WEADYSEAWOWO - STRAZNICY KROLESTWA

Kraj: Polska, miejsce: Wtadystawowo, wiek: 8 - 14 lat, transport: Autokar
#fantasy #fabularny #obdz #alchemia

Polowanie na potwory, magia, alchemia i tajemnice!

Dotacz do grupy Straznikow Krdlestwa!

Wciel sie w role wybranego Straznika i...

Ocal Krélestwo przed potworami!

W programie takze wspélna wycieczka na Hel do Fokarium :)
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Doskonaly oboz fabularny fantasy!

Krolestwo Valarion to niegdys potezne panstwo, ktore rozciggato sie na zielonych réwninach, wsréd gor, laséw i nadmorskich krain. Po
wiekach pokoju, wkroétce po Zlotej Erze Krolewskich Magow, mroczne sity zaczely atakowac¢ Krolestwo. Potwory, ktore wczesniej byly
jedynie legenda, zaczely wychodzi¢ z tajemniczych zakatkéw Swiata, zaktécajac rownowage...

Wielu magow, alchemikow i straznikéw prébowato walczy¢ z potworami, lecz ich potega okazala sie zbyt silna. Teraz, w tej Nowej Erze,
mtodsze pokolenie straznikéw staje przed zadaniem ochrony resztek Krdlestwa przed zniszczeniem.

Mtlodzi Straznicy, czekamy na Was! Program inspirowany tematyka fantasy oraz saga "WiedZmin".
Program:

Dzien 1 - Powitanie Mlodych Straznikéw w Krolestwie

¢ Wprowadzenie do swiata Straznikow - uczestnicy zapoznaja sie z zasadami bycia Straznikiem, ucza sie historii Krdlestwa i jego
niebezpieczenstwa. Animator przedstawia uczestnikom swiat, w jakim sie znaleZli.

¢ Mapa Krolestwa - tworzymy mape, zaznaczajac miejsca niebezpieczne (np. jaskinie potworow).

¢ Rozdanie kart Straznikow - kazdy z uczestnikéw otrzyma karte z ilustracja Straznika, jego imie oraz opis super mocy. Od tej pory wcieli
sie w jego role.

¢ Wylosowanie kart Potworow - od tego losowania zalezy, z jakimi Potworami beda musieli zmierzy¢ sie Straznicy!

*Pierwsze zadanie druzynowe - uczestnicy dobieraja si¢ w druzycny i rozwiazuja pierwsza misje - zbieraja informacje o ostatnich atakach
potworéw w wiosce.

Dzien 2 - Magia i alchemia

¢ Poszukiwanie zaginionych ksiag - Ksiegi Zakle¢ i Ksiegi Eliksiréw. W mrocznym lesie elfy ukryly te ksiegi w nadziei, ze Mtodzi
Straznicy je odnajda i uratuja Kroélestwo.

¢ Tworzenie eliksiréw - Animator wprowadza Miodych Straznikéw w Swiat alchemii. Kazdy Straznik bedzie miat dostep do eliksirow
wzmacniajacych sile, przyspieszajacych regeneracje czy zapewniajacych ochrone przed magia potworéw. Do nauki postuza fiolki z
kolorowymi ptynami, ktére dzieci beda tworzy¢ z bezpiecznych substancji (np. woda z barwnikiem spozywczym, sypkie mieszanki zi6t).
¢ Tworzenie kart zaklec i opisow magii na podstawie odnalezionych Ksiag - kazdy Straznik musi zna¢ zaklecia do przywotlania
ochrony przed potworem, aby nie zosta¢ ztapanym! Zaklecia ochronne i ofensywne.

¢ Omowienie efektow dzialan achemicznych i magicznych - analiza jak eliskiry i zaklecia moga pomdc w walce z potworami.

Dzien 3 - Przygotowanie do walk

¢ Przygotowanie broni - Straznicy przygotuja i ozdobia swaoje tarcze (tektura, materialy, farby itd.).

¢ Trening walki - uczestnicy ucza sie podstaw walki wrecz oraz uzywania broni (piankowe miecze, tekturowe tarcze, ostony). Animator
wyjasnia jak uzywac broni w obronie przed Potworami, jak reagowac na atak, jakie techniki stosowac.

¢ Przygotowanie strategii walki - instrukcja dla kazdej druzyny, poniewaz z kazdym Potworem walczy sie inaczej!

