Galicyjska Gildia Fanow Fantastyki
przedstawia:

IMLADRIS VIl

VIII Krakowski Weekend z Fantastyka

Krakow 22-24 Pazdziernika 2004



ORGANIZATORZY

Organizatorem konwentu IMLADRIS jest
GALICYJSKA GILDIA FANOW FANTASTYKI

W rolach gtéwnych:

Familia w sktadzie:

Koordynator, znana w familii jako Don MidMaddo - najprawdziwsza w $wiecie Matka Chrzestna:
Gabricla ‘MidMad’ Zieliciska “Orku, przeliternj to! *smag*”

Program, stynny rezyser wloskich oper mydlanych - Sergio Seggione: Marcin ‘Seji’ Segit  “Co, |A nie bedg na sieci?”
Rzecznik Prasowy, wécibski reporter Matt Buddy z NY Times, nic nie umknie jego bystrym oczom... :
Mateusz ‘Inkwizytor’ Budziakowski “Jasnie Pasistwa nie ma w domn.”

LARPy i Konkursy, mistrz planowania akcji i ucieczki - Elmo Larpini: Marzena ‘Elma’ Ples
“Dlaczego wszystkim Inki kojargy si¢ 3 Cravenem?”

Szef Akredytacji, stynny kasiarz i malwersant (na korzy$¢ familii oczywiscie) - Don Diavolo:

Bartosz ‘Devvil’ Kazmierczak “fip up”

Szef Obstugi, Don Krakono - trzyma ci¢zka r¢ka chfopcow z ferajny (i dziewczynki): Marcin ‘Krakonman’ Guzy
“Nie wiedziatem, e potrafie byé taki kulturalny.”

Opiekun Mistrzow Gry, zwa go Jaxa ‘Booze’ Capone: Krzysztof JaXa’ Rudek “No 7o niech bedzie ta 14...”
Opiekun Gamesroomu, cichy wspotwtasciciel kasyna w Casablance, tak cichy ze sam Rick Blaine o nim nie
wiedziat - ‘Szept’, dla przyjaciol ‘Szept’: Pawel Szept’ Furman  “Jakie swinie? Jaki opis? Ja postatem opis!”
Sponsorzy, w rodzinnych stronach zwany Nick the Brick, czyli Duzy Moze Wigcej: Pawel “Duzy” Czechowicz
“Mam nadzieje, %e nie zatkatem Ci skrgynki tymi sponsorami...”

Wujkowie i automobil, bratanek Matki Chrzestnej, tajemniczo zwany Turkish'em: Maciej “Tarkis” Dybal
“Nie wiem, ¢y wam mowitem, e mij wujek...”

Szef Sali Kinowej, wspotwiasciciel kina - wloski szkot MacOrkoni: Krzysztof ‘Orku’ Babilon “Wybralem fajne filmy.”
DTP, Burt O’Bannon, utalentowany irlandzki “rzeznik” - zarznie kazdg gazete: Bartosz ‘Gizol” Gizycki
“Jestescie chorzy!l! -Ale Ci sie to podoba... - Novo!”

WWW&gFx, tajemniczy Rag-a-muffin oddelegowany z "gory" do pomocy Matce Chrzestnej:
mediafx: Wojciech ‘Kangel’ Kleszcz

Efekty wizualne czyli oprawa Graficzna:

Najszybszy pedzel w Chicago - Steffano Samporini: Stefan "Szampierz" Brzostkowski
Agent Matuszki Rasiji na wymianie do§wiadczen mig¢dzy familjami w przebraniu wedrownego malarza portretow -
J. Czur: Julian Czurko

W pozostalych rolach:
Mirostaw ‘MaZar® Zarebski, Wojciech Rzadek, Malgosia Wilczysiska, Mirella Korzeniewska, Marcin ‘Kiendryn” Kiendra,
Kinga Garlicka, Ania Plécienniczak, Maciej ‘Darkbodom’ Podrzucki, Marcin ‘Mnichu” Kumiega oraz pozostali cztonkowie
GGFF i przyjaciele

Strona internetowa konwentu:
http:/ /www.imladris.prv.pl
Strona internetowa Galicyjskiej Gildii Fanéw Fantastyki:

http:/ /www.ggff.rpg.pl

Specjalne podzigkowania dla:
Dyrektora Zespolu Szkot Specjalnych nr 10 im. $w. Mikolaja, Pana Franciszka Chudzio
Mamy Gizola za nadzwyczajna goscinnosé i wyrozumialto§¢ podczas sktadu informatora.
Magdaleny 'Tshtar' Szczepockiej za rzeczowa i tworcza pomoc przy sali kinowej.



WSTEPNIAK

Wilkommen, Bienvenue, Welcome!

\ )( Titajcie, Drodzy Goscie, na kolejnym, ésmym juz Imladrisie.

“zy jesteScie cztonkami ktorejs z Familii zza Oceanu, czy

moze stalymi bywalcami tutejszych salonéw, na pewno znajdziecie tu
cos dla siebie - nawet, jesli goscicie u nas po raz pierwszy.

W tym roku Familia przygotowala dla Was mndstwo specjalnych
atrakcji - Bugsy, miwie do ciebie! - poczawszy od wielu wspaniatych gosci,
poprzez wyjatkowo pieczolowicie dobrany program, ktéry zadowoli
wszelkie gusta... - Bugsy, odlds te pukawke i stuchaj! - Mozecie by¢ pewni
zabawy w doborow:

ym towarzystwie, na najwyzszym poziomie.

Bedziecie mieli mozliwos¢ wzigcia udzialu w nieustajacych mafijnych
rozgrywkach, a mowi si¢ tez, ze pono¢ jest organizowana jakas
nicoficjalna walka bokserska. - Tak, Bugsy, w-a-l-k-a! Capisci? Péjdziesz;
sprawdzié, czy nie da jej si¢ jakos ustawic! Mose Szept 3 Kasyna Gier Wszelakich
bedzie cos wiedzial? - Ach, tak, oczywiscie mamy tez dla Was
niespodzianke - Sale Gier. Zapewniam, ze plotki dotyczace jakoby
kwitnacego w niej hazardu absolutnie nie sa prawdziwe. Méwi si¢ za to
o wielu spotkaniach i arcycieckawych odczytach na terenie naszej
trzydniowej imprezy. Nie mozecie ich przegapi¢! Podobno wloski
rezyser, Sergio Seggione, szuka tutaj tematu do swojego kolejnego
filmu. Ma mu pomaga¢ spec od planowania akgji i ucieczek - Elmo
Larpini.

Dla amatoréw wodnych igraszek proponujemy zmagania z pitka na basenie. Obowiazuja stroje kapielowe! - Skoro jus mowa o
mokre] robocie, fo wystrzegaj sie cigzkiej reki Don Krakano i jego ferajny oraz zwinnych paleow kasiarza Don Diavolo. - A jesli Drogim
Gosciom przyjdzie ochota na nieco zabawy, zapraszamy do polozonej nicopodal knajpy, w ktérej podobno lubi przesiadywac
sam Nick The Brick. - Bugsy, wprawdzie mamy probibicje, ale ta speluna jest niczego sobie. .. Tylko mvazaj na wicibskich reporteriw, OK? Kreci
tn si¢ taki jeden, Matt Buddy 3 NY Timesa. - Wielbicieli mocnych wrazen zapraszamy na nocne sesje gier prowadzonych przez
najwytrawniejszych z mafijnych krupieréw (nazywanych, nie wiedzie¢ czemu, MG), ktérych zaprosil nasz niezastapiony Jaxa
'‘Booze' Capone. - Tak, Bugsy, to ten mlodszy brat wiesz-kogo. - W nocy odbywa¢ si¢ beda tajemnicze projekeje filmowe w starym
kinie, ktorego wlascicielem jest wloski Szkot McOrkoni. - Mdwig i, Bugsy, i tak nic nie pryebije tej ostatniej krwawej jatki na
Manhattanie! - Badzcie pewni, ze pokazy filmowe na dlugo pozostana w waszej pamieci... Jesli zas bedziecie zadni $wiezych
wiadomosci, na pewno spotkacie nicjednego gazeciarza ze stajni Burta "Rzeznika" O'Bannon'a, ktéry wie wszystko i z
przyjemnoscia podzieli si¢ wszelkimi pikantnymi szczegdlami z czytelnikami.

Slysze juz dzwigk klaksonu Forda T za oknem, to znak, ze moj bratanck Turkish juz przyjechal. Udajmy si¢ zatem wszyscy
na Imladris VIII: SWING, BOOZE &RPG!

