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Kapitola 1
4
Uvod
Zabit tebe (Zes to spdchal) nebo sebe (Ze jsem tak tupd). ..

Protoze tcastnici Tmou jsou stéle zkuSen€jsi a vytrénovanéjsi, organizatofi
zajimava i pro zkuSené tymy, a pfitom aby i ti, co hraji poprvé, méli Sanci se
nékam dostat. Proto jsme se rozhodli vydat tento manuaél, ktery by mél no-
vacktm predat alespor néco z potiebnych zkuSenosti. Primérné je tedy tento
text urcen tém, co hraji poprvé. Ale véfime, Ze i zkuSeni hraci zde najdou néco
uZite¢ného!.

V této prvni motivacni kapitole se podivame na historii Tmou. Také se zmini-
me o dalsich podobnych hréch, u kterych by se vdm mohly nacerpané znalosti
hodit.

1.1 Historie

Tmou | (podzim 2000)
e Pocet tymii: 50
o Vitéz: -
e Celkem dorazilo tymi: 0

Hra zacala hldSenim na hlavnim nddrazi. Méstska ¢édst probihala v centru
(cigareta, inzerét, jizdni fady trolejbusti), asi v 11 hodin byl hromadny odjezd
vlakem do Bilovic, kde byla asi nejtéZsi Sifra (substitu¢ni xyz). Odtud se po-
kracovalo pfes Maridnské tidoli na Stranskou skalu. Prvni tym dorazil 20 minut

po limitu, ktery byl stanoven vychodem slunce.

estli tedy vite, co tim myslime...



Tmou Il (jaro 2001)
e Pocet tyma: 132
e Vitéz: Antracit (11:25)

e Celkem dorazilo tymii: 3

Hra zac¢ala na Kravi hofe zvonénim budiku a béhem k odpadkovym kostim.
Trasa vedla pies centrum (krokodyl, noty, CD s Partyzanskou pisni), Kradlovo
pole (“turisticka zlutd znacka”, kterou vétSina tymu pfeskocila), Sobésice, lesy
kolem feky Svitavy (pismenka s teckami), az do Bilovic. Konec hry byl tentokrat
poprvé urcen na 12:00.

Tmou Il (podzim 2001)
e Pocet tymii: 198
e Vitéz: Zluty bagr (8:26)

e Celkem dorazilo tym: 20

Start byl za Luzdnkami. Jeden ¢len z kazdého tymu byl se zavdzanyma ocima
odvezen autobusem smérem k SobéSicim. Poté, co se tymy sesly, pokracovaly
pfes Sady ndrodniho odboje (které asi tietina tymt z nezndmych dtvoda hle-
dala v Troubsku). Déle trasa vedla pfes centrum (disketa), kde se tymy opét na
chvili rozdélily (Luzanky, vystavisté), a pak jiz pres Bystrc (spermie), do lesti
okolo RiSovy studanky (Sifra v Sifie) a zpét smérem k Bystrci.

Tmou IV (podzim 2002)
e Pocet tyma: 205
o Vitéz: FIMAN++ (7:40)

e Celkem dorazilo tymii: 28

Tentokrat se za¢inalo v pfedndskovych mistnostech, odkud se $lo pfes kopce
a vyhlidky (fotka, Sifra s kldvesnici) do pamétné podzemni stoky. Dale pak
pfes Medlanecky kopec do terénu (nejtézsi sifra s dopliiovdnim pismen), ko-
lem dvou studének az do Utéchova.
Tmou V (podzim 2003)

e Pocet tyma: 250

o Vitéz: -

e Celkem dorazilo tymi: 0



Tentokrat se poprvé Sifrovalo jesté pfed zacatkem: pfi registraci. Vlastni hra
pak zacala nendpadné v Luzdnkach (tfi chodci v ¢ervenych trickach). JiZ na
tfetim stanovisti byla zaludna kazeta s prohlidkou Brna, ktera si vyZadala ne-
planovanou ndpovédu v 0:15 na Zeltidku. D4l se pokracovalo smérem na Stran-
skou skélu (hlinénd desticka), do Lisné (Sifra se Spendlikem) a ddl az do Babic,
kam vsak nikdo regulérné nedosel.

Tmou VI (podzim 2004)

Toz to se teprve uvidi.

1.2 Podobné hry

Inspiraci Tmou byla hra Open Blood, kterd se konala na Vysociné na konci
90. let. Oproti Tmou se odehravala pouze v terénu a trvala celych 24 hodin.
Dalsich podobnych her se za posledni roky vynofila celd fada, viz. Tabulka 1.1.
Vétsina téchto her md velmi podobny princip, pravidla i dobu trvani jako Tmou
(s vyjimkou Dnem, které jak jiz ndzev napovida, probihd ve dne). Hry Exit a
Sendvic jsou kratsi, vyuZivaji Internet a nejsou terénni. Hra 66 hodin je naopak
vyrazné deldi a probihd na rozsahlejsim tizemi. VSechno jsou to vak tymové
hry vyuzivajici Sifrovaci a logické tikoly. Doufdme, Ze tento text pomtiZe i ticast-
niktim téchto her.



Nazev Kde 2002 2003 2004
Bedna Praha . o o
http://bedna.obluda.cz

Dnem Brno . ° .
http://www.dnem.zde.cz

Exit Brno . . °
http://exit.gdi.cz

Lampa Ceska Tiebova . o
http://lampa.webz.cz

Libereckou tmou Liberec .

Nachtschicht Dortmund (Némecko) ° °
http://nachtschicht.redingo.net

OSUD Zlin o
http://www.zas.cz/osud

Sendvic web .
http://sendvic.gdi.cz

Svicky o
http://www.svicky.wz.cz

66 hodin CR . . .

http://velkyvuz.adam.cz/66hodin

Tabulka 1.1: P¥ehled her



Kapitola 2

Zakladni Sifry

Lusteéni sifer je podle mého nizoru tou nejvice fascinujici ze vsech doved-
nosti.

Charles Babbage

Tato kapitola poskytuje piehled klasickych Sifer. P¥i vlastni hie se setkate
spiSe s rliznymi nadstavbami a kombinacemi. Je tedy dtleZité, abyste tyto za-
klady dobfe ovladali. Vzhledem k tomu, Ze ¢tenaf, potencidlni ticastnik Tmou,
ma IQ vétsi nez 150, jsou Sifry popsany pomérné stru¢né. Detaily si jiz jisté
domyslite ¢i dohledate v dostupné literatute [7, 1, 8]. Pro ilustraci uvadime ke
kazdému typu Sifer nékolik cviceni. ProtoZe toto je trénink na Tmou, feSeni nent
uvedeno na konci textu. Fakt ne.

Na tomto misté je potfeba podotknout, Ze pouZiti Sifer pii hrach je ponékud
odlisné od klasického pouZiti v kryptografii. Za normélnich okolnosti mdme
dvé strany (odesilatel a pfijemce, kryptografové), které se snazi vyuzit Sifru
k tomu, aby si vyménily soukromé sdéleni. Teti strana (odposlouchévajici kryp-
toanalytik) se snaZi toto sdéleni odhalit. Naproti tomu u her mdme pouze dvé
strany (odesilatel = kryptograf, pfifjemce = kryptoanalytik). Smysl Sifrovani je
“pouze” udélat pfijemci zpravy Zivot téZsi (respektive zajimaveéjsi). Disledkem
toho je, Ze pfi hrach se pouZzivaji nékteré sifry, které v klasické kryptografii ne-
maji obdoby (napft. grafické Sifry), a naopak mnohé Sifry z moderni kryptogra-
fie jsou nepouZitelné p¥i hrach.!

