CIVILIZACE STANOVISTE 0

no¢ni terénni sifrovaci hra v Praze START

Startovni aktivita

Nez se svym tymem vyrazite na dlouhou a nebezpecénou vypravu za faraonovym pokladem, je treba
v ramci priprav presvédcit sponzory, ze méa smysl Vasi vypravu financovat a zastitovat. Abyste si
sponzory ziskali, je potieba splnit jednoduchy tkol, ktery spoc¢ivd v ziskdni sedmi kartusi (karticek
s egyptskymi hieroglyfy) riznych typi, bez kterych nema Vase vyprava nejmensi nadéji uspét.

Ve startovni obéalce jste obdrzeli 7 kusu jednoho typu kartuse. Vyjma tohoto typu existuje jesté dalsich
6 typu. Kartuse téchto typu budete moci ziskat ispésSnym absolvovanim Sesti zkousek, které si pro Vas
sponzori pripravili. Abyste prokazali své kvality, bude nutné porazit v kazdé z téchto zkousek alespon
jeden souperici tym.

Ve startovni obélce jste obdrzeli kus barevného krepaku. Krepakem se pred startem hry oznaci libovolny
¢len tymu. Tento ¢len bude po dobu startovni aktivity povazovan za vedouciho Vasi expedice, jehoz
povinnosti bude byt pritomen pii libovolné zkousce svého tymu, schranovat ziskané kartuse, pripadné
kartuSe vydavat (viz nize). Stejnou barvou jako V&S tym jsou oznaleny tymy, které ve startovni obdlce
dostaly stejny typ kartuse jako Vy. S tymy oznacenymi shodnou barvou krepdku béhem startovni
aktivity nijak neinteragujte, nepfrineslo by Vam to zaddnou vyhodu, jenom byste Vas i tento zminény
tym zdrzeli. V barvich krepaku nehledejte Sifru, jedinym smyslem je snazsi orientace pfi startovni
aktivité.

V blizkém okoli mista registrace budou umisténa stanovisté, kterd budou viditelnym zptisobem ozna-
¢ena ¢isly 1, 2, ..., 6. Na zacatku startovni aktivity se vSechny tymy nachézeji v okoli stanovisté ¢. 1.
Zvitézi-li Vas tym a ziska-li kartusi jiného typu, nez jste dostali na startu, presouvate se na stano-
visté ¢. 2. Jakmile ziskate dalsi typ kartuse, tedy vlastnite kartuse tii riznych typu, presunete se ke
stanovisti ¢. 3 atd.

Ve chvili, kdy budete vlastnit alespori jeden kus od kazdého ze sedmi typu kartusi (tedy své startovni
a 6 ostatnich), startovni aktivita pro Véas konéi. Presutite se k organizdtorovi na misté registrace, ktery
Vam po predlozeni karty tymu a kartusi vSech 7 typi vyda polohu dalsiho stanovisté. Organizatorovi
odevzdejte pripadné prebytecné kartuse, ponechte si pravé jeden exemplatr od kazdého typu. Kartuse
si peclivé uschovejte, je velmi pravdépodobné, ze se Vam jesté v prubéhu hry budou hodit.

Nyni trochu konkrétnéji k pravidlim startovni aktivity.

Kazda zkouska spociva v souboji dvou tymu, ve kterém si sponzofi otestuji, ktery z tymu spliuje
predpoklady pro nadchazejici expedici lépe. Jednotlivé souboje budou popsany na druhém listu pokynu
ke startovni aktivité. Souboj probiha vzdy pobliz nékterého ze stanovist oznacenych ¢islem 1, 2,.. .,
6. Tym smi k souboji vyzvat libovolny z tyma majicich stejny pocet typt kartusi. Vyzvany tym smi
vyzvu odmitnout pouze v nasledujicich pripadech:

1. vyzyvany tym ma jiny pocet typt kartusi nez vyzyvajici,

2. barva vyzyvaného tymu je shodnd s barvou vyzyvajictho tymu (tymy maji shodné startovni
kartuse),



3. vyzyvany tym pravé sméfuje k interakci s organizatorem (za tcelem doplnéni nebo odevzdani
kartusi, viz nize),

4. vyzyvany tym jiz vlastni dvé kartuse, které jsou mu k nepotfebé (nezapoéitavaji se kartuse
startovniho typu), tj. v soubojich se soupeficimi tymy ziskal alesponl o 2 kartuSe vice, nez je
aktudlni pocet typu kartusi, které vlastni, nezapocitava-li se jeho startovni kartuse. Priklad: na
zacatku jste dostali 7 kartusi typu A, ziskédte-li 3 kartuse typu B nebo dvé kartuse typu B a C,
vlastnite dvé kartuse, které uz do dalstho pribéhu hry nepotiebujete.

Jednotlivé zkousky jsou koncipovany tak, aby je souperici tymy zvladly provést bez pomoci organiza-
tora. Nejste-li si né¢im okolo startovni aktivity jisti, nebojte se organizatory, kteri se budou mezi tymy
pohybovat, pozadat o pomoc.

Tym, ktery ve zkousce zvitézi, obdrzi od porazeného tymu jednu z kartusi, které mél tento tym ve star-
tovni obdlce, porazeny tym neziskava nic. Skonci-li souboj remizou, zadné predani kartusi neprobih4.
Zkousku je v takovém ptipadé mozné ihned opakovat.

Ve chvili, kdy tym vlastni jiz jen jednu kartusi, kterou obdrzel ve startovni obélce, nemtze se ticastnit
zddného souboje a musi vyhledat organizatora na misté registrace, ktery tymu po predlozeni karty
tymu vyda dalsi kartuse jeho startovniho typu.

Kdykoliv v pribéhu startovni aktivity, kdy tym vlastni dvé nepotiebné kartuse (nezapoditévaji se
kartuse startovniho typu), je tym povinen dojit k organizatorovi u registrace, predlozit kartu tymu a
vymeénit tyto dvé prebytecné kartuse za jednu kartusi typu, ktery jesté nevlastni.

Organizatori budou v urc¢itych casech tymum s nejmensim poctem typu kartusi rozdavat kartuse tak,
aby nejpozdéji v 18.15 vlastnil kazdy tym po jednom exempldfi od kazdého z typl kartusi a znal
polohu 1. stanovisteé.



