WOERD
TRAVEL

K. Orlowski, V. Wojenska
05-500 PIASECZNO UL. DWORCOWA 18 lokal uzytkowy 4 POLAND

eurax 22- 116 71 11 TEL 22- 716 71 17, 73712 26
Moze nad morze? Jastrzebia Gora

Willa potoiona w Jastrzebiej Gorze — dysponuje doskonalymi warunkami dla grup zorganizowanych. Kazdy pokdj jest

przytulnie urzgdzony oraz wyposazony w TV, sie¢ WI-FI
Obiekt znajduje si¢ tylko 500 metrow od plazy

Dzien 1

6.30

Wyjazd spod szkoty.

Po drodze postdj w Sopocie — spacer po molo

Przyjazd do pensjonatu.

Zakwaterowanie. Spacer nad morze.

Ok. 17.00 Kolacja na ciepto.

Zajecia rekreacyjne. Skorzystanie z infrastruktury sportowe;j
Ok. 19.30 Grill z pieczeniem kietbasek

Nocleg.

Dzien 2

Sniadanie

Czas na rekreacje, spacer na plaze,

Lekcja nauki tanca nowoczesnego (zumba) — 45 min

Obiad

Zajecia animacyjne tj: (chrzest morski, olimpiada sportowa z nagrodami, animacje manualne )
Kolacja

Seans filmowy na duzym ekranie z aromatycznym popcornem

Nocleg

Dzien 3

Sniadanie.

Wyjazd na wycieczke na Hel.

Wizyta w fokarium. Zwiedzanie, pokaz karmienia fok.

*Mozliwos¢ udziatu w zajeciach ,, Blekitna szkota ™

Powro6t na obiad do os$rodka.

Spacer nad morze, zajecia rekreacyjne. Skorzystanie z infrastruktury sportowej
Kolacja

,,Kaszubskie tany tany” ( dyskoteka)

Kolacja

Dzien 4

Sniadanie + suchy prowiant
Wyjazd na wycieczke do Gdyni (dzien sportowo — survivalowy).

KONIECZNOSC ZEBRANIA PODPISOW OD RODZICOW UMOZLIWIAJACE WEJSCIE DO PARKU
LINOWEGO Z GRUPA SZKOLNA. www.adventurepark.pl/oswiadczenie_rodzica.pdf

Przedstawiamy ofertg imprez plenerowych dla klas i szkol. Nasze propozycje majg charakter integracyjny, Z nastawieniem na
budowanie zespolow, wigzi i trwalych relacji.

Podczas naszych szkolen plenerowych wykorzystujemy réine zestawy zadan i gier terenowych.

Wszystko tgczy sie oczywiscie 7 doskonalq zabawg w plenerze. Umiejetne polgczenie aktywnosci fizycznych z dziataniami
psychologicznymi pozwala ustali¢ przyczyny napieé i konfliktow oraz sposoby ich rozwigzywania . Sktania uczestnikow zajeé
do refleksji, a niejednokrotnie zmiany postaw. Daje mozliwosé modelowania zespotu, poprawe relacji pomiedzy uczestnikami,
pokazuje przydatnosé wszystkich jednostek w zespole oraz sile pracy zespotowej. Szkolenia takie uczqg grupowego osiggania
sukcesu i wyzwalajg niesamowitg pozytywngq energie zespolu

DO WYBORU 1 WYBRANY SCENARIUSZ:

*Lesna ekspedycja (dla uczestnikow wieku: 7 — 18 lat) PROGRAM NIE ZAWIERA PARKU LINOWEGO!!!

