Vítejte v komunistickém Československu!

Instrukce k materiálům na bojovku a řešení šifer
Cílem hry pro oba týmy je získat třímístný kód k zámku, kterým odemknou schránku s klíčem ke svobodě (v případě odpůrců režimu) či s obušky/zatykači (v případě příslušníků StB). Tým odpůrců musí překročit hraniční přechod (odemčením/přestřižením), tým příslušníků je musí „potrestat“ než se ho překročí (obušky/zatykači). Jde tedy o čas – rychlejší vítězí.
Na každém ze tří stanovišť získají hráči jedno z čísel kódu, který si organizátor hry sám nastaví. Protože úkoly týmů jsou v podstatě stejné, pouze jdou v opačném pořadí, je časově nejúspornější použít stejné úkoly a nastavit i kódy zrcadlově. Materiály ke stažení pracují s trojčíslím 592 (StB) a 295 (odpůrci). Je ale samozřejmě možné si odpovědi uzpůsobit a přečíslit. 
Organizátor si musí předem připravit:
-  rozvrhnout si stanoviště k jednotlivým úkolům a nakreslit mapy (musí obsahovat jednotlivá stanoviště s pořadím, pohraniční zónu/y pro krok 2, umístění schránek a hraniční přechod, který je společným cílem.
- určit prostor hranice, kterou musí tým odpůrců režimu překročit (buď místnost, kterou odemknou získaným klíčem, nebo stuhu, kterou přestřihnou získanými nůžkami) – a nebo před níž je tým StB dopadne a vyplatí je obušky či zatkne.
-  vytisknout listy s úkoly pro oba týmy (DOC Tym odpurcu_Instrukce a Tym StB_Instrukce)
-  pořídit 2 schránky a zámek na třímístný kód (schránky s kódovým otevíráním jsou dražší, stačí nahradit obyčejnou krabičkou převázanou řetězem a visacím zámkem na třímístný kód, který je cenově dostupnější)
- natáhnout provazy do pohraniční zóny s ostnatým drátem, kterou musí vybraní hráči projít v kroku 2








Krok 3 estébáci a Krok 1 odpůrci režimu 
Lze pustit prezentaci v přiměřeně rychlém sledu (PPT Cesta_Prezentace) či vytištěné obrázky (DOC Cesta_Obrazky k tisku) po jednom ukazovat/odhalit na krátký čas řadu všech najednou.
Z nabízených možností (DOC Cesta_Vyber odpovedi) je správná odpověď 2. 

Krok 2 pro oba týmy
Každý z týmů najde na určeném místě (označeném na mapě) moták od Václava Havla poslaný z vězení a vyluští tajenku (DOC Havlova šifra_Motak).
Řešením jsou ustálené dvojice. srp-kladivo, život-smrt, alfa-omega, plus-minus, jing-jang, rub-líc, nebe-peklo. Výsledkem je slovo ASANACE.
K získání čísla z kódu musí tým převést slovo z tajenky do číselné podoby. Klíč k převodu a rovnici získají vybraní dva hráči z týmu v pohraničním pásmu (DOC Havlova sifra_Klic z pohraničního pasma). 
Výsledek je 9.

Krok 1 estébáci a Krok 3 odpůrci režimu 
Hádanku (DOC soubor Knihovna_hádanka) najdou hráči na stanovišti podle mapy. Když ji vyřeší, najdou buď v poličce knihy daných autorů nebo vyberou mezi lístky.  Čísla sečtou a získají číslo z kódu. Hádanka je postavena tak, že odpovědí získají hráči jména dvou autorů. V případě potřeby lze poupravit, aby hledali jen jedno jméno, nebo lze doplnit ještě další hádanku na více autorů. Nejsou-li logické hádanky vaším šálkem čaje, je možné zašifrovat jména autorů i jinak – to už je ale na vás. 
Řešením logické hádanky je: kniha 1 – román napsal Kundera, kniha 2 – do nádržky od toalety ukryl svůj text Tigrid. 
Není-li k dispozici knihovnička, lze na stanoviště položit lístky na přední straně s názvem knihy a jménem autora (DOC Knihovna_Karticky), na zadní s číslem (to je třeba dopsat ručně – pro kódy 592 a 295 musí být součet dvou karet 5). Vyřešením hádanky se hráči dozví, který lístek vzít a z jehož rubu opsat číslo. 
Pokud je k dispozici polička s knihami, přidají se do ní knihy zakázaných autorů. Do dvou správných, které jsou v tajence, se vloží lísteček s číslem, opět se součtem 5. 




