
FORMA ORGANIZACJI SPOTKANIA - GRA TERENOWA „AGENCI W AKCJI”
Emocjonująca  gra  oparta  fabułą  na  znanym  programie  telewizyjnym.  Uczestnicy  zmierzą  się  
z przeróżnymi zadaniami, które wymagać od nich będą nie lada umiejętności. Sprawdzimy zdolności
pracy w grupie, pracę pod presją czasu oraz wyłonimy liderów. Poprzez zabawę poprawimy relację
oraz zintegrujemy Państwa Pracowników.
  

Zasady gry:
Uczestnicy  zostaną  podzieleni  na  mniejsze  zespoły
szpiegowskie. Otrzymają one plecak podręczny, który umożliwi
przejście całej trasy składającej się z  14 punktów kontrolnych.
W każdej grupie znajdzie  się Tajny AGENT, którego zadaniem
będzie sabotaż wykonywanych przez grupę aktywności. Celem
gry jest zdobycie minimalnego progu 5000 złotówek w czekach,
gdzie max to 10 000 złotówek. Osiągnięcie minimalnej wartości
czeków (5000)  zagwarantuje wyeliminowanie agenta.  Grupy
stoczą  walkę  na  14  punktach. Ich  zadaniem  jest  jak
najlepsze wykonanie poleceń, aby zdobyć pełną pulę czeków do
wygrania.  Dodatkowym  utrudnieniem  w  zdobyciu  gotówki,
będzie  już  wspomniany  AGENT,  który  niepostrzeżenie  będzie
niweczyć próby wykonania zadań. Podczas całej gry odbędą się
dwa  głosowania,  które  pozwolą  wytypować  i  wyeliminować
AGENTA.  Zmobilizują  one  wszystkich  uczestników  do  pracy

zespołowej oraz do budowania zaufania pomiędzy członkami zespołu. Jeśli grupie uda się poprawnie
wytypować agenta na mecie będzie czekać na nich BONUS.

Czas Gry: 4 godziny

Cel Gry: Zdobycie jak największej sumy czeków oraz wyeliminowanie AGENTA.

Materiały dla grup: Plecak wojskowy z:
• Mapą terenu
• Artykułami ułatwiającymi sprawne przejście trasy z zadaniami
• Apteczka 
• Liny 
• Czarna flaga*
• Dodatkowy czek ze złotówkami

* W jednym z plecaków ukryta zostanie czarna flaga. Grupa, która ją otrzyma będzie musiała się jej
pozbyć i  przekazać innej podczas przejścia trasy.  Warunek jest jeden – nie można wręczyć flagi
podczas  wykonywania  zadania.  Czarna  flaga  to  minus  1000  złotówek.  Grupie  z  flagą  na  mecie
zostanie odjęta odpowiednia ilość złotówek.



Punkty gry:

PUZZLE 3D
Uczestnicy zmierzą się z zagadką logiczną w wersji XXL. Ich zadaniem
jest  poprawne  ułożenie  drewnianych  klocków  w  kształt  układanki.
Utrudnieniem  zadania  będzie  konieczność  przetransportowania  za
pomocą liny elementów do miejsca wyznaczonego przez instruktora.

BEER PUPPETEER 
Celem  gry  jest  manipulowanie  kubkiem piwa  lub  po  prostu  wody  
w ustach za pomocą sznurków. Każdy uczestnik  musi  wypić  jej  jak
najwięcej bez rozlewania. Liczy się efekt uzyskany przez całą grupę. 

PO MEDALE PRZEZ DETALE
Macie  minutę  na  zapoznanie  się z  fotografią  i  zapamiętanie  jak
największej  liczby szczegółów, które się  na niej  znajdują.  Zadaniem
grup będzie  odwzorowanie  zdjęcia  z  zachowaniem dbałości  o  każdy
detal.  Na  zdjęciu  znajdować  będą  się  elementy  o  różnej  wartości
punktowej.  Zebrane  punkty zostaną  zamienione  na  czeki  ze
złotówkami.

CZAS TO PIENIĄDZ
8 zegarów, 8 skrzynek, 8 stref czasowych. Każdy uczestnik otrzyma
zegar z kluczem, będzie on wskazywać Państwo w którym w danym
momencie  obowiązuje  określona  godzina.  Zadaniem  uczestników
będzie  odgadnięcie  w  jakim  kraju  jest  dana  godzina,  a  następnie
przyporządkować ją do skrzynki z nazwą Państwa, w której ukryty jest
dalszy etap zadania.

 

ESCAPE ROOM – TAJEMNICZA PODRÓŻ 

Zapraszamy Was do wyruszenia w Tajemniczą Podróż. Podczas rejsu
przez różne egzotyczne zakątki świata, zamknięte szczelnie w naszym
pokoju,  będziecie  mieli  okazję  rozruszać  swoje  szare  komórki
i sprawdzić spostrzegawczość. Czy wystarczy Wam 10 minut, aby od-



kryć wszystkie tajemnice i rozwiązać pozostawione w nim dla Was za-
gadki? 

HYDRAULIK CZESŁAW
Atrakcja,  która  wymaga  pracy  całego  zespołu.  Zadaniem  jest
przetransportowanie  określonej  ilości  wody  przy  pomocy  rur
hydraulicznych.  Jednak mają  one mały  defekt  w postaci  niewielkich
otworów, przez które woda będzie uciekać. Gracze muszą opracować
system pracy i działać nieszablonowo. Może to odpowiedni moment na
plecak podręczny?

QUIZ INTERAKTYWNY
Dzięki  aplikacji  zainstalowanej  na  urządzeniach  mobilnych,  które
znajduje  się  w  plecaku  przeprowadzimy  quiz  o  dowolnej  tematyce
ustalonej  przed  grą  np.  Quiz  wiedzy  o  firmie,  świat  muzyki  czy
korpoliada. Współpraca w grupie gwarantowana! 

HOLENDER
Popularna europejska gra rekreacyjna nazywana w Polsce holendrem.
Zadaniem uczestników jest przesunięcie 20 drewnianych krążków od
wyznaczonego miejsca, w kierunku końca planszy i umieszczenie ich 
w ponumerowanych korytarzach. Gracze po kolei przesuwają wszystkie
20 krążków. Jest to świetny sposób na koncentrację, ćwiczenie celności
koordynacji  ręka- oko. Uczy przyjaznej rywalizacji,  budzi pozytywne
emocje i daje  dużo radości. 

BANKOMAT CASH MACHINE
Zadaniem  zamkniętego  w  kapsule  zawodnika  jest  wyłapanie  jak
największej  ilości  banknotów w określonym kolorze.  Zadanie  będzie
wymagało sprawności całego zespołu, im więcej zdobytych banknotów
tym więcej złotówek dla zespołu. 



UKŁADANKA ROZMAITOŚCI

Zadaniem grupy jest wyłowienie ze szklanych pojemników elementów
układanki,  które będą znajdować się pod różnymi substancjami.  Kto
z Was odważy się sięgnąć po wygraną i przedrzeć się przez pojemnik 
z owadami?  

DMUCHANA ŚCIANA WSPINACZKOWA 
Proponujemy  zmagania  z  naszą  ośmiometrową,  dmuchaną  ścianą.
Dwie  drogi  o  zróżnicowanej  trudności  zapewniają  zabawę  dwóm
osobom jednocześnie. Zadaniem grupy będzie zdobycie w określonym
czasie jak  najwięcej ilości chust, które będą zamocowane na górze
ścianki  wspinaczkowej.  Nad  bezpieczeństwem  wspinaczy  czuwają
instruktorzy  
z odpowiednimi uprawnieniami do asekuracji.

POLE MINOWE
Zaufanie…! To podstawowa rzecz jaką muszą mieć uczestnicy do jednej
osoby, aby wykonać prawidłowo zadanie. Uczestnicy tej stacji używając
wykrywaczy metali szukają bezpiecznej drogi, aby przeprowadzić cały
zespół do następnej bazy.  Po drodze czeka ich wiele  niespodzianek,
które  umilą  bądź  też  uprzykrzą  wykonanie  tego  zadania.  Ćwiczenie
uczy współdziałania, zaufania oraz odpowiedzialności w zespole.

PIŁKA W RUCH
Zadaniem uczestników będzie poprowadzenie piłeczki pingpongowej po
specjalnym  torze  bez  jej  dotykania.  Zawodnicy  zostaną  ustawieni
wzdłuż toru i będą musieli dmuchać na nią w taki sposób, żeby piłka
jak najszybciej pokonując przeszkody dotarła do linii mety.

REFLEKSOMIERZ
Zaprojektowane  i  wyprodukowane  przez  nas  urządzenie  
o  futurystycznym wyglądzie  posiada  dwa tryby  gry  –  pomiar  liczby
trafień  w  określonym  czasie  oraz  pomiar  średniego  czasu  reakcji.



ELIMINATOR MELTDOWN
Zadaniem  uczestników  jest  jak  najdłuższe  utrzymanie  się  na
niewielkich  platformach.  Przeszkadzają  w  tym  obrotowe  ramiona
strącające zawodników. Eliminator Wipeout sprawdzi kondycję fizyczną
całego zespołu. 

ZAKOŃCZENIE GRY
Po zaliczeniu 15 etapów gry wszystkie grupy udadzą się na metę, gdzie odbędzie się oficjalne liczenie
i sprawdzenie głosowań na AGENTA. Wyłonimy najlepszą drużynę i przedstawimy AGENTÓW. Dla naj-
lepszych przygotujemy nagrodę 
Wszystkie  zaproponowane  rozwiązania  stanowią  doskonałą  zabawę  dla  uczestników  imprezy.
Realizujemy je przy pomocy sprzętu najwyższej jakości w oparciu o doświadczoną, profesjonalną
kadrę i z zachowaniem wszelkich norm bezpieczeństwa. 


	ELIMINATOR MELTDOWN
	Zadaniem uczestników jest jak najdłuższe utrzymanie się na niewielkich platformach. Przeszkadzają w tym obrotowe ramiona strącające zawodników. Eliminator Wipeout sprawdzi kondycję fizyczną całego zespołu.

