PROGRA VI




Dzien I

MAFIA

Mafia to weciggajgca gra psychologiczna, oparta na
schemacie popularnej gry towarzyskiej. Gra pozwala bawi¢
sie duzej grupie graczy. W pewnym terenie grasuje mafia.

Bandyci terroryzujqg miasto i jego mieszRaricow. Sq

doskonale przygotowani, dziatajq w petnej tajemnicy.
Policja przystepuje do Rontrataku. Do miasta wysyfa swoich najlepszych
funRcjonariuszy, a w szeregi mafii wprowadza tajnego agenta. Czy stroZom
prawa uda sig rozbi¢ gang? Czy mafiosom uda sie wyeliminowad wszystRich

policjantow? Zaczyna sig niezwykle niebezpieczna rozgrywka.

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 zespdét ma za
zadanie dotrze¢ do punktu korncowego trasy, ktérej znana jest
tylko jej pierwsza czes¢. Instrukcje dotyczace dalszej czesci trasy
posiada inny zespét. Prawidtowa wymiana tych informacji stanowi

0 wzajemnym powodzeniu wszystkich zespotéw w tym projekcie

Trop - tym razem w Swiecie mafijnych porachunkow na
uczestnikow bedzie czekato bardzo trudne zadanie polegajace na
rozpoznaniu z posréd 25 postaci wszystkich cztonkéw elitarnej
mafii. Bardzo duzym utrudnieniem jest fakt iz policji udato sie
znalezc¢ tylko oczy i kawatki twarzy stynnych mafioséw. Czy to

arcytrudne zadanie uda sie wydziatowi poscigowemu.




Uwiktani - kolejnym zadaniem czekajacym na uczestnikéw bedzie
uwolnienie zwigzanego zaktadnika. Aby to zadanie wykonac caty

zespot bedzie musiat wiozy¢ w to ogromna prace zespotowa.

Szala - tym razem uczestnicy beda musieli wykupic¢ jednego z
swoich kompanow z rgk mafijnego gangu. Aby to zadanie
wykonac¢ bedg musieli ustawi¢ szale wagi w pozycji poziomej.
Jedynym mozliwym obcigzeniem na wadze bedq pozostali
cztonkowie zespotu. W tym zadaniu bardzo wazna bedzie precyzja

catego zespotu oraz zaufanie do pozostatych cztonkéw ekipy.

Konstrukcja - w projekcie tym, uczestnicy zostang postawieni
przed wyzwaniem, ktére wymagac bedzie od nich generowania,
zgtaszania oraz implementowania wtasnych pomystow na
rozwigzanie sytuacji problemowej. W tym przypadku, zadaniem
uczestnikow bedzie zaprojektowanie i zbudowanie konstrukcji
umozliwiajacej przetransportowanie, bez uzycia sity miesni,

dowodow zbrodni aby nie pozostawi¢ odciskow palcow.

Kontakt - podzielony na dwie podgrupy zesp6t musi przekazac sobie
prawidtiowo informacje na odlegtos¢ nie postugujac sie przy tym
przekazem ustnym. Po zakonczeniu fazy planowania zespét dzieli sie
na dwie podgrupy, z ktorych kazda zajmuje wskazang przez
trenerow pozycje. Woéwczas rozpoczyna sie druga faza projektu,
czyli jego praktyczne wykonanie. Zespét musi pamieta¢ o bardzo

waznej sprawie poniewaz mafiosi nie $pig i chetnie przejma Wasza

wiadomosc.

Po obiedzie

Survival zimowy - sg to praktyczne zajecia, ktore pozwolq uczestnikom
sprawdzi¢ swoje zdolnosci w programach
survivalowych zima np.:

# budowa rakiet snieznych

# budowa igla -




rozpalanie ognia bez uzycia zapatek

ubrania - sposoby odpowiedniego ubierania sie w warunkach
zimowych

przeprawy Sniezne

pierwsza pomoc zima
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Dzien IT

Archery - jest to rodzaj gry w ktérej uczestnicy na polu paintballowym
walczg za pomocg specjalnych tukéw. Paintball tuczniczy jest znacznie
mniej bolesna zabawg od tradycyjnego paintballa, poniewaz strzaty sq
zakonczone specjalng piankg a kazdy uczestnik posiada na gtowie dla
bezpieczenstwa maske. Bardzo dynamiczna gra przeznaczona dla grup.

Po obiedzie

Byk rodeo - podczas tej zabawy na uczestnikéw czeka nie lada zadanie
polegajace na utrzymani sie na ,szalejgcym” byku. Tym razem byk
napedzany jest mechanicznie. Jest to bardzo trudne zadanie, ktore daje
bardzo duzo pozytywnych emocii.

