by ndmét na ,,zdrsnéni“ TMOU?

V zajmu zrychleni naseho postupu terénem se proto nebranime obcas-
nému hostovani ,,rychlych mozki* ze spratelenych tymu (Prahory, Albert
Stalone...), to se pak dokdzeme vesele honit no¢nimi lesy i s Proudovymi
krtky.

A nase plany do budoucna? Tésime se na dalsi ro¢nik, zejména na
jeho 13. sifru...

Krles

Kvalifikaci davame obvykle levou zadni mezi prvnimi, ¢imz jsou veskeré
nase naboje vystrileny. Na hfe mame prvotiidni vybaveni: mnoho listi
nabitych kdédy, chemickou sadu na vyvolavani tajnych inkoustd, mik-
roskop, vypocetni techniku, mapy hvézdné oblohy. Nic z toho nakonec
nepouzijeme. Nase signatury najdete na poslednich strankach vrcholo-
vych knih. Pro nas je normalni lustit Sifru 2 a pritom potkavat tymy
s osmickou v ruce. Je normalni pfijit na stanovisté, kde zbyvaji posledni
dva kokosové ofechy. A kdyz v poledne trhneme zachrannou obalku a do-
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jdeme do cile, z prazdného mista pravé odjizdi auto s poslednim orgem.
Pét let takhle jezdime na TMOU, Bedny, Matrixy apod. Pro¢ to délame?
Co z toho mame? Prece: ,Nestésti ve hre, Stésti v lasce!“ A proto tyhle
sifrovacky milujeme.

Subham astu sarvadzagatam, Stastny at jsou vSechny bytosti.

Lamy na Varanech

Sedi takhle jednou mala skupinka lidi nad hrou zvanou Draci doupé a kuji
plan, jak osvobodit vesnici ze spari zlého draka. Od hry se ale neustale
odbih4, nebot stejné particka lidi se doslechla o zajimavém druhu zédbavy
— no¢ni béh Prahou spojeny s lusténim Sifer — a ¢ast hract se rozhodla
se téhle veselosti zucastnit. Ano, néktefi z vas jiz tusi spravné, jesté
neexistujici team se poprvé dozveédél o Bedné. Jak tak bézi odpoledne
a hovor se chvili sta¢i na hru a zlého draka, a chvili zase na chystanou
Sifrovaci zabavu, zjiStuji najednou hraci, ze drak by nemusel byt drak,
ale Ze se pravdépodobné jedna o néjaky podvod. A ve chvili, kdy si tohle
uvédomi, tak jeden z nich (dnes uz se ani nevi, kdo to byl), nahle vykiikne
,UZ to mam, to neni zadny drak, to je jen néjaka lama na varanovi.“
Protoze naprosto ve stejnou chvili probihéa registrace na vyse zminovanou
Bednu, je jednomyslné odhlasovan nazev budouciho teamu. Historické
slozeni teamu jiz davno neexistuje, on se ten prvni team totiz dokonce
na svou prvni Bednu ani nekvalifikoval. Nékteri ¢lenové se ale nastésti
preci jen zucastnili, jako hosté u brnénskych kolegti Tydlytytamto. Zde
prosli tvrdou, ale rychlou skolou, jak se vlastné ma spravné Sifrovat, a
z téchto zkusenosti tézi dodnes. Poté doslo k nékolika obménam teamu
kolem stabilniho jadra, které v dnesnich dnech vykrystalizovalo v sedm
silnych, siferlamajicich lam. Za ¢tyfletou historii teamu jsme absolvovali
pres 20 Sifrovacich her po celé CR, navstivili jsme i Slovensko. Prestoze
nam stale chybi z néjaké hry ona povéstna zlaté (timto zdravime Prahory,
ti znalejsi asi tusi pro¢), podafilo se ndm jiz mnoho Sifrovacek dokoncit
a muzeme se pysSnit jednim druhym mistem, nékolika tretimi misty a
nepoc¢itané umisténimi v prvni desitce. Krom tcasti na Sifrovackach také
kazdym rokem poradame vlastni internetovou Sifrovacku Lami stezkou,
kterou si klademe za cil vyplnit alespon ¢ast dlouhych zimnich meésici,
kdy se teamim styska po zapeklitych Sifrach a naslapanych kilometrech.
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Popocatepetl

Tym Popocatepetl pamatuje samé pocatky Sifrovacich her. TMOU 1 ab-
solvujeme ve dvou, ve hie dochazime k vrcholové knize a hra nas uchvatila
tak, zZe jsme si zadnou dalsi nenechali ujit. Dokonce i kdyz se nam orga-
nizatori snazili ztizit icast riznymi kvalifikacemi, nas tym vzdycky néjak
proklouzl az do samotné hry. I kdyz nékdy opravdu o fous.

V roce 2002 se tym na prvni Bedné rozrostl o dalsi dva ¢leny a do
dneska se skoro neméni. Ziklad tymu tvoii ¢tverice Lada Kvasnicka,
Petra Kvasnickova (Sedlackovd), Pavel Vach a MiSa Vachova (Bulavova).
Tym byva nejcastéji doplnén Kajou Cibulkou a Tomasem Kadelcem,
diive Romanem Zielinskym. V posledni dobé jsme objevili dvé nové po-
sily Petra Bartose a Radima Tylecka, kteri byli s naAmi na nasem dnes
uz legendarnim Matrixu v Kolovratech. Pro nékteré hry musime obcas
doplnit nas tym jesté dalsimi kamarady, ale snazime se udrzet pevné
jadro Popocatepetlu pohromadé. Snad se to podari i do budoucnosti, i
kdyz vékovym primérem tymu se pomalu dostavame na predni mista ve
startovnim poli. Muzskou ¢ast tvori az na Petra Bartose, ktery je ze sou-
sedni fakulty, absolventi CVUT FEL. Tu hez¢i ¢ast pak jejich diilezit&jsi
polovicky ¢i do hry zapalené partnerky.

Pavel Vach organizuje letos uz ¢tvrty rocnik nocni terénni Sifrovaci
hry Studna v okoli Prahy, ktera je ale z nékolika dtivodt uréena hlavné
pro nase kamarady a je omezena na 50 tymi. Diky ni jsme také pritahli
do Sifrovaci komunity dalsi hrace, kteri nas ale doufam nikdy nepierostou.

Nejveétsi tspéch tymu je vzdy dojit az do cile, takze nase nejvétsi
uspéchy jsou: Bedna 2002, TMOU 4, Lampa 2, OSUD 2, i kdyz mirné
po limitu, a letos Matrix 4.

Nase heslo je vétsinou pred hrou ,Tentokrat uz urcité vyhrajeme*,
nase heslo po hie byva ,,Pristé uz urcité dojdem®.

PS: N&s vzor — Prahory. Nejhezc¢i hra — TMOU. Nejlepsi Sifry — Bedna.

vvvvvv

— Matrix. Nejradéji jezdime na — OSUD.

Prahory

Prahory vznikly na podzim roku 2001, kdy jsme se prihlasovali na svoji
prvni TMOU. Nazev tymu nema zadny hluboky smysl — vylosovali jsme
ho ze slovniku. Zacinali jsme jako parta kamaradt z Jarosky, stejné jako
nekteré dalsi spratelené tymy. Rychle jsme ziskavali dalsi ¢leny a za sedm
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let existence Prahor tymem proslo jiz 35 lidi. Za nejradikalnéjsi zménu
slozeni lze pokladat rok 2003, kdy na TMOU vyrazila jedna Prahora se
¢tyfmi ¢leny tymu Who cares (druzi z TMOU 2002), ktefi timto zapo-
mnéli sviij nazev a stali se Prahorami.

Dnes jsme velice otevieny tym ¢i spise volné sdruzeni spojené osobou
Martiny Hanzlové a vétsinou také Toma Hanzla. Déle za Prahory castéji
chodi nebo chodili Honza Myslivecek, Lexa Jevsejenko, Zdenék Daniel,
Lukas Rychnovsky, Al¢a Kruisova a Dalibor Smid. Do no¢nich ulic se ale
vydavame stale s novymi kamarady a posilami, takze je tézké rict, kdo je
vlastné Prahora. Jindy se portiznu pridavame k jinym tymim, nebo hry
testujeme, pripadné spoluporadame.

