OFERTA HANDLOWA SREDNIOWIECZNYCH KOLONII

Raciborski Gréd §redniowieczny
IT Turnus
20-31.07.2026 Wiek 8-18 lat
2996PENfos 2890 PLIN/os

Przedsprzedaz do 31.03.2026

CENA ZAWIERA:

e 11 noclegéw w Kempingu Obora przy Raciborskim Grodzie Sredniowiecznym, uczestnicy zamieszkaja w 4/5-osobowych domkach, kazdy domek
wyposazony jest w fazienke (prysznic, umywalke, ubikacje) oraz lodéwke.

o Pelne wyzywienie: $niadanie, dwudaniowy obiad, podwieczorek, kolagje, suchy prowiant na droge powrotng. Dieta jest dodatkowo platna 250
PLN.

o Opieke wykwalifikowanej kadry kolonijnej i opieke medyczna.

o Paintball tuczniczy - archery tag.

e Pamiatkowy koszulke z kolonii.

o 2 warsztaty rzemiost - stworzone przedmioty uczestnicy zabieraja do domu.

o Basen ze zjezdzalnig i wyScig wodny na deskach sup.

o Bogaty program zaje¢ przygotowany pod wiek, zainteresowania i umiejetnosci uczestnikow: szkota miecza, tuku, bitwa o gréd, larpy, nocne warty,
szukanie skrzyni skarbéw, gry terenowe, gry taktyczne i planszowe.

TRANSPORT:

Wihasny:

Dojazd whasny odbywa sie w godzinach:
przyjazd: od 13:00 do 15:00,

odjazd do godz. 12:00.

Zorganizowany:

Przejazd zorganizowany — pocigg/autokar.
o Warszawa — doptata za kurs — 300 zt
o Wroctaw — doptata za kurs — 200 zt
o Katowice — doptata za kurs — 150 zt

Szczegblowe informacje o godzinach i formie dojazdu/
powrotu podamy do 7 dni przed turnusem.

Adres zakwaterowania:

Kemping Obora ul. Markowicka 1, 47-400

Racibérz
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Opis Fabularny Kolonii w 2026 roku

44

Nadchodzi Wilczy Gléd

Od wielu dni w lasach Bramy Morawskiej stycha¢ niepokojace wycie.
Wilcze watahy, dotad trzymajace si¢ z dala od ludzkich osad, zaczely zbliza¢ si¢ do granic Raciborskiego Grodu. Coraz
czeéciej ginie zwierzyna, a nocg widaé btyszczace $lepia miedzy drzewami. Ludzie méwia, ze nigdy wczesniej wilki nie
atakowaly z takg zacietoscia.

Skad przyszly? Niektorzy twierdza, ze od strony gér — z samego serca gér Sudetéw.

Podobno nie wedrujg same. Méwi sig, ze prowadzi je ktos... albo co$ - potezne i ztowrogie. Jedni szepczg o pradawnym
krélu, ktéry powrdcit z mroku. Inni wierzg, ze to duch lub demon z dawnych wierzen.

Jedno jest pewne — w lasach nie ma juz bezpieczenistwa. W grodzie zarzagdzono stan gotowosci. Straze maja wzmacniaé
obrone, a mlodzi wojownicy — trenowaé bez wytchnienia. Wilczy gtdd narasta, a gdy nadejdzie noc pelni ksiezyca,
moze by¢ juz za pézno. ,

Czy staniesz do obrony Raciborza?

Czy odwazysz si¢ ruszy¢ w las i odkryé, co naprawde
kryje sie za wilczym wyciem?

Nadchodzi czas préby. Czas, w ktérym odwaga i lojalnos¢
beda warte wigcej niz stal.

Wilczy gtéd nadciaga... i nikt nie wie, kto stanie sie jego
pierwszg ofiarg.

* Realistyczne rekonstrukcje $redniowiecznych obozéw i
warowni.

e Nauka walki mieczem, tarczg i tukiem.

¢ Gra terenowa, w ktérej kazdy uczestnik bedzie musiat
podejmowac kluczowe decyzje.

e Wyprawy w poszukiwaniu sojusznikéw oraz skarbu.

¢ Nocne zasadzki i misje szpiegowskie.

¢ Warsztaty rzemiosta $redniowiecznego.

Zapisy na stronie: www.przygodyzwikingami.pl
biuro@przygodyzwikingami.pl
tel. +48 880 684 109
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1 DZIEN
Wyjazdy z poszczegélnych miast zgodnie z harmonogramem podanym 7 dni przed turnusem, badz dojazd indywidualny do osrodka.
Przyjazd do o$rodka do godziny 15:00, zakwaterowanie, zapoznanie si¢ z regulaminem i programem. Zwiedzanie $redniowiecznej
warowni - gra terenowa. Zajecia integracyjne: tworzenie sztandaréw i nazw klanéw. Gra wieczorna: zaprzysiezenie druzyn w kregu
ognia.