Jest to kilkugodzinny program nastawiony na poznanie i zblizenie jego uczestnikow. Poznanie to odbywa si¢ jednak w nietypowy
sposob, na lesnej $ciezce i w silnych objeciach przy wspdlnym wysitku, na wysoko$ciach i w wielu innych niezwyczajnych
sytuacjach. Grupa, pod czujnym okiem instruktora pokonuje szlak wykonujac kilkanascie przygotowanych zadan. Kazde zadanie
posiada mys$l przewodnig, ktdrg uczestnicy, w trakcie jego wykonywania, odnajduja . I tak zadania nastawione sg na:
komunikacje, wspotprace, wytonienie i role lidera, odpowiedzialnos¢ i in. Po kazdym zadaniu odbywa si¢ dyskusja,
podsumowanie 1 wyciagni¢cie wnioskow na przysztos¢. Instruktor prowadzacy grupe od poczatku szlaku utrzymuje klimat



,.niesamowitej ekspedycji w tropikalnej lub mroznej scenerii”. Wyzwala to w uczestnikach zabawy wprost nieograniczong
wyobraznig, fantazje i nietuzinkowe, ukryte zdolnosci co czgsto prowadzi tez do zabawnych dialogdw i sytuacji. ..
Przykladowe zadania programu:
o Tratwa — w wyniku ,, przymusowej ewakuacji z poktadu” grupa musi zmiescié¢ i utrzyma¢é sie na niewielkiej drewnianej tratwie
e Fabryka — po dotarciu na lgd grupa wpada w rece niegoscinnych tubylcow i zostaje wcielona jako kolejne ogniwa w produkcji
ztamanie odwiecznej tajemnicy przyniesie wolnosc...
e Bagno — niestety fabryka otoczona jest bagnami, do wydostania si¢ przydatne okazg si¢ narty
e Sie¢ — poruszajgca sie po nieznanym lgdzie grupa trafia w sie¢ pajeczq, wydostanie z niej okaze sie nietatwe
e Oslepieni — niestety dzialanie jadu pajgka wywoluje czasowq utrate wzroku, Kilku ,, ocalalych” czlonkéw grupy ma za zadanie
przeprowadzi¢ pozostalych w bezpieczne miejsce
e Tarzan — jedyna droga na drugq krawedz przepasci to transport na zwisajqcej z drzewa lianie
o Skok zaufania — niestety zejscie z krawedzi nie jest zbyt fatwe, niektérym pozostaje skok wprost w ramiona wspéftowarzyszy
niedoli
e Trucizna — na drodze grupy staje tubylcza pulapka — trujgca ciecz, ktorg nietatwo bedzie zneutralizowac ...
o SOS — zespol probuje wykonaé magiczne znaki za pomocq sygnalizacyjnej liny. Czy pomogg one powrécié¢ do cywilizacji?
Po okoto 3 godz. powrét do bazy i wspdlne zadanie — swoisty test wspotpracy, komunikacji, zaufania. Test ten pozwoli wytoni¢
zwycieski zesp6t. Czas na ognisko z kietbaskami i odpoczynek.

