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Před 500 lety, roku 1498 - jen málokdo věděl, že toho roku vyplula na širý oceán tajná loď Winner ve službách anglické královny. Nikdo, kromě kapitána a části posádky, neznal směr její plavby ani poslání. Mezi britskými námořníky, kteří se na vyplutí této lodi podíleli, se špitalo o jakémsi zvláštním pokladu - schovaném v kapitánské kajutě. Také se říkalo, že kdo objevil jeho tajemství, zemřel.

Přísně utajovaným pokladem byl ve skutečnosti lodní denník, na první pohled docela obyčejný. Až teprve po důkladném prozkoumání mohl znalec prohlásit, že se jedná o deník samotného Kryštofa Kolumba. Kolumbus ho psal během své plavby do Indie roku 1492, kdy šťastnou náhodou objevil Ameriku.

Deník zcizili podle tajných rozkazů vedení britského námořnictva dva královští špehové, kteří byli záhy po svém návratu do Británie popraveni, aby jejich mise zůstala utajena. Stalo se tak poté, co se u Britských břehů vylodili z jedné obchodní lodi tři španělští trosečníci, kteří oplývali zlatem a nevídaným bohatstvím. Obchodní loď je našla na širém moři v malé dřevěné bárce - k smrti hladové a vysílené. Tvrdili, že se před pár lety vzbouřili proti Kolumbově posádce plující do Indie, za což byli hozeni přes palubu. Snad jen zázrakem pak doplavali na nedaleký ostrov, kde strávili celých pět let.

Našli zde vše potřebné k obživě, včetně pitné vody. Jak léta plynula, zjistili, že jejich ostrov je součástí celého komplexu dalších ostrovů, které později pojmenovali Zlaté. Ne však proto, že jim jejich půda zachránila život, ale protože zde našli zlato a poklady pirátů. Teprve po pěti letech si uvědomili, že čekání na záchranu je marné, a tak si stloukli vlastní bárku, ze které byli po třech týdnech zachráněni.

O existenci Zlatých ostrovů nikdo neslyšel a skupina nadšenců, která se je poněkud ukvapeně vydala hledat, se už nikdy nevrátila. Prý je pohltil Bermudský trojúhelník. Jediným klíčem k objevení Zlatých ostrovů byl tedy již zmiňovaný Kolumbův deník, z nějž se dalo dobře vyčíst, kde přesně opustili vzbouřenci Kolumbovu posádku. Od tohoto místa se pak předpokládalo, že Zlaté ostrovy nemohou být vzdáleny více než jeden kilometr.

Tajemná loď Winner opustila britské břehy 24. června roku 1498. A toho dne se začal odehrávat i náš příběh... (O týden později, kdy loď již plula osamělá uprostřed nekonečných vod...)

* * * konec úvodní části (z kazeťáku) a začátek ukázky * * *
Divadelní scénka

Upozornění: podobnost s filmy Titanic; Angelika; Jáchyme, hoď ho do stroje a počítačovou hrou Blood není náhodná.
Scéna: 
kulisa lodi veprostřed pódia (tj. 4 až 5 pevných „bodů“ vysokých asi 50 cm - např. krabice od PC - rozmístěných na podlaze ve tvaru lodi a spojených nějakým dlouhým hadrem (asi prostěradlem) jako stěny lodi + nápis Winner), veprostřed lodi stůl s židlí a za stolem štafle (nahoře je jako koš).

Pomůcky: kniha (=deník), mapa, dalekohled, sextant?, plastiková láhev se zprávou, 2 kýble s vodou (v jednom je ta láhev). Dále kazeťák a texty pro nápovědu. Také nůž, provaz a tenké čerstvě uříznuté proutky (jako šavle).

I. akt:
3 lidé: kapitán lodi, podřízený poručík a v koši hlídač. Mávají své rodné zemi, kterou opouštějí. Zní hudba Titanicu - „Leaving the port“
Všichni: parodie na Titanic: „Znáš tam někoho?“ „Ne, ale to nevadí!“ „Sbohem!“ ap.

II. akt:
Zní šumění moře - relaxační kazeta
Kapitán sedí u stolu, na stole má deník, vedle deníku mapu. V ruce drží kružítko (sextant) a tužku. Vždy koukne do mapy (pomocí sextantu) a pak se zahledí do deníku. Na mapě může být napsán scénář jako nápověda.

Koš (Donald) je nahoře na štaflích, v ruce má můj vysunovací dalekohled a hledí s ním do všech stran. Podstatné je, že nesundává oko z dalekohledu. Občas se jukne dalekohledem dolů pod sebe do kapitánových lejster.
Poručík přichází ke stolu.
Por: „Kapitáne?“
Kap: lekne se, prudce se otočí, „Á, to jste vy, poručíku? To jsem se lekl...“
Por: „Nechtěl jsem vás vyrušit, ... ale co děláte v tak pozdní dobu na palubě?“ koukne mu přes rameno, „prohlížíte Kolumbův deník?“
Kap: „Psssst! Tiše!“ nakloní se k němu a šeptá: „Posádka už spí? Potřebuji s vámi mluvit mezi čtyřma očima.“
Por: „Ano, všichni už spí. Jsme tady jenom my dva.“ 
Koš: zamíří dalekohledem dolu na ně (po chvíli pak zase někam do dálky).
Kap: „Nemůžu se nějak zorientovat, ...“ začne mu ukazovat mapu.
Por: chopí se sextantu, střídavě se kouká do mapy a do deníku. Pak rozmyšleně, pomalu říká: „Já si myslím, že...“ do řeči  mu skočí Koš (pokud zapomene, říká znovu „Já si tedy myslím...“ atd.).
Koš: „Kapitáne!“ (těsně předtím se díval do dálky)
Kap: už po druhé se lekne, „Donalde, mlčte! Nevidíte, že tady s poručíkem něco důležitého řešíme?“
Koš: zamíří dalekohledem dolů na mapu, „vidím, ale...“ („vidím“ říká hlasitě a s důrazem).
Kap: tiše poručíkovi: „On nás vidí?“ (podezíravé oči)
Por: přikyvuje, není udiven, „Ano, má přece dalekohled!“
Kap: zakryje lépe tělem deník (nakloní se nad stůl) a ohlédne se za Košem: „Donalde, povězte, vidíte nás hodně dobře?“
Koš: „Ano, ale...“ (pokud nezareaguje Kap. včas, říká „chtěl jsem vám říct, že...“).
Kap: „Už mlčte! A dávejte pozor na cestu, abychom nenarazili na nějaký ledovec.“
Koš: „Ale...“
Kap: „To je rozkaz!“ (Koš zmlkne, dalekohledem dívá rovně před sebe.)
Por: znovu pohledem zkoumá mapu a praví: „Už to nebude moc daleko!“
Kap: „Vážně? Já jsem si to teda jako myslel...,“ začne mluvit o tom, jak je ta mapa blbě dělaná a že za to nemůže a že Kolumbus musel být nezkušený, že se v mapách vůbec nemohl vyznat ap. Poručík mu přitakává. Oba čekají až dozní hudba = šumění moře. (Režie to může i stopnout.) Pak se Kap. zachvěje zimou a řekne: 

