Ďáblík 2006: Piráti – Ostrov pokladů

Program tábora

Tábor 2006: PIRÁTI – OSTROV POKLADŮ
Letošní celotáborová hra volně vycházela z knihy R. L. Stevensona Ostrov pokladů. Drželi jsme se ale v zásadě jen hlavní linie příběhu, protože jak vedoucí, tak i děti představovali piráty pod vedením Johna Silvera. Samozřejmostí potom byly pirátské kostýmy všech zúčastněných.

Na stěně jídelny visela celý tábor mapa představující nějaké neznámé souostroví. Ostrovy byly znázorněním lesů v turistické mapě okolí, moře potom znamenala pole a vodní plochy. Za umístění ve hrách získávaly družiny možnost posunovat se po mapě (vedl je náš navigátor, pokud si samy neurčily přesný kurz, kam chtějí jet) nebo žold pro posádku. Na konci pak v případě nedojetí do cíle musela družina zaplatit za chybějící vzdálenost.
Kromě her mohly děti v průběhu tábora plnit i různé zkoušky, za které získávaly pirátské hodnosti a také prstýnky jako odměnu (na začátku byl každý pouze přístavní krysa, následoval podpalubník, kotvař, plachtař, dělař a kormidelník). Zkoušky byly z mapy a buzoly, morseovky, uzlů, plavání, ohně a orientace na hvězdné obloze. Na konci tábora získaly děti odměnu za dosaženou hodnost.

Všechny hry byly koncipovány pro malý tábor o 36 dětech ve třech družinách a odpovídající počet vedoucích.

Neděle 30.7.

Vlastní program tábora začal u večerního ohně, kam všichni přišli v pirátských kostýmech. Po odehrání několika písní dorazil John Silver (hlavní vedoucí), který všechny sedící označil za přístavní krysy, které už dávno zapomněly, co je to být pirátem. Potom oznámil, že si ho najal anglický vévoda, který nějakou náhodou získal mapu s označeným pokladem legendárního kapitána Flinta. Silver teď pro něj shání námořníky, kteří by Angličana dostali na Ostrov pokladů. A protože je sám pirát, potřebuje další piráty. Takové, kteří by ve vhodnou chvíli vévodu obrali o mapu, sami vykopali poklad a rychle zmizeli i s lodí. Nakonec se zeptá, jestli zdejší piráti (děti) chtějí jet s ním. Po bouřlivém souhlasu je vyzve, ať se tedy všichni sejdou zítra v přístavu.

Pondělí 31.7.

Hry:

· Hledání důstojníků
Legenda ke hře: Ráno Silver oznamuje dětem, že mu chybí několik důležitých členů posádky – střelmistr, felčar, kuchař, navigátor... Nejspíš zabloudili včera cestou z přístavní hospody. Silver uvádí i místa, kde by jednotliví důstojníci měli být, děti je potom musí najít a přivést.
Pravidla: Hra sloužila k seznámení se dětí s okolím. Všechny družiny šly proto společně po několika významných orientačních bodech blízko tábora.

· Stavba lodi
Legenda ke hře: Posádka je konečně kompletní, anglický vévoda ale chce, aby mu Silver dodal i loď. E proto potřeba nějakou postavit a dopravit z doků do přístavu.

Pravidla: Každá družina dostala velký balík novin a dostatečné množství lepenky. Účelem je co nejdříve poskládat z novin lodičku o délce 2 metry. S takovou lodí potom musí celá družina urazit daný úsek cesty, aniž by se loď rozpadla. Hodnotí se celková rychlost od vydání novin po přinesení lodi do přístavu.

· Doporučující dopis
Legenda ke hře: Potom, co Angličan viděl Silverovu posádku, není si úplně jistý její důvěryhodností. Proto požaduje, aby mu Silver dodal doporučující dopis od někoho, s kým se piráti už plavili. Silver naštěstí zná schopného padělatele, který už připravil falešná doporučení. Piráti si teď musí dopis vyzvednout, doplnit do něj svá jména a doručit ho vévodovi.

Pravidla: Družiny startují v intervalech. Na orientační mapě okolí je vyznačeno místo, kde je padělatel. Potom, co k němu přijdou, dostanou dopis, kam vyplní svá jména a „přezdívky“ (vždy slovo začínající od stejného písmena jako jméno). Jako adresa, kam má být dopis doručen, je uveden azimut a vzdálenost. Družiny dostanou u padělatele buzolu a musí azimut správně naměřit a následně i doručit dopis. Rozhoduje čas od startu za padělatelem až po vlastní doručení.

