@& OFERTA: WYCIECZKA SZKOLNA
Czas trwania: 3 dni
KORTAMNAL  program: stowIANIE | WIKINGOWIE - saga

Profil wycieczki
'f Wyjatkowa koncepcja wycieczki edukacyjnej, ktérej trzon stanowi gra LARP (live action role playing) ze scenariuszem
historycznym. Uczestnicy bedg mogli wcieli¢ sie w postaci i frakcje historyczne, przezywajac przygody w tle wielkich
wydarzen, znanych z podrecznika historii. Jest to wyjatkowa przygoda w swiecie Stowian i Wikingdw — gracze przezyjg bowiem
P 12h w Swiecie wczesnego Sredniowiecza, ale takze opowiescig — SAGA — o dawnych ludziach, wyjatkowa forma edukacji.

Czym jest rekonstrukcja historyczna.

To doswiadczalna metoda poznawania przesztosci. Odtworzone na bazie znalezisk archeologicznych, przedstawien ikonograficznych i innych Zrédet z epoki
przedmioty (codziennego uzytku, stroje, bron) sq przez grupy rekonstrukcyjne wprowadzane do uzytku, aby przetestowac ich funkcjonalnosé. W ten sposéb
dowiadujemy sie wiele o realiach zycia w danej epoce, ale przede wszystkim — mozemy historii ,,dotkngc” i lepiej jg zrozumiec.

Czym jest larp
To rodzaj gry fabularnej, w ktorej uczestnicy wcielajq sie w wybrane postaci i przezywajg wydarzenia w wybranych realiach. Scenariusz zaktada tylko czes¢ zdarzen,
to gracze decydujq o tym, jak bedq one przebiegaty i z jakim skutkiem.

Cena zawiera:

. Noclegi Cena nie zawiera:

. Wyzywienie . Dojazdu

. Ubezpieczenie . Opieki wychowawczej (instruktor, prowadzacy zajecia,
. Zajecia pod opiekg animatoréw i instruktoréow nie jest w sensie prawnym opiekunem)

. Opieke organizatorska

CO JEST W PAKIECIE:

NOCLEG
. 2 noclegi w bazie noclegowej WAROWNIA
WAROWNIA to wyjatkowa kwatera noclegowa w formie drewnianej, stylizowanej na sredniowieczng osady. Nasi goscie Spig w
wygodnych drewnianych domkach z sypialng antresolg — w wersji ,,chatki”(caty domek) i ,,izby mieszkalne” (pokdj z antresola — potowa
domku).
W chatkach mamy 4-5 miejsc na wygodnych materacach na antresoli oraz 2 miejsca na dole na kanapo-tézkach, a takze prywatne
fazienki i aneksy kuchenne.
Izby mieszcza 2 osoby na antresolach oraz 2 osoby na tézku pietrowym na dole. Dla 2 pokoi dostepna jest jedna sasiadujaca tazienka.
Wszystkie domki maja ogrzewanie elektryczne, a dla zmarzluchéw dostepne s3 dodatkowe koce.

Domki Warowni zmieszczg ok. 37 osob, dodatkowo oferujemy tez dwa wygodne namioty glampingowe dla tgcznie 12 oséb na
drewnianym podescie, z tézkami polowymi z poscielg, oswietleniem, a w razie potrzeby ogrzewaniem.

Warownia lezy na stoku gory u stép Twierdzy Srebrnogdrskiej, tuz przy szlaku w gtab Gér Sowich. Na terenie sg dostepne miejsca
ogniskowe (samoobstugowe), zadaszone wiatki oraz zewnegtrzne stoliki.

WAZNE! Warownia nie jest hotelem ani pensjonatem, to gorska baza biwakowa!

Zapraszamy do zapoznania sie z warunkami pobytu na naszej stronie w zaktadce "Noclegi w Warowni".

WYZYWIENIE
. 2 x obiadokolacja
Dwudaniowy obiad (catering) podany w godzinach pdzno popotudniowych (17:00-19:00)
e  2xsniadanie
Sniadanie obejmuje bufet kanapkowy oraz dodatki, takie jak ptatki $niadaniowe, sezonowe warzywa, twardg oraz jajka lub
kietbaski na ciepto. Porcje nie sg ograniczone, jest mozliwo$¢ zrobienia prowiantu (zalecane!)
. 1 x ognisko z kietbaskami (samodzielne przygotowanie drewna)

UBEZPIECZENIE —

W cenie oferty jest takze ubezpieczenie turystyczne — obejmuje ono koszty NNW, OC, ubezpieczenie bagazu, kosztéw ratownictwa, pierwszej
pomocy medycznej, rehabilitacji, obejmuje turystyke kwalifikowang oraz sporty wysokiego ryzyka. Szczegétowe warunki ubezpieczenia
przeslemy drogg mailowa. Do zawarcia umowy ubezpieczenia potrzebna bedzie imienna lista uczestnikéw wraz z numerami PESEL.