Kap: „Není vám zima, poručíku?“
Por: „Ano, nějak se ochlazuje.“ Promne si ruce, aby se zahřál.
Koš: „Kapitáne!“
Kap: „Donalde, co je zase?“
Koš: „Už dlouho vám chci říct, že se blíží bouře!“
Por + Kap: „Bouře?“ (současně)
Por: „Proč jste to neřekl dřív? Odkud?“
Koš: „Ze severu, za chvíli je tu.“ vlna cákne na palubu (někdo na ně chrstne kýbl s vodou = kýbl číslo 1) - zazní šplouchnutí. Nemělo by to polít deník.
Kap: „Řekl bych, že už je tady.“
Por: „Rychle, schovejte deník!“
Kap: schová deník pod bundu. „Páni, ta loď sebou ale hýbe.“ (nebo řekne něco podobného, z čeho vyplyne, že se loď kymácí)
Kap+Por: začínají se kymácet (tj. motat, chodí jako opilí.)
Koš: kymácí se, dělá se mu blbě od žaludku - je na blití
Por: „Pojďte se schovat!“ zatáhne Kap. za rukáv.
Kap: „Snad se nebojíte? Počkáme, jak se to vyvine.“
Koš: začne blít se shora dolu na Kap.
Kap: „Zdá se mi to, nebo začíná i pršet?“
Por: z hluboka natáhne do nosu (čichá), vzhlédne nahoru ke koši. „Zkuste se zeptat Donalda?“
Kap: „Donalde?“ otočí se vzhůru ke koši, „prší?“
Koš: „Nbléé“ blije na něj dolu (ne skutečně - jenom jako).
Kap: „Měl jste asi pravdu, půjdeme se schovat.“
P+K: společně pomalu odchází, když tu vlna šplouchne na loď láhev, která praští kap. do hlavy (kýbl číslo 2 s plastikovou lahví od dobré vody se zprávou).
Koš: „Kapitáne! Na palubě se ocitla nějaká cizí láhev!“
Kap: „Áno, všiml jsem si.“
Por: bere do ruky, otvírá, vyndává listinu (Kap: do toho „Dělejte, dělejte, honem...“) a začíná číst: „Prosíme, zachraňte nás. Byli jsme vyhoštěni z Kolumbovy posádky plovoucí do Indie. Jsme na ostrovech někde ve středním Atlantiku...“ Koš slézá pomalu dolů (během čtení dopisu).
Kap: „Ha-ha jsme tady! Já říkal, že už to tady někde musí bejt!“ Je radostí bez sebe.
Por: „Kapitáne, dovolil bych si vás upozornit, že tahle láhev je v tomhle oceáně už aspoň šest let.“
Kap: zesmutní, „aha..., takže..., sakra..., to ale..., to asi nebudem, tam co jsme...“
Por: kroutí hlavou, „to asi ne.“
Koš: je za nimi vzadu, „Kapitáne, slyšel jsem dobře? Už jsme vážně tady?!“ bouře ustává.
Kap i Por: se prudce otočí.
Kap: „Ne, zřejmě jste se přeslechl. ... co děláte tady dole? Proč jste slezl?“
Koš: „Chtěl jsem se trochu projít, aby se mi udělalo líp.“
Kap: „Tak se tu rychle párkrát projděte, a pak se zase vraťte nahoru!“
Koš: „Provedu!“
Kap: „My se jdeme zatím s poručíkem něčeho napít.“ odchází ze scény a  padá opona.

PŘESTÁVKA - III. akt
O přestávce se nalíčí piráti a připraví se na scéně. Dále se na scénu umístí 3 předměty (do moře) jako 3 lodě a odstraní se stůl a židle. Koš pomalu obchází scénu (uvnitř lodi) a pak vyleze nahoru ke koši. Zatímco leze nahoru, na scénu přijde Kap.+Por. Koš se nahoře rozhlédne a až zaměří dalekohledem piráty, zděšeně zvolá:
Koš: „Piráti! Kapitáne, jsou tu piráti!“
Por: „Kolik jich je?“ Piráti se přibližují.
Koš: „Asi tak čtyři lodě!“
Kap: „Čtyři? Poručíku, vzbuďte dělostřelectvo!“ Poručík odchází ze scény. Po chvíli se zase vrátí a řekne:
Por: „Kapitáne, děla jsou připravena!“
Kap: „Výborně, jmenuji vás vrchním dělostřelcem, a teď už palte!“
(1) Por: „Pal!“ zazní výstřel a po chvilce potopení lodi.
(2) Koš: „Jedna loď potopena!“ ohlásí po doznění potápění.
--- (1) a (2) se celkem třikrát opakují, nakonec koš prohlásí:
Koš: „Kapitáne, poslední loď pluje přímo na nás. Co budeme dělat?“
Kap: „Tak ji sestřelte!“
Por: „To nejde, je příliš blízko! Musíme se s ní utkat.“
Kap: „Donalde, slezte z toho koše, vidím vás! Budeme vás tu potřebovat.“ Donald slézá pomalu dolu (dalekohled pak odloží pryč ze scény). Kap. si lehne na zem, vyplázne jazyk, oči v sloup a dělá mrtvého.
Por: „Kapitáne, co to děláte?“ vyvaleně si ho prohlíží
Kap: „Tiše! Dělám mrtvýho. Budou si myslet, že jsem mrtvej, a tak mě nechaj být!“
Por: „A neměl byste ho dělat, až na nás zaútočí? Takhle to je moc nápadný!“
Kap: vstává, „no jo, asi máte pravdu.“
Kap+Por+Koš: berou si šavle (nějaké řeči kolem strategie), až piráti vpadnou na loď. 
Začíná boj, (zvukový doprovod z hry Blood). Bitka. Šermovat se může i na štaflích. V jednu chvíli piráti nechají Kap. volného, ten si lehne na zem a dělá mrtvého. Donald si toho nevšimne. Piráti jdou kolem Kap.:
Pir1: „Hele, kapitán už je mrtvej!“
Pak ke Kap. přijde Donald (poručík zatím bojuje se všemi piráty najednou) a zděšeně řekne:
Koš: „Ne! Kapitán je mrtvý!“ začne ho zkoumat (chytne ho za nos, otevírá mu oči).
Kap: „Idiote!“ otevře na chvíli oči a pak je zase zavře.
Koš: „Kapitáne?“ nevěřícně.
Kap: „Idiote, já to jenom hraju!“
Koš: „Poručíku! Kapitán není mrtvý! On žije! Hurá!“ Piráti se otočí a zamíří k nim.
Kap: „Já vás zabiju, Donalde!“ vstává a bitka pokračuje.
Bitka, zní zvuky z Blooda.


FINÁLE (IV. AKT):

Donald zmizí ze scény (objeví se později) a Kap.+Koš. jsou přivázáni ke sloupu (ke štaflím - každý z jedné strany).
Piráti chtějí odejít z lodi.
Kap: „Ne! Reskátore! Neopouštěj nás! Nenechávej nás tu takhle!“
Por: „To nás raději oba zabij!“
Kap: Otočí se na Por., „zbláznil jste se, poručíku?“ otočí se na piráta, ze široka se usměje, „dělal si jenom legraci.“
Pir1: „Tak my jdem!“
Kap: „Ne, počkejte! Můžeme vám být užiteční!“(Por vyvalí oči, nechápe, o co mu jde)
Pir1: „To měl být vtip?“
Kap: „Ne, znám cestu k pokladům, ... a o poklady se vy zajímáte, ne?“
Pir1: „Kde jsou?“
Kap: „Je to napsaný v Kolumbově deníku, kterej mám u sebe.“
Pir2: vyndá mu z bundy deník.
Kap: „Strana 28 vlevo dole.“
Por: tiše „Kapitáne, to jste nemohl trochu vyjednávat?“ (říká to jako idiotovi)
Pir2: nalistuje příslušnou stránku, a chvíli do deníku hledí. Pak ho otočí a zase do něj chvíli hledí, a pak ho zase otočí. Nakonec z něj vypadne: „No, upřímně řečeno, není mi to moc jasný!“
Kap: „No, abych se přiznal, mě to taky nebylo moc jasný!“ přihlouple.
Pir1: „Jenže vy jste blbej, kapitáne, ale Johny neumí číst!“, vezme mu deník z ruky a po chvíli čtení rozčileně zvolá: „Ale vždyť je to naše tajná skrýš! Okamžitě to znič!“ dá to Pir2, který začne z deníku trhat stránku po stránce a házet je do moře.
Por: „Tak to se vám teda fakt povedlo, kapitáne! Teď už nemáme ani deník!“
Kap: „No jo, nějak se mi to vymklo z ruky.“
Až piráti opustí loď, Kap. spustí:
Kap: „Za to všechno může Donald! Kdyby mě neprozradil, bylo by teď všechno v pohodě! Je to idiot. Narodil se jako idiot, jeho rodiče byli taky idioti a zemřel jako idiot.“
Por: „Oni ho zabili?“
Kap: „Určitě jo, takovýho blba.“
Koš: přichází úplně ožralý a prozpěvuje si (v kapse má nůž), v ruce má flašku.
Kap: „Jé! Donalde!? Vy jste na živu? Díky bohu. Už jsem si myslel, že tady chcípneme.“
Por: „Kde jste byl, člověče?“
Koš: „Ále, ukryl jsem se v kapitánově skříni! (stále ožrale) „Má tam spoustu zajímavých věcí, to byste nevěřili, co jsem tam všechno našel!“
Por: se nevěřícně podívá na kapitána.
Kap: rukou si sáhne na hruď a zakroutí hlavou ve smyslu: „U mě ve skříni? Ne!“ 
Koš: (pokračuje) „... A co vy jste tu dělali ?“
Kap: „Ale, zrovna jsem vás tady poručíkovi chválil, viďte poručíku!“
Por: „Áno, ano.“
Kap: „Donalde, nemůžete nás nějak rozvázat?“
Koš: „Ale samozřejmě...,“ vytáhne z kapsy nůž, blbě se ušklíbne (otevře ho) a motavým pohybem se s ním k nim blíží. Než přeřízne provaz, Kap. vykřikne:
Kap: „Počkejte! Zkuste si to nejdřív na tom sloupu.“
Koš: Zasekne nůž do sloupu (do štaflí).
Kap: „A teď se zkuste trefit do toho stejného místa!“
Koš: se rozpřáhne a zasekne se někam úplně jinam.
Kap: „Tak jo, začněte s poručíkem!“
Koš: přeřízne 2x provaz a poručík je volný.
Por: „Dejte mi ten nůž!“ a rozváže kapitána.
KONEC

