D kod stanoviste: jelito
i na toto stanovisté neni napovéda
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Mili tapiifi,

vitejte na startu tietiho rocniku Noci tapiiri. Hra méa celkem sedmnact stanovist' vcetné startu a cile. Cil je
stanovi$té s ¢islem 16. Na kazdém stanovisti si mizete vzit pouze jednu kopii zaddni. Zadani peclivé skladujte
a doneste je vSechna az do cile. Nezapomeiite pii pfichodu na stanovisté a pfipadné i po vylusténi Sifry poslat
SMSku Barnabésovi. Z tohoto uvodniho stanovist¢ SMSku posilat nemusite.

Napovédy a kontakty

Népovedy k Sifrdm jsou dvou druhti: telefonické a terénni. Typ ndpovédy je vzdy uveden na zadani Sifry. U terén-
nich napovéd je uvedeno umisténi, kde je mizete vyzvednout. Telefonické napovédy ziskate na Cisle +420 722
734 107 vyménou za napovedni heslo. Napovedni hesla ziskate feSenim vedlejSich uloh, které jsou soucésti zadani
hlavnich Sifer a jsou vzdy nadepsany "Vedlejsi uloha" a ¢islovany velkymi pismeny. Jedno napovédni heslo
muzete ziskat i z ivodni ulohy.

Na stejném telefonnim Cisle si mizete vyzadat i feSeni, které vam ale k celkovému Casu pficte dv¢ trestné hodiny.
Pii problémech s nalezenim zadani, podezieni na chybu v Siffe, urazu a podobné, kontaktujte organizatory na
telefonnich ¢islech +420 732 562 261 nebo +420 728 748 283.

Barnabas

Pro jistotu opakujeme i navod k pouziti systému Barnabas. SMSky prosim posilejte na ¢islo +420 736 300 202.
Po prichodu na stanovisté odeslete zpravu ve tvaru

BARNABAS herni heslo tymu nasli kod stanoviste text nepovinne zpravy

Po vyfteseni Sifry miizete (ale nemusite) poslat zpravu ve tvaru

BARNABAS herni heslo tymu hotovo kod stanoviste text nepovinne zpravy

Cely text se musi vejit do jedné SMS. Jako odpovéd vam piijde vaSe aktualni pofadi a pocty tymi na
stanovisStich. Tymy v Cele prosime aby poctivé odesilaly i SMS o vyfteSeni.

Pokud uz nebudete moct dal a rozhodnete se hru vzdat, poslete zpravu ve tvaru

BARNABAS herni heslo tymu vzdavame

V odpovédi vam ptijde poloha cile, kde budeme po skonceni hry az do 15:00 a radi vas uvidime.

Uvodni aloha

Ve startovni obalce jste dostali 20 pismenek a arch karti¢ek s ndzvem vaseho tymu, takzvanych znamek. Vasim
ukolem je vymyslet jakékoliv osmipismenné Ceské slovo (bez ohledu na obdrzend pismena) a na papir zfetelné
napsat jeho Sablonu (vodorovnou ¢arku za kazdé pismeno) pro hru Sibenice.

Jeden tapiir ziistane na misté se Sablonou, ostatni si rozdéli pismena a vyrazi k ostatnim tymim. Jejich cilem je
umistit se s nékterym svym pismenem do slova ciziho tymu. Kdo uplatni svoje pismeno v néfim slove, musi
u pismena ziistat do t¢ doby, nez je slovo kompletni. Své ostatni pismena nesmi piedat ostatnim ¢lentim tymu.
Cilem toho, kdo zGstal se slovem na misté, je slovo nechat naplnit pismeny od ostatnich tyma. Nesmi pfitom
okolojdoucim fikat, jakd pismena chybi, smi jen odpovidat na to, jestli se dané pismeno hodi, nebo ne.

Pfi naplnéni slova pievezme jeho hlida¢ pismenka, ktera se slova ucastnila a vyménou za né da jejich ptivodnim
majitelim znamku. Za kompletni slovo dostane od organizatort popis dalsi cesty. To ale neni jediny cil hry. Za
kazdé tfi ziskané zndmky ciziho tymu totiz dostante od organizatorii jednu z indicii k napovédnimu heslu, které
budete moci pouzit kdykoliv pozdéji béhem hry. Hlida¢ slova miize, pokud chce, po odevzdéani prvniho slova
pokracovat s novym slovem, které vymysli. Za dalsi odevzdana slova také dostane indicii k ndpovédnimu heslu.
Nekopletni slovo se mize kdykoliv dohodnout, tapiiry s pismeny uvolnit, ale v takovém piipad€ jim nesmi dat
znamky. Pak je mozné vymyslet nové slovo.

Tapiifi s pismeny si miizou nepiijemnd pismena s organizatory vymeénit jedno za jedno, nebo ziskat jedno nové za
kazdou odevzdanou znamku.



