Niedziela 02.05.2010

LAS

Przetecz Czaszki

09.00

Las

Organizator: Piotr , Widtak” Widerski

Wymagania dla graczy: Ubior dowolny wygodny do biegania po lesie z mozliwosciq ubrudzenia,
zniszczenia, ubtocenia.

Opis punktu:

Gra nalezy do gier wytrzymatosciowych, gdzie lwig czescig gry jest aspekt fizyczny. Jednak oczywiscie
nie zapominamy o umiejetnosci kombinowania i planowania. Czas wiec poprowadzi¢ wojska do
ostatecznego natarcia. Zdradze, ze powraca niewykorzystana jednostka specjalistyczna batalistyczna
ztozona z dwdch oséb.

Ewakuacja (ASG)

10.00

Las

Organizator: Zardzewiaty Gazowiec

Wymagania dla graczy: gogle ochronne, replika ASG
Opis punktu:

Gra terenowa z wykorzystaniem replik ASG oraz standardowego planu ,ewakuacji”.

Ewakuacja (ASG)

14.00

Las

Organizator: Stowarzyszenie Asgard

Wymagania dla graczy: ochrona oczu, wiasna replika ASG wraz z amunicjg (amunicja maksymalnie
0,33g). Mile widziane mundury i wszelkie inne akcesoria ASG.

Opis punktu:



Typowy scenariusz ASG polegajgcy na umozliwieniu VIPowi ucieczki z danego obszaru.

Warsztaty aktorskie dla graczy LARP / RPG

18.00

Las

Organizator: Paulina , Yoshiko” Lis

Wymagania dla graczy: luzny stréj, ktéry nie bedzie krepowat ruchu. Najlepiej ,,Dres i trampki”
Opis punktu:

Kilkadziesigt minut, podczas ktérych postaram sie pokaza¢ Wam, jak skutecznie mozna pokierowac
swoim umystem i ciatem, przeistaczajgc sie w zupetnie inna postaé. Czekaé na Was bedg wyzwania
rodem z najbardziej chorych zakamarkéw mojej i Waszej wyobrazni. Plany tak pokrecone, ze
niemalze niewykonalne.

Gra gtéwna , Kara boska” (Zardzewiaty Topdr)
20.00

Las + teren o$rodka + karczma

Organizator: Zardzewiaty Topor

Wymagania dla graczy: stroje fantasy

Opis punktu:

Witajcie w matym miasteczku Asurmar. Miasteczku lezgcym w posiadtosciach Hrabiego Jana von
Bloemkera. Miasteczku, ktére nawiedzita seria nieszczesé. Miasteczku gdzie wszyscy zapadli na
dziwng chorobe. Miasteczku cierpigcym na brak wody z powodu zamkniecia studni. Miasteczku, gdzie
zagineto wielu mieszczan. Miasteczku gdzie zwykte poswarki mtynarza przeplatajg sie z bojkami w
karczmie i szykowanie sie na wojne. | w koricu w miasteczku, ktére uratowat od gtodu Sottys. Tak.
Witajcie w Asurmar — spokojnej miescinie.

Silent Hunters

01.00

Las

Organizator: Krzysztof ,,Shaman” Chmielewski
Wymagania dla graczy: ubrania robocze lub mundury

Opis punktu:



Dzielimy sie na dwie druzyny, kazda z nich posiada ,,czarng skrzynke” z chronionymi danymi. Nalezy
zdoby¢ skrzynke druzyny przeciwnej nie tracgc réwnoczesnie swojej.

