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[. ZAXOZENIA PROJERIV

1.1. Szkola Wiedzminow

The Witcher School to larp dla dorostych, inspirowany serig
The Witcher oraz sagg Andrzeja Sapkowskiego. «

L

W trakcie gry wcielisz sie w adepta przechodzgcego :
wiedzminskie szkolenie: poznasz tajniki szermierki, tucznictwa, o
jezdziectwa czy alchemii, bedziesz polowat na potwory, odkrywat e
tajemnice i infrygi oraz staniesz przed frudnymi wyborami, by na
wtasnej skorze poczuc ich konsekwencije.

Opowiesc, ktorej bedziesz czesciq, zaktada stworzenie
symulacji Swiata znanego Ci z ksigzek Andrzeja Sapkowskiego oraz
serii gier The Witcher. Zamieszkasz na Zamku Moszna,
przemienionym na poftrzeby larpa w prawdziwie wiedzminskie
siedliszcze i spotkasz bohateréw dotychczas znanych Ci z
wyobrazni.

Na kilka dni ,,rzeczywisty Swiat” przestanie istniec,
przyktadowo: nie bedziesz moégt uzywac telefonu komorkowego,
poniewaz nie jest on elementem odgrywanego uniwersum. W
zamian bedziesz moégt wystac wiadomose przy uzyciu magii lub
konnego postanca. Brzmi ciekawie? A to dopiero poczgtek...

‘.
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1.2. Co to jest larp? =
o

Larp (ang. live action role-playing) to aktywnos¢ na ":‘"
pograniczu gry i sztuki. Uczestnicy improwizujq, odgrywajqgc role i -
wspolnie przezywajgc oraz tworzgc historie. Zazwyczaj postugujqg sie -

przy tym kostiumami oraz rekwizytami. :

Jesli nigdy nie spotkates sie z tg formq i wcigz masz
watpliwosci, obejrzyj krotki film, przygotowanym przez czeskg grupe
Court of Moravia. Powinien wiele wyjasnic. (Link)

Biorgc udziat w The Witcher School nie bedziesz musiat sie
martwic¢ o stréj czy rekwizyty - sq elementami gry, ktére
zapewniamy my, organizatorzy. Podobnie jest tez ze scenografiqg,
opartg na zabytkowym zamku Moszna oraz terenie wokot niego.

‘.
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1.8. Czy musisz znaé $wiat Wiedzmina lub graé juz
wczesniej w larpy, aby wzigé udziat w tej grze?

Nie, chociaz podstawowa wiedza o uniwersum na pewno sie
przyda. Nie musisz wiedzie¢, czym rézni sie uktadanie znaku Aard
wzgledem Igni (tego sie nauczysz w trakcie zajec¢), ani kto byt
ostatnim krolem Redanii, zeby wzigc udziat w tym larpie. ,

Co wiecej, jako ze postac, ktorg bedziesz grat, jest jedynai .
wyjgtkowa - zbudowana na podstawie hadestanego formularza -
Twoja wiedza lub jej brak wcale nie muszg byc ukrywane. Chtopak )
posledniego pochodzenia na pewno ma mniejszg wiedze o o
Swiecie niz dziedzic szlachetnego rodu. Czy czyni go to mniej '
atrakcyjng postacige Na pewno nie! Wszyscy wiedzminscy adepci
sg przeciez rowni.

)

Chcemy, aby byto to doswiadczenie, w ktorym kazdy fan
uniwersum bedzie mogt sie odnalezC i przezyC niezapomniang
przygode. Nie wymagamy wczesniejszego doswiadczenia z tego
rodzaju grami ani szczegodlnych talentow aktorskich. Warsztaty
przeprowadzone przed larpem wyposazg Cie we wszelkg
konieczng wiedze i umiejetnosci.