Sifrovaci hry podstatné souvisi s travenim naseho volného éasu. Vét-
Sina nejblizsich kamarada lusti Sifry a dalsi jsme diky Sifrdm poznali —
fajn lidi, se kterymi se ted viddme i mimo hry. A kdo myslite, Ze mi vede
moje posledni stavebni spofeni? Taky soupef.

Nejaktivnéjsi jsme byli v roce 2006, kdy jsme absolvovali jedenact
sifrovacich her. Od té doby nase aktivita klesa. V letech 2007-2008 za-
tim Prahory prosly dohromady sedm her, které jsme ovSem az na jednu
vyjimku (druhé misto na Bedné 2007) vSechny vyhrali. Viibec nejvétsim
uspéchem Prahor je asi trikrat vyhrana Bedna nebo trikrat po sobé vy-
hrany Matrix. Vitézstvi pokazdé kromé fantastickych pocitt prinasi také
obdiv ke vSem spoluhracim, vdécnost autorim hry a udiv nad tim, ze
se nam dafilo i v silné konkurenci dalSich zkusenych tymi. Nejpiijemnéji
se nam hraje, kdyz miizeme byt s celym tymem pohromadé.

Ne vzdycky se nam ale vSechno dari. Vzpomenme akordy na Bedné
2004 — tam jsme ztratili presvédcivé vedeni, kdyz jsme na zakladé spatné
uvahy zavrhli spravny princip feSeni. Na Svickach 2007 jsme dvé hodiny
lustili détsky rébus ,,Hledejte 80 m jizné od... (obrazek sudu)“. Jednim
z nejsilnéjsich zazitka pro nas byl destivy OSUD 2006 — celono¢ni pre-
konavani prekazek, na které jsme se vypravili jen ve dvou. Budoucnost
nechavame otevienou. Naptiklad pro Toma je ted nejvétsi vyzvou porazit
Prahory.

Pralinky zvlast

Ulomit kousek c¢okolady, v tistech smisit s trochou rumu, protfepat, ne-
michat, polknout a slastné 4aa na zavér. Jedenact lidi, titulujicich se
Pralinky zvlast timto ritudlem zacinaji i konc¢i akce, jichZ se spolecné
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Pralinky zvlast vznikly v roce 2004. Na rozdil od jinych Sifrarskych
tymu nevznikly tak, ze si parta kamaradi nékam vyrazila, nybrz vznikly
jako ryze ucelové spojenectvi v celku ptivodné neznamych lidi za tcelem
zdarnych ucasti na Sifrarnach. Vzdy tam nékdo nékoho privedl, seznamo-
vali jsme se na startech, az metodou pokus-omyl vykrystalizovala v roce
2005 schopna sestava Petr Aulicky, Tomas Brokl, Pepa Gregor, Alc¢a a
Martin Pozdilkovi. Téchto 5 lidi hraje za Pralinky zvlast Sifrarny, tvoii
jejich zavodnickou sekci a takto se stali kamarady. Dle potteby je pak do-
pliuji rizni dalsi, potfeba jmenovat je Misu Madérovou, Ondru Bléhu,
Ladju Soumala a ¢leny pocéetného klanu Jmeli, s nimz si ¢asto vzajemné
personalné vypomahame.

Jak Sel cas, zdokonalovali jsme se. Z tymu, ktery hral spise pro dobry
pocit z ucasti, ¢islo 26 povazoval za ipln€ obycejné a pro néjz byl nejvétsi
uspéch tajenku uhodnout a nikoli vylustit, jsme se postupné stali tymem,
kterému to pali. A pak ptisel prvni velky tspéch, ktery nam trochu udélal
jméno. Na podzim roku 2005 jsme v uplné sestavé dokoncili jako druzi
TMOU 7. Tak jsme se dostali do povédomi souperii a ani prvni vitéz-
stvi na sebe nenechalo dlouho ¢ekat. Pro nas to bylo jaro 2006 a prvni
rocnik olomoucké Pewnosti. A postupem casu se nase uspéchy stavaly
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¢im dale vice pravidlem nez vyjimkou. Zavrseny pak byly dalsimi dvéma
vitézstvimi na jafe 2008. Na Sendvici a na Pewnosti.

A tak méame chut vylepsovat své skére i na jinych hrach, kde jsme
zatim dspéch nezaznamenali nebo uz je to pfilis davno. Na TMOU je to
uz davno. A porad jesté existuje jedno lepsi umisténi, nez jakého jsme
tady dosahli. Tak se budeme snazit. Jednou to prijde. Bojte se.

Tykadla

Tym Tykadla vznikl v roce 2004, poté co jsem byl zlakan tymem Nakla-
dany Temelin na Bednu, kde jsme skoncili na ¢tvrtém misté s naskokem
11 minut a bez napovédy pred uz tehdy docela slavnymi Prahorami.

S lidmi, s kterymi jsme uz dlouha léta jezdili a stale jezdime po sou-
tézich v feseni logickych tloh, jsme se rozhodli, Ze si to vyzkousime taky.
Se ¢tyfmi mistry svéta to pfece musi byt hracka! Hned prvni akei (inter-
netovy Sendvi¢ 2005) jsme sice vyhrali, ale terénni Sifrovacky rozhodné
nejsou prochazkou rizovou zahradou.

Nazev tymu jsme vymysleli hodné dlouho a vyjadiuje to, v ¢em jsme
opravdu dobti — Tykadla je jedna z typickych logickych tloh fesenych po
celém svété.

Nejvétsim dobrodruzstvim byla kvalifikace na lonskou TMOU. Tym
byl tou dobou na mistrovstvi svéta v Rio de Janeiru a kvalifikaci jsme méli
zpestrenou dvouaptiilhodinovym vyletem na horu Corcovado se znamou
sochou Jezise. Nakonec jsme vse vyresili a doufali, ze vysledny cas bude
stacit.

Tym je pomérné stabilni: Robert Babilon (autor tohoto textu), Jana
Tylova a Zdenék Vodicka se zucastnili vSech akci, podle moznosti je do-
plnuji Jifi Hrdina, Lucie Karna, Petr Nepovim a Karel Tesar. Z hostti
bych rad podékoval zejména Janu Kynclovi, diky jehoz pomoci tym pro-
Sel lonskou TMOU, prestoze ze zdravotnich divodt lustili terénni c¢ast
pouze tii ¢lenové tymu.

Patfime k nejstarsim tymam vibec (pramérny vék zpravidla mezi 35
a 40 lety) a je ndm jasné, Zze vyhrat terénni Sifrovacku je o to obtiz-
néjsi. Tak si to vynahrazujeme zejména na internetovych akcich, vyhrali
jsme vSechny sudé ro¢niky Sendvice. Momentalné pomalicku pfipravu-
jeme vlastni akci, a tak mame moznost poznat z druhé strany, co vsechno
to obnasi. Proto smekame klobouk pfed organizatory podobnych akci a
dékujeme jim za to, co pro nas délaji.
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Unaveni sluncem

Podesaté TMOU. Jak jinak vzdat hold této masdzni akci nez tim, ze na
ni popaté prizvoulame.

Dtikladné priprava se ubird naprosto typickym smérem. Nase trojka
punkeril netrpélivé pohazuje ¢iry pred Lucernou, zatimco Jara s Pepou
upiraji o¢i k potemnélé obloze. Za chvili kolem nich prosvisti Zuzka.
7 kapsy vyndava vstupenky a rychle bali padak. Spolec¢né se pak noti do
tmy salu. ,,VSechno jde podle planu, vSechno jde podle planu...“ poguji
Ovi a Irc¢a, zatimco Masik se s vykiikem ,,Je lepsi padnout s rachotem nez
vyhrat bez povyku“ vrha primo do kotle. ,VSechno jde podle planu az
do urcityho bodu,“ mysli si Zuzka béhem seskoku z pddia a trochu lituje,
ze padak nechala v Satné. Jisté jste poznali, ze ¢lenové tymu Unaveni
sluncem navstivili koncert Visaciho zamku. Samoziejmeé jubilejni. Vrchni
Jara v nestfezené chvili vykfikne: , J& je uchlastam, konecné sud je tu!“
Zatimco Pepa vSe zaznamenava na filmovy kotouc.

