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Las actividades clave de Once Upon a Trip son el motor que hace posible
transformar una idea en una experiencia real. No hablamos solo de organizar
viajes, sino de diseñar vivencias que rompen con la rutina, conectan con la
imaginación y dejan huella en quienes las viven.

Este documento recoge todos los productos y servicios que hemos diseñado y
que queremos llevar a cabo, además del tipo de proceso que realizamos para
que nuestro producto sea realmente inmersivo.

1. PRODUCTOS O EXPERIENCIAS

Once Upon a Trip ofrece actualmente cinco viajes inmersivos, que forman
nuestro único producto y toda la actividad de la agencia. Cada viaje ha sido
diseñado a partir de una historia propia.
No se trata de paquetes turísticos tradicionales, sino de propuestas cerradas y
coherentes, donde el destino, las actividades y la ambientación forman parte
de un mismo relato, permitiendo al viajero sumergirse en una experiencia
completa y diferente.

Cada uno de estos packs cuenta con:

Transporte

Seguro

Libro
Narrativa inmersiva
previa al viaje.

La mayoría de
desplazamientos
incluidos.

Seguro de viaje que
ofrece tranquilidad
total.

Alojamiento

Actividades

Guía acompañante

Alojamiento adaptado
a la temática.

Experiencias clave y
nuevas aventuras.

Acompañamiento
experto y narrativo.

Las 5 experiencias actuales son:

Naturaleza Misterio Historia Astronomía Fantasía
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La experiencia de naturaleza está pensada
para personas aventureras que buscan
adrenalina sin renunciar a la comodidad y la
seguridad.

2. EXPERIENCIA DE NATURALEZA

Color y logo representativos

Costa Rica (Fortuna, Monteverde)

Turismo Inmersivo y de Naturaleza

2 salidas al año

Marzo

Imagen 1. Portada Naturaleza.
Fuente: Elaboración propia.

10 Días, 9 Noches

Historia en la que se basa la experiencia:

Mateo, un joven arqueólogo costarricense, recibe de un anciano un antiguo
pergamino relacionado con la mítica figura del Jaguar. Intrigado, investiga la
leyenda y decide regresar a Costa Rica para seguir las pistas que lo conducen
a su origen. En el aeropuerto, cuando encuentra a otras personas (los viajeros)
con parte del mismo pergamino, es consciente de que su gran aventura
acaba de comenzar.

INCLUIDO
Guía acompañante de habla hispana durante todo el recorrido.
Comidas incluidas según lo indicado en el itinerario.
Transporte en bus durante todo el viaje.
Entradas incluidas según lo especificado en el itinerario.
Alojamiento en hoteles previstos.
Vuelo de ida y vuelta incluido.
Seguro de viaje.

NO INCLUIDO
Excursiones no indicadas en el itinerario, las opcionales.
Comidas.
Propinas no incluidas.
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3. ITINERARIO DE NATURALEZA

Imagen 2. Itinerario Naturaleza.
Fuente: Elaboración propia.
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La experiencia de misterio está pensada
para personas curiosas que buscan
emoción, intriga y sorpresa, sin renunciar a
la comodidad y la seguridad durante el viaje.

4. EXPERIENCIA DE MISTERIO

Color y logo representativos

Japón (Tokio, Osaka, Kyoto)

Turismo Inmersivo y de Misterio

2 salidas al año

Noviembre

Imagen 3. Portada Misterio.
Fuente: Elaboración propia.

12 Días, 11 Noches

Historia en la que se basa la experiencia:

Un hombre vive en un pueblo afectado por una antigua maldición.
Desde hace años investiga la presencia de un yokai del musgo que parece ser
el causante de los problemas del lugar, nadie ha logrado descubrir la verdad y
el pueblo vive entre el miedo y el silencio. Un día, un grupo de extraños (los
viajeros) deciden visitar el pueblo sin saber que acabarían metidos en toda
esta historia.

INCLUIDO
Vuelos ida y vuelta 
Comidas y cenas mencionadas 
Traslados. Todos los desayunos.
Actividades nombradas
Guia acompañante (habla hispana)
Guias locales (habla hispana)
Seguro básico

NO INCLUIDO
Comidas y cenas no mencionadas.
Excursiones opcionales o no incluidas en el itinerario.
Propinas y gastos personales.
Seguro completo.
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5. ITINERARIO DE MISTERIO

Imagen 4. Itinerario Misterio.
Fuente: Elaboración propia.
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La experiencia de historia está pensada para
personas curiosas que desean explorar el
pasado de forma activa y emocional.
Manteniendo la comodidad en el viaje.

6. EXPERIENCIA DE HISTORIA

Color y logo representativos

Egipto (Siwa y Luxor)

Turismo Inmersivo, cultural e histórico

2 salidas al año

Mayo

Imagen 5. Portada Historia.
Fuente: Elaboración propia.

