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OCEAN - DENTON DESIGN

PiSe sa rok 1943 a prave zuria
boje druhej svetovej vojny. Ne-
mecky plan leteckym ndporom
polozit Britdniu na kolend nevysiel
a trosky Luftwaffe uz mézu jedine
chabo branit risske uzemia pred
spojeneckymi néletmi. Odvaha pilo-
tov je nesmierna, pretoze straty su
na oboch strandch obrovské. Preto
moze byt letec rdd, ked po zostrele-
ni jeho stroja preZije aspont on. No
hrdost kazdého vlasteneckého voja-
ka je potupend, ked musi znaSat vi-
zensky rezim v zajateckom tabore.
A tato hrozna potupa postihla i
nasho hrdinu. Musime mu stoj ¢o
stoj pomoct na slobodu.

Co ndjdeme pri priprave velkého
uteku ?

nas samotka neminie. Pre istotu sa
prezlieckame tak, aby nas nik nevi-
del, pretoze moZe zalarmovat straze.

2. Proviant - nejedzme ni¢ iné
ako mlieko a slede, ind¢ dostaneme
zalidocné vredy.

naudime orientovat, modzme chodit
potme.

7. Lopata - ta slizi na to, aby
sme mohli prekopaf zavaleny tunel
v podzemi. Pocas hry ju odlozime
pri zévale, aby ndm ju pri razii
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3. Radio - bohuzial bude asi po-
kazené.

4. Noznice na drat - Dostaneme
ich v balicku od cerveného kriza.
Touto cestou organizacia protifa-
Sistického  odboja  posle  viac
uzito¢nych veci. NoZnice pouZijeme
az vtedy, ked budeme maf priprave-
né ostatné veci (kompas, mapy a fa-
losné doklady). Strihanie je zdlhava
operacia, preto strihame, ked’ nie je

1. Nemeckd vojenskd uniforma -
ak si ju obleCieme, mdzme takmer
neruSene ignorovat denny rezim a
navstivit takmer vSetky priestory td-
bora. Musime vsak ddvat pozor, aby
sme nestretli hlavného velitel'a tdbo-
ra, ktory chodi s dostojnickou
Ciapkou. Ten nas totiz kedykol'vek
bezpecne spoznd, aj keby sme boli
prestrojeny za Ferda mravca. Potom
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strdz na blizku.

5. Tabulka ¢okolddy - ak chceme
odputat pozornost strdznikov, po-
nuikneme druhého véziia ¢okolddou.
Ten sa za¢ne divne chovat, priputa
pozornost strdznikov a my moZme
nerusene konat'.

6. Baterka - osvetli ndm priesto-
ry podzemnych tunelov. Ked sa tam

neskonfiskovali.

8. Sperhdk so zdmocickou stpra-
vou - otvorime nim vSetky zamknu-
t¢ dvere. Pozor aby nds pri tejto
zdlhavej praci nevidel niekto nepo-
volany.

9. Jed - otrdvime nim pripraveny
proviant a ponikneme nim strdzne
psy. Akondhle ho ochutnaju, skapu
od radosti.

10. Kompas - pride poslednym
balickom od cerveného kriza. Je ne-
postradatelny pri samotnom tteku.

11. Mapy a falSované dokumenty
- mapa zobrazuje blizke okolie a do-
kumenty st takmer ako pravé. Tieto
drobnosti nam tieZ nesmu pri uteku
chybat'.

12. Debna - pravidelnd zasielka
od cerveného kriza.

13. KTdce - st spolu tri a kazdy
patri k inym dveram. V zisade sa
cez zamknuté dvere dd prechddzaf
aj pomocou 3perhdka, ale je to
zdlhavé a nebezpecné.

Kde sa tieto predmety nachadza-
ju? -

Najprv si zoberieme kIu¢, ktory
lezi pod straznou vezou v lavom do-
Inom rohu tdbora. Pasuje ku dveram
od budovy leziacej v pravom do-
Inom rohu tabora. V nej si dve
miestnosti, kde ndjdeme Sperhdk a
lopatu. Vratime sa na izbu a ukryje-
me predmety v podzemnom tuneli,
ustiacom pod pieckou, ktorii musi-
me vzdy odsunut a zasunut. Toto
bude naSa stala skrySa, pretoze ak
nas prichytia pri vylomeninach,
nielenze si posedime v samotke, ale
prideme o vSetko, ¢o mdme pri sebe.
Druhd rozumné vec je ziskat nemec-
ki uniformu, ¢o nam ulah¢i pohyb
po tabore. Preto ideme do hornej
budovy, kde sa chodi na ranajky. Uz



v chodbe odbocime vlavo a objavi-
me kI'i¢. Ideme do jedalne a odboci-
me vpravo. Ndjdeme proviant a
zamknuté dvere. Kltu¢om ich bez

problémov otvorime a prejdeme nie-
kolko obrazoviek vpravo dole. V

uplne dolnej izbe je mapa a dokla-
dy. V koncovych miestnostiach
vlavo je hladand uniforma a bater-
ka. Flaska s jedom lezi v pravej
izbe baraku nad naSim. Zostava zis-
tit, kam si budeme chodif pre zi-

sielky Cerveného kriza. Prichddzaju
do miestnosti v rohu hlavnej budo-
vy, ktord& ma vchod napravo od
dveri smerujicich do jeddlne a su
uzavreté v akejsi debne. Je dobré
vediet, Ze na cvidisko sa mdézme do-
stat nielen prekopanim zévalu v tu-
neli, ale aj normalnym nastupom na
cvi¢isko pocas vyhradenej dennej
doby.

Hlavn4 cast uteku.

Nazhromazdené dokumenty,
mapy a kompas prenesme opatrne
tunelom pod cviCisko. Modzme pre
istotu otravit psy, alebo urobif fintu
s Cokolddou, aby sme odviedli po-
zornost. Cez cvi¢enia uchmatneme
noznice a kompas a vrhneme sa ne-
népadne k plotu. Prestrihneme ho a
odlozime si kompas niekde na do-
stupné miesto. Vrifme sa ihned do
tdbora. Do konca dia sekdme dobro-
tu. Nasledovny deii vyCkajme dobu
cviCiska. Potom vezmeme mapy a
dokumenty, opiaf bezpecne prestri-
hame plot a vyhladaj kompas. Od-
hodime nepotrebné noznice,
schmatneme kompas a utekdme
ostoSest. Ak nds nelapia, tak sa ndm
podaril na§ VELCKY UTEK.

Na zéaver zopar uZzito¢nych rad.

- nebehajme v noci po tdbore,
aby nas zbyto¢ne nechytili - snazme
sa aspoil naoko dodrzovat tdborovy
rezim - dvere, ¢o sa nedaju otvorit
ani Sperhdkom nechajme napokoji -
v nemeckej uniforme sa vyhybajme
velitefovi - pri  prenasledovani
prchajme cez baraky, zahladime tak
stopy - predmet je bezpecne uloZeny
iba v tuneli

ool - Stanley -
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