Vzhledem k tomu, Ze orgové neradi pouzivaji napovédy, vérime, ze
nam pravé tento film bude ndpomocny pii prichodu TMOU. Vzdyt uz
prvnich par tént spolehlivé probouzi spici ¢leny, rozbusi nase srdce a
rozkmitad mozkové zavity. Zasek na kritické ¢tvrté sifie tim posuneme
minimalné smérem k Sifie paté a pri trose stésti nedojde na kleni ,,mor-
dyjé Pasnik“. A kdybychom opét rozbijeli kokosovy ofech pfimo pred
hledackem kamery, tak jediné s hlasitym poktikem ,,TMOU is not dead,
vy volové!“

Mozna jste vytusili, Ze zivot na vysluni neni praveé nasim krédem a ve
snaze projit TMOU jsme uz leccos podstoupili. Mate-li podobné smysleni
a zahlédnete-li tym se zarivymi slunci na ¢ernych trickach, projevte nam
svoji naklonnost plynule zacvicenou joginskou sestavou Pozdrav slunci.
Napovédu, jak pozdrav spravné provést, najdete na nasich webovych
tmankach www.unavenisluncem.tym.cz. Tam také objevite lecjaka dalsi
osvétleni (tedy spiSe vytmaveni) Unavenoslune¢nich peripetii. Na zdar
jubilejniho ro¢niku pripijime TMavOU Starobrnénskou desitkou!

Ust#edni topeni

,Vytuhli jsme nad rdanem na Sestce... jesté nikdy jsme nedosli... je to
na netu.“ Uvodni véta ,Byli jsme na tmou“ byla gramaticky divna a
viibec mi unikalo, o co jde a jak Ze se to jmenuje, ale znélo to jako vyzva.
Odkaz ptisel v tinoru 2003 a TMOU je od té doby u nas (velmi) podstatné
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jméno.

Vymysleli jsme rtzné radobyvtipné nazvy, az to Ondra nevydrzel:
,To uz si zrovna mtzem fikat Ustfedni topeni!“.

TMOU 5 byla ta spravna sifrovacka pro zacatecniky. Ziejmé prispéla
k nasi proslulé psychické odolnosti. Na Bedné 2005 jsme poprvé okusili,
jaké je to byt na Spici — 3. ve vrcholové knize! Supéér! Pak po deviti a
¢tvrt hodinach bereme napovédu na pétku.

7, viceméné rodinného tymu se vyvinul mensi klan. Vétsinu tvofi ak-
tivni orientaci, néktefi dokonce jsou, ¢ byli, ¢leny reprezentac¢nich vy-
bért. Ma to jednu chybu, a to terminové kolize. Obcas vyrazime ve tiech
¢i shanime posily, kde se da.

Tradi¢ni nazev tymu trochu Setiime na ,velké“ akce, takze nas po-
tkate také jako Plysovy radiator ¢i Akumulacky.

Casem piisly i néjaké ty tspéchy. Nejsladsi bylo vitézstvi na Svickach
2006 tésné pred Prahorami. Dokoncéeni Matrixu 2007 v limitu nam zhatil
odjezd do Kolovrat. Vitézstvi na talifi jsme méli v samém zavéru OH
(OSUD 2008), nase hloupost a technické problémy orgi znamenaly , jen*
opakovani 4. mista z roku 2007.

Na TMOU se nam spi$ nedari. Naposled jsme pres tfi hodiny neu-
spésné lamali posledni Sifru, tak vznikl manual ,, Jak NEprojit TMOU.

Sifrovacky bereme piedev$im jako dobrodruzstvi a radi potkavame
podobné ,postizené“ lidi. Nabidli jsme pomoc poradateltim Svicek a tak
mame nové kamarady v tymech Pralinky zvI4st a Jmeli, s tymem Bioha-
zard jsme propojeni osobou jeho zakladatele a kofeny na Vysociné.

Vice na ut.sifrovacka.org.
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6 Artefakty TMOU

Mas 1Q> 1502 Tak to ti stacit nebude ... (motto hry TMOU)

V pribéhu historie TMOU vzniklo, at uz ze strany organizatori nebo
ucastniki, mnoho rtznych materiali, které se k této hie vazi. Zde uva-
dime vybér z téchto materiali, razeny shruba dle data vzniku.

6.1 Manual TMOU

Manual TMOU je metodicky material vydany pti prilezitosti Sestého roc-
niku hry TMOU, urceny piedevsim zacinajicim hrac¢im outdoorovych
sifrovacich her. Byl vydan jako reakce na situaci, kdy se béhem pred-
chozich ro¢nikit TMOU (a pochopitelné i dalsich sifrovacich her) Groven
znalosti mezi jednotlivymi tymy zacala velmi ligit (od tplnych zacatec-
nikl az po téméf profesionalni specialisty). Proto cilem Manudlu TMOU
bylo usnadnit i¢ast ve hie a osvétlit zakladni principy, zkusenym tymim
pak mél Manual slouzit jako uzitec¢na prirucka.

V tvodni kapitole Manudl popisuje dosavadni historii TMOU (do
roku svého vydani) a odkazuje na dobrou desitku podobnych her. Druh4
kapitola se vénuje zakladnim Sifram, pouzivanych pri hrach; od jejich
principi az po fadu praktickych prikladt. Tteti kapitola stru¢né shrnuje
zékladni nutné dovednosti k pohybu a navigaci v terénu (zejména v noci).
Ctvrta kapitola pak dava dobré rady a na zavér jsou uvedeny Sifrovaci
pomticky.

Nejznaméjsi a nejcitovandjsi! ¢asti Manuélu je pravdépodobné pravée
¢tvrta kapitola. I presto, ze uz by mozné zaslouzila aktualizovat, uvadime
ji zde v nezménéné podobé. Aktualizaci vlastniho Manualu nepovazujeme
za dtlezitou, protoze se v priibéhu casu objevila rfada dalsich materiali,
které pripadné mezery zaplnuji. Namatkou zminme:

~evs

1Clovék za¢ne mit drobné pochybnosti o své védecké kariéfe, kdyz jeho nejcitovanéjsi véta

X

je: ,,Organizatori jsou v podstaté sviné.
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kniha Sifry a hry s nimi (Tom HanZl, Radek Pelanek, Ondiej Vy-
borny, Portél, 2007),

frikulinské desatero?

(o ¢tytiapadesati bodech),

postup pii desifrovani od Hrosika?,

Sifrovaci pomticky od Chlyftymu®.

Uvodem této kapitoly musime pripomenout, ze ji sepsali organizatori,
ktefi maji s ucasti minimalni zkuSenosti. Ale néco jsme obcas zaslechli.

Slozeni tymu
e Vic hlav vic vi. Rozhodné se vyplati jit v ,,plném poctu®.

e Riznorodé slozeni tymu je vyhodou. Ani ne tak kvuli specifickym
znalostem, jako spis kviili specifickym zpiisobtim uvazovani. Kazdo-
padné by v tymu mél byt nékdo, kdo dokaze logicky myslet, nékdo,
kdo se trochu vyzna v Brné, a nékdo, kdo se umi orientovat v noci.
A samozrejmé taky nékdo, kdo ma pevnou vili a dobré motivacni
schopnosti.

e Urcité je lepsi, kdyz je tym slozen z lidi, ktefi se vzajemné znaji a
vi, co od sebe mohou ocekavat. Je to narocna hra s narocnymi situ-
acemi. Tym domluveny po internetu mtze byt zacatkem dobrého
pratelstvi, ale i pfesto bychom ho nedoporucovali.

e Nejlepsi je samoziejmeé tradicni tym, s tradi¢nim nazvem a tradic-
nimi souperi. . .

