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Jak na Sifry
UVODNI SLOVO

Letos v roce 2025 se bude jiz po jedenacté konat Noc sokoloven. UZ néko-
lik let je tradici, Ze ma néjaké spolecné téma napfi¢ republikou. V minulosti
jsme vytvareli z cvikll pismena, loni bylo tématem sto let od Supéikovy zlaté
olympijské medaile, a proto jsme do programu zahrnuli lano a uzlovani. Pred
nékolika lety jsme stavéli tzv. skupiny z lidi a v nedavné minulosti se téma
tocilo kolem hudby.

Vzdélavatelsky odbor, ktery v ramci Ceské obce sokolské Noc sokoloven po-
rada, se letos usnesl, ze timto tématem bude Sifrovani. Tyto Metodickeé lis-
ty by vas mohly navést, jak lze se Siframi pracovat v détskych kolektivech.
A nejen v nich, i dospéli maji radi hadanky.

Ja jsem se s prvnimi Siframi setkala jako mala na taborech a ve skautu. Text
byl skryt skrze morseovku a polsky kriz. AZ teprve v dospélosti jsem se pres
zazitkovou pedagogiku seznamila s lidmi, se kterymi chodime na Sifrovacky.
Pokud tyto hry neprobihaji v online prostredi, pak byvaji celodenni nebo ce-
lono¢ni. Na prvnim stanovisti je rozdana sifra, a kam jit dal, si uz tym musi
vylustit. A mné se tak diky témto Sifrovacim hram rozsifily zkusenosti a ob-
zory, které bych vam na nasledujicich nékolika stranach popsala. Priklady
Sifer, pokud neni psano jinak, jsou moje a lze je dal vyuzit.

Treba po preéteni téchto Metodickych listd zaloZite v jednoté klub mladych
ifratord ¢&i vérnou gardu lustiteld.



ORGANIZACE SIFROVACICH HER

Kde se da Sifrovacka hrat

Sifrovaci hra se da pfipravit v jedné mistnosti, po sokolovnég, v okoli soko-
lovny, jako vylet za pokladem, ale i jako celodenni nebo celonocni hra.

Hru mdzou hrat bud jednotlivci, nebo tymy.

e V jedné mistnosti jednotlivci nebo tymy soutézi mezi sebou, kdo dfiv
vylusti Sifry.

e V prostorach sokolovny muzete hru spojit s orientakem tak, Ze rozdate
plany sokolovny (tfeba pouzijte ty evakuacni) a zakreslite mista, kde
hraci najdou zadani nebo napovédu k Sifram atp.

® Kolem sokolovny lze rozmistit zadani Sifer pfimo v terénu.

@ Pri putovani krajinou si hra¢i mizou nést zadani s sebou, nebo pokud
mate dostatek organizatord, je mozné mit stanovisté, kde se Sifry roz-
davaji.

Priklad: V sifrovaci méstské sokolské hre po Praze, kterd byla pfipravena ke sletu
v roce 2018, si hrdci nesli obdlky se Siframi s sebou. Podle mapy znali jen prvni sta-
noviste, z Sifry méli rozlustit dalsi. Na tom dalsim stanovisti se rozhlédli kolem sebe
a podle fotky na obdlce a predmétu v okoli védeéli, jakou dalsi obdlku rozbalit. Bylo
to napriklad okno, zabradli, celd budova, dverfe atp. Pokud si chcete hlidat, aby tymy
nepodvddély a rozbalovaly obdlky poporadeé, dejte jim navic faleSnou obdlku — obdl-
ku s fotkou predmétu, ktery na cesté nepotkaji — a chtéjte pak vidét, Ze tuto obdlku
nerozlepily.

Pro vSechny vySe zminéné varianty lze pouzit k Sifrovani predméty a pro-
story kolem sebe. V mistnostech tfeba nasténky, v krajiné a ve mésté jiné
prvky. Mate-li zkusenosti s Unikovkami, lze takovou hru pro déti udélat
i pfimo v sokolovné.

Obtiznost

Vzdy plati, Ze obtiznost by se méla prizpUsobit véku a zkugenostem. Chce-
te-li, aby si to déti uzily, zvolte spis lehci Sifry. Morseovka, Brailleovo pismo,
semaforova abeceda nebo polsky kfiz (a i dalsi) jsou velice lehké na vysvét-
leni a pochopeni. A neni vzdy potfeba je néjak autorsky maskovat, déti si
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nost, proto je lepsSi délat Sifry s jednoduchym a kratsim feSenim. Pro mladsi
lustitele je také dobré nastavit hru tak, aby nemuseli vylustit vSechny Sifry,
a vam to zase umozni, ze do hry mlzete zkusit dat néjakou téZzsi.

Napovédy

Chcete-li zkusit téz8i Sifry, mlzete vyuzit systém napoveéd. Pro motivaci hraca
je ovSéem dobré, kdyz nékteré Sifry vylusti i bez napovédy. Proto je dobré ty
lehé&i dat na zacatek hry a pak obcas i v pribéhu. Napovéda by neméla byt za-
darmo, ale penalizovana, aby hraci méli motivaci ji hned nepouzit. ZazZila jsem
i Sifrovacky, kde bylo u jedné Sifry napovéd vic. ACkoli se to nezda, napsat
napoveédu tak, aby pomohla, ale zas nerekla postup rfesSeni, je ob¢as dost na-
ro¢né. Kromé napovéd mizete do hry zakomponovat i ziskani postupu reseni,
kde popiSete, jak Sifru lustit. Anebo rovnou bez vysvétlovani napiSete feSeni,
zalezi na typu a obtiznosti Sifry.

Priklad: Tym nevi, co se sifrou. Jednd se o Sifrovacku, kde rfeSenim je, kam jit dal. Nejdriv
si vezmou ndpovédu, ta nepomdiZe, poté si vezmou postup fedeni, ani ten nepomdize,
nakonec reseni samotné. V tomto pripadé ale za Sifru nedostanou zddny bod.