Úvod (z kazeťáku před začátkem):
Vážené dámy, pánové a počítačově deformovaní jedinci - tzvaní deformánci,

vítáme vás na zahájení celotáborové hry Duncan ´98, kterou pro vás připravila tvůrčí skupina HeLe-MaMi-To-PePa. Představení je rozděleno do tří částí. První část je pouze mluvená; uslyšíte vyprávění příběhu, který je nezbytný pro pochopení celotáborové hry a který vás vtáhne do děje části druhé. Druhá a třetí část jsou podány formou divadelní hry a jsou odděleny krátkou desetiminutovou přestávkou. Je důležité poznamenat, že příběh, který se vám touto hrou snažíme přiblížit, je silně zironizován. Poznáte to hlavně podle pozměněného IQ některých jedinců.

Během představení je zakázáno mluvit, opouštět svá místa, jakkoliv vyrušovat herce a pořizovat audio či video záznamy. Deformánkům je zakázáno se během představení resetovat. Je povoleno tleskat, smát se a při děkovačce házet na pódium květiny. Děkujeme za pochopení.

Věříme, že se vám bude představení líbit a že prožijete neopakovatelně krásné okamžiky. Přejeme vám hezký umělecký zážitek.


Závěr (z kazeťáku po skončení třetí části):
A tak byli kapitán s poručíkem zachráněni. Donald se vrátil nahoru na svoji malou rozhlednu a zbytek posádky, který se před bojem raději někde důkladně ukryl, ztratil veškerou naději a bohužel i kapitánovu důvěru. Kapitán byl zoufalý. Nemohl si připustit, že zklamal. Vinu stále sváděl na jiné, často nadával, dokonce i pil, ale stránky Kolumbova deníku, s kterými si teď pohrávalo moře, vrátit nedokázal. Na návrat domů nebylo ani pomyšlení; věděl, že by ho tam čekala jistá smrt. Nakonec nařídil obrátit loď a plout v místa, kde došlo k souboji. Doufal, že zde na vlnách najde některé ze ztracených stránek. A skutečně, kdo by tomu věřil, že se mu poštěstí.

S první nalezenou stránkou ve všech svitla naděje. Špatná nálada, která dosud na lodi panovala, se náhle rozplynula. Posádka si začala kapitána opět vážit a kapitán jim naoplátku předal vedení lodi. Věděl, že už mu hlava moc neslouží a že nová generace, do které právě svěřil osud lodi, si jistě se současnou situací nějak poradí.

Nyní je tedy jen na vás, abyste zvolili správnou strategii a našli Zlaté ostrovy. Jako rádce vám poslouží sám Kapitán a také stránky Kolumbova deníku, které čas od času naleznete na vlnách nekonečného oceánu. Váš úkol je tedy jasný: „najděte Zlaté ostrovy a přivezte co nejvíce zlata!“ Zklamat je nepřípustné.

ZLATÉ OSTROVY - systém hry
1) PRINCIP: Každé družstvo představuje jeden tým námořníků, kteří se snaží objevit Zlaté ostrovy a ukořistit co nejvíce zlata a pokladů.

2) HRACÍ PLOCHA: Na velkém papíře je nakreslena hrací mapa, která po celou dobu visí na nástěnce. Ze začátku hry je to jen prázdný čtverečkovaný papír, kde 1 „čtvereček“ (čtverec) je 3x3 cm a rozměr plochy je asi 20x40 čtverců (tedy obdélník). Každý čtverec má v sobě vepsané své číslo, které je různé pro každé dva (např.: A0...A40, B0...B40, ...T40). Skutečná „vybarvená“ mapa existuje v podobě 800ti čtverců, které se později na mapu umísťují (asi se tam přilepí). Každý padne přesně na jedno místo plochy a má opět vepsané své číslo.

3) ZAČÁTEK: Losem (případně 1. rozřazovací hrou) se určí pořadí družstev, v kterém si budou vybírat umístění přístavů na hrací ploše. Přístav je opět čtverec 3x3, který se umístí těsně za okraj hrací plochy (tedy mimo hrací plochu) a sousedí s jedním krajním čtvercem. Vzdálenost přístavů je libovolná, pochopitelně se nesmí překrývat. První až poslední druž. v pořadí umísťují postupně přístavy s ohledem na přístavy umístěné předchozími družstvy. Přístavy se budou moci pohybovat z místa (viz dále).

4) CÍL: dopravit do přístavu co nejvíce truhel zlata. Celá hra se počítá na truhly zlata. Každé družstvo má na začátku jednu loď. Každá jedna takováto loď pobere maximálně 1 truhlu zlata. Loď je reprezentovaná modelářským špendlíkem se samolepkou, který se zapíchává do mapy, do jednoho hracího čtverce. Na samolepce je barva (nebo číslo) družstva a nějaký symbol, který říká, zda loď pluje prázdná nebo s pokladem (s truhlou zlata). Neexistuje žádné omezení pro počet a typ lodí na jednom hracím čtverci. Truhly se nalézají na ostrovech (1 ostrov = 1 čtverec). Co je v přístavu, to se počítá, náklady lodí rozhodnou jen v nerozhodném případě.

5) HRA: Druž. dostávají za dílčí hry „body“: první 100, 80, 60, 40 a 20 poslední. Body se okamžitě zužitkují na 3 věci:
a) nákup nových lodí, b) posun všech lodí o x čtverců a c) posun přístavu o x čtverců.
a) nákup lodí: jedna loď pro přepravu pokladů stojí 20 bodů. Počet těchto lodí k zakoupení je pro druž. omezen pouze počtem bodů (tedy max. 5 lodí). Druhým a posledním typem lodi je loď bitevní, která stojí rovněž 20 bodů a slouží pro likvidaci nepřátelských lodí (viz dále). Počet bitevních lodí k zakoupení je velmi omezen (viz dále)!
b) posun lodí: za každých 5 bodů smí družstvo posunout !!! všechny !!! své lodě (najednou) o jeden čtverec. Tedy nejúspěšnější družstvo může posunout svoje lodě až o 20 čtverců (20x5=100), pokud by ovšem nekoupilo žádnou loď. Loď se může posunovat po objevených nebo po ještě neobjevených čtvercích. Pokud se pohybuje po neobjevených, tak je automaticky tím pohybem objevuje a nalézá spoustu zajímavých věcí (viz dále) včetně ostrovů s poklady.
c) posun přístavu: stejných 5 bodů, které umožnily pohyb všech lodí o 1 čtverec, umožní i pohnout přístavem o jeden čtverec. Přístav se pohybuje podél okraje hrací plochy. Pokud si dva nebo více přístavů dají za cíl stejné místo, pak zvítězí první (podle počtu bodů - ne podle počtu truhel) a ostatní jsou těsně vedle něj. Jede-li přístav přes roh hrací plochy, přeskakuje políčko sousedící jedním bodem.
Body se nesmí převádět do dalšího kola, musí se hned využít!!! Posun lodí ani přístavu není povinný, můžou zůstat na svých místech a nebo se posunout o míň čtverců, než jim umožňují body.

