GRA TERENOWA
ZtOTO POENOCY

outdoor 160 - 180 zt 8 - 160 os6b 3h

MIEJSCE DO WYBORU

= |as w poblizu obiektu zakwaterowania grupy
= tereny zielone i rekreacyjne w poblizu obiektu zakwaterowania grupy
= miejsce wskazane przez Ciebie

KOSZT
liczba uczestnikéw ‘ <26 ‘ 27 - 36 ‘ 37 - 46 ‘ 47 - 60 ‘ 61-120
cena za osobe (netto) ‘ 180 zt ‘ 175 zt ‘ 170 zt ‘ 165 zt ‘ 160 zt

W przypadku grupy ponizej 20 oséb obowigzuje optata jak za 20 oséb.

Cena zawiera:
= realizacje pakietu atrakcji (opis ponize))
= obstuge osoby prowadzacej cata zabawe
=  obstuge animatoréw
= aranzacje punktu startowego z podium, nagtosnieniem, dekoracjami i lezakami
=  butelke wody dla kazdego uczestnika
=  materiaty dla grup (gpsy, mapy, instrukgcje, itd.)
=  nagrody
= transport (teren woj. pomorskiego)

Istnieje mozliwos$¢ wykupienia ubezpieczenia NNW dla uczestnikdw zabawy.
Ostateczna ilos¢ 0sob ustalana najpdzniej 7 dni przed data imprezy.
Dla grup powyzej 120 osob szczegdty realizacji ustalane indywidualnie.

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



ZALOZENIA

Przedstawiona ponizej propozycja to klasyczna gra terenowa, ktérej celem jest budowa zespotu
i integracja pracownikow firmy. Jej istotg jest motywowanie pracownikéw do wspdlnego
rozwiazywania napotkanych problemow. Konstrukcja przeprowadzanych zadan wymaga

od uczestnikéw kreatywnego podejscia i wspétpracy, a nietypowe warunki sprawiaja,

ze nie sg oni w stanie realizowac ich w oparciu o dotychczasowg wiedze i rutynowe dziatania.

PRZEBIEG IMPREZY

Uczestnicy zabawy zostaja podzieleni na kilka grup. Kazdej z nich, podczas catej zabawy
towarzyszy animator, odpowiedzialny za realizacje programu. Gtéwnym celem zabawy jest
zebranie jak najwiekszej ilosci ztota. Po zakonczonej zabawie nastepuje uroczyste wazenie
zebranego kruszcu. Grupa, ktérej uda sie zebrac jego najwiekszg ilos¢ otrzymuje zastuzong
nagrode.

Kazda z grup otrzymuje odbiorniki GPS, mape wraz z legenda oraz instrukcje gry za pomocg
ktérych odnajduje punkty ukryte w lesie (Ilub w innym terenie wskazanym przez organizatora),
w poblizu miejsca zakwaterowania.

Na trasie zabawy uczestnicy spotykaja rézne rodzaje punktéw. \Wszystkie punkty oznaczone
sg na przygotowanej mapie oraz opisane w legendzie. Na podstawie legendy oraz zataczonej
instrukcji gry uczestnicy sami muszg ustali¢ najkorzystniejsza trase marszu.

Rodzaje punktéw znajdujacych sie na trasie:

Zwykte - Punkty, na ktérych zlokalizowane sg zadania do wykonania (team-building).
Zadania maja charakter sprawnosciowy i logiczny, przy czym do ich wykonania
wymagane jest zaangazowanie i wspotpraca catej grupy. Przygotowane konkurencje
to klasyczne zabawy integracyjne takie jak: mega puzzle, wieza ,Hanoi”, slalomy
w alkogoglach goglach, dziurawa rura, narty wieloosobowe, memory XXL,
latajace dywany, akwedukt, itd. Za poprawne wykonanie kazdego z zadan,
grupy otrzymuja okreslong ilos¢ ztotego kruszcu.

Posrednie - Punkty, na ktorych ukryte sg elementy niezbedne do zrealizowania zadania,
zlokalizowanego w innym miejscu. Znajdujg sie tutaj takie akcesoria jak baterie
(potrzebne do uruchomienia wykrywacza metalu w innym punkcie), strzaty
(ktére wykorzystamy do strzelania z tuku), kod do sejfu (potrzebny do jego
otwarcia w innym punkcie), itd. Na owych punktach grupy nie zdobywajg ztota
bezposrednio. Zgromadzone tutaj przedmioty zaowocuja mozliwoscig zbioru
bardziej wartosciowej nagrody na pdzniejszym etapie gry.

Gléwne - Na tych punktach uczestnicy wykorzystujg akcesoria zebrane na punktach
posrednich. lloé¢ ztota jakg mozemy tutaj zdoby¢ znacznie przewyzsza ta,
ktérg otrzymujemy na ,zwyktych” punktach.



Artefakty - Na tych punktach uczestnicy wybieraja jeden przedmiot, ktory moga ,sprzedac’
przed korcem gry i uzyskac pewng ilos¢ ztota. Jego ilos¢ nie jest znana, az do konca.

Zagadki - Tutaj uczestnicy natrafiaja na roznego rodzaju zagadki i quizy. Jesli grupa udzieli
poprawnej odpowiedzi, zamiast ztota moze uzyska¢ nagrode w formie ptynu.
Uczestnicy sami decyduja, czy bardziej zalezy im na zwyciestwie, czy przyjemnosci.

Walka - Na tych punktach uczestnicy moga stoczy€ pojedynek z inng grupa.
lloé¢ ztota jakg mogg uzyskac druzyny zalezna jest od dokonanego zaktadu.

Kieliszek - Tutaj znajdowac sie beda nagrody w ptynie, obowigzuje zasada ,kto pierwszy ten
lepszy’. Uczestnicy sami decyduja czy pozostawia cos dla kolejnej ekipy.

Na catej trasie zabawy znajduje sie od 25 do 35 ukrytych punktéw (ilos¢ punktow zalezna jest
od liczebnosci grupy). Powrdt do miejsca zbiorki w wyznaczonym czasie jest ostatnig trudnoscia.
Spéznienie grozi odebraniem czesci zebranego skarbu.

Po powrocie wszystkich grup do miejsca startu, nastepuje ,sprzedaz”’ zebranych artefaktéw,
uroczyste wazenie zdobytego ztota oraz dekoracja druzyny, ktora zebrata go najwiecej.

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

Istnieje mozliwosc¢ 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