Zycze Wam wystrzalowej zabawy!
Matka Chrzestna Familii

a.k.a Don MidMaddo

- I Bugsy, pamictaj. .. - Co?! - Trzymaj si¢ 3 dala od kasyn...



REGULAMIN

1. IMLADRIS odbywa si¢ na terenie budynku Zespotu
Szkot Specjalnych nr 10 im. $§w. Mikolaja w Krakowie.

2. Na terenie, na ktérym odbywa si¢ IMLADRIS,
przebywaé moga jedynie organizatorzy, obstuga, ochrona,
zaproszeni goscie oraz te osoby, ktére oplacily
akredytacje: pelna akredytacja wynosi 36 zl, za$
wejsciowki dzienne - 16 zl (piatek, niedziela) i 22 zt
(sobota).

3. Na terenie konwentu mozna przebywac od 17:00 w
piatek do godziny 16:00 w niedziele. Osoby, ktore
wykupily akredytacje jednodniowa, musza opusci¢ teren
konwentu przed 24:00. Ze wzgledow bezpieczenistwa
obicekt bedzie zamkniety w godzinach 24:00 - 8:00.

4. TIdentyfikatory sa numerowane i nie mozna ich
udostepnia¢ osobom trzecim. Kazdy uczestnik konwentu
zobowiazany jest do noszenia identyfikatora w
widocznym  miejscu. W przypadku  zgubienia
identyfikatora nalezy niezwlocznie zglosi¢ si¢ do
akredytacji. Duplikat wydawany jest za oplata
odpowiadajaca rownowartosci wykupionej wejsciowki.
Osoby nie posiadajace identyfikatora beda niezwlocznie
usuwane z terenu konwentu.

5. Organizatorzy nie ponosza odpowiedzialnosci za
szkody fizyczne, materialne i moralne uczestnikéw
konwentu. Ubezpieczenie we wlasnym zakresie.

6. Na terenie konwentu obowiazuje calkowity zakaz
wnoszenia i spozywania alkoholu, oraz srodkow
odurzajacych w jakiejkolwiek formie. Osoby nietrzezwe
lub znajdujace si¢ pod wplywem ww. srodkéw beda
usuwane z terenu imprezy, a corpus delicti konfiskowane.
Palenie tytoniu jest zabronione na terenie konwentu.

7. Na terenie konwentu nalezy zachowa¢ porzadek i czysto$¢, oraz posprzata¢ pomieszczenia, w ktorych sie przebywato.

8. Na teren konwentu zabronione jest wnoszenie wszelkich niebezpiecznych przedmiotéw, w tym broni palnej, bialej, pistoletow
na kulki i materialéw radioaktywnych.

9. Organizatorzy nie ponosza odpowiedzialnosci za rzeczy zgubione lub pozostawione bez opieki.

10. Kazdy uczestnik konwentu jest zobowiazany do kulturalnego zachowania i podporzadkowania si¢ decyzjom organizatoréw
(w tym obstugi i ochrony). W przypadku krzywdzacej decyzji mozna odwola¢ si¢ do Koordynatora, ktérego decyzja jest
ostateczna.

11. Organizatorzy i obstuga zastrzegaja sobie prawo do uczestnictwa we wszystkich konkursach i turniejach.

12. Za wszelkie szkody odpowiedzialnos¢ ponosza wylacznie sprawcy.

13. Podpis na liscie akredytacyjnej oznacza akceptacje wszystkich punktéw niniejszego regulaminu. Nie przestrzeganie re-
gulaminu moze spowodowa¢ usunigcie osoby z terenu konwentu bez zwrotu akredytacji. Nieznajomo$¢ regulaminu nie zwalnia
od odpowiedzialnosci.

14. Osoba akredytujaca si¢ jako Mistrz Gry musi poprowadzi¢ dowolnie wybrana gre (lub gry) o lacznym czasie trwania co
najmniej 6 godzin. MoZe to by¢ rozbite na dwie sesje.

15. Therion ssie.

16. Kult tez ssie.




VARIA

Y.M.CA.
Galicyjska Gildia Fanéw Fantastyki organizujaca Imladris VIII jest stowar:
Tajacym pod opicka krakowskiej Y.M.C.A., mieszczacej si¢ przy ul. Krowoderskiej 8.
7 inicjatywy szeregu obywateli miasta, Ognisko Krakowskie Polskiej Y.M.C.A. zostalo
zatozone w roku 1924. Dzigki staraniom wielkiego przyjaciela Polski Johna Motta, generalnego
dyrektora Wszechswiatowej Y.M.C.A. udalo si¢ pozyska¢ jako ofiarodawce Sereno Fenna,

yszeniem dzia-

przemystowca amerykanskiego z Cleveland, ktory znajac z czaséw swej mlodosci Krakow,
przeznaczyl cze$¢ swego majatku na ufundowanie gmachu Polskiej Y.M.C.A. w Krakowie.
Gmach ten wykonany wedltug planéw polsko-amerykarskich stanal gotowy w jesieni roku 1926.
Obecnie Ognisko Krakowskie jest autonomiczna czescia ogélno-polskiego Zwiazku Mlodziezy

Chrzescijaniskiej.
Wigcej informaciji o Krakowskiej YMCA znajdziecie na stronie: www.krakow.ymea.pl

8. Targi Ksiazki w Krakowie
Imaldris VIII jest impreza towarzyszaca 8. Targom Ksiazki w Krakowie. Odbywaja si¢ one w dniach 21-24.X.2004.
Honorowy patronat nad krakowska impreza objal Prezydent RP Aleksander Kwasniewski. Po raz trzeci targi odbeda si¢ w
przestronnej hali targowej przy ul. G. Zapolskiej 38.

Sklepy
Na terene konwentu w tym roku dziala¢ bedzie kilka sklepéw. Na stoisku REBEL.PL zakupicie réznego rodzaju gty -
planszowe, karciane i wiele, wicle innych. Dostaniecie te tam najnowsze podreczniki do popularnych systeméw RPG. W sklepie
NOSTROMO naby¢ mozna szeroki asortyment produktéw wydawnictwa Portal. Oprécz tego zapraszamy na obfitujace w
fantastyczne nowosci stoisko Ksiggarni Hetmanskiej na parterze.

Bufet i Pub
Zapraszamy do bufetu na I pigtrze szkoly, gdzie mozna zjes¢ cieply i smaczny posilek. Zapraszamy tez do PUBU "Kuchnia
Bracka" mieszczacego si¢ przy ul. Topolowej 3, 5min spacerkiem od terenu konwentu. Za okazaniem identyfikatora mozna
bedzie tam otrzymac piwo za 3.80pln.

Sesje RPG

Sesje na Imladrisie rozgrywane sa w systemie karteczkowym. Jest to sposob pokojowego i bezkrwawego rozwiazania
problemu ilosci graczy na zadeklarowanych przez Mistrzow Gry sesjach. Wiadomo, Zze do znanego MG ludzie beda pchaé si¢
drzwiami i oknami. Tak wigc MG ustala wezesniej, ilu ma by¢ graczy i informuje o tym punkt akredytacji MG, kt6ry udostepnia
maksymalnie 2 godziny przed sesja dana ilos¢ karteczek - cos jakby 'skierowari'na dana sesje. Jedna karteczka to wstep dla
jednego gracza na jedna sesje. Pierwsze 5 czy 6 (zalezy, ile zarzadzi dany MG) chetnych do gry oséb, ktore zglosza si¢ po owe
karteczki, otrzyma je, a nastepnie przed sesja pokazuja je danemu MG, ktéry dzigki temu dopuszcza graczy do przezycia
wspolnej przygody. Zarejestrowani MG, cheacy otrzymaé obiecana, czesciowa refundacje kosztéw wstepu (6 zt), proszeni sa o
zglaszanie si¢ zaraz po zakonfczeniu sesji, ktora prowadzili, do akredytacji MG. Do potwierdzenia tego, Ze sesja si¢ odbyla,
wystarczy obecno$¢ conajmniej 2 graczy (i ich drogocenne karteczki). Wszelkich dodatkowych informacji udziela akredytacja
MG.

Podobnie, jak rok temu, proponujemy Wam pomoc w organizowaniu sesji RPG. Zaprosili§my znanych i lubianych MG,
ktorzy zgodzili sie poprowadzi¢ specjalnie dla Was swoje sesje. Procedura zapisywania si¢ na nie jest taka sama, jak w przypadku
zwyklych sesji RPG. Wyjatkiem jest to, Ze sesje te sa juz z gory zaplanowane i ujete w programie konwentu. W imieniu Mistrzow

Gry - serdecznie zapraszamy!