1.4. Skad mam wiedzieé, czego sie spodziewac? Mam
tyle pytan!

Wystarczy, ze doktadnie przeczytasz ten dokument.
> Zawarlismy w nim najwazniejsze elementy rozgrywki, wiedze o
kwestiach technicznych i fabularnych. Jesli jednak nie odnajdziesz
tutaj odpowiedzi na trapigce Cie pytania - skontaktuj sie z nami,
wysytajgc wiadomos¢ pod adres e-mail: biuro@5zywiolow.com

- © Postaramy sie szybko odpowiedzie!
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2.1. Tio fabularne

Akcja The Witcher School odbywa sie ok. 200 lat przed
wydarzeniami z gry The Witcher (druga potowa Xl w.) w Temerii na
tajemniczym zamku Moszna, budowli wzniesione] w dawnych
czasach przez elfy.

Zamek trafit w rece wiedzmindw, kiedy to na zlecenie
poprzedniego wtadcy Temerii, Geddesa, zgtadzili ztego
czarnoksieznika. Mag ten parat sie mroczng magiq, gtownie
nekromancjg, a stworzone przez niego potwory terroryzowaty
okolice.

W zamian za swoje ustugi wiedzmini ofrzymali nie zaptate w
monecie, a opuszczony patac, w ktorym postanowili zatozye
szkote. Od tego czasu mineto ponad 30 lat. Zamek Moszna stat sie
najwiekszym centrum szkolenia wiedzminéw na catym kontynencie.

Obecnie w Temerii panuje syn Geddesa, Gadric, ktory
chetnie dotuje dziatania szkoty. Pracy dla wiedzmindw nie brakuje;
potwory licznie grasujg nie tylko w lasach i uroczyskach, ale rowniez
zakradaqjqg sie na ludzkie terytoria.

Tymczasem dogasajq ostatnie zarzewie krwawego, elfickego
powstania pod przywodztwem Aelirenn, Biatej Rozy. Po krolestwie
wtdczq sie resztki oddziatow rebeliantow, zawziecie sciganych
przez wojsko. Plotka gtosi, ze Redania rozpoczeta wojne z Kovirem.

‘.
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2.2. Twoja rola

Wcielisz sie w adepta szkoty wiedZzmindw. Juz nie dziecko, ale
mtodego cztowieka stojgcego przed koniecznoscig udowodnienia
swoich zdolnosci i zdobycia prawa do mieczy oraz samofnego
wyruszenia na szlak.

Adepci pochodzqg z najrozmaitszych klas spotecznych.
Zdarzajg sie tu zarbwno dzieci mtynarzy jak i wioslarzy (kolejny syn,
ktérego nie mozna juz wykarmic), sieroty wojenne, niewygodne
bekarty bogatych i wptywowych roddw, czy wydarte podstepem
dzieci niespodzianki. Nie wszystkim przeznaczone jest zostac
zabdjcq potwordw. Wszyscy jednak prébujg rownie mocno.

To tylko kilka przyktaddw rdél, w ktére mogq wcieli€ sie gracze.
Jakkolwiek ich pochodzenie i wiedza o Swiecie moze byc
catkowicie rozne, jedno ich tgczy - po przekroczeniu bram szkoty
wszyscy stajq sie rowni. Tam nie liczy sie ich przesztos¢ ani pozycja
spoteczna, a jedynie to czy przetrwajg surowe szkolenie.

Nowi adepci przybywajg do szkoty z najrozniejszych miejsc i
nie mieli nigdy wczesniej okazji sie poznac. Mozna jednak zgtaszac
postaci grupowo - nic nie stoi na przeszkodzie, aby w szkole
znajdowato sie np. rodzenstwo. Takie powigzania spadajg jednak
na samych graczy, ktérzy bedq musieli zaznaczyC to w trakcie
zgtoszenia.

Adepci dzielqg sie na dwie grupy. Pierwsza z nich to ci, ktorzy
j€ej prog przekraczajqg po raz pierwszy. Bedzie to zdecydowana
wiekszos¢ uczestnikow. Druga grupa sktada sie z osob, ktdre
przebywajg w szkole juz od jakiegos czasu. O przydziale do
konkretnej grupy decydowac bedzie organizator na podstawie
zgtoszen wypetnionych przez graczy.

