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WPROWADZENIE

Imprezy firmowe to w ostatnim czasie bardzo popularny sposéb na budowanie pozytywnych relacji
Najczes$ciej] majg charakter motywacyjny, integracyjny, rekreacyjny lub
szkoleniowy. Moga one przybiera¢ rézne formy: eventy, teambulding, pikniki, projekty integracyjne,

pomigdzy uczestnikami.

gry scenariuszowe, warsztaty, szkolenia.

Wykorzystujac nasze doswiadczenie w organizacji tego rodzaju zajeé stworzymy
niepowtarzalng i fantastyczng impreze, ktora przyniesie zaktadany efekt i sprawi, ze uczestnicy bgda

bardziej zintegrowani, zmotywowani do dalszych dziatan w firmie i zyciu codziennym.

Zapraszamy do zapoznania si¢ z naszg ofertg

Firma Makadan powstata na bazie 14 letniego do$wiadczenia w organizacji czasu wolnego dla
dzieci, mtodziezy i 0so6b dorostych.
Nasza praca jest naszg pasja co gwarantuje wysoki poziom naszych ustug.

Organizujemy: imprezy integracyjne, szkolenia indoorowe i outdoorowe, spotkania i festyny
firmowe, konferencje, gry scenariuszowe , wyprawy terenowe oraz autorskie programy naszych
klientow.

Zatrudniamy wykwalifikowang kadre, ktora stanowig doswiadczeni animatorzy, trenerzy biznesu
oraz instruktorzy roznych form aktywnosci: wspinaczki, survivalu, kajakarstwa, ratownictwa
medycznego, sportowi, strzelectwa, off-roadu i inni.

Wspélpracujemy z wieloma hotelami, osrodkami turystycznymi, dzigki czemu zapewniamy baze

noclegowa i gastronomiczng

GtOWNE CELE NASZYCH PROGRAMOW

Glowne cele programow:

Poglebienie nieformalnych relacji pomigdzy uczestnikami.
Integracja w zespotach.

Udroznienie kanatéw komunikacyjnych.

Kolektywna wspolpraca w zespolach

Zdrowa i bezpieczna rywalizacja miedzy zespotowa.
zbudowanie wzajemnego zaufania mi¢dzy uczestnikami.

Dobra zabawa.



PRZYKtADOWE SCENARIUSZE INTEGRACYJNE

Ponizej przedstawiamy przyktadowe programy, ktére realizuje nasza firma. Szczegdty programow
ustalamy bezposrednio z osobg decyzyjng danej grupy i dopasowujemy do warunkéw pogodowch,
terenowych oraz preferencji uczestnikdw. Nasze programy realizujemy na
terenie catej Polski dla grup od 10 do 1000 osdb - jedynie w przypadku
formy piknikowej mozemy zorganizowac dla grup znacznie wiekszych. Czas
trwania naszych programéw od 2 godzin do 3 dni. Chetnie realizujemy
autorskie proramy naszych uczestnikdw. Szczegdtowe opisy arakcji
znajduja sie na koncu oferty.

Zapraszamy do zapoznania sie z naszg ofertg

IGRZYSKA

Scenariusz

Igrzyska - Przy dzwigkach muzyki nastgpuje uroczyste otwarcie igrzysk. Kazdy z uczestnikow
otrzymuje numer startowy, ktory ustala przynaleznos¢ do
konkretnego zespotu. Rozpoczyna si¢ rywalizacja...

Dane organizacyjne

Czas trwania: 4 - 10 godzin
Lokalizacja: Lasy Janowskie

Gtowna atrakcja: rywalizacja sportowa
[lo$¢ uczestnikow: 20- 2000 osdb

Sugerowane przyklady atrakeji

¢ Narty 5-0sobowe ¢ Przecinanie bala ¢ Gigantyczne pitkarzyki
¢ Worki 5-osobowe ¢ Przecigganie liny ¢ Mecze w spddnicach
¢ Wyscigi chomikow ¢ przepychanie samochodu ¢ Dwa ognie

¢  Wyscig rydwandw ¢ Siatka tekili ¢ Mega kregle

+ Bolkowe narty ¢ Cyrkiel ¢ Mega siatkdwka

¢ Robienie masta ¢ Gasienica ¢ Graw Bule

¢ Rzut kotem, opona,... ¢ Wyscig na szczudtach ¢ Unihokej

¢ Rzutw Mariana ¢ Rowery przeciwskretne ¢ Pitka nozna

¢ Whbijanie gwozdzi na czas ¢ iwieleinnych ¢ Pitka siatkowa

EKSPEDYCJA

Scenariusz:

Impreza rozpoczyna si¢ wspolna uroczysta kolacja lub $niadaniem, podczas, ktorej
narrator prezentuje scenariusz imprezy polegajacy na dotarciu do upragnionego
noclegu (celu). Uczestnicy spotkania podzieleni zostajg na dwa zespoty, ktore zostaja
wywiezione samochodami terenowymi w otchtan lesng. Aby dotrze¢ do celu musza
zmierzy¢ si¢ z wieloma trudnosciami losu. Czesto zamiast sity liczy¢ bedzie si¢ spryt




i inteligencja catego zespotu.
Dane organizacyjne

Czas trwania: 4-8 godzin

Lokalizacja: Lasy Janowskie

Gltowna atrakcja: gra terenowa
Ilo$¢ uczestnikow: 10-80

Sugerowane przyklady atrakeji

¢ Bocianie gniazdo ¢ Tor Linowy

¢ Strzelnica ¢ Medicus

¢+ Logika ¢ Wspinaczka po skrzyniach
¢ Walki gladiatorow

NASZYINIK I1ZYDY

Scenariusz:

,,Naszyjnik Izydy” realizowany bgdzie przez 4 zespoty ktore wyrusza na poszukiwanie
tytutowego naszyjnika. Droga, ktora zespoty beda musiaty pokonac przepetniona jest
niespodziewanymi i zaskakujgcymi zwrotami akcji oraz ogromna ilo$cig zadan zespotowych,
zaréwno fizycznych, jak i umystowych. Od zaangazowania kazdego

] { z uczestnikow zaleze¢ bedzie efekt koncowy podejmowanych przez grupy dziatan. Pomimo
tego, iz zespoly realizowa¢ beda projekt niezaleznie od siebie w koncowej fazie projektu beda musieli potaczy¢
wzajemne starania, gdyz od kooperacji zaleze¢ bedzie mozliwos$é uwienczenia projektu sukcesem.

Dane organizacyjne

Czas trwania: 4-8 godzin
Lokalizacja: Lasy Janowskie
Gtowna atrakcja: gra fabularna
[lo$¢ uczestnikow: 10-150

Ponizej przedstawiamy tylko kilka przykladowych stanowisk, ktére moga by¢ realizowane podczas
programu

"PERGAMIN”

Pierwszym krokiem w Waszej misji ratunkowej bedzie zdobycie starozytnego zwoju, w
ktorym zapisana jest pierwsza cze$¢ hasta potrzebnego do otwarcia Czarnej Piramidy. Na
Waszej drodze stanie starozytny kruk Sapphiron, ktory przetrzymuje zwo6j w swoim
gniezdzie. W bezposredniej walce nie macie z nim szans; Wasza jedyna szansa na
zdobycie papirusu jest wykradnigcie go z gniazda podczas nieobecnosci Sapphirona. U j
podnodza gory Hyjal (na jej szczycie znajduje si¢ krucze gniazdo) mieszka pewien pustelnik imieniem Zul’jin,

ktory wskaze Wam droge do gniazda.

"WYPRAWA"

Aby zdoby¢ nastepny artefakt bedziecie musieli pomoc Khardimonowi: egipskiemu kaptanowi, ktory prowadzit
badania wewnatrz krateru wulkanu, gdy ten niespodziewanie wybucht. Khardimon uzywajac catej swojej mocy



zdotal uciec z rozpegtujacego si¢ piekla, niestety jego bezcenne zapiski tacznie z artefaktem zostaty na srodku
morza lawy. Jedynym sposobem na dostanie si¢ do jego skarbow jest niebezpieczna droga po kamieniach
wystajacych z magmy.

”SIEC PAJAKA”

Podazajac za kolejnym fragmentem papirusu musicie udaé si¢ do ztowieszczego krateru Un’Goro, gdzie swoja
sie¢ rozsnuta Ungolianta lubujaca si¢

w btyskotkach, ktore ma zwyczaj rozwieszac po calej swojej sieci pajak.

W jednym z licznych kokonow ukryty jest klucz, ktéry pomoze Wam

w otwarciu szkatuty z papirusem. Wielu $miatkéw probowato dostac si¢ do skarbow Ungolianty, jednak Zzaden z
nich nie powrdcit zywy za sprawa sieci, ktora powstrzyma kazdego intruza. W celu uzyskania dostepu do
kokonow uczestnicy beda musieli rozwigza¢ szereg zadan logicznych potaczonych ze soba w spojng catos¢.
Tylko umiejetno$¢ dobrego planowania dziatan wlasnych bedzie umozliwiata uczestnikom uzyskanie sukcesu na
tym etapie.

"LEGOWISKO MEDUZY” |

Po zdobyciu klucza z sieci Ungolianty uczestnicy bedg mogli otworzy¢ szkatulg z fragmentem zwoju. Zadanie
bedzie acrytrudne, poniewaz szkatultka znajduje si¢ w legowisku Meduzy, ktora swoim spojrzeniem
zamienia w kamien. Ponadto legowisko usiane jest putapkami. W celu dotarcia na miejsce uczestnicy
beda musieli ominaé porozstawiane putapki. Zadanie bedzie w duzej mierze opierac si¢ na sprawnej
komunikacji pomig¢dzy uczestnikami, gdyz pokonujacy droge

z uwagi na wlasciwosci Meduzy beda zobligowani do zawigzania oczu...

w takiej sytuacji tylko komunikaty pochodzace od pozostatych cztonkéw grupy beda umozliwia¢ im
swobodne poruszanie si¢ po zdradzieckim polu.

