Веревочный курс – это тренинг, который имеет своей целью не столько научить преодолевать препятствия, сколько преподать его участникам много полезных уроков, включая искусство командной работы и лидерства. Каждый трек (событие) создан таким образом, чтобы участники испытали определенные трудности в его решении, почувствовали «вкус» борьбы с ним.
 
Две главные цели веревочного курса: работы и лидерства – включают себя много других:
 
· Выработка стратегии группы;
· Творческий подход;
· Самовыражение;
· Доверие другим и вера в себя;
· Честность;
· Доверительность;
· Поддержка успехов других и признание своих;
· Коллективное решение проблем;
· Результативное лидерство
 
 
ТРЕКИ:
 
1. Электрический треугольник
 
Задание: всей командой выбраться из треугольника при помощи шеста, не задевая веревки.
 
2. Тролли
 
Задание: с помощью импровизированных лыж всей командой необходимо переправится с одной точки на другую.
 
3. Паутина
 
Задание: Необходимо всей командой пройти через паутину, не задевая ее.
 
4. Слепая геометрия
 
Задание: с закрытыми глазами команда делает из веревки геометрическую фигуру.
 
5. Бип.
 
Задание: не имея карты команда должна найти маршрут через минное поле.
 
6. Плот
 
Задание: вся команда находясь на плоту, должна перевернуть его и оказаться на другой стороне.
 
7. Монолит.
 
Задание: Создав круг, и сев на колени к сзади стоящему команда должна сделать один оборот.
 
8. Бревно.
 
Не сходя с места все члены команды должны поменяться местами.
 
Каждое задание имеет свою легенду , которую рассказывает ведущий перед прохождением каждого трека.
После каждого трека происходит его обсуждение. Анализируя, участникам дается возможность увидеть, зачем они боролись, и что они могут сделать в жизни иначе чтобы преодолеть подобные трудности более эффективным способом.
Другими словами, треки все достаточно сложные и трудные, но преодолимые. Зачастую наиболее ценным для команды становится упражнение, на котором они застряли дольше всего, но тем –не –менее такое упражнение тоже считается успешным.

Название станций:

1. “Паутина” - задача состоит в том, чтобы переправиться всей командой через паутину с одной стороны на другую, не касаясь при этом ни одной её части. Если участник касается паутины, то вся команда возвращается обратно на начальное прохождение станции ( две скамейки, сделайте паутину и переправа готова).

2. “Переправа” - задача состоит в том, чтобы переправиться всей командой от края скамейки на другой край не касаясь верёвки. Если участник касается верёвки, то вся команда возвращается на начало станции (верёвка натянута на высоте 30 см , расстояние между от стены 100см, верёвка натянута параллельно полу , участники проползают под верёвкой).

3. “Электрический треугольник” - задача состоит в том, чтобы команда переправилась через высоту 70 см не задев верёвку. Если участник касается верёвки, то команда возвращается на начало станции (верёвка в высоту 100см, в длину 200 см, посоветуйте участникам передавать по очереди команду, а последний перепрыгивает высоту).

4. “Крокодил” - задача выбрать самого лёгкого участника команды и переправить его через сидящего крокодила с одного края на другой, держа члена команды на своих руках (вся команда сидит на полу, подняв руки вверх, и перемещает своего напарника вдоль всего крокодила).

5. “Тарзанка” - переправиться всей командой через препятствие от одной линии на другую, не наступив на искусственный овраг (по принципу маятника).

6. “Бревно доверия” - поймать падающего с высоты 30 см (гимнастическая скамейка) всей командой не уронив его. Команда стоит лицом к друг другу, создав коридор, и ловит своего участника.

7. “Поводырь” - пройти всей командой, держась за плечи друг друга, закрыв глаза, обходя препятствия (используем стоики, кегли или стулья).

8. “Узелки” - каждая команда выбирает лидера, после чего создают узелки (взявшись за руки), не разрывая рук. Лидер (капитан команды) потом старается распутать все узелки.

9. “Счёт” - команда должна провести расчёт, не потеряв очередность (от 1 до количества присутствующих в команде). Если команда сбивается, то начинают сначала.

10. “Интеллектуальная” - команда отвечает на вопросы, приготовленные старшим судьёй соревнований (вопросы можно использовать различные и по разным предметам).

По усмотрению судейской команды можно добавить разнообразные конкурсы для выявления лидера.