Sumo - podczas tej konkurencji uczestnicy bedg mogli zmierzy¢ sie na
ringu w walkach sumo. W prawdziwych walkach wiekszo$¢ zawodnikéw
sumo posiada bardzo duzg wage aby maéc pokonad swojego rywala. Aby



uczestnicy nie musieli duzo jes¢ bedg posiadali specjalne stroje
wypetnione piankg, ktdre pozwolg na bezpieczng, bardzo wesotg walke.

Dzien IIT

towcy skarbow

Jest to projekt z rodzaju ,poszukiwania skarbu”,
o wielowatkowej fabule, ktéra wcigga uczestnikdéw w wiele
potaczonych ze sobg w jedng catos¢ zadan. Fabutg dla tego
projektu jest historia zwigzana ze skarbem, ukrytym gdzies
w najblizszej okolicy. Tego wtasnie skarbu bedg poszukiwali
uczestnicy w projekcie ,Lowcy skarbow”.

Podczas projektu, na uczestnikdw bedg czekaly liczne niespodzianki
i przeciwnosci losu. Beda oni musieli stawia¢ czofa coraz to nowym
wyzwaniom o réznym stopniu trudnosci, zaréwno fizycznym jak i
intelektualnym. Projekt ten cechuje wielos¢ i roznorodnosc¢ zaskakujgcych i
nieprzewidywalnych sytuacji, w ktdérych uczestnicy muszg podejmowacd
szybkie i trafne decyzje potaqczone z duzym ryzykiem (nie jest to ryzyko
zwigzane z bezpieczenstwem uczestnikéw).

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 wspétpraca miedzy poszczegdlnymi jednostkami
podczas realizacji poszczegdlnych zadan oraz koordynacja catego
przedsiewziecia.

Po obiedzie

KULIG

Zapraszamy na niezapomniane przejazdzki saniami po Lasach Janowskich
i okolicach. W trakcie kuligu oferujemy m.in. pieczenie kietbasek, gorgce
napoje, zwiedzanie ciekawych zakatkow Lesnego Skarbca. Uczestnicy
bedq sie przemieszczac¢ na 10-osobowych saniach ciggnionych za



samochodem terenowym. Taki rodzaj przejazdzki daje niezapomniane
przezycie.

Dzien IV

Medicus - gra edukacyjna majaca na celu nauczenia uczestnikow
postepowania w réznych sytuacjach zwigzanych z pierwszg pomoca. Gra
strategiczna medicus polega na zdobyciu jak najwiekszej ilosci punktow i
ukonczeniu catej trasy. Podczas gry na uczestnikdw czeka szereg pytan
teoretycznych, zadan praktycznych zwigzanych z pierwszg pomoca.
Podczas gry uczestnicy bedga musieli wykazac sie pomystowoscia,
wytrzymatoscia fizyczng oraz sporg wiedzga. Medicus przewidziany jest dla
uczestnikdw powyzej 10 roku zycia.

Po obiedzie

Military Turniej — jest to turniej sktadajacy sie z
szeregu konkurencji typowo wojskowych, w ktérych
uczestnicy beda mogli sie wcieli¢ w role zotnierza. Do
wyboru sg miedzy innymi nastepujace konkurencje:
v' rzut granatem (atrapq) do celu

marsz czotgisty

strzelanie do celu

obrona przeciwchemiczna - zaktadanie ubran

gazoszczelnych

tadowanie magazynku na czas

ratownictwo medyczne

pokonanie przeszkody terenowej — bieg sapera




Dzien V

Strzelnica- konkurs strzelecki, w ktérym kazdy z uczestnikow moze
sprawdzi¢ swojg celnos¢ i precyzje. Osoba ma do pokonania kolejne stacje
strzeleckie, na ktérych zdobywa punkty.

Stanowiska strzeleckie:

tuk tradycyjny

tuk sportowy

tuk orientalny

bron Srutowa typu snajperka

bron srutowa krétka - kilka rodzajow

Po obiedzie

Pakiet zabaw w pomieszczeniu

Mega Twister - jest to gigantyczna wersja znanej zabawy, w ktérej
uczestnicy mogg sprawdzi¢ swoja gietkos¢, wytrzymatosé, zdolnosé
planowania. Wspaniata zabawa przeznaczona dla dzieci i dorostych.