"KANALIZACJA”

Wasza droga ponownie skrzyzuje si¢ z Ungolianta, gdyz wedlug legendy

w $wigtych wodach Zroédta Nurnen ukryty jest Klejnot Wiedzy Khadgara, ktory pomoze Wam w
uwolnieniu kréla. Niestety zanim zdobedziecie Klejnot bedziecie musieli przedrzeé si¢ przez trujaca
sie¢ Ungolianty, ktora zabezpieczyta swoje potomstwo. (Wydobycie Klejnotu bedzie polegato na
wzbudzeniu

w zrodetku odpowiednio wysokiego ci$nienia, ktore uniesie amulet z dna.

”CIRKULOS”

Najtrudniejsza czgScia zadania bedzie ostatni odcinek drogi, przez ktory bedzie mogt przejs¢ tylko jeden
$miatek za pomoca urzadzenia skonstruowanego przez Khardimona. (Chcac zdoby¢ kolejny fragment
zwoju bedziecie zmuszeni do przejscia po cmentarzyskiem banitow. Jedynym sposobem na przedostanie si¢
na drugg strong jest uzycie maszyny, nieco szalonego naukowca Eremity.

ZDOBYWCY

Scenariusz:

Proponowany program zbudowany jest gtdéwnie z intencja dostarczenia uczestnikom niezapomnianych wrazen stuzacych
poglebieniu umiejetnosei pracy w zespole. Program bedzie sktadat si¢ z dwoch etapow: fazy planowania i fazy realizacji.
Cato$¢ oparta bedzie na bazie wspolnie realizowanym projekcie. Cata grupa zostaje podzielona na
kilka zespotow. Zespotly, beda musiaty pokonaé¢ 10 stanowisk, na ktorych zmierza si¢ z réznymi
trudnos$ciami. Zadaniem uczestnikow bedzie zaliczenie jak najwigkszej ilosci stanowisk i
zdobycie okreslonej liczby kluczy — kazde stanowisko bedzie inaczej punktowane i bgdzie

pozwalato zdoby¢ odpowiednie klucze.




Dane Organizacyjne

Nazwa programu: Zdobywcy

Czas trwania: ok. 5 godzin

Liczebnos¢ grupy: 10-150 os6b

Miejsce: Lasy Janowskie

Metodyka: Integracja po przez zabawe

Gléwne cele programu:

0 Poglebienie nieformalnych relacji pomigdzy uczestnikami.
0 Integracja zespotow
0 Dobra zabawa!

Przykladowe Stanowiska

Ponizej przedstawiamy wstepne propozycje aktywnosci oczekujacych na uczestnikow w poszczegolnych

stanowiskach. Ostateczny wybor aktywnosci moze byé dowolnie modyfikowany w zaleznos$ci od Panstwa

oczekiwan.
¢ Latajacy malarz ¢ Rower przeciwskretny
¢ Wieza ze skrzynek ¢ Siatka Tekili
+ Cyrkiel ¢ Logika
¢ Ggasienica ¢ Walki gladiatorow
¢ Strzelnica ¢ Pole minowe

ORIENTERING

Orientering - marsze na orientacje pozwalaja uczestnikom na wykazanie sie
pomystowoscia, umiejetnoscia czytania map, postugiwania sie kompasem,
orientacji w terenie oraz wspétdziatania w grupie. Proponowany program
zbudowany jest gtdwnie z intencja dostarczenia uczestnikom niezapomnianych
wrazen stuzacych pogtebieniu umiejetnosci pracy w zespole. Catos$¢ oparta
bedzie na bazie idei biegéw ha orientacje.

Scenariusz:

Uczestnicy spotkania podzieleni zostaja na zespoty, ktore rywalizowaty beda podczas
catego spotkania. Impreza rozpoczyna si¢ wspolnym uroczystym $niadaniem, podczas
ktérego narrator prezentuje scenariusz imprezy, ktory polega na zaliczeniu jak

najwigkszej ilosci punktow oraz zmierzy¢ sie z réznymi zadaniami. Czgsto zamiast sity

liczy¢ bedzie sig spryt i inteligencja catego zespotu. Oprécz bezposredniej rywalizacji

uczestnicy beda musieli wykaza¢ si¢ zdolnoscig planowania odpowiedniej strategii.

