Pravidla — Tym 42

({ ) éﬂ?@ Tento papir obsahuje pravidla nocni hry. Pokud na ném je néjakd Sifra, tak to nent iimysl.
=51 ’

Obecnad pravidla (mohou byt upfesnéna nebo zménéna pro konkrétni Sifru)

® Vasim cilem je dostat se na konec trasy Sifrovacky.
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® Do cile vés zavedou stanovisté s Siframi. Zadani Sifry se nachdzi do 5 metrti od udaného mista. Na stanovisti si
miiZe jeden tym vzit nejvySe dvé kopie zadani.

¢ V hlavicce kazdé sifry se nachazi jeji jméno a kéd stanovisté (jedno srozumitelné slovo). Po pfichodu na stano-
visté tento kéd zadejte do webového systému, coz 1ze ucinit i naskenovanim QR-kédu na zadéni.

® Zadani miize obsahoval dalsi pokyny napsané kurzivou. V téchto pokynech se Sifra nenachézi, avsak mohou
poskytovat jiné pro hru dutlezité informace.

® Pokud jste pfesvédceni, Ze jste na sprdvném misté, ale zadani tam neni, spojte se s organizdtory a mozna se vam
dostane pomoci. Podobné narazite-li na jiny problém.

® Prosim chovejte se ohleduplné k pfirodé a dbejte svého osobniho bezpeci. Po vydatnych destich poslednich dni
miiZe byt zem podmécend a cesty kluzké. P¥i netrividlni interakci s policii prosim kontaktujte organizitory.

¢ Tymy se nesmi délit, ndsobit ani na sobé provadét jiné aritmetické operace. Tym se mtiZe rozhodnout vzdat hru,
v takovém pitipadé se ozvéte organizatortim.

® Hra konéi v 4:00 SELC. Pokud se touto dobou nenachdzite na objektu, ozvéte se organizatortim.

® Pouzivini GPS a map v telefonu je povoleno, stejné tak hledani faktickych informaci na internetu. Naopak
komunikace s jinymi zivymi ¢i umélymi inteligencemi, které nejsou soucasti vaseho tymu, je zakdzana.

e Kazdy tym soutézi sdim za sebe. Sdélovat ostatnim tymtim cokoliv, co se tyka $ifer a trasy, je zakdzdno. Rovnéz
je zapovézeno sledovat jiné tymy na trase. Popovidat si o pocasi nebo pomluvit organizétory samozfejmé smite.

Kontakty na organizatory

e V piipadé problémt volejte organizétory na ¢islech 603 358 639 (Medvéd, T-Mobile) a 732 375 616 (Jirka
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Sifry

e Pokud v jakékoli $iffe potfebujete pouZit abecedu, vzdy se jedna o anglickou abecedu s 26 pismeny, tedy bez
hackd, ¢arek, krouzkt, prehlasek a pismen ch a fii. Ch jsou dvé pismena.

® V textu psaném kurzivou nenfi nic za$ifrovano. Stejn€ tak neni nic zasifrovano v ndzvech $ifer ani jinde v hlavi¢ce
ulohy.

e Z kazdé sifry vyjde text, ktery by mél jednoznacné urcovat polohu dalsiho stanovisté. Vyzvedavat Sifry, na které
jste nedostali odkaz z pfedchozich $ifer, se nesmi.

® Ve webovém systému miiZete pozadat o ndpovédu k Siffe. Prvni droven napovédy si miizete vyzadat nejdiive
po 15 minutach od pfichodu na stanovisté. Pokud vam prvni ndpovéda nestaci, miizete si zavolat o napovédu
na miru od organizétort.

Webovy systém

® Webovy systém je dostupny na adrese fittps://shrecker.setnicka.dev /|
(viz QR kod, ktery vas prihlasi).
® Také se muizete pfihlasit jménem tym42 a heslem hippo.

® Po prihlaseni nahofe uvidite textové pole pro odesilani kédt.
® Po ptichodu na stanovisté odeslete ve webovém systému kéd Sifry. Za kéd $ifry lze
ptipojit libovolny vzkaz orgtim.

® Pro ziskadni ndpovédy Sifry staci stisknout tlacitko ve webovém systému. Poté se zob-
razi potvrzovaci dialog (kdybyste tlacitko stiskli omylem).

Start hry

Do webového systému zadejte kod start.


https://shrecker.setnicka.dev/

