Fenomén

sifrovacich her

Pokladovka - jednoduch4 hra, kterou vsich-
ni zndme z letnich tabord. Je to prosté: hru
tvofi série Sifer a Gkold, z nichy kazdy odka-
zuje na dalsi stanovi$té. Cilem hry je dorazit
jako prvni na posledni stanovisté, kde éeka
poklad (vétsinou sladks odména). Jeden
z nejklasiét&jsich hernich principd, se kte-
rym se uz nic zajimavého nevymysli. Nebo
snad ano?

Zda se, 7e sta&i zménit nékolik detaild: noc,
vysoka obtiznost, atmosféra vederniho més-
ta, terén naroény na orientaci. Tyto drob-
nosti sta¢i k tomu, aby se z neslozité tibo-
rové hry pro déti stala poradns vyzva pro
dospélé. A také k tomu, aby se z klasického
principu, ktery zdanlivé neskryva nic zaji-
mavého, stal rozséhly fenomén.

Co jsou to ty Sifrovaci hry? Pro¢ jsou tak
zajimavé a rozsitené? Co pfinaseji nového?
A kam spg;ji?

Radek
Pelanek

Pribéh Sifrovaci hry

Jak takova akce obvykle probihé si uka
me na piikladu hry Tmou, kterou za&4tke
listopadu organizuji Instruktori Brno. Tyr
tvorené 3-5 Ucastniky, musf projit 15 stai
vist. Na kazdém nachézeji zadanf $ifry, kte
odkazuje na dal$i misto. Nedochazi k ¥4d:
pfimé interakci mezi tymy, ani mezi G&ast
ky a organizatory. Tymy nemaji moznost
Zadat o ndpovédu. Jedina nevylusténs sif
znamena konec hry.

Zatina se v pétek veder kolem paté hodir
Na misté startu se schazi nékolik set dosg
lych, vybavenych na dlouhou a néaro¢ne
cestu. Prvni piilka trasy prochazi méstem
zde jesté Ize vyuzit pohodli vyhrété hospod
a lustit v suchu a klidu. Druh4 pilka ved
terénem a provéii orienta&ni schopnos
tyma, jejich vydrz a vili. Nenfi jednoduch
soustredit se na luténi uprostied chladn
listopadové noci v tmavém, vihkém lese.
V €asovém limitu zhruba 18 hodin hru d
konéi vétsinou méné ney 2% startujicicl
tymd, coz svédéf o jeji vysoké naroénosti.
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Novodoba historie
Sifrovacich her

Hra Tmou nebyla prvni ,Sifrovact hrou® -
jeji pifmou inspiraci predstavuje terénnf hra
Open Blood, ktera zase pouzivala klasické
osvédéené principy z letnich tabort. Tmou
se viak stala prvni opravdu rozsahlou $ifro-
vaci hrou u nés. Jiz prvniho roéniku se z0-
¢astnilo pres 50 tym@ a b&hem nasleduji-
cich let zajem prudce stoupal. 0Od Zestého
roéniku byl podet hrajicich tymQ omezen
na 200. Jubilejni desaty roénik v roce 2008
probéhl ,open® a zG&astnilo se jej vice nez
400 tymt (2 000 lidi).

Tmou vdak také inspirovala organizatory
mnohych dalsich Sifrovacich her. Ty nové
vzniklé se vétdinou drzi podobného zé4klad-
niho scénére, kazda viak mé sva specifika
(nap¥. pouziti napovéd, vyuziti internetu,
zapojeni motivaéniho piib&hu). Za posled-
nich 9 let se v CR objevilo daldich asi 30
Sifrovacich her otevienych Siroké vefejnosti,
jichz se dnes G&astni pfiblizné 4000 hraca.

Jedn4 se o Cisté gesky fenomén? Nikoliv, po-
dobné hry se béhem poslednich deseti let
objevily také v zahraniéf. V angli¢tiné se ten-
to typ oznaduje jako ,puzzle hunt a hledé-
ni na internetu rychle ukéze, Ze takovéto hry
jsou poradany napiiklad v kampusech MIT,
Googlu nebo Microsoftu. Piestoze se Ceské

a anglické hry podle véeho vyvinuly zcela

nezavisle na sobég, sdileji mnoho zékladnich

charakteristik. Zda se tedy, Ze Sifrovaci hry
nejsou jakymsi n&hodnym uletem, kterého
se zrovna chopilo par dalsich nads$encd, ale
opravdu spise fenoménem, jehoz &as opét
nastal.

