Bezvicek 2013

Upozornéni: V ulohach BezviCku plati zakaz pouZiti jakékoliv vypocetni a
komunikacni techniky vcetné kalkulacky a telefonu!!!

Uloha Uziteéna prace (nejvyse 2 body)

Po ptichodu na Turniket si mtiZete za jeden pomocny bod koupit malé nebo velké platénko, jehlu a
bavinky a pustit se do vySivani svicky dle vlastniho navrhu. Hotovou vysivku od vés koupime my —
malou svicku za 2, velkou za 3 pomocné body. Fantazii se meze nekladou, tvar svicky neni nijak
definovan. Musi byt ale poznat, Ze jde o svicku — pfedevsim musi mit plaminek, a to plaminek
mirn¢ naklonény doprava (jako by zleva foukal lehky vanek). Nakoupit material mizete pouze
jednou. Nepouzitou bavinku prosime vratit.

Minimalni poZadavky na vySivku:

malé svicka 130 kiizk1, 3 barvy (rizné bavinky)

velka svicka 250 kiizki, 4 barvy

kazda barva musi byt zastoupena nejméné 25 kiizky

vSechny kfizky musi byt nejmensi mozné (rastr 1x1)

horni steh vSech kiizkli musi jit jednim smérem (chyby do cca 5% budou tolerovany)
vySivka musi byt v rdmci moznosti pecliva a tpravna (rozhoduje piejimajici org)

na rubu napiste obycejnou tuzkou nazev tymu a celkovy pocet kiizka

Ptiklady svi¢ek uznanych za vyhovujici v lofiském roce jsou k vidéni na nésténce, kterd bude
vystavena na startu a na turniketu.



Névod na vysivani kiizkovym stehem pro zacatecniky (citaty z www.rucniprace.cz):

VSechny horni stehy museji bezpodmine¢né jit jednim smérem, potom je dojem z vySivky Cisty. Je
proto dobré si zvyknout vést spodni steh zprava nahoie doleva dolti. Dle sméru vySivani se osvédcil
tento postup:

Vysivame-li v fadach zespoda nahoru, zac¢iname prvni fadu
spodnich stehli vpravo a smérujeme doleva.

Hese=r

pErpaT
-

| HEm

-

Vysivame-li potom horni fadu stehil zleva doprava (a tim
i g ‘H dokoncujeme stehy), miZzeme jednoduse propichnout k mistu
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vypichnuti dal$i fady spodnich stehd.
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3 VySivame-li jednotlivé fady seshora doll, dokoncujeme nejprve
T kazdy steh, teprve potom vySivame dalsi. I zde vpichneme spodni
steh vlevo dole a vedeme ho doprava nahoru, horni steh potom

= vedeme do kiize pfes néj a propichneme rovnou k zacatku dal§iho
H stehu.
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L Takto vySivame spravné Sikmé fady: prvni spodni steh vedeme
peas |am e S  zleva dole k pravému hornimu roku, potom piejdeme rovnou k
-* "Q‘ { zacatku horniho stehu. VySijeme ho a ptejdeme Sikmo dolt k
zacatku dalSiho spodniho stehu.
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Uloha Konstrukéni (nejvyse 4 body)

I letos mate za kol postavit most. Tentokrat ze stavebnice od firmy Neomag, tedy magnetické
stavebnice skladajici se z ocelovych kulicek a ty€inek, na jejichz konci jsou magnety.

Mate za kol postavit most spojujici dveé zelezné podlozky, aniz by se most dotykal stolu. S
zeleznou podlozkou lze posouvat dle potieby a hodnoti se maximalni vzdalenost mezi podlozkami,
nad kterymi po dobu minimalné 5 vtetfin samostatné stoji most postaveny vyhradné z poradatelem
zapujc¢ené¢ho materialu, ktery obdrzite na Turniketu.

Mate k dispozici 100 ty¢inek dlouhych 27 mm, 100 kulicek o priméru 12,7 mm a dvé zelezné
podlozky. Na stavbu mostu mate maximalné 15 minut. Po skonceni pokusu musite most rozebrat a
material vratit (Cas rozebirani se do limitu nepocitd). Pfipadny dalsi pokus je mozné mit nejdiive za
15 minut po ukonceni pfedchoziho. Pocet pokusii je neomezeny.

Bodové ohodnocent:
Most dlouhy nejméng:

20 cm =1 bod
45 cm =2 body
70 cm = 3 body

+1 bod navic je mozné ziskat za ,,architektonickou* kvalitu mostu (posuzuje komise orgti v cele s
Ing. Arch. Lenkou Hruskovou)

Dobr¢ rady:

Pékné vypada, kdyZ na ty€inku tésné priléha kulicka.

