




Galicyjska Gildia Fanów Fantastyki 
przedstawia:

IMLADRIS
VII Krakowski Weekend z Fantastyk¹

Kraków 24-26 X 2003



Mi³oœciwie nam z Bo¿ey £aski panui¹cy Królu Imladrisie VII!

R
acz do swey wiadomoœci przyj¹æ, i¿ przygotowana do uczczenia
powrotu Waszego Majestatu z rocznych wakacji na Bora-Bora id¹

pe³n¹ par¹. Dos³ownie - albowiem osmieli³em siê z tej okazyi uczyniæ
przygotowania do wielu wydarzeñ uœwietniæ festyn mai¹cych. Powiadomiæ
Wasz¹ Królewsk¹ Moœæ spieszê, i¿ owa huczna zabawa prawie trzy dni
trwa³a bêdzie, pod³ug miary najnowszych chronometrów. 

Podczas œwiêta tak wielkiego nie mo¿e zabrakn¹æ parady najnowszych
pojazdów parowych,  a tak¿e lotów zeppelinem (tu dodaæ siê oœmielê, i¿
jego pilotem jest w ca³ej Marchii znany Baron Tarkis von Sturmwind,
wirtuoz aeroplanów i wszelkiej machinerii podniebnej). Bêdzie tak¿e
dziewiczy lot sterowca 'TYTANIK', którego nie mo¿na ¿adn¹ miar¹
przegapiæ.

Dla czcigodnych uczonych, mai¹cych siê pojawiæ na tak znakomitym
wydarzeniu, przewidziano wiele spotkañ i dyskusyi naukowych, traktuj¹cych o rzeczach wielce
illuminowanych. Wierzê, i¿ ka¿dy z Panów In¿ynierów, a tak¿e towarzysz¹cych im Czeladników, znajdzie coœ
dla siebie. Zadba³ ju¿ o to Pan In¿ynier Paulus von Fürmann, Programator Machiny G³ówney, którego
znajomoœæ nowoczesnych naukowych zagadnieñ iest wielce imponui¹ca. Opatrznoœæ nad nami czuwa³a w
swey ³askawoœci - uda³o siê nam bowiem zaprosiæ goœci z odleg³ego Kitaju, by opowiedzieli o sobie.
Orêdownikiem zamorskiey delegacyi, który j¹ tu szczêœliwie i z wielk¹ rewerency¹ sprowadzi³, jest niejaki Herr
Voitzek Radau. Znany iest on równie¿ w œwiecie artystycznym iako niezrównany twórca ruchomych obrazów
do Witaskopu Edisona traktuj¹cych o tematyce Nowego Œwiata. Równie¿ i w tym roku jego dzie³o, wraz z
innymi wiekopomnymi, zostanie ukazane dziêki najnowszym parowym projektorom.

Goœciæ równie¿ bêdziem, Mi³oœciwy Panie, grupê Konkwistadorów, osobników s³usznej postury, ambitne
wielce plany Podboju posiadai¹cych.

Zaproszeni zostali tak¿e Panowie i Panie Noweliœci, znani i lubiani pisarze nowych historyj.
Program dla gawiedzi sk³adaæ siê tako¿ ma z konkurencyi ró¿norakich oraz igrców z cudzoziemska

LARPami zwanych. Z wielk¹ rewerency¹ dodam, ¿e przygotowaliœmy stosowne dary dla najwytrwalszych, by
wynagrodziæ ich trudy w publicznych zmaganiach. Pieczê nad owymi krotochwilnymi zabawami zgodzi³a
obj¹æ siê znana ze szczodrobliwoœci Pani In¿ynier Ülma von Plessen.

Wasza Królewska Moœæ nie musi siê k³opotaæ o organizacy¹ ¿adn¹ miar¹ - zadba³em o to, by najwiêksi
specjaliœci Marchii wspomogli mnie przy kreœleniu planów festynu. Tako¿ bêd¹ siê Majstrowie Dzia³u Kart
Perforowanych oraz Dzia³u Kó³ Zêbatych mnie wspomagali: Panowie In¿ynierowie Vitold von Zahlsteller
(przewybornie na perforacji kart do machin siê znai¹cy) oraz Martin von Gutzie (dla którego wszelakie tajniki
zêbatek i przek³adni nie s¹ tajemnic¹), wraz ze swymi Czeladnikami. Ponadto nad bezpieczeñstwem festynu
bêd¹ czuwaæ najnowsze twory Pani In¿ynier Jany Gürtel - machinerie samopowtarzaj¹ce zwane
"ExTerminatron MK-1000".

Zapewne Wasza Mi³oœæ zastanawia siê czy machinerya nie zawiedzie. Z wyjaœnieniem spieszê, i¿ ka¿dy z
silników parowych zosta³ zaprojektowany przez Pana In¿yniera Martinusa Segitbauma, znanego nawet w
Oriencie konstruktora z po³udniowych krañców Marchii.

Ufam, i¿ Wasza Oœwieconoœæ przychylnym okiem na festyn spojrzy i sw¹ obecnoœci¹ go uœwietni.

Grüß Gott,
Wielki Architekt Waszej Krolewskiej Moœci,
Gabryel von Ziel 
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Wspominkowy wstêpniaczek Puszonowy.

...A wiêc mamy jubileuszowy VII Imladris.... Gdy w styczniu 1998 organizowany by³
pierwszy Imladris, chyba ¿adna z osób go tworz¹cych nie przewidzia³a, ¿e impreza ta tak
zmieni swe oblicze. Imladris zmieni³ siê  z ma³ej imprezy li tylko dla krakowskich fanów, w
jeden z czterech-piêciu najwa¿niejszych konwentów w Polsce. Dotychczasowe szeœæ edycji
to ponad 2000 uczestników, czterech koordynatorów (Rafa³ Olszowski I-III, Micha³ 'Puszon'
Stachyra IV, Mirek 'Mazar' Zarêbski  V i Gaba 'MidMad' Zieliñska VI - o mój Bo¿e! kobieta
koordynator!), cztery lokalizacje (MDK na 102, AGH, PSB i Œw. Miko³aj) to setki godzin
spotkañ, turniejów gier i konkursów. I masa wspania³ej zabawy.

Wnikliwi czytelnicy informatorów (nie ma ich za wielu) z pewnoœci¹ zauwa¿¹ du¿e
zmiany 'pokoleniowe', jakie mia³y miejsce na Imladrisie w ci¹gu ostatnich lat. Wielu
organizatorów, z braku czasu, chêci, mo¿liwoœci (niew³aœciwe skreœliæ) przesta³o bawiæ siê
w organizowanie konwentu, czêœæ - w tym ni¿ej podpisany - znacznie ograniczy³o - swoje
zaanga¿owanie. Na szczêœcie jednak mamy godnych nastêpców - osoby, którym chce siê
poœwiêcaæ swój wolny czas na zrobienie tego konwentu. Mamy to szczêœcie, ¿e w ostatnich
latach zorganizowaliœmy lub wspó³organizowaliœmy jeszcze kilka innych konwentów
(Polcon, ConQuest, Krakony), zatem kolejne osoby wprowadzane by³y w
'konwentoróbstwo' systematycznie przez tych starszych bardziej doœwiadczonych:) Fakt, i¿
zmiany wœród Organizatorów zachodzi³y stopniowo, pozwala wierzyæ, ¿e konwent ten
d³ugo jeszcze utrzyma sta³y, wysoki poziom zapewniaj¹c wspania³¹ rozrywkê kolejnym
tysi¹com m³odych ludzi. Czego sobie i Wam ¿yczê.

Micha³ 'Puszon' Stachyra

PS: Je¿eli chcecie dowiedzieæ siê jak siê robi konwenty zapraszamy na niedzielê na
spotkanie: "My po prostu robimy konwenty".
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LIGA EXTRA-ORDYNARNYCH D¯ENTELMENÓW:
- Wielki Architekt (Koordynator): Gabriela "MidMad" Zieliñska 
"Nie wiem nic o parowej machinie do lodów! Naprawdê!"
- In¿ynier Silników Parowych (Zastêpca Koordynatora): Marcin "Seji" Segit
"Kl¹twa AC! Zabi³em drukarza!"
- In¿ynier Machinerii Samopowielaj¹cej(Zastêpca Koordynatora):
Janina "Bodhisatva" Gurgul "To przecie¿ tylko mê¿czyzna!"
- Programatorzy Maszyny:
Pawe³ "Szept" Furman (Program Ogólny) "To ju¿ na pewno wersja FINAL…",
Marzena "Elma" Ples (LARPy i Konkursy) "Ja nie wiem…"
- Majster Dzia³u Kart Perforowanych (Szef Akredytacji): Witold "zaczyn" Ko³dras
"Chyba nie dochodz¹ jakieœ maile..?"
- Majster Dzia³u Kó³ Zêbatych (Szef Obs³ugi): Marcin "Krakonman" Guzy
"Mocne s³owa jak na dziewiêciolatkê!"
- Operator Witaskopu Edisona (Szef Sali Kinowej): Bartosz "Devvil" KaŸmierczak
"/join #imladris_vii"
- Operator machiny ry¿osadz¹cej (Szef bloku L5K): Wojciech Rzadek 
"Mistrz Mistrzów radzi…"
- Operator Qpy machin (Szef bloku conQuestowego): Micha³ "Puszon" Stachyra 
"Oni niestety przys³ali opis…Mój SssQarbie"
- Super Perforator: Wojciech "drKangel" Kleszcz
"*bzium* *bziat* *uaaciaaa* *³ubudu* *diiiiingsdaaaale!*
- Operator Sk³ado-Perforacji Graficzno-Tekstowej: Bartosz "Gi¿ol" Gi¿ycki
"Tratataaa...! A ja mam piaaaseeek w gaaaciaaach!!!"
- Pilot zeppelinów, ¿yrokopterów, aeroplanów i wszelakich inszych machin:
Maciej "Tarkis" Dyba³ "Zobaczycie, to bêdzie dzia³a³o!"
- Operator modu³u akomodacyjnego: Ma³gorzata Wilczyñska
- Kreœlarze (Oprawa Graficzna): Joanna Badan, Kamil "Aandred" Bachmiñski, 

Stefan "Szampierz" Brzostkowski, Filip Pyœ

Oraz
Miros³aw 'Mazar' Zarêbski, Adam 'Wolvie' Wieczorek, Anna P³ócienniczak oraz pozostali cz³onkowie
GGFF i przyjaciele…

Przez ca³y konwent czuwaæ nad nami bêd¹: ExTerminatrony MK-1000
Akredytacja: Czeladnicy Dzia³u Kart Perforowanych
Obs³uga i akredytacja MG: Rzemieœlnicy Dzia³u Kó³ Zêbatych

Strona internetowa konwentu:
http://www.imladris.prv.pl lub http://www.ggff.rpg.pl/imladris

