GRA TERENOWA
ZtOTO POENOCY

outdoor 90 - 105 zt 20 - 140 os6b 3-4h

MIEJSCE DO WYBORU

= |as w okolicy Potwyspu Lipa | www.polwyseplipa.p!
= |as lub tereny zielone i rekreacyjne w poblizu Twojej szkoty
= miejsce wskazane przez Ciebie

KOSZT DLA GRUP SZKOLNYCH

liczba uczestnikéw ‘ 16 - 24 ‘ 25-36 ‘ 37-48 ‘ 49 i wiecej

cena za osobe ‘ 105 zt ‘ 100 zt ‘ 95 7t ‘ 90 zt

Cena zawiera:
» realizacje pakietu atrakcji (opis ponizej) z obstugg animatorow,
= symboliczne nagrody,
= dodatkowe ubezpieczenie NNW kazdego z ucznidow.

Istnieje mozliwosc¢ organizacji ogniska w cenie 20 zt/os. (drewno, kietbaski, pieczywo)
lub obiadu w cenie 40 zt/os. (obiad dwudaniowy) po zakonczeniu zabawy.

Ognisko / obiad dla jednego opiekuna na dziesieciu uczniéw jest bezptatny.

W przypadku realizacji dwoch programoéw tego samego dnia, proponujemy 10% znizki
od przedstawionych cen atrakgji (nie dotyczy cen positkow).
Nie organizujemy transportu oséb, na prosbe udostepniamy dane kontaktowe do przewoznikdw.

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

WIEK UCZESTNIKOW

Impreza idealnie sprawdza sie wsrdéd nieco starszych uczniow (IV-VIII podstawdwka, liceum).
Program nadaje sie zaréwno dla uczniéw, ktorzy znaja sie od lat, jak i dla klas pierwszych
(jego celem, poza wspaniatg zabawa jest integracja uczniow).



PRZEBIEG IMPREZY

Uczestnicy zabawy zostajg 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 najwieksza iloé¢ otrzymuje zastuzong nagrode.

Kazda z grup otrzymuje odbiorniki GPS, mape wraz z legenda oraz instrukcje gry za pomoca ktorych
odnajduje punkty ukryte w lesie, 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 szalonych goglach, dziurawa rura, narty wieloosobowe, memory XXL,
latajace dywany, akwedukt, itd. Za poprawne wykonanie kazdego z zadan,
grupy otrzymuja okreslong ilo$¢ ztotego kruszcu.

Posrednie - Punkty, na ktorych ukryte sg elementy niezbedne do zrealizowania zadania,
zlokalizowanego w innym miejscu. Znajduja sie tutaj takie akcesoria jak baterie
(potrzebne do uruchomienia wykrywacza metalu w innym punkcie), strzaty
(ktoére 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.

Gtéwne - Na tych punktach uczestnicy wykorzystujg akcesoria zebrane na punktach
posrednich. llo$¢ ztota jaka mozemy tutaj zdobyc¢ znacznie przewyzsza ta,
ktérg otrzymujemy na ,zwyktych” punktach.

Artefakty - Na tych punktach uczestnicy wybierajg jeden przedmiot, ktéry moga ,sprzeda¢’
przed koricem gry i uzyskacé pewng ilos¢ ztota. Jego ilos¢ nie jest znana, az do konca.

Zagadki - Tutaj uczestnicy natrafiajg na réznego rodzaju zagadki i quizy. Jesli grupa udzieli
poprawnej odpowiedzi, otrzyma odpowiednig ilo$¢ ztota.



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

Na catej trasie zabawy znajduje sie od 25 do 35 ukrytych punktéw (ilos¢ punktow zalezna jest
od liczebnosci grupy). Powrdt do miejsca zbiodrki 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 najwiece;.

Istnieje mozliwosc rozszerzenia 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 skrocenie imprezy.

. _______________________________________________________|
www.sparker.pl | biuro@sparker.pl | 601 058 336



