Navod k pouziti Krinigmy (neobsahuje zadné sifry)

stejné jako v minulych rocnicich, i letos ke zdarnému absolvovani hry budete potrebovat herni artefakt. Pojmenovali jsme jej
"Krdinigma", protoZe jeho konstrukce je volné inspirovana zndmym Sifrovacim strojem Enigma. | pfes zna¢né podobnosti se ale
nejedna o pfesnou papirovou podobu Enigmy, tedy i pfi pouziti se ve vlastnim zajmu fidte nize uvedenym ndavodem.

Krinigmu pouZivejte:
ok lusténi Sifer
o kdyZ jste témér mrtvi
e k dokonceni Krity

Krinigmu nepouiivejte:
ek porovndvani s chudou pfibuznou Enigmou
e kvysmivani se kritam a Kratam
e napodpal vkamnech (leda byste méli kamna s sebou a byla opravdu zima)

Krinigma ma tyto ¢asti (kromé transpozi¢ni mfizky jsou obsazeny v tomto pdf):
e transpozi¢ni mfizka (obdrZite na hre)
e vnéjsi kotoucek, stredni kotoucek, vnitini kotoucek
e odrazec (deflektor)
e stroj (podklad)

Doporucujeme si Kriinigmu pfipravit jiz pfed hrou. VSechny ¢asti vytisknéte na tvrdy papir, jediny poZadavek je ten, aby Sitka
prostoru pro transpozi¢ni mrizku (obdélnik vymezeny body H a D) byla 175 mm. Mtizku obdrZite az na startu a bude mit pravé
tento rozmér. Na vétsiné tiskaren by mélo stacit vytisknout pdf bez jakychkoliv Uprav.

Postup pfii desifrovani Krinigmou:

1. Slozte stroj. Na podklad poloZte vnéjsi, stfedni a vnitini kotoucek a nasledné deflektor. Doporucujeme Casti spojit ve
vyznaceném stfedu prlichodkou, s kotoucky bude potreba Casto otacet. Do vyznaceného prostoru vlioZte transpozicni
mfizku, kterou obdrZite na hre. Prouzek s mtizkou vloZzte tak, aby pismeno H bylo u pismene H a pismeno D bylo u
pismene D.

2. Nastavte kotoucky a odrazec do spravné polohy (pismena jednotlivych kotouckl na startovni pozici — modra
Sipka). Polohu kotouck(l urcuje to, co CHCETE cist. Napf.: pokud CHCETE dekddovat DEAD, nastavte od nejvétsiho
kotoucku D, E, A, a odrazec na D. Pokud CHCETE obdrzet PIVO, nastavte kotoucky od nejvétsiho na P, I, V, a deflektor na
0.

3. Vezméte pismeno zasifrovaného textu (nutno brat postupné jedno po druhém) jako vstup (zelena ¢ast
stroje).

4. 0Od néj projdete transpozi¢ni mfizkou na jiné pismeno, toto vyhledate v zeleném kruhu a budete sledovat
cernou Caru pres vnéjsi, stredni a vnitini kotoucek, odrazec, zpét pres vnitini, stredni a vnéjsi kotoucek a
prectete pismeno v ¢erveném kruhu, u néhoz skoncite.

5. Posunete kotoucky — kazdy o jednu pozici ve sméru chodu hodinovych rucicek i s tim, co lezi na ném. Tedy
vnéjsi kotoucek o jednu pozici, stfedni bude posunut o dvé pozice viéi podkladu, vnitfni kotoucek o tfi
pozice a odrazec o Ctyfi pozice vici podkladu.

6. Postupujte znovu od kroku 3 s nasledujicim pismenem zasSifrovaného textu

Pro otestovani prace s Krlinigmou si muiZete vyzkouset preloZit nasledujici text (nyni bez transpoziéni mrizky):
e  Chcete udélat TEST, a precist zpravu: BYPASCDXXMPTBUZIRH
e  Pokud Vam ani pfi nejlepsi snaze nevyjde smysluplny text, délate néco Spatné.

Hodné stésti na hie a nekoncici zabavu s krutym artefaktem Vam preji organizatofti Paja, Ricc, Ondra a Jura.
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