6) BITEVNÍ LODĚ obsahují celkem 2 ničivé střely. Jedna střela zničí celou jednu nepřátelskou loď (je jedno jestli přepravní nebo také bitevní). Pokud bitevní loď již nemá žádnou střelu, mizí z hrací plochy a družstvo si může koupit novou. Jedno druž. tedy může mít maximálně 1 bitevní loď. Každá bitevní loď má dostřel 3 (nebo 2?) čtverce. Na tuto vzdálenost může sestřelit nějakou cizí loď. Pokud sestřelená loď vezla poklad, truhla se nepotopí, zůstává na čtverci a první prázdná loď, která na něj připluje, si ji smí odvést.
Kdy se střílí? Před tím, než se lodě posunou. Na papírky, na které druž. píší, kam se chtějí posunout (viz dále), prvně uvedou, zda chtějí vystřelit a na kterou loď (můžou klidně obě střely najednou). Otázka na prodiskutování: můžou zaškrtnout políčko ** vypal pouze tehdy, pokud je po tobě vypáleno **. Já si myslím, že tato možnost by být neměla. Důsledkem toho by se bitevní lodě nesestřelovaly.

7) AKCE: Družstva loděmi pohybují a v případě potřeby si dokupují další. Nikdy však nesmí s koupenou lodí hned pohnout, musí počkat na další kolo. Každý ostrov má předem daný počet truhel, který se postupně, jak je lodě odváží, snižuje. Koupí-li družstvo nové loďe, jsou zapíchnuté do přístavu. Pohybuje-li pak s přístavem, aniž by s loděmi vypluly, pohybuje i všemi loděmi v přístavu. Loď smí z přístavu vyplout pouze kolmo (ne šikmo).

8) PRVKY NA MAPĚ:
1) ostrovy s pokladem (řádově 20, rozděleny do tří pásem podle počtu truhel)
2) Poseidon, vládce oceánů, který posílá  lodě rovnou do přístavu (1x), loď může hned z přístavu vyjet.
3) Bermudský trojúhelník, který s lodí udělá nečekané: * na jedno kolo vyřadí loď ze hry, * přemístí ji jinam (např. k pokladu), * vrátí loď do přístavu, ap.. Volba např. hodem kostky. (celkem 3x = 3 rohy trojúhelníku)
4) nová přepravní loď, kdo ji najde, je jeho až do konce hry (aspoň 3x).
5) zvětšení objemu lodi, pobere 2 truhlice místo jedné (2x)
6) dalekohled, druž. zvolí v příštím kole neodkrytý čtverec a ten se odkryje (3x)
7) mořský koník, v příštím kole pojede loď dvojnásobnou rychlostí (3x)
8) ochranné štíty proti bitevní lodi, loď není potopitelná až do konce hry (3x)
9) útesy, bohužel loď zničí (1x)
10) střela pro bitevní loď, může sebrat jen bitevní loď (2x)
11) ? chobotnice, loď uvázla, musí ji přijet jiná vysvobodit (1x)
12) mapa, v příštím kole je loď sama navigována k nejbližšímu ostrovu s pokladem i když je ještě neodkrytý (2x)
13) velké vlny, posunou kteroukoliv loď, která na ně přijede, vždy stejným směrem o stejný počet čtverců (4x)
14) území míru, kde loď nesmí být sestřelena cizí bitevní lodí (4x)

9) NÁSTĚNKA: kromě výsledků dílčí hry, zde vždy visí pozice všech lodí každého družstva (děti budou mít tendenci nám lodě přepíchat, tak ať máme podle čeho je vrátit). Dále se zde dozví, kolik truhel už dovezli domů a co jejich lodě objevily.

10) PAPÍRKY: družstva prvně napíší jestli chtějí něco sestřelit bitevní lodí (pokud ji vlastní) a pak udají, kolik a jaké lodi kupují a posuny lodí. JAK? Buď napíšou pouze cílové „souřadnice“ a my je tam nejkratší cestou dopravíme a nebo popíší přesně přes které čtverce chtějí plout. A mohou zaškrtnout, a) zda chtějí po případném objevení ostrova jet nejkratší cestou s pokladem rovnou do přístavu - pak by původní cíl (nebo celá cesta) byla ignorována a b) že po objevení ostrovu s pokladem chtějí na ostrově zakotvit. Nakonec napíší posun přístavu. Papírky odevzdávají samostatně do určeného termínu.

11) STRATEGIE: čím víc lodí na začátku nakoupí, tím líp.

12) poznámky: mapa musí být předem připravena, nesmí se dokreslovat za hry. Už jen kvůli spravedlnosti! Herní systém musí ovládat aspoň 2 lidé - jeden vyhodnocuje na mapě (dává nové čtverečky a přepichuje lodě), druhý to datluje do počítače. Pokud bude ve hře málo pokladů (tj. ostrovy budou již prázdné), na každý ostrov přidáme několik truhlic (odůvodníme to příjezdem pirátů).

Další nápad: bude existovat jedna „universální“ nepotopitelná loď, kterou bude ovládat vždy to nejslabší družstvo. Jakmile ale přestane být družstvo poslední, ztrácí nad lodí moc (i když veze poklad) a její kontrolu přebírá nové poslední družstvo. ... je to taková cena útěchy.

13) DÍLČÍ HRY: hry samozřejmě s tematikou vody (kéž by vyšlo počasí) - podrobný rozbor dílčích her bude uveden později. Legendy se budou vázat k jednotlivým stránkám Kolumbova deníku, které nalézají. Je zapotřebí odehrát aspoň 15 dílčích her. Čím víc, tím líp. I večerní - Videostop, Kufr, Kolotoč atd.

14) ČASOVÝ ROZVRH: co nejdříve po večeři se vyhodnotí hry a napíše se bodový zisk. Ráno na nástupu odevzdají družstva papírky. Kdo neodevzdá (zapomene, lenost) automaticky se chápe, jako že chtějí za všechny body koupit nové přepravní lodě. Před začátkem dílčí hry (na konci poledního klidu) by mělo již vyset výsledné přemístění lodí. Je evidentní, že bude málo času. Pokud budeme o poledním klidu připravovat hru (téměř 100%), nezbude moc času na vyhodnocování mapy ... nutno vyřešit tuto situaci!

15) ŽOLÍKY systém žolíků se minule osvědčil, doporučuji nechat jen sázení sami na sebe.

16) appendix A: každé družstvo smí na začátku hry objevit zdarma 10 čtverců (?).

Přehled dílčích her:

1. Heslo k pokladu:
Legenda :
Pro každé družstvo existuje jedna věta (=heslo), kterou musí během celé hry sestavit. Věta obsahuje řádově 10 slov (ne víc). Družstvo hledá po lese (nebo i jinde) jednotlivé součásti věty, které získají následujícím způsobem:

a) nejvíce slov z věty je „roztrháno“ na písmenka tak, že vzniknou papírky, kde každý papírek obsahuje právě jedno písmeno, pořadové číslo slova ve větě (nikoliv písmene ve slově!), číslo udávající počet písmen ve slově a číslo družstva, kterému náleží (případně to může určit i barva). Družstva si zapisují tyto písmenka a slova z nich sestavují na základě přesmyků a souvislostí s ostatními slovy.
Příklad: VLK VYL NA MĚSÍC: { (V,1,3,dr), (L,1,3,dr), (K,1,3,dr), (V,2,3,dr), (Y,2,3,dr), (L,2,3,dr), (N,3,2,dr), (A,3,2,dr), (M,4,5,dr), (Ě,4,5,dr), ... atd.}
b) Strom duplikátů: jeden vedoucí obsluhuje 5 stromů (pro 5 družstev), kde každý strom i-tého družstva obsahuje xi+1 slov, kde xi je počet dětí v i-tém družstvu (0<i<6). Pokud člen i-tého družstva zodpoví správně otázku, kterou mu vedoucí položí, vedoucí sundá z i-tého stromu jedno falešné slovo (každý člen může zodpovídat nejvýš jednou). V ideálním případě zbude na stromě pouze jedno slovo - to správné. Na každém stromě bude též uvedeno pořadí slova v dané větě.
c) Dalekohled: jedno slovo bude napsáno velmi malým písmem (včetně čísla družstva) a bude pověšeno někde relativně vysoko na stromě. Každý člen družstva má maximálně 20 sekund, aby s dalekohledem (mým) našel na stromě to správné slovo (potíž bude totiž v tom, že jich tam bude 5 - pro každé druž. jedno) a přečetl.
d) Potápěči: na dně potoka bude opět jedno slovo, vedoucí zapůjčí potápěčské brýle (moje) a každý člen druž. má maximálně 20 sekund, aby slovo přečetl.
e) Ulička postřehu: budou stanoveny dvě místa A a B, vzdáleny řádově 50 metrů a na jejich pomyslné spojnici (=cesta z A do B) budou důkladně schovány papírky s písmenky jako v bodě a). Každý smí uličku proběhnout právě jednou a to v limitovaném čase (maximálně 30 sekund).