Priprava na hru

e Pred hrou si porfadné prectéte aktualni pravidla a veskeré dalsi
uzitec¢né informace, které organizatori poskytuji. Radéji si to vy-
tisknéte.

e Noc pred hrou se poradné vyspéte.

Zhttp://frikulin.tym.cz/desatero/desatero.html
3http://anna.fi.muni.cz/"xsimecel/sifrovaci_hry/seznam_postupu.html
4http://chlyf.tym.cz/web/pomucky
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e [ kdyz TMOU neni nijak extrémné fyzicky naméahavé, miazete zkusit
nasledujici ,,maratonovou dietu®: od soboty do tterka nebudete jist
témeér nic sladkého, od stiedy do patku pak naopak budete jist
hodné sladkého. Tento ovéreny postup zajisti, ze se vam cukr 1épe
navaze a tato energie pri hre jisté prijde vhod.

Sifrovani

Pointa Sifrovani je v tom, Ze na to neexistuje zadny mechanicky recept.
Proto neni divu, ze nékteré z nasledujicich rad k Sifrovani si trochu pro-
titeci. . .

e UziteCnou technikou je brainstorming. Ma dvé faze. V prvni fazi
vSichni chrli napady a ty se zapisuji. Dulezité je, ze v této fazi
cizi napady nehodnotime. Naopak, cizi absurdni napady vyuzivame
k vymgysleni jesté absurdnéjsich. V druhé fazi projdeme seznam
vygenerovanych napadi, kriticky proskrtame vsechny nesmysly, a
pokud nam néco zbude, tak se nad tim vice zamyslime.

e Zkousejte nejdrive jednodussi principy.

e Zkuste zpétné inzenyrstvi. Pokud mate pred sebou néjakou ob-
skurni zmét znakt a nevite co s tim, zkuste se zamyslet, jak byste
vy prevedli smysluplny text na néco takového. Nejlépe zkuste i
uhadnout, jaky text by to zhruba mohl byt®. Koukejte do mapy,
zkuste otipovat, co z toho by mohlo byt feSenim (¢islo kéty, mapova
znacka), a zkuste to napasovat na zadani.

e Reknéte si jasng, co chcete vyzkouset (ktery napad, jakou metodu)
a vydrzte s tim pracovat néjakou dobu. Casto se stane, Ze ¢lovék
ma spravny napad, jenom to nedotdhne do konce nebo to vzda,
kdyz mu prvnich par pismen vychazi zdanlivé nesmyslné.

e Neupinejte se na jednu myslenku. Dejte si ¢asovy limit a poté zkuste
vymyslet néjakou jinou metodu.

e Pracujte paralelné. Zkousejte vic moznosti feSeni soucasné.

e Pracujte spolecné. Jeden c¢lovék snadno udéla chybu, ktera zptisobi,
ze spravné reseni vypada jako nesmysl.

SM34 prvni slovo 4 pismena a druhé slovo 9 pismen? Sazim boty, Ze to je , Mili Gdastnici®.
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e Budte podeziravi. Podivné nahody ¢asto nejsou nahody. Vsimejte
si pravidelnosti (napf. pocet znaki na vSech fadcich je stejny, sou-
Cet urcitych cisel je konstantni). Jakékoli pravidelnost ¢ ,nahoda“
v zadani mize byt zacatkem tspésného Teseni.

e Nebudte paranoidni. Podivné ndhody jsou ¢asto jenom néhody. Ja-
kakoli ,nahoda“ v zadani mtize byt zacatkem nekolikahodinové ne-
uspésné prochazky.

e Nevymyslejte prekombinované konstrukce. Organizatofi v podsta-
té chtéji, aby vétsina tymu Sifru vylustila. Napad na reseni, ktery
je zalozen na poctu slecen v rtzovém tricku, které jste po cesté
potkali, obvodu kanalu, ktery byl opodal predchoziho stanoviste, a
cené pizzy v obchiidku naproti, asi nebude tplné spravny.

e Nikdy si nebudte ni¢im jisti®. Organizatofi jsou v podstaté sviné.

e Vyuzivate vSechny informace, které mate k dispozici? Opravdu
vSechny? I tuto vétu?

A nékolik rad pro pripad nouze:

e Zkus morseovku.
e Vezmi prvni pismena.

e Rozbij to.

Ostatni

vev /s

hoduji. Béhat nema prilis smysl. Tedy pokud nechcete ve dvanact
odpadnout a jit spat.

e Pokud vyjde spravné feseni, je si ¢lovék (vétsinou) jisty, ze je to
ono. Kazdopadné, driv, nez piijdete 5 km daleko, tak se radsi jesté
jednou poradné zamyslete. Zvlasté pokud doposud byla vSechna
stanovisté po zhruba jednom kilometru a v zadani je doslova na-
psano, ze je to maximalné 3 km.

e Casto se vyplati obétovat trochu ¢asu a najit si Gitulné misto na lus-
téni. Dle naseho odhadu lze v teplé tiché suché kavarné dosahnout

6 Do prasvihu nds nikdy nedostane to, co nevime. Dostane nds tam to, co vime piilis jisté
a ono to tak prosté neni. (Y. Berry)
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nejméneé 7,42x vyssi efektivity Sifrovani nez za desté, pod lampou
a vedle hlucné silnice.

e V terénu, kde se nevyskytuji tiché suché kavarny, mize byt dobrou
strategii proti promrznuti ndhodné popojiti ocekdvanym smérem
dalsiho stanovisté. Ono teda nakonec bude tplné na druhou stranu,
ale alespont vdm nebude zima.

e Kdyz nad ranem prijde krize, miize byt vyhodné nechat nejunave-

Ve

a alespon budou mit vic sil na dalsi Sifru.

e Zpravu na stanovisti nehledejte déle nez 20 minut. Pokud ji v této
dobé nenajdete, pak jste na Spatném misteé.

e Pokud nékde po cesté najdete v popelnici knizku, kterou jste tam
konkrétné hledat neméli, nebo pokud tato knizka nema na prvni
strance logo TMOU, pak najit v ni polohu nasledujiciho stanovisté
je prakticky nemozné.

e Neposkozujte prosim betonové roury v blizkosti trasy hry (napf.
chtizi, dotykem). Organizatortim takové poc¢inani mize pusobit jisté
problémy.

6.2 Abeceda TMOU

Abeceda TMOU vznikla pro TMOU 7, kde se vyuzila v ramci jedné Sifry.
Z urcitého hlediska ma vsak nadcasovy charakter, protoze obsahuje slova,
ktera k TMOU prosté patii.

6.3 Hymna TMOU

Hymna TMOU byla poprvé pouzita na zahajeni TMOU 7, od té doby se

pravidelné pouziva (pfedevsim na zahdjeni a zakonceni hry). V pribéhu

roku si ji pravidelné pousti skalni acastnici TMOU, aby se navnadili na

dalsi ro¢nik, a organizatori, aby se namotivovali do nekone¢nych priprav.
Na vzniku Hymny (a jeji sifrové variace) se podileli:

e Hudba, text, aranzma: Ivo Cicvarek

e 7Zvukova rezie, mastering: Jiri Klement
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A abeceda, agent, atmosféra, autobus, azimut

B béh, blato, blbost, bloudéni, brainstorming, buzola

C cesta, cil, ¢aj, Cislo, cokolada

D daleko, debil, display, divny, dira, dost

E ekvidistance, endorfiny, energie, euforie

F funéni, frekvence

G galimatias, génius, graficka, gramatika, gratulujeme, guma

H haluz, hadanka, hieroglyfy, hospoda, hra, hriiza, hustnik, hypotéza

I idea, idiot, informator, intuice, informace, 1Q

J jasny, jazyk, jasot, jih, jo

K K.O., kosa, kopec, kéd, kédovani, kdta, kurnikSopatojsemdebil, kvalifikace
L lavka, lenost, les, litost, louka

M manual, makat, mapa, mésic, mésto, mimo, morseovka

N nadavka, nad€je, nadrazi, napad, nervy, nic, noc

O obhajovat, odhodlani, ohaluzit, orgové, orientace

P panika, pomnik, pomoc, posun, potok, prasit, presun, puchyr, puzzle
Q quiz, qwerty

R radost, rozbij to, rozednéni, roura, rozjezd, rybnik

S sever, soumrak, soufadnice, soustfedéni, soutok, spanek, substituce, svétlo, Sifra
T telefon, teorie, terén, transpozice, tricka, trpélivost, tym

U ulice, usinani, Gnava, uplnék

V vitézstvi, vlak, vrstevnice, vile, vychod, vyzva, vzdat se

W wagédn klad, web

X xyz

Y ychtyl

Z zahdjeni, zapad, zima, zkratka, znaky, zoufalstvi

Obrazek 6.1: Abeceda TMOU.
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Nase cesta nebude prima,
obzor davno zhas,

jen plamen v srdci dfima,
ten ohen Zene nas,

ze neskoncime v pili,
kdyz nocni ptéci fvou,

Ze neztratime vdli

a projdem TMOU.