Ukézka $ifry ze hry Tmou

Napady

Zasadni prvek Sifrovacich her predstavuje
originalita, takze neotielych napadl se vy-
skytuje cela rada. Mnohé z nich mohou byt
zajimavou inspiraci i pro akce odligného
charakteru.

Vétgina her nabizi dobre udrzované interne-
tové stranky, na kterych nechybi popis mi-
nulych roénika. Odkazy na nejznaméjsi hry
jsou uvedeny v Kalenddfi Sifrovacich her
(viz odkaz na konci &lanku). Nékteré néapa-
dy zde jen ve stru¢nosti zminime:

Piredméty

Kromé& potisténych papird dostavaji hradi
gasto do rukou i zajimavé artefakty. Nej-
jednodussi zpasob jejich vyuziti spoéiva
ve skryti klasické papirové zpravy, napr.
uvniti zmrzlinového kornoutu, cigarety, ko-
Kkosového ofechu &i diskety. Tento zékladni
skryvaci princip lze dale rozvadét. Na Tmou
5 obdrzeli G&astnici keramickou desticku
s vyrazenym logem hry a tadou tajuplnych
znakd. Desti¢ka na prvni pohled vypadala
jako pékny pamatecni predmét. Bylo ji viak
pot¥eba rozbit a tak ziskat heslo nachazejici
se na kovovém pligku uvniti

Daléi mognosti nabizeji konstrukéni dlo-
hy. V tomto piipadé je docela jasné, jakym
zptisobem predmét zpréavu skryva, ale neni
lehké se k ni dostat. Mtize se napiiklad jed-
nat o gramofonovou desku a jeji prehrani
uprostied lesa za pomoci jehly a papiru €i
hitebik nesouci zpravu vyrytou v morseovce,
zatlugeny viak do velkého $palku.

Kazdy z nésledujicich seznamd kéduje jednoslovné heslo:

® filolog, celuloid, Q-metr, jezek, mnohostén,

pan Q, izoluj, lom, meloun

hadi, chlorid, nokturno,

B Vendelin, Hanus, Stefan, Teodor, Erik, Marcel, Evzen, Alzbéta, Klement,

Alzbéta, Emilie, Benjamin, Iva, Bohumila,
® bohaboJny, cElo&iselny, fotbAl, hiESit, Hyp
| ntinlu Onerni. Pokorné. S&itat, sprintovat, atoCné, vytvalostnl, iplval

Simon
erbola, komOrné, kOstel, kvarTeto,



Sifry pro viechny smysly

VétSina Sifer ma podobu textu &i obrdzku,

ale Ize se setkat i s jinymi formami. Vizudl-

ni Sifry, kromé téch klasickych papirovych,
maji vétSinou formu videa. V rdmci hry ma-
zeme napfiklad promitat video v pronaja-
tém séle, na reklamnim LED panelu, na mo-
nitoru ve vyloze nebo prosté na natazeném
prostéradle. Promitat Ize tieba zabéry z dal-
$iho stanovidté (zabéry zdeformujeme, aby
byl Gkol néro¢néjsi). Sfuchouvé sifry se pre-
davaji nejjednoduseji pomoci kazet & CD,
mizeme vyuzit i rddio. Zvukovy zéznam
nejcastéji obsahuje zpravu (tfeba v podobé
morseovky skryté v bubnech) nebo je za-
dénim rozpoznévaci Glohy (uréovani nazv
skladeb). V mensi mite se Ize setkat i s $ifra-

mi pro dalsi smysly:

® Cich: pruh latky s jahodovou vani,
ktery odkazuje na Jahodovou ulici.

B Hmat: krabice se zpravou psanou
Braillovym pismem - do krabice nenfi
vidét a je povoleno do ni stréit
pouze ruce.

