S1 - Majaky v pousti

ARANAN

Pro pInéni Ukolu si musite nejdfive vyrobit potfebné vybaveni. Budete k tomu potfebovat
skelet civky, drat, izola¢ni pasku, tyCku s elektronikou. Ve jste vyfasovali ve skladu na
zacatku hry. Barva dratu, skeletu &i jinych komponent neni zamér a pro ukol nema vyznam.
Pozn.: Postup vyroby neobsahuje Zadnou Sifru ani kod.

1. Pripravte si skelet civky a drat.
Protdhnéte konec dratu do otvoru z vnitfni
strany civky.

2. Ponechejte volny konec cca 20 - 25 cm
a drat z vnéjsi strany zafixujte lepici paskou.

3. Navirite 40 zavitl dratu, rovnomérné, pevné, aby drat nebyl volny, ale pozor aby se
nepretrhl - je pomérné tenky. Po dokon&eni opét protahnéte otvorem, opét zafixovat
paskou a ponechat stejné dlouhy volny konec (cca 20-25 cm). Smysl (smér vinuti) neni
v tomto pfipadé dllezity.



4. Pripravte si ty¢ku s elektronikou, kterou jste ziskali ve skladu. Na ty¢ku muzete namotat
par zavith pasky, aby skelet civky na ty¢ce drzel. Pfipadné muzete zafixovat paskou pfimo
spojeni s tyckou, az bude zasunuta ve skeletu.

Dale odizolujte cca 1 cm na obou koncich dratu civky.

5. Upevnéte skelet civky na ty¢ku a do pruzinovych svorek
opatrné pfipojte civku. Pro pfipojeni do svorky je potfeba
svorku otevfit pomoci oranzové packy. Pak zasunout
odizolovany drat a oranZovou packu uvolnit. Lehkym tahem
zkuste, jestli drat ve svorce drzi. Jen lehce, aby se drat
nepfetrhl, je opravdu tenky.

6. PFipojte sluchatka do 3,5 mm jack konektoru a pfipojte napajeni do USB-C konektoru.
Pokud je obvod napdjen, sviti cervena LED. Mate pfipraveno. Nyni se mizete odebrat na
volejbalové hfisté v aredlu, kde se dozvite dal8i pokyny. Pfedtim v8ak doporucujeme
vyzkous$et funk&nost zafizeni na testovacim misté.




S2 - Obrazkova




S3 - Osazovaci

Osazovaci vykres jednoho blize nespecifikovaného modulu HW jadra Voltik I.:

R26
D C33 @
R21
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S16

Horni strana osazeni

S22

Spodni strana osazeni



S4 - Sifrovacka

Na startu Sifrovacky jsme nejprve museli projit registraci — jednoduchou ulohou, ktera
ovérila, ze jsme opravdu pripraveni. Sotva jsme obdrzeli prvni instrukce, ukazala se na
mapé mala ikonka, ktera nas navedla k dalekohledu. Tam jsme museli pouzit specialni
mechanismus pro priblizeni a najit v krajiné nenapadné ukrytou napovédu. Jakmile
jsme ji nasli, mistnost se rozsvitila jen tlumenym svétlem a displej na zdi presel do
pohotovostniho rezimu.

V tu chvili se spustilo odpoc€itavani oznamuijici blizici se ¢asovy limit. Podle instrukci

jsme méli aktivovat model experimentalniho dronu a pfipravit jeho vzlet — coz Slo jen

po spravném rozlusténi nékolika znakovych rad. V tu chvili ovSem celad chodba potem-
néla, svétla zablikala a nastal naprosty vypadek proudu, no prosté blackout.

Museli jsme dal postupovat jen s pomoci svétylek z nasich celovek, dokud jsme
nenasli mistnost, kde se mél spustit hlavni rozjezd celé hry. Tady bylo potieba zaris-
kovat a dat vse na jednu kartu — bud’ spravné slozime koéd, nebo skoncime.

Posledni kliknuti nas ale zklamalo. Obrazovka bez dodavky elektfiny ani nenabéhla
a orgové museli zklamani oznamit, ze nastal predéasny konec hry.
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S5 - Nadrazni
) >
B
D;

=D,
—

g
) )

LU




*‘(©
C
O
©
C
7))
i
O
7))

-

L

X4

-

4

-

421'R 2L

4m =0

Q@ =l G R

4D <4 w

G v G|l »>4

V4 Gl wM<

G V4 A~

< 0|<|L 4S8 =40 SRS

S BIRIX (41| 0/</A|<|R|<S2IR
AU|G4 S Llm|<4<mx|C

-

T 0T QG2 2LI4TRDxTwxI A

=2 »m Q=4 v L WA G R 4L




7

s \
=
3
\ )
D
| Y
A
\ K
VZOHHIO ANOMINC
_— \ T o K

IlUAIH - /S

/

/




S8 - Barevna
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