2.1 Substituéni Sifry

Substitucni Sifry jsou, zjednoduSené feceno, zaloZeny na prepisu do jiné abe-
cedy (sady znakti). Jako zdklad se vétSinou vyuziva anglicka abeceda o 26 pi-
smenech — ¢esky text je tedy nejprve odhackovan a od¢arkovéan a pak teprve
substituovan.

! Ani lidé s IQ > 150 véts§inou nezvladaji rychle faktorizovat stocifernd &isla.



Kaédovani

Primdrni tcel kédovani je nikoli utajeni, ale usnadnéni a umoZnéni pfenosu
zpréavy. Pfiklady raznych kédovani jsou (nékterd z nich jsou uvedena v piiloze):

e morseova abeceda (vizualni a zvukovy pfenos)
e brailovo pismo (pfenos hmatem)

e vlajkovd abeceda (vizualni pfenos)

e semafor (vizualni pfenos)

e (isla (reprezentace pro pocitace)

e nérodni abecedy, runy, hieroglyfy,...

Tato kédovani 1ze vyuZit pro Sifrovani tak, Ze je rtizné maskujeme ¢i zne-
tvofime. Nejcastéji se k tomuto ticelu pouzivd morseovka, pfiklady maskovéni
mohou byt:

e pfevracené poradi, zaménéné tecky a carky
e morseovka v obrazku (kytic¢ky, noty, ¢inské znaky)

e morseovka v textu (velkd/mald pismena, suda/licha ¢isla)
Zakladem feSeni je samoziejmé poznat, co kéduje ¢arku, co tecku a co od-
délovac¢ znakd. V drtivé vétsiné piipadli se vyplati nemachrovat, pfepsat si to

nejdiiv do tecek a ¢érek a pak teprve Cist.

Cviceni:

2
3
4. 075111077105110
5

. Ale les asi se hrne v otep.



Zakladni substituce

Pismena jsou nahrazena jinymi znaky, vétsinou jde o zobrazeni 1:1 (monoalfa-
beticka Sifra). Jedno pismeno vSak miiZze byt kédovano i vice znaky (viz. Sifra
xyz na Tmou I) nebo naopak vice znakti se miize zakédovat na stejny znak.
Ono to pak sice neni tipIné jednoznacné, ale o to zajimavé;jsi.

Postup desifrovani je vétsinou zaloZen na uhadnuti klicovych pismen — sub-
stituce zachovéavé Cetnosti znakd. Cetnosti pismen jsou ve smysluplném textu
pro jednotlivd pismena zna¢né rozdilné. Ndsledujici tabulka udava nejcastéjsi
vyskyty pro estinu:?

Nejcastéjsi pismena: e, a,0,i,n,t,s,v, 1 k
Nejcastéjsi bigramy: st, ni, po, ov, ro, en, na, je, pr, te

Nejcastéjsi trigramy:  pro, ost, sta, pre, ter, eni, ova, pod, kte, pra

Vv s

Podle cetnosti se tedy pokusime uhddnout nejfrekventovanéjsi pismena a
ostatni dopInime dle slov, kterd ndm postupneé vychazeji. Alternativou je pfimé
uhadnuti néjakého slova (osloveni, podpis,...). Obecné plati, Ze k deSifrovani
tohoto typu Sifer potfebujeme bud rozumné dlouhy text, ramcovou znalost ob-
sahu textu nebo velkou haluz (vétSinou staci jedno z toho).

Cviceni:

1. OMUTMOTUTMOU OUMTTOUM
TMUOTOMUOTUMTMOUOUMT MTOUTOMUUTMO
TMOUOTUMUOMTUMTOMOTUUMOTTOMUTMOUMOTUOTUM?
Pokud ano, pak jisté vi§, Ze heslo je UMTOMOTUTMOUOTUMTMUO-
OUMTMTOUMOTU

2. ¢ wélw€ temwm, em pwrvn( wr wloap Awrvétna v dadp, Svavéina o
ocadut, tm nTT YT vEeyoleyw em eaom T vawaw LT twé uacE(Twrleé
voTxolrwa 0¢ Onwénlen waem Ny pvywanm, epdé \wnww

tep( Boanal 9€ doaT wékaTum TEXYOYwP, SVTWAITT WP Y IVTXTATT
ovav€i. dvadyiyo OpTy ta eAodyvna. .. m. uE XYL

Systematické substituce

Sifra je zobrazenfm z abecedy zpét do stejné abecedy. Oproti zdkladnim sub-
stitu¢nim Sifram je vSak navic néjakym zptisobem systematickd. Zakladni dva
typy jsou “konstantni” a “proménné” zobrazeni.

Pfi konstantnim zobrazeni se dané pismeno zobrazuje na stéle stejné pisme-
no, napi. posuny v abecedé, jednoduché permutace (oto¢ena abeceda, posun
v rdmci samohldsek /souhldsek); toto 1ze desifrovat i pro pomérné kratky text
(nejlépe tak, Ze uhddneme konkrétni princip).

Pfi proménném zobrazeni zdleZi to, na co se dané pismeno zobrazi, nejen na
tomto pismenu, ale i na jeho poloze v textu. Pfiklady proménného posunu:

27droj http://nlp.fi.muni.cz/nlp



e Prvni pismeno posunuto o jedna, druhé o dva, atd.

o Sifrovani dle hesla: dochazi k posunu dle pismen hesla, které periodicky
opakujeme. Ptiklad:

zprava M A M V BOT KA I E K
hesso AHO J AHO A H J H O
sfra MHA E BVHN KHARNLY

E M 1IN
] AHOTJ A

Pro deSifrovani se pomérné dost hodi znét heslo. Existuji metody jak z del-
$itho textu deSifrovat i bez znalosti hesla: nejdfive se na zdkladé ur¢itych
kouzel odhadne délka klice, a jakmile jednou zndme délku klice, tak to jiz
zvladneme pomoci frekvencni analyzy. Ale to je (zatim) nad rdmec Tmou.

e Sifrovani dle nekone¢ného hesla: bezpetna varianta predchoziho (le¢ tro-
chu nepraktickd).

e Sifrovani dle sebe sama: kazdé pismeno posunujeme dle piredchézejiciho,
prvni pismeno zlistava stejné.