Misja specjalna (dla uczestnikow wieku: 9 — 18 lat)
To zestaw nawigzujacy do lesnej ekspedycji, z tym Ze zawiera bardziej zaawansowane i zréoznicowane zadania. Najlepiej sprawdza
si¢ przy grupach, ktore zaliczyty program podstawowy — Le$na ekspedycje. Misja jest swoistym testem samodzielnosci, testem
jakosci zespotu postawionego przed ,,wyzwaniami”. Podczas zaje¢ grupa ma sporg samodzielno$¢ i sama podejmuje wiekszosé
decyzji. Instruktor jest wylacznie moderatorem dziatan i dyskus;ji.
Przyktadowe zadania programu:
e Sredni Park Linowy — szlak zfozony z drewnianych podestéw zamocowanych na wysokosci 3 do 5 metréw. Pomiedzy podestami
rozpostarte sq roznorakie przejscia z lin stalowych, drabin, siatek itp. Odpowiednio wyposazeni uczestnicy zabawy ruszajq na szlak.
Kazdy z nich przechodzi podstawowe szkolenie z uzycia uprzezy wspinaczkowej, lonzy z karabinkami Vertigo oraz bloczku do
Zjazdu. Szkolenie to odbywa si¢ na trasie szkoleniowej okoto 0,5m nad ziemiq pod czujnym okiem instruktoréw. Po pomysinym
zaliczeniu szkolenia, mozna wejsé na wyzszy poziom. Po pokonaniu 2 metrowej drabinki, rozpoczyna sie szlak Sredniego Parku
Linowego. Wiszgce belki, mosty tybetanskie, drabiny poziome, zjazdy kolejkq amerykariskq, i wiele innych przeszkod. Niewielka
wysokos¢ pozwala na ciggle przyglgdanie si¢ poczynaniom uczestnikow. Kazdy moze doswiadczyé niesamowitych emocji. Park
linowy jest doskonalg prébg charakteru i opanowania emocji.
¢ Kra lodowa — pokonanie wyimaginowanej lodowatej rzeki bedzie mozliwe na kawatkach kry lodowej, rywalizacja moze tutaj
przynies¢ kleske dla rozbitego zespotu.
o Delikatny most — delikatny most moze okaza¢ sie pulapkq nie do przejscia jezeli wpierw nie opracuje sig taktyki i nie przewidzi sig
wszystkich mozliwych problemow. Dobry plan to przypadku tej przeszkody rzecz najwazniejsza.
o Matnia — ucieczka z matni, labirynt wirtualnych scian, nie wiadomo gdzie ukryte jest wyjscie, czynnikiem utrudniajgcym bedg
egipskie ciemnosci i rozproszenie zespotu w pierwszej fazie pokonywania labiryntu.
¢ Hydrozagadka — transport wody z jednego zbiornika do drugiego wymaga skonstruowania rurociggu, pomp i zaangazowania
catego zespotu.
e Lina 7 rgk — wasz grupa stanie przed wielkim wyzwaniem , nad niebezpiecznymi bagnami rozwieszony zostat system lin ktory
trzeba bedzie pokonac. Po linach mozna sig¢ przedostaé korzystajgc z pomocy przyjaciot podajgcych pomocng dion, idgc grupa
utworzy ling z rgk ktéra pomoze utrzymaé réwnowage .

Po okoto 4-5 godzinach wracamy do bazy. Czas na ognisko z kietbaskami i odpoczynek

Survival (dla uczestnikéw wieku: 11 — 18 lat)
Program dla grup ktore przede wszystkim pragng rozwija¢ swoja kreatywnos$¢ i umiejetno$é radzenia sobie w przeréznych sytuacjach.
Survival nam wszystkim kojarzy sie z dzikg przyroda jednak moze rowniez znalez¢ swoje zastosowanie w miejskiej dzungli.
Rozbitkowie bedg musieli wykazaé si¢ umiejetnosciami kreatywnego myslenia oraz wykonaniem tych pomystéw w praktyce, dlatego
kazdy uczestnik znajdzie co$ dla siebie. Ci ktdrzy przetwarzajg informacje w tempie stu pomystow na minute beda mogli da¢ spore pole
do popisu kolegom i kolezankom, ktérzy wolg zadania manualne i potrafig zaimprowizowa¢ przerézne przedmioty z pozoru
niepasujacych do siebie elementéw. Nasi instruktorzy zadbajg o krétkie wprowadzenie z wiedzy potrzebnej do poszczegdlnych
elementéw programu jednak to grupa korzystajac wylacznie z ich wskazowek bedzie musiata sprosta¢ zadaniu.
¢ Przykladowe zadania programu:
® Budowa szatasiska: zadaniem rozbitkow bedzie przygotowanie improwizowanego schronienia, paleniska oraz wszelakich
przydatnych przedmiotow takich jak ekran cieplny czy kuchenka survivalowa.
¢ Rozpalanie ognia: w ogniu drzemie potegzna sita, ktora sprawia, zZe nawet ciemny i z pozoru niebezpieczny las zamienia sig
w przytulne i cieple miejsce. Dlatego rozbitkowie nauczq si¢ go rozpalaé na kilka réznych sposobow. Do ich dyspozycji oddamy
krzesiwa oraz pokarzemy jak samodzielnie przygotowac tuk ogniowy, dzigki ktoremu przy odrobinie samozaparcia i umiejetnosci
koncentracji rowniez bedq w stanie cieszy¢ sie mozliwosciami jakie daje nam ogien
¢ Orientacja w terenie: w dobie GPS 6w rozbitkowie nauczqg sig korzystac ze wskazoéwek jakie daje nam natura, aby moc sie
odnalez¢ gdy elektronika zawiedzie. Wezmgq udzial w grze terenowej polegajqcej na dotarciu do miejsca, gdzie realizowana bedzie
dalsza czesé¢ programu, zbierajgc po drodze przydatne przedmioty.
o Kuchnia survivalowa: grupa samodzielnie zbierze potrzebne sktadniki i przygotuje najprostszy positek survivalowy wypiekajgc
starostowianski chleb zwany podptomykami czy przyrzqdzi napar z swierkowych igiet bogatszy w witamineg C niz popularna cytryna.
Po okoto 5-6 godzinach wracamy do bazy. . Czas na ognisko z kietbaskami i odpoczynek.