Úterý 1.8.

Hry:

· Přístavní zatykače
Legenda: Ještě před odjezdem v přístavu piráti zjišťují, že okolní zdi jsou polepené zatykači s jejich jmény. Aby vytvořili zdání důvěryhodnosti (a taky aby si něco vydělali), začnou udávat své společníky a zároveň se snaží, aby nikdo neudal je samotné.

Pravidla: Hra je individuální. Každý hráč má na zádech přilepené trojmístné číslo, které sám nezná. Hráči se rozmístí do lesa, po zvukovém signálu začíná hra. Cílem je zjistit co nejvíc čísel soupeřů a zároveň být co nejméně poznán. Každý hráč má u sebe tužku a papír a musí zaznamenávat čísla i jména, která viděl. Na konci hry se hodnotí rozdíl mezi počtem získaných čísel a tím, kolikrát byl hráč sám viděn.

Středa 2.8.

Hry:

· Žraloci
Legenda: Loď odrazila od břehu a míří směrem k Ostrovu pokladů. Při každé plavbě je ale potřeba v průběhu plavby lovit ryby. Proto se piráti dávají na lov, kolem ale krouží nebezpeční žraloci.

Pravidla: V lese jsou rozmístěné papíry A4 s napsanými jmény ryb. Každý papír je na okrajích natříhán tak, aby bylo možné odtrhnout útržek s počátečním písmenem jména té které ryby (žádné dvě ryby nesmí začínat stejným písmenem!). Děti se pohybují po lese a sbírají útržky, nesmí však u sebe nikdy mít dva se stejným písmenem. Kromě dětí se po lese pohybují i vedoucí – žraloci. Žraloci chytají děti a vždy, když je chytí, seberou jim všechny útržky, co u sebe mají. Kromě toho jim fixem označí jednu končetinu (to i v případě, že dítě žádné útržky nemá). Kdo má označené obě ruce a obě nohy, vypadává ze hry. Cílem je mít na konci hry v družině co nejvíce útržků.

Noční hra:

· Noční plavba
Legenda: Aby unikli případným pronásledovatelům, kteří se v přístavu mohli dozvědět o plavbě k Ostrovu pokladů, plují piráti pod plnými plachtami i v noci.

Pravidla: Hra je individuální. Každý hráč má baterku a tužku. V lese jsou rozmístěné papíry A4 s pořadovými čísly a místy pro zápis jména. Děti běhají po lese postupně od čísla 1 až po nejvyšší číslo. Pokud najdou správné číslo, napíší na něj své jméno do první volné kolonky. Na konci se hodnotí průměrné umístění u jednotlivých čísel.

Hru jsme ještě rozdělili na mladší a starší děti, když mladší měli vytyčené výrazně menší a přehlednější území.

Čtvrtek 3.8.

Hry:

· Diktování obrázku

Legenda: Piráti vykládají, co kdy viděli na svých cestách.

Pravidla: Družina je rozdělená do dvou rovnocenných částí, každá tato část dostane jeden barevný obrázek. Na obrázku je využito pět barev. Jeden člen poloviny družiny dostane do ruky obrázek, každý zbývající člen potom barevnou pastelku. Ten, kdo vidí obrázek, ho musí nadiktovat ostatním, aby ho co nejpřesněji překreslili. Na hru je dán časový limit podle složitosti obrázku.

Pátek 4.8.

Hry:
· Námořnický zpěv
Legenda: Námořníci si na dlouhých cestách zpestřují nudu zpěvem tematických písní.

Pravidla: Každá družina musí uvést píseň, ve které se vyskytuje dané slovo nebo jeho zdrobnělina (my jsme použili slovo voda). Takovou píseň potom musí celá družina zazpívat. Družiny se postupně střídají, dokud alespoň jedna z nich zná nějakou další píseň. Za každou píseň získává družina bod. Pokud už ani jedna družina žádnou píseň nezná, mění se tematické slovo.

· Strážní koš
Legenda: Ze strážního koše vždy námořníci pozorují obzor, jestli se tam neobjevila země nebo nějaká loď, ať už přátelská nebo nepřátelská. Co vidí, musí ihned hlásit dolů na palubu.