Vice informaci o metoddch feSeni substitu¢nich Sifer 1ze najit v [4].
Cviceni:
1. PECPKF

2. CCKM JMRLII KDTGEIBHT RX DSJTVBGFS HXXRGJXWQIN PXPLZA-
QXGE Y HCBRFOM G. Z. RBYEOCRX... (heslo je PEXESO)

3. RRDHNR AW SDDHKVFPJVT GRD YQVHDZX

Substituce dle specialniho textu &i pfedmétu

Sifrovéani dle hesla je jiz relativné bezpetné, avsak v p¥ipadg, Ze heslo je kratké
a text dlouhy, je stdle napadnutelné (vylustitelné). Proto se obc¢as v kryptogra-
tii vyuzival ur¢ity dlouhy text, ktery byl zndm obéma strandm. MuzZe se jed-
nat bud o dopfedu domluveny text, nebo o né&jaky veobecné rozsifeny text
(napf. bible, prohldSeni o nezavislosti). V pfipadé her takovym textem mtiZe
byt napfiklad text pravidel ¢i text na pomniku, u kterého leZela zprava. Kédovy
text pak mtiZeme vyuzit napiiklad ndsledovné:

e Jako heslo, dle kterého déldme posuny (viz. pfedchozi ¢ast).

e KaZzdé pismeno kédujeme pomoci ¢isla, které udava potadi slova v kédo-
vém textu, které za¢ind na toto pismeno.

Kromeé texti mtizeme podobnym zptisobem vyuZivat ke kédovéni i jiné pied-
méty (napf. rozloZeni pismen na mobilnim telefonu ¢i kldvesnici, jizdni fady).



Cviceni:

1. 14/1,9/1,11/3,19/4,7/1,24/1,4/3
(ndpovéda: hymna)

2. RY9LCBQZ5DBMSKOM

Ciselné Sifry

Pfi pfevodu pismen na &isla se vétSinou pouziva ¢islovani 0-25 ¢i 1-26. P¥ipadné
je mozné pracovat s vétSimi ¢isly, pak to bereme “modulo” 26 (zbytek po déleni
26). Dale je moZno pouZit rizné jiné ¢iselné soustavy (bindrni, Sestnackovou,
fimskou,...).

Moderni Sifry pracuji pravé na principu pfevodu na ¢&isla a intenzivniho
Solichadni s témito ¢isly. Musi Solichat opravdu intenzivné, protoZe na rozdil
od Sifer na Tmou je jejich princip vSeobecné zndm, a pfesto nejsou vylustitelné
v rozumném case.

Jako ptiklad si uved'me Sifru RSA. Jedn4 se o $ifru s asymetrickym kli¢em.
Ten se sklada ze soukromé a vefejné &asti. Sifrujeme pomoci vefejného klice.
Desifrujeme pomoci soukromého klice. Za rozumnych pfedpokladii nelze de-
Sifraci provést bez znalosti soukromého klice. Zakladni postup je nésledujici
(operace mod je ”"zbytek po déleni”):

e Zvolte dvé tajna prvocisla p, q.

Spocitejten =p-qar=(p—1)-(¢—1).

Zvolte ¢islo k£ nesoudélné s r a najdéte g tak, aby g - k mod r =1

Dvojice (k,n) je vefejny kli¢, g je soukromy klic.

Zpravu M < n — 1 nyn{ za$ifrujeme jako e(M) = M* mod n = H.

e Zasifrovanou zpravu H deSifrujeme jako d(H) = HY mod n = M.

Korektnost &ifry (d(e(M)) = M) je zaloZena na Fermatové vété>. Bezpeénost
Sifry je zaloZena na tom, Ze pokud p, ¢ jsou dostatecné velkd, nikomu se ne-
podaii je zpétné vypocitat z vefejné dostupného ¢isla n (kdyby se to nékomu
podafilo, uz by si snadno dopocital soukromy kli¢ g). Fakt, Ze se to nikomu ne-
podaii, je zaloZen na tom, Ze to nikdo neumi dost rychle, nikoliv na tom, Ze by
to v principu neslo.

Pro ilustraci si uved' me p¥iklad s malymi ¢isly:

e Zvolme p = 47,q = 71.

Plati totiz ¢(p - ¢) = (p — 1)(¢ — 1) a odtud tedy d(e(M)) = d(M* mod n)
(M* mod n)? mod n = M"* mod n = MP~DE=D+ ypod = M . MP=DE=Y pod pn
M -1 modn = M.



Pak tedy n = 3337, r = 3220.

Zvolme k = 79, dopocitdme g = 1019.

Vetejny kli¢ je tedy (3337, 79), soukromy kli¢ je 1019.
Pozadovanou zprdvu prevedeme na &islo, nechf je to tieba 688.
Zasifrovani: e(688) = 6887 mod 3337 = 1570.

Desifrovani: d(1570) = 157019 mod 3337 = 688.

Cviéeni:

1.

5.

1111 10110 10011 101 11 1000 1110 1111 10011 101 10010 1111 11010 100
101 1100

YIO-YOI-YYII-IO-YIY-I-YIO-YOI-IY-Y YHI- Y- YII-TYIO-YTI- YIY-I-III- Y=Y YTII-
O-YII-II-YTII-YOI- Y YII-IO

(Exit) 13,15, 7,5,17, 18, 6, 21, 22, 24, 18, 16, 11, 14, 27, 7, 20, 22, 10, 12, 11,
6,23,8-PI

. RSA: Vefejny kli¢ je (3233, 17), soukromy kli¢ je 2753. DeSifrujte zpravu

859.

ot
| je vEtd e
/‘\ o_) se se N/ ||
v ° - \.‘J -
\ X -—

Y, W Lok
¥

(S

Tabulky

Tabulky jsou dal$im zpiisobem systematické substituce. Klasicky je zejména

NeNTs

“polsky kiiz” uvedeny na Obrazku 2.1. Existuje nékolik dalsich variant tohoto
kiize, viz. [7, 8]. MiZeme si téZ vyrobit vlastni tabulku. V tom pfipadé je vSak
vhodné mit ji pfi desifrovani.

A B C|/D E F|G H Ch
I J] K|[L M N|O P Q
R S T|UV W[|X Y Z

Obrazek 2.1: Polsky

=~
i<
P\
N«

Cviceni:

10



1. 125114555114 23 24

1 2 3 4 5
11S E Q H O
2|/ K F B I G
3/ X AL P V
4/ R N T C Z
5/J] Y D U M
2. =3

2.2 Transpoziéni Sifry

Transpozi¢ni Sifry, narozdil od substitu¢nich Sifer, neméni “vzhled” pismen (ma-
ximéalni tpravou je odhdckovani a od¢arkovani), ale méni jejich poradi. Zakla-

dnimi principy, se kterymi se mtZeme setkat, jsou:

e vynechdni mezer, udélani mezer na jinych mistech

psani pozpatku

e piesmycky = pfehdzeni pismen v rdmci jednoho slova

pfidani redundantnich pismen

psani zpravy ob dva znaky, ob tfi,...

e psani cik-cak mezi dvéma fadky, piipadné dle jinych pravidelnych vzort
(napf. hradby)

e psani zpravy do tabulky, dle ur¢itého pravidla (napf. $nek, skdkani ko-
ném)

Dobrou metodou feSeni je pofddné se podivat a uvidét néjaké slovo. Jesté
lepsi metodou je nejdfive uhadnout, jaké slovo by se asi v textu mohlo vysky-
tovat a pak se ho tam snazit najit. Jakmile uvidite jedno slovo, tak uz snadno
odhalite princip a méte vyhrano.