Strona internetowa Galicyjskiej Gildii Fanów Fantastyki:
http://www.ggff.rpg.pl 

Specjalne podziêkowania dla:
Dyrektora Zespo³u Szkó³ Specjalnych nr 10, Pana Franciszka Chudzio
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1. IMLADRIS odbywa siê na terenie budynku Zespo³u Szkó³ Specjalnych nr 10.
2. Na terenie, na którym odbywa siê IMLADRIS, przebywaæ mog¹ jedynie organizatorzy,
obs³uga, ochrona, zaproszeni goœcie oraz te osoby, które op³aci³y akredytacjê: akredytacja
w wysokoœci 36 z³, a bilety dzienne w cenie 16 z³ (pi¹tek, niedziela), 22 z³ (sobota).
3. Na terenie konwentu mo¿na przebywaæ od 17:00 w pi¹tek do godziny 16:00 w niedzielê.
Osoby, które wykupi³y akredytacjê jednodniow¹ musz¹ opuœciæ teren konwentu przed
24:00. Ze wzglêdów bezpieczeñstwa obiekt bêdzie zamkniêty w godzinach 24:00 - 8:00.
4. Identyfikatory s¹ numerowane i nie mo¿na ich udostêpniaæ osobom trzecim. Ka¿dy
uczestnik konwentu zobowi¹zany jest do noszenia identyfikatora w widocznym miejscu.
W przypadku zgubienia identyfikatora nale¿y niezw³ocznie zg³osiæ siê do akredytacji.
Osoby nie posiadaj¹ce identyfikatora bêd¹
niezw³ocznie usuwane z terenu konwentu.
5. Organizatorzy nie ponosz¹ odpowiedzialnoœci za
szkody fizyczne, materialne i moralne uczestników
konwentu. Ubezpieczenie we w³asnym zakresie.
6. Na terenie konwentu obowi¹zuje ca³kowity zakaz
wnoszenia i spo¿ywania alkoholu, oraz œrodków
odurzaj¹cych w jakiejkolwiek formie. Osoby
nietrzeŸwe lub znajduj¹ce siê pod wp³ywem ww.
œrodków bêd¹ usuwane z terenu imprezy, a corpus
delicti konfiskowane. Palenie tytoniu jest zabronione
na terenie konwentu.
7. Na terenie konwentu nale¿y zachowaæ porz¹dek i
czystoœæ, oraz posprz¹taæ pomieszczenia, w których
siê przebywa³o.
8. Na teren konwentu zabronione jest wnoszenie wszelkich niebezpiecznych przedmiotów,
w tym broni palnej, bia³ej, pistoletów na kulki i materia³ów radioaktywnych.
9. Organizatorzy nie ponosz¹ odpowiedzialnoœci za rzeczy zgubione lub pozostawione bez
opieki.
10. Ka¿dy uczestnik konwentu jest zobowi¹zany do kulturalnego zachowania i podpo-
rz¹dkowania siê decyzjom organizatorów (w tym obs³ugi i ochrony). W przypadku
krzywdz¹cej decyzji mo¿na odwo³aæ siê do Koordynatora, którego decyzja jest ostateczna.
11. Organizatorzy i obs³uga zastrzegaj¹ sobie prawo do uczestnictwa we wszystkich kon-
kursach i turniejach.
12. Za wszelkie szkody odpowiedzialnoœæ ponosz¹ wy³¹cznie sprawcy.
13. Podpis na liœcie akredytacyjnej oznacza akceptacjê wszystkich punktów niniejszego
regulaminu. Nie przestrzeganie regulaminu mo¿e spowodowaæ usuniêcie osoby z terenu
konwentu bez zwrotu akredytacji. Nieznajomoœæ regulaminu nie zwalnia od
odpowiedzialnoœci.
14. Osoba akredytuj¹ca siê jako Mistrz Gry musi poprowadziæ dowolnie wybran¹ grê (lub
gry) o ³¹cznym czasie trwania co najmniej 8 godzin. Mo¿e to byæ rozbite na dwie sesje.
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7. Targi Ksi¹¿ki w Krakowie
Imladris VII jest impreza towarzysz¹ca 7. Targom Ksi¹¿ki w Krakowie. Odbywaj¹ siê one

w dniach 23-26 X 2003. Honorowy patronat nad krakowsk¹ imprez¹ obj¹³ Prezydent RP
Aleksander Kwaœniewski. Po raz trzeci targi odbêd¹ siê w przestronnej hali targowej przy
ul. G. Zapolskiej 38.

Sesje RPG
Sesje na Imladrisie rozgrywane s¹ w systemie karteczkowym. Jest to sposób pokojowego

i bezkrwawego rozwi¹zania problemu iloœci graczy na zadeklarowanych przez Mistrzów
Gry sesjach. Wiadomo, ¿e do znanego MG ludzie bêd¹ pchaæ siê drzwiami i oknami. Tak
wiêc MG ustala wczeœniej, ilu ma byæ graczy i informuje o tym punkt akredytacji MG, który
udostêpnia w odpowiednim miejscu dan¹ iloœæ karteczek - coœ jakby 'skierowañ' na dan¹
sesjê. Jedna karteczka to wstêp dla jednego gracza na jedn¹ sesjê. Pierwsze 5 czy 6 (zale¿y,
ile zarz¹dzi dany MG) chêtnych do gry osób, które zg³osz¹ siê po owe karteczki, otrzyma je,
a nastêpnie przed sesj¹ pokazuj¹ je danemu MG, który dziêki temu dopuszcza graczy do
prze¿ycia wspólnej przygody. Zarejestrowani MG, chc¹cy otrzymaæ obiecan¹, czêœciowa
refundacjê kosztów wstêpu (6 z³), proszeni s¹ o zg³aszanie siê zaraz po zakoñczeniu sesji,
któr¹ prowadzili, do akredytacji celem pokwitowania i ustalenia terminu ewentualnej
nastêpnej sesji. Obecnoœæ co najmniej 2 graczy przy pokwitowaniu obowi¹zkowa.
Wszelkich dodatkowych informacji udzielaj¹ Rzemieœlnicy z akredytacji MG.

W tym roku proponujemy Wam pomoc w organizowaniu sesji RPG. Zaprosiliœmy
znanych i lubianych MG, którzy zgodzili siê poprowadziæ specjalnie dla Was swoje sesje.
Procedura zapisywania siê na nie jest taka sama, jak w przypadku zwyk³ych sesji RPG.
Wyj¹tkiem jest to, ¿e sesje te s¹ ju¿ z góry zaplanowane i ujête w programie konwentu. W
imieniu Mistrzów Gry - serdecznie zapraszamy!

ZAPROSZENI MG:
Katarzyna “Icehaired” Cyran, Katarzyna “Katla” Bajka, Katarzyna “Bagheera” Bodziony,

Marek “Mort” Kisa³a, Monika “Mona” Bigaj, Cezary “Czeski” Czy¿ewski, Adrian “Alan”
Bogacz, Miros³aw “MaZar” Zarêbski, Artur Ganszyniec (System Wolsung)

Sklepy
Na terenie konwentu dzia³a sklep NOSTROMO. Nabyæ w nim mo¿na szeroki asortyment

systemów RPG polskich i zagranicznych oraz produkty wydawnictwa Portal.  Oprócz tego
stoisko Ksiêgarni Hetmañskiej, sklepiki z ksi¹¿kami i nie tylko, oraz bufet na I piêtrze, gdzie
mo¿na zjeœæ ciep³y posi³ek. Serdecznie zapraszamy.
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Galicyjska Gildia Fanów Fantastyki 

zaprasza na 

VIII Krakowski Weekend z Fantastyk¹

IMLADRIS
który odbêdzie siê w dniach 

22-24 X 2004

Szczegó³ów szukajcie na stronach internetowych
http://www.ggff.rpg.pl

http://www.imladris.prv.pl
oraz w prasie bran¿owej.

Galicyjska Gildia Fanów Fantastyki
zaprasza na cotygodniowe spotkania odbywaj¹ce sie w gamchu YMCA w Krakowie
na ulicy Krowoderskiej 8, w soboty od godziny 11.00 na parterze. Je¿eli chcecie

poznaæ innych mi³oœników szeroko pojêtej fantastyki, spêdziæ mi³o czas oraz dowiedzieæ
siê o co tak naprawdê chodzi z t¹ parow¹ machin¹ do lodów, przyjdŸcie!

Wiêcej informacji o GGFF znajdziecie na stronie http://www.ggff.rpg.pl
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Imprezy towarzysz¹ce

1. Ceremonia parzenia herbaty w japoñskim centrum kultury Manggha -
zbiórka przed wejœciem do budynku szko³y o godzinie 13.15 w niedzielê.

CENTRUM KULTURY I SZTUKI

Pocz¹tków Centrum "Manggha" nale¿y szukaæ w drugiej po³owie XIX w., kiedy to Feliks
Jasieñski, ekscentryk i mi³oœnik sztuki zafascynowany sztuk¹ japoñsk¹ zgromadzi³
ogromn¹ kolekcjê, na któr¹ sk³adaj¹ siê drzeworyty, ceramika, stroje, tkaniny i militaria.
Sztuka japoñska odkryta i propagowana przez niego posiada³a si³ê i œwie¿oœæ
oddzia³ywania, która zachwyci³a krakowskie œrodowisko artystów, a wp³yw jaki wywar³a
na ich malarstwo, zyska³ miano nurtu "japonizmu" w sztuce polskiej koñca XIX i pocz¹tku
XX wieku. W latach 20-tych swoj¹ kolekcjê Jasieñski ofiarowa³ Muzeum Narodowemu w
Krakowie - i tam przez wiele lat pozostawa³a w magazynach  - dostêpna tylko dla badaczy
i konserwatorów - rzadko tylko eksponowana z braku odpowiednich dla niej przestrzeni
wystawowych. W roku 1944, w okupowanym Krakowie czêœæ kolekcji wystawiona zosta³a
w galerii w Sukiennicach i wówczas ujrza³ j¹ dziewiêtnastoletni Andrzej Wajda. Andrzej
Wajda wraz z ¿on¹, Krystyn¹ Zachwatowicz, postanowili ca³¹ sumê nagrody 340,000 $
przeznaczyæ na za³o¿enie fundacji, której celem by³o wzniesienie w Krakowie budynku
przeznaczonego dla kolekcji Feliksa Jasieñskiego, ale i prezentacji równoczeœnie -
wspó³czesnej sztuki i techniki japoñskiej.

2. LARP Dzikie Pola - informacje w akredytacji i na plakatach.
"Pod Czarcim Ogonem" LARP DP - Piotr "Ithil" Grygiel, Ula "Elevii" Cierzniewska

Na traktów skrzy¿owaniu, karczma stoi. A w niej charakterników, ¿e przebieraæ tylko!
Ci na sejmik bie¿¹, inni przeciw s¹siadom gard³uj¹.. Tu starosta za infamisami niucha,
wie¿ê im szykuj¹c, tamten z kolei kiesê czerwoñcami napycha, ciemne sprawki pod ³aw¹
obgaduj¹c. A ¿yd stary, co z synem wyszynk prowadzi, ino siê uœmiecha, sprawki szlachty
ogl¹daj¹c.. To¿ to Rzeczpospolita niby w stawie odbita... Miejsce i dla tych co do pióra, i
tych co do szabli, a pewnikiem do wszystkich co do dzbana!

LARP planowany jest poza terenem konwentu. Stroje z epoki mile widziane. Zbiórka w
recepcji.

