OFERTA: IMPREZA NA ZAMOWIENIE

KORTAUNAL Czas trwania: 2 dni
TeRvsrvea temzvecns  program: Larp —impreza z fabuta

Larp to wyjatkowy rodzaj przygody — moze by¢ tak gra, zabawg towarzyska, jak i préba charakteru, swoistg
terapig ducha, moze przybiera¢ formy edukacyjne albo psychologiczne. Polega na wcieleniu sie w wybrang
postac i przezywaniu zaplanowanych lub improwizowanych wydarzen.

My proponujemy larp w formie gry przygodowej w naszym autorskim swiecie Silberberg. W tym uniwersum, w
konwencji fantasy, prowadzimy wielodniowe gry fabularne od 2004 r., do gry natomiast nie jest niezbedna
znajomos¢ Swiata gry. Uczestnicy wcielajg sie w postaci wojownikéw, czarodziejow, mogg na czas gry zostac
krasnoludem czy elfem, by po krétkim wprowadzeniu zanurzy¢ sie na wiele godzin w wielkiej przygodzie.

Skrot informacji

Cena zawiera:

Noclegi . .
Wyzywienie Cena nie zawiera:
Opracowanie fabuty oraz postaci do gry e Dojazdu
Biezgcg animacje fabuty w czasie gry o Ubezpieczenia

Wypozyczenie strojow i akcesoriow
Oprawe — akcesoria i efekty
Opieke organizatorska

Opis elementow oferty:

NOCLEG
e 1x nocleg w bazie noclegowej WAROWNIA
WAROWNIA to wyjgtkowa kwatera noclegowa w formie drewnianej, stylizowanej na sSredniowieczng osady.
Nasi goscie $pig w wygodnych drewnianych domkach z sypialng antresolg — w wers;ji ,chatki”(caty domek) i
»izby mieszkalne” (pokdj z antresolg — potowa domku).
W chatkach mamy 4-5 miejsc na wygodnych materacach na antresoli oraz 2 miejsca na dole na kanapo-
tézkach, a takze prywatne tazienki i aneksy kuchenne.
Izby mieszcza 2 osoby na antresolach oraz 2 osoby na tézku pietrowym na dole. Dla 2 pokoi dostepna jest
jedna sagsiadujgca tazienka. Wszystkie domki majg ogrzewanie elektryczne, a dla zmarzluchéw dostepne sg
dodatkowe koce.

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

o 1 xkolacja przy ognisku
Klimat wyjgtkowego miejsca to takze odpowiedni positek. Proponujemy marynowang karkéwke oraz
warzywa sezonowe (np. cukinia, papryka, baktazan, dynia) do samodzielnego przyrzadzenia na kracie
nad ogniskiem. Do tego smalec do smarowania i ogérki kiszone, pieczywo, pyszny bigos, a na deser —
ciasto.
Drewno na ognisko uczestnicy przygotowujg sami — materiat jest do pozyskania w najblizszej okolicy
Warowni.

e 1x$niadanie
Positek obejmuje bufet kanapkowy oraz rézne dodatki, takie jak ptatki Sniadaniowe, swieze warzywa,
twardg, jajka lub kietbaski.

ZAJECIA
Trzonem imprezy jest oczywiscie fabutfa larpowa, trwajaca od 6 do 10 godzin, zaleznie od godziny rozpoczecia.
e 1dzien
o Przyjazd

Aby dato sie zrealizowac wszystkie zatozenia gry, konieczny jest przyjazd uczestnikow nie
pozniej godz. 14:00 pierwszego dnia.

o Przygotowanie
Uczestnicy po przyjezdzie i zakwaterowaniu zapoznajg sie z zasadami gry. Przydzielamy
postaci, omawiamy realia gry, a takze dobieramy stroje i wyposazenie. Zaleznie od ilosci
uczestnikow potrzebujemy na to minimum kilka godzin.

o Grafabularna
Zaczynamy poznym popotudniem i gramy bez zadnej przerwy do pdznych godzin nocnych. W
fabule na pewno znajdg sie:

v Intrygi, tajemnice i zagadki do rozwiktania

v' Wyprawy w ruiny i inne tajemnicze miejsca, byé moze da sie w nich znalez¢ skarb, a
by¢ moze tylko guza

v/ Potwory do pokonania — przynajmniej jeden, ewentualnie pie¢

v' Magia i mistyczne tajemnice — przy tej okazji zapewne takze efekty specjalne i
pirotechniczne

v' Walka kontaktowa z uzyciem broni bezpiecznej i tukéw

v" Kolacja (fabularna, w trakcie gry)

Gre koniczymy finatem, ktéry odbywa sie p6Zzno w nocy.
e 2dzien
Konczymy $niadaniem, po ktérym nastepuje zdanie sprzetu fabularnego i podsumowanie gry.