Dnes jsou velké Sifrovacky fizeny skrze mobil (internet, aplikace), takze i pres
néj si lze zazadat o napovédu. Nejste-li technicky zdatni a jedna se hru pro
nékolik sokold a sokolek v okoli sokolovny, mohou si hracéi napriklad zadat
o radu skrze SMS. Do Uvodnich materiald pro hru je ale dobré dat format, jak
by tato SMS méla vypadat, abyste v ni méli vSe, co potrebujete védét (prede-
v§im Cislo nebo nazev tymu a Cislo nebo oznaceni Sifry). Nechcete, aby byly
déti na telefonu? Pak mizete napovédy napsat na papir a zabalit/zalepit ho
tak dobre, ze se pozna, ze byl rozbalen. Na konci hry vam pak tymy budou
nerozbalené napovédy vracet a vy poznate, kdo je vyuzil a kdo ne. A pokud
mate stanovisté s organizatory, mohou napovédy sdélovat oni.

Co se pFi zasifrovavani i Sifrovani mize hodit
@ papir, tuzka, CtvereCkovy papir, pravitko
@ obalky a samolepici papir, pastelky
@ izolepa a lepidlo
e sSifrovaci tabulka



@ pfi hledani reseni se spotrebuje i dost papiru, nékdy je potreba psat
nebo kreslit pfimo do zadani, pokud si ale nejste jisti spravnym postu-
pem, je dobré psat pres félii nebo slaby papir (pauzovaci)

Chcete-li si se hrou pohrat, mlzete zadani nechat ohoret nebo pouzit
k zapeceténi pecici vosk nebo vosk ze svicek. Déti to vtahne vice do
déjové linky hry.

Testovani sifer

Pokud si nejste jisti, zda Uroven Sifer je opravdu idealni pro cilovou skupinu,
nechte si je otestovat nékym, kdo ma podobné zkusenosti jako hraci. Ale
pozor, nezvladne-li Sifru dospély, neznamena to vzdy, ze déti na ni nepfi-
jdou. Stejné tak je zahodno si otestovat naro¢néjsi tfeba celotaborové hry,
ve kterych Sifry pouzivate.

Doprovodné programy béhem Sifrovani

Lusti-li sifry tymy, je dobré dat zadani Sifry v nékolika kopiich, aby s ni mohlo
naraz pracovat vic lidi. | tak je mozné, Ze nékoho lusténi nebude bavit. Proto
neni od véci vymyslet doprovodné aktivity. Da se to dobre skloubit treba
i s davanim napovéd - napriklad tym dostane napovédu za slozeni basnic-
ky, nebo nékam dobéhne, néco udéla atp. Doprovodné aktivity nemuseji byt
jen na stanovisti, ale i po cesté pfi presunu. Pokud je na stanovisti organi-
zator, lze vymyslet jakykoli Ukol, pokud neni, mizete do zadani Sifry vzdy
vypsat doplnkové ukoly, které jsou napriklad spojeny se znalostmi o pfiro-
dé. Napriklad ukol natrhej tu a tu rostlinu, najdi tu a tu SiSku atp. Dobrym
Ukolem, ktery zabavi, je i rozdélani ohné. Ovéem jen pokud je béhem hry
prihodné a legalni misto na jeho rozdélani.

Priklad 1: Jednou jsme poprosili jednoho postarsiho bratra sokola, aby na cesté, kudy
chodi tymy, predstiral nevolnost. Specidlni body navic pak dostaly ty tymy, které mu
samy od sebe pomohly.

Priklad 2: Na jedné hre jsem dostala spalek, ve kterém byla indicie. Nasim tkolem
bylo ji jakkoli béhem hry z toho $palku dostat. Nékterym hraéGm se podarilo ho
rozkopat silou, mdj tym si poprosil o vypdjéeni sekery u jednoho z domda.
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Priklad 3: Zdbavnd varianta je, kdyz jeden ¢len tymu md na zddech slovo, které jiné
tymy nemayji vidét, a naopak, ostatni tymy se snaZzi zjistit co nejvice slov na cizich zd-
dech. Tymy jsou pak ostrazité, neshlukuji se a maji o soutéZivost navic.

Zadani Sifer

Pfi kazdé Sifrovacce je dobré vysvétlit pravidla a Fict, jakym zpUsobem lustit,
zda se smi dohledavat na internetu atp. DUlezité je zminit, podle jaké abece-
dy se lusti, v nasich pomérech je to nejCastéji abeceda bez diakritiky v poctu
26 pismen. Maze jich ale byt i 27, pokud pouzivate ch. Vhodné je fict, o jaky
druh Sifer se jedna a co se v Sifrach lusti (zda slovo nebo umisténi dalsi Sifry
atp.). Sifry, na které se budeme v téchto listech zamé&rovat, jsou Sifry logické,
ale i podle réznych principd, jako je morseovka, Brailleovo pismo atd. Hradi jsou
zvykli, Ze si na tyto hry berou tzv. Sifrovaci tabulku. Takovou Sifrovaci tabulku si
mUzete také pro vasi hru ,,na miru® vytvofit a dat do ni Sifrovaci systémy, které
budou ve hfe pouzity. Napfiklad kdyz jsme délali sokolskou méstskou hru, do
informaci ke hfe jsme dali morseovku a mapu trasy. Také nezapomente ucast-
nikdim hry napsat nebo fict, co véechno s sebou budou potfebovat.

Pfiklady: Sifra je napsdna pismem, které je vidét jen pri UV svétle. Sifra je psdna nevi-
ditelnym pismem a je k preéteni, aZ kdyZ se zahfeje. Sifru nebo jeji édst dostanete pri
prenosu skrze Bluetooth. V téchto prfipadech nezapomeneme fict tymdm, Ze potiebuji
UV baterku, sirky nebo zapalovad, telefon se zarizenim Bluetooth.

