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autorů.
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2.4 Grafické šifry . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 13
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Kapitola 1

Úvod

Zabı́t tebe (žes to spáchal) nebo sebe (že jsem tak tupá). . .

Protože účastnı́ci Tmou jsou stále zkušenějšı́ a vytrénovanějšı́, organizátoři
musı́ neustále vymýšlet stále rafinovanějšı́ šifry a úkoly. Chceme, aby hra zůstala
zajı́mavá i pro zkušené týmy, a přitom aby i ti, co hrajı́ poprvé, měli šanci se
někam dostat. Proto jsme se rozhodli vydat tento manuál, který by měl no-
váčkům předat alespoň něco z potřebných zkušenostı́. Primárně je tedy tento
text určen těm, co hrajı́ poprvé. Ale věřı́me, že i zkušenı́ hráči zde najdou něco
užitečného1.

V této prvnı́ motivačnı́ kapitole se podı́váme na historii Tmou. Také se zmı́nı́-
me o dalšı́ch podobných hrách, u kterých by se vám mohly načerpané znalosti
hodit.

1.1 Historie

Tmou I (podzim 2000)

• Počet týmů: 50

• Vı́těz: –

• Celkem dorazilo týmů: 0

Hra začala hlášenı́m na hlavnı́m nádražı́. Městská část probı́hala v centru
(cigareta, inzerát, jı́zdnı́ řády trolejbusů), asi v 11 hodin byl hromadný odjezd
vlakem do Bı́lovic, kde byla asi nejtěžšı́ šifra (substitučnı́ xyz). Odtud se po-
kračovalo přes Mariánské údolı́ na Stránskou skálu. Prvnı́ tým dorazil 20 minut
po limitu, který byl stanoven východem slunce.

1Jestli tedy vı́te, co tı́m myslı́me. . .
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Tmou II (jaro 2001)

• Počet týmů: 132

• Vı́těz: Antracit (11:25)

• Celkem dorazilo týmů: 3

Hra začala na Kravı́ hoře zvoněnı́m budı́ku a během k odpadkovým košům.
Trasa vedla přes centrum (krokodýl, noty, CD s Partyzánskou pı́snı́), Královo
pole (”turistická žlutá značka”, kterou většina týmů přeskočila), Soběšice, lesy
kolem řeky Svitavy (pı́smenka s tečkami), až do Bı́lovic. Konec hry byl tentokrát
poprvé určen na 12:00.

Tmou III (podzim 2001)

• Počet týmů: 198

• Vı́těz: Žlutý bagr (8:26)

• Celkem dorazilo týmů: 20

Start byl za Lužánkami. Jeden člen z každého týmu byl se zavázanýma očima
odvezen autobusem směrem k Soběšicı́m. Poté, co se týmy sešly, pokračovaly
přes Sady národnı́ho odboje (které asi třetina týmů z neznámých důvodů hle-
dala v Troubsku). Dále trasa vedla přes centrum (disketa), kde se týmy opět na
chvı́li rozdělily (Lužánky, výstaviště), a pak již přes Bystrc (spermie), do lesů
okolo Rı́šovy studánky (šifra v šifře) a zpět směrem k Bystrci.

Tmou IV (podzim 2002)

• Počet týmů: 205

• Vı́těz: FIMAN++ (7:40)

• Celkem dorazilo týmů: 28

Tentokrát se začı́nalo v přednáškových mı́stnostech, odkud se šlo přes kopce
a vyhlı́dky (fotka, šifra s klávesnicı́) do památné podzemnı́ stoky. Dále pak
přes Medlánecký kopec do terénu (nejtěžšı́ šifra s doplňovánı́m pı́smen), ko-
lem dvou studánek až do Útěchova.

Tmou V (podzim 2003)

• Počet týmů: 250

• Vı́těz: –

• Celkem dorazilo týmů: 0
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Tentokrát se poprvé šifrovalo ještě před začátkem: při registraci. Vlastnı́ hra
pak začala nenápadně v Lužánkách (tři chodci v červených tričkách). Již na
třetı́m stanovišti byla záludná kazeta s prohlı́dkou Brna, která si vyžádala ne-
plánovanou nápovědu v 0:15 na Zelňáku. Dál se pokračovalo směrem na Strán-
skou skálu (hliněná destička), do Lı́šně (šifra se špendlı́kem) a dál až do Babic,
kam však nikdo regulérně nedošel.

Tmou VI (podzim 2004)

Tož to se teprve uvidı́.

1.2 Podobné hry

Inspiracı́ Tmou byla hra Open Blood, která se konala na Vysočině na konci
90. let. Oproti Tmou se odehrávala pouze v terénu a trvala celých 24 hodin.
Dalšı́ch podobných her se za poslednı́ roky vynořila celá řada, viz. Tabulka 1.1.
Většina těchto her má velmi podobný princip, pravidla i dobu trvánı́ jako Tmou
(s výjimkou Dnem, které jak již název napovı́dá, probı́há ve dne). Hry Exit a
Sendvič jsou kratšı́, využı́vajı́ Internet a nejsou terénnı́. Hra 66 hodin je naopak
výrazně delšı́ a probı́há na rozsáhlejšı́m územı́. Všechno jsou to však týmové
hry využı́vajı́cı́ šifrovacı́ a logické úkoly. Doufáme, že tento text pomůže i účast-
nı́kům těchto her.
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Název Kde 2002 2003 2004
Bedna Praha • • •
http://bedna.obluda.cz

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

Exit Brno • • •
http://exit.gdi.cz

Lampa Česká Třebová • •
http://lampa.webz.cz

Libereckou tmou Liberec •

Nachtschicht Dortmund (Německo) • •
http://nachtschicht.redingo.net

OSUD Zlı́n •
http://www.zas.cz/osud

Sendvič web •
http://sendvic.gdi.cz

Svı́čky •
http://www.svicky.wz.cz

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

Tabulka 1.1: Přehled her
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Kapitola 2

Základńı šifry

Luštěnı́ šifer je podle mého názoru tou nejvı́ce fascinujı́cı́ ze všech doved-
nostı́.

Charles Babbage

Tato kapitola poskytuje přehled klasických šifer. Při vlastnı́ hře se setkáte
spı́še s různými nadstavbami a kombinacemi. Je tedy důležité, abyste tyto zá-
klady dobře ovládali. Vzhledem k tomu, že čtenář, potenciálnı́ účastnı́k Tmou,
má IQ většı́ než 150, jsou šifry popsány poměrně stručně. Detaily si již jistě
domyslı́te či dohledáte v dostupné literatuře [7, 1, 8]. Pro ilustraci uvádı́me ke
každému typu šifer několik cvičenı́. Protože toto je trénink na Tmou, řešenı́ nenı́
uvedeno na konci textu. Fakt ne.