Dane organizacyjne:
Czas trwania: 4 - 6 godzin

Lokalizacja: Lasy Janowskie



Gltowne atrakcje: rywalizacja, dobra zabawa, zmgczenie
To$¢ uczestnikow: 10-150 osob

Przykladowe Stanowiska

Ponizej przedstawiamy wstgpne propozycje aktywnosci oczekujacych na uczestnikdw w poszczegdlnych
stanowiskach. Ostateczny wybor aktywnosci moze by¢é dowolnie modyfikowany w zaleznos$ci od Panstwa

oczekiwan.

¢ Bocianie gniazdo

¢ przeprawa przez teren ¢ Tratwa
; _P P + Paintball
bagienny o
¢ Walki gladiatorow L4 a un.e
¢ Tor Linowy

¢ Ogien i putapki
¢ Strzelnica

Scenariusz:

Misja jest to rodzaj turnieju, w ktdérym uczestnicy zostaja podzieleni na kilka zespotéw, ktore beda
rywalizowaty podczas catego spotkania. Zadaniem kazdego z zespotdéw jest wykonanie pigciu arcytrudnych
zadan, w ktorych bedzie liczyt sie spryt, zdolnos¢ planowania, odpowiednia strategia oraz wytrzymato$¢
fizyczna.

Dane organizacyjne

Czas trwania: 7 godzin

Lokalizacja: Lasy Janowskie

Gléwna atrakcja: gra terenowa, rywalizacja
Tlo$¢ uczestnikow: 20-80

Ponizej przedstawiamy tylko kilka przykladowych stanowisk, ktére moga by¢ realizowane podczas
programu.

¢ lowy ¢ Przeprawa bagienna
¢ Tratwa ¢ Konstrukcja
¢ Off-road



MIEJSKA STRATEGIA

Scenariusz:

Miejska strategia jest to gra, ktéra ma na celu oprocz zintegrowania grupy poznanie
walorow danego miasta. Wszystkich uczestnikow dzielimy na zespoly, ktore maja za
zadanie dotrze¢ za pomocg mapy, opisu, instrukcji, zdje¢, wskazowek do
okreslonych miejsc na terenie miasta. W kazdym miejscu czekaja na uczestnikow
rézne praktyczne zadania.

Ponizej przedstawiamy kilka przyktadowych miejsc z Janowa Lubelskiego ale ta gra
moze by¢ zrealizowana w dowolnym miesécie. W kazdym z tych miejsc uczestnicy beda mogli zapoznac sie z
danym zabytkiem, miejscem.

Zrédlisko stoki

Kruczek

Betki

Wystawa szat liturgicznych
Tabor kolejki waskotorowej
iinne

VVVYVYVY

Miejska Strategia laczy tajemnicza i ciekawa zabawe (zdobywanie kamieni) z poznawaniem
najciekawszych zakatkow kraju.

Dane organizacyjne

Czas trwania: 5 godzin

Lokalizacja: Lasy Janowskie

Glowna atrakcja: gra miejska, poznawanie ciekawych zakatkow kraju
Ilo$¢ uczestnikow: 10-150

INFORMATOR

Scenariusz:

Jest to projekt z rodzaju ,,poszukiwania skarbu”, o wiclowatkowej fabule, ktora wciaga
uczestnikow w wiele potaczonych ze sobg w jedng catos¢ zadan. Fabutg dla tego projektu jest
historia zwigzana ze skarbem, ukrytym gdzie§ w najblizszej okolicy. Tego wlasnie skarbu beda
poszukiwali uczestnicy w projekcie ,,Informator”.

Podczas projektu, na uczestnikow beda czekaty liczne niespodzianki i przeciwnosci losu. Beda oni musieli
stawia¢ czota coraz to nowym wyzwaniom o réznym stopniu trudnosci, zarowno fizycznym jak i intelektualnym.
Projekt ten cechuje wielo$¢ i roznorodnos¢ zaskakujacych i nieprzewidywalnych sytuacji, w ktorych uczestnicy
musza podejmowac szybkie i trafne decyzje polaczone z duzym ryzykiem (nie jest to ryzyko zwigzane z
bezpieczenstwem uczestnikow).

Zardwno podczas trwania projektu, jak i po jego zakonczeniu, uczestnicy beda mogli wymieni¢ si¢ na gorgco
swoimi spostrzezeniami i odczuciami, co do zaistniatych procesow i relacji i wyciagna¢ wnioski ze wspolnych
doswiadczen. Projekt konczy si¢ celebrowaniem wspdlnego sukcesu w ,,strugach szampana”.

Dane organizacyjne

Czas trwania: 4 godziny

Lokalizacja: Lasy Janowskie

Gloéwna atrakcja: praca zespotowa, skomplikowana fabuta
[lo$¢ uczestnikow: 10-50



TURNIEJ PAINTBALLOWY

Scenariusz:

Paintball jest zrodtem wielu emocji, doznan oraz pozytywnej adrenaliny. W grze paintballowej mozna znalez¢é
elementy taktyki, logistyki oraz wspoétpracy zespotowej. Poniewaz paintball zaliczany jest do grupy sportéw
ekstremalnych kladziemy olbrzymi nacisk na zachowanie norm bezpieczenstwa.