Pravidla: Družina má k dispozici dalekohled, kterým pozoruje obrázek lodi. Členové družiny se střídají, každý vždy s dalekohledem přiběhne na stanoviště („do strážního koše“), snaží se zapamatovat si co nejvíc detailů a zpátky u družiny („na palubě“) potom co nejpřesněji zakreslit, co viděl. Družina může na pozorovatele volat, jakých detailů si má všímat. Rozhoduje přesnost, jaké družina v daném časovém limitu dosáhne.
· Harpunování
Legenda: Je opět potřeba doplnit zásoby ryb. Proto od hlavní lodi odráží člun a piráti se snaží harpunovat ryby v hejně, kterým zrovna proplouvají.

Pravidla: Každá družina si vyrobí harpunu (oštěp cca 1,5 metru s navázaným lanem dvojnásobné délky). Potom jednotliví členové družiny vbíhají na označené území („do člunu“), odkud harpunují papírové ryby rozmístěné blízko i dále od kraje území. Každý člen družiny má pět pokusů, při neúspěchu se vrací ke družině a vybíhá další. Pokud je lovec úspěšný, vrací se i se svým úlovkem. Cílem je nalovit z hejna co nejvíce ryb.

Sobota 5.8.

Hry:

· Plachtění
Legenda: Při plavbě na moři se pluje jak pod plnými plachtami, tak i se skasanými (to když se křižuje proti větru). Na družiny teď čeká obojí.

Pravidla: Každá družina si vyrobí velký dřevěný kříž, na který musí napnout celtu. Spodní rameno kříže musí být delší než celta. Družiny se rozmístí s hotovou plachtou a začíná vlastní závod. Nejprve se pluje pod plnými plachtami – dva členové družiny drží plachtu kolmo vztyčenou a za nimi běží ve dvojstupu zbytek družiny. Druhá plavba je křižování proti větru střídané s plnými plachtami. Proti větru je plachta spuštěná a obou ramen kříže se musí držet každý člen družiny. U bójky se plachta zvedá a pluje se opět pod plnými plachtami.

· Jména družin
Legenda: Loď připlouvá do vzdálených moří, kde už si piráti se svým jazykem nevystačí. Aby se domluvili s domorodci, musí se naučit přinejmenším názvy svých družin v jejich jazyce.
Pravidla: V lese jsou rozmístěné karty s názvy družin v různých jazycích (my jich měli 18). Na kartě je vždy uveden jazyk a potom tři slova představující jména družin (vlk, bobr, medvěd), samozřejmě ne vždy ve stejném pořadí. Každá družina musí v časovém limitu určit (nebo tipnout) svůj název v tom kterém jazyku a správně ho i k jazyku přiřadit. Rozhoduje počet správně přiřazených slov k jazyku.

Neděle 6.8.

Hry:

· Překlad z domorodého jazyka
Legenda: Piráti dostali zprávu od domorodců. Musí ji ale přeložit, aby pochopili, co vlastně znamená.

Pravidla: Každá družina se rozdělí na dvě části. Tyto části potom dostanou text ve slovenštině s co nejvíce záludnými a neznámými slovy. Musí ho co nejpřesněji přeložit do češtiny. Za každé správně přeložené slovo potom získává polovina družiny bod, cílem je získat co nejvíce bodů za celou družinu.

· Kulturní odpoledne
Píseň: Každá družina musí složit vlastní pirátskou píseň a následně ji zazpívat a secvičit k ní klip.

Portréty: Každá družina si vylosuje několik vedoucích, které musí portrétovat.

Desatero: Každá družina musí napsat vlastní desatero správného piráta.

Obluda: Každá družina kreslí mořskou obludu, na konci musí vysvětlit, proč právě ta jejich je nejlepší (a nejstrašnější).

Hodnocení: Na konci se sešla odborná pirátská porota a bodovala jednotlivá vystoupení. Každé z nich bylo hodnoceno jako samostatná hra.
Pondělí 7.8.

Hry:

· Sardinky

Pravidla: Družina musí vytvořit ze svých členů co nejmenší objem. Ten se počítal, jako by družina vytvořila válec – konzervu (ačkoli se to často válci nepodobalo), tedy změřením obvodu a výšky všech sardinek.

· Kotvení
Legenda: Za šera konečně loď přijíždí k Ostrovu pokladů. V zálivu, kde chtějí kotvit, se pod hladinou skrývají zrádné útesy, mezi kterými je nutné prokličkovat. Ale je to potřeba udělat rychle a i přesto, že není nic vidět, protože po odlivu by už nebylo možné do zálivu vplout.