W kolejnych edycjach larpa, gracze bedg mogli zmienic swoj
stopien na wyzszy, a nawet stac sie asystentem jednego z
mentorow lub go Z8stgpic. ®

k2
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2.3. Podziat na grupy

Adepci, niezaleznie od stopnia wtajemniczenia, zostang "i
podzieleni na rywalizujgce pomiedzy sobqg grupy. Uczestnicy bedqg .-
przydzielani do danej grupy na podstawie formularza v
zgtoszeniowego. Kazda grupa bedzie miata swojego opiekuna, .,
Wyznaczonego sposrod mentorow prowadzgcych poszczegolne &
zajecia.

2.4. O czym jest ta gra?

To przede wszystkim przygoda w niesamowitym Swiecie
Wiedzmina. To gra o pokonywaniu W’rosnych barier,
samodoskonaleniu. Gra, ktéra sprawi, ze poczujesz sie jak
prawdziwy Wiedzmin. Efekt ten chcemy uzyskac za pomocq
klimatycznej scenerii, przebran, rekwizytow, charakteryzacijii
efektoéw specjalnych.

To réwniez opowiesc o tym, co w uniwersum Wiedzmina
najwazniejsze - moralnych dylematach, wyborach, watpliwosciach
i ich konsekwencjach.

‘0




2. TEmMATYKA GRYT

2.5. Pytania i odpowiedzi

Jakie emocje bedziesz odczuwatl w trakcie larpa?

Rywalizacje, zmeczenie i ciggtg chec bycia coraz lepszym.
Podekscytowanie i brak pewnosci odnosnie do tego, co wydarzy
sie za chwile. Radosc¢ z sukcesow i niezadowolenie z porazek.
Adrenaline wrzgca w zytach podczas polowan na potwory i ;
odkrywania tajemnic szkoty.

1

Czego doswiadczysz?

Zycia w szkole wiedzmindw i ostatecznie zostania jednym z
nich. Do tej pory mogtes o tym czytac, mogtes oglgdac to na
ekranie telewizora, czy komputera. Tutaj jednak, aby wykonoc cios
mieczem nie bedziesz musiat sobie tego wyobrazac, czy uzywac
przycisku na konftrolerze. Tutaj bedziesz musiat zrobi¢ to naprawde.
Nauczysz sie warzenia eliksirow z realnych sktadnikdw, a takze
gestow potrzebnych, aby wykonac wiedzminskie znaki oraz wielu
innych rzeczy. Sam bedziesz czesciq akcji, w scenerii petnej iluzji.
To bedzie mozliwos¢ do zanurzenia sie w znanym i lubianym Swiecie
The Witcher oraz przezycia niezapomnianej przygody.

Jakie pytania gra pozostawi w Twojej gtowie?

Jak bardzo jestem w stanie sie starac, aby byc¢ najlepszym?
lle wysitku jestem w stanie wtozyC w wykonanie stawianego przede
mnqg zadania?¢ Wqgtpliwosci dotyczgce ludzkiej natury, moralnosci,
podejmowania tfrudnych, a nieuniknionych decyzji i brania
odpowiedzialnosci za ich efekty.

‘.
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3. DZIEIl Z ZYCIA WIEDZIMIA

3.1. Plan zajeé

Ponizej znajduje sie przyktadowego dnia z zycia adeptow
wiedzminstwa. Nie sg to informacje doktadne ani ostateczne,
mogg one ulegac zmianie w zaleznosci od rozwoju gry.

08:00 - pobudka

08:30 - Sniadanie i apel

09:00 - 16:00 - zajecia wedle planu dla danej grupy, zgodnie ze
stopniem wtajemniczenia

16:30 - obiad i ewaluacja

17:00 - czas wolny, prywatne spotkania z mentorami oraz specjalne
projekty

20:00 - zadania specjalne, konfrontacje, test.