Wojskowa przygoda (dla uczestnikow wieku: 14 — 18 lat)

Program dla grup w wieku gimnazjalnym i szkot §rednich, chetnych do aktywnego spedzenia czasu. Zwlaszcza dla mtodziezy nie
bojace;j si¢ elementow wysitku fizycznego, dyscypliny oraz pobrudzenia sobie mankietow czy spodni. W sktad programu wchodza
zadnia sprawno$ciowe zarowno indywidualne jak rowniez takie gdzie liczy si¢ sprawno$¢ calej grupy. Dlatego program ktadzie



nacisk zar6wno na samozaparcie jednostki jak rowniez na umieje¢tnosci podnoszenia motywacji kompandéw z grupy. Na czas
programu grupa wyposazana jest w konieczne rekwizyty takie jak gumowe atrapy broni, maski gazowe czy helmy.
Przykladowe zadnia programu:
e Sprawdzian dyscypliny :jak powszechnie wiadomo nie ma wojska bez wojskowej dyscypliny rekruci przejdg szkolenie
z wojskowej musztry oczywiscie w pelnym rynsztunku, sprawdzone zostang w ten sposob umiejetnosci organizacyjne grupy,
wspolpracy w grupie i porozumiewania si¢ w szybki i efektywny sposob.
o Sprawnosciowy tor przeszkod: uczestnicy majg do pokonania zroznicowane przeszkody znane z wojskowych poligonow.
Zaczynajge od okopow poprzez liczne drabinki, pochylnie, zasieki koniczgc na podziemnych tunelach czy Scianach do pokonania.
¢ Pole minowe: zadanie polegac bedzie na przedostaniu si¢ przez pole minowe w sposob szybki, ale przede wszystkim skuteczny,
poniewaz niestety saper myli si¢ tylko raz. Sprawdzimy w ten sposob umiejetnos¢ koncentracji i skupienia sie na konkretnej
czynnosci pomimo zgietku, i innych hatasow najblizszego otoczenia.
® Zadania na wysokosci: prawdziwym Zotnierzom nie sq straszne zadne przeszkody dlatego rekruci bedg mieli okazje sprawdzi¢
sie pokonujgc mosty linowe rozwieszone wysoko nad ziemiq oraz samodzielnie budowac przeprawy z zaimprowizowanych
przedmiotow.
o Strzelnica: éwiczenie celnego oka to podstawa szkolenia Zolnierzy na calym swiecie. Do dyspozycji nowych rekrutow oddamy
strzelnice zarowno z broni pneumatyCznej, markerow paintball owych oraz replik ASG.
Po okoto 5-6 godzinach wracamy do bazy. .Czas na ognisko z kietbaskami i odpoczynek.

Dzien wrazen (dla uczestnikow wieku: 14 — 18 lat)

Program dla grup starszych — powyzej 14 lat. Program to zestaw emocjonujacych konkurencji, wiele z nich posiada charakter
indywidualnych wyzwan a kilka z nich nastawionych jest na zespot. Podczas catego szlaku przygod, grupa porusza si¢ po terenie
razem i razem podchodzi do zadan, istotna bedzie umiejetno$¢ motywacji oraz pochwat.