Na co si dat pozor

Dejte si pozor na chyby, ty mohou zkazit dobry pocit ze hry tym@m i vam.
Nechte si proto $ifry n&kolikrat otestovat. Sifry by mély odpovidat zku$enos-
tem hracd. Naroc¢né Sifry, které nevyluéti ani jeden tym, také zkazi naladu hry.
A nezapominejte, Ze pro hrace jsou napovédy sice dobré, ale i demotivacni.

Hraci obcas neodhadnou ¢asovou narocnost hry, proto je nékdy namisté jim
nastavit tzv. Casové brany — tedy dobu, do které by méli dojit na urcité stano-
visté. Vyresit se to da i automatickym posilanim napovéd a pripadné i reseni,
pokud je tym dlouho na jedné sSiffe a nechce si ndpovédu vzit sam od sebe.

Dobre udéland Sifra je takova, ktera svym vzhledem, grafickym zpracovanim,
textem, ndzvem atp. ma navadét k reSeni. Oproti tomu si dejte pozor, aby
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soucasti Sifry nebyly prvky, které by na sebe strhavaly pozornost, ale pfi-
tom s rfesenim nemély nic spolecného. A pokud napfiklad opravdu trvate
na nadbytecném zkrasleni Sifry, klidné do zadani napiste, ze to ¢i ono neni
soucasti reseni Sifry.

Sifrovaci tabulka

S rozvojem a rozsifenim Sifrovacek vznikly Sifrovaci tabulky. Néktefi z or-
ganizatorU si je tvofi na miru pro danou hru. Pro Noc sokoloven a tyto Me-
todické listy jsme s Jifim Branym také jednu tabulku udélali. Je to takovy
tahak pro hrace. Jednotam prihlasenym do Noci sokoloven jich nékolik
zaSleme. Pokud jste je nedostali nebo vam nestaci nami dodany pocet, je
mozné si je z webovych stranek Sokola stahnout, bude i v sokolské Canvé.
Pfedpokladané vyuziti je hlavné pro lustitele. Jen doporucuji je obeznamit
s tim, Ze ve hie nejspis nevyuziji vSechny systémy, které jsou v tabulce za-
neseny. A také upozornit hrace, Zze ne véechny $ifry se lusti s touto pomuc-
kou (pokud tam tedy mate i Sifry zalozené na znalostech a dedukci nebo
googleni). Asi nemusim psat, Zze je dobré s Sifrovaci tabulkou hrace nejdriv
seznamit a vysvétlit jim, co na ni vSechno najdou a jak se s ni pracuje. Kro-
meé té nasi sokolské najdete jiné Sifrovaci tabulky na internetu.

QR kod s odkazem na Sifrovaci tabulku
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SIFRA

Pojmy a historie
Sifra — zplsob sdéleni &i pfedani zpravy, ktery ma za cil Umyslné znesnadnit,
pripadné znemoznit jeji precteni ¢i pochopeni nékym, komu neni uréena.

Kryptografie neboli Sifrovani je nauka o metodach utajovani smyslu zprav
prevodem do podoby, ktera je Citelna jen se specialni znalosti. Zabyva se tedy
tvorbou a vyvojem Sifer, kli¢Q, principl, metod atp.

Kryptoanalyza - protiklad kryptografie. Obecné jde o zkoumani skrytych
a zasifrovanych zprav, hledani metod k jejich rozkryti, odhaleni principl
a klicd.

Kryptologie — zahrnuje kryptografii a kryptoanalyzu. Jedna se tedy o pojem
vyjadrujici souhrnné kédovani a dekoédovani zprav.

Steganografie — je podobor kryptografie zabyvajici se ukrytim zpravy. Zprava
je ukryta tak, aby si pozorovatel neuvédomil, ze komunikace vibec probiha.
Sila této komunikace stoji a pada na jejim utajeni, a zachyceni skryté zpravy
tak prakticky znamena jeji prolomeni. Aby ani v tom pripadé nedoslo k pro-
zrazeni obsahu zpravy, zpravidla se kombinuje s dal$imi metodami Sifrovani.

Zminky o utajovani obsahu pisma se objevovaly jiz ve starém Egypté, Mezo-
potamii a Indii.

Celé obdobi kryptografie lze rozdélit do dvou casti. Prvni je klasicka krypto-
grafie, ktera trvala zhruba do poloviny 20. stoleti. Prvni ¢ast se vyznacovala
tim, ze k Sifrovani stacila pouze tuzka a papir, pfipadné jiné jednoduché po-
mucky. BE€hem prvni poloviny 20. stoleti ale zacaly vznikat rizné sofistikované
druha ¢ast, kterd se nazyva moderni kryptografie. V dnesni dobé se k Sifrovani
zpravidla nepouzivaji zadné zvlast vytvarené pristroje, ale klasické poditace.



Sifry, o kterych pojednavaji tyto Metodické listy, jsou tzv. hernimi $iframi.
Kdybychom byli dlsledni, méli bychom pouzivat spiSe vyrazu hadanka,
rébus nez Sifra. Napsat text za pouziti morseovky nebo Brailleova pisma
neni Sifrovani, ale jen prepsani do jiné abecedy. Nicméné s rozvojem Sifro-
vacich her se vyznam slova Sifrovani rozsifil a pouziva se i pro Sifry herni, tak
jak si je budeme popisovat zde.

Abeceda a cisla

Zakladnim kodovanim jakékoli zpravy je abeceda. MlzZete pouzit ¢eskou
s hacky, ale nejcastéji se ve hrach pouziva anglicka s 26 znaky. Pro nékteré
pripady, jako tfeba polsky kfiz, lze vyuZit i abecedu s pismenem ch. Obclas
se vyskytuje i abeceda s 25 pismeny, ktera se vyuziva v mrizkach. Nikdy ne-
zapomente u zadani Sifer napsat, jakou abecedou Sifrujete.

Pro ukazky v téchto listech bude vyuzita kromé polského kfize abeceda
s 26 pismeny. Re$enim je v hernich $ifrach &asto &islo, které odkazuje na
dané poradi pismene v abecedé. Sifru lze ztiZit i po&itanim odzadu &i jinymi
variantami, na které by ale Sifra sama méla navést.