B Chut: trubicka s bonbény tic-tac,
rizné prichuté kéduji morseovku.

OO
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Originalni Sifry

| Sifry tvorené pouhym kusem popsanéh
papiru maji pomérné daleko k tém klasi
kym téborovym (i kdy? stard dobrd mc
seovka je hojn& pouzivana). Aby si &ten:
mohl vyzkouset své lustitelské schopnost
uvadime pfiiklad Sifry ze hry Tmou. Reser
Ize piipadné nalézt na strankach hry.

Mista a presuny

Nejen stanovisté a Sifry tvoii Sifrovaci hr
Dalezity prvek predstavuji i zvolenid mist
a presuny mezi nimi. Zejména pro zahéajer
a zakonceni hry Ize vybrat a domluvit zajim
vé prostory, piiklady budiz hokejovy stadioi
hvézdarna, nadrazni hala, letisté nebo bywv
la vojenské zakladna.

| mnoha verejné pristupna mista mohou di
dat hre zvlastni atmosféru, pokud se na n
hréaéi dostanou ve spravnou chvili: nasvici
né historické objekty, mista s dobrym vyhli
dem, tmavé industrialni ¢asti mést. U ro;
sahlych her, kterych se G&astni stovky hragi
pak zvlastni atmosféru vytvéreji sami hra¢
(centrum plné ,batazkara“, stoly v restat
racich pokryté mapami).

| pfesuny mezi stanovisti maji své kouzle
Ve mésté jde Casto o cestovani preplnénym
dopravnimi prostfedky (ve¢erni spoje vé&
Sinou nebyvaji dimenzovéany na nékolik se
cestujicich), v terénu pak o bloud&ni v terr
ném lese. Premistovani Ize déle zpestfit prc
najmem vlastni tramvaje, vlaku & kyvadlove
autobusové dopravy. Pokud maji hraéi p#
pfesunu zavézané odi, ziska tim hra dal$f or
entacni prvek navic. Ale ani to nemusi by
nutné - setkani tisicovky dé&astnikéi uprc
stfed hry ve specidlné vypraveném vlakt
predstavuje dost silny zazitek samo o sobé.
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Start hry Tmou na ndmésti Svobody v Brné 2. listopadu 2007. | foto © Jif{ ,Tashi“ Vondracek

Vyuziti internetu

Internet je nedilnou soucésti vSech Sifrova-
cich her — miniméalné jako zpUsob registrace
Géastnik( a propagace. Jeho sluzeb Ize jed-
noduse vyuZit v prubéhu hry pro umisténi
zadani & napovédy. Mnohé hry vsak inter-
net vyuzivaji i vyznamnéjsim zpisobem: hra
Sendvi¢ a kvalifikace na hry Tmou a Bedna
maji charakter Cisté€ virtudlni internetové
hry. Exit sice probihad nazivo ve mésté, in-
ternet vSak vyuziva k zadavani, odevzdavani
a vyhodnocovani tkold, diky ¢emuz ma ob-
zvl4sté svizné tempo. Dlouhodobé interne-
tové hry (napiiklad slovenska Haluz &i kva-
lifikace na hru Bedna) vyuzivaji blogy pro
postupné odkryvéni informaci nebo obtizné
splnitelné dkoly, napfiklad zjisténi textu na-
psaného na listecku skrytém v cizokrajném
mésté. Takovy Gkol by bez existence inter-
netu byl témér nesplnitelny.
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Spolecenstvi

S néardstem jejich mnozstvi se okolo Sifro-
vacich her vytvareji zajimava spolecenstvi.
Vznikaji ustalené tymy, které objizdéji hry
po celé republice. Ty aktivnéjsi se vzajemné
znajf a hry se tak stévaji i spolecenskym se-
tkanim. ReportéZze z postupu, které mnoho
tymG vystavuje na internetu, predstavuji
svérazny literarni Gtvar.

Ugastnici her jsou vétSinou dospéli, vékovy
prumér se toci okolo 25 let. Organizatory
tvofi vétsinou skupinka vysokoskolskych
studentd, ktefi hru poradaji z vlastniho nad-
Seni bez néroku na finanéni odménu; zku-
Senosti ziskané organizaci jsou vSak odmé-
nou samy o sobé. Hry obvykle nezastresuje
74dné organizace, naklady pokryvaji pouze
Géastnické poplatky. Vyjimecné jsou hry or-
ganizovany pod hlavickou mladeznické or-
ganizace ¢i maji sponzory.