Podczas turnieju na uczestnikow czeka szereg ciekawych scenariuszy, ktory zapewni
doskonala zabawe. Ponizej przedstawiamy przykladowe scenariusze:

» Telegrafista — jeden z zespotéw ma zbudowaé¢ 300-metrowa lini¢
telefoniczna, natomiast drugi zespot to zadanie utrudnia.

» Lowy — zabawa, w ktorej uczestnicy wyposazeni w bron musza upolowac 3
wyszkolonych, nieuzbrojonych uciekinierow.

» Misja — zabawa z uzyciem samochoddw terenowych, zaj¢¢ linowych, przepraw bagiennych polegajaca
na odbiciu zaktadnikow.

Dane organizacyjne

Czas trwania: 4 godziny
Lokalizacja: Lasy Janowskie
Gléwna atrakcja: adrenalina
Tloé¢ uczestnikdéw: 10-100

12 PRAC ASTERIKSA

Scenariusz:

Wielowatkowa gra symulacyjna utrzymana w konwencji jaskiniowcow za czaséw panowania
bogow Olimpu. Celem nadrzgdnym w tym projekcie jest wsparcie oraz pomoc w wykonaniu 12
cigzkich prac

w zastgpstwie za herosa wszechczasow Herkulesa. Spryt, odwaga oraz wzajemne wsparcie
umozliwig uczestnikom projektu realizacj¢ zadan, ktore nie sa pozbawione ryzyka. A by¢ moze

zagwarantuja stowa uznania z ust samego herosa

Dane organizacyjne

Czas trwania: 4-6 godzin
Lokalizacja: Lasy Janowskie
Glowna atrakcja: dobra zabawa
Ilo$¢ uczestnikow: 20-200

Ponizej przedstawiamy stanowiska realizowane podczas programu.

Przepychanie Asteroobuksa
Ciecie bala

Rzut w Wilme

Gotowanie wody na czas
Strzelanie z procy do celu

i inne nietypowe konkurencje

Wazenie mikstury - robienie masta
Pokaz sity - toczenie opony
Walki z Rzymianami

* & & o o
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DIAMENTOWY SZLAK

Scenariusz:

Kilkugodzinny projekt, w trakcie ktérego uczestnicy beda mieli mozliwos¢ odbycia podréozy
dookota swiata. Wsrod zespotow na jakie zostang podzieleni uczestnicy ogloszony zostanie
konkurs na zdobycie jak najwigkszej iloSci porozrzucanych po $wiecie diamentow.
Odwiedzanie poszczegélnych panstw, wzigcie udzialu w aktywnosciach oraz zaangazowanie

osobiste 1 zespotowe bedzie sposobem na kolekcjonowanie kolejnych, jakze pozadanych przez

wszystkich klejnotow. Moc wrazen, wyzwan i usmiechu bedzie towarzyszy¢ podroznikom na ,,Diamentowym
szlaku”, gdzie na kazdym kroku beda pokonywaé pojawiajace si¢ przed nimi wyzwania a na koncu drogi spotka

ich nagroda. Najwigksza nagroda spotka oczywiscie tych, ktorzy skolekcjonujg najwicksza ilos¢ diamentow.

Dane organizacyjne

Czas trwania: 4-6 godzin

Lokalizacja: Lasy Janowskie

Gléwna atrakcja: realizacja wspolnego celu
Tloé¢ uczestnikdéw: 10-100

SZKOLENIA - IMPREZY SZKOLENIOWE

W $wiecie dzisiejszego biznesu niezwykle istotna umiejgtnoscia jest samodzielne myslenie
oraz dziatanie w oparciu o zaufanie do swoich mozliwosci, umiejgtnosci i trafnosci

podejmowanych decyzji.

Niezaleznie od stanowiska absolutnie ceniong i poszukiwang cecha jest uzasadniona pewnos¢ siebie,
wewngtrzna spojnos¢ oraz umiejetne komunikowanie si¢ z innymi. Czasy, w ktorych zniewolone, bezradne i
ubezwlasnowolnione umysty stanowity warto$¢ naleza juz szczgsliwie do przeszlosci. Dzi$ liczy si¢
samodzielnos¢ w podejmowaniu kolejnych wyzwan, zrownowazone korzystanie z wlasnych zasobow
energetycznych oraz §wiadomos$¢ wewnetrznej sity i spojnosci.

Firma Makadan zajmuje sie prowadzeniem réznego rodzaju imprez szkoleniowych, ktére maja na celu jak
najlepsze wyedukowanie pracownikow. Nasze szkolenia opieraja sie glownie na zajgciach praktycznych
realizowanych najczgsciej w terenie nastgpnie szczegétowo omawianych. Wiekszo$¢ zagadnien szkoleniowych
mozemy wple$¢ w nasze programy integracyjne. W przypadku ztych warunkéw pogodowych nasze szkolenia
prowadzimy w pomieszczeniu.