Vyhrává družstvo, které co nejlépe vyluští svoji větu, v případě shody rozhodne čas.

2. „Vlna se zvedá, uteč, kdo mě hledá“
Legenda : 

Les je rozdělen na 6 území (je-li 7 vedoucích), každé území (=moře) je vyznačeno jinou barvou fáborek, kde každé dva fáborky jsou od sebe vzdáleny cca 25 metrů. Území jsou relativně velká a družstva můžeme předem informovat o jejich rozloze (např.: celá rokle, od horního okraje rokle k hranici lesa s loukou, rovina od vchodu do lesa směrem k malým smrčkům, vlevo svah dolů k potoku počínaje malou roklí, určitá část kolem dolního potoka a dole vpravo u dolní budky vleku). Území spolu nemusí zcela sousedit. V centru nebo v nejvzdálenějším koutu každého území je vedoucí (představuje vládce svého moře).

Každý vedoucí má:
a) seznam všech dětí, u každého uvedeno jedno jiné heslo (indícii).
b) pět karet s čísly od 1 do 5ti (nebo čtvrtku na stromě, kde dělají fixou čárky od 1 do 4 a pátou čárkou ty čtyři přeškrtnou)
c) silné hlasivky a dobré oči

V každém území jsou dále na stromech papírky (asi 5 papírků pro jedno území), které slouží jako body záchrany.
Hraje se po jednotlivcích, cílem každého hráče je získat všech 6 hesel (od každého vedoucího jedno). Vedoucí ho řekne každému, kdo se k němu přiblíží na 2 metry a kdo např. spočte nějakou triviální úlohu (kolik je 322*17-322*16)nebo přinese 5 šišek ap.
Hlavní princip: JAKMILE ((o)) každý vedoucí ve svém území napočítá do pěti, což za prvé (1) zobrazuje pomocí karet (nebo čárek na stromě) a za druhé (2) zvýšit číslo smí minimálně po 10 sekundách, PAK ((o)) vyhlásí stav ohrožení, zakřičí: „vlna se zvedá, uteč kdo mě hledá“. V tu chvíli všichni utíkají, snaží se najít volný záchranný bod (tj. strom s papírkem, kterého se nikdo nedrží) a nebo se důkladně schovat. Jakmile to vedoucí dořekne, nesmí nikoho vidět, kromě těch, co se drží záchranných bodů. Vedoucí se pak může rozutéct po svém území, aby vypátral všechny schované (maximálně během 3 minut). Koho uvidí, kdo se nedrží záchranných bodů, udělá si u něj čárku (mínus) a dotyčný musí území opustit. Jakmile nastaví číslo 1 (nebo udělá novou čárku na strom), končí stav ohrožení a jede se znovu.
Největší finta: sedmý vedoucí (Poseidon = já) bude mít megafon a kdy se mu zlíbí (ale tak, aby to bylo fair play) zakřičí i on „vlna se zvedá, ...“  a pak to platí pro všechny území najednou - vedoucí v jednotlivých území si dělají mínusy i sám Poseidon.


3. Test identity - adventure
Legenda: Kapitán lodi se dozvěděl, že mezi muži na palubě je zrádce. Podezření padlo právě na vás. Byli jste tajně vysazeni na jednom ostrově, v jehož blízkosti někde kotví pirátská loď. Abyste opět získali kapitánovu důvěru, musíte zničte pirátskou loď, jinak se nevracejte!! Máte u sebe pouze dalekohled (a nepoužitelné hadrové oblečení na sobě). Víte, že ostrov je obydlen domorodci a jedním osamělým rybářem, starým Billem, který má chatrč na pobřeží. Od něho jste se dozvěděli, že jsou domorodci fanaticky věřící a že jeskyně Boa-Boa, ležící uprostřed ostrova, je jejich svatyně.

Princip hry: existuje řádově 30 platných vět (jejich znění je uvedeno dále), které družstvům umožní nepřátelskou loď zničit. Věty jsou psány ve formě implikací: „Jestliže ..., pak ...“. Implikace jsou každému srozumitelné, není potřeba vysvětlovat. Věty tvoří řetěz (A=>B, B=>C, C=>D, atd.), který se občas i rozvětvuje (tj. E=>F ale i E=>G) a nebo spojuje (tj. (K a současně L)=>M). Děti musí zjistit obsah všech vět, které vedou k řešení úkolu a sepsat heslovitě, jak podle nich budou postupovat (Některé věty jsou falešné, slouží k matení a vedou ke špatnému řešení).

Provedení: každé družstvo dostane řádově šestinu (je-li 5 družstev) vět, které přišpendlí na jimi stanovený strom někde v lese (strom musí být hladký, snadno dostupný!). Snaží se znemožnit ostatním družstvům jeho čitelnost (jemné násilí je povoleno). Kdo umí počítat jistě zjistil, že jedna šestina vět zbývá ... to jsou ty nejdůležitější věty (začátek řetězce a konec), které budou viset někde na stromech.

Seznam vět:
V1: ROZHLÉDNETE-LI SE DALEKOHLEDEM, POTOM OBJEVÍTE PIRÁTSKOU LOĎ KOTVÍCÍ NA SOUSEDNÍM OSTROVĚ, OD KTERÉHO VÁS DĚLÍ KILOMETR ŠIROKÝ PRŮLIV.

V2: VLASTNÍTE-LI DALEKOHLED, PAK MŮŽETE S JEHO POMOCÍ ROZDĚLAT OHEŇ

V3: JESTLIŽE ROZDĚLÁTE DOMORODCŮM OHEŇ, PAK VÁM DAJÍ AMULET BAGON-BUTON, KTERÝ VÁS UČINÍ KDYKOLIV BUDETE CHTÍT TÉMĚŘ NEPOZOROVATELNÝM.

V4: JESTLIŽE MŮŽETE S POMOCÍ DALEKOHLEDU ROZDĚLAT OHEŇ, POTOM NUTNĚ MUSÍ SVÍTIT SLUNCE.

V5: DARUJETE-LI STARÝMU BILLOVI DALEKOHLED, PAK VÁM ZA NĚJ DÁ SVOJE HODINKY, Z KTERÝCH MŮŽETE KDYKOLIV ZJISTIT AKTUÁLNÍ ČAS.

V6: JESTLIŽE SVÍTÍ SLUNCE A SOUČASNĚ JE 16:00 HODIN, PAK SLUNEČNÍ PAPRSKY DOPADAJÍ HORNÍM OTVOREM DO SVATYNĚ BOA-BOA POD ÚHLEM 45 STUPŇŮ.

V7: JESTLIŽE DOPADAJÍ DO SVATYNĚ SLUNEČNÍ PAPRSKY POD ÚHLEM 45 STUPŇŮ, POTOM OZÁŘÍ VÝCHODNÍ STĚNU SVATYNĚ.

V8: VLASTNÍTE-LI AMULET BAGON-BUTON, PAK MŮŽETE VSTOUPIT DO SVATYNĚ BOA-BOA.

V9: MŮŽETE-LI VSTOUPIT DO SVATYNĚ BOA-BOA A JE-LI OZÁŘENA JEJÍ VÝCHODNÍ STĚNA, POTOM Z NÁPISŮ A KRESEB NA TÉTO STĚNĚ NAKRESLENÝCH VYČTETE JMÉNO BOHA, V KTERÉHO DOMORODCI VĚŘÍ.

