Smart-FIT Team Work

Csapatépito- és sportprogramok

45-60perces  szorakoztatdo  programok szerepelnek  kinalatunkban.
1 vagy akar tobbnapos csapatépité rendezvények, csapatépité hétvégék
kiegészitéseként egyéb programok mellé jatékos, szérakoztaté élményeket
kinalunk, de vallaljuk egész napos programok Osszedllitasat-szervezését is.
Szamos programunk kiiltéri és beltéri szervezésben is lebonyolithato.

Csapatépito programok fajtai:

I.SPORT-EGESZSEG KATEGORIA

e TRX-Funkciondlis tréning(kiltéri): Teljes testet atmozgatd sportfoglalkozas er@sité-nyujtd
gyakorlatokkal.Minden korosztaly szdmara .A gyakorlatok nehézségi foka egyénenként
valtoztathatd.

e Preventiv gerinctréning  kiltéri/beltéri: Térzs izmait 4atmozgatd, nyujto-erdsits
mozgassorozatokbdl allé foglalkozas.

II.CSAPATJATEKOK:
Kiiltéri:

e SCI-HELYSZINELES, NYOMOZAS
e ULTIMATE FRIZBEE

e KOTELHUZAS

e SORMINTA

e VAKSOKSZOG

e HAJOTOROTTEK

e MEMORIA RAJZ

e ORIASPUZZLE

e POLOFUTAM

e HULLA- HOPP BUJOCSKA
e AKNAMEZO



e VAKVEZETO
e SZABADULJKI

CSAPAT-SORVERSENYEK:

e HUMAN TANK
e BIRODALMI LEPEGETO
e TEGLAFOLYO

e VEGTELEN CSATORNA
e LABDAFOGO

e POHARPIRAMIS

o VIZNYELO (vizes jaték)

Beltérenis :

o SZOGES TESZT

e ORIAS PUZZLE

e (OSSZEKOTVE

e MEMORIARAJZ

e HULLA-HOPP BUJOCSKA

e AKNAMEZO

e  HAJOTOROTTEK

e +CSAPAT- SORVERSENYEK:
e  HUMAN TANK (pl. tornacsarnok)
e TEGLAFOLYO

e VEGTELEN CSATORNA

e LABDAFOGO

e POHARPIRAMIS

e VAKVEZETO

e POLOFUTAM

Foglalkozasok létszama minimum 6-8f6, maximum létszam NINCS @

A Minimum létszam a sikeres és pozitiv jatékélmény megéléséhez sziilkséges.

Magasabb csoport/csapatlétszam esetén minden jatékban alkalmazkodunk a csapat létszamahoz a
jatékok Osszeallitdsdval és az eszkozok biztositasaval.

A csapat-sorversenyek 45-60 perces idGtartamuak.
A sorversenyek tetszés szerint tobb jatékbdl 6sszevdlogathatdak.

Jatékok részletes leirasa:

e SCl-Helyszinelés,nyomozas



Nyomozds jaték. Blinligyi nyomozast hajtanak végre a csapatok, melynek sordn a valdsagban is

alkalmazott helyszinelési technikdkat is kiprébélhatnak &). A Logikus gondolkodas és Ugyes
helyszinelés utan eljuthatnak a blintény megoldasahoz.

° ULTIMATE FRIZBEE

Nagypalyas frizbee jaték, 2 csapat jatéka, melynek lényege a masik kapujaba
kell bejuttatni a frizbee-t. Szabdlyrendszere egyszer(i, kdbnnyen értehets. A
jatékelején a bemelegit6 jatékot tartunk a szabalyok megfelel6 értelmezése
és betanulasa céljabdl.

Az ULTIMATE FIZBEE az egyik legkedveltebb jaték a csapatépité programjaink
kozdil.

o KOTELHUZAS

Kotélhuzas kicsit Ujra gondolva @ Miel6tt a két csapat belelendiilne a kotél
huzdsaba kiloénboz6 feladatokat kapnak, amiket sipszoig kell végezni, majd a sipszd
megszolaldsa utan foghatjak meg a kotelet és hldzhatjak ahogy csak birjak @ Eza
jaték tobb koros, igy fokozddik a hangulat és vdltozhatnak az esélyek is a végsé
gyGzelemre a csapatok kozott. a korok kozott valtoztathatnak a csapattagok
feldlldsi sorendjén, Ujabb taktikakat, fortélyokat vethetnek be a gy6zelem
eléréséhez.