Zapraszamy do zapoznania si¢ z nasza oferta



KOMUNIKACIA

Istotnym elementem kazdej spotecznosci, nie tylko ludzkiej, ale i zwierzecej, jest komunikacja. Bez takiej czy
innej formy komunikacji, nie mozna mowié¢ o spotecznosci, a co najwyzej o jakims luznym zbiorowisku.
Spotecznos¢ bowiem wymaga wspotdziatania, a tej nie bedzie bez komunikacji...

BUDOWANIE ZESPOtU

Co moze zdziata¢ dobrze prosperujacy zespot - mozemy sie tatwo przekonaé w sporcie. RoOwnie wazng role
odgrywa dobry, zintegrowany zespot w biznesie o czym wie kazdy pracodaweca.

BYC GOTOWYM NA ZMIANY

Warsztaty skoncentrowane wokol emocji i postaw towarzyszacych procesowi zmian oraz zastosowaniu narzedzi
optymalizujacych funkcjonowanie w takim srodowisku.

EFEKTYWNE ZARZADZNIE STRESEM

Dla wszystkich, ktorzy daza do uzyskania wewngtrznego spokoju, rownowagi i pracownikow, dla ktoérych
utrzymywanie optymalnego pobudzenia stresowego na co do uczucia wewnetrznej spojnosci. Warsztat obejmuje
zardwno praktyczny zasob wiedzy teoretycznej, jak i techniki relaksacyjne oparte o prace z ciatem i umystem.

ZARZADZANIE CZASEM

Tempo zycia ciaggle wzrasta, tak wigc wiele decyzji musimy podejmowacé szybko i trafnie. Lista obowiazkow sie
wydhuza z minuty na minutg¢, a w naszym wypetnionym po brzegi harmonogramie wcigz pojawiajg sie nowe
obowigzki.

ZARZADZANIE ZMIANA - KIEROWANIE

W $rodowisku biznesowym zmiana jest jedyna pewna rzeczg i jednoczes$nie czyms nieuchronnym. Zarzadzanie
zmianami oraz sprawne ich wdrazanie stato si¢ kluczowym wymogiem funkcjonowania kazde;j

organizacji. Gotowo$¢ wprowadzania innowacji jest podstawowym warunkiem ksztaltowania kultury
przedsigbiorczosci

ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW

Obecnie kreatywnosci i tworczego podejscia do probleméw wymaga si¢ od wszystkich, niezaleznie od
stanowiska, jakie zajmujg w firmie. Szkolenie oparte na procesie Creative Problem Solving — jednej z
najstarszych i najszerzej stosowanych metodologii pracy tworczej wykorzystywanych przez praktykow na catym
Swiecie

ASPEKTY RYWALIZACIJI W FIRMIE

W kazdej firmie wystgpuje rywalizacja, ktora moze by¢ pozytywna i negatywna. Podczas szkolenia uczestnicy
zapoznaja sie z roznymi aspektami towarzyszacymi rywalizacji.



SZKOLENIE MEDYCZNE

W zyciu kazdego cztowieka najwazniejsza rzecza jest zdrowie, ktore powinnismy pielggnowac i robi¢ wszystko
aby bylo jak najlepsze. Dlatego nasza firma przygotowata praktyczne i teoretyczne szkolenie zwigzane z
pierwsza pomocg medyczng. Zaj¢cia prowadzone sg przez czynnych ratownikoéw medycznych w formie
¢wiczen, warsztatow lub elementow doktadanych do poszczegdlnych programéw integracyjnych.

SZKOLENIE SURVIVALOWE

Nie robigc czego$ nowego, nie ocenimy doktadnie swoich aktualnych mozliwosci. W trudnych sytuacjach jestes
szczery do bolu, do§wiadczasz siebie samego, poznajesz sile wspolnego dziatania, poznajesz smak zwycigstwa.
Sztuka Przetrwania (Survival) to nie "dawanie sobie w kos$¢", jak wiekszo$¢ sadzi, to filozofia dawania sobie
rady (fizycznie i psychicznie) w kazdej sytuacji.

RELAKSACJA ORGANIZMU MASAZEM

Masaz, ktory wykorzystuje naturalne mechanizmy odruchowe ciata (strefy segmentarne ,refleksoterapeutyczne ,
punkty spustowe i wiele innych )w celu poprawy krazenia, przywrocenia naturalnego tonusu napiecia
mie$niowego , wigzadet i powigzi. Poprawia to procesy odtruwania i dozywienia komorek i tkanek. Przy
odpowiedniej muzyce, nastawieniu masaz moze by¢ idealnym sposobem na relaks kazdego cztowieka. Podczas
sesji prowadzonej przez wykwalifikowanego masazyst¢ uczestnicy beda mogli nauczy¢ si¢ podstawowych
elementéw masazu relaksacyjnego.