3. Projekcja dwóch historycznych filmów w klimacie steampunkowym, których
nie trzeba zachwalaæ: "Metropolis" oraz "Kobieta z Ksiê¿yca". Pokazy odbêd¹ siê w
sobotê o godzinie 10.00 w YMCA na ul. Krowoderskiej 8, Kino PARADOX (I piêtro). Wstêp
za okazaniem konwentowego identyfikatora. Wyjœcie grupowe - zbiórka przed budynkiem
konwentu o godzinie 9.30.
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Opisy bloków:

Blok L5K
Grupa podrózników z Kitaju zgodzi³a siê przybyæ i podzieliæ siê z nami swoj¹ wiedz¹ na temat

odleg³ych krain, do niedawna dostêpn¹ tylko nielicznym. Na tych spotkaniach niewiele bêdzie pary i
machin. Za to na pewno nie zabraknie czcigodnych mêdrców, dzielnych samurajów i powabnych
gejsz.. Serdecznie zapraszamy wszystkich zainteresowanych tematyk¹ œwiata L5K, jak równiez Japonii,
na szereg spotkañ odbywaj¹cych siê niemal przez ca³y czas trwania konwentu (pi¹tek 18.00 - 23.00,
sobota 10.00 - 11.00, niedziela 10.00 - 13.00).

Blok ConQuestowy
Nie! ConQuest nie by³ efemeryd¹. Ju¿ za szeœæ miesiêcy kolejna edycja tego strasznego, infantylnego

konwentu, który œmia³ reklamowaæ siê przez bloga, i - o zgrozo - przez ³adne panienki (koszulki do
nabycia na terenie konwentu:). A ju¿ teraz dziêki uprzejmoœci ichmoœciów w³adców Imladrisu, grupa
Quest przedstawia - nie-steampunkowy-ale-mamy-nadziejê-¿e-ciekawy Blok ConQuestowy (sobota
11.00-17.00).

Koordynator bloku ConQuestowego na Imladrisie Micha³ 'Puszon' Stachyra (tak, Ÿle bym siê czu³
jakbym nie by³ koordynatorem)

* * * PI¥TEK * * *

17.00 - 18.00, sala 2 Spotkanie z Ann¹ Dymn¹ - prowadzi Tomasz Z. Majkowski.
Tego punktu programu chyba nie trzeba zapowiadaæ. Jest on jednoczeœnie spotkaniem

inauguruj¹cym nasz konwent. Serdecznie zaraszamy!

18.00 - 19.00, sala 1 - Dlaczego L5K? - Wojciech Rzadek.
Nie bez kozery jest to pierwsza pogadanka bloku Legendy

5 Krêgów. Zapraszam wszystkich tych, co nigdy jeszcze nie
grali w ten przepiêkny system, jak równie¿ tych, co zjedli ju¿
na nim zêby. Postaram siê pokazaæ, jakie s¹ ró¿nice w
"Legendzie" w stosunku do innych, "normalnych" systemów
i jak bardzo mo¿e byæ to dla nas atrakcyjne. Jak bardzo
prowadzenie przygód w Szmaragdowym Cesarstwie mo¿e
byæ inne od innych, tak i¿ odkryjecie nowy wymiar grania w
RPG. 

18.00 - 19.00, sala 2 - Zombiaki LIVE - 
Jakub "Devean" RadŸmiñski.

Dynamiczna gra karciana dla ca³ej rodziny do rozegrania
na domowym dywanie. Skutki uboczne: martwica mózgu,
pow³óczenie nogami, wypadanie ga³ek ocznych.
BRAAIIINNNzzz….zzzz….
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18.00 - 20.00, sala 4 - Konkurs Muzyczny - Andrzej 'Encefalograf' Stój
Niech bêdzie wiadome wszem i wobec, ¿e dnia 24 paŸdziernika, w mieœcie zwanym Krakowem dane

bêdzie grupie najodwa¿niejszych œmia³ków zmierzyæ siê w niezwyk³ym konkursie. Ci, którym nieobce
s¹ dŸwiêki muzyki oraz dysponuj¹cy szerok¹ wiedz¹ na temat obrazów, pokazywanych na niezwyk³ych
maszynach, kinematografami zwanych, bêd¹ mogli osi¹gn¹æ zwyciêstwo. Dwuosobowe dru¿yny
zaprasza na godzinê 18 dr Encefalogrus.

19.00 - 20.00, sala 1 - Spotkanie z wydawnictwem WOLFFANG
Tygrysi pazur ¿ó³tego wilka polskiej fantastyki wychodzi z cienia!  Na tym spotkaniu dowiecie siê

trochê wiêcej na temat planów wydawniczych WOLFFANGA, szlachetnego kontynuatora swego
czcigodnego przodka - TORI.

19.00 - 20.00, sala 2 - Sesja gadana, zwana inaczej inteligentn¹ (czyli jak graæ w CP2020 bez
wyrzutni rakiet w plecaku) - Tomek 'Kirdan' Pierzcha³a, Paulina 'Szaula' Szal

"Ratatata-ta-ta-ta-ta-ta-ta-ta-ta!! £ubudu! KA-BOOM! Blam, blam, blam!"- niestety temu podobnych
dŸwiêków najprawdopodobniej na tej sesji nie us³yszycie. A co us³yszycie? - Niestety, wywiad JKM
Imladrisa VII nie przechwyci³ tej jak¿e istotnej wiadomoœci. Winni zostali skazani na tydzieñ ³aŸni
parowej w  towarzystwie pewnej parowej machiny do...

20.00 - 21.00, sala 1 - Kitsune - mity, podania i legendy - Tomasz "Aquilion" Pruski
W japoñskich opowieœciach czêsto pojawiaj¹ siê lisie duchy obdarzone kilkoma ogonami. Mog¹

spe³niaæ tak b³ahe role, jak nasze, europejskie chochliki, lub byæ potê¿ne i groŸne, niczym demony. Ca³a
prawda o kitsune.

20.00 - 21.00, sala 2 - Przestrasz mnie pluszowym króliczkiem Mistrzu Gry - Micha³ 'Puszkin'
Marszalik

Dzielny gracz jeszcze w wieku przedszkolnym zwyk³a mawiaæ: "Ja niczego siê nie bojê! Choæby
niedŸwiedŸ, to dostojê!". A co, jeœli miejsce grizzly zajmie króliczek rodem z Monty Pythona? Swoj¹ drog¹,
mo¿e w promocji prowadz¹cy konkurs nauczy MG u¿ywaæ Œwiête Granaty Rêczne z Antiochii?

20.00 - 22.00, sala 4 - Parowy Konkurs Parowy - Marzena 'Elma' Ples, Marcin 'Seji' Segit
Parowy Konkurs Parowy: czy potrafisz przetrwaæ w Parowej Parze? Parafina Twój Wróg? A mo¿e

Parafernalia? Wszystko to, co ka¿dy D¿entelmen powinien wiedzieæ, nie tylko Niezwyk³y. Parowozy,
Parabole i Parkometry - s³owem Para za Par¹. Zapraszamy tylko Parami, niekoniecznie mieszanymi.

21.00 - 22.00, sala 1 - Yakuza - Marek Mydel
Na wstêpie musisz sobie zrobiæ dziarê. Potem Twój Sensei mówi ci, kogo masz rozwaliæ. Potem

zjadasz sushi zrobione z twojego w³asnego palca. A na koniec wybierasz sobie wzorek, w jakim siê
potniesz przy harakiri. Gejsze na spotkaniu gratis. Podobno bêd¹ nurkowaæ.

21.00 - 22.00, sala 2 - Cthulhu made in Poland - Adam 'Wolvie' Wieczorek
O próbie opisania wp³ywów Mitów Cthulhu na tereny Polski s³ysza³o siê ju¿ od dawna. By³y to

najczêœciej pobo¿ne ¿yczenia, plotki, czy rozwa¿ania przy piwku. Nadszed³ czas, aby to zmieniæ. Po raz
pierwszy od czasu s³ynnego Labiryntu 6, 7, a mo¿e 8 uda³o siê zebraæ do pracy znanych Cthultystów.
Podczas prelekcji zajrzymy za kulisy tej superprodukcji. Zapraszamy.
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22.00 - 23.00, sala 1 - Prawdziwa historia Rokuganu - Micha³ Madej
"Rokugan to nie Japonia" - brzmi jedna z mantr wyznawców Legendy Piêciu Krêgów. Shinsei zaœ

mówi³ "Nie widzê, wiêcej - patrzê w inn¹ stronê". Rokugan ma wiêcej z Japonii w miejscach najmniej
spodziewanych, a to co wydawaæ siê mo¿e kwintesencj¹ Kraju Kwitn¹cej Wiœni - czêsto jest bujd¹
wyssan¹ z palca. Czemu Rokugañczycy nie mogê piæ herbaty, dlaczego ̄ urawie to nie samuraje, oraz
wiele innych ciekawostek Szmaragdowej Bujdy na Resorach poznacie na spotkaniu z sifu Ma-tei.

22.00 - 23.00, sala 2 - 10 lat RPG w Polsce - Marcin 'Seji' Segit, Pawe³ 'Szept' Furman
Gdzie tak naprawdê urodzi³ siê Puszon? Jakiej narodowoœci jest Wieszcz Pilipuk? Dlaczego Seji ma

alergiê na cukinie, a Szept wcale nie mówi przyciszonym g³osem? Który Fejmus ma najwiêcej
Folo³erów? - PrzyjdŸcie, mo¿e siê dowiecie…

22.00 - 00.00, sala 4 - Mrrrrrroczny Konkurs - Pawe³ "Ska³a" Jurgiel i Miko³aj "MIKK" Winiewski
Czy wiesz jak to jest byæ prawdziwym Wampirem? Czy dotknê³o Ciê autentyczne przekleñstwo

lycantropii? A mo¿e okultyzm to Twoje ¿ycie? Udowodnij, ¿e mrok Twojej duszy i serca jest ciemniejszy
ni¿ przeciwników!

23.00 - 00.00, sala 1 - Prezentacja systemu "Siódme Morze" - Marek 'Mort' Kisa³a i Monika 'Mona'
Bigaj 

Jeœli chcecie siê dowiedzieæ, co jest za siódmym morzem i po ósmej flaszce grogu oraz dlaczego
Johnny Depp ma makija¿, a tak¿e jak go wykonaæ i dlaczego Legolas nie zawsze surfuje na tarczy -
przyjdŸcie na t¹ prelekcjê. Jo-ho-ho, nie bêdzie butelki rumu!

23.00 - 00.00, sala 2 Co lubi¹ Mistrzowie Gry w graczach - Wojtek Rzadek  i Adrian 'Alan' Bogacz 
Bardzo czêsto patrzymy na mistrza gry z perspektywy graczy. Mówimy o tym, jakie warunki [90-60-

90 - przyp.red.] powinien spe³niaæ, aby gra by³a dobr¹ zabaw¹, by wszystko by³o dobrze poprowadzone,
³adnie opowiedziane, klimat odpowiednio stworzony. I w zasadzie tak samo patrzymy na graczy - tak¿e
od strony graj¹cej, a nie "mistrzuj¹cej". Postaramy siê zmieniæ perspektywê i powiedzieæ, co Mistrzowie
lubi¹ w rozgrywce, w graczach, w przygodach.