3.2. Rodzaje zajec

Wiedza i umiejetnosci wyniesione z zaje¢ bedq przydatne w -
trakcie gry.

Szermierka s

Przy uzyciu replik mieczy. Cwiczenia na sucho, nauka
podstawowych ciosow i krokow. Proby z manekinami i pojedynki
miedzy adeptami.

Alchemia

Produkcja, dziatanie oraz niebezpieczenstwa zwigzane z
podstawowym eliksirami, tonikami oraz olejami. Przyrzgdzanie,
zbieranie materiatow i mozliwosci wykorzystania. Wszystko
widowiskowo, wybuchowo i w specjalnie przygotowanym do tego
laboratorium.

‘.
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Wiedza o potworach

Encyklopedyczne zajecia o najrdznigjszych bestiach. Ich
zwyczajach, stabych stronach oraz sposobach radzenia sobie z
nimi. Wykrywanie potworéw ukrywajgcych sie na widoku oraz co
najwazniejsze sposoby na zachowanie zycia w przypadku
konfrontacii.

Medytacja

Wyciszenie ducha, ciata i umystu niezwykle potrzebne w celu )
osiggniecia maksymalnych wiedzminskich mozliwosci. Wyciszanie ‘
sie, zwracanie uwagi na najwazniejsze szczegoty oraz osigganie
jednosci z catym organizmem. ol
Tworzenie i naprawa ekwipunku

Samowystarczalnosc - dbanie o bron i pancerz oraz jego tworzenie.

Z dostarczonych wysokiej jakosci materiatow skérzanych (i nie tylko)
uczestnicy przygotowujg elementy ekwipunku, ktére po grze mogqg

zabrac ze sobg.

Sztuka przetrwania
Sposoby przezycia, tropienia i zapewnienia sobie przewagi w
kazdej sytuacii.

tucznictwo
Strzelanie do celu statycznego, w ruchu oraz w niesprzyjajgcych
warunkach.

Wiedzminskie znaki
Podstawowe zagadnienia z zakresu starozytnej magii wiedzminskiej.
Widowiskowo i z efektami specjalnymi.

‘.
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3.3. Czas wolny i wydarzenia dodatkowe

Zamek i jego okolice bedqg dla Ciebie dostepne rowniez po
zakonczeniu zajec¢ pod kierunkiem mentora. W kazdym zakamarku
moze czaic sie niespodzianka, tajemnica, bgdz infryga. Wiekowy
las peten jest niebezpieczenstw - potwordw, mrocznych zagadek,
czy zagubionych artefaktow.

W trakcie larpa, précz adeptdow i mentordw, spotkasz takze
inne postaci z uniwersum The Witcher. Czarodziejki, elfy, minstrele,
Mozni - oni wszyscy tchng zycie w gre i pomogq Ci przezycC
niesamowitqg przygode. Nigdy nie bedziesz mogt narzekac na
nude.

3.4. Stosunek mentoréw do adeptéw

Celem mentordw jest przekazywanie umiejetnosci oraz

wywotywanie wrazenia, ze Swiat gry jest realny i kompletny. Postaci,

ktore odgrywajg mentorzy, posiadajg wiele informaciji o universum,
a kierowanie sie ich radami, czy wypetnianie wyznaczanych przez
nich zadan, pomoze graczom odnalez¢ kolejne wyzwania i

przygody.

‘.