Na tomto mı́stě je potřeba podotknout, že použitı́ šifer při hrách je poněkud
odlišné od klasického použitı́ v kryptografii. Za normálnı́ch okolnostı́ máme
dvě strany (odesı́latel a přı́jemce, kryptografové), které se snažı́ využı́t šifru
k tomu, aby si vyměnily soukromé sdělenı́. Třetı́ strana (odposlouchávajı́cı́ kryp-
toanalytik) se snažı́ toto sdělenı́ odhalit. Naproti tomu u her máme pouze dvě
strany (odesı́latel = kryptograf, přı́jemce = kryptoanalytik). Smysl šifrovánı́ je
”pouze” udělat přı́jemci zprávy život těžšı́ (respektive zajı́mavějšı́). Důsledkem
toho je, že při hrách se použı́vajı́ některé šifry, které v klasické kryptografii ne-
majı́ obdoby (např. grafické šifry), a naopak mnohé šifry z modernı́ kryptogra-
fie jsou nepoužitelné při hrách.1

2.1 Substitučńı šifry

Substitučnı́ šifry jsou, zjednodušeně řečeno, založeny na přepisu do jiné abe-
cedy (sady znaků). Jako základ se většinou využı́vá anglická abeceda o 26 pı́-
smenech – český text je tedy nejprve odháčkován a odčárkován a pak teprve
substituován.

1Ani lidé s IQ > 150 většinou nezvládajı́ rychle faktorizovat stociferná čı́sla.
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Kódováńı

Primárnı́ účel kódovánı́ je nikoli utajenı́, ale usnadněnı́ a umožněnı́ přenosu
zprávy. Přı́klady různých kódovánı́ jsou (některá z nich jsou uvedena v přı́loze):

• morseova abeceda (vizuálnı́ a zvukový přenos)

• brailovo pı́smo (přenos hmatem)

• vlajková abeceda (vizuálnı́ přenos)

• semafor (vizuálnı́ přenos)

• čı́sla (reprezentace pro počı́tače)

• národnı́ abecedy, runy, hieroglyfy,. . .

Tato kódovánı́ lze využı́t pro šifrovánı́ tak, že je různě maskujeme či zne-
tvořı́me. Nejčastěji se k tomuto účelu použı́vá morseovka, přı́klady maskovánı́
mohou být:

• převrácené pořadı́, zaměněné tečky a čárky

• morseovka v obrázku (kytičky, noty, čı́nské znaky)

• morseovka v textu (velká/malá pı́smena, sudá/lichá čı́sla)

Základem řešenı́ je samozřejmě poznat, co kóduje čárku, co tečku a co od-
dělovač znaků. V drtivé většině přı́padů se vyplatı́ nemachrovat, přepsat si to
nejdřı́v do teček a čárek a pak teprve čı́st.

Cvičenı́:

1. · · − − |· |· − · |− · |· − − ·

2. − · · − · · · · · − · − − − − · − · · · − · · · · · − − · · − · − · −

3. · − · |· · · |· · |− − |· −

4. 075111077105110

5. Ale les asi se hrne v otep.
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Základńı substituce

Pı́smena jsou nahrazena jinými znaky, většinou jde o zobrazenı́ 1:1 (monoalfa-
betická šifra). Jedno pı́smeno však může být kódováno i vı́ce znaky (viz. šifra
xyz na Tmou I) nebo naopak vı́ce znaků se může zakódovat na stejný znak.
Ono to pak sice nenı́ úplně jednoznačné, ale o to zajı́mavějšı́.

Postup dešifrovánı́ je většinou založen na uhádnutı́ klı́čových pı́smen – sub-
stituce zachovává četnosti znaků. Četnosti pı́smen jsou ve smysluplném textu
pro jednotlivá pı́smena značně rozdı́lné. Následujı́cı́ tabulka udává nejčastějšı́
výskyty pro češtinu:2

Nejčastějšı́ pı́smena: e, a, o, i, n, t, s, v, l, k
Nejčastějšı́ bigramy: st, nı́, po, ov, ro, en, na, je, pr, te
Nejčastějšı́ trigramy: pro, ost, sta, pře, ter, enı́, ova, pod, kte, pra

Podle četnosti se tedy pokusı́me uhádnout nejfrekventovanějšı́ pı́smena a
ostatnı́ doplnı́me dle slov, která nám postupně vycházejı́. Alternativou je přı́mé
uhádnutı́ nějakého slova (oslovenı́, podpis,. . . ). Obecně platı́, že k dešifrovánı́
tohoto typu šifer potřebujeme bud’ rozumně dlouhý text, rámcovou znalost ob-
sahu textu nebo velkou haluz (většinou stačı́ jedno z toho).

Cvičenı́:

1. OMUTMOTUTMOU OUMTTOUM
TMUOTOMUOTUMTMOUOUMT MTOUTOMUUTMO
TMOUOTUMUOMTUMTOMOTUUMOTTOMUTMOUMOTUOTUM?
Pokud ano, pak jistě vı́š, že heslo je UMTOMOTUTMOUOTUMTMUO-
OUMTMTOUMOTU

2. ε $ξζ$ξ ιεπ$π, επ µ$πνπζ ωπ $ξσαµ λ$νδπηα γ θαϑϕ, δνανξϑηα α
σαϑιµπ, ιπ ηπτχτα νξεγσξεγ$ επ εασπ τα να$α$ ιπ ι$ξµασξζπ$νξεξλ
νϕτχσξι$α δξ θπ$ξηξεπ ωαεπ ηγ µνγωαηπ, εϕδξλι$π$

ιεϕζ θσαηαζ ϑξ δσατ $ξκατµπ πκχγσγ$ϕ, δνπωαϑπ$ ωπµϕ γ δνπχσαπ$
δνανξϑλ. δναδγϑγσ θϕτχ ια ελσφγνηα. . . π. µξχγµ

Systematické substituce

Šifra je zobrazenı́m z abecedy zpět do stejné abecedy. Oproti základnı́m sub-
stitučnı́m šifrám je však navı́c nějakým způsobem systematická. Základnı́ dva
typy jsou ”konstantnı́” a ”proměnné” zobrazenı́.

Při konstantnı́m zobrazenı́ se dané pı́smeno zobrazuje na stále stejné pı́sme-
no, např. posuny v abecedě, jednoduché permutace (otočená abeceda, posun
v rámci samohlásek/souhlásek); toto lze dešifrovat i pro poměrně krátký text
(nejlépe tak, že uhádneme konkrétnı́ princip).

Při proměnném zobrazenı́ záležı́ to, na co se dané pı́smeno zobrazı́, nejen na
tomto pı́smenu, ale i na jeho poloze v textu. Přı́klady proměnného posunu:

2Zdroj http://nlp.fi.muni.cz/nlp
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• Prvnı́ pı́smeno posunuto o jedna, druhé o dva, atd.

• Šifrovánı́ dle hesla: docházı́ k posunu dle pı́smen hesla, které periodicky
opakujeme. Přı́klad:

zpráva M A M V B O T E K A M I N E K
heslo A H O J A H O J A H O J A H O
šifra M H A E B V H N K H A R N L Y

Pro dešifrovánı́ se poměrně dost hodı́ znát heslo. Existujı́ metody jak z del-
šı́ho textu dešifrovat i bez znalosti hesla: nejdřı́ve se na základě určitých
kouzel odhadne délka klı́če, a jakmile jednou známe délku klı́če, tak to již
zvládneme pomocı́ frekvenčnı́ analýzy. Ale to je (zatı́m) nad rámec Tmou.

• Šifrovánı́ dle nekonečného hesla: bezpečná varianta předchozı́ho (leč tro-
chu nepraktická).

• Šifrovánı́ dle sebe sama: každé pı́smeno posunujeme dle předcházejı́cı́ho,
prvnı́ pı́smeno zůstává stejné.