Pokud jsou resenim Sifry Cisla a nedaji se aplikovat na abecedu, pak po-
dle jejich rozpéti, frekvence a dalSich spoleé¢nych znak( (prvocéisla) pfichazi
v Uvahu napriklad pokusit se je dosadit do souradnic, nebot vyslednym hes-
lem méZe byt i nazev rybnika zobrazeného na mapé&. Cisla mohou vést i k di-
gitalnimu ciferniku.

Jednoduché substituce

Substituce nahrazuje jednotliva pismena jinymi pismeny ¢i znaky. Pokud se
pismena zméni na prapodivné znaky, vzhledu Sifry to pfida na zajimavosti
(stejné funguje napr. maly polsky kfiz).

K témto substitucim je ¢asto potreba kli¢, ktery by hraci méli mit nebo né-
jakym zpUsobem ziskat.

Substituce, na které se da prijit bez klice
e pevny posun znakd v zadaném textu vzdy o stejnou zadanou &iselnou
hodnotu v abecedé. Této Siffe se rika Caesarova $ifra, nebot ji pouzival
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a v Zapiscich o valce galské popsal sam Julius Caesar. Jeho posun byl
o tfi pismena, ale nazev se zevSeobecnil na jakékoli posuny.

@ prevracena abeceda (a->z, c-x...)

e pro dlouhé Sifry se vyuziva frekvencéni analyza, ta spociva v porovnani
frekvence jednotlivych znak( zagifrovaného textu se statistickymi frek-
vencemi vyskytu danych znak0 v konkrétnim jazyce

Substituce s klicem

Klic — mélo by se jednat o slovo, ve kterém se nevyskytuji stejna pismena.
Klic se napise jako prvni a doplni se zbylymi pismeny abecedy v jejim poradi
bez pismen v kli¢i. Tak je zachovan stejny pocet pismen, ale oproti abecedé
je jejich poradi jiné.

Polyalfabeticka substituce

VySe psané substituce jsou monoalfabetické a jejich nevyhodou je, Ze skr-
se pouziva nékolik Sifrovacich abeced. Z vicefazovych substituci si popi-
Seme jen Vigenerovu Sifru, jez je zaloZzena na tzv. Vigenérové Ctverci, ktery
také najdete na prilozené Sifrovaci tabulce. Vigenerova Sifra je zalozena
na nékolika posunech v abecedach. Pro snadnégjsi lusténi jsou tyto po-
suny opét podle klice. ZapiSeme text zpravy a pod néj dokola opakujeme
kli¢. Tyto dva radky ,secteme® podle Vigenerovy tabulky. Desifruje se to
opaénym zplsobem - Sifrovanym textem a kliCem. Zajimava je i varianta,
ze se kli¢ pouzije jen jednou a pak je misto klice samotny text, ktery se
zaSifrovava. Pri lusténi se tak dekoduje nejdrive pomoci klice a nasledné
rozlusténou casti textu.

Priklad s klicem hovezi, velkymi pismeny je vysledny zasifrovany text.
sraznaceln ik u

hovezi hovezi h

ZFVDMIJSGRHSB

ow y we
Transpozicni Sifra
Transpozic¢ni Sifra je Sifra, ktera je zaloZzena na zméné poradi pismen (nebo
symbold). To znamena, ze pismena redeni jsou stejna jako pismena Sifrované-

10



ho textu, ale musi se pfijit na jejich spravné poradi. Casto jsou zaloZeny na
uréitém geometrickém postupu ¢teni pismen. Pro jejich zaSifrovani lze také
pouzit klice nebo se vyuziva ¢tvercova mrizka.

Priklad: Kydén ot dej dujoseend.

Sifry lustitelné na zakladé véeobecnych znalosti

kulturniho prostredi

V Sifrach je Castokrat potreba doplnit slovo, znat hlasku, doplnit nazev nebo
podle obrazku poznat osobnost, film... V&tSinou u téchto typl Sifer plati, Ze
vic hlav vic vi a dokaZou se do nich zapojit vSichni v tymu. Také si vSimejte, zda
v textu jsou Cislovky. Mohou byt pfimo napsané, ale také ukryté ve slovech.

Priklad:

Vysoké napéti
Hluboké podvédom/
Auto osmivdlec
Kruty vyjednavac
Drahd elektrina

Vyuzijete znalost:

e filma, knih, hercd, pohadek a vedernickd, jména postav, hlasek...

@ bible, svatych a jejich atributd, prikazani, povésti...

e krald, prezidentd, politikd, firem, znadek aut, zkratek...

@ statnich svatkd, vyznamnych dnd, kalendare (zvlaété $ifry zaloZzené na
jménech v kalendari)

e pravidel her — karetnich, domina, scrabble, pexesa, kvarteta, dobble...

e prislovi a réeni, porekadel, pranostik...

e michani barev, RGB, CMYK, barev duhy (ty jsou dobrou pomutckou pfi
fazeni pismen, jak se maji ¢ist za sebou)

e fimskych Cislic, chronogramu a ciferniku

e hudebni nauky (noty, toniny, akordy, notové osnovy, klice...)

e melodii, pisni, koled, ZanrQ, skladateld, videoklipt, skupin, hudebnich
néastroju...

@ vzhledu starych mobild a principu psani na nich zprav, vzhled klaves-
nice
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Jak na Sifry

Priklad 1: Podle obrdzku je treba poznat, o jaky film / pohddku se jednd. Spolec¢né maji,

Ze se v ndzvu objevuje Cislo, to pak uréuje pismeno v ndzvu daného filmu / pohddky. (Ze
hry Tdpdni 2024.)