V10: JESTLIŽE VRÁTÍTE STARÝMU BILLOVI HODINKY (POŽADUJÍC ZPĚT SVŮJ DALEKOHLED), PAK VÁM ZA NĚ DÁ RYBÁŘSKÝ PRUT (DALEKOHLED ZTRATIL).

V11: ZNÁTE-LI JMÉNO BOHA DOMORODCŮ, PAK HO MŮŽETE PŘED NIMI NĚKOLIKRÁT VYSLOVIT. UČINÍTE-LI TAK, POTOM VŠICHNI DO JEDNOHO PADNOU NA KOLENA, ČELEM DO PÍSKU A ZAČNOU SE MODLIT.

V12: JESTLIŽE SE DOMORODCI MODLÍ, PAK TÉTO SITUACE VYUŽIJETE A SEBERETE JIM LOĎKU GUGA.

V13: JESTLIŽE JSTE OBJEVILI PIRÁTSKOU LOĎ A MÁTE-LI SOUČASNĚ LOĎKU GUGA, PAK S NÍ MŮŽETE PŘEPLAVAT NA SOUSEDÍCÍ OSTROV.

V14: VLASTNÍTE-LI RYBÁŘSKÝ PRUT, PAK S NÍM MŮŽETE KDYKOLIV CHYTAT RYBY (I BEZ NÁVNADY).

V15: CHYTÁTE-LI RYBY NA OSTROVĚ DOMORODCŮ, PAK VYLOVÍTE OBRÁZEK BILLOVY ZESNULÉ MANŽELKY.

V16: DÁTE-LI STARÝMU BILLOVY OBRÁZEK JEHO ZESNULÉ MANŽELKY, PAK VÁM DÁ ZA NĚJ SIRKY A FUNKČNÍ PISTOLI (BILL BUDE RADOSTÍ BEZ SEBE).

V17: JSTE-LI NA SOUSEDNÍM OSTROVĚ A CHYTÁTE-LI TAM RYBY, PAK VYLOVÍTE LÁHEV, KORKEM ZAŠPUNTOVANOU, UVNITŘ SE ZPRÁVOU.

V18: VLASTNÍTE-LI PISTOLI, PAK Z NÍ MŮŽETE ZÍSKAT STŘELNÝ PRACH. POZOR: PISTOLE SE TÍM STANE NEFUNKČNÍ.

V19: JESTLIŽE ROZBIJETE LÁHEV, PAK Z NÍ MŮŽETE VYNDAT ZPRÁVU A PŘEČÍST SI JI (ROZBITOU LÁHEV NECHÁTE LEŽET V PÍSKU).

V20: POKUD JSTE SI PŘEČET-LI ZPRÁVU Z LAHVE, PAK JSTE SE DOZVĚDĚLI ZAKLÍNADLO PROTI PIRÁTŮM.

V21: JSTE-LI NA SOUSEDNÍM OSTROVĚ A MÁTE-LI AMULET BAGON-BUTON, MŮŽETE SE NEPOZOROVATELNĚ PŘIPLÍŽIT AŹ K PIRÁTSKÉ LODI.

V22: POKUD SE DOSTANETE AŽ K PIRÁTSKÉ LODI A MÁTE-LI FUNKČNÍ PISTOLI, MŮŽETE S NÍ ZASTŘELIT STRÁŽ U VCHODU DO LODI.

V23: POKUD SE VÁM PODAŘÍ ODSTRANIT STRÁŽ U VCHODU DO PIRÁTSKÉ LODI, POTOM MŮŽETE VNIKNOUT DOVNITŘ.

V24: VNIKNETE-LI DO PIRÁTSKÉ LODI (MŮŽETE-LI) A ZNÁTE-LI ZAKLÍNADLO PROTI PIRÁTŮM, PAK HO ZAČNETE RYCHLE ODŘÍKÁVAT.

V25: JSTE-LI NA PIRÁTSKÉ LODI A ODŘÍKÁTE-LI ZAKLÍNADLO PROTI PIRÁTŮM, PAK VÁS PIRÁTI NEMILOSRDNĚ OBĚSÍ.

V26: VLASTNÍTE-LI LÁHEV, PAK Z NÍ MŮŽETE VYNDAT KORKOVÝ ŠPUNT A VYJMOUT ZPRÁVU.

V27: MÁTE-LI ZPRÁVU Z LAHVE, PAK JI MŮŽETE SVINOUT DO TENKÉ RULIČKY A UDĚLAT Z NÍ KNOT.

V28: MÁTE-LI PRÁZDNOU LÁHEV, STŘELNÝ PRACH A KNOT, PAK MŮŽETE SESTROJIT BOMBU. (PRACH NASYPETE DO LAHVE A KNOT DO NI ZASTRČÍTE TAK, ABY KUS PŘEČUHOVAL)

V29: MÁTE-LI BOMBU A SIRKY, PAK MŮŽETE BOMBU KDYKOLIV ZAPÁLIT.

V30: POKUD SE DOSTANETE AŽ K PIRÁTSKÉ LODI A ZAPÁLÍTE-LI BOMBU, PAK JI MŮŽETE HODIT DO LODI.

V31 JESTLIŽE JSTE HODILI DO PIRÁTSKÉ LODI ZAPÁLENOU BOMBU, PAK SE LOĎ ROZLETÍ NA TISÍCERO KOUSKŮ A VÁŠ ÚKOL JE SPLNĚN.

V32: POKUD JSTE SPLNILI VÁŠ ÚKOL, PAK SE PRO VÁS KAPITÁN VRÁTÍ.


Správné řešení:
1) pořadí, v jakém můžu věty uplatňovat (časová souslednost):

/V rámci jedné závorky mohu provádět věty nezávisle/
(1,2), (3,4), (8,5), (6,10), (14,7), (9,15), (16,11), (18,12), 13, (17,21), (n19,n22,26), (n20,n23,27), (28,n24), (29,n25), 30, 31

/Je-li před číslem malé n, potom ta věta není nutná, nebo dokonce je zakázaná/

2) závislost:

/O-P,Q znamená, že O je závislé na P a Q. Je-li uvedeno v závorce jde o n-(n-1)/

(3-2); 4-2; 6-4,5; (7-6); 8-3; 9-8,7; 10-5; 11-9; (12-11); 13-1,12; 14-10; (15-14); (16-15); 17-13,14; 18-16; 26-17; (27-26); 28-27,26,18; 29-16,28; 30-21,29; (31-30)

4. Kopírovací štafeta (nápad: Lenka):
Legenda : Aby se již nestalo, že nenávratně zmizí plán místa, kde je uložen poklad, rozhodli jste se, že se pocvičíte v kreslení takovýchto plánů. Ale protože kreslení plánů a map je přecci jen příliš složité, trénujete to na různých obrázcích. 
Dole u potoka (nikde jinde) je pověšeno (přišpendleno) mnoho kartiček pexesa nebo stereogramů s různými obrázky = originály. Každý obrázek by se měl dát během cca 1 minuty nakreslit (načrtnout) tak, aby někdo, kdo originál v životě neviděl, mohl poznat o jaký obrázek jde (tedy říct, jaký je originál). Každé družstvo bude mít dole u potoka jednoho malíře (někdo kdo umí dobře kreslit) a zbytek družstva tvoří štafetu.
Jak vypadá štafeta:
Jakmile malíř dokreslí kopii originálu, předá ji prvnímu členu štafety, který s ní okamžitě vyběhne směrem k Duncanu. Malíř se vrhne do dalšího obkreslování. Jelikož je to štafeta, existují po cestě předávací místa, kde se „kolík“ předává. Jak tato místa vypadají: na každém takovém místě je jeden vedoucí, který prvně (než začne hra) vymezí kolem sebe dvě „hranice přístupu“ následujícím způsobem: hranice vedou rovnoběžně s potokem (kolmo na směr, odkud přibíhá člen družstva) ve vzdálenosti 5ti metrů od vedoucího na oba směry. Vše je zřejmé z obrázku. Jako hranice poslouží provaz nebo rovné klacky.

