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120 minut 90-120 minut kdekoli kdykoli 4 avice 6.-7. tfida

|JE NEBO NENI KRYPTOLOGIE OD SLOVA KRYPTA?

Obecny cil:

Rozvoj téchto kompetenci: k feSeni problémd, komunikaci, socidlni a persondlni.

Konkrétni cil: oy e e , , Y , . .
Dité se uci pfi feSeni uloh hledat shodné, podobné a odlisné znaky a na zakladé toho zkousi

aplikovat zndmé metody a postupy. Chape potfebu efektivni spoluprace a icinné spolupracuje v tymu.

m Potfeba zaslat tajnou zpravu tak, aby ji nezadany nalezce nebo nepfitel, ktery odhali posla, nerozlustil,
vznikla jiz v davné dobé. Napfiklad Julius Caesar pouzival pro vojenskou komunikaci v Sifrovani zprav posun o tfi mista
v abecedé. Tento zplisob kédovani popsal ve svych Zapiscich o vdlce galské a po ném nese i oznaceni Caesarova sifra.

Pokud mame k dispozici kli¢, je pro nds vylusténi zpravy snadné, ale nékdy se stane, Ze potfebujeme vylustit zpravu,
ke které kli¢ nemame, a tady nastupuje badani a hledani podobnych znakd, které ndm napovi, jaky zplsob pro
vylusténi zakédované zprdvy pouzit. Vychdzi-li kédovani z nékterého zndmého postupu, staci jej najit. Neni-li zadny
bézny zpdsob pouzit, mze nds cekat mravenci prace, nez zpravu rozlustime.

Legenda ¢. 1: Robot

Jsme v roce 2049, roboti se pro lidstvo stali naprosto nepostradatelnymi. V posledni dobé ale zacali roboti sestrojeni
pro praci v nebezpecnych oblastech mizet. Tym odbornik(i se domniva, Ze jejich operacni systém napada virus, ktery
ma za nasledek, ze jejich Fizeni pfebere nékdo jiny a roboti prosté zmizi. Vs tym technikd dostal za tkol jednoho ze
zmizelych robot( treti generace najit. Jeho ztrdta by pro lidstvo byla velmi citelnd. Nastésti je tento robot vybaven
bezpecnostnim systémem a robot zacal vysilat kratké zakédované zpravy tak, aby je ,unosce" nemohl vystopovat.
Jeho posledni srozumitelnd zprava byla: Byl proveden zasah do operacniho systému, spoustim bezpecnostni systém.
Dalsi zprava uz byla v zasifrované podobé.

Legenda ¢. 2: Honba za pokladem

Stary korzar ukryl sv(j pohadkovy poklad na ostrové, u kterého jste pravé pfistdli. Proto, aby vzdy nasel spravnou
cestu ke skrysi s pokladem, si cestou nechdval kratické zpravy, které rozlustil jenom sdm. Ono také tehdy neumélo
mnoho pirdtd ¢ist a psat. Povede se vam poklad najit? Staci jit po jeho stopdch a hledat zakédované zpravy, které
vas k pokladu zavedou.

Legenda ¢. 3: Zachranna mise

Priizkumnd jednotka byla pfi pInéni svého Ukolu zajata nepfitelem. Z mista, kde byli vojaci zajati, se jim podafilo
jesté zaslat posledni zpravu. Protoze jeden ze zajatych prlizkumnikd, kdysi plsobil v Sifrovacim stredisku a umi
kédovat zpravy tak, aby je nepfitel nedokazal rozlustit, domniva se veleni, ze by se mohl cestou pokusit zanechat
informaci o jejich pozici. Vy jste vybrdni jako ¢lenové zachranné mise, kterd ma za ukol vypédtrat, kde nepfitel zajatce
ukryva, a osvobodit je. Podrobnéjsi instrukce vdm budou pfedény pisemné.

:
Sifrovaci hru je dobré zaradit az potom, co si o Sifrovani a kédovani zprav s détmi popovidame

a zakladni zptsoby kédovani (napfiklad Morseovu abecedu, maly a velky polsky kfiz,...) probereme a vyzkousime je

s nimi.

Samotnd Sifrovaci hra je nastavena tak, Zze na své cesté déti nachézeji zasifrované zprdvy, kdy po vylusténi zpravy

zjisti, kam maji dale pokracovat.