Priklad 2: V ndsledujici Siffe byla na zakresleni vlocek pouZita fimska &isla, ta byla pre-
vedena na abecedu. Podle Cetnosti stejnych vlocek se Cetlo vysledné poradi pismen.
Jednd se pouze o vyrez ze zaddni. (Ze hry Tapdni 2024.)
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Priklad 3: V ndsledujicim prikladu vyuzZijete hned nékolika znalosti. Barvy duhy by vds
mély navést, Ze se asi bude jednat o &isla, kterd se prevedou na pismena, a ta se podle
barvy budou Fadit za sebou. Rimské &islice jsou jasné, ale co ten rok? Tak zkuste ciferny
soucet.

Moje prababa vidéla |. vSesokolsky slet 1222, moje baba cvicila na IX. vSeso-

kolském sletu v roce 1932 a ja napsala jednu ze skladeb pro XVI. vSesokolsky
slet 2018.

12



Priklad 4 ze sokolské méstské hry v Praze: Obrdzky maji navést na ceské a ceskoslo-
venské prezidenty.

ABCCDDEFG/. . |

4./9

10./16 3./15

Sifry vyuzivajici znalosti z matematiky, geometrie,
chemie, ¢estiny, zemépisu

Sifry zaloZené na znalostech ze $koly se prolinaji se Siframi na zakladé
vSeobecnych znalosti. Ale neni na §kodu to oddélit. S¢itani, ciferny soucet,
ciferace (opakovani ciferného souctu, dokud nevznikne jednociferné cislo)
a dalsi aritmetické operace nas pfi lusténi nemohou prekvapit. V Sifrach
se da pracovat i s rlznymi posloupnostmi, jako jsou prvodisla, Fibonacciho
fada nebo treba pi (ke véem témto Ciselnym fadam se da napft. priradit pis-
meno podle jejich poradi v fadé). Vyuzit se daji vzorce pro vypocet objemu,
obsahu nebo predstavivost pfi skladani krychle.

Geometrie se vyuziva ke grafickym $ifram (viz niZe). ReSenim mize byt
i zméreni néjaké délky, kterda opét odpovida pismenu v abecedé. Setkala

13



Jak na Sifry

jsem se i se $ifrou, kde bylo na zakladé dvou bodl potfeba udélat primku,
ktera v jednom misté protala pravé jedno pismeno.

V chemii se d& na nékolik zplsobl vyuzit periodicka tabulka prvkd a treba
i koncovky k vytvareni nazvl oxidld (ny, naty, ity...).

Cestina se svymi pady, slovnimi druhy, Zivotnosti, videm, mnoznym a jednot-
nym C&islem skyta také nepreberné mnozstvi, jak ji vyuzit tfeba v kombinaci
s kodovacimi systémy. VSimli jste si napriklad, ze jsou v zadani Sifry Casto
vyjmenovana slova? Tak to také nebude nahoda.

Znalosti ze zemépisu jsou dobré pfi poznavani znamych mist, kontinentd,
planet, hodi se znalost hlavnich mést a vlajek atd.

Inspiraci bychom samozfejmé mohli hledat i v dalSich ve sSkole povinnych
predmeétech - biologii, déjepisu, ale tfeba i télocviku...

Priklad: Chemik na konci by mél napovédeét, Ze se mdme vydat do hlubin znalosti chemie.
Zavality slizovity zavérecény temny neurdity spolkovy a sebejisty chemik.

Graficke Sifry
Grafické Sifry jsou vhodné hlavné pro hry, nebot nedokaZzou obsahnout delsi
text. Po vylusténi takovéto Sifry je feSeni vykreslené, coz mohou byt pismena
a Cisla, ale také obrazek. Napadd na takovéto $ifry je mnoho a my si tady zku-
sime popsat jen par z nich. Casto je Fedeni vykresleno pomoci mfizky, proto
je dobré si na sifrovacky brat ctvereckovy nebo milimetrovy papir.

e udani poctu vybarvenych a nevybarvenych poli podle radkd

e udani pocCtu vybarvenych poli — ktera to jsou, se musi zjistit

e vybrana pismena ze zpravy zakreslime do mfizky, vytvori tak obrazek

e rlizné tipy bludist, jejichz reSeni opét kresli pismeno nebo obrazek

e ve Ctvereckoveé siti se daji vyuzit i prisediky

e nékdy nas Sifra navadi k pouziti kruzitka a pravitka

e zadani Sifry se da rozstfihat a Ukolem je slozit ji

e rlizné hratky s pismeny, aby na prvni pohled nebyla k preéteni

® na papiru jsou obrazky a nékteré z nich tematicky patfi k sobé, pfi jejich

spojeni vznikne obrazek nebo pismena
e kresleni vyuzivajici smér svétovych stran, uhld, semaforu

14



Digitalni cifernik

V Sifrovaci tabulce naleznete digitalni cifernik. Ten se sklada ze sedmi ocCis-
lovanych &asti (vektor(). Toto Cislovani je ustalené. Pokud vam ze Sifry vy-
chazeji Cisla do sedmi, zkuste je zakreslit jako digitalni &islo. Vyjde vam
z toho &islo, ale tfeba i pismeno nebo obrazek. Odislovany jsou i prisecliky
vektord.

Priklad: Po prvnim rozkoukdni zjistime, Ze se ve slovech vyskytuji pismena, kterd da-
vaji dohromady slovo stromek, vypiseme si poradi v tomto slové a vyjde ndm 7, 5, 4, 2,
3;,3,4,54,7,3,6,1; 53,7, 7, 3, 4, 5. Podle oCislovaného digitdlniho ciferniku zakresli-
me Cisla v podobé car a ¢teme vysledné slovo. (Ze hry Tdpdani 2024.)

