ZIELONA SZKOLA 4-dni

Lasy Janowskie - lasy kompleksu obejmujg powierzchnie ok. 31 tys. ha,
potozone sg w potnocno-wschodniej czesci Kotliny Sandomierskiej u podndza
Roztocza Zachodniego. Skarbiec Lesny to malownicze tereny poprzecinane
dolinami rzek z licznymi wzniesieniami wydmowymi i torfowiskami. Zobaczymy
tu przepiekne rezerwaty takie jak ,Imielty Lug”, ,teka” czy ,Szklarnia”
posiadajgce ok. 2000 ha srdédlesnych stawdéw oraz bogatg faune (bobry, wydry,
gtuszce, wilki, czarne bociany) i flore (rosiczka, widtaki, storczyki, soplowki)
Czyste, naturalne srodowisko wodne i lesne, ktore stanowi bér sosnowo -
jodtowy oraz liczne szlaki turystyczne stwarzajg duze mozliwosci aktywnego
wypoczynku oraz uprawiania sportow wodnych, rowerowych i jezdziectwa . Lasy
Janowskie to réwniez jedno z najwiekszych partyzanckich pél bitewnych II wojny
Swiatowej oraz Powstania Styczniowego

Dzien I - przyjazd do Janowa Lubelskiego, zakwaterowanie, zapoznanie sie z
regulaminem, czas do dyspozycji kierownika grupy

ENIGMA

Zespot szturmowy +~AGENTX” to grupa starannie
wyselekcjonowanych ludzi, stanowigcych razem zgrany zespét.

Realizacja postawionego celu wymaga od cztonkéw zespotu

podziatu zadan, odpowiedzialno$¢ za powierzony do realizacji

~fragment uktadanki” oraz konsekwencji w dziataniu. Ludzie ci sq
specjalistami w swoich dziedzinach, jednak majg $wiadomos$¢ odpowiedzialnosci za
pozostatych czionkéw zespotu, po to, aby w razie kontuzji lub braku mozliwosci
realizowania zadania przez czionka zespotu, np. postrzat, kolega madgt przeja¢ jego

funkcje. Ponizej przedstawiamy kilka przyktadowych zadan
» ewakuacja przyjaciela.

> rownowaznia - zadanie z pozoru fatwe, ale wymagajgce od uczestnikow ogromnej

precyzji i koncentracji.
» rurocigg - zadaniem zespotu jest zamkniecie obiegu pewnego rurociggu

> balance - kolejne wyzwanie stanowi ustawienie specjalnej wagi w Scisle okreslonej

pozycji
Godzina 13:00 - obiad

Godzina 14:30

12 prac herkulesa- jest to szereg konkurencji o charakterze sitowo-
umystowym, w ktdrym uczestnicy zostajq podzieleni na 10-12 osobowe
zespoty rywalizujgce w réznych konkurencjach. Projekt ten zmusza



uczestnikéw do kreatywnego podejscia do réznych konkurencji,
generowania pomystow oraz formowania ich w konkretne rozwigzania.
Czesto zamiast sity bedzie liczyt sie spryt i inteligencja catego zespotu.
Ponizej przedstawiamy konkurencje, z ktorymi zmierzg sie
uczestnicy:

1. Ucieczka z Olimpu - jest to konkurencja polegajgca na
jak najszybszym pokonaniu trasy za pomocg specjalnych
elastycznych 10 osobowych nartach. Jest to konkurencja, w
ktérej uczestnicy muszg ztapac¢ wspolny rytm aby ukonczy¢
konkurencje.

2. Siec Meduzy - W projekcie tym zespoty, na ktore
podzieleni sq uczestnicy, stajq przed , pajeczynami”
(siatkami rozpietymi miedzy podtrzymujacymi je
palikami). Zadaniem kazdego zespotu jest
przeprowadzenie wszystkich jego cztonkdéw przez , oka”
pajeczyn” (otwory w siatce), z zachowaniem okreslonych
regut. W tym projekcie najwazniejsza jest wspoditzaleznosé
oraz wspoétodpowiedzialnos¢ za realizacje zadania.

3. Na skrzydtach Gryfa - konkurencja, w ktorej kazdy zespdt bedzie
musiat wytonic lidera potrzebnego do wykonania tego
zadania. Zadanie polega na przemieszczeniu sie
dziesieciu osob z grupy, na drugg strone trasy bez
dotykania podtoza. Jedynym artefaktem, ktérym bedg
dysponowali uczestnicy jest specjalny dywan. Zadanie
wymagajace od uczestnikdw zgrania, doktadnosci i sporej
kondycji fizycznej.

4. Kamienie Kronosa - zadanie polega na wtozeniu
zestawu réznych pitek za pomocg specjalnych pateczek do
kosza. Jest to program wymagajacy od uczestnikow duzej
precyzji i zgrania catego zespotu.




