SESJA LARP
OPOWIESC JUBILEUSZOWA

Odkryj magie przesztosci, terazniejszosci i przysztosci
na Uniwersytecie Mikotaja Kopernika w Toruniu!

Zapraszamy do udziatu w wyjatkowym LARPie, ktory przeniesie uczestnikéw w fascynujgcg podréz
przez historyczne dzieje naszej uczelni! Odkryj czasy jej zatozenia, dotagcz do obecnych wyzwan
i zanurz sie w wizje przysztosci! Dotacz do nas i stan sie czescig niezapomnianej opowiesci
jubileuszowej!

CzekanaCiebie:
e Interaktywna podréz w czasie: Odgrywaj role zatozycieli, studentéw i profesorow,
ksztattujgcych losy uniwersytetu.

e Wyjatkowe doswiadczenia: Organizuj i uczestnicz w kluczowych wydarzeniach akademickich,
kulturalnych i naukowych.

e Symboliczny finat: Wez udziat w ceremonii zamkniecia Kapsuty Czasu, ktéra zachowa
nasze marzenia i pamigtki dla przysztych pokolen.

Udziat nie wymaga wczesniejszego doswiadczenia, specjalnych umiejetnosci czy przygotowania.
Zapisy w punkcie informacyjnym.

e czas trwania: ok. 3 h e autor: Maciej Fryckowski e triggery: brak
e start: 16*° e limit graczy: 5 - 15 o0s6b e poziom dotyku: no pain
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SESJA LARP
POGRZEB WRONY

Mowi sie, ze skrzeczenie wrony to niepokojacy omen.
Tym razem jest on zwiastunem naszej kolejnej gry!

Kiedy jedna sztywnieje i wydaje z opierzonej piersi swoje ostatnie tchnienie, reszta ktebi sie w spazma-tycznym
podniebnym tancu. Czarne ptaki osiadajq licznie na drzewach, gnqc przy tym kruche gatezie.

Z poczgtku w milczeniu kontemplujq nad trupem ich pobratymcy. W momencie, gdy jedna z opierzonych istot
zabiera gtos, nagle wszystkie zaczynajq sie przekrzykiwac. Jedna kracze, iz oczywistym jest, ze biedaka dorwat
jakis pospolity siersciuch! Druga wrzeszczy, ze nie moze byc! To z pewnosciq jakies przebrzydte ludzkie szczenie
trafito go kamieniem! Kolejna drze dzioba o tym, ze to wszystko spisek kruczej zmory, ktéra panoszy sie
bezczelnie naich terytorium!

Prawdziwy chaos ogarnia korony drzew, miotane przez rozszalate ptaszyska niczym sczerniaty huragan...
Jednak najwazniejsze zostaje bez odpowiedzi.
Jakajest prawdaiczy chcemyjq poznac?

Udziat nie wymaga wczesniejszego doswiadczenia, specjalnych umiejetnosci czy przygotowania.
Zapisyw punkcie informacyjnym.

e czas trwania: ok. 90 min e autor: Tim Hutchings e triggery: Smierc
e start: 11%, 13%, 15%, 17 e limit graczy: 3 - 12 os6b e poziom dotyku: dotykanie rak
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SESJA LARP

LOTTO - PERYPETIE PIATKI PRZYJACIOL
| JEDNEGO KUPONU LOTTO

Grupa przyjaciot spotyka sie w kawiarni, a podczas ich rozmowy pojawia sie pomyst, aby puscic¢ kupon
Lotto. Postanawiajq zrzucic sie na niego i podzieli¢c ewentualng nagrodq. Kazdy wybiera po jednej liczbie,
Zkolei o szosty numer proszq kelnerke i obiecujqg jej rowngq czes¢ wygranej.

Ktos jednak zapomina zrobi¢ zaktad, ktos przez nieuwage wyrzuca kupon do smieci, ktos wreszcie
postanawia zrobic sobie zart podmieniajqc brakujqce liczby i pozorujgc wygrang.

Nazajutrz, w tej samej kawiarni, nastepne wydarzenia potoczq sie w perspektywie wqgtpliwego moralnie
dowcipu...

Kiedy przyjaciele posktadajg wszystkie informacje i odkryjq, ze niespodziewanym trafem faktycznie
wytypowali szczesliwe liczby, wtedy bedq musieli podjgc wspdlne decyzje oraz odpowiedziec sobie na
kluczowe pytanie: "Codalej...?"

Udziat nie wymaga wczesniejszego doswiadczenia, specjalnych umiejetnosci czy przygotowania.
Zapisy w punkcie informacyjnym.

e czas trwania: ok. 90 min e autor: Marcin Stowikowski e triggery: hazard
e start: 11%, 13%, 15%, 17 e limit graczy: 4 - 5 oséb e poziom dotyku: brak
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SESJA LARP

POSZUKIWACZE PIERWSZEJ PRZYGODY

Co sktania zwyktych przecietniakow, emerytowanych najemnikéw lub magow
wyrzuconych z uczelni, aby sprobowac swoich sit jako poszukiwacze przygod?

By¢ moze wielkie idee, chwata w cudzych oczach, walka z krwiozerczymi bestiami, zwiekszenie wagi swojego mieszka
w trakcie poszukiwan zaginionych skarbow, igranie ze Smierciq, czy tez che¢ eksploracji nowych terenéw i badania tego co
(jeszcze) nieznane.

Cokolwiek to jest, musi by¢ dla nich niezwykle wazne, skoro gotowi sq dzien w dzien ryzykowac swoim zdrowiem, wolnoscig,
a nawet wtasng gtowq (ktérg wbrew pozorom stracic jest dos¢ tatwo). Pobudek kazdego dane nam jest sie jedynie domyslac,
dopoki sami nieraczq sie podzieli¢ przy piwie czyms na swoj temat.

Pewnie mysl o takim zyciu zdaje wam sie naiwnym szalenstwem? Prawdopodobnie macie racje, ale nasi przyszli poszukiwacze
przygod raczej sie z wami nie zgodzq i na kopach wyrzucq was z Karczmy Pod Piwnym Smokiem (plotka gtosi, ze tamtejszy
podpiwek robiony jest na smoczej slinie).

Rozgrywka toczy sie w sredniowiecznej karczmie, podczas ostatniej nocy, kiedy to nasi przyszli poszukiwacze przygod sq jeszcze
nikim. Spotkamy sie znimi w momencie, gdy zaakceptowali swadj los i otrzymali pierwsze zlecenie. Jest wiec co swietowac! Bedq sie
bawic, chetpic, przechwalac, wyktécaé, wdawaé w pieniacze bojki, gra¢ w kosci(...a moze by tak partyjke Gwinta?), pi¢ na umor lub
zwracac pod stotem zawartosc zotqdka. Czy skonczy sie to jeszcze gorzej? Kto wie?

Udziat nie wymaga wczesniejszego doswiadczenia, specjalnych umiejetnosci czy przygotowania.
Zapisy w punkcie informacyjnym.
Wazne: Na larpie nie pojawia sie prawdziwy alkohol.

e czas trwania: ok. 20 min e autor: Jesper Steine Sandal e triggery: alkohol, brutalnos¢
e start: 11%, 13%, 15%, 17 e limit graczy: 3 - 8 0oséb e poziom dotyku: no pain
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