TEREN OSRODKA

Krag (Star Wars)

10.00

Teren osrodka + karczma

Organizator: Artur ,Art” Kirczuk

Wymagania dla graczy: stroje w koncepcji Star Wars lub fantasy, zalecane otulinowe miecze $wietlne
Opis punktu:

Rok 218 ABY. Galaktyka zatoczyta peten krag. Nastata nowa, a moze i stara era. Nowa Republika
wspdtistnieje z Galaktycznym Imperium. Zakon Jedi odrodzit sie jako Nowy Zakon. Niestety, Sithowie
takze powrdcili, rzadni wiadzy, zaktadajac na powrét Akademie Sith na Korriban. Scigajg sie oni z
Zakonem zaréwno o rekrutéw, jak i o wptywy w Galaktyce.

Na Dagobah, gdzie znajduje sie jedna ze $wigtyn Nowego Zakonu Jedi, wtasnie zmierza wahadtowiec
z nowymi rekrutami.

Snot — Ball (poéffinaty)

16.00

Teren osrodka

Organizator: Zardzewiaty Topor
Opis punktu:

Poffinaty mistrzostw z dnia poprzedniego, najlepsze druzyny stang naprzeciw siebie, by udowodnic,
ktora lepiej strzela, rani i zabija trolle.

KARCZMA

Dom kawowy Baretta (Monastyr)
13.00

Karczma



Organizator: Piotr ,,Peter” Olszewski
Opis punktu:

Balingen - najbogatsze i najwieksze miasto Dominium. Tu nie liczy sig, jak starozytny jest Twdj réd i
jak chwalebne sg dokonania Twoich przodkow. Tu liczy sie twarda gotéwka. Najwiecej zas tej gotowki
przeptywa przez Dom Kawowy Barreta wtasnie - miejsce, gdzie mozni tego swiata spotykaja sie i
zawierajg transakcje opiewajgce na sumy, o jakich nie $nito sie niejednemu ksieciu. Powiadaja, ze
gdyby Kusiciel chciat tu zasigs¢ do stotu, pozwolono by mu - pod warunkiem, ze zachowatby pewne
maniery... | jesli bytoby go stac. A przeciez w wielkiej grze jedynie dla krétkowzrocznych bogactwo
jest celem samym w sobie... LARP polityczno-ekonomiczny.

Maty cierh Wielkiego Brata

17.00

Karczma

Organizator: Krzysztof ,,Shaman” Chmielewski
Wymagania dla graczy: stroje wspotczesne
Opis punktu:

W oparach podejrzliwosci i przepoconych podkoszulkdw. Nie bdj sie nieznanych sit zamorskich —
sgsiad jest o wiele blizszym zagrozeniem.

Kalambury erpegowe

01.00

Karczma

Organizator: Mariusz ,,Mario” Majchrowski
Opis punktu:

Lubisz kalambury? Wiesz co nieco o RPG? Wpadnij na konkurs, gdzie pokazanie , Krukow Urojenia”
czy ,Neuroshimy” to dopiero poczatek hardcore’u.

SALA SZKOLNA A

Czynniki wywotujace strach i napiecie podczas sesji
13.00
Sala szkolna A

Organizator: Krzysztof ,Vitalius” Pawtowski



Opis punktu:

Postaram sie Wam, drodzy Stuchacze objasnic¢ tajniki tworzenia strachu podczas sesji RPG. Co do tego
potrzebujemy? Jakie reguty wigzg sie z zastosowaniem ,,strachu w praktyce”?

Praktyczny konkurs wedrowyczowski
14.00

Sala szkolna A

Organizator: Mariusz ,Mario” Majchrowski
Wymagania dla graczy: petnoletnio$¢

Opis punktu:

Wszystkich, ktérzy znajg stynnego degenerata — bimbrownika — egzorcyste Jakuba W. zapraszam
serdecznie na konkurs. Sprawdzeniu podlega nie tylko Wasza wiedza o przygodach Wedrowycza, lecz
rowniez umiejetnos¢ myslenia w sposdb czysto jakubowy. Konkurs tylko dla wyjgtkowych
petnoletnich degeneratow.