Dzien VI




Marsz survivalowy - specyficzna forma marszu, w ktérej uczestnicy
Zmierzg sie z wieloma trudnymi zadaniami. Uczestnicy bedg musieli sie
wykazac¢ pomystowoscig, sprytem, wytrzymatoscig fizyczng. Podczas tego
biegu uczestnicy muszg posiada¢ odpowiedni stréj terenowy. Przyktadowe
zadania, ktére czekajg na uczestnikéw i sg dostosowane do warunkéw
pogodowych:

v\ przeprawy przez zaspy
budowa mostow linowych
budowa igla

wspinaczka na linie

zadania logiczne

rozpalanie ognia bez zapatek
i wiele innych
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Po obiedzie

12 prac herkulesa- jest to szereg konkurencji o charakterze sitowo-
umystowym, w ktdrym uczestnicy zostajq podzieleni na 10-12 osobowe
zespoty rywalizujace w réznych konkurencjach. Projekt ten zmusza
uczestnikdw do kreatywnego podejscia do réznych konkurencji,
generowania pomystéw oraz formowania ich w konkretne rozwigzania.
Czesto zamiast sity bedzie liczyt sie spryt i inteligencja catego zespotu.
Ponizej przedstawiamy konkurencje, z ktérymi zmierzg sie uczestnicy:

1. Ucieczka z Olimpu - jest to konkurencja
polegajaca na jak najszybszym pokonaniu trasy za
pomocqg 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
ktére podzieleni sg uczestnicy, stajg przed
~pajeczynami” (siatkami rozpietymi miedzy
podtrzymujacymi je palikami). Zadaniem kazdego
zespotu jest przeprowadzenie wszystkich jego
cztonkow przez ,oka” pajeczyn” (otwory w siatce),
z zachowaniem okreslonych regut. W tym projekcie
najwazniejsza jest wspotzaleznos¢ oraz wspotodpowiedzialnos¢ za
realizacje zadania.

3. Na skrzydlach Gryfa - konkurencja, w ktérej
kazdy zespot bedzie musiat wytonic lidera
potrzebnego do wykonania tego zadania. Zadanie




polega na przemieszczeniu sie dziesieciu osdb z grupy, na drugg strone
trasy bez dotykania podtoza. Jedynym artefaktem, ktérym beda
dysponowali uczestnicy jest specjalny dywan. Zadanie wymagajace od
uczestnikdéw zgrania, doktadnosci i sporej kondycji fizycznej.

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

5. Labirynt Minosa - Projekt ten wprowadza uczestnikdéw w
nowe, nieznane srodowisko poprzez pozbawienie ich jednego
ze zmystéw - wzroku. W projekcie tym uczestniczy
jednoczesnie kilka zespotow. Kazdy zespdét ma za zadanie
dotrze¢ do punktu koncowego trasy, ktoérej znana jest tylko
jej pierwsza czesé. Instrukcje dotyczgce dalszej czesci trasy
posiada inny zespot. Prawidlowa wymiana tych informacji
stanowi 0 wzajemnym powodzeniu wszystkich zespotow w
tym projekcie. Projekt ten pokazuje jak waznym w procesie
komunikacji jest sposdb formutowania komunikatéw.

6. Przeprawa przez Styks - projekt, w ktérym
uczestnicy podzieleni na zespoty majq za zadanie
przeprawienie sie przez "niebezpieczng i zdradliwg
rzeke". Jedynym sprzetem jakim dysponujq jest
ptytka, opona,.... Prad rzeki jest bardzo wartki w
zwigzku z czym bardzo tatwo mozna stracic ptytki i "utongé".

7. Zaprzeg Cerbera -konkurencja sitowa polegajaca na
przetransportowaniu jednego z uczestnikow za pomocq
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 scisle okreslonych zasad. Bardzo
wyczerpujgca konkurencja.

9. Nic Ariadny - kolejnym wyzwaniem czekajgcym
na uczestnikow jest przewleczenie w odpowiedni
sposOb sznura na czas. Wesofa konkurencja
wymagajgca od uczestnikow ogromnej wspotpracy i
zaufania.

10. Oko Cyklopa - zespdt podzielony na dwie podgrupy
musi przekazac sobie prawidtowo informacje na odlegtos¢
nie postugujac sie przy tym przekazem ustnym. Po
zakonczeniu fazy planowania zespot 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
pomocqg rak z specjalnej rury. W tej konkurencji wymagana jest
ogromna precyzja, dokfadnosc¢ 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.




Dzien VII

MIEJSKA STRATEGIA - gra miejska

Miejska strategia jest to gra, ktdra ma na celu oprocz zintegrowania grupy
poznanie walorow danego miasta. Wszystkich uczestnikow dzielimy na
zespoty, ktére majg za zadanie dotrzeé¢ za pomoca mapy, opisu,
instrukcji, zdjec¢, wskazowek do okreslonych miejsc na terenie miasta.

W kazdym miejscu czekajg na uczestnikdw rozne praktyczne zadania.

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

Zrédlisko stoki

Kruczek

Betki

Wystawa szat liturgicznych
Tabor kolejki waskotorowej
i inne
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Miejska Strategia taczy tajemniczg i ciekawq zabawe (zdobywanie
kamieni) z poznawaniem najciekawszych zakatkow kraju.