. SORMINTA

A jatékhoz egy hosszabb kotélre lesz sziikségiink. Bizonyosodjunk meg rdla, hogy a csoportban
mindenki tud-e csomot kotni: mindenkit megkériink, hogy kosson egy kotélre/cip6fiiz6re egy sima
csomot. Ezutan mindenki egy kézzel, szorosan megfogja a kotelet, és egymastdl 1-1 méterre
helyezkednek el egymastél. Ezutan megkapjak a feladatot: kdssenek csomoét a kotélre ugy, hogy hogy
egy ember-egy csomoé legyen a sorminta, és a kotél két végén is legyen csomad. Ekézben a kotelet fogd
keziikkel nem engedhetik el a kotelet, nem foghatnak at, és nem csusztathatjak a keziiket rajta!

. VAK SOKSzOG

Ebben a jatékban egy elbre lerajzolt majd memorizalt sokszoget kell a csapatnak kotélbSl megformazni,
méghozza ugy, hogy minden jatékos kap egy szemtakardt, amit viselni kell a feladat megoldasa alatt.
A jatékosok kapnak felkésziilési id6t, hogy kitaldljak, megbeszéljék milyen taktikdval prdobaljak meg
végrehajtani a feladatok. Osszefogast és koncentréciot igényl6 és hatalmas élményt nyujto feladat

o HAJOTOROTTEK:

A csapatot 3 részre osztjuk, 3 szigetre. Az egyik szigeten nem latnak, a mdsik szigeten, nem beszélnek,
a harmadik szigeten minden tudnak. At kell jutni egy kdzds szigetre a kiosztott lépegetSket
felhasznalva, mert a ment6hajé csak 1 szigetre tud eljutni a tulélékért.

A csapatnak kell rajonni, hogyan tud kommunikalni és segiteni egymasnak, hogy mindenki
megmenekiljon.



o MEMORIA RAJZ

A csapattdl tavol (vagy nem tul messze, de valamivel letakarva) egy képet/szobrot helyeziink el. A
csapatbdl egyszerre egy jatékos mehet az alkotdshoz, azutan visszatér a csapathoz, és beszamoldja
alapjan a tobbiek megprdbaljak lerajzolni/megépiteni megfigyeléseit. Azutan a kdvetkezd jatékos
mehet a képhez, és a megfigyelései alapjan tovabbi részletekkel bévil a csapat rajza. A csapatbdl
mindenki egy alkalommal mehet ki az alkotashoz, de tobbszor is rajzolhat. A jaték végén
Osszehasonlitjdk az eredeti alkotast a csapatéval.

. ORIAS PUZZLE

A csapatok kapnak egy ORIAS PUZZLE képet kell sszerakni.

o HULLA-HOPP BUJOCSKA

A csapatok egymas kezét fogva a sor egyik felérél a masik felére kell eljuttatniuk
egy hulla-hopp karikat, ugy, hogy nem engedhetik el egymas kezét.

o AKNAMEZO

III

Egy ,akndkkal” telerakott teriileten kell a csapat egyik
tagjanak atjutnia bekotott szemmel és Osszeszedni a
pontot éré kincseket kozben lgy, hogy egy masik [atd
csapattag irdnyitja, nehogy az aknara lépjen.

o VAKVEZETO

Egy ember kivételével mindenkinek bevan kotve a szeme. Az irdnyitd ember
vezényszavaknak megfelel6en kell a nem |até embereknek a gylrlre helyezett pong-ponglabdat |
zsindrok segitségével felemelni és rahelyezni egy kijelolt targy tetejére.

. OSSZE KOTVE

Parban allnak a jatékosok egymassal szemben. Mindenkinek a keze 6ssze van kotve
egy laza kotéllel ugy, hogy a kotél a parjaik kotelével és megvannak keresztezve. A
feladat, hogy ugy szabaduljanak meg a masik kotelének ,rabsagdbdl”, hogy nem
vehetik le a sajat koteliket. Forgolddhatnak, Bujkalhatnak...Mig végil kilonvalik a

két ember @
. SZOGESTESZT

Logikai jaték. Egy rogzittet fligglleges ,100-as” szogre kell a rendelkezésre all6 tobbi
szoget rarakni. Ha tobb csapat jatszik az a csapat nyer, aki tobb szoget fel tud rakni.




CSAPAT-SORVERSENYEK:

Az aladbbi csapat-sorversenyek igény szerinti idGintervallumra 45-60perces
programra is 6sszeallithatdak létszamtoél fliggben.

A csapatok pontokat gydjtenek és a jatékok végén eredményt hirdetlink.
A gy6ztes csapat jutalmat kap@

. HUMAN TANK (EMBERI LANCTALPAS)

A jatékosoknak egy Osszevart vaszonba kell beledlini és haladni a megjelolt palyan kivalasztva a
megfelel§ Utemet, amivel a masik csapatot megel6zhetik és gyorsabban érhetnek be a célba.
Visszaérés utdn a csapattagok csapaton belil valtjak egymast addig amig az 6sszes csapattag végig nem
megy a palyan. A gyorsabban visszaérd csapat nyer.