Zaproszeni MG
Stefan 'Szampierz' Brzostkowski, Adrian 'Alan' Bogacz, Pawel 'Skala' Jurgiel, Adam "Wolvie' Wieczorek, Katarzyna "Bagheera'
Bodziony



VARIA

LARP Nieustajacy

Swiatla, kamera... 1,2,3 akgjal

Witam paristwa 3 cudownej hali Madison Square Garden, w Nowym Jorkn. Do wielkiego mecu bokserskiego o mistrzostwo w kategorii WTO
zostato tylko 20 min. Na trybunach same nakomitosci. Wsrdd nich rownie3; osoby 3 potswiatka mafijnego, ale preciez, to wielki sport ich tn
pryyeiqgnat, % lego mogloby si¢ staé? Najsmieszniejsze jest to moi mili paristwo, e chodza pogloski jakoby walka miataby byé ustawiona. Co 3a
niedorzecznosé!

Chwileczke... Tak! Oto on Joseppe 'Sugar' Nocciola, zwany nadziejq bialych wehodzi na ring pred czasem! Prosze Pajistwa co sig tu dzige...
Pigkne kobiety mdlegja, fani skandujq "Sugar, Sugar!" Zapowiada si¢ cudowny spektakl...

Od piatku, az do wielkiego finalu w sobote wiecz6r zapraszamy do uczestnictwa w Nieustajacym LARP'ie w konwencji
filméw gangsterskich z lat '20tych. To od Was zalezy, ile czasu poswigcicie na te zabawe. Kazdy konwentowicz bedzie mial swa,
role. Mamy tez nadzieje, ze sprobujecie si¢ przebraé, a wtedy mozecie liczy¢ na nieprzecigtna posta¢ oraz towarzyszace temu
emocje podczas gry. Jednak kazda rola bedzie na tyle otwarta, ze bez problemu bedzie mozna nia eksperymentowac. Zaczynamy
jako szary obywatel, aby wspia¢ si¢ na najwyzsze szczeble kariery, czy to policyjnej czy to mafijnej. T wszystko to w péltora dnia
czystej, niczym nieskazonej zabawy. Na najbardziej zaangazowanych czekaja oczywiscie nagrody.

Wszelkie informacje dotyczace uczestnictwa w tym LARP’ie udziela akredytacja MG.

Zawody pitki wodnej

Na tegorocznym Imladrisie zapewniamy wam cala game atrakcji. Troszczymy si¢ zaréwno o potrzeby ducha jak i ciata.
Dlatego zaplanowalismy zawody pitki wodnej, ktére odbeda si¢ na basenie krakowskiej Y.M.C.A. Nie martwcie si¢ jesli nie znacie
regul. Nie martwecie sig, jesli nie macie druzyny. Wszystko to pozostawcie nam, organizatorom. Potrzeba Wam jedynie czepka i
stroju kapielowego (najlepicj w stylu lat 20 - 40) No i pewna znajomos¢ sztuki plywackiej (taka na 2 kropkach). Oczywiscie, nad
przebiegiem zawodéw czuwaé bedzie profesjonalny ratownik. Zainteresowanych prosimy o zapisywanie si¢ do Wojciecha
Rzadka. Mozna zapisywa¢ si¢ albo pojedynczo, albo grupami (do 5 0séb). A po zawodach, ktére odbeda si¢ w sobotg koto
potudnia, bedzie mozna zosta¢ i poplywaé dla wlasnej przyjemnosci.

Wszelkich informacji na ten temat udziela konwentowa akredytacja.

PUB "Kuchnia Bracka"
Sobota g.19.00: 10 lat GGFF

Kiedy w 1994 roku grupa mlodziezy powolala do zycia niewielki
klub milosniké RPG, nikt nie przypuszczal, ze mala organizacja o
mrocznej i zlowieszczej nazwie "The Last Warriors" stanie si¢ kiedys$
calkiem spora Galicyjska Gildia Fanéw Fantastyki. Przez 10 lat przez
GGFF przewinglo sie wicle osob, powstaly Imladrisy, klub zaczal
wydawaé swoj fanzin.

Podczas spotkania z okazji gildiowego jubileuszu bedzie miato tez
miejsce  przyznanie  Honorowego  Czlonkowstwa  GGFF
wicloletniemu przyjacielowi Gildii, Andrzejowi Pilipiukowi a takze
spotkanie z redakcja fanzinu.

Sobota g. 19.30: Rozstrzygniecie II edycji konkursu Biata Dama.

Konkurs ma na celu zwrécenie uwagi na osiagniecia kobiet w
dziedzinach zwiazanych z fantastyka, w szczegdlnosci RPG. Ich
sukcesy na tym polu czgsto pozostaja nie zauwazone ze wzgledu na
niewielki procentowo udzial w caloksztalcie polskiej tworczosci
fantastycznej. Nagroda zostaje przyznana przez Kobeice Konklawe w
skladzie: Janina 'Bodhisatva' Gurgul, Magda Madej, Krysia Nahlik,
Marzena 'Elma’ Ples, Joanna Szaleniec, Gabriela "MidMad' Zielifiska.

Po uroczystosci planowana jest dyskusja na temat kobiet w polskiej
fantastyce (wlaczajac w to RPG).




QUENTIN

uentin 2005

Kolejna, sidbdma juz edycja konkursu Quentin na najlepszy
oryginalnyinigdzie wcze$niej nie publikowany scenariusz do gry
fabularnej zbliza sie wielkimi krokami!
Nie przegap tej okazji, by sprébowac swoich sit i udowodni¢, ze
jeste$ jednym z najlepszych polskich autoréw scenariuszy!
Whaénie od startu w Quentinie zaczeto swoja kariere wiele osob,
ktorych przygody i artykuly czytales.
Prace nalezy przestaé¢ do kapituly nagrody na adres:

»Konkurs Quentin”

Tomasz Z. Majkowski

Al.. Pokoju22/40

31-564 Krakoéow

lub poczta elektroniczna na adres: quentin@rpg.pl
w nieprzekraczalnym terminie 5 stycznia 2005.

Ogloszenie wynikéw i wreczenie nagréd odbedzie sie na
konwencie Krakon 2005 pod koniec stycznia.

Zwycieska praca zostanie opublikowana w piSmie “Gwiezdny
Pirat”, ktore objelo patronat nad Quentinem 2005!

Regulamin Quentina oraz wymagania, jakie powinna spelnia¢
praca konkursowa, znajdziesz na oficjalnej stronie konkursu:

www.quentin.rpg.pl

Tam rbéwniez przeczytasz wszystkie prace nagrodzone w
poprzednich edycjach Quentina.

www.quentin.rpg.pl




PROGRAM
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Sesje RPG u zaproszonych MG

Stefan 'Szampierz' Brzostkowski - Piatek 22:00 - L5K

Adrian 'Alan' Bogacz - Sobota 14:00 - Shadowrun

Pawel 'Skala' Jurgiel - Sobota 14:00 - Swiat Mroku

Adam "Wolvie' Wieczorek - Sobota 22:00 - Bakemono
Katarzyna 'Bagheera' Bodziony - Niedziela 10:00 - Adventure

Szampierz - Piatek 22 - L5K

Przygoda osadzona jest w §wiecie legendy pieciu kregéw. Jej boha-
terami sa dostojnicy klanu Iwa (bohaterowie), ktorzy zostali wezwani
na nocna narade przez Pana Kitsu Ryiubosai (opiekuna Akodo Kesnu,
przyszlej glowy klanu). Celem narady jest podzielenie si¢ wynikiem
dyskretnego sledztwa. Sprawa jest delikatna i pozornie beznadziejna.
Ni¢ intrygi siega czaséw mlodosci bohateréw. Nalezy podjac¢ ciezkie
decyzje i wziaé na swe barki opowiedzialnos¢ za przyszlosé klanu.

Alan - Sobota 14 - Shadowrun

Nie méw mi jak si¢ nazywasz. Nie interesuje mnie to. Powiedz co
potrafisz, chummer, a moze lykniesz pare nujenéw. Jesli wymigkasz, to
idZ sobie zapoda¢ BTLa, ale co$ mi si¢ wydaje, Ze taki cwaniak z Plexu
jak ty moze potrzebowaé paru kredstickow. Milczysz? Bez cykorii,
stary gad Dunkelzahn juz nie Zyje, nikt ci nie bedzie patrzyl na rece.
Zasysasz? Peczki takich jak ty czekaja na t¢ robote. No, koricze, bo na
tridzie leci za chwile koncert Rock&Trolla. Jak si¢ zdecydujesz -
zadzwon. Ten numer jeszcze przynajmniej przez godzing bedzie
nalezal do mnie...

... czyli szykujcie si¢ na Shadowrun druciarze.

