POSZUKIWANIE ZAGINIONEGO SKARBU

Zapraszamy do wziecia udziatu
W naszej petnej magii i czarow zabawie.

Celem zabawy bedzie znalezienie skarbu ukrytego w chaszczach lub murach.
A pomoga Wam w tym nasze zaczarowane postacie: Wampir, Wiedzma, Mag, Aniot i inni:

Aby odnalez¢ skarb bedziecie musieli wzigé udziat w prébach i wyzwaniach oraz rozwigzad
zadania z réznych dziedzin. Zadania bedziecie wykonywaé na stanowiskach, ktére musicie sami
odszukad. O
Kazdego miejsca pilnowad bedzie straznik (posta¢’ktéra moze pomagac lub utrudniac _
wykonanie zadania. A,

Zabawe zacznie Zakapturzona Posta¢, ktory rozda wszystkim liste stanowisk, ktore nalezy \-Q_‘
odwiedzic i mieszki na dukaty. Na kazdym ze stanowisk druzyny dostawac beda kute na mennicy

monety jako wynagrodzenie - ich ilos¢ uzalezniona bedzie od jakosci wykonania zadania.

lle zdobedziecie zlota zalezy tylko od'Was !




OPIS STANOWISK

001.

Przetamywanie strachu i oporu

Straznik miejsca: Wampir

Grupa wchodzi do ciemnego pokoju petnego rupieci. Pali sie tylko jedna mata swieczka.

Na srodku stoi TRUMNA i trzy garnki . W jednym z garnkdw znajduje sie klucz. No ale trzeba go
znalezd.

or—
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Wokoto poustawianych jest kilka zamknietych skrzyn. Klucz pasuje tylko do jednej z nich.
W skrzyniach pozamykane s3 koperty z zagadkami. Ale na poczatek trzeba negocjowac
z Wampirem...



STANOWISKO

Spotkanie
z prawdziw

— oczywiscie latanie na miotle.
Ale , zeby tu wzbogacic sie o ztoto
trzeba jeszcze wykonac inne,
zagadkowe zadania.

STANOWISKO

003.

Konkurencja na sprawnosc.

Pajak

Na niciach pozawieszane sg dzwonki. Wszyscy uczestnicy muszg przejsc przez pajeczyne.
Kazdy dzwiek dzwonka powoduje powrdt zawodnika na poczatek pajeczyny.

Za dodatkowe dukaty mozna podjac sie wykonania jeszcze trudniejszych zadan.




STANOWISKO

004.

n -
Testowanie stuchu.
Spotykamy pieknego Aniota
- bedziemy grad na instrumentach niebiariskie melodie.
W zaleznosci od naszej inwengji i talentéw muzycznych
Aniot wynagrodzinas hojnie lub nie.
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STANOWISKO

005.

Konkurencja zwigzana z rozpoznawaniem smakow.
Straznik: ALCHEMIK

Na stole przygotowane jest po 10 kieliszkéw (dla kazdej grupy) z réznymi napojami nie tylko
alkoholowymi. Kazda grupa musi odgadna¢ co znajduje sie w kieliszkach ( musi precyzyjnie
okresli¢ np. woda z cytryna i solg czy wino czerwone Bycza Krew) Poprawnos¢ odpowiedzi
sprawdza Alchemik i wynagradza.
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006.

W ciemnym pomieszczeniu petnym kosci, czaszek i tajemniczych przedmiotdw przyjdzie Wam sie
spotkaé ze Smiercig. Musicie z nig zagrac o zycie... oczywiscie w kosci.

STANOWISKO

007.

Tu spotkacie Diabta z piekta rodem i zmierzycie sie z szatarniskimi konkurencjami.
Sprawnosc i logiczne myslenie utatwia Wam zdobycie nagrody z piekielnego kotta.

STANOWISKO

008.

Zamkowy duch

konkurencja niespodzianka @

Czas zabawy ok. 3 godz

Dodatkowo mozemy ustawic¢'5 stanowisk wspinaczkowych np. trawers po scianie, zjazd ukosny
po linie, most himalajski, trawers nad przeszkodga, wspinaczka na drzewo.

Mozemy tez przygotowac konkurencje strzeleckie- tuki, wiatréwka, toporki, dzidy lub strzelanie
z procy jajkami smoka.

Agencja Artystyczna SzykArt Katarzyna Tabernacka - Hurtownia Wrazen Pozytywnych
ul. Na Skarpie 29 64-100 Leszno

tel. 65 526 81 71, 609 23 50 55
info@szykart.pl
www.szykart.pl