¢ Praktyczny trening - uczestnicy ¢wicza podstawy walki w parach, ucza sie obrony przed atakiem, wspodtpracy w grupach.



Dzien 4 - Pierwsze Polowanie na Potwory

¢ Tropienie i rozpoznawanie Potworow - uczestnicy ucza sie, jak tropi¢ Potwory, rozpoznawac ich slady i przygotowywac sie do walki.

* Drugie zadanie terenowe - Uczestnicy w druzynach wyruszaja w teren, aby znalez¢ $lady potwordéw i rozpoznac ich pochodzenie. Musza
rozwiaza¢ zagadki i znalez¢ wskazowki, ktore doprowadza ich do ukrytego potwora.

* Omowienie misji - uczestnicy omoéwia, jak szukali sladow, jakie techniki tropienia sie sprawdzily, jakie byly trudnosci.

Dzien 5 - Misja Straznikéw - Ochrona wioski

¢ Trzecie zadanie terenowe - animator opowiada o misji, ktéra ma na celu ochrone wioski przed atakami Potwora. Straznicy musza w niej
wykorzysta¢ zdobyte umiejetnosci tropienia, walki i magii.

¢ Misja terenowa - uczestnicy rozwigzuja zadania, tropia Potwora, uzywaja magii, walcza ze Stugami Potwora, zdobywaja cenne informacje
o Potworze.

¢ Podsumowanie misji - dyskusja na temat efektywnosci dziatan dryzyn, co moglyby zrobi¢ lepiej, jak poprawi¢ wspotprace.

Dzien 6 - Ostateczna Bitwa

* Wprowadzenie - animator przedstawia ostatecznego przeciwnika - Magmabeast'a. Informuje Straznikdw, ze musza polaczy¢ wszystkie
zdobyte umiejetnosci, aby pokona¢ Potwora.

* Druga Misja Terenowa - wspdlna walka z potworem. Straznicy staraja sie pokona¢ Potwora, wykorzystujac tropienie, magie, walke i
alchemie. Przed nimi trudne zadania i zagadki do rozwiazania. Zwyciestwo bedzie zalezato od wspotpracy!

¢ Ognisko po zwyciestwie w Ostatecznej Bitwie - Noc zapadla na Krélestwo Valarion, a nad wioska unosit sie ciepty, pomaranczowy
blask. Po dlugiej i ciezkiej bitwie, w ktorej Straznicy pokonali najgrozniejszego z potworéw, na wzgoérzu nieopodal wioski zaptoneto ognisko,
ktore rozswietlito ciemnosci nocy. Wokoét niego rozbrzmiewaly opowiesci o odwadze i czynach bohateréw. Byt to moment odpoczynku, chwila
triumfu po diugiej walce o przysztosé krdlestwa.

Dzien 7 - Ceremonia Straznikow
¢ Ceremonia - uczestnicy podsumowuja swoje umiejetnosci i otrzymuja odznaki za swoje osiagniecia.

Dzien 8 - Wycieczka na Hel i do Fokarium
to wyjatkowe miejsce, gdzie mozna z bliska zobaczy¢ urocze foki, dowiedzie¢ sie ciekawostek o ich zyciu i obserwowac je podczas
karmienia oraz zabaw w wodzie!

Ponadto:

¢ Plaza, stonce i kapiele bez limitu - odpoczynek na plazy, kapiele wodne pod opieka ratownika.
¢ Dodatkowo dla chetnych: Wycieczka do Aquaparku Reda + Papugarnia + Gadoland.

* Wodne ABC - szkolenie - rozgrzewka, zasady bezpiecznej kapieli, style ptywania.

(opis programu zawiera przyktadowe zajecia, kolejnos¢ programu moze ulec zmianie)

OPINIE uczestnikéw - TO NOWOSC W NASZE]J OFERCIE, LICZYMY NA WASZE ZADOWOLENIE, KTORYM BEDZIEMY MOGLI
SIE Z WAMI PODZIELIC W KOLEJNYM ROKU :) ZAPRASZAMY!

