GOr en krypteringssnurra

I det hir numret av Namnaren finns flera
artiklar och problem som behandlar koder
och kryptering. Detta ir ett tacksamt om-
rdde att arbeta med for elever i alla &ldrar.
Vilkinda problem som att avsloja talen
bakom bokstiverna i additionen:
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gor ju att man maéste anvinda sina kunska-
per om tal och positionssystem och kanske
uppticka nya.

En liknande uppgift hittar man i Kéinguru-
tivlingen 2001:

I nedanstdende berdkning symboliserar
vart och ett av tecknen K, L, M, N och P en
siffra.Vilken siffra star M for?

4 - KLMNP4 = 4KLMNP

En uppgift fran 111 Matematiklaborationer
av Krister Larsson och Hans Heikne:

Vilka siffror dbljer sig bakom bokstdverna
nedan?

A+A=0

A - A =BV (ddr BV dr ett tvdsiffrigt tal)
V+R=0

R-O+R=BO

Om ovanstdende dr kodnyckeln vad bety-
der dd meddelandet 124687

Lat eleverna skapa varianter av de beskrivna
Oovningarna.

32 NAMNAREN NR 4+ 2001

I Om kryptering av Juliusz Brzezinski be-
skrivs en enkel snurra for att skapa Caesar-
krypon. Se sidan 47 och bild sidan 51.

Lat eleverna gora en krypteringssnurra
pa det sitt som beskrivits. Kopiera upp un-
derlaget pé nista sida och klippa ur de bada
delar som behovs. Forstora girna i kopia-
torn. I den inre snurran kan man ha boksti-
ver som i artikeln, men det kan vara vilka
tecken som helst — bara de ar olika! Man
kan tex blanda siffror och bokstiver. De som
ska kommunicera maste givetvis ha likada-
na snurror.

Den 6vre mallen ir tom om ndgon vill
gora en alldeles egen snurra. Man behover
alltsa tva ark till varje snurra och klippa ut
en stor och en liten del. Man kan sitta en
pasklimma eller liknande i mitten for att
kunna stilla in skivorna.

Liknande snurror kan anvindas fér att for-
klara och jamféra de olika koder som kan
stilla till en del problem i vira datorer
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