Vı́ce informacı́ o metodách řešenı́ substitučnı́ch šifer lze najı́t v [4].

Cvičenı́:

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 speciálńıho textu či p̌redmětu

Šifrovánı́ dle hesla je již relativně bezpečné, avšak v přı́padě, že heslo je krátké
a text dlouhý, je stále napadnutelné (vyluštitelné). Proto se občas v kryptogra-
fii využı́val určitý dlouhý text, který byl znám oběma stranám. Může se jed-
nat bud’ o dopředu domluvený text, nebo o nějaký všeobecně rozšı́řený text
(např. bible, prohlášenı́ o nezávislosti). V přı́padě her takovým textem může
být napřı́klad text pravidel či text na pomnı́ku, u kterého ležela zpráva. Kódový
text pak můžeme využı́t napřı́klad následovně:

• Jako heslo, dle kterého děláme posuny (viz. předchozı́ část).

• Každé pı́smeno kódujeme pomocı́ čı́sla, které udává pořadı́ slova v kódo-
vém textu, které začı́ná na toto pı́smeno.

Kromě textů můžeme podobným způsobem využı́vat ke kódovánı́ i jiné před-
měty (např. rozloženı́ pı́smen na mobilnı́m telefonu či klávesnici, jı́zdnı́ řády).
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Cvičenı́:

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

2. RY9LCBQZ5DBM8KOM

Č́ıselné šifry

Při převodu pı́smen na čı́sla se většinou použı́vá čı́slovánı́ 0–25 či 1–26. Přı́padně
je možné pracovat s většı́mi čı́sly, pak to bereme ”modulo” 26 (zbytek po dělenı́
26). Dále je možno použı́t různé jiné čı́selné soustavy (binárnı́, šestnáckovou,
řı́mskou,. . . ).

Modernı́ šifry pracujı́ právě na principu převodu na čı́sla a intenzivnı́ho
šolichánı́ s těmito čı́sly. Musı́ šolichat opravdu intenzivně, protože na rozdı́l
od šifer na Tmou je jejich princip všeobecně znám, a přesto nejsou vyluštitelné
v rozumném čase.

Jako přı́klad si uved’me šifru RSA. Jedná se o šifru s asymetrickým klı́čem.
Ten se skládá ze soukromé a veřejné části. Šifrujeme pomocı́ veřejného klı́če.
Dešifrujeme pomocı́ soukromého klı́če. Za rozumných předpokladů nelze de-
šifraci provést bez znalosti soukromého klı́če. Základnı́ postup je následujı́cı́
(operace mod je ”zbytek po dělenı́”):

• Zvolte dvě tajná prvočı́sla p, q.

• Spočı́tejte n = p · q a r = (p− 1) · (q − 1).

• Zvolte čı́slo k nesoudělné s r a najděte g tak, aby g · k mod r = 1

• Dvojice (k, n) je veřejný klı́č, g je soukromý klı́č.

• Zprávu M ≤ n− 1 nynı́ zašifrujeme jako e(M) = Mk mod n = H .

• Zašifrovanou zprávu H dešifrujeme jako d(H) = Hg mod n = M .

Korektnost šifry (d(e(M)) = M ) je založena na Fermatově větě3. Bezpečnost
šifry je založena na tom, že pokud p, q jsou dostatečně velká, nikomu se ne-
podařı́ je zpětně vypočı́tat z veřejně dostupného čı́sla n (kdyby se to někomu
podařilo, už by si snadno dopočı́tal soukromý klı́č g). Fakt, že se to nikomu ne-
podařı́, je založen na tom, že to nikdo neumı́ dost rychle, nikoliv na tom, že by
to v principu nešlo.

Pro ilustraci si uved’me přı́klad s malými čı́sly:

• Zvolme p = 47, q = 71.
3Platı́ totiž ϕ(p · q) = (p − 1)(q − 1) a odtud tedy d(e(M)) = d(Mk mod n) =

(Mk mod n)g mod n = Mkg mod n = Mc(p−1)(q−1)+1 mod n = M · Mc(p−1)(q−1) mod n =
M · 1 mod n = M .
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• Pak tedy n = 3337, r = 3220.

• Zvolme k = 79, dopočı́táme g = 1019.

• Veřejný klı́č je tedy (3337, 79), soukromý klı́č je 1019.

• Požadovanou zprávu převedeme na čı́slo, necht’ je to třeba 688.

• Zašifrovánı́: e(688) = 68879 mod 3337 = 1570.

• Dešifrovánı́: d(1570) = 15701019 mod 3337 = 688.

Cvičenı́:

1. 1111 10110 10011 101 11 1000 1110 1111 10011 101 10010 1111 11010 100
101 1100

2. YIO-YOI-YYII-IO-YIY-I–YIO-YOI-IY–YYIII-Y–YII-IYIO–YII-YIY-I-III-Y–YYIII-
O-YIII-II-YIII-YOI-YYII-IO

3. (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

4. RSA: Veřejný klı́č je (3233, 17), soukromý klı́č je 2753. Dešifrujte zprávu
855.

5.

Tabulky

Tabulky jsou dalšı́m způsobem systematické substituce. Klasický je zejména
”polský křı́ž” uvedený na Obrázku 2.1. Existuje několik dalšı́ch variant tohoto
křı́že, viz. [7, 8]. Můžeme si též vyrobit vlastnı́ tabulku. V tom přı́padě je však
vhodné mı́t ji při dešifrovánı́.

A B C D E F G H Ch
I J K L M N O P Q
R S T U V W X Y Z

Obrázek 2.1: Polský křı́ž

Cvičenı́:
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1. 12 51 14 55 51 14 23 24

1 2 3 4 5
1 S E Q H O
2 K F B I G
3 X A L P V
4 R N T C Z
5 J Y D U M

2.

2.2 Transpozičńı šifry

Transpozičnı́ šifry, narozdı́l od substitučnı́ch šifer, neměnı́ ”vzhled” pı́smen (ma-
ximálnı́ úpravou je odháčkovánı́ a odčárkovánı́), ale měnı́ jejich pořadı́. Zákla-
dnı́mi principy, se kterými se můžeme setkat, jsou:

• vynechánı́ mezer, udělánı́ mezer na jiných mı́stech

• psanı́ pozpátku

• přesmyčky = přeházenı́ pı́smen v rámci jednoho slova

• přidánı́ redundantnı́ch pı́smen

• psanı́ zprávy ob dva znaky, ob tři,. . .

• psanı́ cik-cak mezi dvěma řádky, přı́padně dle jiných pravidelných vzorů
(např. hradby)

• psanı́ zprávy do tabulky, dle určitého pravidla (např. šnek, skákánı́ ko-
něm)

Dobrou metodou řešenı́ je pořádně se podı́vat a uvidět nějaké slovo. Ještě
lepšı́ metodou4 je nejdřı́ve uhádnout, jaké slovo by se asi v textu mohlo vysky-
tovat a pak se ho tam snažit najı́t. Jakmile uvidı́te jedno slovo, tak už snadno
odhalı́te princip a máte vyhráno.