Skata - Sobota 14 - Swiat Mroku
"Onwierasz, 03y i... ¢0%, czasem 3 pamigeiq trzeba walezyé. Mito wiedzied kim
Jestes, moze sobie priyponmisz..." Swiat Mroku dla lubiacych eksperymenty.

Wolvie - Sobota 22 - Bakemono

Technologiczne i psychiczne koszmary uwolnione poprzez
nieludzkie dziatania mieszkancow naszego Swiata, przybieraja dziwne
formy. Zaden czyn nie pozostaje bez kary i prawie nikt nie jest
niewinny. Japonia, dekade od teraz. Swiat technologii zrastajacej si¢ z
cialem. Czas lamania Zasad. Czas uderzenie Sil. Bakemono, wszystko
zmienia si¢ na gorsze. Sesja wprowadzajaca w §wiat powstajacej gry
Bakemono. Zagraj, moze uda Ci si¢ przezyc.

Bagheera - Niedziela 10 - Adventure

Oto nastaly lata dwudzieste XX wieku, a wraz z nimi nowa era - era
wielkich odkryé¢ i szalonej nauki, czasy $mialych meZczyzn i
odwaznych kobiet, os6b niezwyklych, ktére powaza si¢ na rzeczy,
jakich nikt wczesniej nie dokonal - a wszystko to w poszukiwaniu
przygod i granicy ludzkich mozliwosci. Dolacz do Stowarzyszenia
Acon, skupiajacego podobnych Tobie $miatkéw dysponujacych
niezwyklymi mocami, wyrusz do mrocznych slumséw Hong Kongu i
przestronnych mafijnych apartamentéw w nowojorskich drapaczach
chmur, zbadaj niezmierzone lodowe pustki Antarktydy i duszna
dzungle Kongo. Nastata era ADVENTURE!

10



PLAN

Plan pomieszczen

parter
e?‘
S
G
A
@o
é\
P
| 4
Q

&1 12| SWIETLICA
& 13 Jo

WEJSCIE
28
Konkursy .
| pietro 21
blok |
PN.
we
iaursr
23 22
27 | 2% 22 2 blok I blok I
39
Il pietro 3
we
38 37 36 35 34 33 32

1



PROGRAM

* % % Piatek * * *

17:00-18:00 Konknrs (5. 28) - Artur 'Zétw' Wieczorek - Neuroshima

Chcesz prawde? OK, nikt z nas nie wierzyl, ze pokonamy Molocha i zakoficzymy wojne. Micli§my jedynie nadzieje, ze
rozpieprzymy Zoétwia. Wiedzialem, ze bedzie ciezko. Ale co innego wiedzied, a co innego poczué to na wlasnej skorze.
Liczylem, Ze znajdziemy na niego sposob. Az dziw, ze Moloch mnie oszczedzil i zdecydowal sie skorzysta¢ z mojego mézgu.
Przeciez musial wiedzied, ze jestem kretynem. Tylko kretyn wierzylby, Ze uda nam si¢ wygrac.

17:00-18:00 Blok I (5. 21) - J6zef 'Joseppe' Orzeszyna - Eskpresem przez lata 20-ste!

Co waznego wydarzylo si¢ w drugim dziesi¢cioleciu XX wicku? Jaka panowata wtedy moda? O czym mysleli ludzie? Czy
wspolcezesny czlowiek "dogadalby si¢" z przedstawicielem Zlotej Ery Jazzu? UsiadZ wygodnie w stynnym Twentieth Century
Limited i wkrocz do lat 20-stych z oszalamiajaca predkoscia 77km/h! A jak bedziecie grzeczni, to zdejme koszulke.

17:00-18:00 Blok II (. 23) - Pawet 'Rael' Jedrych - Neil Gaiman, jego tw6rczo$é a Swiat Mroku

Podobienstwa i elementy wspélne Swiata Mroku z wybranymi pozycjami twérezosci jednego z najlepszych "narratorow"
komikséw i powiesci. Jesli kto§ lubi "Sandmana", "Amerykanskich Bogow", "Wampira: Maskarade", "Maga: Wstapienie,
"Pollena: Sprytny sposob na pranie" no i "Wilkolaka: Apokalipse", to znajdzie tutaj co$ cickawego.

17:00-18:00 Blok III (5. 22) - Anna 'Gwen' Nowakowska - Studia z magii i religii, wprowadzenie ogélne
Opis kilku elementéw praktyk magicznych i religijnych, ktére zachowaly si¢ do dzi§ w naszej kulturze. Np.: obdzieranie kota
ze skory, sok z zuka, wypychanie poduszek oraz Garnki Mamy Lucka.

18:00-20:00 Konksurs (s. 28) - Gabriela 'MidMad' Zielifiska, Wojciech Rzadek, Tomasz Z. Majkowski -
Legenda Pigciu Kregow

To bedzie konkurs, ktory przejdzie do legendy. W pozytywnym tego slowa znaczeniu. Zmagania uczestnikéw w 5
konkurencjach pozwola nam wyloni¢ najbieglejszego adepta 5 kregéw. Jak méwilo wielu medredw — wiedza nie jest wazna, jesli
nie podeprze si¢ jej praktyka i swa sila wewnetrzna. Bedzie wige trzeba wykazac si¢ wszystkim, co potrzebne jest na sesjach LK.
A wszystko jak zawsze z lekkim przymruzeniem oka, by widownia nie umarta z nudéw.

18:00-19:00 Bok I (5. 21) - Rafat Olszowski, Kuba Lenczowski - FBI
Fajna Buka Idzie - czyli Kakke o stosunkach muminkéw z Federalnej Policji Stanéw Zjednoczonych.

18:00-19:00 Blok II (5. 23) - Artur 'Zétw' Wieczorek - Masoneria

Kto stal za wybuchem Rewolucji Francuskiej? Masoneria. A powstania listopadowego? Masoneria. A Wielkiej Wojny?
Masoneria. A jaka organizacja stworzyla Stany Zjednoczone? Jaka organizacja zrewolucjonizowala wspolczesny sposob
myslenia? Kto stworzyl Lige Narodéw? Kto stoi za wszelkimi machinacjami majacymi miejsce w XX-leciu migdzywojennym?
Masoneria. Oni sa wszedzie. A myslicie, Ze kto zorganizowal ten konwent?
GGFF!

18:00-19:00 Blok III (s. 22) - Xukasz 'Miagi' Mlotkowski, Rafat 'Rif'
Frackiewicz - Byle do maja, czyli w oczekiwaniu na Zemste Sithéw

Nim Vader przemoéwi astmatycznym glosem, odlegla galaktyka jest
miejscem wojennej pozogi. Wojny Klonéw trwaja w najlepsze, a wlasnie
minal ich kolejny rok. Pelen raport o sytuacji na froncie plus garsé
ciekawostek na temat Cze$ci III: Zemsta Sithéw. Wiele chomikéw oddalo
zycie, by zdoby¢ te informacje.

19:00-20:00 Garmesroom - Pawet ‘Szept’ Furman - Drakon (2-6 graczy)
Kto pierwszy zbierze 5 monet i wyjdzie z labiryntu smoczycy.
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PIATEK

19:00-20:00 Blok I (5. 21) - Joanna 'Malta' Lodwich, Konrad 'Norman' Bella - Boso, ale w ostrogach - osobowo$é¢
warszawska mi¢dzywojnia

Prelekcja poswigcona proletariatowi: zwyczajom, specyficznemu jezykowi i ubiorowi. "Na batykady ludu roboczy, czerwony
sztandar do gory wznies..." - czyli o proletatiackich symbolach fallicznych.

19:00-20:00 Bok II (5. 23) - Adam "Wolvie' Wieczorek - Prohibicja

"Jak to nie mozna si¢ napi¢?" Ano, nie mozna. Kiedy, gdzie i dlaczego obowiazywaly te straszliwe restrykcje opowie Adam
Wieczorek. Specjalny gosé¢ Don Krakono opowie, dlaczego na konwentach si¢ nie pije, a takze o sprzataniu pawi przy pomocy
szczoteczek do zebow.

19:00-20:00 Blok III (s. 22) - Magdalena 'Ishtat’ Szczepocka - O prawdziwych twardzielach i femme fatales - czyli film
noir

Czarne filmy o twardych facetach i niebezpiecznych kobietach — Chandler, Hammet i miasto-dzungla, a w nim cyniczni
detektywi i ich wewnetrzne monologi: Pamigtaj, ngywaj tylko proszku "Pollena: Sprytny sposib na pranie”.

20:00-21:00 Gamesroom - Michat ‘Puszon’ Stachyra - Rice Wars (2-5 graczy)
Przedpremierowy pokaz gry. Zadaniem gracza jest zawladniecie dolina, w ktérej uprawiany jest ryz.

