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Osrodek Wypoczynkowy ,Ztota Rybka”
ul. Kamienska 14, 72-420 Dziwnéwek

pofozony w Dziwndwku — nadmorskiej miejscowosci letniskowej, leza-
cej na Mierzei Dziwnowskiej oddzielajacej Morze Battyckie od Zalewu
Kamienskiego. Dziwnéwek oddalony jest 8 km od Kamienia Pomor-
skiego i 20 km od Miedzyzdrojow. Ogrodzony, o$wietlony, zadrzewiony
i fadnie zagospodarowany teren osrodka dzieli zaledwie 150 m od
nadmorskiej plazy. Stanowig go 3 dwukondygnacyjne pawilony hote-
lowe. Uczestnicy zakwaterowani bedg w pokojach 2, 3 i 4 osobowych
7 fazienkami (umywalka, natrysk, WC), telewizorami i chtodziarkami.
Do dyspozycji obozowiczéw: jadalnia, sala dyskotekowa, sala gier i za-
baw, tenis stotowy, bilard, boisko do gry w bule, pitke nozna, siatkéwke
i koszykéwke, plac zabaw, 4 drewniane wiaty i miejsce na ognisko.
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Swiadczenia:
zakwaterowanie: 10 noclegéw (turnus VI - 8 noclegéw), wyzy-
wienie: 4 x dziennie (od kolacji w dniu przyjazdu do $niadania w dniu
wyjazdu + suchy prowiant na droge powrotng), opieka pedagogicz-
na i instruktorska, realizacja programu, nagrody i pamiatki, dojazdy
lokalne, ubezpieczenie NNW (10.000 zi) Signal Iduna SA. Kadra:
ratownicy wodni, instruktorzy: survivalu i strzelectwa sportowego.

Turnusy:
I+ 28.06-08.07.2021
Il +09.07-19.07.2021
1l + 20.07-30.07.2021

IV« 31.07-10.08.2021
V » 11.08-21.08.2021
VI » 22.08-30.08.2021

Obozy i wiek uczestnikow:
.Magia i Mieczem” 10-14lati14-18lat str. 31
.Mali Odkrywcy” 8-13lat str. 32
.Wakacyjna Przygoda” 10-14lati14-18lat str. 33

Wymagany ekwipunek:
maly plecak, $piwdr, karimat, cieply sweter lub polar, dres sporto-
wy, kurtka przeciwdeszczowa, buty turystyczne, latarka z zapasem
baterii, letnie nakrycie gtowy, okulary stoneczne, krem ochronny
z filtrem UV, str6j kapielowy; mile widziane: instrumenty muzycz-
ne i aparaty fotograficzne.
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Uwagi:

 Ceny na stronie z opisem kazdego obozu; promocie - str. 3.

 Opfaty za transport, rozklad jazdy i lista przystankow - str. 47.

» Ze wzgledu na warunki atmosferyczne i stan psychofizycz-
ny wigkszosci uczestnikow program moze ulec zmianie.

* Zajecia odbywac sie beda z zastosowaniem niezbednych elemen-
téw zapewniajacych bezpieczenstwo.

* Mozliwo$¢ dokupienia dodatkowych zaje¢ (optata na miejscu):
rejs fodzig ,,Nataszka” po Zalewie Kamienskim - 10 zi.

« Jezeli dziecko przyjmuije leki, prosimy o zaopatrzenie uczestnika
w te lekii kartke z informacjg o ich dawkowaniu. Uczestnik po przy-
jezdzie ma obowiazek przekazac leki z informacjg kierownikowi.

 0d kazdego uczestnika pierwszego dnia pobytu pobierzemy kaucje
w wysokosci 30 zt na pokrycie ewentualnych strat spowodo-
wanych przez niego w sprzecie lub w wyposazeniu orodka. Jesli
takich strat nie bedzie - kaucje w cafo$ci oddamy w dniu wyjazdu.

 Kazdy uczestnik otrzyma na wiasno$c bidon na wode.

* Podziat na grupy wiekowe bedzie realizowany przy minimum
10 osobach w danym przedziale wiekowym.

* W turnusie VI zajecia odbeda sie w zakresie dostosowanym do
mniejszej ilosci dni obozu.

* Przyjazd indywidualny w dniu rozpoczecia od godziny
18:00, a wyjazd w dniu zakonczenia do godziny 8:00.
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Program:

papierowe RPG: gra fabularna, polegajgca na wykreowaniu przez
grupe graczy wiasnych fantastycznych postaci, ktére pdzniej prze-
mierzajg odlegle $wiaty przezywajac w nich wspaniale przygody
(walczg z potworami, wypelniajg zadania oraz gromadzg do$wiad-
czenie i bogactwa). Nad kazda rozgrywkg czuwa mistrz gry, ktory
tworzy historie, za ktdrg podazajg gracze, ale takze wypefnia wyima-
ginowany $wiat najrozniejszymi lokacjami do odwiedzenia i potwo-
rami do zgladzenia. W grze pojawig sie rowniez NPC (postacie nie
bedace graczami), ktére zlecg graczom zadania, stang sie ich kom-
panami w przygodzie, wiecznymi wrogami, a nawet uknujg z nimi
intryge, zmieniajaca bieg catej kampanii.