Trochu složitějšı́m principem je pak šifrovacı́ mřı́žka. Ta umožňuje přeházet
text do tabulky N ×N a to tak, že pro N ≥ 8 je text prakticky nedešifrovatelný
bez toho, aby luštitel měl k dispozici šifrovacı́ mřı́žku5. Základnı́ princip je jed-
noduchý – pı́smena čteme po řádcı́ch, tabulku otáčı́me po směru hodinových
ručiček. Text ”Má Ema má malou mı́su” bychom tedy mohli zašifrovat třeba
následovně:

4No dobře. Jak kdy.
5Pokud tedy dostanete do ruky tabulku 10×10 polı́ a nemáte k dispozici žádnou mřı́žku, pak

(A) jste někde něco zapomněli, (B) je to jiná šifra, (C) organizátoři jsou fakt drsnı́.
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Mřı́žka Zpráva
X

X
X

X

M A U A
M I A O
E L M U
M M S A

Cvičenı́:

1. kmybmvuliat
edyzalovssv
lnbctmevszn
iaeylleptie

2. tep lekol a ckyastu de nemle kotiu de lajido bre.

3. eeeededaaceeeaeagaaae
ijhmohonpokjkkolhonkiho
vttvrtuzrurutstusvtuustrvr

2.3 Steganografie

Steganografické metody se nesnažı́ zprávu znečitelnit, ale skrýt ji. Pro většı́
účinnost je samozřejmě možné tento přı́stup kombinovat s dalšı́mi metodami.
Přı́klady skrývánı́ jsou následujı́cı́:

• Neviditelné inkousty (aby se zpráva objevila, je potřeba papı́r nejdřı́ve
nahřát, přı́padně přetřı́t speciálnı́m roztokem).

• Zpráva je skryta v jı́dle či v určitém předmětu (např. uvnitř diskety).

• Zpráva je skryta v hudebnı́ nahrávce (např. jako morseovka v bubnech),
v obrázku (např. výběr určité barvy) či fotografii (např. rozdı́l oproti rea-
litě).

• Celá zpráva je zmenšena tak, že vypadá jako tečka na konci věty.

• Zpráva je napsána psacı́m strojem bez inkoustu (pouze průklepy) a poté
přepsána nějakým irelevantnı́m textem.

• Oholı́me poslovi hlavu, zprávu napı́šeme na vyholenou lebku, počkáme
až poslovi dorostou vlasy a teprve pak ho pošleme.6

Nejvı́ce použı́vanou metodou je skrývánı́ v rámci nějakého zdánlivě smyslu-
plném textu. Zprávu je potřeba určitým způsobem ”vybrat”, vybı́ráme napřı́-
klad:

6Slibujeme, že tento princip nebude na Tmou nikdy použit. Proto, prosı́m, neholte náhodným
kolemjdoucı́m během hry jejich hlavy. Děkujeme.
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• pouze prvnı́ pı́smena/slova

• pı́smena následujı́cı́ po něčem význačném (často se opakujı́cı́ hláska, chy-
ba)

• vhodně vybrané pı́smeno (zadané čı́slem)

• označená pı́smena (jiný font, velká pı́smena, pı́smena označená tečkou)

Zvláště pokud vybı́ráme pı́smena dle určitých čı́sel, máme mnoho možnostı́
výběru: počı́tat od začátku věty, řádku, slova nebo od předchozı́ho vybraného
pı́smene, atd. Složitějšı́ šifry pak samy v sobě obsahujı́ indicie k vyluštěnı́. Na-
přı́klad čı́slo vyskytujı́cı́ se ve větě může udávat pořadı́ pı́smena, které je potře-
ba vzı́t od začátku věty.

Cvičenı́:

1. Dana má modré tkaničky a nebydlı́ vedle Evžena. Standa je vlastnı́kem
želvy, která ujde 3 metry za hodinu. Ema má maso, máma má mı́su. Tomáš
slavı́ narozeniny. Kolik je mu let?

2. Mluvit přı́mo, směle a upřı́mě je veliké uměnı́. Mezi zkřivenými větvemi
stařičké lı́py nad námi, nad rozkvetlými snı́tkami se shlukly celé roje včel.
Nad pustým polem se rozléhal havrannı́ křik. Uvědomyli jsme si svou
povinnost. A sovětštı́ lidé, usměvavı́ Ukrajinci nebo vysocı́ Rusové ze se-
veru, nám vykládali, jak krásné jsou jihomoravské vinice zjara, jak pů-
vabná je krajina za Břeclavı́, a nejednou se stalo, že ji znali lı́p než tamějšı́
člověk, protože oni jı́ nejen prošli, oni v nı́ bojovaly. Encyklopedycký slov-
nı́k je nezbytnou přı́ručkou každého vzdělance. Ve výhni se tyč rozžha-
vyla do běla. O prázdninách jsme podnikli obtı́žnou tůru po Vysokých
Tatrách. Stali se klasiky barbarského světa, který spojili s Antickou kultu-
rou. Byl čas jiter čı́m dále temnějšı́ch.

2.4 Grafické šifry

Grafické šifry udávajı́ návod, jak vykreslit pı́smena, čı́slice, mapovou značku,
či něco jiného, co určı́ následujı́cı́ stanoviště. Vykreslovánı́ může být založeno
napřı́klad na následujı́cı́ch principech:

• Vybraná pı́smena/čı́sla z textu vytvořı́ obrázek. Je vhodné si text přepsat
do mřı́žky a pak zvýraznit podezřelé entity.

• Pospojovánı́m vhodných bodů v zadánı́ vznikne obrázek.

• Zadánı́ určuje, jak kreslit (šipečky, souřadnice bodů).
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• Zadanı́ popisuje určitý děj a když jej sledujeme, se nám tak vykreslı́ obrá-
zek, napřı́klad šachová partie (rozestavenı́ figurek na konci hry) či popis
sportovnı́ho utkánı́ (pohyb mı́če po ploše vykresluje pı́smeno).

• Materiály, které jsme obdrželi, na sebe vhodně přiložı́me, prosvı́tı́me,. . . a
ono se něco objevı́.

Přı́padně se může stát, že šifra je již přı́mo výsledným obrázkem a je ”jen”
potřeba ji správně interpretovat. Přı́kladem může být situace, kdy je zadánı́m
nějaký útvar nacházejı́cı́ se na mapě (vrstevnice, železnice, elektrické vedenı́)
nebo v realitě (socha, výstavnı́ štı́t). Pokud je takový útvar vytržený z kontextu
a trochu upravený a abstrahovaný, může být k nepoznánı́.

Cvičenı́:

1. 3,0.5 - 5,0.5 - 5,1.5 - 1,1.5 - 1,2.5 - 1.5,2.5 - 1.5,2 - 2,2 - 2.5,2.5 - 2.5,2 - 3.5,2 -
3.5,3 - 3,3 - 3,2.5 - 2.5,2.5 - 2.5,3 - 2,3 - 2,2.5 - 1.5,2.5 - 1.5,3 - 1,3 - 1,2.5 - 0,2.5
- 0,4 - 1,4 - 1,3.5 - 3,3.5 - 3,5 - 4,5 - 4,4.5 - 5.5,4.5 - 10,4 - 18,3 - 10,1.5 - 10,0 -
7,0 - 7,0.5 - 9,0.5 - 9,1.5 - 6,1.5 - 6,0 - 3,0

2. (Sendvič)
Samoobsluho,komustovkou?kdoprodákiloočı́?
Panı́MarnáaHladkáiAdamHadraautadodaj
Bééé,aovceznělyzčernéhosvětaejajbééé,bůů
AtyIvo,jdikIvějdiIvěuzmibiča2tyčky.
Tybludedržhubutvébububujeúnavnéužumři!hu

3. (Bedna)
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4. (Bedna)

2.5 Hádanky, úkoly a spol.

Dále můžeme narazit také na různé hádanky a úkoly. Většinou jsou vysvětleny,
takže princip je jasný a jde ”jen” o to je vyřešit. Občas můžou být ale i součástı́
šifry bez vysvětlenı́. Uved’me si několik přı́kladů:

• logické hádanky

• hádanky lidové

• slovnı́ hřı́čky, asociace

• křı́žovky, osmisměrky,. . .