KMOTR ROM OKRES MRK KROM

Cviky
Pamatujete si jeSté na Noc sokoloven, pfi které jsme cvicili pismena? | slovni
popis cvikd, které zobrazi slovo nebo ¢islo, se da pokladat za grafickou $if-
ru. Alzbéta Palkova vam tenkrat sepsala cviky tvofici pismena se spravnym
nazvoslovim.
A vzpor na levé stojmo, paze v prodlouzeni trupu - pfedpazit dold do-
vnitf, dlaf na koleno
B podrep - hluboky ohnuty pfedklon — predpazit vzhiru, prsty se do-
tykaji zemé - predklon hlavy
C sed (mirné) ohnuté — predpazit povys — predklon hlavy
D klek rozkroc¢ny, naklon vzad prohnuté - zapazit, ruce na patach -
zaklon hlavy
sed, predpazit pravou dold, predpazit levou, predklon hlavy
stoj — mirny uklon vpravo, predpazit pravou dold, predpazit levou
(dlan dold), uklon hlavy
leh — prednozit — pfedpazit, dlané sklopit
klek na pravé, leva kolmo vlevo — vzpazit
stoj
leh ohnuté - prednozit — predklon hlavy — pokréit pfipazmo, dlané
na stehna
K klek unozny levou, skréit vzpazmo prava, leva vzpazit zevnitr, dlan
vpred

mm

T Io
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Jak na Sifry

L sed - vzpazit

M vzpor vzadu sedmo skrémo

N sed skrémo, naklon vzad, pokrcit pfipazmo, dlané (z boku) na steh-
nech

O leh na bfiSe prohnuté skrémo, zapazit (uchopit za bérce)

P stoj, hluboky ohnuty predklon - predpazit dold, prsty se dotykaji
kolen — predklon hlavy

Q podpor na pravém predlokti lezmo prohnuté, bficho na zakladné,
skrémo — zapazit levou, uchopit Spicky

R stoj pfednozny — hluboky ohnuty pfedklon — predpazit dold, prsty na

levé koleno - predklon hlavy

klek, ohnuty naklon vzad - predpazit vzhiru, dlané sklopit — pfedklon

hlavy

stoj, rovny predklon — upazit

leh ohnuté — prednozit — vzpazit vpred - predklon hlavy

leh — prednozit roznozmo

leh — prednozit roznozmo, pfedpazit dovnitf, dlané spojit

stoj rozkroc€ny, vzpazit zevnitf

stoj spatny, vzpazit zevnitr

klek, naklon vzad - predpazit poniz

(7]

N<xXxsg<cH

Neviditelna pisma

Jedna se o texty psané ,neviditelnym inkoustem® skoro jako to zname
z Harryho Pottera. Slouzi k zapsani zpravy tak, aby nebyla vidét. Nejjedno-
dussi ,inkousty“ jsou ty, které zviditelnime teplem. Takto se da pouzit stava
z citronu &i jiného ovoce, cibulova stava, ocet, roztok bilku s vodou v poméru
1:1, mléko, 20% roztok cukru ¢i medu, mod. Britska tajna sluzba pred sto lety
najala i vlastniho chemika, aby ji testoval a vymyslel nové metody. A protoze
napf. v SSSR byl nedostatek vseho, byli agenti instruovani, aby pouzili i to, co
maji vzdy po ruce — své sperma. Tuto latku (k nelibosti téch, kdo to po nich
Cetli) opravdu pouzivali.

Je potreba si rlzné metody vyzkouset véetné vhodného papiru. Mize se stat,
ze nékdy je text k precteni i bez zahrati, jindy se zase po ném nemusi Citelné
objevit. Na psani je asi nejlepsi redispero. Pokud pouzijeme trfeba Stétec a pa-
pir se nam trochu zvlhéi a zkrabati, mdZzeme to zamaskovat prekrytim pomoci
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widitelného“ textu (ostatné tak to délali i vySe zminéni agenti — nebot dopis
bez textu si o nezadouci precteni pfimo Fika). Pro zviditelnéni je nejrychlejsi
pouzit svicku nebo zapalovac, pro Setrnéjsi a méné rizikové reseni je dobra
i zehlicka. Pokud je Sifra délana pro déti, myslete i na variantu, Ze ji omylem
spali.

Sifry pomoci kédovacich systémti
Hlavnim ucelem kédovani je prevod mezi dvéma abecedami Ci obecnéji
mezi dvéma zpUsoby zapisu zpravy.

Morseova abeceda

Morseova abeceda se da vyuzit k velkému mnozZstvi napadd. Je velice roz-
sirena, nebot se s ni v détském véku setka témeér kazdy. Lze ji zakddovat do
¢ehokoli, u Ceho se daji rozlisit tfi hodnoty — Carka, tecka, oddélovac. V Cas-
tych pripadech jsou pismena oddélena radkem, takze staci jen dvé hodnoty.
Pokud morseovku neumite zpaméti, pomUze tzv. pavouk, kterého jsme také
dali do Sifrovaci tabulky. Ten je rozdélen na dvé ¢asti, prvni za¢ina teckou,
druha ¢arkou. Po pavouku se pohybujete podle danych znakd, az dojdete
k hledanému pismenu. K nau¢eni morseovky se pouzivaji pomocna slova,
v Cestiné jsou to slova s kratkymi a dlouhymi samohlaskami ve slabice,
které napovidaji te¢ku nebo ¢arku. Pomocna slova jsou s malymi obménami
ustalena a také se mohou pouzit jako reseni Sifry.

V Sifrach se vyuzivaji pfevazné pismena, ale lze pouzit i Cisla.

Priklady Upravy morseovky
® zaména znakd - vymeéna tecek a ¢arek
e zména poradi znakd - prohozeni tecky a ¢arky
e vynechani oddélovace — kédovani neni jednoznacné, ale ma jen jedno
srozumitelné feseni; vhodné pro starsi déti s trpélivosti
e maskovani — napriklad ve slovech (samohlaska, souhlaska), penize
(kovové, papirove), isla (licha, suda), noty (Ctvrtové, pllové), darky (tvr-
dé a mékké), atributy pohlavi (muz a Zena), symbolika Sokola x Orla...
fantazii se meze nekladou
e vzhledem k tomu, Ze morseovka se vyuziva v telegrafii, lze ji resit
i jinymi smysly nez zrakem — dobré jsou hry, kde se zprava predava po-
moci baterky, kourovych signald, zvuk(, ale tfeba i ¢ichu, hmatu a chuté.
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Jak na Sifry

Zkuste tak lustiteldm nechavat Cichnout ke smradlavym a voriavym vé-
cem.