Kam zavedes nas cesto,
az dlouhy bude stin?
Jak more nocni mésto
nas tahne do hlubin.
Prvni se vzdaji,

kdo bez nad€je jsou.
Kdo vi kde silu najit,
ten projde TMOU.

Nase cesta nebude prim3,
ml¢i nocni les.

Ta Gnava a zima

a dést se z nebe snes.
My nevzdame se snadno,
kdyz mame chvili zlou,
tak sdhneme si na dno

a projdem TMOU.

Az na dno a projdem TMOU.
Sahnem si na dno a projdeme TMOU.
Sahnem si na dno a projdem TMOU.

Obrazek 6.2: Text Hymny TMOU.
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e Nahrano a smichano ve studiu Pi-vox. Nahravani podporili hudeb-
nici z projektu Panoptikum.

e Hraji: Ivo Cicvarek (zpév, klavir, kldvesy, harmonium, elektrické
kytary, buben, triangl, lusknuti, housle, akordeon), David Gregor
(recitativ), Petra Klementova (flétna, okarina), Antonin Miihlhansl
(saxofon), Petr Pospisil (kontrabas), Hubert Ratschker (trubka).

6.4 Bud dobry Tmar!

Text ,,Bud dobry Tméai!* byl sepsan k prilezitosti TMOU 7 jako jakysi
eticky kodex hract TMOU, v dalSich rocnicich se stal v podstaté sou-
casti pravidel. Jeho cilem bylo u hract dirazné zakotvit princip fair play,
zejména aby zbytecne nedochéazelo ke konfliktnim situacim mezi hraci di-
sledkem silné fyzické a emocionalni naroc¢nosti hry.

Néasleduje plné znéni tohoto manifestu.

Bud dobry Tmaf!
aneb zasady férové hry

Pravidla hry TMOU nejsou jednoducha. Vzhledem k povaze hry navic
neni mozné jejich dodrzovani kontrolovat. Je tedy pouze na vas, jak férové
hru TMOU pojmete. Pokuste se zamyslet nad nasledujicimi zasadami!
Nepodafi se je dodrzovat jinak, nez ze je prijmete za své!

e Tmar odmitd napovédu od soupericich tymt. Neloudi!

e Tmarl neposkytuje napovédu jinym tymiim, ani se s nimi nespolcuje
pii postupu. Dokéze pratelsky odmitnout i své kamarady z jinych
tym.

e Tmar se nevzdava po dvou ¢i tfech hodinach, kdy Sifra nejde prolo-
mit. Radéji najde hospodu, nebo vleze do spacaku. Vzdava se tésné
pred zmrznutim.

e Tmar odmita systematické haluzeni jako metodu postupu. Nepro-
hledava kdejaky pomnicek a kétu, pokud v ruce nema ani naznak
feSeni. Preskoci-li nestastnou ndhodou stanovisté, je nestastny a
nelusti nalezenou Sifru. Sebere se, jde hledat a vylustit Sifru pred-
chozi!
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e Pokud Tmari opravdu dosly sily a napady, hru vzdava. Do dalsiho
pribéhu hry jiz nijak nezasahuje.

e Tmarl nikdy nelusti tésné u stanovisté. Odejde dostatecné daleko,
aby nepftitahoval ke stanovisti pozornost. Klidné i pul kilometru!

e Tmai si nikdy nebere vice nez jednu kopii $ifry”, neni-li na stano-
visti uvedeno jinak. Opsat (¢i jinak namnozit) Sifru v tymu je pfece
soucast hry!

e Tmar si hru uziva, kdyz mu to jde, i kdyz mu to nejde.

6.5 Slovnik TMOU

Slovnik TMOU je stru¢ny vykladovy slovnicek o asi 123 heslech, jehoz
cilem bylo umoznit interpretovat jednoduché kédova slova (ktera vychazi
jako vysledek rozlusténé Sifry). Vznikl pii prilezitosti TMOU 8. Vedlejsim
(ale neméné zasadnim) cilem bylo pobavit organizatory TMOU pfi jeho
vymysleni a ucastniky TMOU pii jeho cteni.

6.6 Eseje: Proc¢ chci hrat TMOU?

P1i osmém roéniku TMOU jsme udélovali divoké karty a umoznili tak de-
seti tymtm, které napsaly nejlepsi esej na téma ,,Proc¢ chci hrat TMOU*,
vstup do hry i bez nutnosti absolvovani kvalifikace. Zde uvadime ony vy-
brané eseje.

Aplikovani Hrosici

Vzdycky jsem si pral stat se kosmonautem. Zivot mé ale naudil, Ze je
potfeba nedavat si tak skromné cile. A tak se uz nékolik let snazim projit
TMOU.

Crusader

Protoze tam chci sbalit kluka, co se mi uz dlouho libi. Ale nikomu to
nerikejte. Navic ma holku. A taky mé bavi Sifrovat. ..

70d TMOU 9 jsou povoleny dvé kopie.
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RTFM .ottt K SEOPAF ..
1. osoba pfepravujici se z mista na misto pomoci au-

pokyn k prostudovani Manualu TMOU
tostopu 2. slangové oznaceni sochy jisté udatného nez-

RUAEK .« o oo : namého hrdiny na Moravském namésti v Brné
slangové oznaceni ndmeésti Rudé Armady v Brné, dnes substituce ......... ...
se toto jmenuje Moravské Ndmésti 1.sifra zaloZend na zdméné symboli 2. d{lé{ metoda

- reseni integralu 3.zaména
R supermarket ........ . .
budova, ve které se nevyskytuje zaddné stanovisté

FeKA o
pfirozeny vodni tok na povrchu Zemé svetové stramy ... .

ctyti zakladni sméry, podle kterych se urc¢uje na zemském
S povrchu smér; tyto ¢tyfi zdkladni sméry se shoduji se
smérem rovnobézek a poledniku

sadista ... -~
=, Organizdator TMOU* S

SendviE oo sok z velké plochy ...............................
sifrovaci hra, alternativa TMOU pro lenochy . P . -

N situace, kdy vypocetni postup mnohokrat vyzkouseny

SEKEA .. na papife selze pii psanf na tabuli

oddélena politickd, ideologickd nebo nédbozenska sku- EOPAULA TOIA ...\t e

pina, ¢asto odrazi radikalni tendence; ¢lenové byvaji fa-
natickymi pifvrzenci svych uéeni a cilu, v sektach exis-
tuje Casto pospolity zivot a védomi vylu¢nosti

=, Instruktori Brno“ Spatné pocasi

pldnovand nova poloha brnénského hlavniho nédrazi
=, rola, hlavas*

typ pocasi, ktery neexistuje — existuje pouze Spatné oble-
Ceny ucastnik

SOV ettt et e
smer k pélu Zemé (nebo i jiného rotujictho télesa), ktery
se nachdzi na vasi levé strané pokud stojite na rovniku Spatné FeSeni

zdroj dlouhé prochéazky

Slon . Sfra

1. jedinec rodu Elephas 2. odrida jezevee 1. zpusob jak uchovat tajemstvi 2.zpusob jak trépit lidi

SPANEK ... uprostfed noci a zimy

1. utlumové-relaxacni faze organismu, pii niz se snizuje 3pil -
I , , , o, p . ilas ...
¢ mizi funkénost nékterych smyslu, snizuje se télesna p

teplota, dychani se zpomaluje a krevni tlak se snizuje hrad Spilberk
2.néco, o ¢em si na TMOU muZete nechat jenom zdat

Obrazek 6.3: Ukazka ze Slovniku TMOU.

frikulin

Tradi¢cné trochu tapajici tym tentokrat testuje trpélivost tvirci
TMOU...