Pravidla: Mezi stromy je napnutá šňůra, která vede od startu do cíle, kromě hlavní cesty je tu ale i několik falešných odboček. Každý jednotlivec vchází do bludiště se zavázanýma očima a podle šňůry musí co nejrychleji projít trasu. Hra se hodnotila jak individuálně (jednotlivé časy každého hráče), tak i družinově (průměrný čas na člena družiny).

Úterý 8.8.

Hry:

· Pašeráci

Legenda: Po zakotvení vozí Angličan na ostrov různé potřebné věci. Piráti se motají kolem a snaží se provézt i vlastní vybavení. Několik námořníků věrných vévodovi je při tom kontroluje a pašovaný materiál jim zabavují.

Pravidla: Družina má svou zásobu sáčkových cukrů. Každý člen družiny může na svém těle (nikoli ve spodním prádle!) pronášet až dva cukry. Uprostřed přehledného území, kterým děti procházejí, stojí kontroly vedoucích. Ti mají časový limit na prohledání každého dítěte. Když u něho cukr najdou, zabaví mu ho. Cílem družiny je dopravit za kontroly co nejvíce sáčků.
· Domorodí průvodci
Legenda: Na Ostrově pokladů žije i několik domorodců, kteří by mohli být dobrými průvodci přinejmenším na pobřeží. Domluvit se s nimi je ale problém, protože nerozumí naší řeči.

Pravidla: Děti jsou nalosovány do dvojic nezávisle na zařazení do družin. Ve dvojici se vždy dohodnou, kdo bude průvodce a kdo se nechá vést. Průvodce dostane seznam slov a také seznam pokynů (dopředu, dozadu, doleva, doprava, stát, nahoru), neví však, které slovo znamená který pokyn. Vedený dostane kartu, na které jsou slova už přiřazena k pokynům a musí se je naučit. Potom jsou vedenému zavázány oči a je doveden na začátek krátké překážkové dráhy. Průvodce ho musí skrze tuto cestu provést co nejrychleji a tak, aby vedený pokud možno nevyšlápl z vytyčené cesty.

· Průzkum ostrova
Legenda: Piráti společně s Angličanem vyrážejí na první průzkum ostrova, cestou je ale čekají různé problémy, se kterými se budou muset vypořádat.

Pravidla: Hra je stavěna na celé odpoledne a děti při ní obejdou širší okolí tábora. Princip vychází z televizní hry Stopa Xapatanu. Každá družina dostala mapu s čárou označující cestu, kterou musí projít. Někde po cestě je čekají různé dovednostní zkoušky. Cílem družiny je splnit co nejvíce úkolů, druhotným kritériem hodnocení je rychlost, za jakou projdou celou trasu. My jsme použili následující úkoly: 1) Hledání čísel v lese – na stromech jsou rozmístěna čísla, všichni členové družiny je musí oběhat vzestupně od nejnižšího po nevyšší. 2) Vypití půl litru vody na ex (je daný velmi krátký časový limit – 15 vteřin). 3) Roboti a programátor – dva členové družiny představují roboty, kteří po odstartování hry jdou směrem od sebe. Programátor běhá od jednoho ke druhému a vždy je může otočit pouze o 90 stupňů (a vždy jen jednoho robota, potom musí ke druhému). Cílem je, aby se roboti srazili. 4) Každý člen družiny musí na lanu uvázat jeden uzel, žádný uzel se nesmí opakovat. 5) Poslepu musí odlít co nejpřesněji dané množství vody. 6) Celá družina musí 5 minut mlčet. 7) Střelba badmintonovým košíčkem na malý terč na zemi. 8) Logická hádanka, družina ji musí v časovém limitu vyluštit.

Středa 9.8. + Čtvrtek 10.8.

Dvoudenní výlet. Dětem představeno jako další výprava do vnitrozemí Ostrova pokladů. Tentokrát se při ní piráti pokusí okrást vévodu o mapu, ten ale prohlédne jejich úmysl, mapu ukryje a uteče. Děti tedy na určeném místě hledají mapu k pokladu (každá ze skupin, které šly na výlet, najde kus mapy. Teprve společně mapy ukáží přesné místo, kde je poklad).

Pátek 11.8.

Hry:

· Pirátské hry

Legenda: Piráti slaví úspěšné získání mapy a pořádají různé hry.

Pravidla: Celé odpoledne probíhaly na náměstí tábora různé disciplíny, kde mohly děti prokázat své dovednosti a získat tak odměnu. Nakonec byly hry vyhodnoceny individuálně (s peněžní odměnou) i družinově podle celkového úspěchu všech členů družiny.