Priklad 1: Moje sifra, kterou naleznete u hry geocaching a jsou v ni skryté souradnice
k jedné ze sokolskych kedi vzniklych ke 100 letdm nasi republiky. Co takt, to &islo.

el
DXy
hoh
bl |
Ty
(===

Semaforova abeceda

DalSim oblibenym kdédovacim systémem je tzv. semafor. Jedna se o dohod-
nutou skupinu znakd vysilanych dvéma vlajkami jednou osobu, kdy jedno-
mu znaku pfislusi jeden signal. Dorozumivaci systémy zalozené na predavani
zprav pomoci signald davanych pazemi, praporky ¢i vlajkami byly vypracovany
jiz koncem 17. stoleti v namorni dopravé, v roce 1803 byl v Anglii systém stan-
dardizovan a zejména mensim plavidlim slouzil spole¢né s vlajkovou abece-
dou az donedavna. Ve Francii byly pro rychly pfenos postaveny véze, které na
sebe vidély. Skrz véze zprava o 36 znacich urazila 200 km za cca padl hodiny.
Pozdéji byl tento systém nahrazen telegrafem — morseovkou. Signaly se pou-
Zivaji v dopravé a jejim fizeni, pfi praci v lomech, horolezectvi.
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Ackoli byl tento systém vyuzivan k vizualnimu prenosu, v Sifrach se da po-
uzit Casto v souvislosti se svétovymi stranami, Uhly, geometrii (spojovani
bod() atp. BéZny je i slovni popis. Pfi lusténi napovi, ze se jedna o toto ko-
dovani, pfitomnost tfi bodd nebo osmi sméra.

Priklad 1: Pepa jede z Chomutova pres Prahu do Pardubic. (pismeno Y)
Jan jede z Ceskych Budéjovic pfes Prahu do Brna. (pismeno G)

Pfiklad 2: Ukdzka tif pismen. Zaddnim byly v jeden &as a den tfi hvézdy. Re$enim bylo,
Ze se na mapdch daného casu a dne najde postaveni hvézd na obloze, které dd pis-

meno semaforu. (Ze hry Tdpdni 2021.)

Datum Cas | Odkud Kudy Kam
13.12.  23:50 | Capella Polaris Deneb
15.12.  18:00 | Deneb Polaris Vega
17.12.  06:15 | Phecda Polaris Caph

13.12. 23:50 Capella -> Polaris -> Deneb

15.12. 18:00 Deneb -> Polaris -> Vega 17.12. 06:15 Phecda -> Polaris -> Caph

Namorini vlajkova abeceda

Jedna se o soustavu vyuzivanou k vizualnimu dorozumivani na dalku. Vznik-
la pfed vynalezenim radiového spojeni, predevsim ke komunikaci z lodé na
lod. Kazdému pismenu a Cislici je prifazena konkrétni vlajka. Vlajky maji
viditelné kontrastni barvy — bilou, modrou, zlutou, ¢ervenou. Nékteré z vla-
jek signalizuji konkrétni informaci nebo prikaz. Pfi slozitéjSim zaSifrovani,
aby nebylo hned znat, ze se jedna o vlajkovou abecedu, lze vyuzit jen barev

nebo vzhledu vlajky (pruhy, puntik, déleni, krizeni atd.).
19



Jak na Sifry

Priklad: Krizeni barevnych hadd s ¢dastmi vzhledu vlajky napovidd, o kterou viajku se
jednd. (Ze hry Lost in Hvozd.)

MFizky
Mrizky funguji na systému substituce, kdy dané pismeno je nahrazeno zna-
kem. Asi nejznaméjsi je velky polsky kfiz. Hezky v ném vychazi rozlozeni pismen
s pismenem ch. Ale i tak je vzdy dobré fict v pravidlech hry, zda se pouziva
polsky kfiz s ch, nebo bez néj. Pismeno je v Siffe nahrazeno svym postavenim
v polském kfizi, tedy okénkem, které ho obklopuje. Pozici pismene vyjadiu-
je tecka. Ta je bud vpravo, uprostred, nebo vlevo. Pro zajimavéjsi vzhled zapi-
su je pak mozné pouzit maly polsky kfiz a hebrejsky kfiz. V téch jsou pismenka
v okénku po jednom a tecka se pouziva jen pro danou sadu pismen. | tyto systémy
se daji maskovat, aby nebylo hned ziejmé, jak se Sifra lusti. Tfeba hebrejsky kFiz je
pékny sam o sobé a navozuje dojem ,kabalského tajemstvi“ Nez ho néjak ,mas-
kovat® je lepsi si spi$ vyhrat se vzhledem Sifry. Zkuste tfeba opaleny papir nebo
i neviditelné pismo, tfeba s vyuzitim UV baterky na ,,dobrodruznych® mistech.

Priklad: zZde je na ukdzku ve trech rddcich prepsdno slovo ,vyndlezce*; prvni rddek je
polsky kriz, druhy je hebrejsky kriZ a treti Fddek je maly polsky kriz.
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Brailleovo pismo

Brailleovo pismo vzniklo jako pismo pro nevidomé a pismena se ¢tou hma-
tem. Normalni pismena nejsou vhodna ani pro prostorovy tisk, ani pro hma-
tové rozpoznavani. Toto kodovani vymyslel Francouz Louis Braille v prv-
ni poloviné 19. stoleti. Pismena se skladaji z kombinace te¢ek umisténych
v obdélniku 2x3. Tento systém lze tedy vyuzit pro vytvareni takto kddovanych
slov a vét. A stejné jako u morseovky plati, Ze se fantazii meze nekladou. Pro-
toze se pfi zasifrovani mohou smyvat mezery mezi pismeny, vzdy je dobré pri
lusténi zbystrit, kdyz je néceho v poctu tfi pod sebou (pfipadné nasobky tri)
a dvou (a nasobkl dvou) vedle sebe. A protoze se v Brailleové pismu stejné
jako u morseovky vyskytuji pouze dva znaky (pole s teCkou a bez tecky), lze
vyuzit podobnych napadd, jaké jsem nastinila vyse.