LARP: zabawa fgczgca w sobie elementy gry oraz sztuki (uczestnicy
wspottworzg i przezywajg opowie$¢ poprzez wczuwanie sie i od-
grywanie rél stworzonych przez siebie postaci). Cata rozgrywka to
improwizowany teatr, w ktérym jedyne ograniczenie stanowi rzeczy-
wisty lub fikcyjny $wiat, gdzie umiejscowiona jest gra, a takze zasady
ustalone przez larpmastera (mistrza gry).

sesje RPG: gry fabularne prowadzone przez mistrza gry; do wyboru
rozne systemy RPG: ,Dungeon & Dragons”, ,Neuroshima”, ,War-
hammer”, ,WiedZmin”, autorski system RPG post-apo , Stalker Swit”
i wiele innych.

.0d zera do bohatera™: seria prelekcji, dzieki ktérym uczestnicy
naucza sie tworzy¢ oraz odgrywac swojg posta¢, poznaja podstawy
réznych systemow RPG, dowiedza sie, jak stworzy¢ zgrang druzyne,
a takze jak lepiej porusza¢ po $wiecie gry. Gracze nauczg sie row-
niez, jak przechytrzy¢ swych towarzyszy podrézy, a nawet samego
mistrza gry.

.Dungeon Master”: seria prelekcji, w ktérych uczestnicy na nowo
do$wiadcza papierowych RPG wcielajgc sie w role mistrza gry i na-
uczg sie, jak przygotowac wiasng kampanie lub krétki epizod, w jaki
sposob kreowa¢ nowe $wiaty, odkryjg co tak naprawde mistrz gry
stara sig ukry¢ przed innymi, stworzg niesamowite zwroty akcji, in-
trygi i putapki oraz dowiedza sie, jak wciggna¢ w nie graczy.

larpy: przygotowane przez larpmastera oraz uczestnikéw gry larpo-
we rozgrywajace sie zaréwno w pomieszczeniach, jak i na $wiezym
powietrzu; odgrywanie stworzonych postaci, rozwigzywanie zaga-
dek, pertraktacje i intrygi - spowodujg ogrom wrazen oraz rado$¢
ptynaca ze wspélnej rozgrywki.
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charakteryzacja i FX: nauka postarzania twarzy, robienia zmarsz-
czek, blizn i krwawych ran przy pomocy lateksu oraz innych $rodkéw
charakteryzacyjnych zakofczona larpowg sesjg zdjeciowa.

.Arena Walk": tworzenie bezpiecznej broni larpowej, pojedynki
i walki druzynowe migdzy uczestnikami, takze w trybach ,capture
the flag” oraz ,battle royal”.

.Game Room": korzystanie gier planszowych o réznej tematyce
i poziomie trudnosci od gier rodzinnych, po strategie i karcianki (Neu-
roshima Hex, This War of Mine, Munchkin, Dixit, Metro 2033, Eks-
plodujgce Kotki, Czarne historie, Descent, Pandemia: Cthulhu i inne).

wieczory filmowe: projekcje filméw fantasy i science-fiction
- poznawanie nowych $wiatéw, nauka odgrywania rél poprzez ob-
serwacje aktoréw, szukanie inspiracji oraz wczuwanie sie w klimat
kolejnych larpéw i sesji rpg.

integracja: gry i zabawy poza osrodkiem (walka o flagi, ogniska,
nocne opowiesci); plazowanie i kapiele w morzu (pod opiekg ratow-
nikéw wodnych).

Wypetniony zabawq i atrakcjami obéz dla mitosnikéw gier
planszowych oraz papierowych RPG, ktérzy podczas zajeé
weciela si¢ w role bohateréw i wraz z réwiesnikami przezy-
ja niesamowite przygody w fantastycznych $wiatach krain
magii i miecza.
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Wskazane jest zabranie wiasnych podrecznikéw rpg, gier

planszowych oraz instrumentéw muzycznych. (@
A
Turnus 1.V Turnusyl  2MOWA WIOSENNA LETNIA %ﬁu
01.01-14.02  22.02-0404  12.04-23.05
2.199 zt X 2.049 zt 2.099 zt 2.149 24 @9
X 1.999 zt 1.849 z4 1.899 z4 1.949 z

* Promocije 3 Pory Roku - ilo$¢ miejsc ograniczona (decyduje kolejnos¢ zgtoszen).
* Promocije 3 Pory Roku - facza sie z promocjami ze str. 3.
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