Zadania programu:

e Sredni Park Linowy: szlak zlozony z drewnianych podestéw zamocowanych na wysokosci 3 do 5 metréw. Pomiedzy podestami
rozpostarte sq roznorakie przejscia z lin stalowych, drabin, siatek itp. Odpowiednio wyposazeni uczestnicy zabawy ruszajq na
szlak. Kazdy z nich przechodzi podstawowe szkolenie z uzycia uprzezy wspinaczkowej, lonzy z karabinkami Vertigo oraz bloczku
do zjazdu. Szkolenie to odbywa si¢ na trasie szkoleniowej okolo 0,5m na ziemiq pod czujnym okiem instruktoréw. Po pomysinym
zaliczeniu szkolenia, mozna wej$¢ na wyzszy poziom. Po pokonaniu 2 metrowej drabinki, rozpoczyna sie szlak Sredniego Parku
Linowego. Wiszqgce belki, mosty tybetanskie, drabiny poziome, zjazdy kolejkq amerykarniskq, i wiele innych przeszkoéd. Niewielka
wysokos¢ pozwala na ciggle przyglgdanie si¢ poczynaniom uczestnikow. Kazdy moze doswiadczy¢ niesamowitych emocji. Park
linowy jest doskonatg probg charakteru i opanowania emociji.

o Strzelnica: Strzelanie jest bardzo popularng formgq rekreacji. Posiadamy rézne rodzaje broni — pistolety, wiatrowki, tuki
klasyczne i sportowe. Przygotowane w bezpieczny sposob stanowiska i doskonale wyszkolona kadra pozwalajg realizowaé
ciekawe i emocjonujgce zajecia i turnieje. Do dyspozycji, m In. wiatrowki klasyczne tamane, wiatrowki na CO2, pistolety na CO2,
marker paintball, luk angielski, tuk sportowy.

o Zjazd linowy: Uczestnicy wyposazeni sq, podobnie jak na Parku Linowym, w uprzeze i kaski wspinaczkowe, lonze z karabinkiem
Vertigo oraz bloczki do zjazdu. Po przeszkoleniu start pierwszego z pieciu zjazdéw odbywa sie z podestu zamontowanego na ziemi
i rowniez na ziemi sig konczy w bezposrednim sgsiedztwie wiaty. Wszystkie pozostale punkty przepiecia na trasie umiejscowione sq
w koronach drzew, ok. 20m. nad ziemig, z ktorych to rozposciera sie przepiekny widok na Zatoke Gdanskq. Pokonujgc kolejne
zjazdy ,przelatujemy’ nad torem quadowym dla dzieci, parkingiem, glowami gosci odwiedzajgcych Adventure Park. Tyrolki o
tgcznej diugosci ok. 500 metréw bez wysitku fizycznego zagwarantujg bardzo szybki wzrost poziomu adrenaliny!

o Skok adrenaliny: W koronie potgznej sosny zamocowalismy drewniany podest, jakies 18 metrow nad ziemiq. Uczestnik zabawy,
oczywiscie w pelni zabezpieczony (uprzqz, kask), wchodzi na podest. Stamtqd rozcigga si¢ przepigkny widok na zatoke, molo
sopockie. Po chwili wytchnienia nalezy juz tylko zeskoczy¢ w dot.. Tuz nad ziemiq dynamiczne liny amortyzujq skok i zawodnik
bezpieczne zawisa.

e Zajecia wspinaczkowe: Posiadamy Scianke wspinaczkowq, wspinaczke po skrzynkach, mega — drabing, pal wspinaczkowy i
wiele innych atrakcji . Celem wspolnym zadan jest wejscie na sam szczyt. Uczestnicy sq oczywiscie asekurowani przez instruktora
— specjaliste.

Po okoto 5-6 godzinach wracamy do bazy. Czas na ognisko z kietbaskami i odpoczynek.

Powrdt na obiadokolacje do osrodka. Nocleg.

LUB wersja zwiedzania

Sniadanie + suchy prowiant

Przejazd do Gdanska - Wizyta w Europejskim Centrum Solidarnosci

Zwiedzanie w formie warsztatow z elementami wystawy statej.

Grupa musi by¢ podzielona na pét. W tym samym czasie nie moga odby¢ sie doktadnie te same lekcje. Wejscia co
15 min.

Do wyboru: (max 25 os w grupie) lekcje: www.ecs.gda.pl/title,Szkoly_ponadpodstawowe,pid,771.html
czas - 1,5 godziny zegarowej.