Pokud přiběhne člen štafety (od potoka), smí vstoupit do vymezeného území, pokud v něm není následující člen štafety z jeho družstva (od Duncanu). Pokud by tam ten následující člen byl, musí prvně počkat, až vymezené území opustí. Když se tedy dostane k vedoucímu, předá mu (v tichosti) kopii, kterou dosud nosil jako „kolík“. Pak opustí vymezené území (vrací se k předchozímu předávacímu místu pro nový „kolík“). Teprve tehdy smí do vymezeného území vběhnout následující člen štafety z jeho družstva. Jemu vedoucí ukáže (nikoliv půjčí do ruky) obrázek od předchozího člena štafety a on ho musí opět okopírovat (může ho klidně kreslit i za běhu k následujícímu předávacímu místu). !! Vedoucí kontroluje, zda na kopii není uveden nějaký nápis, který by originál prozrazoval (pokud ano, kopii zničí).

Štafeta končí u Duncanu, kde je trvale poslední člen štafety, který z přinesené kopie zakresluje na „papír výsledků“, jaký byl originál. Je možné, aby malíř vystřídal prvního člena štafety (ten se pak stane malířem). Jiné střídání není povolené.

Ideální počet přechodových míst je aspoň 4. Vedoucí musí být všude (jedině v území u potoka by se dal při nejhorším oželet). Tedy minimálně 5 vedoucích (ideálně 6). Doporučená přechodová místa: 1) když se jede od potoka směrem proti proudu nahoru, tam je taková rovná plošina, 2) nahoře v malých smrčkách, 3) u vchodu do lesa, 4) veprostřed louky.

Vítězové: ti, co mají největší počet „podobně vypadajících“ kopií.

(5). Roll ´n Roll:
Legenda : Jeden člen posádky chytil nebezpečnou nakažlivou nemoc (např. kurděje). Aby se nemoc nerozšířila, je nutno izolovat nemocného. A to tak, že ho celého obmotáte speciálním pásem, který zabraňuje dalšímu šíření choroby. Podmínka je, že nemocnému nesmí nic vyčuhovat, ani vlásek.
Večerní hra: Obmotávání jednoho člena družstva kotoučem papíru. Hrají i vedoucí. Kdo je nejdokonaleji a nejrychleji celý obmotán, vyhrává.

6. Ze stromu na strom:
1. Fáze (cca 30-45 minut): každé druž. dostane jeden kotouč s papírem a hodně připínáčků (přiměřeně). Vyberou si někde místo v lese (i s přiděleným vedoucím) a tam začnou kotouč přišpendlovat na stromy následovně: začnou na nějakém stromu A, ten papírem spojí se stromem B (přišpendlí to k nim). Teď smějí klidně papír odtrhnout, ale koždopádně musí pokračovat z toho stromu B (třeba v jiném místě) do nějakého jiného stromu C. Pro C se situace opakuje, atd.
2. Fáze (zbytek hry): nyní již nesmí ani přišpendlovat nový kusy papíru, ani opravovat špatně umístěné papíry. Začíná útok a obrana. Nepřítel se snaží protrhnout spoje mezi stromy, obrana se mu v tom snaží zabránit. Je zakázáno používat cokoliv jiného než „holé“ ruce a tělo. Je povoleno přišpendlit znovu špendlíkem papír, pokud původní špendlík !!samovolně!! vypadne.
Vítězové: ti, komu zůstalo co nejvíce pospojovaných stromů (tj. dvojic). Nepočítá se, kdo komu co protrhl.
Strategie: (1) Jeden vyleze druhému na záda a papíry na začátku přidělávají vysoko (to ale zdržuje), (2) přidělávají je úplně dole nad zemí a pak zakryjí jehličím. (3) Pokud jeden vyleze na strom (vedoucí dohlíží, aby se nespadl), mohou věšet i ve výšce. Vše je povoleno.

7. Kdo zamkne na víc západů:
Legenda : 
Každé dítě dostane na začátku kartičku, na níž je napsán seznam hrajících vedoucích. Hraje se jak po družstvech tak po jednotlivcích. Cílem družstev je, aby každý člen měl na své kartičce podepsané všechny vedoucí. Které družstvo toho dosáhne v nejrychlejším čase, vyhrává.
Pravidla: Vedoucí se schovávají po lese, často mění svá stanoviště a na stanovištích vždy sedí nebo leží (jsou zkrátka na zemi). Každý vedoucí může být „zamknutý“ na několik západů, jak se zamyká bude vysvětleno později. Na začátku hry jsou všichni odemknutí. Pokud dítě najde vedoucího, který „sedí“ a není zamknutý nějakým jiným družstvem, než z kterého dítě je, pak se mu vedoucí podepíše na papírek. Pokud vedoucí jde (tzn. že právě mění stanoviště), nebo dokonce běží, dítě musí počkat, až si někde sedne. Vedoucí se mu samozřejmě pokusí utéci, ale po cca 3 minutách si někde sednout musí. Na stanovišti se musí zdržet aspoň 5 minut.
Jak se zamyká: Zamknout vedoucího může jakákoliv skupinka lidí z jednoho družstva, kteří mají každý na svých kartičkách 3 nebo 4 podpisy (kde maximum je 5), mezi nimiž musí být i podpis toho, koho právě zamykají. Zamykají ho vždy na tolik západů, kolik je součet podpisů na jejich kartičkách. Zamykaný vedoucí nesmí být již předtím zamknutý od nějakého jiného družstva. Vedoucí má čtvrtku, na kterou čitelně píše (a škrtá) na kolik západů a od koho je zamknutý. Abychom se vyhnuli nežádoucímu případu, že družstvo chodí pohromadě, řekneme, že vedoucí na jednom stanovišti podepíše maximálně polovinu lidí z jednoho družstva.
Jak se odemyká: Podobným způsobem, jakým se zamykalo. Je tedy nutné mít tolik podpisů, na kolik západů je vedoucí zamknutý. Ale pozor: není nutné, aby odemykači měli na svých kartičkách 3 nebo 4 podpisy.
Příklad: 2 lidi z 1 druž. mají kartičky se 3mi a 4mi podpisy. Zamknou vedoucího A na 7 západů. Pokud by pak k ved. A přišla skupinka 3 lidí z jiného druž., kteří mají podpisů (5, 2, 1), můžou ho odemknout, ale nesmí zamknout! Pokud by k A přišli (3,3,1) smí ho odemknout, ale zamknout ho mohou pouze na 6 západů, protože ten jeden nemá 3 nebo 4 podpisy.
Případ nouze: co když je všechno zamknuté a oni nemají dost podpisů na odemknutí (dost nepravděpodobné). Pak vedoucího smí „násilím“ odemknout tak, že jim dohromady (ne každému) škrtne na kartičkách tolik podpisů, kolik je polovina západů. Samozřejmě neškrtá svoje podpisy, ale cizí.
Cíl: pokud druž. splní úkol (každý člen má všechny podpisy) automaticky se ruší všechny zámky, které zamkly (vysílačkou se to rozhlásí).
Poznámka: pravidla se dají ještě zdokonalit.

