DZIEN
W KAMASZACH

Wstep fabularny:

Z powodu niestabilnej sytuacji na nasze]j wschodniej granicy,
zarzad firmy postanowit przygotowac¢ swoich pracownikédw

na wypadek koniecznosci obrony ojczyzny i interesdéw firmy.

W zwigzku z tym, wszyscy pracownicy odbeda kompleksowe
szkolenie wojskowe sktadajace sie m.in. z nauki strzelania,
wspinaczki, zachowania w $rodowisku ABC, survivalu, prac

saperskich oraz ratownictwa.

Cel gry:

Celem gry bedzie zaliczenie wszystkich etapéw szkolenia przez
kazdy zespbdt, w duchu sportowe]j i1 kolezenskiej rywalizacji.
Zadania zostaty stworzone tak, aby kazdy mdgt znaleZé¢ cos$ dla
siebie. Niektdre bedg wymagaty sprawnosci fizycznej, pracy
zespotowe] lub odwagi, inne dobrej orientacji w terenie

i szybkiego podejmowania decyzji.
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Propozycje zadan:

1l.,Nie patrz w dét”
Zadaniem druzyny bedzie wspiecie sie na dmuchana $cianke
wspinaczkowa w wyznaczonym czasie.

2.,Cel, pal!'”

Na tym punkcie druzyna odbedzie szkolenie strzeleckie. Pod
okiem instruktora kazdy cztonek druzyny odda po 3 strzaty =z
diugiej igkeetkie’ ™ broni"® pneumat yezine s

3.,Préba tacznosci”

Druzyna zapoznaje sie z budowa telefonu polowego TAJ-43 MR,
ma za zadanie rozciagnac¢ linie telefoniczna po wyznaczone
trasie, podiaczy¢ dwa aparaty i nada¢ podana przez punktowego
wiadomosc.
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4.,Saper myli sie tylko raz” i
Punktowy przeprowadza krdétkie szkolenie z obsitugi .
wykrywacza metali. Druzyna wybiera reprezentanta, ktdrego
zadaniem bedzie odnalezienie zakopanych ?tusek.

5.,ABC”

Druzyna wybiera reprezentanta, ktdéry ubrany w kombinezon
przeciwchemiczny OP-1 i maske gazowg, ma zadanie pokonac
15 metroggilEoreprzeszkod (kiodyy, oponyiae=trenlom) .

6.,Namiot polowy”
Druzyna wspdlnymi sitami musi rozbié¢ duzy namiot wojskowy,
w jak najkrdétszym czasie, a nastepnie roziozyc.

7.,Bieg na orientacje” =
Druzyna otrzymuje mape z zaznaczonymi 3 punk
oddalonymi o 100-200m oraz kompas.




8.,Walka o ogien”
Podczas tego zadania, uczestnicy beda ¢wiczyé rozpalanie
ognia bez uzycia zapatek.

9. ,Ewakuacja medyczna”
Na tym punkcie zespdl zapoznaje sie z podstawami
udzielania pierwsze]j pomocy w warunkach polowych.

10.,2a mundurem wszyscy sznurem”
Zabawa polega na pokonaniu przez 3 czionkdéw druzyny mostu
linowego na czas.
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11.,Drabina do nieba”

Zadanie polega na jak najszybszym dostaniu sie do .
,Smigtowca”. Zespdil musi wejs¢é na 10 m drabinke linowa
kolejno po sobie.

12. ,Maczeta zabija”
Trzech czionkdéw zespoiu rzuca rzutkami do tarczy kazdy po
trzy razy.

13. ,Bombowe rzuty”

Trzy wybrane osoby rzucaja 3 granatami do okregdw o
Srednicy 5m, z tym zZe kazda rzut nastepuje z innej postawy
- pilerwszy ze stojace]j, drugi z kleczacej a trzeci z
lezacej.
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