Chcgc zachowac oryginalny charakter swiata, brudny i
niejasny moralnie, zdecydowalismy sie stworzy¢ bohaterdw o .
rozbudowanych osobowosciach, mozliwie dalekich od uproszczen 44
czy archetypow. Mentorzy posiadajg réozne motywacje oraz n
charaktery. Mogq traktowac adeptow zardwno z zyczliwosciq, jak i |
WYZz5z05Cig. Z pewnoscig nie zabraknie przepraw z
niezadowolonymi cztonkami kadry, ale tez pochwat, za dobrze .
wykomane zadania. =

Relacje panujgce miedzy szkolonymi adeptami a mentorami
nie sq tatwe. Nalezy pamietac, ze wiekszos¢ rozpoczynajgeych
nauke nie przezywa pierwszego roku lub ginie w czasie jednej z
prob (np. Proby Traw). Emocje nie sg najmocniejszqg strong
wiedzmindw, a przywigzanie sie do kogos, czy tworzenie intymnej
relacji moze byc¢ poczytywane za stabosc.

‘.
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4.1. Podejscie do swiata gry

The Witcher School to symulacja majgca na celu jak
najwierniejsze odwzorowanie szkolenia w swiecie znanym z
uniwersum The Witcher. Zastosowany bedzie mechanizm iluzji 360
stopni - wszystko, z czym bedg mogli wejs¢ w interakcje gracze,
bedzie elementem Swiata gry, a elementy wspotczesne, ktdre nie
mogtyby pojawic sie w swiecie fantasy, zostang ograniczone do
absolutnego minimum. Do petnego uzyskania symulacji potrzebna
bedzie, oczywiscie, takze wspotpraca samych uczestnikow.
Zachecac bedziemy do uzywania stylizowanego jezyka, braku
odniesien do nowoczesnych zjawisk (takich jak technologia itd.).
Szczegdty zostang przypomniane graczom w frakcie warsztatow
poprzedzajgcych larpa.

Zamek, w ktorym toczyC bedzie sie gra, na co dzieh w petni
funkcjonuje jako wysokiej klasy hotel i obiekt turystyczny. W zwigzku
z tym istniejg w nim elementy, ktére wyraznie odstajg od wyobrazen
o Swiecie fantasy. Przygotowujgc teren gry, dotozymy wszelkich
staran, aby zamaskowac je w jak najwiekszym stopniu, wiemy
jednak, ze nie jest to mozliwe w 100%. Niekiedy gracze bedg
zmuszeni do “zawieszenia niewiary” i w niektorych przypadkach:

a) zignorowania niepasujgcych elementow (np. niezwracania
uwagi na szafke z gasnicq),

b) ttumaczenia elementow Swiata za pomocg zjawisk innych niz
rzeczywiste (np. Swiatta w pokojach to nie elekirycznos¢, a magia).

W ramach biletu otrzymasz wszystko, co potrzebne jest do
funkcjonowania w Swiecie gry. Kostium, miejsce do spania oraz
positki. Rzeczy osobiste, ktdre nie przystajg do realiéw fantasy,
pozostawisz w bezpiecznym depozycie u organizatorow. Dzieki
temu bedziesz mogt doswiadczy¢ swiata, w ktérym nie
rozbrzmiewajq dzwonki telefondw i nikt nie sprawdza ukradkiem

v (pod zaBytkowym stotem) nowosci z medidow spotecznosciowych.

Przezyjesz przygodygbez poczucia, ze co$ udajesz. e
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Na terenie gry dostepne bedqg pomieszczenia off game, czyli
takie, w ktorych gra jest zawieszona. Wchodzgc do takich
pomieszczen, przestajesz chwilowo (na czas pobytu) uczestniczyE
w larpie. Mozesz odpoczqd, zrelaksowac sie lub zadzwonic.

Pomieszczenia off game bedq zawsze odpowiednio
oznaczone, a informacja o ich potozeniu zostanie podana przed .
grg. Prywatne pokoje graczy mogq uzyskac status off game, jesli
sami gracze sobie tego zazyczq i umieszczg na drzwiach )
odpowiedni znak.

"‘

4.2. Miejsce i czas frwania gry

Gra trwac bedzie bez przerw przez okoto 48 godzin.
Osadzona bedzie w Zamku Moszna oraz na otaczajgcych go
terenach; parkach, fosie, polanach, lesie, zabytkowej nekropolii.
Catosc¢ terenu (poza specjalnie oznaczonymi miejscami) bedzie
stanowic Swiat gry, a wszystkie spotykane postaci bedq jej
elementem.