Trochu sloZitéjsim principem je pak Sifrovaci mrizka. Ta umoZnuje prehazet
text do tabulky N x N a to tak, Ze pro N > 8 je text prakticky nedesifrovatelny
bez toho, aby lustitel mél k dispozici $ifrovaci m#izku®. Zakladni princip je jed-
noduchy — pismena ¢teme po fadcich, tabulku otd¢ime po sméru hodinovych
rucicek. Text “Ma Ema mé malou misu” bychom tedy mohli zaSifrovat tfeba
nasledovné:

*No dobte. Jak kdy.
°Pokud tedy dostanete do ruky tabulku 10 x 10 poli a neméte k dispozici zddnou miizku, pak
(A) jste nékde néco zapomnéli, (B) je to jina Sifra, (C) organizatofi jsou fakt drsni.

11



Mrizka Zprava

X M| A|UJA
X M| I|A|O
X E|L | M|U
X M|S|A
Cviceni:
1. kmybmvuliat
edyzalovssv
Inbctmevszn
iaeylleptie
2. tep lekol a ckyastu de nemle kotiu de lajido bre.

2.3

eeeededaaceeeaeagaaae
ijhmohonpokjkkolhonkiho
vttvrtuzrurutstusvtuustrvr

Steganografie

Steganografické metody se nesnazi zprdvu zneditelnit, ale skryjt ji. Pro vétsi
ucinnost je samozfejmé mozné tento piistup kombinovat s dalsimi metodami.
Priklady skryvani jsou nésledujici:

Neviditelné inkousty (aby se zprava objevila, je potfeba papir nejdiive
nahtéat, pfipadné pretfit specidlnim roztokem).

Zprava je skryta v jidle ¢i v urcitém pfedmeétu (napf. uvnitf diskety).

Zprava je skryta v hudebni nahrdvce (napi. jako morseovka v bubnech),
v obrdzku (napf. vybér urcité barvy) ¢i fotografii (napf. rozdil oproti rea-
1it®).

Cela zprava je zmenSena tak, Ze vypada jako tecka na konci véty.

Zprava je napsdna psacim strojem bez inkoustu (pouze priiklepy) a poté
pfepsdna né€jakym irelevantnim textem.

Oholime poslovi hlavu, zpravu napiSeme na vyholenou lebku, po¢kdme
az poslovi dorostou vlasy a teprve pak ho pogleme.°

Nejvice pouZivanou metodou je skryvani v rdmci néjakého zdanlivé smyslu-
plném textu. Zpravu je potieba urcitym zptisobem “vybrat”, vybirdme napfi-

klad:

6Slibujeme, Ze tento princip nebude na Tmou nikdy pouZit. Proto, prosim, neholte ndhodnym
kolemjdoucim béhem hry jejich hlavy. Dékujeme.
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e pouze prvni pismena/slova

e pismena néasledujici po né¢em vyznacném (Casto se opakujici hlaska, chy-

ba)
e vhodné vybrané pismeno (zadané ¢islem)

e oznacend pismena (jiny font, velkd pismena, pismena oznacena te¢kou)

Zvlasté pokud vybirdme pismena dle urcitych ¢isel, mame mnoho moZnosti
vybéru: pocitat od zacatku véty, fddku, slova nebo od pfedchoziho vybraného
pismene, atd. SloZit&jsi Sifry pak samy v sobé obsahuji indicie k vylusténi. Na-
pfiklad ¢islo vyskytujici se ve vété miiZze udavat poradi pismena, které je potte-
ba vzit od zacatku véty.

Cviceni:

1. Dana mé modré tkani¢ky a nebydli vedle EvZena. Standa je vlastnikem
Zelvy, kterd ujde 3 metry za hodinu. Ema ma maso, mdma ma misu. Tom4s
slavi narozeniny. Kolik je mu let?

2. Mluvit pf¥imo, sméle a upiimé je veliké umeéni. Mezi zkfivenymi vétvemi
stafické lipy nad nami, nad rozkvetlymi snitkami se shlukly celé roje v¢el.
Nad pustym polem se rozléhal havranni kfik. Uvédomyli jsme si svou
povinnost. A sovétsti lidé, usmévavi Ukrajinci nebo vysoci Rusové ze se-
veru, ndm vykladali, jak krdsné jsou jihomoravské vinice zjara, jak pti-
vabna je krajina za Bfeclavi, a nejednou se stalo, Ze ji znali lip neZ tamé&;jsi
¢lovek, protoZe oni ji nejen prosli, oni v ni bojovaly. Encyklopedycky slov-
nik je nezbytnou piiruckou kazdého vzdélance. Ve vyhni se ty¢ rozzha-
vyla do béla. O prazdninach jsme podnikli obtiZnou taru po Vysokych
Tatrach. Stali se klasiky barbarského svéta, ktery spojili s Antickou kultu-
rou. Byl ¢as jiter ¢im dale temnéjsich.

2.4 Grafické Sifry

Grafické Sifry udéavaji ndvod, jak vykreslit pismena, ¢islice, mapovou znacku,
¢i néco jiného, co uréi nasledujici stanovisté. Vykreslovani mtZe byt zaloZeno
napfiiklad na nasledujicich principech:

e Vybrand pismena/¢isla z textu vytvoii obrdzek. Je vhodné si text pfepsat
do miizky a pak zvyraznit podezfelé entity.

e Pospojovanim vhodnych bodti v zaddni vznikne obrazek.

e Zadani urcuje, jak kreslit (Sipecky, soufadnice bod).
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e Zadani popisuje urcity d&j a kdyz jej sledujeme, se nam tak vykresli obra-
zek, napiiklad Sachova partie (rozestaveni figurek na konci hry) ¢i popis
sportovniho utkani (pohyb mice po ploSe vykresluje pismeno).

e Materidly, které jsme obdrZeli, na sebe vhodné pfiloZime, prosvitime,... a
ono se néco objevi.

Pripadné se muzZe stét, Ze Sifra je jiz pfimo vyslednym obrazkem a je “jen”
potieba ji spravné interpretovat. P¥ikladem miize byt situace, kdy je zadanim
néjaky ttvar nachdzejici se na mapé (vrstevnice, Zeleznice, elektrické vedeni)
nebo v realité (socha, vystavni stit). Pokud je takovy ttvar vytrZzeny z kontextu
a trochu upraveny a abstrahovany, mtZze byt k nepoznéni.