00.00, sala 1 - LARP - Steampunk - Gabriela "MidMad" Zieliñska i Pawe³ "Szept" Furman
Nowy prototyp sterowca "TYTANIK" wyrusza w dziewiczy rejs! Zapraszamy, Mesdames et Messieurs,

z ca³ego serca, na to epokowe wydarzenie! Machina lataj¹ca dysponuje wygodami mog¹cymi zaspokoiæ
gusta nawet najwybredniejszych przedstawicieli elitarnej socjety. Kapitan Darthus von Vader wraz z
wiern¹ za³og¹ zaprasza na pok³ad!

00.00, sala 2 - LARP "Eksperymentalny happening"- Maya Larp Team 
Ostatni Krok.
Stoisz u wrót. 
Kim jesteœ? Jak siê tu znalaz³eœ? 
Kiedyœ by³eœ bohaterem... a mo¿e z³oczyñc¹? Czy to wielkie idea³y pchnê³y ciê by wyruszyæ w œwiat,

czy chciwoœæ? 
Kim w³aœciwie jesteœ, co zostawi³eœ za sob¹? Jedno jest pewne, odpowiedŸ znajdziesz po tamtej

stronie bramy... 
Grupa Maya zaprasza na godzinn¹ wêdrówkê w nieznane.
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00.00, sala 4 - LARP D&D - Rafa³ "Avatar" Szydlik, Elzbieta "arcmage" G³owacka
Wraz z ostatnim promieniami zachodz¹cego s³oñca w opuszczonej nekropolii pojawiaj¹ siê mroczne

postacie. Czciciele przera¿aj¹cego Nerulla, którzy zamierzaj¹ odprawiæ tam rytua³ ku czci swego
przeklêtego Pana. Czy ich plan siê powiedzie? Czy wszyscy s¹ tymi, za których siê podaj¹? Mroczny
LARP w klimatach DnD: Greyhawk, przede wszystkim dla Z³ych. Empyreum Foundation LARP Team
serdecznie zaprasza.

00.00, sale 5 i 6 - Sesje RPG: 7th Sea - MG: Marek 'Mort' Kisa³a / Monika 'Mona' Bigaj
Je¿eli nie mieliœcie do tej pory stycznoœci ze œwiatem Theah, Mona i Mort zapraszaj¹ na sesjê - de

facto dwie symultaniczne, w za³o¿eniu identyczne sesje, obie przygotowane dla dru¿yn
czteroosobowych.

Drobnym dziwactwem obojga MG jest wymóg, by w ka¿dej dru¿ynie by³, co najmniej jeden
mê¿czyzna i co najmniej jedna kobieta.

Có¿ czeka potencjalnych bohaterów? Akcja, brawura, pojedynki, intryga i romans. Dla ka¿dego coœ
mi³ego.

Je¿eli wiêc chcecie, by wasze czyny opiewane by³y w portowych piosenkach w Vodacce lub cicho
opowiadane na dworze Montaigne, zapraszamy. Obie sesje co najmniej po 4 graczy ka¿da.

* * * SOBOTA * * *

9.00 - 15.00, sala 5 - Sesja RPG: Œwiat staro¿ytny - Cezary "Czeski" Czy¿ewski 
"Œwiat staro¿ytny... Rzymskie legiony, egipskie tajemnice, greckie wino... 
Bohaterowie bêd¹ mieli okazjê spotkaæ postacie z historii i potwory z mitologii. Zostan¹ wci¹gniêci w

intrygê nieœmiertelnych mieszkañców Olimpu. Wystawieni na próbê. Czy pójd¹ œladami potê¿nego
Heraklesa czy te¿ mo¿e sprytnego Odysa? Czy poradz¹ sobie w rozgrywce, prowadzonej przez bogów?

Przygoda dla czterech graczy maj¹cych przynajmniej podstawow¹ wiedzê o kulturze staro¿ytnej i
lubi¹cych ten okres i klimat".

9.00 - 15.00, sala 6 - Sesja RPG: WoD - Katarzyna 'Ice' Cyran i Katarzyna 'Katla' Bajka
Notatka prasowa, paŸdziernik 2003: "Dziœ w Muzeum Archeologicznym w Krakowie otwarta zostaje

nowa ekspozycja "Zagadki paleolitycznych jaskiñ". Wœród znalezisk, zgromadzonych przez Muzeum
oraz wypo¿yczonych przez prywatnych kolekcjonerów, znajduj¹ siê tak¿e rzeczy, których pochodzenie
jest dla archeologów prawdziw¹ zagadk¹  jak np. czaszki kocie, które po dok³adnym zbadaniu okaza³y
siê byæ zbudowane z ludzkiej tkanki kostnej. Otwarcie wystawy uœwietni wyk³ad dr Deidry Lorenz,
badaczki Indian po³udniowoamerykañskich, która opowie o dawnych i wspó³czesnych metodach
dzia³ania szamanów indiañskich. Pocz¹tek  g. 18, 24 paŸdziernika, Muzeum Archeologiczne,
serdecznie zapraszamy. Dla naszych czytelników przygotowaliœmy 5 zaproszeñ na inauguracjê
ekspozycji, telefon: ..."

Miasto. Naje¿one technik¹, wybrukowane brudem i szczurzym zapachem. Po ulicach bezkarnie
przechadzaj¹ siê dzieci Asury, nazywaj¹ce siê niekiedy wampirami, niekiedy ludŸmi, niekiedy
..lupinami. Tych ostatnich jest ju¿ mniej; Asura szczuje na siebie swoje dzieci. Twój jamak ju¿ od dawna
szepta³ o niezwyk³ych amuletach, talizmanach, przedmiotach, które od dawna powinny znaleŸæ siê
winny w kocich ³apach. Tylko one zdolne s¹ do uniesienia ich i u¿ycia  zgodnego z przeznaczeniem i
wol¹ Nali.. Na sesjê zaproszeni s¹ gracze, orientuj¹cy siê w zawi³oœciach Bastet: the Nine Tribes; liczba
graczy: 4, postacie: bastet [koto³aki]; pierwsza godzina sesji - preludia dla poszczególnych graczy.
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10.00 - 11.00, sala 1 - Z poradnika XIX wiecznego Anarchisty - Bartek "SONY" Sienkiewicz
Rzecz dotyczy sztuki zabijania w erze pary (XIX w.), czyli wszelakiej maœci wy(na)chodki [cokolwiek

to znaczy - przyp.red.] do robienia krzywdy bliŸniemu (mat. wybuchowe, ówczesna broñ palna
automatyczna, oraz jak wyobra¿ano sobie promienie œmierci i co z tego mamy obecnie). Ca³oœæ
utrzymana w klimacie Verne'a [Nie, nie bêdzie nic o  parowych machinach do… - przyp.red.].

10.00 - 11.00, sala 2 - Pokaz walki katan¹ Maciej 'Modilus' Kawalski
Sztuka miecza - jak chcesz opisaæ œpiew ostrza, je¿eli nigdy go nie s³ysza³eœ? Pokaz miecza po³¹czony

z prelekcj¹ - na co zwracaæ uwagê i jak to wszystko opisaæ w L5K.

10.00 - 11.00, sala 3 - Basnie, bery i podania staropolskie i ich zastosowanie w prowadzeniu sesji
- Rafa³ "Wasyl" Wasilewski

Mo¿liwoœæ wykorzystania ró¿nych elementów kultury i jêzyka zaczerpniêtych z podañ œl¹skich,
góralskich, gryfickich itp. w ubarwieniu prowadzonych sesji. Dyskusja nad znanymi legendami i
wymiana ju¿ znanych.

10.00 - 11.00, sala 4 - Konkurs: "Marvel vs. DC - starcie komiksowych gigantów" - £ukasz "Miagi"
M³otkowski, Rafa³ "Rif" Fr¹ckiewicz

Zbli¿a siê nieunikniony konflikt - fundamenty rzeczywistoœci krusz¹ siê pod naporem œcieraj¹cych
siê dwóch œwiatów. Zwyciê¿yæ mo¿e tylko jeden. Czy masz doœæ odwagi, by stawiæ czo³a zagro¿eniu?
Jeœli tak, po jakiej opowiesz siê stronie? Na zwyciêzcê czeka s³awa i chwa³a (i g³ówna, zapewne
atrakcyjna, nagroda). Wiedz jednak, i¿ czeka Ciê nie lada wyzwanie... godne superbohatera.

11.00 - 12.00, sala 1 - Postmortem ConQuestu na ¿ywo - Micha³ Madej, Tomasz Z. Majkowski,
Micha³ 'Puszon' Stachyra oraz przyjaciele

Zaczniemy od kajania siê, sypania g³owy popio³em i wystawienia na lincz Micha³a Madeja, czyli od
wyjaœnieñ, czemu tak d³ugo musieliœcie czekaæ na ConQuest Postmortem na stronie konwentu i kto
jest winien, ¿e WiedŸmin II ConQuest jest dostêpny w sieci od tak nie dawna. Nastêpnie nie zobaczycie
Wielkiego Koordynatora ConQuestu repka z nog¹ w gipsie (prawdê mówi¹c w ogóle go nie zobaczycie).
Bêdziecie mogli dowiedzieæ siê jaki ConQuest by³, a jaki bêdzie. Oraz us³yszycie, co s³ychaæ u Qiuni i
kilka niesmacznych ¿artów Lucka....

A tak¿e (a mo¿e przede wszystkim) zobaczycie uroczyste wrêczenie GRAMY! Telefaxowi.

11.00 - 12.00, sala 2 - Spotkanie z wydawnictwem Portal - Marcin Blacha
Czy chcecie wiedzieæ, czego Portal w tym roku znowu nie wyda? PrzyjdŸcie i zobaczcie. Blaszak za

krakersa mo¿e poudawaæ Szarika i wskazaæ drogê do sklepu NOSTROMO.

11.00 - 13.00, sala 3 - Z pancerzem przez wieki, czyli o blacharstwie stosowanym s³ów parê -
Piotr 'Ithil' Grygiel

Czyli gawêda o tym, jak przodkowie nasi próbowali ze wszystkich si³ nie daæ siê zabiæ. Wbrew
pozorom nie jest to prelekcja o Marcinie B. Porozmawiamy zarówno o pancerzu z XV w., jak i mniej
znanych okresach i krêgach kulturowych. Jak wygl¹da³a zbroja z okresu mykeñskiego? Sk¹d mity o
olbrzymiej wadze zbroi p³ytowej? Kto wymyœli³ kolczugê? Ile smalcu potrzeba, by zawiasy nie
skrzypia³y?

Wszystko okraszone mas¹ zdjêæ, skwarek i paroma odnoœnikami do RPGów.
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11.00 - 12.00, sala 4 - Konkurs Diunowy - Bartosz 'Gi¿ol' Gi¿ycki, Kamil 'Aandred' Bachmiñski
W roku 20003 naprzeciw siebie stanie 10 wojowników. Tylko jeden z nich przetrwa, tylko jeden z nich

zachowa swój honor, tylko jednemu z nich pisane jest wyjœcie obronna rêka z Próby Maszad i unikniêcie
ciosu Gom D¿abbar. Albowiem jeden z nich oka¿e siê byæ Mahdim, któremu wszyscy ulegn¹. Pozostali
oddadz¹ sw¹ wodê Wielebnym Sêdziom a Ci z³o¿¹ j¹ w ofierze Szej Huludowi.