Tak tedy tvorime tym. Taktika? Talent? To tézko!

Tymova trika tvrdi temperament. Ttridime torny: tramvajenka, tee,
troll, testament a tarbik tfistici trudnomyslnost. Traversem trefujeme
trasu. Tu tma, tam ticho, tenata topolt, toxickych tisti a trouchnivych
trnek. Tettevi touzebné tokaji.

Trousi se tudy tradi¢ni tahouni — Tydlytytamto, TemNET, taktéz
Tweety trpélivé tapou temnou trasou. Ty tup€jsi trosky trapné trcéi na
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trojce. Tise se treseme, tesaky trnou, tlapy tuhnou, trypanozoma tlumi
transmembranové transporty. ..

Tristni. Totalni trapas. TuSeni tajenky tym témeér tragicky trefilo,
taktika trasy troskota. Trpélivé tipujeme tisice teorii — tézkopadné teze,
tolikrat tak tésne.

,Irojan...“ tvrdim.

Tak teprve ted t& to trklo, ty trdlo! Takové tafka! Tam tifeba to treti
T, tfinacté, tamhle to tristatricaté... Trimame typografické tabulky a
trochu transponujeme. Tiebas takovéhle tajné toky v textu: , Technicka
3, trat tramvaje“.

Tymy tunelujici tudy tlaceny turbomotorem tropi trase tézké trhliny,
takze k trati trochu tapeme trubami trativodu. Trestuhodna tréma je ty-
ranskymi tvirci trasy tvrde trestana. Trpime tu, teplota tak-tak tii, toz
tulime se... Tahnout tak turbodmychadlo! Tragicky trhame trsy travy.
Tambhle to tréi: trpasli¢i truhlicka! Tahnout? Tlacit? Toc¢it? T's, ts, ts...
To tak! Tézkou traverzou trefit! Tramtadada... — teatralné to tiistime.
Tak ted transkribovat trosky. Trpélivé translokujeme trochu transcen-
dentni torza — tvorime tucny text: ,TRANSPORT TROLEJBUSEM
TRICETDVA. TRIDA TUCKOVA.“ Tak tedy tudy, tranzit trajflem...
Toz tahnéme!

Taborime tam v taverné , Templarsky Tartar“. Teplo, tuplak toce-
ného, tretinka traminu, tycéinky tfené tabascem... Tip-tfop! TiSe to¢im
trapnou tabulkou. Trochu telefonuju... Tahak — trigonometrie tteti tridy.
tiidé. Trivialitka. Tuknuti trutikem tancujeme tramvaji t¥inactkou.

Tam tedy trosku tvrdneme. Tristné se trapime: , Tieba Troubsko?

,To tak! Tézko, tupce!“

Testujeme tu tabulku transpozice. Tipujeme terminal Tufany. Terno!
To je trasa triasedmdesatky.

Z treti trafostanice tahame tajemny tvar. Tusime tvora: terakotovy
tchot tvarici se tvrdosijné. Tfuj! Tavime tchofe taborakem. Terakota
tmavne, tchoi tece. To to trva! Tvofime tajenku tésnopisem: , Tésno-
hlidkovy terasy.

Tradi¢ni trhak tézkym terénem.

Tribuny se tiesou. Telegrafisté trhané tukaji.

Tora, tora, tora! Ttistime titansky triumvirat tymu Tykadla, Tupouni
a Tajny Titlous.

Trubadi teatralné troubi: , Tata ta ta! Ta ta ta! Tata! Ta ta ta! Tata
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ta! Ta ta tata! Tata! T4 tal“
Tak tedy tentokrat. ..
Tentokrat triumfujeme.

Guinea Pigs

Den pfed terminem odevzdéani jsme se sesli, abychom spole¢nymi silami
napsali esej, ktera nas méla kvalifikovat.

Lubos: Tak jdem hnedka na véc, at to rychle splachnem.

Ja: M4 ale cenu vibec néco psat?

Martin: Stejné zvladneme kvalifikaci v pohodé.

Michal: Taky si myslim, jak se ale pise v Manualu TMOU: | Nikdy si
nebudte nic¢im jisti.“

Lubos: , Organizatofi jsou v podstaté sviné.“

Martin: Jo, to je fakt.

Lenka: Napiseme, Zze hrajeme uz od TMOU dvojky, kazdy rok ziskavame
nové zkusenosti a hrozné bychom breceli, kdybychom se na hru nedostali.
Ja: Rozhodné by to chtélo néco originalniho.

Lubos: Myslim, ze nejucinnéjsi by bylo negativné se vymezit. NapiSem,
ze cela kvalifikace je podvod. Organizatori se pfed vlivnymi potizisty
snazi zakryt chyby kvalifikacniho webového rozhrani. A proto pilku
z nich povérili testovanim a druha pulka dostane kvalifikaci za esej. A ty
ostatni, to je jen stado, které bude drzet huby.

Michal: ,,Nebud paranoidni. Podivné ndhody jsou ¢asto jenom nahody.“
Ja: I kdyz zéaroven: ,Bud podeziravy. Podivné nahody casto nejsou
nahody.“

Michal: V kazdém pripadé pozor na volena slova. Jen aby nebyla ostuda.
Mezi orgama mam dva kamarady.

Lubos: Organizatori: Ty aft si polibéj prdele.

Martin: To je pravda.

Lenka: Radsi napiSeme to, co jsem fikala ja.

Michal: Ne, Lubosu. ,Neupinejme se na jednu myslenku. Dejme si
c¢asovy limit a poté zkusme vymyslet néjakou jinou metodu.

Ja: Co kdybychom do toho zapletli vztahy?

Lubos: Dobry. Navrhuju napsat, ze se vsichni rozchazime, a kdyz se
dobfe umistime, tak na nas poleti kupa kluki a holek.

Michal: ,Nevymyslejme pfekombinované konstrukce.“ J& bych tam
napsal, ze néktefi z nas hraji uz od druhého ro¢niku TMOU. Konecné

4
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jsme dosahli optimalniho slozeni tymu, trénovali jsme na jinych hrach, a
proto by nas moc mrzelo, kdybychom se na letosni TMOU nedostali.
Lenka: Ale tohle presné fikam uz od zacatku. Jen mé tu nikdo neposlou-
cha.

Martin: Fajn, ale j& uz bohuzel budu muset jit.

Michal: Myslim, ze to mame vymysleny. Dobfte, Ze jsme se vSichni sesli.
,Vic hlav vic vi.“

Lubos: Tak to, Martino, sepis.

Michal: A hlavné at to nikoho neurazi.

Tak jsem to vSechno sepsala. Jen ted nevim, zda to nékoho neurazilo,
tfeba ostatni ¢leny naseho tymu. V tom pripadé se jim omlouvam. Vzdyt
je taky neékdy treba: ,Nestydét se uznat vlastni chybu a vratit se.”

Martina (Guinea Pigs)

hramajumipa

Hele koukejte, mtzete mi prosimvas vysvétit, co to je za cypovina, vid?
V noci sa ma spat (popripadé chlastat) a ne béhat jak krélici v destu
a studenu po Brné. My mame svéch starosti plné skopek. Dale sa nam
nelibi, Ze to odnesu chudaci duchodci, bo sa zas nevyspu. A navic kratce
po volbach. Doufam, ze pti tom nebudeme vylepovat plagaty, neb sa po
lepidle osipu. Taky nevime, pro¢ mame lustit ty kiizovky az do rana,
kdyz uz jsme pochopili i sudoku a to je terno. ToS ogafi prerochnite a
prezvékété sa v temto Sifrobriefe po vasom, Sak ste dospéli. Je tu skryta
Sifra a feseni vam fekneme na startu. S pozdravem hramajumipa

Jak divoky kachli¢ky

Pro¢ chceme hrat TMOU?