SKUTECZNA REWITALIZACJA

Ciato ludzkie moze zy¢ ok 120 lat w dobrym zdrowiu. Wymaga to wiedzy o skutecznym dbaniu o siebie. Wiele
lat temu lekarz Norman Walker ( dozyt 116 lat ) zaczal opracowywac zasady tzw. ,,Higieny naturalnej” i dzis ta
wiedza uzupelniona o aktualne odkrycia jest dostgpna ale niestety nie popularyzowana.

PROJEKTY SZKOLENIOWO - INTEGRACYJNE

Podane ponizej projekty mozliwe sa do zrealizowania w pomieszczeniu oraz na powietrzu i stanowig tylko kilka
przyktadowych elementdéw jakie moga by¢ wykorzystane podczas imprezy firmowe;.

KRECIA ROBOTA

Projekt ten wprowadza uczestnikow w nowe, nieznane srodowisko poprzez pozbawienie ich
jednego ze zmystow - wzroku. W projekcie tym uczestniczy jednoczesnie kilka zespotow.

Kazdy zespot ma za zadanie dotrze¢ do punktu koncowego trasy, ktorej znana jest tylko jej

pierwsza czes$¢. Instrukcje dotyczace dalszej czeSci trasy posiada inny zespot. Prawidlowa
wymiana tych informacji stanowi o wzajemnym powodzeniu wszystkich zespotéw w tym projekcie. Projekt ten

pokazuje jak waznym w procesie komunikacji jest sposob formulowania komunikatow.

cele:



. umiejetnos¢ widzenia problemu z szerszej perspektywy,

. umiejetnos¢ spojrzenia na sytuacj¢ z pozycji ,,drugiej strony”,

. umiejetnos¢ formutowania komunikatéw z uwzglednieniem pozycji odbiorcy,

. podstawowe elementy zapewniajace prawidtowy przeptyw informacji,

. konsolidacja wzajemnych wysitkow wokot wspolnej wizji i strategii,

. poglebienie swiadomosci zalezno$ci celow czastkowych od nadrzednych celow zespotowych,

. uswiadomienie nadrzgdnej roli komunikacji w procesie realizacji wspolnych celow.
LISTONOSZ

Projekt ten w doskonaly sposob ukazuje potrzebg sprawnej komunikacji pomigdzy
poszczegdlnymi komoérkami organizacyjnymi dla efektywnosci podejmowanych przez nie dziatan.
W projekcie tym, uczestnicy wystepuja w trzech grupach zadaniowych, z ktérych kazda dysponuje
réznymi informacjami, dotyczacymi realizacji zadania. Celem nadrzgdnym dla wszystkich trzech
zespotow jest tutaj ulozenie jednego wspdlnego zestawu map pocietych na wiele matych
kawaltkéw, jednak duza wspolzaleznos¢ celow czastkowych oraz niezbedna komunikacja miedzy zespotami

stanowi dla 0s6b realizujgcych ten projekt duze wyzwanie.

MAGICZNY KWADRAT

Projekt, w ktorym uczestnicy podzieleni na zespoly maja za zadanie przej$¢ przez pole
przypominajace szachownicg. Przez pierwsza potowe zadania uczestnicy planuja strategie
przechodzenia przez pole. Po tym czasie nie bgdg mogli porozumiewaé si¢ stownie a

kazdorazowe wypowiedzenie jakiegokolwiek stowa karane bedzie karnymi punktami. W fazie

realizacji projektu uczestnicy zostang skonfrontowani z niezapowiedziang zimng. Omoéwienie
projektu bedzie nastawione na przeanalizowanie postaw i zachowan wywotanych wprowadzeniem zmiany.

cele:

e  Umiejetnos¢ prawidtowego definiowania celu.
e Wzajemna pomoc i zaufanie.
e  Analiza oporu zwigzanego z nieoczekiwang zmiang.

e Analiza emocji i postaw towarzyszacych funkcjonowaniu w zmiennym srodowisku.

PROTOTYP

Projekt ten w doskonaly sposob ukazuje potrzebe sprawnej komunikacji pomigdzy
poszczegdlnymi komorkami organizacyjnymi dla efektywnosci podejmowanych przez

nie dziatan. Na czas trwania projektu uczestnicy zamieniajg si¢ w firme produkcyjna

podzielona na kilka dziatow. Ich zadaniem jest jak najszybsze odwzorowanie modelu



samochodu zbudowanego z klockow. Jak wglada model wiedza tylko obserwatorzy. Przekazuja informacje
goncom, ktorzy z kolei biegna do budowniczych. Ci ostatni majg za zadanie zbudowanie dwoch identycznych z
oryginalem modeli prototypowego pojazdu. O sukcesie w tym projekcie decyduje efektywna komunikacja,
$wiadomos$¢ wspolnego celu, dobra wspoélpraca i organizacja procesu produkcyjnego. Gra rozgrywa si¢
w duzym tempie, w pogoni za uciekajacym czasem. W trakcie omowienia nacisk zostanie potozony na

nastepujace zagadnienia:

Jak skutecznie przekazywac informacje w zespole.
Obszary odpowiedzialno$ci za realizowane zadania.