ZAJECIA Program wycieczki 3- dniowej obejmuje nastepujace punkty:

SCENARIUSZ GRY ,,DZIEDZICTWO SWIETOStAWY” )
Gra jest osadzona w czasach pierwszych Piastow. Centralng postacig wydarzen jest Swigtostawa, cérka Mieszka | i siostra Bolestawa
Chrobrego, utozsamiana z Sygryda Storrada, krélowa Szwecji i Dani. Jej osoba taczy swiat dwczesnych Stowian oraz Wikingdw,
pozwalajgc uczestnikom zajrzec¢ za zastone przesztosci.
Gracze beda wiec miedzy innymi:

- negocjowac sojusze i knu¢ zdrady, reprezentujac wielkie frakcje — panstwa Chrobrego, Czechy Przemyslidéw, Wikingdw, Rus

Jarostawa Madrego oraz pogariskie plemiona potfabskie;

- brac¢ udziat w potyczkach, turniejach i pojedynkach;

- poznawac elementy dwczesnych wierzen, by¢ moze nawet spotkajg mistyczne istoty rodem z mitéw i podan;
Gdy péznym wieczorem zakoriczymy gre, okaze sie, jakg nowa wersje historii udato sie nam napisac.

. 1 dzien - PRZYGOTOWANIE DO GRY
Pierwsze godziny wycieczki poswigcimy na zapoznanie uczestnikdw z gra — odbedg sig zatem:

o  WARSZTATY WOJOWNIKOW — uczestnicy zapoznaja sie ze sztuka walki mieczem (treningowa bronig bezpieczna)

o WARSZTATY tUCZNICZE - podstawy tucznictwa tradycyjnego: krétka historia tuku, nauka prawidtowej postawy
strzeleckiej oraz strzelanie do statycznego celu z tukéw "angielskich" (longbow).

o BITWA LUCZNIKOW - starcie kontaktowe z uzyciem specjalnych strzat zabezpieczonych miekka gumowa pacyna.
Strzelcy uzywajq lekkich (max 12 kg naciagu) tukéw, sg wyposazeni w maski ochronne (podobnie jak przy np.
paintballu). W bitwie bierze udziat 4 strzelcdw (2 vs 2), ktérzy korzystajac z réznych oston terenowych musza
wyeliminowac przeciwnikéw. Gra daje uczestnikom mnéstwo adrenaliny i Swietng zabawe :)

o WARSZTATY HISTORYCZNE - zapoznamy sie z zarysem historycznym gry, poznamy gtéwne frakcje i postaci
historyczne owego czasu.

o WARSZTATY LARPOWE, dzieki ktérym gracze beda mogli swobodnie wejs¢ w swiat gry. Wyttumaczymy zasady,
mechanike gry oraz zapoznamy sie z postaciami, ktére bedziemy przedstawia¢ w grze. Kazdy otrzyma pakiet
informacji, z ktérymi bedzie mozna zapoznac sie przez caty wieczér.




. 2 dzien — WITAMY W CZASACH WIKINGOW i SLOWIAN!
Po $niadaniu gracze otrzymaja stroje oraz akcesoria do gry, po czym zaczynamy fabute! Gra bedzie trwata do pdznego wieczora,
wszystko, co sie wydarzy w miedzyczasie (w tym takze positek), bedzie czescia fabuty.
Co bedzie sie dziato? Mozliwe, a nawet prawdopodobne, ze:
o  Stronnictwa i ich przywddcy spotkajg sie na rozmowach... ale czy uda sie pokojowo uzgodni¢ stanowiska, czy moze
negocjacje rozstrzygna sig¢ w walce?
o Smiatkowie wyruszg na wyprawy w gtab lasu, nalezgcego do prastarych istot. Ale czy prastare istoty zechca ich
stuchac...?
o Pomiedzy sprawy panstw i wtadcdw wkradng sie prywatne interesy i animozje. Jak na nie wptyng?
o Wieczorne podsumowanie — po zakonczeniu omoéowimy gre i wszystko, co mogto z niej wynikngé. Ktére stronnictwa
zyskaty to, co chciaty? Ktdre postaci zrealizowaty swoje ambicje? A moze stato sie co$ niespodziewanego...? Moze
wtasnie zmieniliSmy historie?

e 3dzieA - WRACAMY DO WSPOLCZESNOSCI
Konczymy niezwykta przygode po $niadaniu. Po zakoriczeniu gry uczestnicy powinni uzyska¢ podstawowg wiedze:
o grupach etnicznych, ktére tworzyly panstwo polskie w czasach pierwszych Piastow i ich obyczajach
o o sitach politycznych, ktdre ksztattowaty rzeczywistos¢ w czasach narodzin wspotczesnych panstw i narodéw —we
wczesnym $redniowieczu
o systemach wierzen dawnej Europy — religiach Stowian i Wikingéw

A oprocz wiedzy — w pamieci uczestnikow pozostang takze fantastyczne wspomnienia z przygody w Sredniowieczu! z przygody w
Sredniowieczu!