TycCinky maji + a — stranu a podle toho se k sob¢ maji, a to 1 kdyz je mezi nimi ocelova kulicka.
Na Zelezné podlozce dobfe drzi ty¢inka s magnetem i kuli¢ka na které je magnet.

Pokud se vam stavebnice libi, miizete si ji koupit na www.neomag.cz



Uloha Logicka (nejvyse 3 body)

Z ulohy Logicka se vam zapocita heslo s nejvyssi bodovou hodnotou.

Heslo za 1 bod:
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Heslo za 3 body:
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Uloha Karban (nejvyse 2 body)

Na Turniketu vés ¢eka poradatel, ktery si s vdmi je ochoten zahrat hru Prsi, pokud zrovna nehraje
s n€kym jinym.

Kazdé druzstvo mize nasadit do hry libovolny pocet hracu.
Soutézici hraci nesmi béhem hry mluvit, psat, pofizovat zdznamy, ukazovat karty a vzajemné se do
nich divat.

Hra se hraje s balickem maridSovych karet. Potfadatel zamicha karty a rozda je tak, aby vSichni
vcetné néj drzeli 4 karty v ruce. Jednu kartu odkryje na sttl jako startovni. Ta zacina odkladaci
bali¢ek. Zbytek karet tvoii balicek dobiraci.

Hru zahajuje hrac po levici potadatele, hraci pokracuji v tazich dokola po sméru hodinovych
rucicek.

Kazdy hra¢ smi umistit kartu z ruky na odkladaci balicek, pokud se s vrchni kartou shoduje v barvé
nebo v hodnoté. Hrac, ktery neumisti kartu z ruky na odkladaci balicek, je povinen si dobrat do ruky
jednu kartu z dobiraciho balicku.

Vyjimku z pravidel predstavuji karty klamacky. Karty klamacky jsou sedmicky, filky a esa.

Sedmicka, ktera je poloZena na odkladaci balicek, je nabita. Je mozné na ni polozit vyhradné jinou
sedmicku. Hrac, ktery tak neucini, je povinen si vzit z dobiraciho balicku tolik karet, kolik ¢ini
dvojnésobek nabitych sedmicek, umisténych na odkladacim balicku. Timto dobranim karet se
sedmicky vybiji a dale se chovaji jako bézné karty.

Filka bez ohledu na jeho barvu je mozné umistit na libovolnou jinou kartu na odkladacim balicku
s vyjimkou jinych nabitych klamacek. Pfi zahrani filka musi hra¢ oznamit barvu karet, kterou je
mozn¢é hrat nadale. Tento ukon predstavuje vyjimku z pravidla zdkazu mluvit pii hie. Na filka je
nasledné mozné zahrat pouze kartu ozndmené barvy, nebo jiného filka.

Eso, které je polozeno na odkladaci balicek, je nabité. Nasledujici hra¢ na tahu je ze svého tahu
vynechan, vyjma piipadu, Ze saim zahraje jiné eso. Pouze toto nov¢ zahrané eso je v tom piipadé
chédpéno jako nabité. Eso, které zlistane umisténé na odkladacim bali¢ku po vynechaném tahu hrace,
je vybité a dale se chova jako bézna karta.

Pokud béhem hry dojde k vycerpani dobiraciho balicku, zamicha potadatel bali¢ek odkladaci
s vyjimkou vrchni karty, a vytvoii z n¢j novy bali¢ek dobiraci.

Hra kon¢i v okamziku, kdy se prvni hra¢ zbavi vsech svych karet, nebo uplynutim lhiity 5 minut,
v zavislosti na tom, ktera udalost nastane dfive.

Vitézstvim v uloze ziska druzstvo 2 pomocné body.

V ptipadé¢ porazky je mozno hru zopakovat po piestavce 15 minut s omezenim, ze se hry mlize
zucastnit pouze jeden hrac z druzstva.

Vitézstvim v opakované tloze ziska druzstvo 1 pomocny bod.



Uloha Zachrana (nejvyse 2 body)

Nemluvnéti hrozi smrtelné nebezpeci. Dvé osoby z Vaseho druzstva jej mohou zachranit. Ptihlasit
se k tomuto ukolu muzete teprve na Turniketu. Obdrzite ohrozené nemluvné a dalsi propriety a
pokyny a budete mit za kol za stanovenych podminek dopravit nemluvné do bezpeci. Pocet
ziskanych pomocnych bodl bude zaviset na Case, v jakém se vam to podaii, nejvyse vSak 2. Dalsi
detaily obdrzite na Turniketu. Pokud nejste spokojeni s dosazenym poctem pomocnych bodi,
muzete se po 15-ti minutové prestavce na zotaveni pokusit sviij vykon vylepsit. Pocet pokust neni
omezen.

Uloha Sifrovaci (nejvyse 4 body)
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