Zamek zostanie podzielony na specjalne lokacje - jadalnie,
sale biesiadne, sale, w ktérych odbywac sie bedq zajecia, pokoje
adeptéw, apartamenty mentorow itd. Jako osoba dopiero
zaczynajgca nauke, mozesz miec fabularny zakaz wstepu do
niektorych miejsc; mozesz sie tam jednak udac za plecami
mentorow.

W przypadku zauwazenia osoby, bgdz elementu,
niepasujgcego do Swiata gry, prosze, poinformuj nas o tym. W
mozliwie szybkim czasie usuniemy niedogodnosc z terenu.

‘.
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4.3. Mechanika i metatechniki

Gtoéwnym zatozeniem mechanicznym gry jest “potrafisz, co
poftrafisz pokazac”. Oznacza to, ze w grze liczqg sie jedynie reaine
umiejetnosci oraz wiarygodne ich przedstawienie. Jesli nie trafisz z )
tuku do tarczy, to znaczy, ze nie trafites i nic nie jest w stanie tego
zmienic.

"‘

Inaczej jest oczywiscie w przypadku magii, ktorej Swiat The
Witcher jest peten. Wspierana efektami specjalnymi, ma mocno
ograniczony charakter (w koncu adepci wiedzminstwa nie powinni
rzucac czardw na prawo i lewo, prawda?), ale kiedy sie pojawia,
jest widowiskowo realna. Bedziesz miec z nig do czynienia podczas
nauki znakow i alchemii, a takze podczas walki z niektorymi
potworami.

Organizatorzy oraz obstuga gry, przebywajgc na jej terenie,
rowniez wcielajq sie w postaci i podlegajg zasadom tak jak wszyscy
inni uczestnicy. Wyjagtkami sqg tutqgj strefy off-game oraz sytuacje
ekstremalne, takie jak prawdziwy wypadek.

Od powyzszych zasad istnieje tylko jeden wyjgtek. Dla
komfortu graczy wprowadzona zostaje uznana mechanika stop -
break. W trakcie rozgrywki kazdy z jej uczestnikbw moze
wypowiedziec (w jezyku angielskim) jedno z tych stow, a wszyscy

> ktorzy je ustyszg powinni zachowac sie odpowiednio:

‘.
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Stop - nie chce, mam dosc¢. Scena, w kidrej znajduje sie uczestnik

uzywajgcy tego stowa, jest zbyt intensywna albo z jakiego$

powodu nie chce on dalej bra¢ w niej udziatu. Przyczyna

wypowiedzenia “stop” powinien zostac niezwtocznie

wyeliminowany, a gra kontynuowana, jakby nieprzyjemna sytuacja .
nie miata miejsca.

Przyktad 1: Jan w trakcie zacietej dyskusji nazwat Anne idiotkq.
Anna uzywa stowa stop. Jan nie moze wiecej uzywac takich L
obrazliwych stow w rozmowie z Anng. >~

1

Przyk+od 2: Kasiq, odgrywo;qc posToc mocno tapie Pawta za rc:mle
I zaczyna go energlcznle szarpac, sprovwo;qc mu baol. Pawet uzywo
stowa stop. Kasia musi natychmiast pusci¢ Pawta i nie wechodzic juz
z nim w zadnq fizycznq interakcje w tej scenie.

Break - ufrzymajmy ten poziom. Scena, w ktdrej znajduje sie
uczestnik uzywajqgcy tego stowa, osiggneta maksymalny
dopuszczalny dla niego poziom intensywnosci, ktéry nie powinien
zostac przekroczony. W praktyce oznacza to, ze nie wchodzimy
gtebiej w omawiane tematy, czy nie eskalujemy konflikfu.