Organizator zastrzega sobie prawo do zmiany trasy ze wzgledu na wydarzenia mogace odbywac sie w Sali BHP.

oraz Wizyta w Muzeum 1l wojny Swiatowej (czas ok 1,5 godz.)
Zwiedzanie w formie lekcji muzealnej dedykowanej dla grupy mtodziezy:
Grupa musi by¢ podzielona na p6t (max 30 os w grupie)

W tym samym czasie hie mogg odby¢ sie doktadnie te same lekcje.

Do wyboru : https://muzeum1939.pl/edukacja

Po wizycie w Muzeum 1l Wojny Swiatowej - Zwiedzanie Westerplatte z przewodnikiem
Powr6t na obiadokolacje do osrodka. Nocleg.


https://muzeum1939.pl/edukacja

Dzien S
Sniadanie.
Wykwaterowanie.
Spacer nad morze.
Obiad.
Wyjazd w drogg powrotna.
Ok 19.30-20.30 powrdt pod szkote.

KOLEJNOSC ZWIEDZANIA MOZE ULEC ZMIANIE

Swiadczenia: NASZE WYJAZDY REALIZUJEMY W REZMIMIE SANITARNYM:

- transport lux autokar marki, np. Mercedes, Volvo, Scania, MAN, Neoplan z WC, DVD, barkiem, uchylnymi
siedzeniami. Autokary sa przed kazdorazowym wyjazdem ozonowane. Pilot grupy przed wsiadaniem do autokaru pilnuje
dezynfekcji rgk oraz sprawdza czy uczestnicy maja maseczki

- zakwaterowanie w Villi w Jastrzgbiej Gorze. Zakwaterowanie w pokojach z tazienkami. Obiekt przyjmuje grupy od
min. 40 os. placacych . Willa potozona w Jastrzebiej Gorze — dysponuje doskonaltymi warunkami dla grup
zorganizowanych. Kazdy pokdj jest przytulnie urzadzony oraz wyposazony w TV, sie¢ WI-FI . Obiekt znajduje si¢ tylko
500 metréw od plazy

- Wyzywienie — zgodnie z programem (3 razy dziennie: $niadania i kolacja w formie bufetu szwedzkiego, obiad podawany)
- realizacja programu turystycznego

- opieka pilota (pomiar temperatury przed wsiadaniem do autokaru)

- ubezpieczenie NNW 5000 zt

- VAT

- grupy 30 os. - 2 miejsca gratis dla nauczycieli, od 30 do 45 os. — 3 miejsca gratis dla nauczycieli

Cena: 670 zt/ min. 40 o0s. - max. 45 os. ptacacych

+ dodatkowo bilety wstepu i przewodnicy miejscowi od 80 zl/os do 120 zl/os*
(*kwota ta jest uzalezniona od konkretnych punktéw programu, Ktérymi jestescie Panstwo zainteresowani*)

KWOTE NA BILETY WSTEPU POTWIERDZAMY PRZED DOPEATA ZGODNIE Z OBOWIAZUJACYMI CENNIKAMI

Standardowy rozmiar naszych autokaréw to 49 miejsc (do dyspozycji grupy wraz z opiekunami).
Na Panstwa zyczenie mozemy zarezerwowac autokary 57-70 miejsc (w tym przypadku prosimy o kontakt z biurem
w celu sprawdzenia kalkulacji na ponadstandardowy pojazd i jego dostepnosci w wybranym przez Panstwa terminie).

W celu podpisania umowy i rezerwacji konkretnego terminu prosimy o telefon do biura 022 716 71 11
lub 022716 71 17 lub mail viola@wordtravel.com.pl

Zaliczka konieczna do podpisania umowy 200 zl/os.

Cena wycieczki nie gwarantuje indywidualnego przygotowania positku dla osoby z dietg specjalistyczna np. dieta
bezglutenowa. W ramach wniesionej optaty gwarantujemy modyfikacje menu w podobnym budzecie.