2-11 DZIEN

e Warsztaty rzemiost dawnych - nauka tradycyjnych technik i wlasnoreczne tworzenie pamiatek do zabrania do domu.

e Zajecia edukacyjne: Uczestnicy ucza sie dawnych umiejetnoéci, ktére niegdy§ pozwalaly przetrwaé w dzikiej przyrodzie i
odkrywaja tajniki zycia w zgodzie z naturg, wéréd zaje¢ znajdziemy takie jak: zielarskie, nauka pisma runicznego, nauka szyfrow,
rozpalanie ognia, tropienie, budowa szatasow.

o Gry terenowe - uczestnicy rozwiazuja zadania, pokonujg przeszkody i wspélpracuja, przemieszczajac sie po wyznaczonym terenie
lasu i grodu.

o Nocne warty: spedzenie jednej nocy w prawdziwej sredniowiecznej chacie - prosimy zabra¢ §piwér lub koc.

o LARPy: gry wyobrazni, calodniowy larp, §ciezka fabularna na caltym obozie. Zachecamy do przygotowania strojéw/kostiuméw.

¢ Gry planszowe: Osadnicy, szachy wikingéw - Hnefatafll, Munchkin, Ryzyko, Carcassonne.

e Gry taktyczne: Navia - gra figurkowa - autorska gra stworzona przez Egila i Ragnalda.

o Treningi: walki na bezpieczne miecze, tucznictwo, walka z wojem, rzucanie oszczepami.

e Gry i zabawy ruchowe: 10 patykéw- chowanego, mafia, kregle KUBB, siatkéwka, pitka nozna, badminton, frisbee.

¢ Seanse filmowe z popcornem.

o Ognisko z kietbaskami.

o Dyskoteka z naukg taicéw §redniowiecznych.

o Paintball tuczniczy - archery tag. Dzieci dzielg si¢ na druzyny, otrzymuja maski, tuki i bezpieczne strzaty. Celem gry jest pokonanie
druzyny przeciwnej.

o Prelekcje historyczne - przymierzanie ubioru §redniowiecznego i pancerza wojownika.

e Préba odwagi - kolonijny chrzest.

e Wycieczka Fakultatywna wyjazd do Legendii - Slaskiego Wesotego Miasteczka - nawigzujacego do legendy o Lechu - zatozycielu
paristwa polskiego. Wycieczka dodatkowo ptatna 150 PLN.

o Opieka nad zwierzetami - karmienie zwierzat w mini-zoo w Arboretum Bramy Morawskiej, zajecia botaniczne.

e Turnieje: tuczniczy, walk na miecze. Zwyciescy otrzymuja nagrody i dyplomy.

12 DZIEN
Poranna toaleta, $niadanie. Pobranie prowiantu na droge. Wykwaterowanie z domkéw. Spacer po Skansenie. Zakoriczenie kolonii,
odbiér indywidualny uczestnikéw do godziny 12:00. Powrdt transportem zorganizowanym okoto godziny 10:00 do poszczegdlnych

miast zgodnie z harmonogramem podanym w pdéZniejszym czasie.

*Program zaje¢ ma charakter ramowy i jest dostosowywany do warunkéw pogodowych oraz biezacych mozliwosci organizacyjnych.

Ostateczny dobdr aktywnosci oraz ich kolejnos§¢ ustala kierownik kolonii, dbajac o bezpieczerstwo i komfort uczestnikéw.

Zapisy na stronie: www.przygodyzwikingami.pl
biuro@przygodyzwikingami.pl
tel. +48 880 684 109
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Wycieczka fakultatywna do Legendii

Program:
1. Wyjazd po $niadaniu. Zbiérka uczestnikéw wycieczki o wyznaczonej godzinie przed osrodkiem wypoczynkowym. Wyjazd autokarem

w kierunku Legendii.

2. Przyjazd na miejsce - Po przyjezdzie na teren parku rozrywki nastapi podziat na grupy, kazda z nich bedzie miata swojego opiekuna.

Przed rozpoczeciem zwiedzania odbedzie sie krétkie oméwienie planu dnia.

3. Prelekcja na temat najstarszego wesotego miasteczka w Polsce Wprowadzenie do historii Legendii. Uczestnicy dowiedza sie¢ o

poczatkach tego miejsca, jego rozwoju oraz najwazniejszych atrakcjach.

4. Korzystanie z atrakcji. Czas na korzystanie z wybranych atrakcji parku, m.in. rollercoasteréw, karuzel, trampolin i wielu innych.

Uczestnicy bedg mogli cieszy¢ sie adrenaling i §wietng zabawg na réznorodnych urzadzeniach.
5. Przerwa na obiad. W wyznaczonym miejscu i o okre§lonej godzinie zaplanowana jest przerwa na obiad.

7. Czas wolny. Uczestnicy wycieczki beda mieli chwile dla siebie, aby samodzielnie zwiedza¢ teren parku, korzystaé z atrakcji lub

odpoczaé w wyznaczonych strefach relaksu.

