Zona 2

Zakladnée sifrovacie postupy

Vitajte v druhej zéne, ktord vds nauci niekolko zakladnych spOsobov, ktoré sa bezne pouZivaju pri
[usteni Sifier. SU zaloZené na redlne pouZivanych spésoboch komunikacie (nemusi sa nevyhnutne
jednat o metddu sifrovania), z ktorych mnohé su v Specifickych pripadoch pouzivané dodnes.

Prvym podstatnym prvkom pri Sifrovani je samotna abeceda. Za Standardnych okolnosti pouzivame 26
pismenovu abecedu (pismend bez makceriov, di?fova podobnych zalezitosti), pricom ,CH“, ,,DZ“, ,DZ*“
a dalSie pribuzné vecicky povazujeme za sériu dvoch samostatnych znakov. V Specidlnych pripadoch
toto pravidlo nemusi platit, ale Standard je takyto. A teraz uz hor sa na desifrovacie potupy!

Prvym velmi ¢asto pouzivanym Sifrovacim (a desifrovacim) postupom je vzajomné premienanie Cisiel
na pismena a naopak. Princip tohto premienania je velmi jednoduchy — jednotlivym pismendm beznej
26 pismenovej abecedy priradime Cisla od 1 do 26. Ak potom pri IUSteni Sifry narazime na sériu Cisiel
22,12, 1, 11, lahko tieto Cisla premenime na heslo VLAK. Naopak, v Specifickych pripadoch sa moze
hodit premienat pismena na Cisla a tieto ¢isla dalej vyuzit. Z uvedeného tiez vyplyva, Ze Cisla je mozné
pomerne jednoducho séitavat a odéitavat (F + N = T), rovnako je mozné k celému heslu priéitat nejaké
pismeno, ¢im sa povodne zrozumitelné slovo zmeni na blabol (VLAK +1 = WMBL). Aby ste sa
s premenou pismen na ¢isla lahSie vysporiadali, si sucastou tohto dokumentu aj malé Sifrovacie
pomobcky, ktoré mbzete v pripade potreby vyuzit na rychle priradenie ¢isiel k pismenam a naopak.

Priklad: VLAK = 22, 12, 1, 11

Dal$im ¢asto pouzivanym kédovacim postupom je morzeovka. T vyuZiva iba dva zékladné znaky —
bodky a Ciarky, kombinaciou ktorych je mozné vytvorit vietky pismena. Zaroven plati, Ze jednotlivé
pismena je potrebné nejakym spésobom oddelit (na to sa pouziva treti znak). Ak sa vam teda pri lGsteni
stane, Ze narazite na priestor obsadeny tromi typmi objektov/znakov/pismen/niecoho, zbystrite rychlo
pozornost a skontrolujte, ¢i sa ndhodou nejednd o morzeovku. Preklad jednotlivych pismen do
morzeovky je tieZ sucastou priloZzenych Sifrovacich pomdacok.

Priklad: VLAK = ...- / .-.. [ .- [-.-

Braillovo pismo sa beZne vyuZiva na zapisovanie informacii pre nevidiacich. Kazdé pismeno je kddované
Sesticou bodiek, z ktorych kazda méze byt vypukla alebo nevypukla atrénovany citatel nasledne
dokdze tento zapis Citat pomocou hmatu. V Sifrach mo6zu byt dva stavy bodky vyjadrené réznymi
spOsobmi (napr. Cierna/biela), ale pokial pri IGSteni narazite na podozrivé Sestice objektov, zamyslite
sa, ¢i ndhodou nebolo pouzité Braillovo pismo. Ako ste asi uhadli, Braillova abeceda je tiez uvedend
v Sifrovacich pomdckach.

Priklad: VLAK =




Semaforova abeceda vznikla pévodne ako dorozumievaci prostriedok v namornictve, dnes je vSak uz
malo vyuzivand, snad s vynimkou Sifier. Podstatou tejto abecedy je, Ze s pouzitim dvoch vlajociek
(pozor, nemylit si s vlajkovou abecedou) ukazujicich do dvoch réznych smerov, je mozné vytvorit rézne
kombinacie, z ktorych kazda reprezentuje jedno pismeno abecedy. Zjednodusenu verziu semaforovej
abecedy najdete, samozrejme, v Sifrovacich poméckach.

Dobre zndmou alternativou ku klasickym arabskym cisliciam, ktoré bezne pouzivame, su tzv. Rimske
Cisla. Tieto Cisla vyuZivaju menej znakov (I=1,V =5, X =10, L=50, C= 100, D =500, M = 1000), ktoré
sU navyse zamenitelné s niektorymi pismenami abcedy. Vdaka tejto vlastnosti sa s nimi da pracovat aj
inym spdsobom ako so standardnymi ¢islicami (napr. mozu byt ukryté v texte). Nebojte sa, v Sifrovacich
pomaébckach sme nezabudli ani na ne.

Priklad: VLAK = XXII, XII, 1, XI
Poslednym zdakladnym Sifrovacim postupom je tzv. vlajkova abeceda, ktord bola (podobne ako
v pripade semaforovej abecedy) pévodne pouZivana na komunikaciu medzi plavidlami, dnes sa s riou

viak stretnete len vzacne. Abecedu tvoria rézne typy vlajoCiek, ktoré zodpovedaju jednotlivym
pismenam abecedy. Ak si ich chete pozriet, mrknite sa do Sifrovacich pomécok.

Priklad: VLAK = x f |_[ [.