BAZA DOSTEPNYCH SCENARIUSZY

Przedstawiona powyzej propozycja obejmuje scenariusz podstawowy, w wersji dostosowanej do o0sob
niedoswiadczonych i poczatkujgcych. Nie graliscie nigdy larpa? Nic nie szkodzi! W tych scenariuszach wystarczy
che¢ do zabawy. Wybierzcie cos, co najbardziej pasuje Wam klimatem gry (szersze opisy scenariuszy znajdziecie
na naszej stronie) :

R

Ekipa profesjonalnych poszukiwaczy skarbow,
ktorej ostatnio nie najlepiej sie wiedzie, na
- przygoda - Zlecenie dziedzica poszukuje skarbu jego
Dziedzictwo 5/20 skarby - 3/5 dziadka. To ostatnia szansa, by wykaraskac sie z
rodu walka - dtugdw | poradzi¢ sobie z konsekwencjami
tajemnica ostatnich porazek.
Dodatkowe uwagi: gra zaktada rozbudowang
przesztos¢ postaci.
Najemnicy  wynajeci  przez  organizacje
- tajemnica - naukow/?-handlqwq /Z)yszq Wyjas'n{élc.o siifstgfo,
; _ Z naukowcami, Orzy przestali sktadac
Zbu?gqg;/:tany 5/15 m'shtgrclyozrm 3/5 meldunki. Robota miata by¢ prosta, ale okazato
proj T Ienic sie, ze nie wszystko moze byc takie proste.
8 Dodatkowe uwagi: gra zaktada zapoznanie sie z
duzg iloscig dokumentow fabularnych.
Kazda wies na kompletnym koncu Swiata ma
dwie cechy: wtasne tajemnice i chec opuszczenia
jej przez dorastajgce pokolenie. Wam sie udafo
Powrét do - intryga - uciec z rodzinnego gniazda i rozjechac po catym
domu 15/40 horror - 2/5 Swiecie. Teraz po latach chcecie wroci¢ na
obyczajowy pogrzeb waszego dawnego nauczyciela -
cztowieka ktdry zaszczepit w was ciekawosc
Swiata. Jak zmienito sie to miejsce od czasu gdy
byliscie tam po raz ostatni?
Co roku do egzaminu na samodzielnego towce
przystepuje kilkudziesieciu kandydatow. W tym
- potwory - roku w szranki stajecie tez wy.
Ostatni 10/20 horror - 3/5 Po egzaminie czeka was szlak, wtasna licencja
egzamin walka - oraz dobry przyptyw gotdwki. Rok temu
bootcamp tematem egzaminu byt bazyliszek, dwa lata
temu - pdtnocnica. Co w tym roku wymyslit
Wielki Mistrz Akademii Jastrzebieckiej?
- wojna - Trwa wojna. Potezna forteca na pograniczu jakis
walka - czas temu zostata przejeta przez wrogow.
W imie Bogini 5/15 intryga 4/5 Oddziat specjalny ma za zadanie dostac sie w
sity_specjalne mury twierdzy i ostabi¢ jej obrone tak, by
- militarnie umoZzliwi¢ odbicie jej przez sity gtdwnej armii.
W swiecie ogarnietym przez zaraze pewna
- obyczajowy dzieq’ziczka rodu (lub dziedz{c rodu, .za,/.e’z'r.)ie od
$wietna partia - przygodowy profilu grupy) ogtasza chec zamqzpdjscia. W
do wziecia 10/15 - intryga - 1/5 zwigzku 'z tym zaprasza do swej willi
e potencjalnych kandydatow wraz z
przybocznymi. Zbyt piekne? Oczywiscie, nic nie
pojdzie tutaj tak, jak powinno...
Tajemnicza przepowiednia gfosi, ze wybraniec
- przygodowy ocali imperium przed upadkiem. Dlaczego on?
Wybraniec ~tajemnica - Kim wtasciwie jest? Jesli czeka na niego korona i
rzeznaczenia 5/20 tamigtowki - 3/5 zaszczyty, to pewnie bedzie potrzebowat
P e S% b wiernych kompandw.
yezny Dodatkowe uwagi: gra z jednym gtéwnym
bohaterem, dedykowana np. na okazje urodzin.

