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3. Der Burgturm — Binidre und hexadezimale (De-)Codierungen

Auf dem Weg zum Burgturm warten mit dem Binér- und Hexadezimalsystem
moglicherweise unbekannte Zahlensysteme auf dich. Weiter st68t du im Burg-
turm darauf, wie Farben mit Zahlwerten codiert werden kénnen. Knacke auch
hier die verschiedenen Rétsel und hole dir das zweite von drei Code-Fragmenten

fiir den Zugang zum sagenumwobenen Schatz der Burgruine.

(a) Auf dem Weg vom Dezimalhof zum Binérplatz sto8t du auf jede Menge Schriftstiicke. Lese sie genau

durch und notiere dir hier zentrale Erkenntnisse, wie du Zahlen vom Dezimal- ins Bindrsystem

umwandelst:

(b) Der Zugang zum Binérplatz ist durch eine Eisentiir versperrt. Notiere hier im Heft den Zahlencode,

den man zum Offnen der Tiir benétigt und wie du diesen erhalten hast:
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(a) Am Binérplatz findest du Schriftstiicke, die dir erklaren, wie man Zahlen vom Bindrsystem zuriick

ins Dezimalsystem umwandelt. Notiere erneut zentrale Erkenntnisse sowie die Stellenwerte des

Binérsystems hier im Heft:

(b) Die alte Holztiire zum Burgturm ist durch ein Zahlenschloss verschlossen. Notiere hier im Heft den

Zahlencode, den man zum Offnen der Tiir benétigt und wie du diesen erhalten hast:
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(a) Im Hexadezimalturm lernst du, wie man Zahlen vom Dezimal- ins Hexadezimalsystem umwandelt

und umgekehrt. Notiere, wie man hier jeweils vorgeht:
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(b) Um Zugang zum Turmzimmer des Hexadezimalturms zu erlangen, werden zwei Zahlencodes benéotigt.

Ermittle die benétigten Codes:

zimmer des Hexadezimalturms Winter dich
Qebracirt. vier oben anksmint, soll der Tradrieon

verstanden wnd absolvier+ hat, darf das
Turmzivimer betreten.

(a) Mochte man Zahlen vom Bindrsystem ins Hexadezimalsystem umwandeln, kann man den ,,Umweg*
iibers Dezimalsystem nehmen. Es gibt allerdings auch einen , direkten Weg*. Notiere die Vorgehensweise

sowie ein konkretes Beispiel:
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(b) Mochte man Zahlen vom Hexadezimalsystem ins Bindrsystem umwandeln, kann man den ,,Umweg®
iibers Dezimalsystem nehmen. Es gibt allerdings auch einen ,direkten Weg“. Notiere erneut die

Vorgehensweise sowie ein konkretes Beispiel:

(c) Die néchste Tir ist ebenfalls versperrt. An ihr hingt ein Schriftstiick mit zwei mysteriésen Symbolen.

Finde heraus, was die Symbole bedeuten, und ermittle den Zugangscode fiir die Tiir:
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Blittere erst um, wenn du die beiden mysteriosen

Symbole entschliisselt hast!
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Uberblick (Das Binirsystem)

Das Bindrsystem ist ein Zahlensystem, das auf der Verwendung von nur zwei Ziffern basiert: 0 und 1. Es
ist das fundamentale Zahlensystem in der digitalen Welt und bildet die Grundlage fiir die Speicherung,
Verarbeitung und Ubertragung von Daten in Computern und anderen digitalen Geriten. Der Computer

speichert Daten als Abfolge von Nullen und Einsen.

Im Binérsystem représentiert jede Ziffer eine Potenz von 2. Das bedeutet, dass die rechte Ziffer den Wert
20 = 1 hat, die nichste Ziffer den Wert 2! = 2, die iibernichste den Wert 22 = 4 usw. Auf diese Weise
kénnen Zahlen im Bindrsystem dargestellt werden, indem die entsprechenden Potenzen von 2 addiert

werden.

Uberblick (Das Hexadezimalsystem)

Das Hexadezimalsystem ist ein weiteres Zahlensystem, das im Gegensatz zum Dezimalsystem (Basis
10) und Binéarsystem (Basis 2) auf 16 Ziffern basiert. Die Ziffern im Hexadezimalsystem sind 0-9 sowie A
bis F, wobei A fiir 10, B fir 11, C fiir 12, D fiir 13, E fir 14 und F fiir 15 steht. Dieses System bietet eine
kompakte Moglichkeit, grofle Bindrzahlen darzustellen, da jede Hexadezimalziffer genau 4 Binérziffern

(Bits) repréisentiert.

Insgesamt bietet das Hexdezimalsystem eine niitzliche Darstellung fiir bindre Daten, insbesondere wenn
diese Daten komplex oder umfangreich sind. Es ist ein wichtiges Werkzeug in der Informatik und in

technischen Anwendungen, in denen die Arbeit mit Bindrdaten iiblich ist.

Arbeitsauftrag 10: Das Turmzimmer (Teil 2)

(a) Hinter der Tiir verbirgt sich ein weiteres Turmzimmer, in dem du viele Schriftstiicke findest. Verschaffe

dir erst einmal einen Uberblick iiber den Raum.
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(b) Welches Farbsystem wird hier vorgestellt? Und welche Zahlenkombinationen verbergen sich hinter

den drei ,,Grundfarben*“? Notiere deine Entdeckungen hier im Heft:

(c¢) Auf der verschlossenen Schatztruhe findest du folgende vier Schriftstiicke. Gelingt es dir, diese zu
decodieren? Halte hier im Heft fest, wie du jeweils vorgegangen bist, und notiere den Zugangsschliissel

zur Schatztruhe.

22



The Mystery of Crypto-Castle
KryptoQInformatik11
Dr. Wolfgang Pfeffer e Tobias Fuchs

(d) Geschafft!! Du hast alle Rétsel im Burgturm erfolgreich gemeistert und das erste Teil-Fragment
erhalten. Notiere dieses hier im Heft. Auf der néchsten Seite erfahrst du noch mehr tiber die RGB-

Farbdarstellung.

Bliattere erst um, wenn du das zweite Teil-

Fragment entschliisselt hast!
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Uberblick (Das RGB-Farbmodell)

Hinter dem Begriff RGB verbirgt sich ein Farbmodell, das in der digitalen Bildgebung und Anzeigetechno-
logie weit verbreitet ist. Es dient dazu, Farben auf elektronischen Bildschirmen wie etwa Monitoren oder
Fernsehern zu erzeugen und darzustellen. RGB-Farben basieren auf der Idee, dass jede sichtbare Farbe
durch das Mischen von drei Grundfarben erzeugt werden kann: Rot (R), Griin (G) und Blau (B). Das
Modell verwendet weiter eine additive Farbmischung, was bedeutet, dass Farben erzeugt werden, indem
man Licht der drei Grundfarben in verschiedenen Intensitidten zusammenfiihrt. Wenn beispielsweise rotes

Licht mit griinem Licht gemischt wird, entsteht Gelb.

Die Intensitét jeder der drei Grundfarben wird in Werten von 0 bis 255 angegeben, wobei 0 die Abwesenheit
der Farbe und 255 die volle Intensitéit reprisentiert. So ergibt etwa RGB(255,0,0) reines Rot, RGB(0,255,0)
reines Griin und RGB(0,0,255) reines Blau. Durch das Mischen der drei Grundfarben in verschiedenen

Anteilen kénnen 224 ~ 17 Millionen Farbténe erzeugt werden.

Ein weiteres bekanntes Farbmodell ist CYMK, das etwa bei Druckern zum Einsatz kommt.
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