Приложение 5.
Морские испытания
Шторм за кормой

Чтобы плавать по морям, нужно уметь сохранять равновесие во время шторма. На землю кладется веревка, и каждый пират должен по ней пройти. Для сложности участникам можно завязать глаза.

Пли!

Во время этого испытания проходит проверка морских волков на меткость. Задача – с небольшого расстояния попасть мячиком в ведерко.

Корабль

Необходимо с закрытыми глазами приклеить пиратский флаг на изображение корабля (его можно прикрепить на доску или стену).

Пушечное ядро

В основе конкурса - традиционная уличная игра «Вышибалы», только вместо мяча используется большой шар (пушечное ядро). Побеждает самый ловкий и поворотливый пират.

Верный курс

Кегли или пластиковые бутылки расставляют таким образом, чтобы они отображали 

подводные рифы, которые необходимо преодолеть кораблю, не отклонившись от намеченного лоцманом курса.

Сначала пираты внимательно изучают расположение рифов. Потом им завязывают глаза 

и предлагают «провести корабль», минуя все опасности, не сбиться с намеченного 

курса и не задеть ни одного указателя. Со всех сторон капитану даются подсказки.

Шлюпка

Дается обруч (железный), все одновременно встают внутрь и бегут в обруче к «берегу». Задача - помнить о том, что шлюпка может перевернуться, и не бежать сломя голову.

Меткий стрелок

Участники поочередно стреляют из мощного водного пистолета по пирамиде из одноразовых стаканчиков.

Тайник

Пират встает перед стулом, на котором находится пустая пластиковая бутылка объемом 1,5 л, затем отходит в сторону на несколько шагов.Ему завязывают глаза и поворачивают вокруг его оси. Требуется подойти к стулу и взять предмет. Команда может поддерживать своего игрока, но не подсказывать ему.

Морской узел

Капитан отворачивается. Остальные участники крепко берутся за руки, образуя цепочку. Эту цепочку требуется «завязать» в морской узел. Игроки могут выворачиваться, переступать через руки игрока, стоящего рядом, пролезать куда угодно, не отпуская при этом руки соседа. После того как морской узел будет готов и участники «скрутятся» до предела, пиратская команда кричит: «Полундра!». 

Капитан поворачивается к игрокам и распутывает узел. Его задача - не порвать при этом цепочку. Конкурс можно повторить несколько раз.

Корабельные команды

Капитан произносит команды, все остальные дружно выполняют их.

- Лево руля! - шаг налево.

- Право руля! - шаг направо.

- Нос! - шаг вперед.

- Корма! - шаг назад.

- Пушечное ядро! - все приседают.

- Адмирал на борту! - все замирают, встают по стойке «смирно» и отдают честь.