Panel dyskusyjny o Warhammerze 40k
17.00

Sala szkolna A

Organizator: Red

Opis punktu:

Jak sama nazwa wskazuje. Panel dyskusyjny potaczony ze wstepem dla 0séb niezaznajomionych z
uniwersum. Temat wymysli sie na miejscu aczkolwiek prowadzgcy ma ochote podywagowad na
temat spoteczenistwa Imperium oraz na temat popularnosci chaosiarstwa nad wiernoscig wobec
ludzkosci.

107 i pot stopnia Fahrenheita

20.00

Sala szkolna A

Organizator: Jan: Talhor” Zygmuntowski
Opis punktu:

Czas mija, ale wszystko zostaje po staremu. Zorganizowano Zakon Sanctimonia. Nawet gdy to pisze,
stycha¢ poddawanych denaturacji ludzi, za co odpowiedzialny jest Zakon Ignis. Na pozdr jest znacznie
inaczej, niz byto jeszcze kilka lat temu. Na pozér. Wielki Brat dalej patrzy z plakatéw, obywatele dalej
sie bojg, obywatele dalej umierajg. Nie zmienito sie tez to, ze sg tacy, ktérzy sg terrorowi przeciwni.



Dzis$ ostatnie spotkanie, a potem wybuchnie rewolucja. Ale jak sie potoczy? Kto wiem, jacy ludzie
przybeda na ostatnie spotkanie...

SALA SZKOLNA B

PRZYWIDZenie ( Hospiterror)

10.00

Sala szkolna B, Sala szkolna C

Organizator: Krzysztof ,Shaman” Chmielewski

Wymagania dla graczy: wspotczesny stréj, mile widziany odjechany image
Opis punktu:

Opisu nie bedzie. Cztowieku XX wieku — bdj sie. | przyjdz.

Przemiana struktury wojskowej Republiki w Imperialna
13.00

Sala szkolna B

Organizator: Artur , Art” Kirczuk

Opis punktu:

Jak zmienita sie struktura wojskowa podczas przeobrazenia Republiki Galaktycznej w Pierwsze
Galaktyczne Imperium. Prelekcja potgczona z pogadankg na ten temat. Zaczniemy od ogdlnych
informacji oraz przyczyn tej zmiany. W dalszej czesci przejdziemy juz do konkretéw, wsrdd ktérych
omawiac bedziemy m.in.: brof, pojazdy naziemne, statki. Kazdy bedzie mégt zapytaé i wtracié swoje
sugestie oraz opinie.

Klony — nie maszyny — swdj rozum majq
15.00

Sala szkolna B

Organizator: Artur , Art” Kirczuk

Opis punktu:

To, ze Klony nie byty bezmdzgimi machinami do zabijania juz wiemy. Jednak jak rozumowali, co robili
w wolnym czasie a takze czy jadali na $niadanie ptatki z mlekiem?



Ta prelekcja zwigzana bedzie z zyciem ,,zawodowym” oraz prywatnym zotnierzy Wielkiej Armii
Republiki. Zapraszam do dyskus;ji.

Zywy grobowiec (Neuroshima)

17.00

Sala szkolna B

Organizator: Krzysztof ,Vitalius” Pawtowski
Opis punktu:

Byt to chyba drugi tydzien, odkad caty czas maszyny Molocha nieustannie napieraty na umocnienia
grupy uderzeniowej ,Sztylet”. Chtopaki jednak nie dawali za wygrang, caty czas odpierajgc nawatnice
maszyn. Pewnego dnia operatorzy jak i wojskowi skrywajacy sie w betonowych czelusciach bunkra
ustyszeli Swist i przerazajacy blask, ktdry uderzyt przez otwory strzelnicze. Po kilku dniach obudzita sie
wiekszos¢ zatogi i dopiero wtedy zrozumieli, co sie stato. Linia frontu przeniosta sie o kilka kilometréow
za nich, a wejscie prawdopodobnie zostato zasypane. Chcesz zna¢ zakoriczenie tej historii?