WYCIAG Z WARUNKOW UCZESTNICTWA BP WORD TRAVEL

Zgloszenie uczestnictwa w wycieczce szkolnej dokonuje sie poprzez zawarcie Umowy. Klient zawierajgcy Umowe musi mieé¢
ukonczone 18 lat. Zawarcie Umowy na rzecz osoby matoletniej wymaga pisemnej zgody przedstawiciela ustawowego matoletniego.
Zgoda, o ktorej mowa w zdaniu poprzedzajgcym moze by¢ wyrazona poprzez ztozenie podpisu przez przedstawiciela ustawowego
matoletniego pod Warunkami Uczestnictwa lub zawiera¢ si¢ w oddzielnym o$wiadczeniu.

Klient zawierajagcy Umowe na rzecz innych 0s6b odpowiada za zapoznanie ich z Warunkami Uczestnictwa, postanowieniami Umowy
oraz innymi istotnymi 1nformac1am1 dotyczqcyml imprezy turystycznej przekazywanymi przez Organizatora. Uczestnik imprezy
turystycznej moze rowniez samodzielnie zasigga¢ informacji bezposrednio od Organizatora. Warunki Ubezpieczenia, Informacje
Praktyczne oraz inne przydatne przed wyjazdem wskazowki znajduja si¢ takze na stronie internetowej Organizatora
www.word.travel.pl

Cena imprezy turystycznej moze ulec podwyzszeniu w przypadku wzrostu kosztow transportu, wzrostu optat urzedowych, podatkoéw
lub optat naleznych za takie ustugi, jak lotniskowe, zatadunkowe lub przetadunkowe w portach morskich i lotniczych, wzrostu kursu
walut, jednakze cena imprezy nie moze ulec podwyzszeniu w okresie 20 dni przed data wyjazdu i nie wigcej niz 0 8% wartosci ceny
imprezy. Organizator zobowigzany jest do niezwtocznego poinformowania Klienta o proponowanym podwyzszeniu ceny,
przedstawiajac kalkulacj¢ podwyzszenia ceny.

Klient odpowiada za szkody materialne wyrzadzone w trakcie trwania imprezy. Opiekun prawny ponosi odpowiedzialno$¢ za szkody
spowodowane przez maloletniego.

Klient ma prawo odstapienia od Umowy w kazdym czasie, sktadajgc pisemne o$wiadczenie osobiscie albo przez pelnomocnika, listem
poleconym, faksem albo e-mailem: rezygnacje@word.travel.pl

W przypadku rezygnacji z wycieczki szkolnej lub nieuczestniczenia Klienta w wykupionej wycieczce Organizator ma prawo zatrzymac
warto$¢ rzeczywiscie poniesionych kosztow w zwiazku z gotowoscia spetnienia $wiadczenia na rzecz Klienta.


mailto:viola@wordtravel.com.pl
http://www.word.travel.pl/

Organizator wskazuje koszty anulacji informacyjnie, na bazie historycznie uksztaltowanych $rednich, ktore wygladajg nastepujaco:
- na 45 lub wigcej dni przed data wyjazdu - do 30% ceny wycieczki,

- w terminie 44-15 dni przed datg wyjazdu - do 50% ceny wycieczki,

- w terminie 14-7 dni przed data wyjazdu - do 70% ceny wycieczki,

- w terminie 6-1 dnia przed data wyjazdu oraz w dniu wyjazdu - do 85% ceny wycieczki.

Naliczenie poniesionych przez Organizatora kosztow rezygnacji Klienta z wycieczki nastapi po zakonczeniu wycieczki, z ktorej Klient
zrezygnowal. Gdy w wyniku dokonanej weryfikacji kosztow rzeczywiscie poniesionych w indywidualnym przypadku okaze sie, ze
istnieje roznica pomiedzy kwota wplacong przez Klienta, a kosztami poniesionymi przez Organizatora, Organizator w terminie 21 dni
od dnia zakonczenia wycieczki dokona zwrotu réznicy. Zwrotu rdéznicy dokonuje si¢ w miejscu podpisania Umowy lub na wskazany
przez Klienta numer rachunku bankowego. W przypadku gdy rzeczywiste koszty przygotowanla |mprezy turystycznej przekrocza
wplacong przez Klienta zaliczke, Klient ma obowigzek zwrotu Organizatorowi nieuiszczonej czgsci poniesionych przez Organizatora
kosztow.