20:00-22:00 Konkurs (s. 28) - Katarzyna '"Thilnen' Ruszkowska, Marcin '"Ellentir' Kuczynski - Poza Czasem

Na ten konkurs zapraszamy wszystkich, ktorzy lubia si¢ dobrze bawi¢ i maja poczucie humoru. Znajomosé Poza Czasem i
Celtéw zupelnie nieobowiazkowa, za to dodatkowe punkty przystuguja wszystkim, ktorzy przyjda na konkurs przebrani w
klimatyczne stroje (zblizone do realiow Poza Czasem). Cickawe, czy Orku potrafitby to przeliterowac?

20:00-21:00 Blok I (s. 21) - Anna '"Nadia' Pieczara - "Pani pozwoli madame, a to jest n6z rzeznicki" - ABC dobrych
manier

Bedzie o savoir-vivrze, manierach, etykiecie, dobrym zachowaniu i innych trudnych stowach oraz o tym do czego stuzy lyzka
i dlaczego niekoniecznie do robienia krzywdy blizniemu. I co to k... znaczy “Hajduk”!?

20:00-21:00 Blok II (s. 23) - Malgorzata, Tomasz Z. Majkowscy - Wszystko dobre, co si¢ dobrze konczy, czyli jak
przygotowac, przeprowadzic i zakonczy¢ kampanig

Mezczyzny nie poznaje si¢ po tym jak zaczyna, ale po tym jak koriczy. Czy koficzy? W ile koriczy? Czy aby na pewno? Moze
chociaz troche? A do tego zasmazka z podwojnymi frytkamil

20:00-21:00 Blok III (s. 22) - Piotr W. Cholewa - Jak rodzita si¢ fantastyka - lata 20, lata 30
Wstep do ztotych lat science fiction. PWC opowie o czasach, w ktérych Pratchett na chleb méwil 'bep' a na muchy 'tapty’,
za$ dzielni ziemscy komandosi ratowali ksi¢zniczki w dzunglach Wenus. Ehhh... - to byly czasy...

21:00-? Gamesroom - Wydawnictwo Mythos - Konfrontacja
Figurkowa gra bitewna.

21:00 - 22:00 Blok I (5. 21) - Maciej 'lucek' Sabat - Egzotyczne organizacje przestepcze

Znany znawca slynnych mordercuf, Miszcz Kochni i jajecznicy z gzybami, tym razem wezmie na swuj warsztat Egzotyczne
Organizacje Przestempeze. W toku passjonujoncego (przeliternj to Orkn! dwa razy!) wykladu, polaczonego z ¢wiczeniami
praktycznymi, dowiedzie¢ ssee bedzie mozna, ilu Filipinczykow potrzeba, rzeby przeszmuglowad? piné kilograméw koki-koli
do Iranu, kto komu obcina kodczyny pitom laficuchowom po kawatku i dlaczego w dobrym, chinskim domu z tradycjam i nie
nalezy obraza¢ szczura gospodarzy. Miszcz 69, don Luciano de Medelin, zaprasza. Prelegent jest studentem polonistyki UJ.

21:00-22:00 Blok II (. 23) - Piotr "Zucho' Zuchowski - Historia USA w Zewie Cthulhu

Dlaczego nikt nie uratowal si¢ z osady Jamestown? Czy prezydent Lincoln musial zginac? Na tej prelekcji poznacie rézne
dziwne teorie dotyczace najbardziej zagadkowych wydarzen z historii USA, a takze bedziecie mieli mozliwosé wysnucia
wlasnych, zapewne jeszcze dziwniejszych... Na przyklad jaka bielizne nosi Orku i dlaczego stringi?

21:00-22:00 Bhk III (s. 22) - Wydawnictwo Wolf-Fang - Crystalicum: Ewolucja

Prace nad mangowa gra fantasy "Crystalicum" trwaja juz dobrze ponad rok. W mi¢dzyczasie przygotowalismy wicle
szalonych koncepcji, pomysly zmienialy si¢ jak w kalejdoskopie, a idee w pierwszym momencie odrzucone powracaly w naj-
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mniej spodziewanym momencie, by przeprowadzi¢ blyskotliwa kontrofensywe. Prelekcja ta da wam jedyna w swoim rodzaju
okazj¢ zajrzenia wprost do gléw designeréw i zapoznania si¢ z etapami powstawania uniwersum gry fabularne;j.

22:00-0:00 Konkurs (5. 28) - Adam Kwapinski - Deadlands
Bully bang bangdabang boom boom meet your doom call us soon! The local weapon trader with your "Superperforator” Cheers! - Winnetou i
jego Bialy Brat z Familii zapraszaja na konkurs!"

22:00-23:00 Blok I (5. 21) - Mitosz Cybowski - Dwudziestolecie migdzywojenne na ziemiach II Rzeczpospolitej

Lata dwudzieste i trzydzieste byly dla naszego kraju okresem wszechstronnego rozwoju. Wtedy Polska doréwnywala
miejscami takim krajom jak USA, Francja czy Anglia. Gdyby nie wojna, kto wie, jak potoczylyby si¢ losy naszego paristwa. Na
tej prelekcji dowiesz si¢ wystarczajaco wiele o najwazniejszych wydarzeniach politycznych tamtego okresu i kulturze 6wezesnej
Rzeczpospolitej, by poczué si¢ jak bohaterowie kultowego juz filmu - "Va Bank".

22:00-23:00 Bhok II (5. 23) - Andrzej 'Stary' Wardas - "Rawioli to takie wloskie danie, a nie samochéd, ty irlandzki
glupcze" - czyli jak gra¢ gangsterem

Jaka wybra¢ postac, czego ja nauczy¢ i w co wyposazy¢. Jak zostac szybko szefem lokalnej mafii i jak nie dac¢ si¢ rozwali¢
konkurencji. Przed wejsciem na sal¢ brofi prosze zostawi¢ w szatni...

22:00-0:00 Blok III (s. 22) - Staszek 'Szybki jest' Maderek - Zabili go i uciekd, czyli tworzenie poscigow i strzelanek w
filmach gangsterskich

swojego warsztatu. Poczujecie si¢ jak na planie filmu "Zadlo"... albo "Zadlo 2", czy tez "Zadlo 3: Ostateczna masakra".

23:00-0:00 Blok I (5. 21) - Katarzyna "Thilnen' Ruszkowska - Celtowie

Kilka slow o tajemniczej cywilizacji, o ktorej istnieniu milcza szkolne podreczniki (bo tego nie ma w programie - przyp.
min.edu.pl). Prelekcja przeznaczona jest przede wszystkim dla osob, ktére z Celtami nie mialy zbyt wiele stycznosci, jednak
rowniez znawcy tematu znajda na niej co$ dla siebie.

23:00-0:00 Blok II (5. 23) - Artur 'Garnek' Ganszyniec - Mate réznice - czyli egzotyka w RPG

Charyzmatyczny i niezwykle przystojny, naturalizowany Chinczyk Ar-tur Gan-shi-ne-tzi oraz jego atrakcyjna asystentka Lu-
Cick (Made in Korea) opowiedza Szanownemu Gronu Zgromadzonych Sluchaczy o rado$ciach i niezwyklych przyjemnosciach,
jakie plyna z przebywania w obcych i egzotycznych miejscach. Dowiecie sig, gdzie daja majonez do frytek i jak zrobi¢ dobra
zielona herbate (z Cthulhu). Innymi slowy, rzecz o takim prowadzeniu scen w nickoniecznie znanych miejscach, zeby bylo
prawdopodobnie, przekonywujaco i w petnym technikolorze.

0:00-? Blok I (5. 21) - Daniel 'hollowone' Biesiada, Michat 'SirShark' Babula - LARP "Podwdjne espresso speciale'

Mamy 16-tego stycznia 1922 roku. Ulice Chicago splywaja krwia i nielegalnym alkoholem. Grupy przestepeze rozwingly
pajeczyne ukrytych kawiarenek, w ktorych sprzedaje si¢ ‘specjalna kawe’. T to o jednej z takich kawiarenck dowiedziata si¢
niedawno policja. Tajny agent oficer Brookes jest przekonany, Ze to wlasnie w piwnicach tego budynku spoczywaja glowne
zasoby jednego z podwladnych slynnego gangstera i szefa mafii Johnnego Tortrio nicjakiego Don Vegi. Niestety, siatka
informatoréw dzialata w dwie strony. Dlatego tez przywddca grupy przestepezej majac to na uwadze, przygotowal pulapke
zaréwno na zbyt ambitnych policjantow, jak i na swojego zdrajce. Dalsze wydarzenia, jakie nastapily w kawiarence, odcisnely
okrutne pietno zaréwno na miescie jak i na zgromadzonych w $rodku bohaterach... Zyczysz sobie KAWY?