Disciplíny: Řezání dřeva, střelba tenisákem na cíl, odpalování badmintonového košíčku, házení kroužků na kolík, šerm (dva kruhy metr od sebe, na kraji každého je 30 cm vysoký špalíček. Dva hráči bojují proti sobě metrovými hůlkami, kterými se snaží srazit protivníkův špalíček, aniž by zvedli konec hole nad jeho kolena), hazard (ruleta a poker).

Noční hra:
· Obléhání srubu
Legenda: Piráti oblehli srub, ve kterém se brání posledních pár vévodových věrných. Ti počkali na noc a pod rouškou tmy se pokouší z obležení utéct. Piráti se je naopak snaží zastavit.

Pravidla: V příkré stráni nad táborem stály tři řady pirátských hlídek. Vedoucí představovali Angličany prchající ze srubu. Cílem vedoucích bylo projít až nad nejvyšší pás hlídek, to znamenalo útěk do bezpečí. Pokud se někdo z dětí pronikajícího vedoucího dotkl, ten se musel vrátit až dolů a začít s útěkem znovu. Nakonec se hodnotilo, kolika vedoucím se nepodařilo prorazit. Družiny ve hře spolupracovaly a odměny byly společné pro všechny tři.

Sobota 12.8.

Hry:

· Příprava oběda
Legenda: Po bitvě s Angličany už jsou piráti odkázáni sami na sebe a musí si tak i sami vařit.

Pravidla: Na začátku představoval každý vedoucí jednu surovinu potřebnou k uvaření oběda (cibule, olej, koření, maso, chléb...). Vedoucí prchali před dětmi, když byli chyceni, předali družině jeden poukaz na danou surovinu. Děti potom vyměnily poukazy za jídlo a musely si samy uvařit na ohni oběd (přírodní kuřecí řízky).

· Silverův papoušek
Legenda: Silverovi na ostrově uletěl z ramene jeho ochočený papoušek. Kapitán pirátů proto vyhlásil odměnu pro toho, kdo mu papouška přinese.

Pravidla: V lese byli schovaní tři vedoucí, každý představoval jiné papouškovo pírko. Každý z vedoucích měl píšťalku, kterou pravidelně pískal. Družiny musely nejprve najít pírka všech tří papoušků, potom stejná pírka získat ještě jednou, ale ve stejném pořadí jako poprvé. Papouškové se samozřejmě mohli po lese pohybovat, museli však stále pískat. Která družina byla celá i se šesti pírky zpět u Silvera, byla první.

Neděle 13.8.

Vzpoura pirátů proti Silverovi:

Vzpoura vypukla už v sobotu při večerním nástupu, kdy nejstarší děti vystoupily a prohlásily, že už nehodlají poslouchat Silverovy tyranské příkazy, že už nechtějí čekat a pojedou za pokladem ihned. Proto sesadily všechny vedoucí a zaujaly jejich místa. Vedoucí byli zařazeni jako řadoví členové družin . Až do večerního nástupu v neděli tak řídily běh tábora a organizovaly hry nejstarší děti. Při tomto večerním nástupu pak byla vzpoura vedoucími mírumilovně potlačena. (Vzpoura neproběhla spontánně, ale po předchozí dohodě vedoucích s nejstaršími dětmi. Své postavení vedoucích si i nadále podržely kuchařka a zdravotnice.)
Pondělí 14.8.

Hry:

· Přestřelka mezi piráty

Legenda: Piráti už jsou přichystaní k vyražení za pokladem a začínají postupovat sami za sebe. Vypukne proto mezi nimi přestřelka, kdy se každá družina snaží ostatní dvě zlikvidovat a zvětšit tak svůj podíl na kořisti.

Pravidla: Každé dítě dostalo vodní pistolku a srdce z krepového papíru (které bylo připnuté na hruď). Srdce si nikdo nesměl chránit rukou. Každý hráč se snažil zasáhnout srdce svých nepřátel, aby začala „krvácet“ (tj. pouštět barvu). Jakmile někdo výrazně krvácel, byl vyřazen ze hry. Zvítězila ta družina, která měla na konci nejvíce přeživších.

· Námořní bitva

Legenda: Další střetnutí mezi piráty proběhlo na moři, když se snažili převzít kontrolu nad lodí. Jednotlivé posádky po sobě střílely a snažily se potopit ostatní lodě.

Pravidla: Každé dítě má vodní pistolku. Po potoce byla puštěna víčka od ešusů, každé výrazně označené družinovou barvou. Děti se snažily střílením naplnit víčka soupeřících družin natolik, aby se potopila. Pokud se víčko nějaké družiny potopilo, její členové už nesměli dále střílet. Zvítězila ta družina, které se víčko potopilo jako poslední.