Program fakultatywny:
Zakwaterowanie i wyzywienie:

WEADYSEAWOWO - to tetniace zyciem miasto, usytuowane u wrot Pétwyspu Helskiego. Niewielka odlegtos¢ od Trdjmiasta oraz Helu
powoduje, ze Wiadystawowo jest $wietna baza wypadowa, miejscem atrakcyjnym ze wzgleddw rekreacyjnych i przyrodniczych (Nadmorski
Park Krajobrazowy), chetnie odwiedzanym latem przez duza liczbe turystow.Warto przejs¢ sie Promenada Gwiazd Sportu lub odwiedzi¢
Ocean Park.Otoczone wodami Baltyku i Zatoki Gdanskiej, z czystymi plazami, powietrzem przesyconym jodem, romantycznymi zachodami
stonca Wiadystawowo jest doskonalym wyborem na wypoczynek letni.

Osrodek Kolonijny JAR - to o$rodek o dobrym standardzie, potozony ok. 200 m od morza, w sasiedztwie Doliny Chtapowskiej. Osrodek
oferuje zakwaterowanie w pokojach 2,3,4,5 osobowych z tazienka i TV. Na terenie obiektu basen, boisko trawiaste, boisko do siatkowki,
silownia zewnetrzna, dwie sale $wietlicowe, miejsce na ognisko.
Terminy i ceny:

02APCZ/25 09.07.2025 - 18.07.2025 2490.00 2996-66 PLN

03APCZ/25 19.07.2025 - 28.07.2025 2490.00 2996-66 PLN
Swiadczenia
CENA ZAWIERA:

e Zakwaterowanie i wyzywienie (4 positki dziennie-$niadanie, obiad, podwieczorek, kolacja), pierwszy positek -kolacja, ostatni -
$niadanie + suchy prowiant na droge powrotna.



Program rekreacyjno-zabawowy wg opisu.

Opieke wychowawcow, ratownika gminnego, ratownika na basenie,opieke medyczna.

Ubezpieczenie SIGNAL IDUNA TU S.A.: NNW (do 5000 z}).

Sktadka do Turystycznego Funduszu Gwarancyjnego wynosi 2 zt, a do Turystycznego Funduszu Pomocowego 2 zi.

PROGRAMY I KOSZTY DODATKOWE (dla chetnych, o ile nie zaznaczono inaczej):

Dojazd na miejsce autokarem (patrz zaktadka transport).
Dieta
Programy i Swiadczenia fakultatywne.

Transport:

e Szczegoly wyjazdow zgodnie z rozkladem jazdy przypisanym do turnusu podane sa w kazdej zawartej umowie.
e Brakujace godziny zbidérek i powrotéw beda znane 2 dni przed wyjazdem. W wypadku zmian Organizator powiadamia klientéw

osobnym komunikatem mailowym za potwierdzeniem otrzymania; brak takiego komunikatu oznacza brak zmian.

Zbiérka uczestnikéw 20 min. przed odjazdem. Ze wzgledu na obowiazujacy czas pracy kierowcow autokary odjezdzaja nie pdzniej niz
15 min. po godzinie zbiérki.

Organizator zastrzega mozliwos$¢ zmiany rozktadu jazdy oraz $rodka transportu. Na przystankach posrednich moga wystapic
opoéZnienia z przyczyn niezaleznych od organizatora.

e Organizator nie zapewnia positku podczas podrézy do osrodka. Prosimy o zapewnienie prowiantu na czas przejazdu.
e Czas przejazdu, w zaleznosci od miejsca wyjazdowego, moze trwac¢ okoto 11 godzin. Na trasie mozliwe beda przesiadki.
e Przyjazd do osrodka planowany jest ok godz. 18.00-19.00, niemniej realny czas przejazdu jest uzalezniony od warunkéw drogowych,

potrzeb dzieci podczas podrézy oraz przepisoéw regulujacych czas pracy i przerw kierowcow.

Informujemy, ze nie jest mozliwy zakup transportu tylko w 1 strone, miejsce wsiadania musi by¢ takie samo jak miejsce powrotu oraz
Ze nie ma mozliwosci dosiadania sie ,na trasie”.

Zmiana miejsca wyjazdu po zawarciu umowy (o ile Organizator dysponuje miejscami) wigze sie z koniecznoscia poniesienia optaty
manipulacyjnej w wysokosci 50 zi.

Wielkos$¢ bagazu uczestnika ograniczona jest do 2 sztuk bagazu o lacznej wadze nie przekraczajacej 20 kg (bagaz gtéwny i niewielka
podreczna torba). Kierowca ma prawo, w przypadku braku miejsca, odméwic zabrania nadbagazu..

Bagaz nalezy opisa¢ imieniem i nazwiskiem.