0:00-? Blok II (5. 23) - Maya Larp Team - "Wrota"

Czy wciaz zyjesz? Jak to wlasciwie mozliwe zebys ciagle oddychal, poruszal si¢ i czul po tym co przeszedles. A wlasciwie,
co si¢ wydarzylo? Stoisz przed Wrotami. Przed toba ostatni krok ku przeznaczeniu, ale nie wiesz, nie pamigtasz co ci¢ tu
sprowadzito. Cel jest w zasiegu twojej reki, ale whasciwie jaki cel? Po co tu przybyles? Czy przypomnisz sobie, zanim przed tym
staniesz?Czy w ogodle przed czyms staniesz?Grupa Maya zaprasza chetnych na eksperymentalna drame.

0:00-? Konksrsowa (5. 28) - Joanna 'Malta' Lodwich, Konrad "Norman' Bella - "Noc sylwestrowa' (LARP Zew Cthulhu)

Po7na jesienia 1918 roku pojawia si¢ w Londynie tajemniczy hrabia de St. Germain W niespelna rok pézniej staje si¢ on
gléwna postacia okultystycznego §wiatka tego miasta, a jego podlondyriska posiadtosé mekka wszelkich magow, ezoterykow i
wariatow.W Noc sylwestrowa 1919 zebrala si¢ tam prawdziwa $mietanka londysskich wiedZm i czarownikéw oraz paru gosci,
ktorych bynajmniej nikt si¢ tam nie spodziewal... Dla najlepszego gracza tworcy LARPa przewidzieli nagrode.
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* % % Sobota * * *

10:00-11:00 Konksrs (5. 28) - Magda 'Cathia' Filar - Harry Potter

No tak, strasznie kiepski ten rok. Zamkneli Hogwart z powodu remontu i biedny nastoletni czarodziej nie ma co ze soba
zrobi¢. Magii poza szkola uzywac nie wolno, w mugolskich bibliotekach nie posiadaja "Standardowej ksiegi zaklec"... Az si¢ chee
wyj$¢ z kina... Nie zalamuj si¢, zapraszamy do nas, tajnej placowki czarodziejskiej (goscil u nas Scigany przez auroréw Ala
Capone). Tylko tutaj pocwiczysz zaklecia, sprobujesz najnowszego eliksiru wyskokowego oraz zabawisz si¢ zdrowa rywalizacja
w Turnieju Tlestammagicznym.

10:00-11:00 Blok I (5. 21) - Igor 'Urgot' Stawiarski - Trzy miasta: Breslau, Lwow, Gdansk. Retrospektywne rozwazania
nad charakterem waznych o$rodkéw miejskich poczatku XX wieku

Autor prelekcji wykaze wplyw tworczosci zespolu Therion na wzrost populacji szczuréw w kanalach miejskich na Slasku w
latach 1919-1925 oraz wzrost poglowia drapieznikdw z rodziny kotowatych na wschodnych kresach oraz sledzika po kaszubsku.
Pychal

10:00-11:00 Blok II (5. 23) - Jozef 'Joseppe' Orzeszyna - Jak stworzy¢ przygode do Monastyru?

Masz w rekach podrecznik, ale tak naprawde nie wiesz, co z nim zrobi¢.Obejrzales i przeczytales wszystko, co mialo akcje
rozgrywajaca si¢ w XVIT i XVIIT wieku, ale to za nic nie uktada si¢ w przygode, a gracze wciaz naciskaja. Przyjdz, na tej prelekcji
uporzadkujemy tworzenie przygdd do Twojego ulubionego systemu, a moze nawet sami par¢ stworzymy! A jak bedziecie
grzeczni, to zdejme koszulke!

10:00-11:00 Blok III (5. 22) - Remigiusz Wilk (REMOV) - Zmiany w uzbrojeniu po Wielkiej Wojnie

Pierwsza wojna byla pierwszym konfliktem w dziejach, w ktérym taka role odegrala technika wojskowa. Grozba kolejnej
spowodowata rozpoczecie prac nad nowymi zabawkami, ktore ujrzaly swiatto dzienne podczas nastepnego konfliktu. Nad czym
pracowano w latach dwudziestych i trzydziestych, co pojawialo si¢ na deskach projektantéw i jak si¢ to sprawdzilo podczas
nastepnych wojen. Elementy znane, nieznane, calkiem zapomniane dziwactwa (dajmy na to radziecka saperka-mozdzierz). Aha,
i REMOV nie powie, co to jest naboj.

11:00-? Gamesroom - KGK - Veto- tutniej
Sarmacka gra karciana.

11:00-13.00 Konksrs (5. 28) - Marta 'Martva' Komornicka, Michat "Puszon' Stachyra - Kalambury

Pierwsza 16dz podwodna wybudowal holenderski uczony H. van Martvven (1572 - 1634) w 1620 roku. Rosyjski wynalazca
- samouk E. Pluszonov sto lat péZniej buduje "potajemny statek ogniowy". Z biegiem lat rosnie duga lista konstruktoréw todzi
(przepraszamy, REMOV, wiemy Ze to sa okrety, ale cytujemy za Zrédlem: praca zbiorowa pod red. J. Herlinger i B. Kupis, “Krs,
kiedy, dlaczego, tom 17, Wydawnictwo ISKRY, Wydanie III poprawione i uzupetnione, Warszawa 1964, cena 45 zt) podwodnych.
Nie bedziemy ich tu jednak wymieniac.

11:00-12.00 Blok I (5. 21) - Marek S. Huberath - Spotkanie autorskie

Znany i lubiany elitarny krakowski autor ambitnej prozy SF odwazyl si¢ stawi¢ czola Mafii Imladris Squad! Spotkanie
poprowadzi ziom Greg Kller, re5pect! Na tym spotkaniu dowiecie si¢ o nowej ksiazce legendarnego Marka S. Huberatha i jego
planach na przysztosé. Tego spotkania nie wolno przegapic!

11:00-12:00 Bhok II (5. 23) - Andrzej 'Stary' Wardas - ""To ktéry z was chcial si¢ nazywa¢ Eliot Ness?" - czyli jak
prowadzi¢ sesje gangsterskie

Czyli o tym jakie byly gangi i jak je prowadzi¢. Jak spapra¢ komus zycie lub wynies¢ na piedestal. Prasa wstep tylko za
akredytacja. Federalni mile widziani... Muminki tez.

11:00-12:00 Blok III (5. 22) - Maciej 'repek' Reputakowski - RPG na IRCu, czyli jak nie /kickiem go to /banem...

/join #Imladris. Erpegowcy to, oczywiscie, sckta. Erpegowcy IRCowi to, jak sie dowiecie, sckta w sckcie. Jak przeniknac w
jej szeregi, jak manipulowac ludzmi za pomoca opdéw, invite'é6w i friendlist, a takze o tym, jak sprawic, by gracz poczul groze
emanujaca ze swojego monitora, sprobujecie sie dowiedziec od repka.
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12:00-13:00 Ganmesroom - Grupa Twoércza MBH - Gwiazdy Okej! (2-6 graczy)
Zmagania kultystow o dominacj¢ nad $wiatem i przyzwanie swojego plugawego bostwa na Ziemie. Gra autorstwa grupy
Tworczej MBH.

12:00-13:00 Blok I (5. 21) - Andrzej Pilipiuk - Spotkanie autorskie
Co porabia obecnie znamienity autor polskiej literatury, Wieszcz, ojciec rodziny i przykladny maz? T z iloma kostkami lodu,
wstrzadnieta czy zmieszana? Spotkania nie bedzie prowadzil zaden komuch.

12:00-13:00 Blok II (5. 23) - Artur 'Garnek' Ganszyniec, Maciej 'lucek' Sabat - Prezentacja gry - Wolsung: Magia Wieku
Pary

Rok temu na Imladrisie pojawil si¢ pewien nie§mialy, zahukany, nie znany nikomu Rondelek. Dzisiaj jest juz Duzym i dobrze
znanym Garnkiem. Artur 'Garnek' Ganszyniec i jego parowy golem Maciej lucek' Sabat wprowadza pafistwa w nadzwyczajny
magiczny czas Pary i Zelaza. Magiczny $wiat wiktoriaiskich obyczajéw, sterowcéw, goleméw i maszyn roznicowych odkryje
przed zdumiona publicznoscia swoje kolejne oblicza. Specjalnie dla tak szacownego grona Rodziny przedstawimy dziwacze
koleje skyllijskiej Mafii, zaskakujaca kariere dekanskich nozownikow oraz odkryjemy mroczne sekrety dokéw Lyonesse.
Serdecznie zapraszamy - tych wtajemniczonych i tych jeszcze nie. A data premiery coraz blizej... Zapraszamy szczeg6lnie pary
(homo lub hetero).