Pro tuto aktivitu nejprve vytipujeme trasu, po které by se méla cesta ubirat, vSimame si zajimavych mist, ktera bude
mozné pouzit jako orienta¢ni body a budeme je moci zakédovat do zprav.

Tam, kde to neni zcela jasné, je ddlezité upresnit, zda je pouzivano pismeno CH nebo jej skldddme ze znakl pro Ca H.

Pokud déti neumi rlizné abecedy a Sifry z paméti, poskytneme jim k feseni tloh sadu Sifrovacich pomdicek (nékteré
mohou byt i navic.)
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Morseovka stokrat jinak

Pro vyuziti Morseovy abecedy ke kédovani zprav potfebujeme minimalné dva rozdilné typy znakl (tecka, carka)
pfipadné Ize jesté vyuzit dalsi znaky pro oddélovani pismen a slov.

Zpravu je mozné zakddovat napfiklad na plt pily, kdy vyuZzijeme celych a ulomenych zubd, déle Ize pouzit ve zpravé
mala a velkd pismena, kdy malé pismeno znadi tecku a kapitalka carku.
2l T =Y »Tm =7 faln TOF

K zakédovani zpravy je mozné vyuzit klasické provedeni, tedy tecky a carky. Yy
. - wen T r

Pokud vsak chceme, aby byla zprdva zajimavéjsi, mlizeme k zakéddovani zpravy
vyuzit tzv. klinové pismo. Lezaty znak je tecka a stojaty znak je ¢arka. A R AN L) S
reeT = wTn TI- e rr
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Priklad zpravy: pokracovat sto metrii severnim smérem

sl o Ao A A AN Ke kédovani Ize vyuzit i obrdcené znaky, tedy v tomto pfipadé dlouhy zub

ily znaci tecku a kratky zub pily znaci ¢arku. Pouzijeme-li pfi lusténi zprav
AMAA LA A A AAA Uy P ratay PIly 2 , jeme-1p . pravy
) pfedpoklad, ze kratky zub je tec¢ka a dlouhy zub je ¢arka, je jiz z prvnich
A AANMA— shlukl zubl (XSRKN) patrné, ze ndm nevychdzi smysluplny text. Nasledujici
A Mise AL znak « - « - v morseové abecedé nenajdeme a lze usuzovat, Ze zplsob

V- kédovani je pfevrdceny, tedy velky zub je te¢ka a maly zub je ¢arka.

Détem, pokud je to nutné, mlzeme zpisob feseni naznacit, pfipadné mohou ziskat napovédu, ktera bude
penalizovana napfiklad jednim trestnym bodem (to v pfipadé, ze se jednd o Sifrovaci soutéz).

Caesarova Sifra nebo abecedni posun

Velmi casto lze pouzit k zakédovani zpravy i abecedni posun. Posun
muize byt napfiklad o pfedem dohodnuty pocet znakd naptiklad +2
(v tom ptipadé se spravné pismeno posouva o dvé pismena vpied tedy
A je v zaSifrovaném textu C) nebo -5 (v tom pfipadé se spravné pismeno
posouva o pét pismen zpét tedy A je v zasifrovaném textu V).

Pokud chceme détem Sifrovani usnadnit, je dobré do Sifrovacich pomtcek
pfidat i Sifrovaci kole¢ko. Nebo si jej déti mohou na schlizkdch vyrobit.

Priklad zpravy: nyni vpravo aZ tam, kde se kiizi velké cesty

MUzeme to provést tak, ze pouzijeme standardni Caesarovu Sifru, kdy je posun v abecedé o 3 pismena vpred, tedy
N=K, Y=V, a zasifrovany text, pouzijeme-li abecedu bez CH, bude vypadat:

KVKF SMOXSL XW QXJ, HAB PB HOFWF SBIHB ZBPQV

Runové pismo a specialni abecedy

Pokud pouzivame k zakédovani specidlni abecedu — napfiklad 2 b ¢

d e f gh
runové pismo, je nutné détem kli¢ k abecedé poskytnout. Budeme- F B < N IVI r X N
li tvofit vlastni abecedu, musime dat pozor na to, aby znaky byly s tou

vzdy jednoznacné a vzdjemné nezaménitelné. nowp

q
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MPEM S1TM Priklad zpravy: dvé sté kroki na stranu, kde slunce vychdzi
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CRRCN LB Vyuzit mizeme napfiklad staré runové pismo (Starsi futhark, ktery ma 24 znakl a pouzivaly
jej germanské ndrody), které se objevilo i v knihach spisovatele J. R. R. Tolkiena. Pokud
STRE ) <P>IM  tuto abecedu budeme pouzivat, je nutné déti upozornit na to, ze je totozny znak pro C

