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Szkota przetrwania - 3 dni

Termin: do ustalenia

b

Wiek: 14-20 lat
Uwagi:

v' Obowigzek posiadania ubran na zmiane

v' Jeden nocleg bedzie w lesie w wtasnorecznie zrobionych szatasach
( w przypadku ztej pogody uczestnicy beda nocowali w namiotach
wojskowych)

v' Obowigzek posiadania $piworow

- Przyjazd do Janowa (zapoznanie sie z regulaminem )
Godzina 10:00 - na wysokosci

Scianka wspinaczkowa (pneumatyczna) — uczestnicy beda
pokonywali scinke wspinaczkowg z czterema drogami od
tatwej do bardzo trudnej. Wysokos¢ scianki wspinaczkowej to
8 metréw. Wszystko to daje mozliwos¢ znakomitej zabawy i
rywalizacji. Scianka posiada petny atest natomiast osoby
asekurujace posiadajg wymagane uprawnienia.

v

Godzina 13:30 - obiad w gospodarstwie agroturystycznym
Godzina 14:30 - orientering

Marsz na orientacje - pozwala uczestnikom na
wykazanie sie pomystowoscig, umiejetnoscig czytania
map, postugiwania sie kompasem, orientacji w terenie
oraz wspoéitdziatania w grupie. Diugosci tras dostosowane
sq do wieku uczestnikow. Podczas biegu na uczestnikéw
czeka wiele ciekawych stanowisk:

v' Transport poszkodowanego
Rozpalanie ognia bez uzycia zapatek
Przeprawa przez rzeke

Budowa tratwy

I wiele innych ciekawych zajec
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Godzina 18:30 kolacja w gospodarstwie agroturystycznym

Godzina 19:30 - nocna wyprawa do lasu

Wyprawa potaczona z nocowaniem w wiasnorecznie
zbudowanych szatasach (w przypadku nauczycieli
istnieje mozliwos¢ nocowania w namiocie). Podczas
noclegu przewidziane jest wiele atrakcji;

» Ognisko z gitarg

> Pieczenie ziemniakdéw, kurczakow na ognisku
» Gry zabawy przy ognisku

> Niespodzianka

Godzina 8:30 - Sniadanie w gospodarstwie agroturystycznym

Godzina 10:00 wyprawa samochodami terenowymi 1 0 TR T‘W@F
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Off-road - ok. 1,5 godzinna wyprawa samochodami | f_/ it NS G
terenowymi po bezdrozach leSnych. Podczas wyprawy b ﬂ
wiele niespodzianek terenowych: bagna, mokradta,
wydmy, wzniesienia. Zadaniem uczestnikdw bedzie

wypychanie samochodu.

Godzina 13:30 obiad w gospodarstwie agroturystycznym
Godzina 14:30 Paintball

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

> Telegrafista — jeden z zespotdw ma zbudowaé 300-metrowa linie
telefoniczng, natomiast drugi zespdt to zadanie utrudnia.

> kowy - zabawa, w ktorej uczestnicy wyposazeni w bron muszg
upolowac 3 wyszkolonych, nieuzbrojonych uciekinieréw.

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

> Zdobywanie flagi przeciwnika - najbardziej popularny scenariusz
gry lesnej.



Dzien III

ENIGMA

Zespot szturmowy +~AGENTX” to grupa starannie
wyselekcjonowanych ludzi, stanowigcych razem zgrany zespot.
Realizacja postawionego celu wymaga od czionkow zespotu
podziatu zadan, odpowiedzialno$¢ za powierzony do realizacji
.fragment ukftadanki” oraz konsekwencji w dziataniu. Ludzie ci sq

specjalistami w swoich dziedzinach, jednak majq $wiadomosc

odpowiedzialnosci za pozostatych cztonkéw zespotu, po to, aby w razie kontuzji lub braku

mozliwosci realizowania zadania przez cztonka zespotu, np. postrzat, kolega mogt przejaé

jego funkcje. Ponizej przedstawiamy kilka przyktadowych zadan

» ewakuacja przyjaciela.

» réwnowaznia - zadanie z pozoru tatwe, ale wymagajace od uczestnikéw ogromnej

precyzji i koncentracji.

» rurociag - zadaniem zespotu jest zamkniecie obiegu pewnego rurociggu

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

pozycji

> iinne nietypowe zadania




Godzina 13:00 obiad

Godzina 14:00 wykwaterowanie i wyjazd grupy

Adam Mak - ,MAKADAN"

makadan@wp.pl,

Tel 606230429
www.makadan.pl
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