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Autor: Artuš


Provedení: Nuanni 1997, tábořiště Lučice, Havlíčkův Brod


Námět: Policii se podařilo rozprášit mafiánský gang, zabavit písemné materiály, ale nikoliv se dostat k nakradenému majetku. K dispozici je šifrovaná zpráva, na základě které by snad toto mělo být možné. Zbývající členové členové gangu čekají na vhodnou chvíli, aby se znovu dali dohromady. Nezbývá než proniknout proniknou mezi mafiány a získat patřičné údaje vedoucí k penězům.


Ve zprávě je zašifrováno, kde se mafiáni nacházejí. Tři (slepec, věštkyně, žebrák s kytarou) jsou rozptýleni po městě, kmotr sedí v restauraci. Ve zprávě jsou uvedeny otázky, které musí položit slepci, věštkyni a žebrákovi.  Na ně dostanou odpověď obsahující číslo. Potom jdou za kmotrem, který jim během konverzace sdělí, že trezor s penězi je na nádraží a pořadí, v jakém je třeba dříve získaná čísla seřadit, aby dostali kód. Původně byla jako trezor zamýšlena nádražní skříňka na zavazadla, později byla hra modifikována, neboť nádraží v Havlíčkově Brodě těmito skříňkami vybaveno není. (údaje psané kurzívou jsou mužstvu neznámé)





Vedoucí: hra byla realizována s šesti vedoucími, všichni byli výstředně oblečeni


kmotr - oblečen v saku, černé brýle, kouří doutník, sedí v hotelu Slunce


kmotrova přítelkyně - namalovaná, oblečena ve stylu žen lehčích mravů, pro vlastní hru není nutná, ale při realizaci přispěla ke koloritu hry, sedí s kmotrem v hotelu Slunce


slepec - ošumělé sako, slepecká hůl, chodí po ulici „Na bojišti“


věštkyně (kartářka) - sedí na trávníku před památníkem Josefíny Havlíčkové (1791-1884), „skromné matky velkého syna“, dlouhá sukně, šátek, oblečena styl „čarodějnice“, před sebou rozložené karty


žebrák s kytarou - sedí s kytarou na náměstí u sloupu, před sebou čepici


vedoucí - policista, který předává mužstvu šifrovanou zprávu





Hra


Hra se odehrává v ulicích Havlíčkova Brodu. Mužstvo dostane na nádraží zašifrovanou zprávu (viz příloha). Jedná se o sedm sloupců, abecední pořadí písmen v horním řádku (heslo) určuje, v jakém pořadí se písmena čtou. Zpráva zní:





Na bojišti chodí slepec. Řekni mu: Hlubší než noc jsou temnoty slepoty. Věštkyně u památníku skromné matky velkého syna se zeptej: Babizno, kde je karta mého života? A žebrákovi s kytarou na náměstí hoď minci a požádej: Zahrej tu z divokýho západu. V odpovědích je skryt kód. Pak běž do hotelu Slunce, kmotr tam bude sedět v černých brýlích a bude kouřit doutník. Heslo znáš.





Skupiny musí po rozluštění obejít slepce, věštkyni a žebráka. U každého proběhne rozhovor (M-mužstvo, V-vedoucí):





Slepec


M: Hlubší než noc jsou temnoty slepoty.


V: A 25 let je delší než věčnost.





Věštkyně


M: Babizno, kde je karta mého života?


V: Tady. A ukáže na 10.





Žebrák


M: Zahrej tu z divokýho západu.


V: Myslíš tu o 33 kovbojích?





Vedoucí zareaguje pouze tehdy, jestliže je narážka řečena naprosto správně, přičemž jakákoliv další konverzace s mužstvem je vyloučena. Potom skupina jde za kmotrem do hotelu Slunce. Ten žádá heslo, které zní „Curtiba“ (viz šifrovaná zpráva). Kmotr zahájí se skupinou rozhovor, během kterého řekne: 





Jedno vám musím říct. První je kartářka, jinak člověk ztratí zrak a nezbude mu, než hrát na náměstí. Pořadí je důležité a nesmí se zaměnit. A tresor je nádraží.





Z výše uvedeného vyplývá, že kód je 102533.