Czym jest proaktywno$¢ i jakie daje rezultaty.

S O O

Czym moze by¢ i jak powinno wyglada¢ aktywne dzieleni sie wiedza.

PAJECZYNA

W projekcie tym zespoty, na ktore podzieleni sg uczestnicy, stajg przed ,,pajgczynami”
(siatkami rozpigtymi migdzy podtrzymujacymi je palikami). Zadaniem kazdego zespotu
jest przeprowadzenie wszystkich jego cztonkow przez ,,0ka” obu pajeczyn” (otwory w
siatce), z zachowaniem okreslonych regut. Zagadnienia poruszane w trakcie
omoéwienia projektu to: rywalizacja

vs kooperacja, wspotzaleznos¢, komunikacja, wspotodpowiedzialno$¢ za realizacjg

zadania.
cele:
. umiejetnos¢ prawidtowego definiowania celu i dziatania z wizja konca
. skuteczne planowanie dziatan zespotowych i jednostkowych efektywna alokacja rol i zasobow
. konfrontacja postaw nastawionych na rywalizacj¢ vs postawy nastawione na wspolprace.
. wzajemna pomoc i zaufanie.

PRZEPRAWA

Projekt, w ktorym uczestnicy podzieleni na zespoty maja za zadanie przeprawienie si¢ przez
niebezpieczng i zdradliwa rzeke. Jedynym sprzgtem jakim dysponuja sa mate wyktadzinowe
ptytki. Prad rzeki jest bardzo wartki, w zwigzku z czym bardzo tatwo mozna straci¢ ptytki i

utongé. To co dla jednego zespotu jest gornym odcinkiem rzeki dla innego zespotu jest jej

dolnym odcinkiem. "Czy drugi zespdt nam pomoze?", "Czy my pomozemy drugiemu zespotowi?" - te i im

podobne pytania zadajg sobie uczestnicy podczas wykonywania tego zadania.

=  Umiejetnos¢ prawidlowego definiowania celu.

=  Wzajemna pomoc i zaufanie.



=  Skuteczne planowanie dziatan zespotowych i jednostkowych.
= Konfrontacja postaw nastawionych na rywalizacje

vs. postawy nastawione na wspotprace.

KONTAKT

Podzielony na dwie podgrupy zespdl musi przekazaé sobie prawidlowo informacje na
odlegto$¢ nie postugujac si¢ przy tym przekazem ustnym. Po zakofczeniu fazy planowania
zespot dzieli si¢ na dwie podgrupy, z ktorych kazda zajmuje wskazang przez treneréw pozycje.

Wowczas rozpoczyna si¢ druga faza projektu, czyli jego praktyczne wykonanie.

PIPELIFE

Zadanie w tym projekcie polega na wydobyciu z dna kosza, a nastgpnie przeniesieniu
m i wrzuceniu do innego pojemnika piteczek korzystajac tylko z sprzg¢tu pozostajacego do
b ‘ dyspozycji. Oba pojemniki wraz z piteczkami znajduja si¢ w obszarze ograniczonym, gdzie

nikt ani nic nie moze dotkng¢ niczego, tacznie z ziemia, co si¢ tam znajduje. Logiczne

myslenie, precyzja ruchu oraz nerwy ze stali beda gwarancja sukcesu przy tym wyzwaniu.

UP & UNDER

Jest to zadanie, w ktorym uczestnicy podzieleni na trzy podzespoly muszg pokona¢ wyznaczong trasg. Kazdy z
podzespotdéw zaczyna z jednego z trzech koncow tego toru, tak wigc, poczatek trasy dla jednego zespotu jest
zarazem koncowym odcinkiem dla innego. Takie ustawienie wymusza sytuacje, w ktorej wszystkie zespoly
musza si¢ ming¢ po drodze. Jedynym sprzetem jakim dysponujg uczestnicy, za pomocg ktérego musza pokonaé
WYyZNnaczong tras¢ sa .................. Czy drugi zesp6t nam pomoze?", "Czy my pomozemy drugiemu zespotowi?" -

te 1 im podobne pytania zadajg sobie uczestnicy podczas wykonywania tego zadania.

Powyzsze propozycje programowe s3 propozycjami wstepnymi, wymagajacymi uszczegdtowienia w drodze
dalszych rozméw z Klientem. Doktadamy wszelkich staran aby realizowane przez nas programy w petni
odpowiadaty na potrzeby naszych Klientow, dlatego tez zachgcamy do przesytania zapytan, na ktore z wielka
radoscig przygotujemy odpowiedz szyta na miare.