• rébusy

Zvláště oblı́bené je doplňovánı́ řad známé z IQ testů. Nejčastějšı́ principy
jsou následujı́cı́:

• čı́selné řady

– aritmetické (rozdı́ly konstantnı́)

– geometrické (podı́ly konstantnı́)

– kombinace aritmetických a geometrických, posloupnosti vyššı́ch řá-
dů (rozdı́ly/podı́ly tvořı́ aritmetickou/geometrickou posloupnost)

– posloupnosti založené na pravidelných vzorech

– prvočı́sla, sudost, dělitelnost,. . .

• poloha pı́smen v abecedě (napsat si čı́sla a převést na předchozı́ bod)

• gramatický význam pı́smen (např. samohlásky, bflmpsvz)

• prvnı́ pı́smena známých posloupnostı́ (měsı́ce, dny v týdnu, planety) či
známých vět (např. slova pı́sniček)

• známé věci z různých oblastı́ (např. chemické prvky, historické roky,. . . )
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Některé z těchto úkolů mohou být založeny na specifických znalostech. Vět-
šinou by člověk měl vystačit s běžnými středoškolskými znalostmi. Ale i pokud
by vám znalosti chyběly, neměl by pro vás být problém si je sehnat: na internetu,
u přı́tele na telefonu, ve zlatých stránkách, od kolemjdoucı́ch.

Cvičenı́:

1. (Sendvič) Řešenı́m je pětipı́smenné slovo:

E, b, B, F, C, G, _
D, A, P, O, D, O, _
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. J, D, T, Č, P, ?

3. 11 21 23 12 34 12 34 51 23 ??

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

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

6. 1000EDD

7. (S + 50)rK

8. (Bedna) Nerušit Z=RU.

2.6 Rozpoznáváńı šifer

Cvičenı́ v předchozı́ch kapitolách jsou velmi ulehčená tı́m, že vı́te, jaký princip
hledat. To nejtěžšı́ na šifrovánı́ je většinou právě přijı́t na to, jaký princip je třeba
použı́t. Několik hrubých rad:

• tvořı́ to skupinky o 1 až 4 znacı́ch ⇒ morseovka

• je tam určitých objektů zhruba 26 ⇒ pı́smena abecedy

• rozličná četnost symbolů ⇒ pı́smena abecedy

• frekvence pı́smen odpovı́dajı́ češtině ⇒ transpozice

• věty jsou smysluplné avšak dosti kostrbaté ⇒ steganografie (výběr pı́s-
men)
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• text vypadá úplně normálně a plynule ⇒ steganografie (nějaká finta)

• nic z předchozı́ho ⇒ grafická

Zkuste se též zamyslet, co nese informaci a co je jen šum. Dávejte pozor na
”trojské koně” (vypadajı́ jako jedna šifra, ale jsou úplně jinou).

Cvičenı́:

1. (Bedna) 7-5/2.5 4.0 8.0 7.5/1.5 9.5-6/2-4.5/3-1 8-6 7-5/2.5 3.0 8.8-7/2.5 9.0
8.8/2-1.4-3/1.5 9-3/1.5 9.0-3-1-6/4-1-1.5 6.0 5.0/2.5-1 9-4.5/3-1-1-3/1.5-1-
05 5/2.5 8/2.5-2.2 8.8/2-3.6/1.5 9.6/2-1.8 7-7.5/2.5

2. Slohová práce: Jak jsem umřel
Potom, co jsem si přečetl Alchymistu, jsem se rozhodl, že nebudu dbát na
své dvě křečové žı́ly a půjdu také hledat poklad. Protože jsem se bál, že ho
bude hlı́dat drak, vzal jsem ještě Honzu (on je sice trochu hloupý, ale zato
má tři koloběžky). Avšak potom, co spadl do prvnı́ jámy, uplavala mu
jeho oblı́bená černá ponožka a nadýchal se ozónu, ho to přestalo bavit a
zakalil. Naštěstı́ jsem se brzy spřátelil s orlem a odletěli jsme do Švédska,
kde se mě ujaly čtyři krásné panny, které mě uvedly za panem králem
(nevı́m proč, ale seděl pod stromem). Ani jsem se nestihl zeptat, proč je
jediné královské jablko modré, a přišel policajt a zatkl mě za pašovánı́ sli-
vovice. Zavřel mě na mı́stnı́m zámku Boyard a jediné, co mi nechal, byly
čtvery housle. Protože na ně neumı́m hrát, tak jsem je alespoň vyměnil
s hostinským za dvě bečky kofoly. Bylo to tam otravnějšı́ než ve škole,
a tak jsem napsal dva pohledy a poslal je po psovi na poštu. Pak přišla
strašná bouře, která mě odnesla z toho hroznýho města přes jednu (ale
za to velkou) poušt’ až na romantickou pláž. Moře bylo fakt úžasný, ale
rádio hlásilo, že už jsou čtyři, a tak jsem si oblékl svetr a vydal se lo-
vit ovce. Jenže Karlovi, kterýmu patřily, to vadilo, přivázal mě provazem
k jednomu velkýmu kameni a hodil do řeky. A tam jsem se utopil.
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Kapitola 3

Pohyb v terénu

Jedinou cestou kolem propasti je často cesta kolem propasti.

Tato kapitola uvádı́ přehled toho, co byste měli umět, aby váš terénnı́ postup
dopadl bez problémů. Pokud si nejste přı́liš jistı́, radši si své znalosti a doved-
nosti doplňte. Text kapitoly je inspirován knihou [3], která je dobrým zdrojem
detailnějšı́ch informacı́.

3.1 Mapy

Základnı́ znalosti:

• mapové značky

• měřı́tko, odhad vzdálenostı́ v mapě

• vrstevnice, ekvidistance

• určovánı́ toho, kde je nahoře a kde dole

U terénnı́ch her se můžete setkat i s mapami na orientačnı́ běh. Ty se lišı́
nejen měřı́tkem a podrobnostı́ (která výrazně převyšuje normálnı́ mapy), ale i
barevnostı́. Na orient’áckých mapách se barvy použı́vajı́ následovně:

• bı́lá – les, bez obtı́žı́ průběžný

• zelená – les hustý, špatně průchodný nebo křovı́ (čı́m sytějšı́ zelená, tı́m
hůře prostupný les)

• žlutá – otevřený terén bez stromů (pole, louky, paseky)

• modrá – vodstvo (potoky, rybnı́ky, prameny, bažiny aj.)
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• hnědá – výškopis (předevšı́m vrstevnice) a netrvalé terénnı́ útvary (vý-
vraty, jámy, kupky)

• černá – objekty trvalého charakteru umělé (cesty, ploty, budovy, atd.) a
přı́rodnı́ (skály a kameny)

Zejména v noci a za deště se hodı́ mı́t mapu zalaminovanou, použı́vat map-
nı́k nebo alespoň eurofólii. Je velmi vhodné mı́t s sebou přesně to vydánı́ mapy,
které doporučujı́ organizátoři (různá vydánı́ se mohou lišit v detailech, jako
je napřı́klad výška kóty, které jsou však během hry zásadnı́). Občas se vyplatı́
mapu otočit. Informace se nacházı́ i na druhé straně. Také je dobré mı́t kvalitnı́
a aktuálnı́ mapu města, nejlépe s rejstřı́kem ulic a mapu MHD.