SPAYCM a K a totozny znak pro V a W. Déti pak musi vyzkouset, ktery znak se do vylusténého textu
hodi l1épe. Pfipadné si mizeme znaky upravit tak, aby byly
PL<NRY) jednoznacné. 2t 0 CTIT T

K zakédovani zpravy lze vyuzit i Braillovo pismo. Toto pismo je vytvofeno pro -
nevidomé, kdy jednotlivd pismena se sklddaji ze tii tecek ve dvou sloupcich. Chceme-
li détem Sifrovani usnadnit, naznac¢ime spojnice mezi jednotlivymi teckami, aby byla 3 144
pismenka sndze rozpoznatelnd. Vyuzijeme-li toto pismo k zakédovani zprévy, je - ceee e e
vhodné détem do Sifrovacich pomdicek tuto abecedu pridat. s & Laet
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Pismenka v mfizkach

Pro Sifrovani mGzeme pouzit i klasické $ifry, které vychdzeji CAM~ CE0ed -l 17712

z rozlozeni pismen do riiznych tabulek. 00 T el ™ e
Pfiklad zpravy: oznaceny strom sto padesdt krokii na jihozdpad | . ar==. s o

Pro vylusténi zprdvy zasifrované Velkym polskym kfizem nemusime détem ddvat zadné pomficky. Pouze se musime
domluvit na tom, zda pouzivdme vSechna pismena — tedy i Ch.

Pokud pouzijeme Maly polsky kfiz, nezapomeneme pfi nacviku této Sifry EAR-LOB< V>FEZD VOE
zdlraznit skute¢nost, Ze v m¥izkach neni vyuzité pismeno Ch. A47aVI> WUREL< B84

AFAEA DY
Obrazkové zpravy Ad™J13d

Mezi oblibené Sifry patfi ty obrazkové. Mozna proto, ze si lustitelé mysli, Ze je necekaji zddné komplikované posuny,
nemusi pracovat se Sifrovacimi pomtickami a byt tak pozorni.

Ptiklad zpréavy: ldvka 100 metrii vpravo

Jednoduché obrazky poskladané za sebou navedou lustitele
spravnym smérem. Staci je jen spravné pojmenovat — lavka,
100, metr, vpravo.

0 ¢ ; P Pro zakéfjovva'}m' zprév_y m&iﬁme Pouéit n’ap,ﬁ'klad i r]"rapové zna?ky. Iv<dy
| . pro rozlusténi zpravy je pouzito vzdy prvni pismeno nazvu mapové znacky.
- 4 Zpréava pak mUze vypadat takto: lom, autobusova zastavka, vyhlidka, kostel,
@ i ‘ (F‘,‘“) K | autobusovd zastavka, studédnka, turisticky pfistfesek, osaméld skdla, muzeum,
A i » elektrarna, turisticky pristiesek, restaurace, ubytovna, vyhlidka, pramen,
__(4 40 ¢ g —1 ; ; , “izos . M J.
1 1= = restaurace, autobusova zastévka, vyhlidka, osaméla skdla). Zaroven takova Sifra
je i vhodnym néstrojem pro procviceni znalosti mapovych znacek.

Zdanlivé néco jiného
Zprava mize byt ukryta napfiklad v textu nebo ve zdanlivé jiném tvaru — napfiklad kfizovce. Zde uz je ale tfeba
pocitat s vétsi casovou dotaci na tvorbu Sifry.

Priklad zpravy: kostel tieti schod

Chceme-li zasifrovat zpravu do textu, mGzeme zvolit napiiklad bdsen, bajku nebo popis sportovniho zdpasu. V textu
potom pouzijeme slova, kterd maji stejné znaky a z nich potom prvni pismena. V nasi bajce jsou to prvni pismena
z ndzv( zvifat (krdlik, osel, slavici, tetfev,..). Détem dédme zasifrovany text bez tu¢né vyznacenych pocatecnich
pismen.