Cviceni:

1. 305-505-515-115-125-1525-152-2,2-2525-252-35,2 -
353-33-325-2525-253-23-225-1525-153-13-125-0,25
-04-14-135-335-35-45-445-5545-10,4-18,3-10,1.5-10,0 -
70-7,05-9,05-915-6,15-6,0-3,0

2. (Sendvic)
Samoobsluho,komustovkou?kdoprodédkiloo¢i?
PaniMarndaHladkaiAdamHadraautadodaj
Bééé,aovceznélyzéernéhosvétaejajbééé, btiti
Atylvo,jdiklvéjdilvéuzmibica2tycky.
Tybludedrzhubutvébububujetinavnéuzumfi'hu

3. (Bedna)

i
s
=
¢ -

BNERZEHEA
mEEECHS
DEXRIFE
EEmREDE
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4. (Bedna)

€I IV IPENE AR CR VIV €5 A€ D
oSl S AV NS Ao IVER AT
QEPe ATV IPTA I AT UITIL AP NT S
b 317k 2elracl T3 Lol ARty Ral N2l Bel A 30 L8 32F 2
CETIPFEPTEV I CE AK€ IV IE TP
RILACID AL SNV UPD I I € aepRod

2.5 Hadanky, ukoly a spol.
Daéle mizeme narazit také na riizné hadanky a tikoly. Vétsinou jsou vysvétleny,
takZe princip je jasny a jde “jen” o to je vytesit. Ob¢as mtiZzou byt ale i soucasti
Sifry bez vysvétleni. Uved me si nékolik pfikladi:

e logické hadanky

e hddanky lidové

e slovni hicky, asociace

e kiiZzovky, osmismérky,...

e rébusy

Zvlasté oblibené je dopliiovani fad zndmé z IQ testt. Nejcastéjsi principy
jsou nasledujici:

e Ciselné fady

- aritmetické (rozdily konstantni)
- geometrické (podily konstantni)

— kombinace aritmetickych a geometrickych, posloupnosti vyssich fa-
di (rozdily /podily tvofi aritmetickou/geometrickou posloupnost)

— posloupnosti zaloZené na pravidelnych vzorech

— prvocisla, sudost, délitelnost,. ..

poloha pismen v abecedé (napsat si ¢isla a pfevést na predchozi bod)

gramaticky vyznam pismen (napf. samohlasky, bflmpsvz)

e prvni pismena zndmych posloupnosti (mésice, dny v tydnu, planety) ¢i
zndmych vét (napf. slova pisnicek)

e zndmé véci z rznych oblasti (napf. chemické prvky, historické roky;,...)
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Nékteré z téchto tikoltt mohou byt zaloZeny na specifickych znalostech. Vét-
sinou by ¢lovék mél vystacit s béZnymi sttedoskolskymi znalostmi. Ale i pokud
by vam znalosti chybély, nemél by pro vas byt problém si je sehnat: na internetu,
u piitele na telefonu, ve zlatych strankéch, od kolemjdoucich.

Cviceni:

1. (Sendvi¢) Regenim je pétipismenné slovo:

E, b, B, F, C, G, _
D, A, P, 0, D, 0, _
w’ =) S’ X’ M’ X, -
P, N, K, I, F, D, _
N,CH, R, T, H, K, _
M, J, U, 7, Y, G, _
F, C, L, B, R, I, _

2.1,D,TC,P?

3. 112123123412 345123 ??

4. 18,35, 38, 45,48, 53,57, 68, 75, 22

5. (Bedna) 5,h,s,i,?

6. 1000EDD

7. (S+50),K

8.

(Bedna) Nerusit Z=RU.

2.6 Rozpoznavani Sifer

Cviceni v pfedchozich kapitoldch jsou velmi uleh¢end tim, Ze vite, jaky princip

vvvvv

pouzit. Nékolik hrubych rad:

e tvorii to skupinky o 1 az 4 znacich = morseovka
e je tam urcitych objekt(i zhruba 26 = pismena abecedy

e rozli¢nd ¢etnost symbolli = pismena abecedy

frekvence pismen odpovidaji ¢estiné = transpozice

véty jsou smysluplné avsak dosti kostrbaté = steganografie (vybér pis-
men)
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o text vypadd tplné normalné a plynule = steganografie (néjaka finta)
e nic z pfedchoziho = graficka

Zkuste se téz zamyslet, co nese informaci a co je jen Sum. Davejte pozor na
"trojské koné” (vypadaji jako jedna Sifra, ale jsou tplné jinou).

Cviceni:

1. (Bedna)7-5/2.54.08.07.5/1.59.5-6/2-4.5/3-18-6 7-5/2.5 3.0 8.8-7/2.59.0
8.8/2-1.4-3/1.59-3/1.59.0-3-1-6/4-1-1.5 6.0 5.0/2.5-1 9-4.5/3-1-1-3/1.5-1-
055/2.58/2.5-228.8/2-3.6/1.59.6/2-1.87-7.5/2.5

2. Slohové préce: Jak jsem umfel

Potom, co jsem si piecetl Alchymistu, jsem se rozhodl, Ze nebudu dbéat na
své dveé kiecové Zily a ptijdu také hledat poklad. ProtoZe jsem se bal, Ze ho
bude hlidat drak, vzal jsem jesté Honzu (on je sice trochu hloupy, ale zato
ma tfi kolobézky). Avsak potom, co spadl do prvni jamy, uplavala mu
jeho oblibend ¢ernd ponoZka a nadychal se ozénu, ho to prestalo bavit a
zakalil. Natésti jsem se brzy spiatelil s orlem a odletéli jsme do Svédska,
kde se mé ujaly ctyfi krdsné panny, které mé uvedly za panem krédlem
(nevim pro¢, ale sedél pod stromem). Ani jsem se nestihl zeptat, proc je
jediné kralovské jablko modré, a pfiSel policajt a zatkl mé za pasovani sli-
vovice. Zaviel mé na mistnim zamku Boyard a jediné, co mi nechal, byly
¢tvery housle. ProtoZe na né neumim hrat, tak jsem je alespori vyménil
s hostinskym za dvé becky kofoly. Bylo to tam otravnéjsi nez ve Skole,
a tak jsem napsal dva pohledy a poslal je po psovi na postu. Pak pfisla
straSnd boufe, kterd mé odnesla z toho hroznyho mésta pres jednu (ale
za to velkou) poust aZ na romantickou plaz. Mofe bylo fakt uZasny, ale
radio hlésilo, Ze uZz jsou ¢tyfi, a tak jsem si oblékl svetr a vydal se lo-
vit ovce. JenZe Karlovi, kterymu pattily, to vadilo, pfivdzal mé provazem
k jednomu velkymu kameni a hodil do feky. A tam jsem se utopil.
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Kapitola 3

Pohyb v terénu

Jedinou cestou kolem propasti je casto cesta kolem propasti.

Tato kapitola uvadi pfehled toho, co byste méli umét, aby vas terénni postup
dopadl bez problémti. Pokud si nejste pfilis jisti, radsi si své znalosti a doved-
nosti dopliite. Text kapitoly je inspirovdn knihou [3], ktera je dobrym zdrojem
detailnéjsich informaci.

3.1 Mapy

Zéakladni znalosti:
e mapové znacky
e méfitko, odhad vzdalenosti v mapé
e vrstevnice, ekvidistance

e urcovani toho, kde je nahote a kde dole

U terénnich her se mtZete setkat i s mapami na orienta¢ni béh. Ty se lisi
nejen méfitkem a podrobnosti (kterd vyrazné pfevysuje normélni mapy), ale i
barevnosti. Na orientackych mapach se barvy pouzivaji nasledovné:

e bild - les, bez obtiZi priubéZzny

NPl

e zelend - les husty, Spatné priichodny nebo kfovi (¢im sytéjsi zelend, tim
hiife prostupny les)

e Zlutéd — otevieny terén bez stromti (pole, louky, paseky)

e modré — vodstvo (potoky, rybniky, prameny, baZiny aj.)
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e hnéda - vyskopis (pfedevsim vrstevnice) a netrvalé terénni atvary (vy-
vraty, jamy, kupky)

e Cernd — objekty trvalého charakteru umélé (cesty, ploty, budovy, atd.) a
pfirodni (skély a kameny)

Zejména v noci a za desté se hodi mit mapu zalaminovanou, pouzivat map-
nik nebo alespon eurofdlii. Je velmi vhodné mit s sebou piesné to vydani mapy,
které doporucuji organizdtofi (rtiznd vydani se mohou liSit v detailech, jako
je napfiklad vyska koéty, které jsou v8ak béhem hry zasadni). Obcas se vyplati
mapu otocit. Informace se nachazi i na druhé strané. Také je dobré mit kvalitni
a aktudIni mapu mésta, nejlépe s rejstitkem ulic a mapu MHD.