5. Labirynt Minosa - Projekt ten wprowadza uczestnikéw w
nowe, nieznane srodowisko poprzez pozbawienie ich jednego
ze zmystdw - wzroku. W projekcie tym uczestniczy
jednoczesnie kilka zespotow. Kazdy zespdt ma za zadanie
dotrzec¢ do punktu koncowego trasy, ktorej znana jest tylko
jej pierwsza czesc. Instrukcje dotyczace dalszej czesci trasy
posiada inny zespot. Prawidtowa wymiana tych informaciji
stanowi 0 wzajemnym powodzeniu wszystkich zespotow w
tym projekcie. Projekt ten pokazuje jak waznym w procesie
komunikacji jest sposdb formutowania komunikatow.

6. Przeprawa przez Styks - projekt, w ktdrym uczestnicy
podzieleni na zespoty majg za zadanie przeprawienie sie przez
"niebezpieczng i zdradliwg rzeke". Jedynym sprzetem jakim
dysponujg jest ptytka, opona,.... Prad rzeki jest bardzo wartki
w zwigzku z czym bardzo tatwo mozna straci¢ ptytki i
"utonagd".

7. Zaprzeg Cerbera -konkurencja sitowa polegajaca
na przetransportowaniu jednego z uczestnikéw za
pomocya specjalnego zaprzegu na wyznaczonej trasie.
Zdanie wymagajace od uczestnikdw sporej
wytrzymatosci fizycznej.

8. Tropem Centaura - tym razem na uczestnikéw
czeka konkurencja wymagajaca duzej precyzji,
doktadnosci oraz zgrania zespotowego. Zadaniem
uczestnikéw jest pokonanie specjalnego toru wedtug
$cisle okreslonych zasad. Bardzo wyczerpujaca
konkurencja.




9. Nic Ariadny - kolejnym wyzwaniem czekajacym na
uczestnikéw jest przewleczenie w odpowiedni sposéb
sznura na czas. Wesota konkurencja wymagajgca od
uczestnikdw ogromnej wspoétpracy i zaufania.

10. Oko Cyklopa - zespot podzielony na dwie podgrupy musi przekazac
sobie prawidtowo informacje na odlegtosé nie postugujac sie przy tym
przekazem ustnym. Po zakonczeniu fazy planowania zespét dzieli sie na
dwie podgrupy, w ktérych kazda zajmuje wskazang przez instruktora
pozycje. Wéwczas rozpoczyna sie druga faza projektu, czyli jego
praktyczne wykonanie.

11 Syzyfowa praca - konkurencja polegajaca na
wydobyciu piteczki pomoca rak z specjalnej rury. W tej
konkurencji wymagana jest ogromna precyzja,
doktadnos¢ i koordynacja catego zespotu.

12. Wspinaczka do gniazda Harpi - w tym arcytrudnym zadaniu
na uczestnikow czeka wspinaczka po drabince speleo do gniazda w
celu wykradniecia jaja. Gtdwnym problemem w tym zadaniu jest
nierozbicie jaja. Uczestnicy oczywiscie zabezpieczeni sq
profesjonalnym sprzetem alpinistycznym.

Godzina 18:30 - kolacja

Godzina 21:00 - Dyskoteka

Dzien 11
Godzina 8:00 - $niadanie

Godzina 9:00 - Paintball



Paintball - Dwie lub wiecej druzyn walczg ze sobg strzelajac do siebie
kulkami z farbg przy pomocy pneumatycznych karabinkéw. Zabawa moze
by¢ oparta na wielu réznych scenariuszach np.

> Telegrafista — jeden z zespotéw ma zbudowac 300-metrowa linie
telefoniczng, natomiast drugi zespot to zadanie utrudnia.

> towy - zabawa, w ktorej uczestnicy wyposazeni w bron muszag
upolowac¢ 3 wyszkolonych, nieuzbrojonych uciekinieréw.

> Misja - zabawa z uzyciem samochodow terenowych, zajec linowych,
przepraw bagiennych polegajaca na odbiciu zaktadnikow.

» Zdobywanie flagi przeciwnika — najbardziej popularny scenariusz gry
lesnej.

Godzina 13:30 - obiad

Park Linowy w Janowie Lubelskim 6 tras o roznych stopniach
trudnosci, jeden z najwiekszych parkdéw linowych w Polsce:

Trasa najtatwiejsza przeznaczona dla dzieci od 3 roku zycia,

Dwie trasy (niebieska i zielona) tzw $rednie, oraz trasa tylko dla
dorostych.

Zjazd linowy - ponad 200 metrowy zjazd nad palzg i kgpieliskiem
Diabelskie wahadto - jest to atrakcja dla ludzi o mocnych nerwach
polegajgca na skoku na gigantycznej hustawce

Skok tandemowy lub pojedynczy z wysokosci 16 m i Power Fan pionowy
skok w dot z wysokosci 13 m. Uczestnicy maja w pakiecie 1 trase lub
atrakcje z wierzy.
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Godzina 18:30 - kolacja
Godzina 21:00 - Ognisko