Protoze TMOU je bajeény davod pro to, abychom mohli pobihat
uprostied noci méstem a prilehlym okolim s malym svétylkem na cele,
v o¢ich mit sileny vyraz a potkavat stejné podivné vypadajici jedince ¢i
spise skupinky. Je to jedinecna moznost, jak si privodit chiipku a mit
dvoutydenni neschopenku, béhem které si mtzeme prepocitavat zbylé
mozkové bunky a premyslet, pro¢ jsme se nepoucili z minulych ro¢niki a
pro¢ nam ani tentokrat nestacilo 1Q, které v souctu celého tymu mozna
i nékolikanasobné prekrocilo stopadesatku?
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Ne, nas diavod, proc¢ chceme prave letos jit TMOU, je jiny. Nas pribéh
zacina pred péti lety a dostava spad pred péti mésici, kdy na scénu pri-
chazi prstynek. Dvakrat zaznélo ano a nyni prichazi svatebni cesta... Ne-
chceme jet na Maledivy, Seychely, at nas radéji osud zavane, kam uzna za
vhodné, nam staci, ze pijdeme spolu. Mésicni svit, zsefela zakouti, ktera
nasviti jen mihotavé svétlo lamp, nebo dést, sychravo a zima. Nevadi,
pujdeme spolu. Tak jak celym zivotem. Vidime v tom urcitou symbo-
liku. Proto chceme hrat TMOU. A uz se moc tésime. A kdo s nami? No
preci svédek s pritelem a zajic!

vevs

A to nejdtilezitéjsi nakonec: jsme svétloplasi!

La Kukaraca

TMOU chceme hrat, protoze JE. Samotna existence téhle vyzvy nas nuti
opustit nase postele a rodiny a travit c¢as v zime¢, tmé, mokru a jinych
podivnych okoli¢natostech.

TMOU chceme hrat, protoze je KVALITNI. Podobngch her je fada
a stale jich pribyva a i jinych troven stoupa. U TMOU je to ale sazka na
jistotu, Ze si uzijeme tézkych, ale feSitelnych (pravda, ne vzdy v Case a
misté, kde bychom to potfebovali...) sifer.

TMOU chceme hrat, protoze je kvalitni a FEROVA. TMOU se nedé
uhrat spekulaci, jestli je tu a tu Sifru lepsi fesit a vytesit, nebo si radéji
vzit napovédu a ziskat tak néjakou taktickou vyhodu... prosté das nebo
nedas.

TMOU chceme hrat, protoze je kvalitni a férova HRA. Hra jako moz-
nost vyzkouset si, kam az saha moje vile a schopnost vzajemné podpory
v tymu, schopnost motivovat sebe i ostatni k vykonu, ktery vlastné realné
nic neznamena. Je to hra, kde mutzes hodné vsadit — a nic neprohrat.

TMOU chceme hrat, protoze je kvalitni a férovd hra NA HRANE.
TMOU neslevuje ze svych zasad a na nékteré véci se tam clovék muze
spolehnout. Jak tika klasik: Yetti neni zly — je jen prisny.

TMOU chceme hrat, protoze je kvalitni a férova hra na hrané MEZI
LIDMI. Potkavat v noci ty desitky anonymnich spoluhraci, vzajemné se
podporovat, cerpat silu z radosti ispésnych a spoleéné nadavat na orgy
ve chvilich beznadéje, to je TMOU: spolecenstvi na jednu noc.

Oberna behen
Pro¢ chceme hrat TMOU?
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Jdu vecer domt a je mi zima, a to je teprve zacatek rijna. Lepsi uz
to nebude, fikam si. Vzpominam, ale marné se snazim prijit na to, co
mé to zase nuti vrhnout se do toho Sileného podniku. Asi nejsem uplné
pii smyslech, protoze moje IQ se ani zdaleka nepfiblizuje k ¢islu 135,
natoz pak ke 150. A nemam rada zimu. A tmu. Ale na tom vlastné
nezalezi. Vzpominadm na mraz, ktery mi prejizdél po zadech pri hymné, a
na zoufalost, kdyz jsem ji na priglu slysela uz snad posté. Vzpominam dal
a najednou vidim tu euforii po vyreSeni néjakého tkolu, dlouhé hodiny
¢ekani na prehradé, a to, jak Dan neustale opakuje, ze Honzik je debil.
Slysim Karla, jak 1ika, Zze to byla nejlepsi akce za posledni dobu. Chvili
snim o tom, jaké by to bylo vyhrat, ale pak si vzpomenu na pelasici
Krtky, Prahory a jim podobné a dal pisu svou esej. Pro¢ vlastné chceme
hrat TMOU?

TMOU je totiz jedna z véci, které predstavuji v zivoté hraci aspon
malou jistotu. Svétly bod (to zni u TMOU trochu divné), na ktery se
miizem cely rok tésit. Je to néco, co prichazi pravidelné stejné jako Mi-
kulés, Jezisek, Mrazik, Silvestr ¢i letni boutky. Narozdil od jmenovanych
vsak TMOU predstavuje také néco nevyzpytatelného, nebot tymy az do
posledni chvile skonceni kvalifikace nevi, jestli se samotné hry viibec zu-
Castni. A tak spekuluji nad strategiemi, sestavou tymt, nejlepSim mistem
pro lusténi a ti nejzoufalejsi se nakonec radsi chyli ke psani jakychsi eseji.

Na TMOU se vlastné tésim uz od doby, kdy skoncila ta minula. Tésim
se na davy svétlusek blikajicich ¢elovkami, naptl zmrzlé ¢lovicky poleha-
vajici ve skupinkach v parku, na zmatek pfi startu, na znamé tvare, na
horky ¢aj s rumem v néjaké putyce, tésim se, jak zase budem nadavat na
zimu a Gnavu a orgy a na preplnéné autobusy a na tézké sifry, které na-
konec stejné tieba vyresime. Tésim se, jak budem postupné usinat nékde
na lavickach nebo v listi v lese, jak budem pojidat kila ¢okolady, jak si
budem tak néjak se vSemi bliz, tahnout za jeden provaz, béhat po Brné,
stihat preplnéné rozjezdy lidmi s batohy, a hlavné lustit Sifry.

Tésim se, co pro nas orgové letos opét vymysli. Kéz bychom to znovu
zase zazili. ..

Pralinky zvlast

Pro¢ chceme hrat TMOU? No jo! Pro¢ my u vsech vSudy vlastné chceme
hrat TMOU? My vécné zaneprazdnéni, my vééné na cestach, my vécné
touzici po chvili spanku navic nad rdmec moznosti vsedniho dne. My
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zimomfivi, my Seroslepi, my malo pohyblivi, my primeérné inteligentni.
My zdaleka, my neznali prostfedi, my neznali zvyklosti, my postradajici
zazemi.

TMOU. Co je to TMOU? TMOU je Trméceni, Mraz, Obtize, Unava.
TMOU je pricina kruhti pod o¢ima a puchyit na nohou. TMOU je pii-
¢ina nékolikadenni resuscitace organizmu. TMOU je pfi¢ina pochybnosti
nezucastnénych o nasem dusevnim zdravi.

Dusevni zdravi. Je to tak. TMOU je nemoc. Manie. Tmanie. Tménie
je posedlost. Posedlost prekonat prekazky, zborit bariéry. Posedlost za-
padem a vychodem Slunce. Posedlost hledanim cest a ,,cest“. Posedlost
rumem a cokolddou. Posedlost podzimem. Tmanie je utkvéela predstava
sama sebe v novém tricku. Tmanie je utkvéla predstava, ze nocni listopa-
dova krajina bez zivota je krasna. Krajina bez zelené, krajina bez zvukii,
krajina bez ovoce, krajina bez Slunce. Krajina pochmurna, krajina vlhka,
krajina s Sumem a svétly Brna na obzoru. Krajina posedla tmou, krajina
posedla TMOU...