3.2 Azimuty

Zakladni znalosti:

e urfovani svétovych stran, dle slunce, mésice, hvézd, mravenisf... a také
buzoly

e urceni azimutu, ¢teni azimutu z mapy

e chiize dle azimutu (s pomoci orienta¢nich bodi1), v noci ¢i v terénu bez
vyraznych bodt (tfi lidé za sebou)

Detailnéjsi rady k préci s buzolou najdete tfeba v [5]. Zde jen pfipomeneme,
abyste si pfi odméfovani azimutu davali pozor na obligatni zdvory, elektricka
vedeni, ale i mobilni telefony.

3.3 Volba postupu

Jak zvolit postup na dalsi stanovisté? Existuje nékolik univerzdlnich, zaruce-
nych, jednoduchych, mnohokrat vyzkousenych nevhodnijch metod:

s

e zkratka (”ja to tady zndm”, “je to sice ddl, ale o to horsi cesta”)

e hura postup (zdanlivé jasna cesta, ktera pak neni tak jasn4, ale kdyZz uz se
tudy jde, tak se pfece nebudeme vracet)

e postup opatrnych obchdzec¢ti (nepfemyslet, neremcat, obchazet)
e postup po spojnici (dle azimutu, nebo lépe, moderné, dle GPS)

e postup nerozhodnych (pravidelné stfidani pfedchozich)

Z&dna univerzalni vhodnd metoda asi neexistuje. Snad nékolik obecnych
rad:

e Nejdfiv najit vyrazny zachytny bod (soutok, kfiZovatka, objekt) a od néj
dohledéavat cilové misto.
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e Urcovat si zarazky (kdyz dojdu k zarédzce, tak uz jsem moc daleko; zaraz-
kou mtize byt potok, kiizovatka, klesani).

e Po cestdch je postup vyrazné rychlejsi a méneé fyzicky namahavy (zejména
vV Nnoci).

e Pii pldnovani cesty brat v tiivahu kopce.
e Nestydét se uznat chybu a vratit se.
e Nespoléhat se slepé na mapu, zejména cesty se docela rychle méni.

e Neignorovat mapu, zejména vrstevnice se vétSinou moc rychle neméni.

3.4 Rychlost postupu terénem

Pfi tradi¢nim orienta¢nim béhu — tj. béh terénem, kvalitni mapa, pfimy prtstup
terénem od bodu k bodu (ne obchdzeni obtiznych tseki1) — se pocita primérné
1 minuta na 100 metr{ horizontalni vzdalenosti.

Pro dlouhodobéjsi chiizi po upravené cesté miuZeme pouZit ndsledujici me-
todu odhadu. Jednotlivec, pfipadné mala skupinka, ujde za 1 hodinu:

e 5 km horizontdlni vzdéalenosti
e 400 vyskovych metrti ve vystupu
e 800 vyskovych metri pii sestupu

Udaje plati pro trénované jednotlivce s lehkym batohem (do 12 kg). P chiizi
“na pohodu” tdaje opravte na 300/600 vyskovych metrti a 4,5 km vzddlenosti.
Samotny vypocet doby probiha tak, Ze se vypocte ¢as vyplyvajici z pfevyseni a
¢as vyplyvajici z délky trasy, mensi se vydéli dvéma a pricte k vétSimu. Priklad:

e profil trasy:

- 0. km, 450 m.n.m
- 2. km, 300 m.n.m.
- 7.km, 500 m.n.m.
- 8. km, 400 m.n.m.
e z toho vychazi udaje:
— délka trasy 8 km
— vystup 200 m
— sestup 250 m

e Cas na trasu:
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— délka: (8 km/5 km) - 60 min = 96 min
- vystupy a sestupy: ((250m/800m)+(200m/400m)) - 60 min = 49 min
- vysledek: 96 min + (49 min/2) =2 hod

V pripadé “pohodovéjsiho postupu” 2 hod 18 min.

Otestujte si, jakou vzdélenost ujdete za 1 hodinu vy a jakd pfevyseni jste
schopni zdolat, pomticka pak funguje velmi pékné.

3.5 Chovani v pfirodé

Pfipomindme, Ze i pfi hfe je nutno dodrZovat nasledujici ustanoveni zdkona
o lesich. V lesich je zakdzano:

e rusit klid a ticho

e sbirat lesni plody zptisobem, ktery poskozuje les

e vstupovat do mist oplocenych nebo oznac¢enych zakazem vstupu
e umoZnit volny pohyb pstiim

e koufit, rozdélavat nebo udrzovat oteviené ohné (a to i tehdy, kdyZ je vam
zima!)

e odhazovat hofici nebo doutnajici pfedméty
e narusSovat vodni rezim a hrabat stelivo
e znedisfovat les odpady a odpadky

e a hlavné... past dobytek ¢i umoziiovat vybéh hospodaiskym zvifatim a
priahon dobytka lesnimi porosty.

3.6 Vybaveni

Jidlo, piti — Dostatek energetickych véci (¢okoldda, hroznovy cukr). Termoska
s teplym cajem. Dostatek piti (alespori 21 na osobu, ptjdete moZznd 18
hodin, s do¢erpanim se neda pocitat). Alkohol vyrazné nedoporucujeme
(kdo zrmzne, umfe).

Obleceni, boty — Teplé obleceni (doporucujeme vice vrstev obleceni, které bu-
dete pridélavat a ubirat dle potfeby), plasténka (na chtizi), destnik (na
lusténi), boty (ne nové, namazané). Spacdk a karimatka dle vlastniho zvéa-
Zeni.

Turistické vybaveni —Mapy, buzola, KPZ ¢i zdkladni 1ékarnicka, tuzky, papiry,
podlozka na psani, pravitko.
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Technika — Celovka (ndhradni baterie), nabity mobil, kalkulacka. SloZitéjsi tech-
nika jako GPS ¢i notebook je dle naseho ndzoru naprosto zbytecna.

Cviceni:

1. Organizédtofi vds omdamili, vSechno vdm sebrali a pfevezli na nezndmé
misto. Jak zjistite na kterém bodé Zemé se nachézite? Jaké minimélni (co
do technologii, ne do poc¢tu) pomiticky byste potiebovali, abyste dosahli
slusné piesnosti?

2. Zvolte si dvé mista vzdalend zhruba 1 km v terénu. Zméite si, jak dlouho
vam bude trvat pfesun: A) pfimo azimutem (maximalni odchylka 10m od
sméru), B) relativné p¥imo, po malych cestach, C) obchdzenim po cestach,
D) v noci, E) béhem. Zkuste si dopiedu udélat ¢asové odhady:.