Úterý 15.8.

Hry:

· Závody v lanoví
Legenda: Každý správný námořník (piráty nevyjímaje) musí být schopný se rychle pohybovat v lanoví mezi lodními stěžni. Aby prokázali svoje schopnosti, musí se tedy piráti zúčastnit závodu.

Pravidla: Je vytyčena stezka obratnosti, která chystá pro děti různé záludnosti. Děti ji musí proběhnout co nejrychleji. Úkoly, které musely cestou splnit: 1) Podlézt nízko uvázané lano. 2) Přejít lanovou lávku přes potok. 3) Vyběhnout do prudkého kopce k označenému stromu. 4) Trefit šiškou označený strom. 5) sesbírat rozsypané sirky jednou rukou, dát je do krabičky hlavičkami k sobě a krabičku (stále ještě jednou rukou) zavřít. 6) Odskákat danou vzdálenost na skákacím míči. 7) Udělat kotoul. 8) Nakreslit domeček jedním tahem.
Noční hra:

· Probíhání pásem hlídek

Hru připravily nejstarší děti.

Pravidla: V přehledném terénu je určeno území, ve kterém hlídkovaly nejstarší děti. Vedoucí společně s ostatními dětmi probíhaly skrz pás hlídek a snažily se pronést malé korálky. Koho se hlídka dotkla, musel odevzdat svůj korálek a jít si pro nový. Zvítězila ta družina, která pronesla nejvíce korálků.

Středa 16.8.

Hry:

· Dobývání srubu

Legenda: Poslední Angličané se opevnili ve srubu. Piráti ho teď přicházejí dobýt a zbavit se tak svědků svých zločinů.

Pravidla: Na vrcholu louky nad táborem byl posed, který představoval srub. Jedna družina posed bránila, zbylé dvě se ho snažily dobýt. Munici představovaly tenisáky. Obránci museli určit dva nejmladší členy družiny, kteří vylezli na posed a dalekohledem pozorovali louku. Kromě toho byli obránci dále zvýhodněni tím, že tři z nich dostali skákací balóny jako štíty. Kdo byl zasažen tenisákem, byl vyřazen ze hry. Hodnotilo se, jak dlouho dokáže která družina odolávat útoku, případně kolik jejích členů přežije až do konce časového limitu.
· Plavba u pobřeží

Legenda: Piráti si přivážejí na pobřeží poslední vybavení pro cestu za pokladem. Protože je tu mělko, musí se plout ve vratkých člunech, které se snadno převracejí.

Pravidla: Na klidném úseku potoka (nad hrází) byla stanovena krátká závodní trať. Na trať vždy nastupovaly tři děti, z každé družiny jedno. Závodilo se na prázdných 50litrových barelech. Starší děti na nich musely sedět obkročmo, mladší na nich mohly ležet. Závody probíhaly v každé trojici, na konci hry byla vyhodnocena nejúspěšnější družina podle součtu pořadí v jednotlivých jízdách.

Čtvrtek 17.8.

Hry:

· Signalizace

Legenda: Jednotlivé části družin si musí navzájem signalizovat, co se děje při jejich cestě za pokladem. Zároveň ale musí být úplně potichu a své zprávy navíc šifrovat, aby je neodhalily ostatní pirátské družiny.

Pravidla: Každá družina se rozdělí na tři příjemce zprávy a zbývající vysílající skupinu. Vysílající skupina dostane šifrovanou zprávu, kterou musí odvysílat přijímající trojici. Jednotlivá písmena zprávy musí vysílající vytvořit vlastními těly, písmeno mohou tvořit maximálně dvě děti. Jakmile je zpráva odvysílaná, přijímající trojice (bez pomoci vysílajících) se ji snaží rozluštit. Zpráva v sobě skrývá úkol, který musí (už celá družina) splnit. Vítězí ta družina, která úkol splní jako první.
Pátek 18.8.

Cesta za pokladem:

Družiny se dozvídají (pokud to už neodhalily samy), že ostrovy na mapě představují lesy v okolí tábora. Díky tomu jsou schopné zjistit, kde přesně se nachází poklad a odcházejí ho vykopat. U pokladu je také v morseovce zadaná zpráva (azimutem), kam mají družiny dojít vyměnit poklad za peníze a také se naobědvat. Po obědě se družiny vracejí do tábora, kde je mezitím připravený obchodník.
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