12:00-13:00 Blok III (s. 22) - Remigiusz Wilk (REMOV) - A mam do niego dokreci¢ ttumik...?

‘i wiedy Ttusty Silvio wyciqga swoja lupare, a ten maly Holender swija si¢ 3e Smiechn i pyta go, jak zamierza do srutwy dodaé Humik, no i
mowie, nie tryeba bylo wknrzaé starego Silvia!”

W kilkuzdaniach, prelekcja o gnatach, spluwach, klamkach, kopytach, kijach baseballowych i Thompsonach przenoszonych
w futeralne od skrzypiec, stowem o tym wszystkim, co dobry gangster potrzebuje do rozkrecenia interesu w dobie prohibicji.
Nieprzekupnym glinom i klawiszom wstep wzbroniony, optataod 50c za miejsca z tytu, kobitki, whiskey i jazz na miejscu. Pukac¢
trzy razy i pyta¢ o Boba. B O B ?!

13:00-14:00 Gamesroom - Pawet ‘Szept’ Furman - Lost Cities (2 graczy)
Gra karciana dal dwéch oséb. Kto zorganizuje lepsza wyprawe podréznicza? Jedna z najpopularniejszych gier na Swiecie.
Wkrétce dostepna bedzie tez na polskim rynku.

13:00-14:00 Konkurs (5. 28) - Marcin 'Kiender' Kiendra - Konkurs szpiegowski

Scisle tajny punkt programu. Podobno nawet prowadzacy nie wie o co chodzi... Przecieki m6wia, ze przyszli agenci wywiadu
maja wykaza¢ si¢ niebywala sprawnoscia umystowa i fizyczna. Z pewnoscia trzeba umiec jednym tchem wymienic tajne projekty
i organizacje rzadowe, zna¢ numer buta Jamesa Bonda, by¢ bystrzejszym niz MacGyver czy w koficu rozwiaza¢ Mission
Impossible. Zgloszenia parami (homo lub hetero).

13:00-14:00 Blok I (5. 21) - dr Jerzy Szeja - Spotkanie Polskiego Towarzystwa Badania Gier

Spotkanie Polskiego Towarzystwa Badania Gier: jezeli interesujesz si¢ grami w cho¢ troche naukowy sposob i zamierzasz
pisa¢ o RPG*/szachach*/Go*/LARP-ach*/koszykéwee*/pluciu na odleglo§é* prace roczna*/artykul*/habilitacje* -
ZAPRASZAMY™/ZAMKNIETE *-niepotrzebne skreslié

W lutym tego roku powstala polska organizacja ludologéw. Jest otwarta na wszystkich, ktorzy w jakikolwiek sposéb naukowo
zajmuja si¢ grami wszelkich typow. Zapraszamy wszystkich chetnych lub tylko ciekawych. Spotkanie poprowadzi dr Jerzy Szeja
- przewodniczacy Polskiego Towarzystwa Badania Gier.

13:00-14:00 B/ok II (s. 23) - Wydawnictwo Portal - Spotkanie z wydawnictwem Portal
Czego nie wyda Trzewik i dlaczego nie bedzie to niewydane w terminie? - Gwiezdny Pirat, Neuroshima, Monastyr, fawra
Kijowsko-Pieczerska i inne dziela kultury starocerkiewnostowiarskiej (przeliteruj to, Orkul).

13:00-14:00 Blok III (5. 22) - Maciej Antecki - Ci wspaniali mezczyZni na swoich niesamowitych maszynach
Mhiej lub bardziej niesamowite pomysly i konstrukcje: latajacy wieloryb, pierwszy ekranoplan, czolg z battla rodem i wicle

innych zwariowanych i uciesznych wynalazkéw ku ku wozeniu i/lub eksterminacji blizniego swego uczynionych.

14:00-15:00 Gamesroom - Michat ‘Puszon’ Stachyra - Troja (2-6 graczy)
Niekolekcjonerska gra karciana. Wersja przedpremierowa. Zostan greckim herosem i wykaz si¢ pod murami Troi.
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14:00-15:00 Konknrs (s. 28) - Mateusz 'Inkwizytor' Budziakowski - Bareja konwentowg pora

Wie pan, co oni tu zrobili, panie kierowniku? Ile kosztuje kilogram obywatela? Dwie butelki czy jedna? A co, gdyby tu nagle
w przysztosci przechodzil wasz synek? Jezeli znasz odpowiedzi na te pytania i uwielbiasz komedie Barei, bez problemu wygrasz
ten konkurs. Zapraszamy! Gléwna nagroda jest zakladowe skierowanie na wezasy w Bulgarii. Jasnie Paristwa nie ma w domul!

14:00-15:00 Bok I (s. 21) - Marek S. Huberath - Mfot na science fiction

Nie daj si¢ oszukac! Powiesci sf pelne sa naukowych bredni, przymruZen oka, niescistosci. Nie daj sobie wmowic szybkich
podrézy miedzygwiezdnych, teleportacii i sztucznej grawitacji. W koncu, nie rezygnuj z dobrej zabawy przy ich lekturze, prawda
w tych pozycjach jest zbedna - o ile wiesz, gdzie probuja Ci zrobi¢ psikusa. Mity dotyczace technologii i zalozen fizycznych w
fantastyce obalaja Marek S. Huberath i Greg Kller. Postuchaj, jak wiele pickna kryje si¢ w otaczajacej rzeczywistosci. Ile
tematéw marnuje si¢ ze wzgledu na brak oczytania pisarzy...? - Dokladnie 44.

14:00-16:00 B/ok II (s. 23) - Joanna i Maciej Szaleficowie - Warsztaty tworzenia przygod do 7th Sea.

Po raz kolejny mistrzowie intrygi, Joanna i Maciej ' Knujacy' Szaleficowie, postaraja si¢ razem ze swymi Poplecznikami
stworzy¢ przygode, ktorej wielowarstwowej i zagmatwanej glebi umyst zwyklego cztowieka nie jest w stanie ogarnaé... W czasie
tych dwdch pracowitych godzin ustyszycie miliony fachowych porad, jak wykorzystywa¢ zaszlosci i arkana postaci, jak misternie
wplata¢ akcje w fabule oraz w jakim pomieszczeniu najlepiej szermowacé si¢ pogrzebaczem. Nastepnie wszystkie te porady
bedziecie mogli ztozy¢ we czworo i ceremonialnie wrzuci¢ do kosza, poniewaz - jak si¢ przekonacie - przygoda do "7th Sea"
tworzy si¢ sama, byle jej tylko zanadto nie przeszkadzac¢.Prowadzacy nie tudza sig, ze burza mézgow jest najszybszym sposobem
tworzenia, wige przygoda na pewno nie zostanie ukoficzona w czasie warsztatéw. Poplecznicy, ktérzy zechea nadac jej ostateczny
ksztalt, beda mogli wzia¢ udzial w konkursie na najlepsze sfinalizowanie scenariusza, ktérego ostateczna wersja zostanie
zamieszczona na stronie Novus Ordum Mundi.

14:00-15:00 Blok III (5. 22) - Piotr 'Prokonsul Piotrus' Konieczny - Swiaty alternatywne okresu migdzywojennego
Wybrane historie alternatywne zwiazane z latami 1918-1939. Stuchaczy ze stanéw kwantowych 5+ uprasza si¢ o wylaczenie
stablizatoréw uchronicznych na okres prelekcii.

15:00-17:00 Gamesroom - Artur 'Nataniel' Jedlinski - Warcraft (2-4graczy)
Gra strategiczna na podstawie znanego hitu na PC. PoprowadZ armi¢ ludzi, elféw, orkéw lub nieumarlych w walce o
dominacje.

15:00-17.00 Konkwrs (5. 28) - Monika 'Kallia' Zak, Dariusz 'brajt' Wedrychowski - W 120 minut dookofa $wiata - konkurs
podrozniczo-awanturniczy

Gracze wyruszaja w podréz palcem po mapie, wedlug zaplanowanej przez siebie trasy. W jej trakcie beda musieli wykazac¢
si¢ wiedza z zakresu nauk przyrodniczych i humanistycznych, a takze umicjetnosci praktyczne, przydatne kazdemu
podréznikowi. Konkurs wygra ten zespol, ktory pierwszy okrazy $wiat, zdobywajac po drodze cenne artefakty. Zasady
szezegblowe i termin zapiséw na akredytacii.