Ze wzgledu na wymogi bezpieczeristwa w trakcie zaje¢ bedziemy prosi¢ o zapoznanie sie i podpisanie regulaminu, ktéry zostanie zatgczony
do umowy (tres¢ regulaminu znajdziecie Panistwo takze na naszej stronie internetowej).

HARMONOGRAM

Przedstawiony powyzej harmonogram jest wstepng propozycjg . Doktadne godziny i kolejnos¢ zajeé ustalamy po przyjezdzie grupy przy
uzgodnieniu z kierownikiem wycieczki. Kolejnos¢ i godziny zajec¢ sg zalezne od biezacych czynnikéw - ilosci grup w danym dniu czy pogody. W
przypadku koniecznosci podania takowego w dokumentacji wycieczkowej jest mozliwe samodzielne utozenie zaje¢ w wersji przyktadowej
harmonogramu.

ZMIANY W PROGRAMIE | REZYGNACIA Z ZAJEC

Kazdy z programéw wycieczkowych mozemy dostosowa¢ do zyczenia Uczestnikédw, zmieniajac profil zaje¢ — zmiany mozemy wprowadzi¢
najpdzniej do 3 dni przed przyjazdem;

Po przyjezdzie grupa moze zrezygnowac z zawartych w pakiecie wycieczki zaje¢ na wtasne zyczenie, jednak nie przewidujemy z tego powodu
zwrotu kosztéw, takze jesli przyczyng bedzie pogoda. JesteSmy przygotowani do zrealizowania pakietu zajec niezaleznie od warunkéw
pogodowych.

ZAJECIA DODATKOWE - ,,CZLOWIEK | PIES”

Przy kazdej wycieczce jest mozliwos¢ bezptatnego zorganizowania zajec ,Cztowiek i pies” — to trwajace ok. 1h warsztaty, uczace
podstawowych schematéw psich zachowan oraz prawidtowych reakcji przy kontakcie z psem. Z uczestnikami beda pracowac
nasze owczarki —tagodne i przeszkolone w relacjach z dzieémi psiaki.

Aby dotaczy¢ zajecia do programu wycieczki, wystarczy zgtosic¢ przy rezerwacji taka chec.

[YATL.Y)

Z przyczyn organizacyjnych (sprzatanie) prosimy, aby przyjazd grupy byt nie wczesniej niz o godzinie 13:00 oraz nie pdzniej niz godzina 16:00.
W sprawie doktadnej godzinie przyjazdu, a takze innych spraw organizacyjnych bedziemy sie kontaktowac¢ droga mailowg tuz przed terminem
wycieczki.

Wykwaterowanie ostatniego dnia jest konieczne do godziny 11:00

REZERWACIJA
Jak wyglada rezerwacja terminu wycieczki:
. Wstepne zgtoszenie poprzez formularz na stronie — przycisk ,REZERWUJ”
Kontakt w sprawie uzgodnienia terminu — mail
Wstepna rezerwacja aktywna 14 dni
Otrzymanie umowy wycieczkowej i regulaminu — podpisang wersje odsytamy drogg mailowa
Potwierdzenie zarezerwowanego terminu — wptata zadatku w wysokosci 30% kwoty
Przyjazd i rozliczenie pod koniec wycieczki

WIECEJ INFORMACII:

Na naszej stronie w dziale blogowym znajdziecie Paristwo szerzej opisane nastepujgce tematy:
. Co zabrac ze sobg na wycieczke

Warunki rezerwacji

Warunki pobytu w Warowni

Opisy zajec

Informacje o kadrze instruktorskiej wycieczek

Informacje dla nauczyciela — korelacja zaje¢ z programami nauczania

Przed przyjazdem do Warowni otrzymacie od nas takze:

Checkliste do spakowania sie na wycieczke — przyda sie uczestnikom

Podreczne informacje o Warowni — co jest na miejscu, jak wyglada nocleg itp.

Regulamin bezpieczenstwa na zajeciach

Potwierdzenie polisy NNW (bedziemy potrzebowac listy uczestnikow)

1. Posezonowe obnizki cen
- 5-10% Wszystkie ceny naszych wycieczek spadajg po sezonie! Wycieczki w pazdzierniku i
kwietniu: 5% taniej, wycieczka w listopadzie: 10% taniej.

S‘y 2. Znizka za wcze$niejszg rezerwacje
= (Y Jesli wycieczka zostanie potwierdzona zaliczka do korica poprzedniego

roku kalendarzowego, grupie przystuguje znizka w wysokosci 5%. ZAP "ﬂgza' L y

- 10% 3. Razem taniej
Przy liczbie uczestnikdw powyzej 30 oséb oferujemy znizke 10%

4. BIWAKOWA WYPRAWA
- 102{/05 Znizka dla grupy, ktéra decyduje sie na bardziej biwakowe warunki i chce nocowa¢ we wtasnych
$piworach zamiast w poscieli.