3.2 Azimuty

Základnı́ znalosti:

• určovánı́ světových stran, dle slunce, měsı́ce, hvězd, mraveništ’. . . a také
buzoly

• určenı́ azimutu, čtenı́ azimutu z mapy

• chůze dle azimutu (s pomocı́ orientačnı́ch bodů), v noci či v terénu bez
výrazných bodů (tři lidé za sebou)

Detailnějšı́ rady k práci s buzolou najdete třeba v [5]. Zde jen připomeneme,
abyste si při odměřovánı́ azimutu dávali pozor na obligátnı́ závory, elektrická
vedenı́, ale i mobilnı́ telefony.

3.3 Volba postupu

Jak zvolit postup na dalšı́ stanoviště? Existuje několik univerzálnı́ch, zaruče-
ných, jednoduchých, mnohokrát vyzkoušených nevhodných metod:

• zkratka (”já to tady znám”, ”je to sice dál, ale o to horšı́ cesta”)

• hurá postup (zdánlivě jasná cesta, která pak nenı́ tak jasná, ale když už se
tudy jde, tak se přece nebudeme vracet)

• postup opatrných obcházečů (nepřemýšlet, neremcat, obcházet)

• postup po spojnici (dle azimutu, nebo lépe, moderně, dle GPS)

• postup nerozhodných (pravidelné střı́dánı́ předchozı́ch)

Žádná univerzálnı́ vhodná metoda asi neexistuje. Snad několik obecných
rad:

• Nejdřı́v najı́t výrazný záchytný bod (soutok, křižovatka, objekt) a od něj
dohledávat cı́lové mı́sto.
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• Určovat si zarážky (když dojdu k zarážce, tak už jsem moc daleko; zaráž-
kou může být potok, křižovatka, klesánı́).

• Po cestách je postup výrazně rychlejšı́ a méně fyzicky namáhavý (zejména
v noci).

• Při plánovánı́ cesty brát v úvahu kopce.

• Nestydět se uznat chybu a vrátit se.

• Nespoléhat se slepě na mapu, zejména cesty se docela rychle měnı́.

• Neignorovat mapu, zejména vrstevnice se většinou moc rychle neměnı́.

3.4 Rychlost postupu terénem

Při tradičnı́m orientačnı́m běhu – tj. běh terénem, kvalitnı́ mapa, přı́mý průstup
terénem od bodu k bodu (ne obcházenı́ obtı́žných úseků) – se počı́tá průměrně
1 minuta na 100 metrů horizontálnı́ vzdálenosti.

Pro dlouhodobějšı́ chůzi po upravené cestě můžeme použı́t následujı́cı́ me-
todu odhadu. Jednotlivec, přı́padně malá skupinka, ujde za 1 hodinu:

• 5 km horizontálnı́ vzdálenosti

• 400 výškových metrů ve výstupu

• 800 výškových metrů při sestupu

Údaje platı́ pro trénované jednotlivce s lehkým batohem (do 12 kg). Při chůzi
”na pohodu” údaje opravte na 300/600 výškových metrů a 4,5 km vzdálenosti.
Samotný výpočet doby probı́há tak, že se vypočte čas vyplývajı́cı́ z převýšenı́ a
čas vyplývajı́cı́ z délky trasy, menšı́ se vydělı́ dvěma a přičte k většı́mu. Přı́klad:

• 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.

• z toho vycházı́ údaje:

– délka trasy 8 km

– výstup 200 m

– sestup 250 m

• čas na trasu:

21



– délka: (8 km/5 km) · 60 min = 96 min

– výstupy a sestupy: ((250m/800m)+(200m/400m)) · 60 min = 49 min

– výsledek: 96 min + (49 min/2) = 2 hod

V přı́padě ”pohodovějšı́ho postupu” 2 hod 18 min.

Otestujte si, jakou vzdálenost ujdete za 1 hodinu vy a jaká převýšenı́ jste
schopni zdolat, pomůcka pak funguje velmi pěkně.

3.5 Chováńı v p̌ŕırodě

Připomı́náme, že i při hře je nutno dodržovat následujı́cı́ ustanovenı́ zákona
o lesı́ch. V lesı́ch je zakázáno:

• rušit klid a ticho

• sbı́rat lesnı́ plody způsobem, který poškozuje les

• vstupovat do mı́st oplocených nebo označených zákazem vstupu

• umožnit volný pohyb psům

• kouřit, rozdělávat nebo udržovat otevřené ohně (a to i tehdy, když je vám
zima!)

• odhazovat hořı́cı́ nebo doutnajı́cı́ předměty

• narušovat vodnı́ režim a hrabat stelivo

• znečišt’ovat les odpady a odpadky

• a hlavně. . . pást dobytek či umožňovat výběh hospodářským zvı́řatům a
průhon dobytka lesnı́mi porosty.

3.6 Vybaveńı

Jı́dlo, pitı́ – Dostatek energetických věcı́ (čokoláda, hroznový cukr). Termoska
s teplým čajem. Dostatek pitı́ (alespoň 2l na osobu, půjdete možná 18
hodin, s dočerpánı́m se nedá počı́tat). Alkohol výrazně nedoporučujeme
(kdo zrmzne, umře).

Oblečenı́, boty – Teplé oblečenı́ (doporučujeme vı́ce vrstev oblečenı́, které bu-
dete přidělávat a ubı́rat dle potřeby), pláštěnka (na chůzi), deštnı́k (na
luštěnı́), boty (ne nové, namazané). Spacák a karimatka dle vlastnı́ho zvá-
ženı́.

Turistické vybavenı́ – Mapy, buzola, KPZ či základnı́ lékárnička, tužky, papı́ry,
podložka na psanı́, pravı́tko.
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Technika – Čelovka (náhradnı́ baterie), nabitý mobil, kalkulačka. Složitějšı́ tech-
nika jako GPS či notebook je dle našeho názoru naprosto zbytečná.

Cvičenı́:

1. Organizátoři vás omámili, všechno vám sebrali a převezli na neznámé
mı́sto. Jak zjistı́te na kterém bodě Země se nacházı́te? Jaké minimálnı́ (co
do technologiı́, ne do počtu) pomůcky byste potřebovali, abyste dosáhli
slušné přesnosti?

2. Zvolte si dvě mı́sta vzdálená zhruba 1 km v terénu. Změřte si, jak dlouho
vám bude trvat přesun: A) přı́mo azimutem (maximálnı́ odchylka 10m od
směru), B) relativně přı́mo, po malých cestách, C) obcházenı́m po cestách,
D) v noci, E) během. Zkuste si dopředu udělat časové odhady.

