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12-80 oséb indoor
+ outdoor

* Za doptata mozliwe zwiekszenie liczby uczestnikéw.
** Za doptata mozliwe prowadzenie gry w jezyku angielskim i niemieckim.

Wyruszcie W'odréi po odkrycie tego, czego o sobie jeszcze niekwiecie! h

Na twarzach zebranych mozna dostrzec rosnqce napiecie. Jeszcze tylko trzeci dzwiek gongu, préba mikrofonu (bo bardzo istotne,
zeby gtos mistrza ceremonii byt réwnie dobrze styszalny w kazdym krancu sali) i za chwile zaczyna sie licytacja. Nie jest to jednak
zwyczajna aukcja — zamiast dziet sztuki, mozna kupi¢ ,prawa” do podjecia sie niebanalnych wyzwari - réznorodnych zadan,
za ktére przydzielane sq cenne punkty. Im trudniejsze zadanie, tym wiecej mozna zarobi¢ realizujqc je. Oczywiscie, jesli sie uda...

Gradla:

* zespotoéw projektowych

* grup rozpoczynajacych wspétprace

¢ duzych zespotéw pragnacych sie poznac i zintegrowac,

* wszystkich, ktérzy lubia wyzwania i niespodzianki, z ktérych
mozna dowiedzie¢ sie czego$ o sobie

o Wyzwanie:

Dom Aukcyjny to wyzwanie, w trakcie ktérego uczestniczycie
w symulowanej aukgcji przypominajacej te, podczas ktorych
koneserzy sztuki walcza o odnalezione dzieta Moneta czy
Picassa. Tym razem jednak nie o dzieta sztuki chodzi — druzyny
przebijaja oferty zakupu prawa do wykonywania zadan. Warto
je zakupywa¢, poniewaz tylko poprzez wykonanie zadania
mozna zdoby¢ punkty w tej grze. Ale jest pewien problem: za
niewykonanie wylicytowanego zadania ustalone sa dotkliwe
kary w postaci punktéw ujemnych. Dlatego aukcja wymaga
przemyslanej strategii i dobrej umiejetnosci planowania: do
waszej dyspozycji sa informacje ile czasu (maksymalnie)
bedzie trwato wykonanie danego zadania, gdzie bedzie ono
realizowane i ile punktéw mozecie zdobyc¢ za jego wykonanie,
a takze jaka jest jego cena wywotawcza podczas licytacji.
| najwazniejsze: posiadania jakich kompetencji wymaga od
zespotu. W drugiej czesci gry macie czas na wykonanie
wszystkich wylicytowanych zadan. Zespét, ktéry najlepiej
zrealizuje swéj plan i uzyska najwiecej punktéw, bedzie
ogtoszony zwyciezca Domu Aukcyjnego.

Fundament:

* teoriainteligencji wielorakich Howarda Gardnera

* zarzadzanie zasobami

* model kompetenc;ji kluczowych dla danej organizaciji

Korzysci:

* poznawanie swoich mocnych i stabych stron, dostrzezenie
szansy ptynacejz réznorodnosci zespotu

* doswiadczenie mocno integrujace, pokazujace site wspot-
dziatania, wspotpracy i orientacjina cel

* préba szacowania potrzebnych zasobéw oraz planowania
strategicznego, a takze zarzadzania czasem

* réznorodne wyzwania, zapierajace dech w piersiach
aktywnosci oraz szereg zadan z przymruzeniem oka

Rozszerzenia/Warianty:

e krotki warsztat poprzedzajacy gre, podczas ktérego zespoty
moga poznac swoje stabe i mocne strony, dowiedzie¢ sie czegos
o sobiei ustali¢, ktére cechy sa dominujace, a ktére stanowia jego
staba strone

* komentarz trenerski lub mowa motywacyjna, podkreslajaca
istote optymalnego wykorzystania zasobéw

* gre mozna modyfikowaé¢ dodajac zadania wymagajace
kompetencji kluczowych dla danej organizacji — takie zadania
moga by¢ punktowane szczegdlnie wysoko

Logistyka:
Gra podzielona jest na dwie czesci — aukcja odbywa sie w sali
szkoleniowej lub innej przestrzeni umozliwiajacej jej
przeprowadzenie. Zadania wykonywane s3 w terenie — najlepiej
by byt on zréznicowany, dajac rézne mozliwosci (np. las, jezioro,
boisko itd).

o Gra oczami uczestnikow:

,Stawiali$my, ze jesteSmy zespotem
bardzo szybko i logicznie myslacym.
Niespodziewanie okazato sie, ze jesteSmy tez kreatywni.”

Cokolwiek potrdfisz lub myslisz, ze potrafisz, rozpocznij to: "= b oM

Odwaga ma w sobie geniusz, potege.ium

AUKCYJNY

Johann Wolfgang

Nasza wyobraznia moze pracowac dla Ciebie! Skontaktuj sie z nami — na zamédwienie tworzymy tez nowe gry.
Strona: www.exprofesso.pl, e-mail: office@exprofesso.pl tel. 12 397 15 40
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