TMOU je spoluprace, TMOU je setkani, TMOU je exhibice. TMOU
je zéFe plamene, chut glukdzy, rachot tramvajovych podvozki, chlad zemé
a viné petroleje. Parfém je petrolej, noc je nas plast, nas nohy nebolej.
Pralinky zvIast!

TMOU je Touha, Myslenky, Odhodlani, Usili. TMOU je pfilezitost
namlouvat si vlastni kvality. TMOU je prilezitost zhlédnout mista jindy
zapoveézena. TMOU je vécné téma k hovoru. TMOU je vstupenka do
lepsi spole¢nosti. TMOU je krok k sounalezitosti s Brnem.

TMOU je Tajemstvi, Mystika, Opojeni, Uméni. TMOU je dvanact
mésicll napjatého ocekdvani. TMOU je stalice v kalendari, jistota ra-
dostného podzimu. TMOU je radost ze zivota. TMOU je napéti. TMOU
je uzas v ocich.

A jesté porad jsme neodpovédéli na otazku, pro¢ chceme hrat TMOU.
Jasné. Jde nam o to tricko. O tricko zdarma. Protoze az nam bude tah-
nout na osmdesatku, TMOU bude poradat Sedesaty roc¢nik, tak my na
sobé budeme mit kazdy uz nékolik tricek z predchozich ro¢nikt. Pak né-
kde na trase se objevi néco, co bude zase jednou nad nase sily. Potom se
nevzdame snadno a budeme se snazit o dalsi tricko, dokud nepadneme
uplnym vycerpanim. A tak pokojné zemfeme na trase. V zafi petrolejky,
s Sifrou v ruce, s placatkou od rumu v batohu a s blednoucim obzorem
nad Brnem. Jen obal od c¢okolady odvane vitr. A TMOU se stane nasim
memorialem.
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Proudovy cytometr

Je to jiz davno, kdy jsme si jako mali caparti hrali na indiany, napodobo-
vali Rychlé sipy a v Junaku se snazili mobilizovat své nedozralé mozkové
zévity pii lusténi Sifer a hadanek. Casy boji mezi jednotlivymi partami
a navraty domil s rozbitym nosem, to bylo nage! Ty casy se ale bohuzel
ztraceji v mlze davné minulosti a nekdy je té€zké si vzpomenout, jaké to
vlastné vsechno bylo.

Od té doby se mnohé zménilo, uz nejsme ty bezstarostné deéti, které
mohou myslet pouze na dobyvani nepratelského pelechu ¢i trhani jablek
za sousedovym plotem. Dospéli jsme, ztratili hravost a mnohdy i nadSeni
pro véc. Nase zivoty se smrskly do vymezenych obryst, starosti o bu-
doucnost, mnozstvi zbyteénych formalit a piikazt. Kazdy nékam spécha,
néco hleda a za nécim se Zene.

Ale my prece takovi nejsme, chceme si hrat, soutézit, je to v nas, kdesi
hluboko, ale je. Porad se predhanime, kdo dobéhne v dali prijizdéjici
Salinu, kdo do sebe obrati vice Skopki atd., prosté samé dilezité véci.

A najednou se dozvidame o hie, ze které tajemno a nadech casii davno
minulych primo kfici, a kterd by nas mohla znovu vratit do nasich mla-
dych let, do ¢asii priznac¢ného tapani a objevovani pod rouskou temnoty.
Hra, ktera nas pohlti a donuti nase zlenivélé mozky k opétovné aktivite,
k prekonani vlastnich limitd a obav. Je krasné probudit v dospélacich
hravost a kolektivni nadseni a tahle hra to dokaze.

Jsme parta kamaradi, kterfi maji mnoho spolecného a na druhou
stranu je kazdy jiny, trochu jako podle znamé pohadkové fraze: ten umi
to a ten zas tohle a dohromady udélame moc. Tedy alespon v to pevné
vérime. Neni pro nas zasadni byt na prvnich mistech, ale kdyby nam
stacila jen ucast, lhali bychom.

6.7 Reklamni produkty na TMOU 10

Tymy, které na TMOU 9 neprosly kvalifikaci, ziskaly jesté dalsi Sanci ke
vstupu do hry — vyrobenim reklamniho produktu slouziciho k propagaci
TMOU 10. Na zakladé prihlasenych vytvord jsme udélili 16 divokych
karet. Alespon nékteré z vytvorenych produktt zde uvadime, ostatni na-
leznete na webu TMOU, pricemz doporucujeme predevsim video tymu
Nenatazené spagatky®.

8http://tmou.hweb.cz/
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Cumaci

Tym sifrovacich her zalozeny r. 2000 s dlouhou tradici, avsak bez vyraz-
nych tspécht

V ramci projektu ,,Zachraiite Cumaky“ predstavujeme:
Reklamni produkt na propagaci TMOU 10 pof. ¢. 0003/2007 ,,Osobni
intervence“ (Reklamni sdéleni)

Popis: Reklamni sdéleni ,,Osobni intervence® spociva v tom, Ze Cle-
nové tymu Cumaci budou poc¢inaje dnem 1. 1. 2008 soustavné veskeré
osoby, s nimiz prijdou do kontaktu, spravovat o existenci a obsahu logické
strategické, tymové, interaktivni, outdoorové no¢ni hry TMOU, o dobé
konani 10. ro¢niku a déle o strankach hry http://tmou.gdi.cz.

Zmini se rovnéz strucné o principu hry a dale uvedou, zZe hra je zalo-
Zena zejména na tymové spolupréci, coz zatrapeni Cumaci v kvalifikaci
na TMOU 9 nerespektovali a pii tcasti pouhych 2 ¢lenti tymu se nekva-
lifikovali, coz je tak strasné mrzelo, ze si nejdiive vytrhali vSechny vlasy
na hlavé a poté se jali vymyslet totalni ptakoviny na téma ,reklamni
produkt na TMOU 10“, aby ziskali alespon divokou kartu na tcast ve
TMOU 9. Cuméci neopomenou jiz nyni dojatému posluchadi ici, Ze né-
ktefi ¢lenové tymu se Ucastnili vSech rocnikt hry az na ten nestastny
devaty, ze svorné a vytrvale navstévovali rizné Sifrovaci hry bez valnych
uspéchti, aby se co nejlépe pripravili na vrchol sezony — hru TMOU. Jak
trpélivé snaseli iklady mladsich a dravéjSich tymd, jejichz clenové ne-
musi pracovat i v nedéli, zejména v nedéli, kdy je kvalifikace TMOU.
Vyli¢i rovnéz nyni jiz nepokryté pla¢icimu posluchaci (kapesnik s logem
TMOU samoziejmé pohotové nabidnou), jak jim stale nabiha husi kuze
pii poslechu hymny TMOU, Ze bezdéky stoji v pozoru uz pfi jejich prv-
nich ténech, jak jiz poc¢atkem rijna ponékolikaté procitaji Manual TMOU
opatieny sametovymi deskami, jak schranuji potiebné vybaveni a obrazi
obchody s mapami a jak jsou letos rozhodnuti se na TMOU 10 kvalifiko-
vat za kazdou cenu, i kdyby je méli vSechny do jednoho vyhodit z prace

Tak prisahame!

102



Fii & Zbl co.

Swittersova jednotka




6.8 Média a multimédia

Béhem dosavadni historie vznikla cela fada (multi)medidlnich reportézi
o TMOU. Tyto reportaze jsou ke stazeni na webovych strankach TMOU?,
zde uvadime pouze strucny prehled:

TMOU 4: c¢lanek v Reflexu
TMOU 5: ¢lanek v Rovnosti
TMOU 6: rozhlasovéa reportaz Ceského Rozhlasu

TMOU 7: ¢lanek v MF Dnes, trailer ke hie, dokument o hie (Jan
Bocek)

TMOU 8: reportaz TV Prima, dokument o hie (Petr Vozdecky)

TMOU 9: reportaz pred TMOU v poradu ,,Dobré rano“, video-
zpravodajstvi CTK

9http://tmou.gdi.cz/archiv/index.php?what=media
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