Mili hraci!
Vasim ukolem je nejprve ziskat prvni Sifru. Ta sestava z 5 ¢asti. K ziskani
kazdeé z casti je potreba spinit jeden ukol a pfijit za prislusnym
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Nezapomerite po vyzvednuti
zadat do systému nazev Sifry!

organizatorem sedicim u altanku s feSenim. K postupu ze startu je potieba
sesbirat vdech 5 ¢asti prvni Sifry!
Po 30 minutach od startu bude automaticky vydavana cast Sifry, k niz

prislusny ukol byl freSen nejvicekrat. Po dalSich 15 minutach budou nasledovat dalsi ¢asti. Tyto ¢asy
si kontrolujte sami, béZte se vZzdy podivat k altanku, ktera cast se zacala vydavat.
AZ vylustite prvni Sifru, bézZte si zkontrolovat nékym z organizatoru u startu vysledné heslo.

Modra (zkouska Sikovnosti)
Vasim ukolem je sloZit origami papirového jefaba.

Zluté (zkouska trpélivosti)
Vylustéte malovanou kfizovku (najdete ji na druhém papire).

Cerné (zkouska inteligence)
SlozZte tangram, zadani najdete na druhém papire.

Zelena (zkouska orientace v terénu)

Zacnéte u altanku. Dale pokracujte 36m pod azimutem 45°. Dal 40m pod azimutem 323°. Dal 63m
pod azimutem 352°. Dal 43m pod azimutem 205°. Dal 64m pod azimutem 14°. Dal 30m pod azimutem
198°. Dal 44m pod azimutem 139°. Dal 47m pod azimutem 187°. Dal 24m pod azimutem 267°. Dale
57m pod azimutem 177°. Dale 16m pod azimutem117°. Dal 24m pod azimutem 198°. Dale 40m pod
azimutem 79°. Dal 18m pod azimutem 307°. Dal 45m pod azimutem 259°. A nakonec 47m pod

azimutem 9°.

Cervend (zkouska soutézivosti)

Zahrajte si piSkvorky! Hrajte s ostatnimi tymy, zapas se hraje na 2 vitézstvi. Hraje se na alespori 5
symbolud v radé/sloupci/diagonale na papife tak velkém, jako si donesete (alespori 15x15 poli). S
kazdym tymem smite hrat maximalné jeden zapas. Kdo vyhraje (tedy jako prvni dosahne 2 vyher),
ziskava od porazeného vitézny Zetonek, kdo prohraje, ziskava od vitéze proherni Zetonek. Zetonky si
prfedem vystiihnéte a napiSte na né jmeno svého tymu, bez toho nejsou platné. Na spinéni ukolu
potfebujete 3 vyherni Zetonky od ruznych cizich tyma. Pripadné misto kazdého 1 vyherniho mazete

pouZzit 3 proherni.
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Malovana kfizovka (vieSenou doneste
organizatorovi u Zluté):

Tangram (rozstfihejte Ctverec vilevo podle ¢ar a nalepte do obrazce vpravo, tak aby se dilky
nepfekryvaly a pokryly pfesné obrazek. Vysledek ukaZte organizatorovi u cerné):




