GRATERENOWA
WYSPA TAJEMNIC

outdoor 150 - 170 zt 5-1200s6b 3-4h

MIEJSCE DO WYBORU

= |asw poblizu obiektu zakwaterowania grupy

= tereny zieloneirekreacyjne w poblizu obiektu zakwaterowania grupy
= miejsce wskazane przez Ciebie

KOSZT
liczba uczestnikow ‘ <26 ‘ 27-36 ‘ 37-46 ‘ 47-60 ‘ 61-120
cena za osobe (netto) ‘ 170zt ‘ 165zt ‘ 160 zt ‘ 155zt ‘ 150zt

W przypadku grupy ponizej 20 oséb obowiazuje optata jak za 20 osob.
Cena zawiera realizacje pakietu atrakcji (opis ponizej), obstuge zajec przez animatorow, nagrody.
Istnieje mozliwos¢ wykupienia ubezpieczenia NNW dla uczestnikow zabawy.

Na zyczenie organizujemy kompleksowe pobyty (wyzywienie, nocleg, imprezy wieczorne).
Koszty i plan takiego pobytu ustalane sg indywidualnie, po konsultacji.

Oferta oraz podane ceny majq jedynie charakter informacyjny i nie stanowiq oferty handlowej
w rozumieniu art. 66 par. 1 kodeksu cywilnego i mogg ulec zmianie, firma ubezpieczona od OC.

LICZBA OSOB

Ostatecznailos¢ osdb ustalana najpdzniej 7 dni przed datg imprezy.
Dla grup powyzej 80 0séb szczegdty realizacji ustalane indywidualnie.



ZALOZENIA

Wyspa Tajemnic to wariacja klasycznej gry terenowej. Przedstawiona ponizej propozycja to
zabawa w plenerze, ktorej celem jest budowa zespotu i integracja pracownikéw firmy. Jejistotg
jest motywowanie pracownikéw do wspdlnego rozwiazywania napotkanych probleméw oraz
dobra zabawa.

PRZEBIEG IMPREZY

Uczestnicy zabawy zostajg podzieleni na kilka grup (zaleznie od preferencji i tgcznej ilosci
0s6b: podziat nie jest konieczny). Kazdej z nich, podczas catej zabawy towarzyszy animator,
odpowiedzialny za realizacje programu. Zadaniem kazdej z grup jest odnalezienie czterech
tajemniczych postaci (krol, duch lasu, goryl i wiezien) i przekonanie nieznajomych, aby oddali
im klucze potrzebne do otwarcia skrzyni ze skarbem.

Kazda z grup otrzymuje odbiornik GPS i mape, za pomocg ktérych odnajduje rejony
przebywania tajemniczych postaci oraz inne potrzebne miejsca. Dodatkowo, na wyposazeniu
kazdej druzyny znajduje sie plecak z tajemniczym wyposazeniem (fragment gazety, kompas,
banany, pieniadze, tyton, itd.). Wyposazenie przyda sie podczas wedrowki, jednak jego rola

nie jest znana uczestnikom. Kazda z grup sama musi odkry¢ co gdzie nalezy uzy¢, wykazanie sie
logicznym mysleniem i odpowiednie zastosowanie atrybutéw, pozwoli uczestnikom zabawy
zdoby¢ klucze i otworzy¢ skrzynie.

Dodatkowa nagrode otrzyma grupa, ktora najszybciej zrealizuje caty program zabawy.

BLOKI ZADANIOWE

SPOTKANIE ZWIEZNIEM

Tajemniczy wiezien, sktonny jest oddac klucz do skrzyni tylko wtedy, gdy poczuje dym papierosa,
wypetnionego jego ulubionym tytoniem oraz otrzyma narzedzie potrzebne do przepitowania krat.
Niezbedne elementy uczestnicy zabawy moga nabyc w przygotowanym sklepie, nie jest to jednak
takie proste, grupa musi wykazac sie zaangazowaniem i wspotpraca by zdoby¢ wystarczajaca
ilos¢ pieniedzy...

SPOTKANIE Z LESNYM DUCHEM

Po dotarciu na miejsce spotkania z leénym duchem, zadaniem grupy jest rozpalenie Swietego
ognia. Duch zazna upragnionego spokoju i odda klucz tylko wtedy, kiedy w $wietym ogniu zaptonie
siedem kart. Aby zdoby¢ materiaty potrzebne do odpalenia magicznego ognia, grupa musi
wykonac zadania, ktore wymagaja wspélnego wysitku fizycznego oraz wykazac sie umiejetnoscia
logicznego myslenia.

SPOTKANIE Z KROLEM

Zgodnie z wydanym przez kréla dekretem, istnieje mozliwos¢ zdobycia klucza po spetnieniu
wszystkich wymagan jakie postawit wtadca. Sg to: ztozenie daréw, zatanczenie dla wtadcy oraz
rozwiazanie zagadki, ktéra nie daje spokojnie spac krélowi. Jesli grupa sprosta wymogom i spetni
wszystkie wyznaczone przez kroéla zadania, otrzyma kolejny klucz do skrzyni.



SPOTKANIE Z GORYLEM

Juz samo miejsce przebywania goryla jest zagadka. Grupa, w pierwszej kolejnosci musi zdoby¢
koordynaty, ktore wskazg doktadng lokalizacje bestii. Kolejnym krokiem bedzie przekonanie
zwierza, by oddat swéj klucz. W tym celu przyda sic wyposazenie z plecaka...

Po powrocie wszystkich grup do miejsca startu nastepuje uroczyste otwarcie skrzyni ze skarbem
oraz dekoracja druzyny, ktéra najszybciej wykonata wszystkie zadania.

Istnieje mozliwos¢ poszerzenia oferty o inne pakiety atrakcji integracyjnych, przyktadowe oferty znajduja sie
na stronie www.sparker.pl, zapraszamy.

Istnieje mozliwos¢ indywidualnych modyfikacji scenariusza i dostosowania czasu trwania imprezy do potrzeb
grupy, np. wprowadzenie przerwy obiadowej lub skrécenie imprezy.

. ___________________________________________}
www.sparker.pl | biuro@sparker.pl | 601 058 336