Jest réwniez mozliwe wykonanie dla Was gry na zamdwienie wedtug podanych wytycznych, w takim wypadku
oferta bedzie podlegac indywidualnej wycenie, zaleznej od warunkow, liczby uczestnikéw, koniecznych efektow,
wyposazenia i obstugi.

REZYGNACJA Z ZAJEC - grupa moze zrezygnowac z zawartych w pakiecie imprezy zaje¢ na wiasne zyczenie, jednak
nie przewidujemy z tego powodu zwrotu kosztéw, takze jesli przyczyng bedzie pogoda. JesteSmy przygotowani
do zrealizowania pakietu zaje¢ niezaleznie od warunkéw pogodowych.

Regulamin

Ze wzgledu na wymogi bezpieczenstwa w trakcie gry bedziemy prosi¢ o zapoznanie sie i podpisanie regulaminu,
ktory zostanie zatgczony do umowy (tresé regulaminu znajdziecie Panstwo takze na naszej stronie internetowe;j).
Majac swiadomos¢, ze integralnym elementem imprez tego typu jest alkohol, zwracamy uwage, ze po spozyciu
nie ma mozliwosci uczestniczenia w grze. Chcemy, aby Panstwo dobrze sie bawili, jednak kwestie bezpieczenstwa
s3 hajwazniejsze.

POSTACI GRACZY — cena imprezy obejmuje gre w formie druzynowej, tym niemniej kazdy z uczestnikdw otrzyma
indywidualng postac, opisang w karcie postaci (zaleznie od ustalen mozemy karty postaci przesta¢ wczesniej).
Postaci uczestnikow bedg ze sobg powigzane i bedg miaty mozliwos¢ rozgrywania miedzy sobg rozmaitych zadan.



OBStUGA — cena imprezy w wersji podstawowej obejmuje obstuge w postaci:
e Animator (Opiekun Graczy) — minimum 1 osoba, petni role koordynatora, opiekuna i przewodnika,
jednoczesnie jest wspoétuczestniczacg w grze postacig
° Z?pliecze — minimum 3 osoby, odgrywajace role postaci niezaleznych, a takze sterujgce scenografia i
efektami.

KAUCIA

W przypadku imprez fabularnych prosimy o wptate kaucji w wysokosci 500 zt. Jest ona przewidziana na wypadek
zniszczenia w trakcie imprezy wyposazenia osrodka i zostaje zwrécona natychmiast po zakonczeniu imprezy (o
ile ww zniszczenia nie bedg miaty miejsca).

Kaucja obejmuje takze koszty ewentualnego zniszczenia lub zgubienia wypozyczonego do gry sprzetu — strojow,
broni i akcesoriéw. Dotyczy to sytuacji zawinionych przez uczestnika, nie obejmuje standardowego zuzycia czy
wybrudzenia sprzetu.

PRZYJAZD

Przyjazd i poczatek imprezy planowany jest ok. godziny 15:00 (jest mozliwe ustalenie indywidualne)
Wykwaterowanie ostatniego dnia jest konieczne do godziny 11:00
Przed przyjazdem otrzymacie Paristwo dodatkowy mail, zawierajacy przydatne informacje na temat pobytu.

REZERWACIA

Jak wyglada rezerwacja terminu imprezy:

e Kontakt w sprawie uzgodnienia terminu
Wstepna rezerwacja aktywna 14 dni
Otrzymanie umowy i regulaminu — podpisang wersje prosimy odesta¢ drogg mailowa
Potwierdzenie zarezerwowanego terminu — wptata zadatku w wysokosci 30% kwoty
Przestanie ankiety i uzgodnienie postacii scenariusza
Przyjazd i rozliczenie pod koniec imprezy

Gdzie szukac¢ dodatkowych informacji:

Na naszej stronie w dziale blogowym znajdziecie Panstwo szerzej opisane nastepujgce tematy:
e Co zabrad ze sobg na wycieczke do Srebrnej Goéry

Warunki rezerwacji

Opisy zajec

Opisy miejsc zakwaterowania

Informacje o kadrze instruktorskiej

Zapragzomy !