Przyktad 1: Jan w trakcie zacietej dyskusji nazwat Anne idiotkq.
Anna uzywa stowa break. Jan moze uzywac tych lub podobnie
wulgarnych i obrazliwych stow w rozmowie z Anng. Nie powinien
uzywac jednak stow mocniejszych.

> Przyktad 2: Kasia mocno tapie Pawta za ramie i zaczyna go
energicznie szarpac, sprawiajgc mu bol. Pawet uzywa stowa break.
Kasia moze dalej szarpac Pawta, nie powinna jednak wykonywac
zadnych innych czynnosci, mogqcych sprawi¢ mu wiekszy bol, czy
mochniej ingerujgcych w jego prywatnosc.

o -
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4.4. Poziom kontaktu miedzy graczami

Witcher School to larp przeznaczony WYLACZNIE dla graczy
petnoletnich. Zaktada ona mozliwosc¢ intensywnego kontaktu
fizycznego i psychicznego miedzy wszystkimi uczestnikami. Nigdy
jednak nie powinna zostac przekroczona granica bolu.

Uczestnicy zobowigzani sg do powstrzymania sie od wszelkich
dziatqgn, jesli ich celowym (bgdz przypadkowym) efektem jest
prawdziwy bl fizyczny lub psychiczny innych uczestnikow.
Dodatkowy mechanizm kontrolny (w postaci mechaniki stop -
break) posiadajg sami uczestnicy, a udziat w The Witcher School
jest jednoznaczny z jego respektowaniem.

Kontakt fizyczny miedzy graczami mozliwy bedzie gtownie na
zasadzie kontrolowanych ¢wiczen w trakcie zajec bqgdz testow. Tox
oczywiscie nie wyklucza (fabularnie, zdecydowanie niemile
widzianego z perspektywy mentoréw) starc w czasie wolnym. Tutqj
decyduje zasada “uznania przegranej”, ktéra zaktada, ze gracz
sam decyduje, ze zostat pokonany i powinien ustgpic (np. pasc
nieprzytomna po otrzymaniu markowanego ciosu w potylice itd.)
Wszelkie kwestie zwigzane z konfliktami fizycznymiiich
rozstrzyganiem bedq ¢wiczone w trakcie warsztatow przed larpem.

Kontakt fizyczny miedzy graczami a potworami oparty jest na
podobnych zasadach. Powinny byc¢ tak bezpieczne, jak i
dynamiczne.

‘.
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W zwigzku z zabezpieczeniem wtasnosci prywatnej .
uczestnikow (portfeli, wspotczesnych ubran, telefonow itp.) w !

depozycie organizatorskim, wszelkie przedmioty pojawiajgce "
sie w grze mogg zmienic wtasciciela w jej tfrakcie. Wszystko o~
mozna odebrac, zniszczy¢ lub ukrasc. e

£

Wyjgtkiem sqg tutaj szczegdlne elementy stroju bgdz
wyposazenia adeptéw dopuszczone do gry (te kwestie
rozstrzygane bedq indywidualnie oraz omowione w trakcie
warsztatow przed samg grg).

Kwestie trwatego uszkodzenia sprzetu nalezgcego do
organizatordw, wystroju zamku i podobnych, rozwigzuje
regulamin imprezy.

‘.




Fotografia: MLC Foto. Cosplay: Issabel Cosplay, Object513 Workshop.



5.1. Jak stworzy¢ dla siebie postac?

Na stronie internetowej projektu - www.witcherschool.com w
dniu 16.03.2015 zostanie uruchomiona sprzedaz biletéw. Po zakupie
wejsciowki ofrzymasz dostep do formularza zgtoszeniowego, w
ktorym bedziesz mogt wybrac i:

- zaznaczyc, z jakiej warstwy spotecznej pochodzi Twoja postac,

- wpisac powigzania z innymi adeptami (opcjonalne, przy
zgtoszeniach grupowych),

- Zzaznaczyc, jakie zajecia interesujg Cie najbardziej, a jakie
najmniej (w celu utworzenia indywidualnego planu zajec),

- podac poziom posiadanych przez siebie umiejetnosci,

- udzieli¢ dodatkowych waznych informacji (np. odnosnie do alergii
czy stroju, ktéry chcesz dodatkowo zabrac na gre).

