SKARB PIRATOW

o
outdoor 55-70z 18 - 120 osé6b 3-4h
MIEJSCE DO WYBORU
= teren Potwyspu Lipa | www.polwyseplipa.pl
= tereny zieloneirekreacyjne w poblizu Twojej szkoty
= miejsce wskazane przez Ciebie
KOSZT DLA GRUP SZKOLNYCH
liczba uczestnikow ‘ 18-24 ‘ 25-36 ‘ 37-48 ‘ 49 iwiecej
cenaza osobe ‘ 70zt ‘ 65zt ‘ 60zt ‘ 55 zt

Cena zawiera:
= realizacje pakietu atrakcji (opis ponizej) z obstuga animatoréw,
= symboliczne nagrody (zawartos¢ skrzyni),
= dodatkowe ubezpieczenie NNW kazdego z uczniéw.

Udziat opiekunow jest bezptatny.

Istnieje mozliwosc¢ organizacji ogniska w cenie 20 zt/0s. (ognisko, kietbaski, pieczywo)
lub obiadu w cenie 25 zt/os. (obiad dwudaniowy), w trakcie zajec lub po zakonczeniu zabawy.

W przypadku realizacji dwoch programow tego samego dnia, proponujemy 10% znizki
od przedstawionych cen atrakcji (nie dotyczy cen positkdw).

Nie organizujemy transportu oséb, na prosbe udostepniamy dane kontaktowe do przewoznikéw.

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

WIEK UCZESTNIKOW

Impreza idealnie sprawdza sie wsrod mtodszych ucznidw (do VI klasy szkoty podst.).
Celem programu jest przede wszystkim wspaniata zabawa.


http://www.polwyseplipa.pl/

PROGRAM IMPREZY

Uczestnicy zabawy przeniosg sie na tajemniczg wyspe skarbéw. Poczatkowo na smiatkow czeka
spotkanie z prawdziwym piratem, od ktorego kazdy z uczestnikdw otrzyma gadzet, symbolizujacy
przynaleznosc do pirackiej elity. Nastepnie uczniowie wcielg sie w zatogi statkéw, grasujacych

po morzach i oceanach. Kazda zatoga otrzyma mapke, ktora wskazywac bedzie miejsca ukrycia
kluczy do skrzyni. Zdobycie kluczy nie jest jednak takie proste. By je otrzymac, Smiatkowie bedg
musieli poprawnie i w odpowiednim czasie wykonac pirackie zadania.

Kazdej zatodze towarzyszy¢ bedzie animator, czuwajacy nad poprawnoscig wykonywanych zadan.
Przy kazdym z punktéw animator wreczy uczestnikom koperte z instrukcja, jak zdoby¢ klucz.

Komplet kluczy jest niezbedny do otwarcia skrzyni. To jednak nie koniec. W skrzyni, zamiast skarbu,

czeka stara mapa, ktora ostatecznie wskazuje droge do ukrytego tupu.

Zadania (zabawy integracyjne) jakie czekajg Smiatkdw chcacych poznac tajemnice skarbu to:

1. DZIURAWY OKRET - Zadanie polegajace na potaczeniu kilkunastu elementéw w jedna catosc,
anastepnie sprawdzeniu szczelnosci powstatego elementu.

2. WYSCHNIETA STUDNIA - Zadaniem grupy jest napetnienie podziurawionej studni wodg i
odzyskanie ptywajacej piteczki, ktéra moze zosta¢ wymieniona na klucz.

3. TAJEMNICZA JASKINIA - Wybierzcie najodwazniejszego z posrod Was, ktory zakradnie sie
potajemnie do jaskini potwora i wykradnie informacje o miejscu ukrycia kolejnego zadania.

4. LATAJACY DYWAN - Zabawa polegajaca na przemieszczeniu sie grupy, przy pomocy latajacego
dywanu. By unies¢ sie w powietrze i dotrzec do klucza niezbedna jest wspdtpraca catej zatogi.

5. RWACA RZEKA - Zabawa polegajgca na przeprawieniu sie przez rwaca rzeke, w okreslonym
czasie. Klucz znajduje sie po drugiej stronie.

6. SKOKI PRZEZ DOLINE WEZY - Zabawa polegajaca na przemieszczeniu sie zatogi, przy pomocy
specjalnych workodw, ktére chronig piratdow przed ukaszeniem.

Mozliwa przerwa na ognisko z kietbaskami lub obiad (wedtug ustalen).

7. PIRACKISLALOM - Zadaniem piratéw jest pokonanie, w wyznaczonym czasie, specjalnie
przygotowanego toru przeszkdod. Dodatkowym utrudnieniem sg szalone gogle, ktére uczestnicy
slalomu muszg zatozy¢ podczas wykonywania zadania.



8. POTWORNA PAJECZYNA - Zabawa polegajaca na przedostaniu sie zatogi przez pajeczyne
zrobiong z lin, bez kontaktu z nimi. Zadanie wymaga wspdtpracy i dobrej komunikacji.

9. TAJEMNICZY OBRAZ - Zadaniem grupy jest ztozenie wielkich puzzli w okreslonym czasie.

10. TRANSPORT RANNEGO PIRATA - Zabawa polegajaca na przetransportowaniu rannego,
przez przygotowany tor przeszkdd, spieszcie sie - czas ucieka.

11.PIRACKI SPRINT - Przyszedt czas na sprawdzian umiejetnosci wspdtpracy w grupie.
Pokazcie, ze stanowicie zespdt i pokonajcie szalong sztafete w wyznaczonym czasie.

12.STRZAL W DZIESIATKE - Na koniec nadejdzie test umiejetnosci strzeleckich mtodych piratéw.

llos¢ i rodzaj atrakcji moga zosta¢ zmodyfikowane i dostosowane do danej grupy
(ograniczenia czasowe, wiek uczestnikow, charakter grupy).

Istnieje mozliwosc rozszerzenia 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



