Pravidla — Frakce 1 / Tym 1
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({ ) éz@ Tento papir obsahuje pravidla nocni hry. Pokud na ném je néjakd Sifra, tak to nent iimysl.
Obecna pravidla

® Cilem hry je nalézt ztraceného Vecernicka.

® Hrajete za frakci (cca 10 ticastnikt), kterd je rozdélena na tyjmy. Kazdy tym se pohybuje samostatné, ale tymy
ve frakci spolupracuji. Naopak frakce mezi sebou soupefi.

® Hra se sklada z bliZze neurceného poctu stanovist. Na kazdém stanovisti naleznete itkol, coZ je budto otdzka
labyrintu, nebo Sifra, pfipadné indicie k nalezeni Vecernicka. Typy tikoltl jsou popsany niZe.

® Zadani tkolu se nachazi do 5 metrti od udaného mista. Pokud je to $ifra, jedna frakce si smi vzit nejvyse dvé
kopie zadani. Labyrintové otazky neodnasejte.

¢ Kazdy tkol je oznacen logem hry (obrdzek v zdhlavi tohoto papiru). V jeho hlavi¢ce je napsany kéd stanovisté
(jedno srozumitelné slovo). Po pfichodu na stanovisté tento kéd zadejte do webového systému, coz 1ze udinit i
naskenovanim QR-kédu na zadéni.

® Zadani tkolu mitize obsahoval dalsi pokyny napsané kurzivou. Tyto pokyny mohou specifikovat vyjimku z pra-
videl hry pro dané stanovisté.

® 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 neskékejte ze skal, nikam neplavte ani se nebrodte, neporusujte Zddné zdkazy vstupu a obecné se prosim
chovejte rozumné. Pfi 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 piipadeé se ozvéte organizatorim. Ostatni tymy frakce mohou pokracovat ve hfe.

e Hra kon¢i v 7:00 SELC. Do té doby se vratte na zakladnu. Pokud to nestihnete, ozvéte se organizatortim.

® Pouzivini GPS a map v telefonu je povoleno. Stejné tak muizete telefon pouZzivat ke komunikaci s organizatory
a ¢leny vasi frakce. Naopak hleddni na internetu je zakdzino.

o KaZzd4 frakce soutézi sama za sebe. Sdélovat ostatnim frakcim cokoliv, co se tyka Sifer a trasy, je zakdzano. Rovnéz
je zapovézeno sledovat jiné frakce na trase. Popovidat si o poc¢asi nebo pomluvit organizatory samozifejmé smite.

e V piipadé problému volejte organizatory na cislech 603 358 639 (Medvéd, T-Mobile) a 732 375 616 (Jirka
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Labyrint

Sifry

e Stanovisté labyrintu jsou o¢islovana a naleznete je v mapé na https://ucw.cz/lov (viz QR
kéd vpravo).

® Body jsou oznaceny cislem stanovisté, po kliknuti na bod se dozvite upfesnitko, které
bliZe specifikuje, kde hledat zadani.

® Na stanovisti najdete otdzku a nabidku odpovédi. U kazdé odpovédi je uvedeno, na jaké
stanovisté mate pokracovat. Spravné odpovédi vés nejvice posouvaji k cili.

® Vyzvednout smite libovolné stanovisté, na které vase frakce ziskala odkaz. Neodkazo-
vana stanovisté nevyzveddvejte — mohou byt zavadéjici, mohou vést do baZin, nebo ani
nemusi jit najit.

e Pokud v jakékoli $iffe potfebujete pouZzit 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. Stejné tak neni nic zasifrovano v ndzvech $ifer ani jinde v hlavi¢ce
ulohy.

o Z kazdé sifry vyjde text, ktery by mél jednoznacné urcovat polohu dalsiho stanovisté. Vyzvedavat 8ifry, na které
jste nedostali odkaz z labyrintu nebo ptedchozi Sifry, se nesmi.

e Kromé $ifer na startu ziskate zadani nekolika Sifficek. Jejich feSeni je vzdy jedno smysluplné slovo, které zadate
do webového systému.

® Ve webovém systému miizete pozddat o ndpovédu k sifte. Napovédy se kupuji za hesla z sifficek. Pokud zrovna
zadné odevzdané, ale nepouzité heslo nemate, mtizete si pofidit ndpovédy na dluh. Dluh mtzete pozdéji vy-
rovnat vylusténim dvou Sifficek.

e Pokud vam ndpovéda nestacila, mtiZete po telefonu ziskat dal$i ndpovédu na miru od organizétorti. Tato napo-
véda se plati stejnym zptisobem.



Struktura hry

Labyrint ma tfi hlavni vétve. Kazdy tym frakce za¢ind na prvnim stanovisti jedné vétve. Po spravnych odpovédich se
dostane na konec vétve. Spatné odpovédi vedou na dalsi otazky, spravné odpoveédi vas opét vraci na hlavni vétve. Takto
se muzete dostat i do jiné vétve.

Na konci kazdé vétve vés ¢eka posloupnost né€kolika Sifer, po jejich vylusténi dostanete jednu indicii. Slozenim vSech ti{
indicif vylustite polohu Vecernicka.

Poradi

Potadyi frakci, které objevily Vecernicka, se urcuje podle nasledujicich kriterif. Nejprve podle prvniho, v pf¥ipadé rovnosti
podle druhého, atd.

vvvvv

i zaporné ¢islo, pokud jste si brali ndpovédu na dluh
® podle ¢asu objeveni Vecernicka

Za nimi nasledujf frakce, které Vecernicka nenalezly, sefazené takto:
¢ podle po¢tu dokonéenych vétvi (ziskanych indicif)
® podle poctu vyzvednutych Sifer
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® podle ¢asu pfichodu posledniho tymu frakce na objekt

Webovy systém

® Webovy systém je dostupny na adrese https://shrecker.setnicka.dev/
(viz QR kod, ktery vas prihlasi).
® Také se miizete pfihlasit jménem al a heslem helium.

® Po ptihlaSeni nahofe uvidite textové pole pro odesilani kod.
® Odesilejte jen kod Sifry. Za kéd Sifry 1ze ptipojit libovolny vzkaz orgtm.

® Pro ziskani 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 albatros.

Jdéte na stanovisté 1.