Organizétofi a G&astnici nejsou dvé strikt-

né oddélené skupiny. Vé&tsina organizator(

zatinala jako hraéi a i nadéle se Géastni

ostatnich her. Funguje té7 testovaci vypo-

moc - tymy, které se uréité hry nemohou

zG&astnit, pomahaji s testovanim a ladénim

obtiznosti $ifer, &im# se &asteéné dostavaji

na stranu organizatord.

Ackoliv neslo o ptivodni zamér, vzniks tak

subkultura, kterd nabourdvd mnoho b&s-

nych predstav a stereotypd:

® Zisk a odmény. Hry jsou organizova-
ny bez néroku na finanén{ odménu,
pfi zapocteni nepiimych vydaji se d4
fict, Ze organizatofi hru dotuji. V piipadé
prebytku jde zisk vétsinou ve prospéch
neziskového sektoru, bud organizujici
mlédeznické skupin& nebo piimo chari-
tativni neziskovce. Odmény pro vitéze
nejsou zadné nebo pouze symbolického
charakteru - vétSinou tri¢ko s logem hry.

® Pohodli. Zd4 se, 7e funguje na prvni
pohled prekvapiva tméra mezi naro-
nosti her a jejich oblibou: &m néaro¢ngjsi
podminky, tim vétsi odezva.

¥ Poctivost, divéra. Hry jsou do velké
miry zaloZeny na poctivosti, organizatori
zdaleka nemohou pohlidat dodrzovéni
viech pravidel. Ve spolegenstvi funguje
znacna divéra - napiiklad pfi testo-
vani organizétofi asto posilaji zadani
sifer pres internet lidem, které nikdy
v Zivoté nevidéli.

B Mordlka. Postupem &asu se v hrag-
ské komunité vyvijeji moralni pravidla,
které jsou v podstat& nehlidatelna, ale
znaéna ¢ast tymd je dodrzuje, napiiklad
zékaz ,haluzeni, tj. hledani dal$ho
stanovisté na zékladé nahody a nikoliv
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vylusténi Sifry.

VySe uvedené rysy spolu samozi'ejmé souvi-
seji. Ve chvili, kdy se hry neGéastnim kvali
odméné, je podvadéni a nemoralni chovéani
veelku absurdni. :

Kam dal?

Co bude se Sifrovacimi hrami dal? Bude
jejich pocet dale nariistat? Zatim se zd4
Ze ano. Pocdet Sifer zvefejnénych na $ifrova
cich hréch za jeden rok uz presahuje stovku
Presto se zd4, Ye absence novych népadii za
tim nehrozi. Ugastnick4 poptavka po hréch
Je zatim také velka - Easto prevySuje kapaci
tu hry i pfesto, 7e neprobih4 prakticky 74ad-
né propagace. Komunita okolo Zifrovacich
her se zatim koncentruje zejména v Brné,
prostor pro rist tu tedy jesté rozhodné je.
Vydrzi Sifrovacim hram jejich naprosto ne-
komeréni duch? Stoji do velké miry na fair-
-play a poctivosti Géastniki, neni tedy pfilis
pravdépodobné, 7e by se z nich staly vylo-
Zené sout&Zni zavody o ceny, které by byly
schopné vydélavat na vysokém startovném.
Hry v8ak mohou natahnout sponzory, pro-
toZe je navitévuje zajimava cilova skupi-
na — vesmés lidé nadprimérné inteligentni
a schopni. Sifrovaci hry maji také potencial
uplatnit se na komerénich zézitkovych kur-
zech pro firmy.

At bude budoucnost jakakoliv, urgité se vy-
plati tento fenomén sledovat. Uy jen kvali
mnoha zajimavym napadiim, které v této
komunit& vznikly a stéle vznikaji a které
Jjsou pouzitelné (a pouzivané) i na mnoha
Jjinych zaZitkovych akeich.
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