8. Domorodci:
Legenda : Vaší lodi došly zásoby vody a potravin. Je tedy nezbytně nutné zakotvit u nejbližšího ostrova a doplnit je. Jenže právě se nacházíte v oblasti, kde ostrovy obývají lidožrouti. Nemáte však na výběr. Kapitán tedy rozhodl, že u prvního ostrova, který potkáte, zastavíte. Víte však, že kanibalové jsou nekompromisní a sní, na koho přijdou. Bystrý Donald tedy vymyslel hned dva plány : plán delfín : Připlout v noci, nenápadně, nabrat jídlo  a vodu a rychle utéci. Nevyjde-li to, je zde lest - plán žralok: přestrojíte se všichni za domorodce a budete předstírat, že jste jeden z kmenů žijící na sousedním ostrově.
Konečně první ostrov na obzoru! Necháváte loď ve skryté zátoce. Vylodíte se v noci a snažíte se doplnit zásoby nepozorovaně. Kapitán s poručíkem však trochu přebrali a rozhodli se, že si půjdou prohlédnout kanibala. Prý žádného ještě neviděli. Nebyli sice spatřeni, ale kanibalové zaslechli jejich veselé písně a rozhodli se, že hned ráno půjdou místo, odkud vycházely, prozkoumat. Nedá se nic dělat, nastupuje plán žralok a vy se musíte převléknout a hrát domorodce.
Princip hry: musí se chovat jako domorodci, jedině tak navážou s nimi komunikaci.
Musí se obléci jako domorodci, vyrobit nějaký totem, domluvit si nějaký tanec, nakreslit křídou výjevy na beton (na stěnu jeskyně) a připravit oběť bohům.
Každá skupina představuje jeden domorodý kmen s vlastními rituály a tradicemi. Ty nám musí předvést. Každý kmen si musí vyrobit vlastní chýši - příbytek nebo i celou vesnici, i např. s totemem. Dále musí vycvičit a vyzbrojit jednoho válečníka - tak, aby ovládal bojové umění, byl válečnicky oděn a pomalován, může mít i bojový tanec či pokřik. Dále děvčata budou předvádět tradice kmene: jedna je bude ovládat (vymyslí si je - fantazie dětí - zda jde o kočovný kmen, jaké obřady mají při svatbě, při pohřbu, narození, křtu, jaké náboženství vyznávají, jaká božstva, posvátné zvíře, strom, bůh, jaké oběti přinášejí, tradičná jídlo, zaměstnání, dělba práce mezi mužem a ženou atd. Druhé (ostatní) děvče (mohou i všichni) bude tradičně oblečena - kroj nebo např. svatební oděv. Dále musí družstvo ustanovit svého šamana - kouzelníka, patřičně ho ustrojit a připravit nějaký tanec a zaříkávadla. Dále je jeden člen výtvarník - vyrobí blátěnou sošku, figurku, jakýkoli předmět. Ostatní členové se účastní tance buď se šamanem nebo s válečníkem - také oděni stylově. Fantazii se meze nekladou - např.. lze vyrobit dobové hudební nástroje - tlouci různými dřívky o sebe apod.
Shrneme - li : 
1/ chýše
2/ totem a soška
3/ válečník
4/ děvčata - oblečení + povídání
5/ šaman
6/ ostatní - tanec - mohou si určit vlastní hudbu, nebo sdostanou od nás přidělenou, nebo bez hudby
Vítěz: porota posoudí jednotlivé kategorie: válečníci se utkají mezi sebou, děvčata soutěží v kráse a důmyslnosti, šamani v dokonalosti provedení, ostatní se přidají k tanci.

9. Kapitán a zrádce, tj. Maršál a Špión
Legenda :  

10. Le Cles De Fort Boyard, klíče od pevnosti Boyard
Legenda: byli jste přepadeni a někteří uvězněni v pevnosti Boyard.
Zisk klíčů za: např. lovení ve vodě nebo zvedáníze země klíčů nohou v časovém intervalu. Hlavou, pusou vylovit jablko nebo ping-pong. míček z umyvadla se smradlavou vodou. Vzít s sebou přesípací hodiny.  
Lovci času: kuličky, hřebíky, sirky, držení závaží napnutou rukou, zapálení papíru, zatěžování skleničky ve vodě.
Zisk indícií:
(11). Burza: VEVNITŘ:
Princip: hra typu Černá magie upírů jako vloni, s tím, že všichni si budou rovnocenní v získávání „předmětů“, vyvolávací cena je libovolná.

(12). Videostop /POMOČ/
Kapitán vydražil na trhu otroků v Panamě vynález nejmodernější techniky z roku 1496, tzv. pohyblivý oživený mluvící obrázkovač, neboli POMOČ. Chce tedy tuto dosud neznámou věc za 100 zlaťáků vyzkoušet. Stala se ovšem někde chyba, protože místo jednoho dlouhého příběhu dostal mnoho krátkých ukázek z několika různých příběhů. Posádka lodi se tedy baví tím, že se snaží uhoudnout, z jakých příběhů jsou jednotlivé kousky dějů. 

(13). Kolotoč /Rozptylovačka/
Legenda : kapitán si všiml, že jeho posádka se nudí, poflakuje se jen tak po lodi a notně pije. Bál se úpadku morálky a tak nařídil všem rozptýlení v podobě logické myslící hry.

(14). Kufr
Kapitán získal podvodem od pirátů bednu zlata. Chce ji rozdělit svým námořníkům, ale neví, zda dát každému stejný díl, nebo zda kořist rozdělit jinak. Rozhodl se uspořádat soutěž, aby jednak zjistil, jak je který námořník výřečný a jednak proto, aby mohl rozdělit zlato podle toho, kdo vyhraje v této soutěži.

15. Nikdo nic neví
Legenda : 
Zvláštnost : Děti dopředu neví žádná pravidla. Ani na nástěnce nic nebude viset dopředu,  jen legenda.
1=velryby
2=delfíni
3=žraloci
4=chobotnice
5=medúzy
6=rejnoci
7=mečouni
8=škeble
9=sépie
10=kladivouni
11=koráli
Průběh hry : Na začátku si každé družstvo dohodne tajné místo setkání /tak, aby o něm ostatní družstva nevěděla. Pak dostane každý člen družstva přiděleno určité číslo nebo kód (např. jedničky, dvojky, atd, nebo žraloci, delfíni, velryby atd.), múže se stát, že dva členové v jednom družstvu mají stejný kód. Pak vedoucí, který organizuje začátek hry, si k sobě zavolá všechny jedničky/velryby ze všech družstev a pošle je na jedno stanoviště (tak, aby nikdo jiný než oni neveděl, kam jdou). Pak zavolá k sobě všechny dvojky/deflíny a opět potichu je pošle na jiné stanoviště. Pokračuje dál, až odešle všechny děti. 
Stanoviště : Je jich nejlépe tolik, kolik je počet dětí v družstvu, ale možno i méně a jsou dopředu od nás určené a na každém z nich sedí jeden vedoucí. Děti zde dostanou zašifrovanou zprávu (den předem nebo dopoledene by měla proběhnout miniškola šifrování). Malé děti (např. pětky, šestky/chobotnice, mečouni) mají jednodušší šifry. Šifru vyluští a běží s ní na tajné místo. Když ji nebudou umět vyluštit, musí buď zaplatit pokutu v podobě borůvek, nebo dostanou černou tečku nebo doběhnou někam a pak dostanou vyluštění.(jen nutno dohodnout, zda si „trest“ určí každý vedoucí sám, nebo jestli bude jednotný, stejný). Na tajném místě dají dohromady všechny vyluštěné zprávy. Zjistí, že : 
Text jednotlivých zpráv : 

zpráva jedniček, např. : dvojky mají jít na výchozí stanoviště pětek apod., 
každý bude mít informaci o někom jiném, kam má jít.
Varianta A (kratší) : děti se opět rozeběhnou na svá nová stanoviště, určená ze šifer. Tam dostanou jeden díl puzzle, se kterým zase jdou zpět na tajné místo. Zde puzzle složí. Teď je otázka, co zde bude. Nutno ještě domyslet. Může to být např. obrázek, který mají za úkol obreslit křídami na beton před Duncan. Každopádně se všechno dozvědí z toho složeného puzzle.Vyhrává ten, kdo splní všechny úkoly jako první. 
Varinata B (delší) : Vloží se ještě jeden stupeň. Místo již konečného puzzle dostanou děti opět informaci o tom, že např. tentokrát mají šestky běžet na výchozí stanoviště dvojek atd. a teprve v dalším kole dostane každý svůj díl puzzle. Konec je stejný jako u varinaty A.
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REŽIE INTRA:

1. 3x Gong
2. Úvod: „Vážené dámy a pánové ..... přejeme vám krásný umělecký zážitek.“
3. Legenda: „Před 500ti lety, rok 1498 ... a toho dne se začal odehrávat i náš příběh.“
4. Hudba z Titaniku, Leaving the port, 3:26
5. „O týden později, kdy loď již plula osaměná uprostřed nekonečných vod.“ + stop,
!!! vyměnit kazety na šumění moře !!!
6. první šplouchnutí (vlna vody) + stop
7. druhé šplouchnutí + stop
8. uvedení přestávky: „Vážené dámy, .... neopouštějte amfiteátr.“ + stop
9. 3 x ( výstřel z děla + potopení lodi ) + stop
10. Hudba z The Lion King, To Die For, 4:18 + stop (?)
11. Závěr. „A tak se kapitán s poručíkem .... Zklamat je nepřípustné.“
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