3. Vyberte v mapě dvě náhodná mı́sta. Diskutujte o různých možnostech
přesunu a odhadněte časovou náročnost. Ověřte svůj odhad.

4. Zkuste odhadnout hmotnosti jednotlivých věcı́, které s sebou nesete. Zvaž-
te, co byste si vzali, kdybyste měli váhový limit 0,1 kg; 0,5 kg; 1 kg; 2 kg;
5 kg.
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Kapitola 4

Tipy

Máš IQ > 150? Tak to ti stačit nebude. . .

Úvodem této kapitoly musı́me připomenout, že ji sepsali organizátoři, kteřı́
majı́ s účastı́ minimálnı́ zkušenosti. Ale něco jsme občas zaslechli. . .

4.1 Složeńı týmu

• Vı́c hlav vı́c vı́. Rozhodně se vyplatı́ jı́t v ”plném počtu”.

• Různorodé složenı́ týmu je výhodou. Ani ne tak kvůli specifickým zna-
lostem, jako spı́š kvůli specifickým způsobům uvažovánı́. Každopádně
by v týmu měl být někdo, kdo dokáže logicky myslet, někdo, kdo se tro-
chu vyzná v Brně a někdo, kdo se umı́ orientovat v noci. A samozřejmě
taky někdo, kdo má pevnou vůli a dobré motivačnı́ schopnosti.

• Určitě je lepšı́, když je tým složen z lidı́, kteřı́ se vzájemně znajı́ a vı́, co od
sebe mohou očekávat. Je to náročná hra s náročnými situacemi. Tým do-
mluvený po internetu může být začátkem dobrého přátelstvı́, ale i přesto
bychom ho nedoporučovali.

• Nejlepšı́ je samozřejmě tradičnı́ tým, s tradičnı́m názvem a tradičnı́mi
soupeři. . .

4.2 Př́ıprava na hru

• Před hrou si pořádně přečtěte aktuálnı́ pravidla a veškeré dalšı́ užitečné
informace, které organizátoři poskytujı́. Raději si to vytiskněte.

• Noc před hrou se pořádně vyspěte.
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• I když Tmou nenı́ nijak extrémně fyzicky namáhavé, můžete zkusit ná-
sledujı́cı́ ”maratónovou dietu”: od soboty do úterka nebudete jı́st téměř
nic sladkého, od středy do pátku pak naopak budete jı́st hodně sladkého.
Tento ověřený postup zajistı́, že se vám cukr lépe naváže a tato energie
při hře jistě přijde vhod.

4.3 Šifrováńı

Pointa šifrovánı́ je v tom, že na to neexistuje žádný mechanický recept. Proto
nenı́ divu, že některé z následujı́cı́ch rad k šifrovánı́ si trochu protiřečı́. . .

• Užitečnou technikou je brainstorming. Má dvě fáze. V prvnı́ fázi všichni
chrlı́ nápady a ty se zapisujı́. Důležité je, že v této fázi cizı́ nápady ne-
hodnotı́me. Naopak, cizı́ absurdnı́ nápady využı́váme k vymýšlenı́ ještě
absurdnějšı́ch. V druhé fázi projdeme seznam vygenerovaných nápadů,
kriticky proškrtáme všechny nesmysly a pokud nám něco zbude, tak se
nad tı́m vı́ce zamyslı́me.

• Zkoušejte nejdřı́ve jednoduššı́ principy.

• Zkuste zpětné inženýrstvı́. Pokud máte před sebou nějakou obskurnı́ změt’
znaků a nevı́te co s tı́m, zkuste se zamyslet, jak byste vy převedli smys-
luplný text na něco takového. Nejlépe zkuste i uhádnout, jaký text by to
zhruba mohl být1. Koukejte do mapy, zkuste otipovat, co z toho by mohlo
být řešenı́m (čı́slo kóty, mapová značka) a zkuste to napasovat na zadánı́.

• Řekněte si jasně, co chcete vyzkoušet (který nápad, jakou metodu) a vy-
držte s tı́m pracovat nějakou dobu. Často se stane, že člověk má správný
nápad, jenom to nedotáhne do konce nebo to vzdá, když mu prvnı́ch pár
pı́smen vycházı́ zdánlivě nesmyslně.

• Neupı́nejte se na jednu myšlenku. Dejte si časový limit a poté zkuste vy-
myslet nějakou jinou metodu.

• Pracujte paralelně. Zkoušejte vı́c možnostı́ řešenı́ současně.

• Pracujte společně. Jeden člověk snadno udělá chybu, která způsobı́, že
správné řešenı́ vypadá jako nesmysl.

• Bud’te podezı́ravı́. Podivné náhody často nejsou náhody. Všı́mejte si pra-
videlnostı́ (např. počet znaků na všech řádcı́ch je stejný, součet určitých
čı́sel je konstantnı́). Jakákoli pravidelnost či ”náhoda” v zadánı́ může být
začátkem úspěšného řešenı́.

• Nebud’te paranoidnı́. Podivné náhody jsou často jenom náhody. Jakákoli
”náhoda” v zadánı́ může být začátkem několikahodinové neúspěšné pro-
cházky.

1Má prvnı́ slovo 4 pı́smena a druhé slovo 9 pı́smen? Sázı́m boty, že to je ”Milı́ účastnı́ci”
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• Nevymýšlejte překombinované konstrukce. Organizátoři v podstatě chtě-
jı́, aby většina týmů šifru vyluštila. Nápad na řešenı́, který je založen na
počtu slečen v růžovém tričku, které jste po cestě potkali, obvodu kanálu
který byl opodál předchozı́ho stanoviště a ceně pizzy v obchůdku naproti,
asi nebude úplně správný.

• Nikdy si nebud’te ničı́m jistı́2. Organizátoři jsou v podstatě svině.

• Využı́váte všechny informace, které máte k dispozici? Opravdu všechny?
I tuto větu?

A několik rad pro přı́pad nouze:

• Zkus morseovku.

• Vezmi prvnı́ pı́smena.

• Rozbij to.

4.4 Ostatńı

• Chladná hlava je důležitějšı́ než rychlé nohy. Minuty většinou nerozho-
dujı́. Běhat nemá přı́liš smysl. Tedy pokud nechcete ve dvanáct odpad-
nout a jı́t spát.

• Pokud vyjde správné řešenı́, je si člověk (většinou) jistý, že je to ono.
Každopádně, dřı́v než půjdete 5 km daleko, tak se radši ještě jednou po-
řádně zamyslete. Zvláště pokud doposud byla všechna stanoviště po zhru-
ba jednom kilometru a v zadánı́ je doslova napsáno, že je to maximálně 3
km.

• Často se vyplatı́ obětovat trochu času a najı́t si útulné mı́sto na luštěnı́. Dle
našeho odhadu lze v teplé tiché suché kavárně dosáhnout nejméně 7, 42×
vyššı́ efektivity šifrovánı́ než za deště, pod lampou a vedle hlučné silnice.

• V terénu, kde se nevyskytujı́ tiché suché kavárny, může být dobrou stra-
tegiı́ proti promrznutı́ náhodné popojitı́ očekávaným směrem dalšı́ho sta-
noviště. Ono teda nakonec bude úplně na druhou stranu, ale alespoň vám
nebude zima.

