Termin: do ustalenia

Wiek: dzieci 10-20 lat

Uwagi: Istnieje mozliwos¢ wynajecia autokaru, obowigzek posiadania ubran
sportowych.

I dzien - Przyjazd do Janowa/Ulanowa(zakwaterowanie, zapoznanie
sie z regulaminem)

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
uczestnikdw 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 ktérymi zmierzg sie uczestnicy:

1. Ucieczka z Olimpu - jest to konkurencja polegajqca na
jak najszybszym pokonaniu trasy za pomoca 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 sg 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 wspotzaleznos¢ oraz wspotodpowiedzialnosé za
realizacje zadania.

3. Na skrzydtach Gryfa - konkurencja, w ktorej kazdy
zespot 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 beda dysponowali uczestnicy jest specjalny dywan.
Zadanie wymagajace od uczestnikdéw 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
zmystow - wzroku. W projekcie tym uczestniczy
jednoczesnie kilka zespotow. Kazdy zespot ma za zadanie
dotrze¢ do punktu koncowego trasy, ktérej znana jest tylko
jej pierwsza czesC. Instrukcje dotyczace dalszej czesci trasy
posiada inny zesp6t. Prawidtowa wymiana tych informacji
stanowi 0 wzajemnym powodzeniu wszystkich zespotdw 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 fatwo mozna straci¢ ptytki i "utonac".




7. Zaprzeg Cerbera -konkurencja sitowa polegajqca na
przetransportowaniu jednego z uczestnikdw za pomocg
specjalnego zaprzegu na wyznaczonej trasie. Zdanie
wymagajace od uczestnikow 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 wyczerpujaca
konkurencja.

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

10.0ko Cyklopa - zesp6t podzielony na dwie podgrupy musi
przekazac sobie prawidtowo informacje na odlegtosé 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.
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11Syzyfowa praca - konkurencja polegajgca na wydobyciu
piteczki pomoca rak z specjalnej rury. W tej konkurencji
wymagana jest ogromna precyzja, doktadnos¢ i koordynacja
catego zespotu.

12. Wspinaczka do gnhiazda 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.

obiad

Paintball -

> Telegrafista — jeden z zespotdw ma zbudowac¢ 300-metrowa linie
telefoniczng, natomiast drugi zespét to zadanie utrudnia.

> kowy- zabawa, w ktérej uczestnicy wyposazeni w bron muszg
upolowac 3 wyszkolonych, nieuzbrojonych uciekinierow.

> Misja - zabawa z uzyciem samochodéw terenowych, zajec
linowych, przepraw bagiennych polegajgca na odbiciu zaktadnikdow.

> Zdobywanie flagi przeciwnika - najbardziej popularny scenariusz
gry lesnej.
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- kolacja
- ognisko

II dzien
- $niadanie

- Uczestnicy zostajg podzieleni na 3 zespoty, ktére
pokonujg kolejne stacje

Stacja nr 1Wyprawa samochodami terenowymi po bezdrozach lesnych.
Wycieczka trwa ok. 1,5 godziny. W programie miedzy innymi ogladanie
tam i zeremi bobrowych

Stacja nr 2

Sptywy kajakowe - zachecamy wszystkich do skorzystania ze sptywu
kajakowego najbardziej malowniczg rzekg Lubelszczyzny. Podczas sptywu
czekajg na uczestnikow piekne widoki, malownicze krajobrazy oraz wiele
niespodzianek terenowych. Dtugosc¢ sptywu, rodzaj trasy dopasowujemy
do wymagan uczestnikow.

Oferujemy 2 osobowe kajaki polietylenowe z wygodnymi siedziskami,
kamizelkami ratunkowymi w réznych rozmiarach, wiostami aluminiowymi.




- obiad

- zajecia spotowe

Mega pitkarzyki- jest to gra w pitke nozng, w ktérej uczestnicy wcielajg
sie w role gigantycznych "stotowych pitkarzykéw. Kazdy z uczestnikow
przypiety jest za pomocga specjalnej uprzezy i moze poruszac sie tylko
bokiem do boiska. Jest to bardzo meczaca, techniczna gra.

Sumo- podczas tej

konkurencji uczestnicy bedq mogli zmierzy¢ sie na ringu w walkach sumo.
W prawdziwych walkach wiekszos$¢ zawodnikédw sumo posiada bardzo duzg
wage aby mdc pokonac swojego rywala. Aby uczestnicy nie musieli duzo
jes¢ bedg posiadali specjalne stroje wypetnione piankg, ktére pozwolg na
bezpieczng, bardzo wesotg walke.

Godzina 19:30 - kolacja

Godzina 21:00 - Ognisko — potaczone z nocnym przejsciem petnym
niespodzianek



Zajecia Nocne - gtdwnym zadaniem zajec
prowadzonych w nocy jest przezwyciezenie strachu
uczestnikdéw przed ciemnosciami, potgczonych z dobrg,
bezpieczng zabawa. Wszystkie zajecia prowadzone sq w
grupach maksymalnie 15-osobowych plus instruktor i
wychowawca. Kazda grupa zostaje wyposazona w mape,
kompas, latarke oraz ma mozliwos¢ korzystania z tgcznosci radiowej.
Realizujemy m.in. nastepujace programy:

1. Nocne podchody(mozliwo$¢ stosowania dowolnych scenariuszy)
- fowcy skarbow
- podchody
- poszukiwanie swietlika

III dzien

Zagadka Kryminalna

Jest to gra, ktéra pozwala uczestnikom na wcielenie sie w
role detektywdw majacych do rozwigzania pewng zagadke
kryminalng. Uczestnicy podzieleni na zespoty poszukiwawcze
beda musieli odnalez¢ w terenie ukryte szczatki 25
informacji zwigzanej z Smiercig wilka. Aby zdoby¢ niektore
elementy historii bedg musieli stawia¢ czota réznym wyzwaniom
fizycznym, umystowym. Kryminalna zagadka jest to gra o
skomplikowanej fabule, ktéra wcigga uczestnikow w dobra,
bezpieczng zabawe.
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Cena: 430zt/osoba

CCENA ZAWIERA:

- zakwaterowanie w 1 z naszych osrodkéw

- wyzywienie (2 X $niadanie, 3 x obiad, 2 x kolacja)

- oghisko z pieczeniem kietbasek lub dyskoteka

- realizacje programu (opieka doswiadczonej kadry animatoréw, atrakcje, bilety wstepu)
- ubezpieczenie NNW

CENA NIE ZAWIERA:

- kosztéw dojazdu do Janowa Lubelskiego/Ulanowa



mailto:makadan@wp.pl