3. Vyberte v mapé dvé ndhodnd mista. Diskutujte o riznych moZnostech
presunu a odhadnéte ¢asovou ndro¢nost. Ovéfte sviij odhad.

4. Zkuste odhadnout hmotnosti jednotlivych véci, které s sebou nesete. Zvaz-
te, co byste si vzali, kdybyste méli vahovy limit 0,1 kg; 0,5 kg; 1 kg; 2 kg;
5kg.

23






Kapitola 4

Tipy

Mas 1Q > 1507 Tak to ti stacit nebude. . .

Uvodem této kapitoly musime pfipomenout, Ze ji sepsali organizatofi, ktefi
maji s ii¢asti minimalni zkuSenosti. Ale néco jsme obcas zaslechli. ..

4.1

4.2

SloZeni tymu
Vic hlav vic vi. Rozhodné se vyplati jit v "plném poctu”.

Rtznorodé sloZeni tymu je vyhodou. Ani ne tak kvili specifickym zna-
lostem, jako spi$ kviili specifickym zptisobim uvazovani. Kazdopadné
by v tymu mél byt nékdo, kdo dokaze logicky myslet, nékdo, kdo se tro-
chu vyzna v Brné a nékdo, kdo se umi orientovat v noci. A samoziejmé
taky nékdo, kdo md pevnou vili a dobré motiva¢ni schopnosti.

Ur¢ité je lepsi, kdyZ je tym sloZen z lidi, ktefi se vzdjemné znaji a vi, co od
sebe mohou ocekavat. Je to ndro¢nd hra s naro¢nymi situacemi. Tym do-
mluveny po internetu mtiZe byt za¢dtkem dobrého pratelstvi, ale i pfesto
bychom ho nedoporucovali.

Nejlepsi je samoziejmé tradi¢ni tym, s tradiénim ndzvem a tradi¢nimi
soupefi. . .

P¥iprava na hru

Pfed hrou si pofadné pfectéte aktudlni pravidla a veskeré dalsi uZzitecné
informace, které organizatofi poskytuji. Radéji si to vytisknéte.

Noc pfed hrou se poradné vyspéte.
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I kdyZ Tmou neni nijak extrémné fyzicky namahavé, mhZete zkusit na-
sledujici “maraténovou dietu”: od soboty do tterka nebudete jist témér
nic sladkého, od stfedy do patku pak naopak budete jist hodné sladkého.
Tento ovéfeny postup zajisti, Ze se vdm cukr lépe navédZe a tato energie
pfi hie jisté pfijde vhod.

4.3 Sifrovani

Pointa Sifrovani je v tom, Ze na to neexistuje Zddny mechanicky recept. Proto
neni divu, Ze nékteré z nasledujicich rad k sifrovéni si trochu protifedi. ..

Uzite¢nou technikou je brainstorming. M& dvé faze. V prvni fazi vsichni
chrli ndpady a ty se zapisuji. Dllezité je, Ze v této fazi cizi napady ne-
hodnotime. Naopak, cizi absurdni napady vyuZivdme k vymysleni jesté
absurdnéjsich. V druhé fazi projdeme seznam vygenerovanych napadi,
kriticky proskrtdme vSechny nesmysly a pokud nam néco zbude, tak se
nad tim vice zamyslime.

Zkousejte nejdiive jednodussi principy.

Zkuste zpétné inZenyrstvi. Pokud mate pfed sebou n&jakou obskurni zmét
znakt a nevite co s tim, zkuste se zamyslet, jak byste vy pfevedli smys-
luplny text na néco takového. Nejlépe zkuste i uhddnout, 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.

Reknéte si jasné, co chcete vyzkouset (ktery ndpad, jakou metodu) a vy-
drzte s tim pracovat n&akou dobu. Casto se stane, Ze ¢lovék ma spravny
napad, jenom to nedotdhne do konce nebo to vzd4, kdyZ mu prvnich par
pismen vychézi zdanlivé nesmyslné.

Neupinejte se na jednu myslenku. Dejte si ¢asovy limit a poté zkuste vy-
myslet néjakou jinou metodu.

Pracujte paralelné. ZkousSejte vic moZnosti feSeni soucasné.

Pracujte spole¢né. Jeden ¢lovék snadno udéld chybu, kterd zptisobi, Ze
spravné feseni vypada jako nesmysl.

Bud'te podeziravi. Podivné ndhody ¢asto nejsou ndhody. Viimejte si pra-
videlnosti (napf. pocet znakii na vSech fadcich je stejny, soucet urcitych

¢isel je konstantni). Jakdkoli pravidelnost ¢i “ndhoda” v zaddni mtiZe byt
zacatkem tspésného feSeni.

Nebud'te paranoidni. Podivné nahody jsou &asto jenom nahody. Jakakoli
"ndhoda” v zadani miiZze byt zacdtkem nékolikahodinové netspésné pro-

chézky.
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e Nevymyslejte pfekombinované konstrukce. Organizatofi v podstaté chté-
ji, aby vétsina tymu Sifru vylustila. Ndpad na feSeni, ktery je zaloZen na
poctu slecen v raZovém tricku, které jste po cesté potkali, obvodu kanalu
ktery byl opodal pfedchoziho stanovisté a cené pizzy v obchtidku naproti,
asi nebude tplné spravny.

e Nikdy si nebud'te 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 pfipad nouze:

e Zkus morseovku.
e Vezmi prvni pismena.

e Rozbijj to.

4.4 QOstatni

vvvvvv

duji. Béhat nema pitili§ smysl. Tedy pokud nechcete ve dvanact odpad-
nout a jit spat.

e Pokud vyjde spravné feSeni, je si ¢lovék (vétsinou) jisty, Ze je to ono.
Kazdopadné, diiv neZ ptlijdete 5 km daleko, tak se radsi jesté jednou po-
fadné zamyslete. Zv14sté pokud doposud byla vSechna stanovisté po zhru-
ba jednom kilometru a v zadani je doslova napsano, Ze je to maximéalné 3

km.

e Casto se vyplati obétovat trochu ¢asu a najit si titulné misto na lusténi. Dle
naSeho odhadu lze v teplé tiché suché kavarné dosdhnout nejméné 7, 42
vyssi efektivity Sifrovani neZ za desté, pod lampou a vedle hlu¢né silnice.

e V terénu, kde se nevyskytuji tiché suché kavarny, miiZze byt dobrou stra-
tegii proti promrznuti ndhodné popojiti ocekdvanym smérem dalsiho sta-
novisté. Ono teda nakonec bude tipIné na druhou stranu, ale alespori vdm
nebude zima.

e KdyZ nad rédnem pfijde krize, mGze byt vyhodné nechat nejunavenéjsi
¢leny tymu béhem lusténi prospat. Stejné by moc nepomohli a alespori
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 misté.