10 Días, 9 Noches

Historia en la que se basa la experiencia:

Nadir, conocedor profundo del Oasis de Siwa y heredero de una larga tradición
ligada al Oráculo de Amón, recorre sus dunas y ruinas con respeto y memoria
histórica. Acostumbrado a caminar solo entre Aghurmi y el templo, un día ve
llegar a unos viajeros y decide compartir con ellos los secretos del lugar. Al
guiarlos por los antiguos senderos, la historia que había vivido en soledad se
transforma en una experiencia compartida, uniendo pasado y presente bajo el
atardecer del desierto.

INCLUIDO
Guía acompañante de habla hispana durante todo el recorrido.
Adrère Amellal: Pensión completa.
Al Moudira: Solo desayuno.
Transporte durante todo el viaje.
Entradas a actividades indicadas.
Alojamiento en los hoteles previstos.
Vuelos internacionales de ida y vuelta.
Seguro de viaje básico.

NO INCLUIDO
Excursiones opcionales o no incluidas en el itinerario.
Propinas y gastos personales.
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7. ITINERARIO DE HISTORIA

Imagen 6. Itinerario Historia.
Fuente: Elaboración propia.
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La experiencia de astronomía está pensada
para personas curiosas y soñadoras que
buscan aprender, sin renunciar a la
comodidad y la seguridad durante el viaje.

8. EXPERIENCIA DE ASTRONOMÍA

Color y logo representativos

Noruega (Spåkenesveien, Rotsund)

Turismo Inmersivo y astronómico

2 salidas al año

Febrero

Imagen 7. Portada Astronomía.
Fuente: Elaboración propia.

7 Días, 6 Noches

Historia en la que se basa la experiencia:

Tras la muerte de su madre, la arquitecta Astrid descubre la perfección
geométrica del firmamento al seguir sus últimas instrucciones en el Ártico.
Conmovida por esta "arquitectura celestial", abandona su carrera técnica para
fundar un proyecto de observación estelar de lujo. En la casa materna de
Spåkenes, sana su herida creando un proyecto que combina el análisis de
datos astronómicos con la búsqueda de un propósito personal. La historia
concluye con Astrid recibiendo a sus primeros clientes, habiendo hallado
finalmente su propio lugar bajo las estrellas.

INCLUIDO
Vuelos ida y vuelta 
Comidas y cenas mencionadas 
Traslados
Actividades nombradas
Guia acompañante (habla hispana)
Guias locales (habla hispana)
Seguro básico

NO INCLUIDO
Gastos personales
Comidas y cenas no mencionadas 
Seguro opcional: consultar
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9. ITINERARIO DE ASTRONOMÍA

Imagen 8. Itinerario Astronomía.
Fuente: Elaboración propia.
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La experiencia de fantasía está pensada
para personas creativas que buscan
sumergirse en mundos imaginarios y vivir
aventuras únicas.

10. EXPERIENCIA DE FANTASÍA

Color y logo representativos

México (Xilitlia)

Turismo Inmersivo y fantástico.

2 salidas al año

Abril

Imagen 9. Portada Fantasía.
Fuente: Elaboración propia.

7 Días, 6 Noches

Historia en la que se basa la experiencia:

En un bosque antiguo, la guardiana nota que la naturaleza comienza a
apagarse sin razón. Preocupada, busca ayuda y encuentra a un grupo de
humanos (los viajeros) que estaban en la zona, así que decide confiar en ellos
y enseñarles la verdadera magia del bosque, revelando secretos que nadie
más conoce. 
A través de pruebas y descubrimientos, los humanos aprenden a respetar y
valorar cada criatura y planta.

INCLUIDO
Vuelos ida y vuelta 
Comidas y cenas mencionadas 
Traslados
Actividades nombradas
Guia acompañante (habla hispana)
Guias locales (habla hispana)
Seguro básico

NO INCLUIDO
Gastos personales
Comidas y cenas no mencionadas 
Seguro opcional: consultar
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11. ITINERARIO DE FANTASÍA

Imagen 10. Itinerario Fantasía.
Fuente: Elaboración propia.
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12. BIBLIOTECA DE EXPERIENCIAS

Imagen 11. Fotos de los libros.
Fuente: Elaboración propia.

Estos serían los packs disponibles actualmente, cada uno con una historia y
una experiencia inmersiva. 
La imagen de arriba representan los libros que le daríamos al cliente una vez
decida apostar por esa experiencia. 

13. ANTES, DURANTE Y DESPUÉS

Ofrecemos una inmersión antes, durante y después del propio viaje.

Antes:
El cliente recibe el libro con el relato adaptado al pack seleccionado.

Durante:
Vive la experiencia basada en ese relato y teniendo como guía acompañante
al protagonista del mismo.

Después:
En ese mismo libro, al final, hay paginas en blanco para que cada uno termine
su propia historia, añadiendo fotos o texto y utilizándolo también como un
álbum de fotos y recuerdos.

Por lo tanto, nuestras actividades clave son el corazón de la agencia,
transformando cada elemento del viaje en momentos inmersivos y
significativos. Permiten que los viajeros se conecten con la narrativa, el entorno
y entre ellos, asegurando que cada acción tenga propósito y deje un recuerdo
duradero.