Bajka o zviteti, které chtélo létat

Krélik se zase vydal na jednu ze svych vyprav a potkal osla. Ten hykal tak nestastné, ze i slavici si prestali prozpévovat.
.Pro¢ jsi tak smutny?" ptal se ho tetfev, ktery o kousek dal vyzobaval zrnicka ze zemé. JAle, vidél jsem obrazek
s ptdkem emu a pral bych si byt jako on a Iétat. ,Ty jsi ale lama", fekl tetfev. ,Ropucha mi povidala, ze emu je bézec
a nelétd. To by sis moc nepomohl." A tetfev pokracoval ,To uz je lepsi, byt ibis. Ten étd." Srna, ktera to vSechno
pozorovala zpovzdali, fekla: ,To j& bych radéji byla chrastal. Patfi mezi tazné opefence a podiva se i po svété." Osel
se nad tim vs§im zamyslel, pokyval hlavou, zahykal a vydal se k domovu. Cestou jesté potkal spiciho dudka a byl moc
rad, Ze ten spi a nic mu nefikd. Protoze by mél z toho vSeho zamotanou hlavu jesté vic.

Pokud pouzijeme doplnovacku, je vhodné déti upozornit na to, Ze tajenka nemusi mit vzdy spravné diakritiku.

Zadani Reseni

cerny zpévny ptak cerny zpévny ptak

zkratka pro telefon zkratka pro telefon

Italsky tfi Italsky tfi

jedovaty jehli¢naty kef jedovaty jehli¢naty kef

EEEES
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Umml_m

obyvatel z okoli Domazlicka CH obyvatel z okoli Domazlicka
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Na internetu Ize najit i strdnky, které vdm po zadani textu, jenz chcete zasifrovat, vyhotovi zakédovanou zpréavu,
sta¢i do vyhleddvace zadat tfeba slovo ,Sifrator".

S oddilovymi détmi mlzeme vyzkouset i ucast na néjaké Sifrovaci hre, kterou organizuje nékdo jiny. Pokud
mate chut se zucastnit néjaké takové hry, mizete vyhledat vhodnou pravé pro vas v kalendariu Sifrovacich her
www.sifrovacky.cz/kalendar/. Na takovou Sifrovacku je tfeba se pofddné pfipravit. Na webu www.sifrovacky.cz
najde navstévnik informace, které se mohou hodit.

Pokud se chceme Sifrovdnim vice zabyvat, je dobré si k tomu nastudovat rlizné materidly. Vhodny je napftiklad
manudl Tmou, ktery vytvofili pro zac¢atecniky poradatelé stejnojmenné Sifrovaci hry.

Na tuto aktivitu navazuje v ramci pionyrskych akci a soutézi Pionyrskd Stezka.

Tento metodicky list pomaha naplfiovat Idealy Pionyra: Poznani a Pfekonani.

PFistup k détem se specifickymi

vzdélavacimi potiebami: Détem, které maji poruchu soustfedéni, umoznime lustit spiSe zpravy,

u kterych nezélezi na drobné nepozornosti, vhodné jsou napfiklad

obréazkové sifry.

Détem s potizemi ve Cteni dopfejeme vice ¢asu, pfipadné text zkratime. U déti, které maji potize se psanim, dava-
me pozor, aby si Sifru Spatné neprepsaly.

Je vhodné, aby déti mély k dispozici papir na zapis, a to i tam, kde by toho nemuselo byt zapotfebi.

Naro¢nost Sifer prizplisobujeme schopnostem ditéte tak, ze uspét mohou i déti méné nadané.

Pozor na: P - - - "
_ Jednoznacné zadani cild ve zpravach. Nutno zajistit, aby déti nesesly z trasy, a pokud se to
stane, tak je navést na spravnou cestu (napfiklad dopliikovou Sifrou, moznosti vzit si ndpovédu).

Sadu Uloh k lusténi je nutné vzdy nechat zkontrolovat vice lidmi. Pfi kontrole ovéfujeme, zda je zvoleny zplsob

kédovani jednoznacny (nelze vylustit jinym zplisobem a ziskat tak Spatné dalsi cil cesty) a zda je kédovani provedeno
spravné (nenachézi se v zakédovaném textu chyba).

Moje poznamky:




