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ASTEROIDA ZMIERZA W STRONE ZIEMI.

2046.
ARKA MA 120 MINUT, ABY URUCHOMIC OSTATNI SYSTEM OBRONY PLANETY.
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RYTM G RY>

N

ORIENTARIUM
JAKO OTWARTA MAPA

CZASEM MISIL. Zf‘.- -

3 100% analogowej gry. P

1y Elastyczny podziat na druzyny startu Jacf/e@Zm'
3> 120 minut ciggtej misji. S |
3 10-12 minut na zadanie w kazdym sektorze.

2 Rotacyjny system przejs¢ (kontrolowany przeptyw, b

'?,1_1 -'.-_l r.-{?ﬂ*:il{l'a!. g

3> 15 minut na wspdlny Wielki Finat. \

Projekt ARKA: Wyscig o Przetrwanie.




WSTEP FABULAR NY> 4

ZOSTAJECIE WEZWANI - !
DO ARKI, GDY ZIEMIA .
ZNAJDUJE SIE NA KURSIE
KOLIZYJNYM Z ASTEROIDA V1

O — e TRTCAN . =\ | /4
\I y i
Orientarium staje sie schronem biologicznym | R e
W centrum kryzysowym. i
9. ¢ P S Ty
= e —— T 2 — . pl e,
Tylko petna wspodtpraca zespotow pozwoli } = ¥
uruchomic teleskop grawitacyjny zdolny - NS i
zmieniC trajektorie asteroidy. X '
s

Projekt ARKA: Wyscig o Przetrwanie. 04



(CEL GLOWNY>

5 TOKENéW TWORZY KOD Kazda stacja daje token
AUTORYZACYINY POTRZEBNY  Zzeswirowanymsymbolem.

Komplet tokendw pozwala odszyfrowac

DO AKTYWACJI TE LES KOPU- kod | uruchomic procedure koncowa.

\y

Projekt ARKA: Wyscig o Przetrwanie.




STACJA O: MAPA>

START MISJI. DRUZYNA
OTWIERA AWARYJINA
SKRZYNIE | ZDOBYWA
MAPE SEKTOROW

/3y Uczestnicy musza odkryc
 ukryty kod i otworzy¢ skrzynie.

/3, Kod jest widoczny tylko przy odpowiednim

Projekt ARKA: Wyscig o Przetrwanie.

wykorzystaniu narzedzi i wspotpracy zespotu.
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STACJA 1: REKONSTRUKCJA DANYCH>

PAMIEC ZESPOLU STAJE SIE
SYSTEMEM AWARYJINYM ARKI

/3. Druzyna przez 30 sekund obserwuje
uktad zwierzat na makiecie,

{3 nastepnie odtwarza go z rekwizytéw.

Projekt ARKA: Wyscig o Przetrwanie.




IRy | -
s TaProjekt AR
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<STACJA 2: BtAD RENDEROWAN IA> 1

ZESPOL IDENTYFIKUJE .o

GATUNKI Z USZKODZONYCH =~ &
DANYCH. | N

@ Uczestnicy otrzymuja trzy wyizolowane
-~ fragmenty danych.

/3. Zadaniem druzyny jest potgczenie faktow,
zidentyfikowanie wtasciwego gatunku oraz .
odnalezienie kodu na wybiegu, aby uzyskac token
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JEDNA OSOBA PROWADZI.
RESZTA ZESPOLU DZIALA
Z ZAStLtONIETYMI OCZA‘M{.

i

< Nawigator widzi trase, a zatoga transpo’rtUJq

STACJA 3: LABIRYNT ZAUFAN IA>

N
(D)
' rdzen przez wiszacy labirynt,

55 sterujac konstrukcjg za pomoca sznurkow. - /4~

= Upadek rdzenia oznacza zmiane NaW|gatora‘~ =

Projekt ARKA: Wyscig o Przetrwanie. ol
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<STACJA 4: PRZECIAZENIE BUFORA »

JEDEN Z WAS STAJE SIE._
ZYWYM NOSNIKIEM DA,&CH

2, Zespoty wyblerajg Kapitana ktory odczytL/l,Je |
= dane z oddalonych planszy, nasteg_e
wraca do zespotu i odtwarza profH

wskazanego gatunku. - /
7 /

@ Btad oznacza kolejna probe maksym Inie
trzy podejscia.

Y,

Projekt ARKA: Wyscig o Przetrwanie. y . 10§
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STACIJA 5: PROTOKOL RACJONOWANIA>

SLEPA WAGA - PRZYG OTOWAN IE
AWARYINYCH RACII

ZYWNOSCIOWYCH |
BEZ UZYCIA WAGI.

/3. Wspotpracujgc w mniejszych podgrupach,
~ zespdt musi manualnie odmierzyé pakiety
po doktadnie 5 kg.

\u G
/5, Brak przyrzaddow pomiarowych wymusza sms’ra
~ komunikacje i perfekcyjna koordynacje par,

aby zmiescic sie w wymaganej tolerancji.

Projekt ARKA: Wyscig o Przetrwanie.




ARCHIWISTA TO OPCJONALNY
CEL MISJI GWARANTUJACY
STRATEGICZNA PRZEWAGE.

» L
'] ¥ !
: L
] ¥
' v
S
& :r.. =
! -\.:' -

43, Druzyna moze odnalezc¢ Archiwiste,
- zrobic€ zdjecie Instax z catg druzyng
| zwierzeciem w tle,

3y W finale wymienic klisze na jedna
- konkretng podpowiedz.
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WSZYSTKIE DRUZYNY SA
POTRZEBNE, ABY URUCHOMIC -
TELESKOP PRZY 100 .

PROCENTACH MOCY

o S
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S

&

Projekt ARKA: Wyscig o Przetrwanie.

WIELKI FINAL>

Kazda druzyna wpisuje swoj kod
do Terminala Gtdwnego,

kazdy poprawny kod zapala jedno gniazdo,

po aktywacji ostatniego gniazda teleskop = - - . =
wystrzeliwuje wigzke i zmienia trajektorie =~ — = =

asteroidy.
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3 NAGRODA VIP: EKSPLORACIA ZAPLECZA &}
2 >

SWIAT OCALONY. CZAS POZNAC PRAWDZIWE
TAJEMNICE ARKI OD WEWNATRZ.

Jako dowdd uznania za ocalenie planety, pracownicy otrzymujg
status VIP i ekskluzywny dostep do stref chronionych. Zwyciezcy
wezma udziat w prywatnym zwiedzaniu z przewodnikami, wchodzgc
= do zamknigtych na CO dzien zapleczy hodowlanych Qrientar.i_um.
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BANKIET ZWYCIEZCOW: TUNEL OCEANICZNY

F S

TRIUMF CELEBROWANY’?_“'_'_

W SPEKTAKULARNEJ,
PODWODNEJ SCENERII

r."-" =
.q"

el

Misje wienczy uroczysta, ekskluzywna kolacja serwowana
bezposrednio w przeszklonym tunelu oceanicznym.

W otoczeniu rekindw | ptaszczek, zaserwowane zostanie
wykwintne menu, tworzac luksusowe zamkniecie catego

Wyjazdu.
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CREALNE WARTOSCI DLA ZESPOLU>

TO NIE JEST ZWYKLA GRA,
LECZ WIELOWYMIAROWY
PROGRAM BUDUJACY ZESPOL.

Wydarzenie buduje realng wartosé, jaka jest
relacja miedzy cztonkami firmy, poprzez:

s

> wspotprace miedzy zespotami,

s
{

przywodztwo sytuacyjne,

s
{

komunikacje pod presja czasu,

podejmowanie decyzji przy
ograniczonych informacjach.

P
Q

Projekt ARKA: Wyscig o Przetrwanie.



lilla house

agencja eventowa

POROZMAWIAIMY O WYZWANIU,
KTORE ZINTEGRUJE PANSTWA ZESPOL

Koncepcja i mechanika Projektu ARKA to elastyczny format, ktory w petni
dopasowujemy do wielkosci | profilu Panstwa firmy. Podczas krotkiej
rozmowy zbadamy Panstwa potrzeby, okreslimy mozliwosci logistyczne
| przygotujemy dedykowany kosztorys.

Project Manager

Sebastian Zurek

s.zurek@lillahouse.com
+48 661 542 320