Tu su Sifrovacie pomaocky:
(mozete si ich vytlacit, zalaminovat a zaradit do Sifrovackovej vystroje)
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Sifra 1 — Navsteva

Ked som naposledy iSiel na navstevu k tete, prave vten denn som prisiel vlakom do Bratislavy. Na
Hlavnej stanici som nasadol na elektricku Cislo 2 a smelo sa pustil vpred. V centre mesta som si
spomenul, Ze by som este mohol rychlo zaskocit do Petrzalky, kde ma na poste ¢akal balik. Prestupil
som teda na jednotku a previezol sa zrekonstruovanym elektrickovym mostom. Balik som vyzdvihol
a po ceste naspat som nastupil na trojku, ktord ma odviezla az do Race, kde byva teta. Navsteva bola
prijemna, poklebetili sme, no nemohol som sa prili§ zdrZiavat. ESte sa ani nezotmelo, ked som sedel
v deviatke smerom do Karlovej Vsi. Dufal som, Ze stihnem skodit do obchodu a kupit si nie¢o na veceru,
no elektricka sa pokazila na polceste. Cely mrzuty som vystupil a pockal na dvanastku, ktord ma
konecne odviezla domov.
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Sifra 2 — Rodokmene

Denisa (& Emil Andrej O Filoména Gabriela O Cyprian
lvana O Gregor Jozef O Barbora
? ?
Filip O Irena Karolina O Boris Drahomir O Cecilia
? Milada O Gustav

?
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Sifra 3 — Zahradky
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Sifra 4 — Rovnice a nerovnice
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Sifra 5 — Harmonogram

6:00
7:30
2:55
3:00
4:30

Vstanem, umyjem sa a vypijem Styri kavy.

Dva razy prestupim a priveziem sa do prace.

Mojich pat deti pride zo $koly a vietci spolu p6jdeme von.

NeZ zamierime na ihrisko, dadme si kazdy tri kopéeky zmrzliny.

Jeden z nas bude musiet ist do obchodu, ostatni p6jdu oddychovat domov.
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Sifra 6 — Zlozity vylet

Velmi som chcel ist na vylet na Ukrajinu, no ked som tam konecne prisiel, bol som ndteny zmenit kurz
0 90 stupriov doprava a odhodit vrchnu ¢ast batoziny. Cely nestastny som odiSiel do San Marina, kde
som si dal odstranit znak, ktory som mal vytetovany uprostred ¢ela. Ked uz som tam bol, otoéil som sa
vlavo a zahodil modré trojuholnikové pravitko, ktoré ma po cely ¢as Stuchalo do pravého boku.
V takom malom $tate viak ¢lovek dlho nevydrZi, preto som po péar diioch odcestoval do Skétska.
V Skétsku bolo vsetko idedlne a dokonca som trochu schudol z bokov. Napokon sa vsak ukazalo, Ze
potrebujem ist do Lichtenstajnska, kde mi amputovali pravu ¢ast tela a musel som za to zaplatit svojou
kralovskou korunou. Urcite si viete predstavit, Ze po tom vSetkom sa mi uz nechcelo cestovat nikam
inam, len do Bavorska. Videl som z neho len kusok, ale to mi nevadilo, lebo Bavorsko je vlastne vSade
rovnaké.
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Sifra 7 — Lekcie biliardu

Ako skuseny hrac¢ biliardu by som sa s vami rad podelil o m6j pohlad na taktiku a najma spravne
zvladnutie koncovky v profesiondlnom zapase. Tu su moje lekcie:

Lekcia 1: Ak zadinate, postavte sa za kratSiu hranu stola a hned’ ako sa dostanete na tah, trafte prvu
gulu do diery vo vzdialenom rohu po vasej lavici. Tym ziskate prilezitost potopit dalsiu gulu. Presurite
sa do stredu dlhsej hrany stola po vasej lavici a mali by ste mat volny vyhlad na dieru priamo oproti
vam. Trafte do nej dalSiu z vasich gul. Tretiu gulu najlepsie trafite tak, Ze prejdete na opacnu stranu
stola a budete mierit do lavého rohu na ndaprotivnej stene. Ak trafite, mate partiu perfektne
rozbehnutd a dalsie gule nebudu predstavovat problém.

Lekcia 2: Ak je partia dlho nerozhodna, postavte sa za kratSiu hranu stola a namierte prvu gulu do
strednej diery po vasej lavici. Nie je to jednoduchy stuch, ale ak sa vdm podari, mdZete sa presunut
k dlhsej hrane po vasej pravej ruke a trafit druhd gulu do protilahlého pravého rohu. Tymto spésobom
ziskate v partii okamZitu prevahu.

Lekcia 3: Ak je vas super skiseny, mbze sa stat, ze rychlo potopi viacero gul' a vy ho budete potrebovat
¢o najskor dobehnut. V takom pripade sa opéat postavte za kratsiu hranu stola, trafte prvid gulu do diery
hned po vasej lavej ruke, potom sa presunte k protilahlej hrane a potopte dalsiu gulu do diery po vasej
pravej ruke. Ked sa ndsledne presuniete k dlhSej hrane stola po vasej lavici, mOzete bez problémov
mierit do prostrednej diery priamo oproti vam. Tymto spdsobom polahky zmazZete siperov naskok zo
zaCiatku hry.

Lekcia 4: Ak je pre spravny postup partie potrebné rychlo potopit jednu gulu, postavte sa za kratsiu
hranu stola a trafte ju do naprotivného rohu na lavej strane. Viac vas nebude zdrzovat.

Lekcia 5: Spravne zvladnuty zaver partie je pre Uspech absolutne klucovy. Ak vdm zostavaju posledné
dve gule, postavte sa za kratSiu hranu stola a rychlo trafte prvu z nich do diery po vasej lavej ruke.
Nasledne prejdite k dlhsej hrane stola po vasej pravici a poslednu gulu namierte do naprotivného
pravého rohu. Ak to zvladnete, vitazstvo je vase.