. BIRODALMI LEPEGETO

Csapatonként 3 ember bele all egy lepeget6 fatalpba. A kdzépsé ember
hattal van. Kijelolt palyan kell végéig menni, bdéjat atlépve és keriilve.
Visszaérés utan a csapattagok csapaton beliil valtjak egymast addig, amig az
Osszes csapattag végig nem megy a palydn. A gyorsabban visszaérd csapat
nyer.

. TEGLAFOLYO
A jatékosoknak 3 tégla segitségével kell eljutni egyik bojatol a masikig ugy,
hogy nem léphetnek le a foldre, csak a téglara lIéphetnek. Ha elértek a tulsé
bdjahoz, a csapattarsa valtja Gket visszafelé. Az a csapat nyer, akinek az
emberei gyorsabban végig mennek a palyan.

o VEGTELEN CSATORNA

A jatékosok szines ereszcsatornahoz hasonld targyat kapnak a keziikbe,
amiben egy labdat kell egymasnak atguritani anélkil, hogy a labda leesne.
Akitd| legurult a labda az a sor végére szalad. igy folytatjdk a jatékot addig,
amig a kijelolt béjahoz nem érnek. Ha nagyobb Iétszdmu a csapat akkor a
bojat elérve atadjak a kovetkez6 csapattagoknak az eszkdzoket, akik ugyanigy
elindulnak visszafelé a kiindulasi ponthoz. Ha leesik a labda mindig a kiindulasi

pontrdl kell Gjra elkezdeni a labda guritasat @ A gyorsabban visszaéré csapat
nyer.

o LABDA FOGO

2 embernek farudak segitségével kell egy labdat a leveg6ben tartva egyik helyrél a masikra elszallitani
anélkil, hogy a labda leesne a féldre. Ha leesik vissza kell menniik a kezdépontra és Ujra kezdeni a
feladatot. Ha sikerlt atvinnilk a labdat, atadjdk a rudakat a csapattarsaiknak, akik elindulnak visszafelé
a labddval. A gyorsabban visszaéré csapat nyer.



. POHARPIRAMIS

A csapattagoknak egy zsinérok segitségével kifeszitett gumival egyesével fel kell emelnilik az asztalra
kihelyezett manyag/papir poharakat és egy masik asztalra lerakni ugy, hogy egy 10 poharbdl allé
piramist épitsenek belSle. Ha egy pohar leesik akkor Uj poharért kell menni, ha ledél a piramis akkor
Ujra kell kezdenilik az épitést. A gyorsabban felépité csapat nyer.

. POLOFUTAM

Minden csapat kap egy nagyméretl pdlot, amit egymas utan rd kell hdzniuk az el6ttiink allé
csapattarsra, ebben két csapattag segédkezik. Az a csapat nyer amelyik példja hamarabb rakeril a
csapat utolso jatékosara.

. VIZNYELO (VIZES JATEK @)
Ezt a jatékot nydron kifejezetten szeretik.

Mindkét csapat kap egy kilyukasztott csovet. Mindkét csovon egyenlS szamu
és egyforman elhelyezked6 lyukak vannak. A csévekbe beledobunk egy
pingponglabdat. A jaték lényege, hogy ugy kell feltélteni a csévet vizzel, hogy
a pingponglabda feljojjon a vizzel a cs6 legtetejéig és leessen. Ehhez a csapat
egyik tagja mar kezdéskor az alsé lyukakat megprdébalja befogni, a tobbiek
pedig poharakkal hordjdk a vizet a cs6h6z, mikdozben egy szlalompalyan is
atkell haladniuk.

EGYEZTETES UTAN ARAJANLATOT KESZITUNK A KOVETKEZO SZEMPOTOK SZERINT :

Lehetdség van:

. Egy kivalasztott /6sszeadllitott 45-60 perces program 1 allomason (tébb kérben) 1 napos
kivonuldssal

. Teljes Napos program megszervezése és lebonyolitdsa.

. Becsatlakozva mds programok mellé, amikor tébb kiilonboz6 foglalkozast is tartunk
egy id6ben tobb »allomas” -ra szétosztva a csapatokat.
llyen rendezvények esetén minden allomason kilon ,jatékmester” foglalkozik minden
csapattal

ElérhetGségeink:
Drozdik Agnes +36 20 383 0500 Keresztes Zoltan +36 70 389 6573

agnesdrozdik@gmail.com keresztesz74@gmail.com
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