Dzien III
Godzina 8:00 - $niadanie

Godzina 9:00

Marsz na orientacje - pozwala uczestnikom na
wykazanie sie pomystowoscig, umiejetnoscig czytania
map, postugiwania sie kompasem, orientacji w terenie
oraz wspoditdziatania w grupie. Dtugosci tras dostosowane
sq do wieku uczestnikow. Oferta obejmuje miedzy innymi:

przeszkolenie z czytania mapy, topografii i orientacji w terenie

podziat na grupy do 15 oso6b - na kazda grupe przypada 1 instruktor
instruktarz jak postepowac¢ w przypadku zgubienia sie w terenie w zyciu
prywatnym

fachowg obstuge instruktorska kazdej grupy

Marsz medyczny- jest to forma marszu, ktérej gtdwnym zadaniem oprocz
biegu na orientacje jest nauczenie uczestnikéw —
podstawowych umiejetnosci pierwszej pomocy.
Uczestnicy bedq mieli mozliwos$é w praktyczny sposéb
przeéwiczy¢ wiele zadan zwigzanych z pierwszg
pomocg np. budowa noszy, usztywnianie konczyn,
krwotoki, reanimacja i wiele innych. Istnieje
mozliwos¢ potaczenia zadan z pierwszej pomocy z
innymi zadaniami praktycznymi.

Pozoracja - jest to rodzaj pozorowanej akcji ratowniczej jakie mogaq,
spotkac¢ uczestnikdw w zyciu codziennym. Uczestnicy podczas takiego
zajscia bedg musieli poradzi¢ sobie z réznymi urazami np.

> wypadek rowerowy

» podtopienie



» wypadek samochodowy

» iinne
Pozoracja sg to bardzo praktyczne zajecia, ktore mogg przydac sie w zyciu
codziennym i prowadzone sg przez dyplomowanych ratownikéow
medycznych.

Godzina 13:30 - Obiad

Bunge Run - zabawa polega na rywalizacji po miedzy
dwoma uczestnikami na dwdoch dmuchanych torach.
Uczestnicy przypieci do gum muszg pokonac jak
najwiekszy dystans.

Dmuchana $cianka wspinaczkowa -zabawa, ktéra daje
uczestnikom mozliwos¢ sprawdzenia sie podczas wspinaczki.
Do wyboru sg cztery drogi wspinaczkowe o réznym stopniu
trudnosci. Istnieje mozliwos¢ rozstawienia scianki praktycznie
w kazdym miejscu. Doskonata zabawa przeznaczona dla dzieci
w kazdym wieku.

Godzina 18:30 - kolacja

Godzina 21:00 - nocna wyprawa pofgczona z wieloma
niespodziankami

Zajecia Nocne - gtéwnym zadaniem zajec prowadzonych w
nocy jest przezwyciezenie strachu uczestnikdéw przed
ciemnosciami, potagczonych z dobrg, bezpieczng zabawa.
Wszystkie zajecia prowadzone sa w grupach maksymalnie 15-
osobowych plus instruktor i wychowawca. Kazda grupa zostaje
wyposazona w mape, kompas, latarke oraz ma mozliwos¢
korzystania z fgcznosci radiowej.

Dzien IV

Godzina 8:00 - $niadanie
Godzina 10:00 Gra strategiczna
towcy skarbow

Jest to projekt z rodzaju ,poszukiwania skarbu”,
o wielowatkowej fabule, ktéra wcigga uczestnikdéw w wiele




potgczonych ze sobg w jedng cato$¢ zadan. Fabutg dla tego projektu jest
historia Zwigzana ze skarbem, ukrytym gdzies
w najblizszej okolicy. Tego witasnie skarbu beda poszukiwali uczestnicy
w projekcie ,Lowcy skarbow”.

Podczas projektu, na uczestnikdw bedg czekaty liczne niespodzianki
i przeciwnosci losu. Beda oni musieli stawiaé czota coraz to nowym
wyzwaniom o réznym stopniu trudnosci, zardéwno fizycznym jak i
intelektualnym. Projekt ten cechuje wielos¢ i réznorodnos¢ zaskakujacych
i nieprzewidywalnych sytuacji, w ktérych uczestnicy muszg podejmowacd
szybkie i trafne decyzje potaczone z duzym ryzykiem (nie jest to ryzyko
zwigzane z bezpieczenstwem uczestnikdéw).

Projekt rozpoczyna sie od poszukiwania informacji Informacje te ukryte sg
w blizszej i dalszej okolicy.

Podstawowym elementem, decydujacym o sukcesie tego projektu bedzie
sprawna komunikacja i wspdtpraca miedzy poszczegdlnymi jednostkami
podczas realizacji poszczegoélnych zadan oraz koordynacja catego
przedsiewziecia.

Godzina 13:00 Obiad

Po obiedzie - wykwaterowanie, wyjazd grupy

Wycena
320 zi/osoba

Cena obejmuje : ustuge przewodnika i instruktoréw, ubezpieczenie,
samochody terenowe, atrakcje podane w programie

Kolejno$¢ programu moze ulec zmianie w zaleznos$ci od warunkow
pogodowych. Istnieje mozliwos$¢ wymiany atrakcji na inne z oferty firmy
MAKADAN

Adam Mak - ,MAKADAN"

makadan@wp.pl,

Tel 606230429
www.makadan.pl
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