Na podstawie tych danych przygotujemy Karte Postaci, czyli
opis bohatera, ktérym zagrasz, plan zajec¢ oraz dodatkowe
informacje, pomocne w czasie larpa.

5.2. Koszt uczestnictwa

Catkowity koszt uczestnictwa w pierwszej edycji gry (13-
16.04.2015) wynosi 699 zt.

W ramach biletu nie jest pokrywany transport na teren zamku
w Mosznej, chociaz organizatorzy dotozg wszelkich staran, aby
zapewnic wspolny dojazd na teren gry z Wroctawia. Dodatkowe
informacje fransportowe zostang udostepnione w podznigjszym
terminie.

‘.
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5.3. Co otrzymasz w ramach gry?

- frzy noclegi w zamkowym hotelu na Zamku w Mosznej,

- petne wyzywienie, sktadajgce sie ze Sniadan oraz obiadokolacii,

- podstawowy kostium adepta wiedzminskiego (do zwrotu po
zakonczeniu gry, z mozliwoscig wykupu),

- spegjalnie przygotowane zajecia, w trakcie ktérych zdobedziesz
realne umiejetnosci, takie jak: szermierka, sztuka przetrwania,
medytacja, zielarstwo, tucznictwo, alchemiaq,

- okazje do spotkania i walki z potworami znanymi z wiedzminskiego
bestiariusza,

- wyszkolong kadre kilkudziesieciu aktorow, wcielajgcych sie w
mentoréow, potwory oraz inne postaci (znane z kart powiesci oraz
ary The Witcher), dostepng na miejscu przez caty czas tfrwania
larpa,

- catkowitg wytgcznos$¢ oraz dostep do wiekszosci terendw zamku i
okolic,

- mozliwos¢ wytworzenia wtasnego ekwipunku skérzanego w
ramach zajec (zabierzesz go ze sobg po zakonczeniu gry),

- wtasnorecznie stworzony wiedzminski medalion (zabierzesz go ze
sobqg po zakohczeniu gry),

- niesamowitg przygode w Swiecie Wiedzmina, ktdrej nie zapomnisz
do konca zycial

‘.
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5.4. Co powinienes i mozesz zabrac ze sobqg?

Powinienes zadbac o dodatkowe ubranie, w szczegdlnosci:

- buty (koniecznie jednolicie czarne lub brgzowe, najlepiej
skorzane),

- cieptq bielizne na zmiane,

- rekawiczki (ciemne, w jednolitym kolorze, najlepiej skérzane).

Mozesz zabrac ze sobq:

- dodatkowe elementy stroju lub rekwizyty/ bron - np. pasy, kaletki,
sakiewki, Sredniowieczny zestaw sztuccow itd. (zgtoszone wczesniej
w formularzu zgtoszeniowym i zaakceptowane przez
organizatorow),

- jesli zechcesz, elementy scenografii do upiekszenia swojego
pokoju (skory, obrazy, ksigzki i inne - pasujgce do klimatu, a
mowigce wiele o zainteresowaniach Twojej postaci).

5.5. Terminarz

Sprzedaz biletdw na gre rozpocznie sie o godzinie 20:00
16.03.2015.

Gra odbedzie sie w dniach 13-16.04.2015. Pierwszy dzien
posSwiecony bedzie na warsztaty, przydzielanie postaci oraz inne
czynnosci organizacyjne. W frakcie nastepnych dwoch, gra bedzie
trwata nieprzerwanie, a jej zakonczeniem bedzie impreza otwarta
dla wszystkich uczestnikow. Dzien ostatni to czas na podsumowania
i opuszczenie terenu gry.

‘.
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