Do p#igvihu nds nikdy nedostane to, co nevime. Dostane nds tam to, co vime p#ilig jisté a ono to tak
prosté neni. (Y. Berry)
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e Pokud nékde po cesté najdete v popelnici knizku, kterou jste tam kon-
krétné hledat neméli nebo pokud tato kniZzka nemd na prvni strdnce logo
Tmou, pak najit v ni polohu nésledujiciho stanovisté je prakticky nemoZzné.

e Neposkozujte prosim betonové roury v blizkosti trasy hry (napf. chizi,
dotykem). Organizatorim takové poc¢inani mtiZe pilisobit jisté problémy.
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Kapitola A

Sifrovaci pomiicky

ZFW“HQEO“NUOW>

otaznik

¢arka, vyktiénik
tecka

stfednik
zlomkova ¢ara

Akat N -
Blyskavice o ——-
Cilovnici P - —
Dalava Q —-
Erb R —
Filipiny S
Groénska zem T -
Hrachovina U -
Chvata kndmsdm V —
Ibis W .- -
Jasmin bily X - =
Krakora Y —-—
Lupinecek zZ — -
Mava
1  ————= 6 -
2 - 7 —-=
3 - — 8§ — ——
4 e 9 _ _ _ _
5 ..... 0 — — — — —
- = pomlcka
— — .- — — odsuvnik, tabelator
—+—+.—  zavorka
- == uvozovky
.. dvojtecka

Tabulka A.1: Morseovka

Nastup

O nés pan
Papirnici
Kvili orkdn
Rarasek
Sobota
Tram
Uceny
Vyuceny
Vagoén klad
Xénokratés
Ygar méava
Znama Zena
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Obrazek A.1: Semafor, Braillovo pismo a vlajkové abeceda
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LZT
9zt
ScT
FCT
ECT
T
TZT
ozt
aTT
8TT
LTT
aTT
STT
FTT
ETT
ETT

mo T UH S Ak A5 S 0

TTT
OTFT
a0T
20T
LOT
20T
SOT
FOT
£0T
20T
TOT
aoT
G&0
g2a0
L&0
2a0

aT o N =T U SR R S SR R

Sa0
Fa0
£a0
20
Ta0
a0
&20
220
La0
220
S20
20
20
220
T=0
aza

=0 DR EODHRDE IR SO

Gl
2.0
L0
aL0
SL0
FLO
eL0
ZL0
TLO
aLo
G0
220
L0
290
S0
o0

| I A

W

Yy

O = g o~ 0 m

£a0
290
Ta0
90
G50
250
LS50
250
550
F50
£50
250
T50
aso
&E0
2&0

& e e R

H: or

ds

L0
9%0
St0
FEO
£E0
2t 0
T+0
Q%0
aE0
g2e0
LEO
220
SE0
FEO
£E0
ZE0

(s1]
(s3]
(s8]
(2F]
==}
(Fo=]
(=]
[1Iea)
(oa=)
[Ias)
(e
(Fop)
(gam)
) o
(T21)
(=TI

I

-

— —

TEO
as0
G20
gz0
Lz0
az0
Sz0
20
eZ0
|
TzZ0
azo
G610
g8T0
LTO
aTO

(te]
(os)
(]
{elur)
(3]
(T
(epa)
(=]
(T=d)
(e
(bua)
(a03]
(3=
(xa=]
(qos)
(Thu)

38+ BN

STO
FIO
£T0
ZT0
TTO
atao
&aa
200
LOa
200
Saa
oo
oo
Z0a
Tao
aaa

Obréazek A.2: ASCII tabulka
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012345678 910111213141516171819202122232425
ABCDEFGHI JKLMNOPQRSTUVWXY

34

N~ XSIT<CcH®W®ROR"ROZEZIr-R—==IO0nmHOINR >

ABCDEFGHI JKLMNOPQRSTUVWXY
BCDEFGHI JKLMNOPQRSTUVWXY Z
CDEFGHI JKLMNOPQRSTUVWXYZA
DEFGHI JKLMNOPQRSTUVWXYZAB
EFGHI JKLMNOPQRSTUVWXYZABZC
FGHI JKLMNOPQRSTUVWXYZABCD
GHI JKLMNOPQRSTUVWXYZABCDE
HI JKLMNOPQRSTUVWXYZABCDEF
I JKLMNOPQRSTUVWXYZABCDETFG
JKLMNOPQRSTUVWXYZABCDETFGH
KLMNOPQRSTUVWXYZABCDETFGHII
LMNOPQRSTUVWXYZABCDEFGHTI ]
MNOPQRSTUVWXYZABCDEFGHTI J KL
NOPQRSTUVWXYZABCDEFGHTI ] KLM
OPQRSTUVWXYZABCDEFGHTI JKLMN
PQRSTUVWXYZABCDEFGHTI]JKLMNO
QRSTUVWXYZABCDEFGHTIJKLMNOP
RSTUVWXYZABCDEFGHTIJKLMNOPAQ
STUVWXYZABCDEFGHI JKLMNOPQR
TUVWXYZABCDEFGHI ] JKLMNOPQRS
UVWXYZABCDEFGHI JKLMNOPQRST
VWXYZABCDEFGHI ]JKLMNOPQRSTU
WXYZABCDEFGHI JKLMNOPQRSTUYV
XYZABCDEFGHI JKLMNOPQRSTUVW
YZABCDEFGHI JKLMNOPQRSTUVWX
ZABCDEFGHI JKLMNOPQRSTUVWXY

R — = T O mo I N0 @ » NN

Tabulka A.2: Pfevadéci tabulka pro posuny v abecedé (¢islovani od nuly)



1234567 8 91011121314151617181920212223242526
ABCDEFGHI JKLMNOPQRSTUVWXY Z

N~ XS=SI<CcH®W®ROR"ROZEZICr-R—==IO0mHOINR >

BCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZA
CDEFGHI JKLMNOPQRSTUVWXYZAB
DEFGHI JKLMNOPQRSTUVWXYZABZC
EFGHI JKLMNOPQRSTUVWXYZABCD
FGHI J KLMNOPQRSTUVWXYZABCDE
GHI JKLMNOPQRSTUVWXYZABCDEF
HI JKLMNOPQRSTUVWXYZABCDETFG
I JKLMNOPQRSTUVWXYZABCDETFGH
JKLMNOPQRSTUVWXYZABCDETFGHI
KLMNOPQRSTUVWXYZABCDETFGHTI ]
LMNOPQRSTUVWXYZABCDEFGHTI J K
MNOPQRSTUVWXYZABCDEFGHTI J KL
NOPQRSTUVWXYZABCDEFGHTI J]KLM
OPQRSTUVWXYZABCDEFGHI JKLMN
PQRSTUVWXYZABCDEFGHI]JKLMNO
QRSTUVWXYZABCDEFGHI JKLMNOP
RSTUVWXYZABCDEFGHTI JKLMNOPAQ
STUVWXYZABCDEFGHIJKLMNOPQR
TUVWXYZABCDEFGHI JKLMNOPQRS
UVWXYZABCDEFGHI JKLMNOPQRST
VWXYZABCDEFGHI]JKLMNOPQRSTU
WXYZABCDEFGHI JKLMNOPQRSTUYV
XYZABCDEFGHI JKLMNOPQRSTUVW
YZABCDEFGHI JKLMNOPQRSTUVWX
ZABCDEFGHI]JKLMNOPQRSTUVWXY
ABCDEFGHI JKLMNOPQRSTUVWXYZ

Tabulka A.3: Pfevadéci tabulka pro posuny v abecedé (¢islovani od jednicky)
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