Priklad 1: Pismena v zaddni napovi, jak ddl resit.
SSEPCE
SLPEEC
SLPPEC

Priklad 2: Po prvnim rozkoukdni se zjistime,

Ze provdzek je rozdélen na Sest sektord, ve

kterych se krizi sestkrdt, a kfiZzeni jsou navic

v osdch. To nds navede na Brailleovo pismo. 3

Podle toho, zda se krizi horem, nebo spodem, j
uréime pismeno. (Ze hry Tdpani 2024.)

Dvojkova (binarni) soustava

S pfichodem poditacl vznikla potfeba reprezentovat pismena digitalné. Ko-
dovani prifazuje pismendm a dal$im znakdm jedni¢ky a nuly. Prvnim roz-
Sifenym standardem se stalo kédovani ASCII (American Standard Code for
Information Interchange). Pro zakddovani textu také vhodné.

Priklad: SOKOL SOKOL SOKOL SOKOL SOKOL SOKOL SOKOL SOKOL SOKOL
SOKOL SOKOL
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JAK LUSTIT

Pfi psani téchto Metodickych listd jsem myslela hlavné na sest-
ry a bratry, ktefi maji zalesacké krouzky nebo organizuji i jiné nez cvicici
a sportovni aktivity. Obsahem ma byt struény zakladni prehled réznych druhd
hernich Sifer, které jsou celkem lehce a jednoduse vyuzitelné pro praci s dét-
mi, ale i k vytvareni bojovek pro dospélé. Ale pokud vas to zaujalo natolik, ze
si vytvofite tym a zaregistrujete se na néjakou Sifrovacku, at uz terénni, nebo
online, tak tady je par tipl a rad, jak k $ifram pristupovat.

VSechno si spocitejte

Nahoda neni v Siffe nahoda a je podstatné, kolik ¢eho v Sifrach je. VSech-
no si spocitejte a napiste. Davejte si pozor na Cisla, jako je 26 - pocet
pismen v abecedé; na skupiny po jednom az ¢tyrech prvcich, které mohou
byt dvou druhl — morseovka; na tfi body nebo osm smérd — semafor; na
skupiny dvou prvkl sefazené 2x3 — Brailleovo pismo; mocniny na druhou
- Ctverce; pismena N a E - souradnice; ¢isla do 7 - digitalni hodiny atd.

Analyzujte vzhled

Na Siffe zpravidla byva na prvni pohled néco vidét, Sifra néjak vypada. Nez
Sifru zaénete lustit, popiste si jeji vzhled. Zvlasté formatovani textu. Zda
jsou obrazky rozmistény nahodile, nebo v liniich a ¢tvercich, jejich nato-
¢eni, rGznéa velikost a barevnost.

VsSechno si pojmenujte

Pojmenujte si nejlépe nahlas, co v Siffe vidite, zejména pokud jsou tam
obrazky. Pomuze, kdyz si to zapiSete — az pak si tfeba véimnete, Ze slova,
ktera je oznacuji, jsou stejné dlouha nebo zacinaji na stejna pismena.

Brainstorming

Prvni minuty lusténi si vyhradte jen pro vymysleni a stfileni napadd. Nebojte se
skuteéné rikat Uplné vSe, co vas napadne, i $patny napad muze vademu spo-
luhraci asociovat spravnou cestu k reseni. Nic zatim nehodnotte, na to bude
¢as pozdéji.
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Pouzivejte Sifrovaci tabulku a internet

Kromé Sifrovacitabulkyexistujeisifrovaciaplikace.Neninaskodu, kdyzje
v tymu nékolik rlznych $ifrovacich tabulek. Pokud to pravidla dovoluji,
pouzivejte internet.
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Jak na Sifry

ZAVER

Mate uz hlavu plnou napadl na vlastni $ifry? Tak ja nebudu zdrzovat a napisu
jen par poslednich vét a podékovani.

Mili kryptologové, pokud byste mi chtéli cokoli sdélit nebo se na cokoli zeptat,
tak piste na sokolsky e-mail kpohlova@sokol.eu.

Chcete-li se pridat na néjakou hru se Siframi, navstivte stranky sifrovacky.cz.
Tam najdete i dalsi rGzné informace kolem organizovani a hrani.

V téchto Metodickych listech jsem vychazela hlavné ze své zkusenosti
a obd&as se podivala do knihy od kolektivu autor(i Sifry a hry s nimi, vydané
v roce 2007.

Mezi ukazky jsem zaradila Sifru ze hry Lost in Hvozd, coz byla prvni Sifro-
vaCka, které jsem se kdy zucastnila, a jak to tak byva, ,poprvé“ Clovék jen
tak nezapomene. Jednim z organizatord této hry je Martin Hlinka z Rubicon
Games, jemuz dékuji za konzultace. Martin nam také vymyslel Sifry v roce
2018 pro sokolskou meéstskou hru v Praze. Dalsi .
ukazky jsou ze hry Tapani, kterou pfipravuje spo- Mﬂ]@i‘;‘?{ﬁm
lek Technicka prestavka. Tapani je Sifrovaci online

e GAMES
vanoc¢ni kalendar vhodny i pro zacatecniky. Dékuji
tim véem zminénym za moznost zverejnéni.

Dékuji Milanu Pohlovi, Ze to po mné &te a opravuje chyby. A velky DIK Jifimu
Branému za grafickou vypomoc s celou letosni Noci sokoloven. Vytvofil Sifro-

vaci tabulku, déla zajimavou grafiku Sifer a sdm nékteré vymysli. Jednu mnou
vymyslenou, ale Jirkou zpracovanou jsme dali na titulni stranku.
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Katerina Pohlova
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