8. Powr6t do o$rodka wypoczynkowego. Zbidrka uczestnikéw o ustalonej godzinie i powrét do osrodka wypoczynkowego w godzinach

wieczornych.

Trasa wycieczki: Racibérz — Chorzéw - Racibérz
Odlegto$¢ od Raciborskiego Grodu: ok. 80 km
Cena: 150 zt

Wycieczka planowo ma rozpoczgé sie po $niadaniu, niemniej kierownik wypoczynku moze zdecydowaé inaczej.

Zapisy_na stronie: www.przygodyzwikingami.pl

biuro@przygodyzwikingami.pl
tel. +48 880 684 109
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Ubezpieczenie:

Kazdy uczestnik jest ubezpieczony przez organizatora polisy Ubezpieczenia w Podrézy NNW.

Dodatkowe ubezpieczenie:

Jest mozliwos¢ dodatkowego ubezpieczenia zwrotu kosztéw w przypadku rezygnacji z imprezy turystycznej, wystapienia zdarzer losowych
uniemozliwiajacych udziat w obozie (choroba, wypadek itp.). Ubezpieczenie jest dobrowolne i dodatkowo platne. W przypadku checi
wykupienia takiego ubezpieczenia — prosimy o kontakt mailowy na biuro@przygodyzwikingami.pl

Organizator:

Skarbnica Przygdd Sp. z o.0.

ul. Szkolna 48

47-451 Bierikowice

NIP: 6392033551
www.przygodyzwikingami.pl
biuro@przygodyzwikingami.pl

tel. +48 880 684 109

Numer organizatora turystyki: 1804

Kadra Kolonijna:

To pasjonaci §redniowiecza, ktdrzy od ponad 20 lat przekazuja swoja wiedze i umiejetnosci dzieciom i miodziezy poprzez zabawe, warsztaty,
gry terenowe, pokazy i prelekcje historyczne. Spofecznie dzialamy w Stowarzyszeniu Drengowie znad Gérnej Odry, ktére w 2023 i 2025 roku
zostalo nagrodzone Dyplomem Marszatka Wojewédztwa Slaskiego za Zastugi dla Rozwoju Turystyki.

Naszym celem jest by uczestnicy kolonii przezyli niesamowitg przygode tzw. zywa lekcje historii. Przenoszac sie w czasie do epoki Stowian i
wikingéw. Poczatkéw paristwa polskiego.

A wszystko to w zdrowej atmosferze, bezpiecznym otoczeniu pod okiem profesjonalnych opiekunéw i pedagogéw.

Zapisy na stronie: www.przygodyzwikingami.pl

biuro@przygodyzwikingami.pl
tel. +48 880 684 109
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Godzinowy plan dnia:

o 8:00 — pobudka — poranna toaleta

e 9:00 — éniadanie

o 9:45-10:15 - sprzatanie domkéw

o 10:30 — 13:15 — zajecia — blok poranny (1 zajecia trwaja 45 min, 15 minut przerwy pomiedzy zajeciami)
e 13:30 — obiad + deser

o 14:15 - 15:30 — czas wolny

o 15:30 — 18:15 — zajecia — blok popotudniowy

o 18:30 — kolacja

o 19:30 — 22:00 — Gra fabularna/impreza wieczorna

e 22:00 — 8:00 — cisza nocna

Czy warto bra¢ ze sobg telefon komérkowy? Aparat, kamere czy laptopa?

Przygody z Wikingami to kolonie bez elektroniki. Program kazdego turnusu jest na tyle bogaty, ze dzieci nie beda mialy czasu skorzystac z
komputeréw. Aparaty fotograficzne jak i inna elektronika powinna by¢ zdeponowana u wychowawcéw kolonii — w innym wypadku organizator
nie ponosi odpowiedzialnosci a utrate lub zniszczenie.

Odradzamy zabieranie drogich modeli. Kazdego dnia bedzie wyznaczany czas na korzystanie z telefonu — jest to zazwyczaj przerwa po obiadowa.

Kazdy rodzic otrzyma numer telefonu komérkowego do opiekuna i kierownika wypoczynku w celu utrzymania statego kontaktu telefonicznego z
dzieckiem.

Podczas trwania ciszy nocnej oraz zaje¢ telefon komérkowy jest zdeponowany u opiekuna grupy. Musi by¢ wtedy wylaczony z sieci.

Kazdego dnia opiekunowie beda robili relacje zdjeciows z przeprowadzonych zaje¢ — dlatego nie potrzebne jest zabieranie dodatkowych aparatéw
fotograficznych.

Zapisy na stronie: www.przygodyzwikingami.pl

biuro@przygodyzwikingami.pl
tel. +48 880 684 109



https://przygodyzwikingami.pl/product/wolin-09-07-2023-19-07-2023/
https://przygodyzwikingami.pl/product/wolin-09-07-2023-19-07-2023/
https://przygodyzwikingami.pl/product/wolin-09-07-2023-19-07-2023/