• Když nad ránem přijde krize, může být výhodné nechat nejunavenějšı́
členy týmu během luštěnı́ prospat. Stejně by moc nepomohli a alespoň
budou mı́t vı́c sil na dalšı́ šifru.

• Zprávu na stanovišti nehledejte déle než 20 minut. Pokud ji v této době
nenajdete, pak jste na špatném mı́stě.

2Do přůšvihu nás nikdy nedostane to, co nevı́me. Dostane nás tam to, co vı́me přı́liš jistě a ono to tak
prostě nenı́. (Y. Berry)
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• Pokud někde po cestě najdete v popelnici knı́žku, kterou jste tam kon-
krétně hledat neměli nebo pokud tato knı́žka nemá na prvnı́ stránce logo
Tmou, pak najı́t v nı́ polohu následujı́cı́ho stanoviště je prakticky nemožné.

• Nepoškozujte prosı́m betonové roury v blı́zkosti trasy hry (např. chůzı́,
dotykem). Organizátorům takové počı́nánı́ může působit jisté problémy.
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[1] S. Chromčák. Šifrovánı́ pro děti.
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http://home.tiscali.cz:8080/ cz077482/sifry.
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stránkách Tmou a podobných her. Odkazy viz. úvodnı́ kapitola.
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Kapitola A

Šifrovaćı pomůcky

A · − Akát N − · Nástup
B − · · · Blýskavice O − − − Ó náš pán
C − · − · Cı́lovnı́ci P · − − · Papı́rnı́ci
D − · · Dálava Q − − · − Kvı́lı́ orkán
E · Erb R · − · Rarášek
F · · − · Filipı́ny S · · · Sobota
G − − · Grónská zem T − Trám
H · · · · Hrachovina U · · − Učený
Ch − − − − Chvátá k nám sám V · · · − Vyučený
I · · Ibis W · − − Vagón klád
J · − − − Jasmı́n bı́lý X − · · − Xénokratés
K − · − Krákorá Y − · − − Ýgar mává
L · − · · Lupı́neček Z − − · · Známá žena
M − − Mává

1 · − − − − 6 − · · · ·
2 · · − − − 7 − − · · ·
3 · · · − − 8 − − − · ·
4 · · · · − 9 − − − − ·
5 · · · · · 0 − − − − −

otaznı́k · · − − · · pomlčka − · · · · −
čárka, vykřičnı́k − − · · − − odsuvnı́k, tabelátor · − − − − ·
tečka · − · − · − závorka − · − − · −
střednı́k − · − · − · uvozovky · − · · −
zlomková čára − · · − · dvojtečka − − − · · ·

Tabulka A.1: Morseovka
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Obrázek A.1: Semafor, Braillovo pı́smo a vlajková abeceda
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Obrázek A.2: ASCII tabulka
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0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25

A B C D E F G H I J K L M N O P Q R S T U V W X Y Z

A A B C D E F G H I J K L M N O P Q R S T U V W X Y Z

B B C D E F G H I J K L M N O P Q R S T U V W X Y Z A

C C D E F G H I J K L M N O P Q R S T U V W X Y Z A B

D D E F G H I J K L M N O P Q R S T U V W X Y Z A B C

E E F G H I J K L M N O P Q R S T U V W X Y Z A B C D

F F G H I J K L M N O P Q R S T U V W X Y Z A B C D E

G G H I J K L M N O P Q R S T U V W X Y Z A B C D E F

H H I J K L M N O P Q R S T U V W X Y Z A B C D E F G

I I J K L M N O P Q R S T U V W X Y Z A B C D E F G H

J J K L M N O P Q R S T U V W X Y Z A B C D E F G H I

K K L M N O P Q R S T U V W X Y Z A B C D E F G H I J

L L M N O P Q R S T U V W X Y Z A B C D E F G H I J K

M M N O P Q R S T U V W X Y Z A B C D E F G H I J K L

N N O P Q R S T U V W X Y Z A B C D E F G H I J K L M

O O P Q R S T U V W X Y Z A B C D E F G H I J K L M N

P P Q R S T U V W X Y Z A B C D E F G H I J K L M N O

Q Q R S T U V W X Y Z A B C D E F G H I J K L M N O P

R R S T U V W X Y Z A B C D E F G H I J K L M N O P Q

S S T U V W X Y Z A B C D E F G H I J K L M N O P Q R

T T U V W X Y Z A B C D E F G H I J K L M N O P Q R S

U U V W X Y Z A B C D E F G H I J K L M N O P Q R S T

V V W X Y Z A B C D E F G H I J K L M N O P Q R S T U

W W X Y Z A B C D E F G H I J K L M N O P Q R S T U V

X X Y Z A B C D E F G H I J K L M N O P Q R S T U V W

Y Y Z A B C D E F G H I J K L M N O P Q R S T U V W X

Z Z A B C D E F G H I J K L M N O P Q R S T U V W X Y

Tabulka A.2: Převáděcı́ tabulka pro posuny v abecedě (čı́slovánı́ od nuly)

34



1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26

A B C D E F G H I J K L M N O P Q R S T U V W X Y Z

A B C D E F G H I J K L M N O P Q R S T U V W X Y Z A

B C D E F G H I J K L M N O P Q R S T U V W X Y Z A B

C D E F G H I J K L M N O P Q R S T U V W X Y Z A B C

D E F G H I J K L M N O P Q R S T U V W X Y Z A B C D

E F G H I J K L M N O P Q R S T U V W X Y Z A B C D E

F G H I J K L M N O P Q R S T U V W X Y Z A B C D E F

G H I J K L M N O P Q R S T U V W X Y Z A B C D E F G

H I J K L M N O P Q R S T U V W X Y Z A B C D E F G H

I J K L M N O P Q R S T U V W X Y Z A B C D E F G H I

J K L M N O P Q R S T U V W X Y Z A B C D E F G H I J

K L M N O P Q R S T U V W X Y Z A B C D E F G H I J K

L M N O P Q R S T U V W X Y Z A B C D E F G H I J K L

M N O P Q R S T U V W X Y Z A B C D E F G H I J K L M

N O P Q R S T U V W X Y Z A B C D E F G H I J K L M N

O P Q R S T U V W X Y Z A B C D E F G H I J K L M N O

P Q R S T U V W X Y Z A B C D E F G H I J K L M N O P

Q R S T U V W X Y Z A B C D E F G H I J K L M N O P Q

R S T U V W X Y Z A B C D E F G H I J K L M N O P Q R

S T U V W X Y Z A B C D E F G H I J K L M N O P Q R S

T U V W X Y Z A B C D E F G H I J K L M N O P Q R S T

U V W X Y Z A B C D E F G H I J K L M N O P Q R S T U

V W X Y Z A B C D E F G H I J K L M N O P Q R S T U V

W X Y Z A B C D E F G H I J K L M N O P Q R S T U V W

X Y Z A B C D E F G H I J K L M N O P Q R S T U V W X

Y Z A B C D E F G H I J K L M N O P Q R S T U V W X Y

Z A B C D E F G H I J K L M N O P Q R S T U V W X Y Z

Tabulka A.3: Převáděcı́ tabulka pro posuny v abecedě (čı́slovánı́ od jedničky)
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