[anonimowa przepowiednia znaleziona w siczy Krackooff]

Je¿eli wiesz, kim byli Wolanie i co kryje siê pod nazw¹ 'piaskal' a tak¿e dlaczego nie ma wody na
pustyni a wielb³¹dy nie chc¹ dalej iœæ - œmia³o mo¿esz powiedzieæ "Bi-la Kaifa!" i stan¹æ do boju! Nikt
nie mówi³, ¿e Fedajkini/Sardaukarzy* maj¹ ³atwe ¿ycie (*-niepotrzebne skreœliæ).

[Jako dodatkow¹ atrakcjê byæ mo¿e zobaczycie jednego z organizatorów konkursu biegaj¹cego ze
staro¿ytnym Fremeñskim okrzykiem: "Traaatataaa...! A ja mam piaaaseeeek w gaaaaciaaaach!!!" -
przyp.red.]

12.00 - 13.00, sala 1 - GRAMY - spotkanie z finalistami - Wojciech Rzadek & grupa Quest 
Na ConQueœcie Mistrz Mistrzów Wojtek Rzadek poprowadzi³ fina³ow¹ sesjê turnieju GRAMY dla

trojga znakomitych graczy. Teraz ponownie bêdzie musia³ zmierzyæ siê ze swym finalistami, tym razem
jako gospodarz swoistego talkshowu z najlepszymi graczami w Polsce. Czyli najlepsi Mistrzowie i gracze
zdradzaj¹ swoje sztuczki. PrzyjdŸ, dowiedz siê jak mo¿na graæ, jeœli nie lepiej to, co najmniej inaczej.

12.00 - 14.00, sala 2 - Prezentacja systemu Wolsung - Artur Ganszyniec
Nowy system RPG dla mi³oœników klimatów steampunkowych, oparty o mechanikê Q10. Strona

domowa: http://www.wolsung.w3.pl/ . Jeœli lubicie parowe machiny (szczególnie te lodowe), du¿o pary
i dziwne wynalazki - przyjdŸcie koniecznie. 

12.00 - 13.00, sala 4 - Konkurs Asterixowo-Obelixowy - Marta Komornicka, Micha³ 'Puszon'
Stachyra

"Ale g³upi Ci Rzymianie, ¿eby robiæ konkurs na najwiêkszego Gala w kraju S³owian"
Serdecznie zapraszamy na niezwykle trudny, wymagaj¹cy sprawnoœci intelektualnej, fizycznej i

psychicznej konkurs Asterixowo-Obelixowy. W programie masa trudnych pytañ, niewykonalne
zadania i bardzo ma³o czaso. Stawajcie wiêc do konkursu na najwiêkszego/najmniejszego Gala.
(scenariusz: MartINNY, rysunki PuszERZO)

13.00 - 14.00, sala 1 - Q10 - prezentacja systemu - Micha³ Madej & grupa Quest
Ludzie, ludzie - oni oszaleli! Rozdaj¹ za darmo grê! System Q10 - darmowej mechaniki uniwersalnej

produkcji Grupy Quest - rusza z kopyta. Ju¿ teraz dwa polskie systemy autorskie (w tym
steampunkowy Wolsung) zdecydowa³y siê na jej u¿ycie. Wystartowa³a równie¿ strona internetowa wraz
z poprawiona mechanik¹ wydan¹ na ConQuest oraz wieloma nowymi ciekawymi zasadami. Jeœli
jesteœ zainteresowany, jakie dalsze plany maj¹ autorzy, chcia³byœ wspó³pracowaæ przy jej tworzeniu
albo dostaæ darmowy egzemplarz Systemu Q10 - koniecznie przyjdŸ na to spotkanie z grup¹ Quest.
http://www.conquest.rpg.pl/q10
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13.00 - 14.00, sala 3 - Architektura w cyberprzestrzeni  - Dariusz Kurkiewicz
Jedna z definicji architektury nazywa j¹ sztuk¹ kszta³towania przestrzeni; czy równie¿

cyberprzestrzeni - opowie na swym spotkaniu doktor Dariusz Kurkiewicz z Wydzia³u Architektury
Politechniki Krakowskiej. Dowiecie siê jak urz¹dzona jest cyberprzestrzeñ, czy obowi¹zuje w niej
ergonomia i zasady statyki, jakiej u¿yæ tam marki betonu oraz czy maksymalna liczba osób na 1 m2

wynosi 6...
Mówi¹c serio, prowadz¹cy jest przygotowany na znaczny procent laików architektonicznych na

widowni i wyk³ad bêdzie prowadzi³ zrozumiale.

13.00 - 14.00, sala 4 - Konkurs dla nieumiej¹cych rysowaæ - Monika 'Mona' Bigaj, Marek 'Mort'
Kisa³a

Je¿eli nie umiesz rysowaæ, ³amiesz o³ówki, a na twój widok czerwona kredka blaknie ze strachu - oto
konkurs dla ciebie! Je¿eli masz odpowiedni¹ iloœæ wisielczego humoru, czarnej wyobraŸni i nie
nazywasz siê Bill Gates- przyjdŸ i weŸ udzia³ w obra¿aniu Sztuki. Osobom utalentowanym plastycznie
wstêp wzbroniony.

14.00 - 16.00, sala 1 - Tym razem nie o Wielkiej Teorii Gier, czyli Tomasz Z. Majkowski & Micha³
Madej Show

Dwie godziny z nudziarzami. To i tak lepiej, bo kiedyœ, na Magikonie, Organizatorzy zaserwowali
uczestnikom piêæ godzin tych mêczarni... Okrutni... Co tu jeszcze pisaæ?...Wielbiciele (a zw³aszcza
wielbicielki) tych Panów przyjd¹ z ca³¹ pewnoœci¹, inni pewnie nie, ba nawet nie przeczytaj¹ tego opisu... 

Czy widzia³eœ kiedyœ dwóch facetów tañcz¹cych w œwietle ksiê¿yca? Klub B³êkitna Ostryga zaprasza
na show. Nasi Czip(s) and Dale(s) dostarcz¹ Wam niezapomnianych wra¿eñ.

14.00 - 16.00, sala 2 - "Co ¿o³nierz ma..." & "Nie b¹dŸ g³upi, nie daj siê zabiæ!" - Krzysztof 'Bookat'
Bortel i Andrzej 'Stary" Wardas

Co ¿o³nierz ma pod ³ó¿kiem? Sprz¹taæ. Z czego ¿o³nierz ma p³aszcz? Z magazynu. A po co ma ten
p³aszcz? Po kolana. Badanie przepukliny gratis.

14.00 - 15.00, sala 3 Perpetuum mobile - Joanna i Maciej Szaleñcowie 
Animacyje, multimedya i insze wynalazki Pary Szalonych Naukowców zostan¹ Wam w owych

chwilach ukazane. B¹dŸcie bardzo uwa¿ni - kto wie, mo¿e wspólnie odkryjecie Ÿród³o (oczywiœcie
parowe) niewyczerpalnej energii?

14.00 - 15.00, sala 4 - Boooooski Konkurs - Justyna 'Aisha' Nowak, Paulina 'Oka' Wróbel 
Wbrew pozorom nie interesuje nas kim by³ Moj¿esz, ani ilu aposto³ów zasiad³o do Ostatniej

Wieczerzy. Jednak kwestia czy Bóg jest kobiet¹ dalej pozostaje dla nas zagadk¹. Mo¿e masz ochotê
opowiedzieæ nam jak to naprawdê by³o z tymi Amerykañskimi Bogami i udowodniæ, ¿e Bóg sk³ada siê
z 36 czêœci? Chêtnie dowiemy siê, dlaczego Pimpuœ, koñ o tak niewinnym imieniu wzbudza u Ciebie
lêk, a zimny dreszcz na plecach wywo³uje okrzyk Kap³anek Melitele: " O Jezuuu…" Boooski Duet
zaprasssza (i w¹¿ tesssz ).
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15.00 - 19.00, sala 3 Pokaz filmów amatorskich - Staszek M¹derek i Mateusz 'Craven' Wielgosz
Staszek "Szybki Jest" M¹derek oraz  Mateusz "Craven" Wielgosz (zwany te¿ Krakowskim Specem od

Szybkich Staszków) zapraszaj¹ na pokaz wybranych filmów amatorskich i niezale¿nych, oraz na
prelekcjê poœwiêcon¹ efektom specjalnym w tych¿e filmach. Atrakcj¹ spotkania bêdzie projekcja
przes³awnego dzie³a "WiedŸmin II ConQuest" z odautorskim komentarzem.

15.00 - 16.00, sala 4 - Koci Konkurs Fantastyczny - Ewa ̂ kiciâ  Olszowska, Marzena 'Elma' Ples,
Jerzy 'Irbis' Gorczyca

Miau! [strza³y z blastera]/ Miuuuu! [szczêk mieczy]. Mrrrrrrrrr [pe³zanie macek]/ Miau miau! [odg³os
przelatuj¹cego kosmicznego myœliwca]. Miiiiirrruuuuuuuu! [eksplozja ca³ej planety]. Miauk, mrrrrrrr
[spokojne u³o¿enie siê na kolanach i mruczenie w cieple kominka].

15.00 - 21.00, sala 5 - Sesja RPG: Zew Cthulhu - Miros³aw 'MaZar' Zarêbski
"Hotel pod Ro¿¹ to stary, maleñki hotelik przy nieuczeszczanej drodze gdzies w Stanach. Czasy

swietnosci ma juz dawno za soba i jest teraz raczej miejscem spotkan okolicznych mieszkancow, niz
prawdziwym hotelem. Wlasciciele wiedli w nim zycie spokojne i leniwe, do czasu az pewnej deszczowej
nocy do hotelu zawitali tajemniczy goscie..."

Zapraszam 3-4 graczy na sesje w sytemie Zew Cthulu w latach 20-tych, mile widzane stworzone
postacie i zarys ich historii.

15.00 - 21.00, sala 6 - Sesja RPG: System autorski - Adrian 'Alan' Bogacz
- Zaprawdê, panie Utley?
- Ale¿ oczywiœcie, drogi panie Tankian! Madame Ewa na pewno nas czymœ nowym
zaskoczy.
- Niespodzianki niespodziankami, ale wprost nie mogê uwierzyæ, ¿e da³ pan
temu ¿ebrakowi swoj¹ okrutn¹ truciznê.
- Ale¿ drogi panie Tankian, sam przyj¹³bym j¹ z rozkosz¹. GruŸlica zabi³aby
go w kilka dni zaledwie. Wszak wie pan, co potrafi zrobiæ z ludzk¹ skorup¹?
- Owszem, panie Utley. Owszem. Lecz niech bêdzie pan ³askaw zauwa¿yæ, ¿e
¿ycie to sprawa w³asna ka¿dego jednego z ludzi.Nie ich bliŸnich.
- Panie Tankian. Nie k³óæmy siê, na Boga! Chronos ³askawie przeznaczy³ nam
klepsydry nape³nione wiêksz¹ iloœci¹ piasku ¿ycia, ni¿ temu nieszczêœnikowi.
Czy zastanawia³ siê pan kiedyœ nad tym, co sprowadza ludzi w takie miejsca
jak to?
- Ciemne? Niebezpieczne? Ale¿ oczywiœcie, panie Utley. Ciekawoœæ! Ta muza,
która inspiruje nasze dusze.
- Raczej nasze w¹tpia, drogi panie Tankian. Ciekawoœæ jest jedynie
instrumentem naszej jaŸni. To my kierujemy ni¹, nie ona nami.
- To dlatego uœmierci³ pan tego biedaka? Z ciekawoœci? Pan ni¹ zaiste
kierowa³? Na pewno nie ona panem?
- Ale¿ nie ma mowy o ciekawoœci, panie Tankian. To zdrowy rozs¹dek.
Oœwiecenie. Œwiat³oœæ jaŸni, jak to mawiaj¹.
- To przecie¿ nieetyczne. Gdyby ka¿dy kierowa³ siê takimi zasadami...
- Tankian! Niech pan zapamiêta: Jeœli kiedyœ, w przysz³oœci, nie bêdzie mi
pan móg³ pomóc, niech pan pomo¿e mi umrzeæ. O to tylko proszê. I o nic
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wiêcej.
- Przepraszam, nie wiedzia³em, ¿e sprawy tej kwestii a¿ tak glêboko pana
dotkn¹. Proszê o wybaczenie.
- To ja przepraszam. Ponios³o mnie. A oto i Madame Ewa... Pani... Panie
Tankian... Czy jesteœcie pañstwo gotowi aby zbadaæ to, co jest przed nami?
... Zatem rozjaœnijmy nieco mrok wieków i wejdŸmy tam, gdzie nie oczekuje
nas nikt.
- Prócz Charona, panie Utley. Chyba pan o nim zapomnia³.
- Zawsze akuratny. W³aœnie za to pana lubiê, Tankian. W drogê. Madame,
proszê o pob³a¿liwoœæ mej œmia³oœci, ale nie wiedzia³em, ¿e broñ mo¿na
schowaæ nawet... w takim miejscu...
[Sesja dla 4 graczy.]

16.00 - 18.00, sala 1 - Wielki Piracki ConQrs z Hakiem - Grupa Quest i przyjaciele
Konkurs dla prawdziwych piratów! Mia³eœ "Dwie Wie¿e" na swoim kompie jeszcze w grudniu?

Potr¹ci³eœ babciê na przejœciu dla pieszych, masz ca³¹ masê programów wprost z gie³dy? NIE, nie dla
takich piratów. Je¿eli fascynuje Ciê kapitan Jack Sparrow, jeœliœ z D³ugim Johnem Silverem za Pan
brat, jeœli wiesz gdzie jest kapitan Hak to wci¹gnij czarn¹ banderê na maszt przy¿egluj na Wielki Piracki
ConQrs z Hakiem! Zapewniamy mnóstwo zabawy - i to nie tylko dla zawodników - ale i publicznoœci i
organizatorów. Zostañ Piratem Roku! Z hakiem rzecz jasna.

16.00 - 17.00, sala 2 - Spotkanie z autorami 2 edycji WiedŸmina : Gry WyobraŸni - Micha³
'Puszkin' Marszalik 

WiedŸmin 2: Decyduj¹ce starcie. WyobraŸcie sobie: spotkanie z autorami drugiej edycji Gry
WyobraŸni.

16.00 - 18.00, sala 4 - W 120 minut dooko³a œwiata. Monika 'Kalia' āk, Dariusz 'brajt'
Wêdrychowski

W 120 minut dooko³a œwiata? Czemu nie. Na prawdziw¹ ucztê dla mi³oœników powieœci Juliusza
Verne'a, jedyny w swoim rodzaju fabularny konkurs kulturalno-naukowo-przyrodniczo- geograficzny
zapraszaj¹ Kalia i brajt. Ze wzglêdu na fabularn¹ wersjê konkursu zapisy ju¿ od pierwszego dnia
konwentu na akredytacji.

17.00 - 18.00, sala 2 - Spotkanie z Andrzejem Pilipiukiem - Marcin 'Seji' Segit 
Spotkanie autorskie z Najwiêkszym Piewc¹ Wsi Polskiej od Czasów Reymonta. Andrzej opowie, co

nowego s³ychaæ w Wojs³awicach, jak wypêdziæ bimber z karbidu, oraz duchy ze strychu.

18.00 - 19.00, sala 1 - Weselne gody szubienicy, czyli ¿ebracy, z³odzieje i szelmy w
œredniowiecznym Pary¿u - Jacek Komuda

Oto weselne gody szubienicy
Tu jej z wisielcem kojarzy siê para
Miejski pacho³ek piêciu, szeœciu chwyci
I bêd¹ dyndaæ, wedle zbrodni kara...
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18.00 - 19.00, sala 2 Mumie egipskie i ich tajemnice - Andrzej Pilipiuk
Razem z Andrzejem Pilipiukiem odwiñmy banda¿e i sprawdŸmy, co mo¿na znaleŸæ w œrodku mumii.

Gwarantujemy niezapomniane prze¿ycia.

18.00 - 19.00, sala 4 - Konkurs na najniezwyklejszego d¿entelmena. Ma³gorzata Jarczyk,
Tomasz Z. Majkowski

SprawdŸ, czy mo¿esz bez wstydu pokazaæ siê w towarzystwie! Niezwyk³y konkurs na niezwyk³ego
d¿entelmena pozwoli ci sprawdziæ sw¹ elegancjê, elokwencjê oraz erudycjê w warunkach w
najwy¿szym stopniu niecodziennych. Jeœli jesteœ osob¹ stosownie urodzon¹ i pragniesz zab³ysn¹æ
polorem swego wychowania, wystawiaj¹c siê na tê niezwyk³¹ próbê, z pewnoœci¹ znajdziesz tu niejedn¹
okazjê, by przynieœæ zaszczyt swym guwernerom. Je¿eli walczysz dopiero o wstêp na salony, udzia³ w
tych zmaganiach z pewnoœci¹ sprawi, ¿e ich bywalcy przyjm¹ ciê jak swego. Choæ turniej wystawia na
próbê umiejêtnoœci w³aœciwe d¿entelmenom, do udzia³u tak w charakterze widzów, jak zawodników
zapraszamy i damy. Pracownikom portowym, gburom i domokr¹¿com dziêkujemy. 

19.00 - 21.00, sala 1 - Mi³oœæ, sex i gwa³t na sesjach RPG - Andrzej 'Stary" Wardas i Anka 'Nadia'
Pieczara

Na tej prelekcji nie bêdzie ani s³owa o parowej machinie do lodów. Bêdzie natomiast o rwaniu
rusa³ek, zniewalaniu ich, wi¹zaniu, biczowaniu, kapaniu woskiem. A po prelekcji…

19.00 - 20.00, sala 2 - Spotkanie autorskie z Jackiem Dukajem - prowadzi Janina 'Bodhisattva'
Gurgul

Prawie absolwentka architektury Ianca wypyta Jacka o szczegó³y budowy katedr. Zapraszamy
wszystkich, szczególnie wolnych murarzy…

19.00 - 21.00, sala 3 - "Opad³a zas³ona Ciemnej Strony. Wojna klonów rozpoczêta!" - Rafa³ "Rif"
Fr¹ckiewicz, £ukasz "Miagi" M³otkowski

Wys³annicy z odleg³ej galaktyki przybywaj¹, by opowiedzieæ o najmniej znanym epizodzie Gwiezdnej
Sagi, George'a Lucasa. Atak Klonów zapocz¹tkowa³ galaktyczn¹ wojnê, której epilog poznamy w czêœci
trzeciej, lecz nim to nast¹pi walka trwa w najlepsze. Komiksy, ksi¹¿ki, gry komputerowe i konsolowe,
a nawet serial animowany - wszystko, co chcielibyœcie wiedzieæ o Clone Wars, ale boicie siê zapytaæ.
Moc bêdzie z Wami.

19.00 - 21.00, sala 4 - Kalambury - Marzena 'Elma' Ples, Marcin 'Seji' Segit.
Kalambury: Szanowny Odkrywco! Podró¿uj¹c w swej lataj¹cej machinie lub w parowym powozie,

mo¿esz w odleg³ych krainach natkn¹æ siê na ludy nie znaj¹ce jêzyka Cywilizacji. Na naszym kursie
jednak poj¹æ mo¿esz zasady jêzyka migowego, jak¿e przydatnego do wyra¿ania pojêæ wszelkich i
komunikacji z Dzikimi bêd¹cego narzêdziem idealnym.

20.00 - 21.00, sala 2 - Spotkanie z Jackiem Komud¹ - prowadzi Artur 'ARTUT' Machlowski
Spotkanie autorskie z Jackiem Komud¹, piewc¹ trzeŸwoœci staropolskiej, mi³oœnikiem

Rzeczypospolitej Szlacheckiej i gawêdziarzem. Dzikie Pola 2: Ogieñ w stepie, nowa powieœæ Jacka oraz
opowieœci z Ukrainy.
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21.00 - 22.00, sala 1 - Prezentacja systemu 'Arkona' - Jakub 'Elthan' Janusz
S£AWA! Bracia S³owianie! Wiec zwo³ujemy, by ksiêcia obraæ! Z³y cieñ kr¹¿y nad nami! Przybywajcie

now¹ ksiêgê poznaæ, z naszej, s³owiañskiej krwi, a nie z Sasów. Prezentacja nowego systemu RPG
ARKONA, który uka¿e siê niebawem.

21.00 - 22.00, sala 2 - Biala Dama - ceremonia wrêczenia nagród
1/3 coli, 1/3 soku z banana, 1/3 ekstraktu z dro¿d¿y, 1/3 mleka. Dro¿d¿e do smaku. Kobiety -

Kobietom. Nowa nagroda ¿eñskiej czêœci fandomu. PrzyjdŸ i zobacz najlepsze z najlepszych!

21.00 - 23.00, sala 3 - Konkurs Karaoke - Jerzy 'Irbis' Gorczyca, Wojtek 'drKangel' Kleszcz 
Czy masz g³os czy go nie masz, 
na konkursie nam zaœpiewasz. 
Czterech zrzêdów Ciê oceni, 
przysz³oœæ Ci na zawsze zmieni!
Ka¿dy dzisiaj œpiewaæ mo¿e,
nic i tak mu nie pomo¿e!

21.00 - 23.00, sala 4 - Cthultysta z Jajami 2nd.
Edition - Adam 'Wolvie' Wieczorek, Krzysztof 'Orku'
Babilon

Pierwsza edycja konkursu "Cthultysta z Jajami(TM)"
by³a prowadzona przez Mi³osza(TM) na Polconie '99(TM).
Konkurs utrwali³ siê w pamiêci radosnych Cthultystów
staj¹c siê legend¹. A oto powrót legendy! Czy wiesz,
dlaczego Cthulhu nie lubi œledzi? Dlaczego ka¿dy
szanuj¹cy siê Cthultysta nie lubi WoDy(TM)? Jaki jest
wp³yw œwiatowej gospodarki na spokojny sen Cthulhu?
Czy Istoty z G³êbin œni¹ o elektrycznych owcach(TM)?
Jaki tytu³ nosi Cthulhowy bestseller autorstwa
Orka(TM)? Znasz odpowiedzi na te pytania? Naprawdê?
Podczas konkursu sprawdzimy dodatkowo Twoje
umiejêtnoœci surwiwalu konwentowego(TM), obs³ugi
dŸwigu osobowego, drzwi w tramwaju XXI wieku,
papieru toaletowego(TM) itp. A je¿eli jeszcze udowodnisz

nam, co to wszystko ma wspólnego z Cthulhu - jesteœ odpowiednim kandydatem na Cthultystê z
Jajami(TM). Konkurs prowadz¹: dr Orku - "Hodowla ziemniaka w warunkach gleb aluwialnych
dolnego Konga" mgr Wolvie - "Zastosowanie programu IDEAS do obróbki skrawaniem kamieni z
Yuggoth".

21.00-1.00, sala 5 - Sesja RPG: WOLSUNG - Artur Ganszyniec
Trzynasty rejs „Ksiêcia ven Keisel”
„Statkiem Powietrznym przez Ocean!
Œmia³e pomys³y wizjonerów zosta³y zrealizowane. W tej epoce cudów i Ty mo¿esz doœwiadczyæ

cudownej podró¿y ponad oceanem chmur. Jeszcze dziœ zarezerwuj bilet na komfortowy rejs
nowoczesnym sterowcem Wotañskiej Przystani Statków Powietrznych. 
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Czy wybierasz siê zapolowaæ na gryfy w d¿unglach Atlantydy, czy wyruszasz w interesach do
alfheimskich kolonii w Winlandii, ¿aden inny œrodek transportu nie jest w stanie zapewniæ Ci tak
przyjemnej podró¿y. Wygodne kabiny, przepych Salonu i Bawialni, posi³ki, których nie powstydzi³yby
siê najwytworniejsze restauracje i nienaganna obs³uga pozostaj¹ca na ka¿de Twoje skinienie,
wyznaczaj¹ standard kojarzony do teraz tylko z wielkimi, transoceanicznymi liniowcami. Na pok³adzie
Statku Powietrznego „Ksi¹¿ê ven Keisel” nie musisz siê wszak k³opotaæ o ³oskot silników i wszechobecn¹
sadzê, a choroba morska jest doprawdy czymœ niespotykanym. Pamiêtaj, jeœli czeka Ciê podró¿ przez
ocean i chcesz spêdziæ j¹ naprawdê komfortowo i w dobrym towarzystwie, wybierz Wotañsk¹ Przystañ
Statków Powietrznych!”

Jeœli nie przekona³a Ciê ta ulotka, zdradzimy Ci w sekrecie, ¿e trzynasty rejs „Ksiêcia ven Keisel” trafi³
na pierwsze strony wszystkich wanadyjskich gazet, a wydarzenia, które wówczas rozegra³y siê na
pok³adzie, by³y gor¹co komentowane przez d³ugie tygodnie. [Sesja dla 4-6 osób.]

22.00 - 23.00, sala 1 - Pisarze poniek¹d cyberpunkowi - Tomek 'Kirdan' Pierzcha³a, Paulina
'Szaula' Szal 

Jak wedle literatury piêknej pod³¹czyæ siê do parowego miksera kuchennego i inne opowiadania?
Na tej prelekcji dowiecie siê, który autor opisa³ smartowanie kuchenki mikrofalowej, a który elektrycznej
dojarki.

22.00 - 23.00, sala 2 - P³eæ MG - Marek 'Mort' Kisa³a i Monika 'Mona' Bigaj
Prelekcja prowadzona przez oswojonych samca i samicê gatunku okreœlanego popularnie mianem

Mistrza Gry. Bezdyskusyjnym za³o¿eniem niniejszej prelekcji jest udowodniony przez nas fakt, ¿e
mê¿czyzna i kobieta prowadz¹ inaczej. Nie bêdziemy jednak koncentrowaæ siê na ró¿nicach samych w
sobie, lecz na tym, do czego mo¿e doprowadziæ subtelna synteza tych¿e. Prowadz¹cy prosz¹ o
niewszczynanie dyskusji w stylu "czy kobieta prowadzi lepiej od mê¿czyzny/czy mê¿czyzna prowadzi
lepiej od kobiety", "kostki vs. storytelling", "jaki jest najlepszy system fantasy i dlaczego WFRP".

22.30, sala 6 - Prezentacja systemu Monastyr - Ignacy Trzewiczek
Spotkanie prezentuj¹ce œwiat gry, opisuj¹ce klimat i nastroj swiata oraz najwazniejsze miejsca i kraje.

Po spotkaniu przewidziana jest mo¿liwoœæ nieograniczonej czasem dyskusji i rozmowy na temat gry
[mo¿e dowiemy siê, co oznacza nazwa systemu?-przyp.red.].

23.00 - 00.00, sala 1 - Spotkanie z redakcj¹ Arkham Courier - Marcin 'Seji' Segit
Reaktywacja cthulhowego fanzinu, w któr¹ ju¿ nikt nie wierzy³. Jeœli Twoja Poczytalnoœæ wci¹¿ jest

na wysokim poziomie, czas to zmieniæ. PrzyjdŸ i pos³uchaj o Kl¹twie Arkham Couriera. Przez ten fanzin
ginêli ludzie. To nie jest ¿art.

23.00 - 00.00, sala 2 - Warsztaty o walce norm(alnej) i RPG - Adrian 'Alan' Bogacz
ISO 9001 vs ISO 9002 vs Norma taksówkowa vs Ustawa o VAT vs KRS vs US vs KK vs W:M vs W:A

vs WFRP vs ZC vs CP2020 vs GS vs L5K. Dziennik ustaw gratis. PrzyjdŸ i zobacz jak Alan rozprawia
siê z nierealnoœci¹ normalnej realnoœci.
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23.00 - 00.00, sala 4 - Rodzinna konkurencyja Wojen Gwiezdnych - Bogdan 'WyronS' Wid³a aka
Theodor von Mistgabel

Jak¿e rozs¹dny i niedoœcigle m¹dry jest nasz Monarcha! Z bezgranicznym zmartwieniem obserwuj¹c
dramatyczny proces zaniku w naszej OjczyŸnie wiêzi rodzinnych, zacne i skuteczne rozwi¹zanie w
swym umyœle rych³o wykoncypowa³. Pod kierownictwem pana Theodora von Mistgabel wykonywany
jest rozkaz Najjaœniejszego Pana, który organizacjê konkurencyj wszelakich, zmuszaj¹cych rody i
rodziny do wspó³dzia³ania celem osi¹gniêcia wspólnego institutum, poleca i przykazuje. Oto jedna z
nich. Przedstawicielstwa rodów, to jest ojca, matkê i potomka, wzywamy do uczciwej i twardej walki!
Jednoczeœnie, bêd¹c œwiatowym wzorem tolerancji i postêpowego myœlenia, ograniczeñ p³ci, wieku i
wiêzów krwi wœród cz³onków zacnych rodów wspania³omyœlnie nie nak³adamy.

00.00, sala 1 - LARP deadlandowy - "Parowiec" - Janina Gurgul, Marzena Ples, Michal Ko³os,
Wojciech Rzadek, £ukasz Stefañski

Ladies and Gentelmen! Uprzejmie zapraszamy na kolejny plan filmowy s³awnych na ca³ym œwiecie
grupy re¿yserów - szaleñców. Znów, ku powszechnej radoœci naszej i, mamy nadziejê, Waszej uda³o
nam siê w pocie czo³a zebraæ fundusze na kolejny odcinek spaghetti westernu - akcja zaczyna siê w
momencie zakoñczenia poprzedniej. Plejada gwiazd z poprzednich odcinków potwierdzi³a ju¿ swe
przybycie. Mamy jednak nadziejê, ¿e uda nam siê odkryæ nastêpne pere³ki. Zatem zapraszamy!! I
pamiêtajcie na naszym planie nie mamy kaskaderów, a kule to nie paku³y. Zatem czy masz odwagê,
by wst¹piæ do elitarnej grupy filmowej? Twa kariera mo¿e siê skoñczyæ równie szybko jak siê zaczê³a. 

00.00, sala 2 - LARP Mag - Jacek 'Yaca' Michalczyk
"Wiara. Nadzieja. Mi³oœæ."
"I powiedzia³: nadejdzie kres wiary cz³owieczej, Upadnie duch w przebudzonych, Nadzieja Matk¹

g³upich bêdzie, Pustkê w duszy pustynie uczuæ stworzy, Mi³oœæ fa³szem podszyta niŸli w¹¿ jakowy
wpe³znie i posi¹dzie œwiat..." - Nexar (domniemane)

W koñcu œwiat us³ysza³ o Vellux. Us³ysza³ w momencie upadku. Wizja gruzów staje siê
rzeczywistoœci¹. Przebudzeni, którzy dost¹pili zaszczytu poznania Vellux od œrodka, nie maja czasu na
radoœæ. Choroba, która ich toczy, mo¿e przynieœæ tylko jedno: upadek. Z czyjej rêki? Nephandi,
Technokracja, czy mo¿e w³asna niewiara? Jest jednak nadzieja, która jest przecie¿ tylko pustym
s³owem...

00.00, sala 4 - Gasn¹ce S³oñca - Marcin 'Hagop' Mrowiec, Artur 'Elmo' Ba³aziñski
Dzisiaj wielki targ na Ligheim! Jak co roku w Œwiêto Paulusa Wêdrowca do stolicy zjechali

najznamienitsi kupcy Znanych Œwiatów. Maj¹ dla Was dziwa, o jakich Wam siê nie œni³o. Czy szlachic,
czy kap³an, ka¿dy znajdzie coœ dla siebie. Dlatego przybywajcie, a interes niech siê krêci!

* * * Niedziela * * *

10.00 - 11.00, sala 1 - Przyby³em, zobaczy³em, odkry³em, czyli realia wypraw badawczych XIX
wieku. - Dariusz 'Brajt' Wêdrychowski

Zgubi³eœ Kapitana Granta? Chcesz w koñcu odkryæ ten cholerny punkt G? Jeœli od dziecka marzysz,
by zostaæ traga.. wielkim odkrywc¹, to masz szczêœcie! Na wspóln¹ wyprawê zaprasza s³ynny podró¿nik
palcem po mapie, Dariusz "Brajt" Wêdrychowski.
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10.00 - 11.00, sala 2 - Dwór i dworzanie w Szmaragdowym Cesarstwie - Matylda i Marcin Tysler
Za dobrze strze¿onymi murami rokugañskich pa³aców rozci¹ga siê inny, obcy œwiat. Choæ pe³en

piêkna i dostojeñstwa, to nie mniej zdradliwy i niebezpieczny od dzikich ostêpów Krain Cienia. Pozwól
oprowadziæ siê po nim doœwiadczonym przewodnikom...

10.00 - 11.00, sala 3 - Przemys³ parowy i technika XIXw. - Marcin Kiendra
Jeœli chcesz siê dowiedzieæ jak powsta³a parowa machina do…khem, jak powsta³a Wie¿a Eiffla i ile

osób z niej skoczy³o, koniecznie musisz przyjœæ na t¹ prelekcjê. Bêdzie ona podparta multimedialnymi
(oczywiœcie parowymi) obrazami wszelakich cudownych wynalazków Wieku ̄ elaza i Pary. 

10.00 - 11.00, sala 4 - Konkurs enerdowski - Szymon " Lastiel" Strzêpek
Ty...nie ty, ten drugi, a nie to jednak Ty... a mo¿e nie? A tam ma³o wa¿ne. MF potrzebuje takich ludzi

jak Ty (albo on). Nie jest wa¿ne czy jesteœ Trzeci, Pierwszy czy Zaraz Za Tym Œrodkowym. Jeœli wiesz,
jaki by³ adres internetowy Petera Wiggina, albo potrafisz wymieniæ wszystkie gatunki ¿ywe Na Lusitanii,
to jesteœ (albo on [ten za tob¹]) na dobrej drodze by dostaæ nominacje do Szko³y Bojowej.

10.00 - …, sala 5 - Sesja RPG: WoD - Katarzyna 'Ice' Cyran i Katarzyna 'Katla' Bajka
Scenariusz dla systemu Wampir:Maskarada. Autorstwa Katli.
Setyci i Sabbat przysparzaj¹ mi wielu problemów, ale ¿adne  niebezpieczeñstwo nie mo¿e siê równaæ

z  mrocznymi si³ami przyczajonymi g³êboko w  Amazoñskiej D¿ungli. Choæ nikt nigdy nie zobaczy³ ani
nie zidentyfikowa³ tego osobiœcie, jestem przekonany, i¿ w dzikich ostêpach znajduje siê coœ groŸnego,
coœ ,  co nas nieustannie obserwuje. Po¿ary tropikalnych  lasów s¹ czêœci¹  kampanii, maj¹cej na celu
przep³oszenie tej nienazwanej si³y...

Xavier de Cincao,
Pontifex Tremere

RUMINAVI  to klasyczna, nastrojowa, mrozaca krew w zylach  przygoda :) osadzona w realiach
systemu Wampir: Maskarada.  Przeznaczona zostala dla czworki graczy wcielajacych siê w  postacie
mlodych kainitow Klanu Tremere, a miejscem akcji  ustanowiono deszczowy, ponury Londyn, jak
równie¿ piêkne okolice  monolitycznego kregu w Salisbury, oraz byæ mo¿e- jeszcze jedn¹, egzotyczn¹
lokacjê... Wyzwaniem dla bohaterow bêdzie godne sprostanie klanowej lojalnosci i zachowanie
bezwzglednego posluszenstwa wobec misji, która zostanie im narzucona... Predestynacja, poœwiêcenie,
ró¿ne oblicza ofiary, kary i nagrody...Gracze bêd¹ mogli poznaæ wiele historycznych dla Domu postaci
i w¹tków, prze¿yæ mnostwo  dramatycznych zdarzeñ, a tak¿e - jak na storytelling przysta³o- poznaæ i
przekroczyæ granice swojego personal horror... [Sesja dla ok. 4 osób.]

10.00 - …, sala 6 - Sesja RPG: Hellboy - Katarzyna 'Bageera' Bodziony
Wiele czasu up³ynê³o od pamiêtnego roku 1944, kiedy to w wyniku nieudanego nazistowskiego

rutua³u w zrujnowanym koœció³ku w East Bromwitch pojawi³o siê dziecko-demon. Dziœ, w w 1996
roku, Hellboy jest jednym z najlepszych agentów BPRD (Biura Badañ Paranormalnych i Obrony),
prê¿nej amerykañskiej organizaji skupiaj¹cej ponad 300 cz³onków - takich jak wy. Tu nikomu nie
przeszkadza, ¿e macie po siedem palców w ka¿dej koñczynie albo wiecie, co myœl¹ zwierzêta. Uda³o
wam siê znaleŸæ zaciszne schronienie, pod warunkiem, ¿e czasem wykonacie dla Biura jakieœ zadanie.
Niestety, czerwonoskóry bohater nie mo¿e siê rozdwoiæ, wiêc czasem ratowanie œwiata przed
legendarnymi istotami z zamierzch³ej przesz³oœci, potê¿nymi si³ami nadprzyrodzonymi czy po prostu
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szurniêtymi magami przypada w udziale troszkê mniej znanym i zas³u¿onym agentom. W³aœnie
nadszed³ czas, ¿eby siê na coœ przydaæ. Z biura Dyrektora ds. Agentów Polowych, dr. Thomasa
Manninga nadesz³o wezwanie. [Sesja na ok. 4-5 osób.]

11.00 - 12.00, sala 1 - Dialog z MG, czyli coœ o zaufaniu -
Andrzej 'Stary' Wardas

Stary, specjalista od broni ciê¿kiej, opowie Wam, jak
dogadaæ siê z MG. Wbrew pozorom, rozmowa nie bêdzie
toczona przy pomocy argumentów kalibru 120 mm HE.

11.00 - 12.00, sala 2 - Religia i mistyka w Japonii -
Gabriela 'MidMad' Zieliñska, Mateusz 'Craven' Wielgosz

Czy chcecie siê dowiedzieæ dlaczego Budda nie jest domem
dla psa, oraz jak skutecznie przebijaæ szyby przy pomocy
szpilki? PrzyjdŸcie, zobaczcie, pos³uchajcie. Sensei Craven i
MidMad wyjaœni¹ Wam tajniki duchowoœci dalekowschodniej
oraz udowodni¹, ¿e wojny opiumowe by³y czêœci¹ œwiatowego
spisku.

11.00 - 13.00, sala 3 - Warhammer - od kieratu do maszyny parowej, czyli rzemios³o i technika
w starym œwiecie. - Bartosz 'Mighn Taghor' Gala

Na poczatku by³ kierat. Krêci³ ludzi, wiêc go te¿ krêcili. A potem ktoœ zagotowa³ wodê i ca³a para posz³a
w kierat. Technika, mechanika i inne wynalazki w œwiecie WFRP.

11.00 - 12.00, sala 4 - Konkurs kreskówkowy - Jerzy 'Irbis' Gorczyca, Wojtek 'drKangel' Kleszcz
Karton Pufi Network Productions przedstawia: konkurs wszechkartunowy! Przewidziano testy

laboratoryjne na ¿ywych uczestnikach oraz wystêpy teatrzyku Czerwonego. Jeœli czujesz siê guru
kreskówek lub jesteœ tylko zwyk³ym ogl¹daczem, koniecznie przyjdŸ na nasz konkurs! 

Uwaga! Wszelkie podobieñstwo nazw i osób celowo przypadkowe!

12.00 - 13.00, sala 1 - Spotkanie z redakcj¹ pisma Ubik - Andrzej Œwiêch
Wszystko, co chcieliœcie zawsze o "Ubiku" wiedzieæ, ale baliœcie siê zapytaæ.

12.00 - 13.00, sala 2 - Kalevala i mitologia fiñska - Rafa³ Olszowski
Kalevala - to z fiñskiego dobra woda (³ac. bonaqua). Ten narodowy epos s³awi zalety bystrych fiñskich

potoków i jezior, zawieraj¹cych najlepsza wodê na œwiecie. Z tej w³aœnie wody powstaje s³ynna fiñska
para u¿ywana w ³aŸniach. Z Kalevali czerpa³ sam Tolkien, opisuj¹c s³ynn¹ scenê "Frodo i kompania w
k¹pieli".

12.00 - 13.00, sala 4 - Konkurs L5K - Gabriela 'MidMad' Zieliñska, Wojtek Rzadek, Tomasz Z.
Majkowski

Je¿eli jesteœ Legendarny i masz co najmniej piêæ krêgów, koniecznie musisz pojawiæ siê na tym
konkursie. SprawdŸ, czy jesteœ godnym samurajem, zmierz siê ze swoimi czcigodnymi przeciwnikami.

Uwaga! Po konkursie wspólne wyjœcie na ceremoniê parzenia herbaty do Centrum Kultury i Sztuki
Japoñskiej - Manghha.
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13.00 - 14.00, sala 1 - Vingilote. Œwiat JRR Tolkiena po Wojnie o Pierœcien  - Rafa³ Olszowski i
Kuba Lenczowski

Niestety autorzy informatora nie wiedz¹ jak wygl¹da³ (i czy w ogóle) powojenny œwiat Tolkiena.
Naprawdê. Je¿eli Wy chcecie wiedzieæ - przyjdŸcie na t¹ prelekcjê i nam powiedzcie.

13.00 - 14.00, sala 2 - My po prostu robimy konwenty - Gabriela 'MidMad' Zieliñska, Micha³
'Puszon' Stachyra i inni krakowscy twórcy konwentów

Nic dodaæ, nic uj¹æ. Prelekcja z cyklu "wszystko, co chcielibyœcie wiedzieæ o..., ale baliœcie siê zapytaæ".
Twórcy Krakonów, Imladrisów oraz ConQuestu, oraz wspó³twórcy innych ogólnopolskich konwentów
zapraszaj¹. P.S. Autografy rozdajemy po spotkaniu.

13.00 - 14.00, sala 3 - Konkurs o Seksmisji - Miko³aj 'Sunshine' Kowalski i Wojciech 'Amber'
Jaworski

Czy widzisz ciemnoœæ? A mo¿e bociany? Jeœli tak, to idŸ na wschód - tam musi byæ jakaœ cywilizacja,
a tak¿e znakomity konkurs z Seksmisji dla trzyosobowych ekip obdarzonych pamiêci¹ do cytatów i
zdolnoœciami aktorskimi. I uwa¿aj! Tu mog¹ byæ promile!

13.00 - 14.00, sala 4 - Krasnoludzki konkurs - Krzysztof
'JaXa' Rudek.

Czy wiesz dlaczego krasnoludy maja brodê albo co
wspólnego ma Imperator z Gotrekiem Gurnissonem... Nie ???
To mo¿esz przyjœæ na ten konkurs, bo takich pytañ tam nie
ma... By wygraæ wystarczy ci kumpel z dru¿yny i du¿o
pomys³ów... (Twórca konkursu nie odpowiada za uszkodzenia
cia³a uczestników) Zaraz.... zaraz.... zabierz ten miotacz ognia....
Aaaaaa!!!!!!!

14.00 - 15.00, sala 1 - Orkon - Aleksandra "Zsa-Zsa"
Tomicka

Orkon jest najstarsz¹ (najprawdopodobniej) i najwiêksz¹ (na
pewno) terenow¹ imprez¹ RPG-ow¹ w Polsce. Organizatorzy
opowiedz¹ o planach na najbli¿sz¹ (nomen - omen 13-t¹)
edycjê tego konwentu, a niewtajemniczonym opowiedz¹ o
grach terenowych, œwiecie Orkonu i postaraj¹ siê odpowiedzieæ
na wszystkie, nawet najbardziej podchwytliwe, pytania
dotycz¹ce konwentu. Ju¿ dziœ zaplanuj wakacje i zarezerwuj
pierwsz¹ po³owê lipca na Orkon 13. Nie kupuj orka w worku i
przyjdŸ na spotkanie.

14.00 - 15.00, sala 2 - Jak siê robi doktorat z RPG? - Jerzy Szeja
Przepis na doktorat z RPG: bierzemy m³od¹ WODziarê. Gotujemy przez 2 godziny w roztworze

chloru, aby farba puœci³a. Nastêpnie podsma¿amy z cebulka na wolnym ogniu. Kroimy i podajemy na
stó³, przyozdabiaj¹c fragmentami togi i biretu. 
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