15:00-16:00 Blok I (s. 21) - Jacek Komuda - Spotkanie autorskie
Furda Veto! Vivat! Hariba! Tatary (na paliku? a moze z ogéreczkiem?)! Gardzisz? Z nami si¢ nie napijesz? - Spotkanie z JKM
Komuda poprowadzi Akwizytor Ksiazecy Mattheuss Budziakovstein.

15:00-16:00 Blok III (s. 22) - Bogdan 'WyronS' Widta - Malowany Przedwieczny, czyli XX-wieczne malarstwo a RPG

Czy "Gioconde" ukradl mason (Marylin Mason)? Czy posta¢ z "Krzyku" zobaczyla Tysiac Mlodych Kéz? Czym jes¢
ckspresjoniste i w jakim sosie? T wlasciwie co to ma do RPG? Bedzie to i wigcej. Przed wejsciem przeczytaj regulamin badZ
skonsultuj si¢ z orgami (Orku).

16:00-18:00 Gamsesroom - Wydawnictwo Portal - Full Thrust - prezentacja i turniej
Gra bitewna rozgrywajaca si¢ w odleglej przyszlosci, gdzies w przestrzeni kosmicznej.

16:00-17:00 Blok I (s. 21) - Wydawnictwo Menhir - Prezentacja Poza Czasem

Prelekeja, ktora wprowadzi Was w $wiat Poza Czasem, polskiej gry fantasy, osadzonej luzno w celtyckich realiach i mitologii.
Bedzie mozna zadac pytania autorom, wyrazi¢ swoje opinie, podyskutowaé.... A moze nawet si¢ dowiedzie¢, jak dzialaja zarna.
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16:00-17:00 Blok II (s. 23) - Tomasz Z. Majkowski - 7th Sea: Jak dobrze by¢ ztym - Lotr i jego warsztat pracy

Do warsztatu pracy Fotra naleza: kopyto szewskie, dratwa, szydlo, poddupiec (tradycyjny szewski stolek), czeladnik, zona i
dwa burki taficuchowe. W wersji expanded sa to takZze: maszyna z overlockiem, zestaw do zelowania obuwia, zapasowe obcasy
i czernidlo do trzewikow.

16:00-17:00 Blok III (s. 22) - Andrzej Pilipiuk - W gére Nilu, w gtab czasu
Opowiesc o chrzescijanach w Egipcie i Sudanie ilustrowana obrazkami lwéw pozerajacych gole panie. Przyjdzcie koniecznie.
Spotkanie poprowadzi znamienity autor polskiej literatury, Wieszcz, ojciec rodziny i przykladny maz.

17:00-18:00 Konkurs (5. 28) - Joanna Stupek, Szymon Sokot - Fantastyczni detektywi

TLata 20, lata 30 - to oczywiscie czasy mafii, Ala Capone i prohibicji. Philipa Marlowe'a i Sama Spade'a. Henryka Kwinto i
Gustawa Kramera. Herkulesa Poirota i Jane Marple. Ale to nie o nich bedzie ten konkurs.Mafie, detektywi, mordercy, policjanci
i ztodzieje. Oczywiscie fantastyczni.

17:00-18:00 Blok I (5. 21) - Wit Szostak - Zywiot magii obrzgdowej

W fantasy najczesciej pojawia si¢ magia typu czarnoksieskiego: wielcy magowie zmieniaja §wiat. Tymczasem gdzies obok
pelga codzienna magia obrzedowa - zbiér praktyk, za pomoca ktorych wspdlnoty tradycyjne probowaly rozmawiaé z
zas§wiatami. Mniej efektowna, schowana w cieniu, ale pokazujaca sedno funkcjonowania magii tam, gdzie myslenie magiczne i
mitologiczne rzadzito Zyciem dawnych ludzi. Pokazanie tego rodzaju praktyk (gléwnie na przykladach zaczerpnictych ze Zrodet
etnogtaficznych dotyczacych polskiej wsi) odstania barwny i tajemniczy $wiat rytuatu. T - co ciekawe - zywiol ten jest
zadziwiajaco dobrze zakorzeniony w polskiej tradycji literackiej.

17:00-18:00 Blok II (s. 23) - Jagoda 'Ailén' Przybytowska - Kobieta, karzet, albatros - obyczaje i przesady ludzi morza
“Tysiqee lat %eglngi po morgach i oceanach, tysiqee lat walki 3 Zywiotem wycisnety trwaty slad na psychice cztowieka i jego postgpowanin” (E.

Koczorowski). Istnieja przesady znane wszystkim, chociaz ich znaczenie zostalo zapomniane. Sa réwniez takie, ktére odeszly w

niepamiec wraz z koricem ety zaglowcow. Zapraszam zatem na wedrowke w przesztosé: historyczna, religijna i obyczajowa... A

poza tym: daj daj daj daj daj daj daj daj daj daj daj daj daj daj daj daj! T gdzie jest Nemo?

17:00-19:00 Blok III (5. 22) - Ewa Otnacka i Piotr Pytlakowski - Alfabet mafii

Nie byloby tej ksiazki, gdyby nie serial dokumentalny TVN i ,,Polityki” zatytulowany ,,Alfabet mafii”. Podczas pracy nad
telewizyjnym dokumentem — autorzy uczestniczyli w tym przedsiewzieciu jako dziennikarze przeprowadzajacy przed kamera
wywiady z gangsterami, ich rodzinami, ofiarami, sedziami, prokuratorami i adwokatami — zdobyli informacje i materialy, ktére
w dziennikarskim Zargonie nazywamy ekskluzywnymi. Poznalismy wiele gleboko skrywanych tajemnic ludzi uwazanych za sam
kwiat polskiego przestepczego podziemia, ich zycie prywatne, poglady na $wiat, problemy, milosci i nienawisci. Ta wiedza
podziela si¢ z czytelnikami wydanej wlasnie ksiazki oraz z uczestnikami premierowego spotkania.

18:00-19:00 Gamesroom - Wydawnictwo Mythos - Call of Cthulhu CCG
Kolekcjonerska gra karciana z Wielkim Przedwiecznym w roli gléwnej.

18:00-20:00 Konksurs (s. 28) - Kinga Garlicka, Mirella Korzeniewska - Konkurs sobowt6réw
Zobacz, czy jestes podobny do wloskiego szkota MacOrkoni. Ty? Ty? On? A moze ty? A na koniec, jesli bedziecie grzeczni,
Joseppe zdejmie koszulke i...

18:00-19:00 Blok I (s. 21) - Jacek Komuda - O wykorzystaniu realiow sredniowiecza w opowiadaniach fantasy i fantasy
historycznej

Jak i z czego korzysta¢ przy pisaniu, co daje skorzystanie ze zrédel historycznych na przykladzie Narrenturm, Bozych
bojownikéw i utworéw wlasnych.

18:00-19:00 B/ok II (s. 23) - Krakowska Grupa Kreatywna - Spotkanie z Krakowska Grupa Kreatywng
Kiedy wyjdzie "Odyseja"? Kto zrobi ilustracje do "Eneidy"? Czy w lecie mozemy si¢ spodziewa¢ "Kalevala CCG"? O tych i

o innych fascynujacych projektach opowie KGK.

19:00-23.00 Gamsesroom - Artur 'Nataniel' Jedlifiski - Gra o tron + dodatek Clash of Kings (3-6graczy)
Znakomita gra strategiczna oparta na serii ksiazek, ktorych autorem jest George R.R. Martin.
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19:00-20:00 Blok I (5. 21) - Wit Szostak - Spotkanie autorskie

Czy nie ma zlota w Smoczogérach? O czym szumia limby i jodly? Co si¢ kryje w kosodrzewinie? - O tym wszystkim opowie
nowy autor Wydawnictwa Runa - Wit Szostak. Z okazji wydania nowej ksiazki pt. "Poszarpane granie" zapraszamy na spotkanie,
ktore poprowadzi Dobry Czlowiek Rodziny.

19:00-20:00 Blok II (5. 23) - Anna 'Gwen' Nowakowska - Sztuka pisania zwojéw magicznych, podstawy sanskrytu dla
magow
Przedstawienie sanskryckiego alfabetu i propozycje réznych zaklec¢ na scrolle. Czyli: sanskrytu warsztaty dla mamy i taty.

19:00-20:00 Blok III (5. 22) - Wydawnictwo Wolf-Fang - Crystalicaum: Gra fabularna - i co dalej?

Wolf Fang odkrywa karty. O $wiecie i grze "Crystalicum" opowiadano juz od jakiego$ czasu, zdradzajac tu i dwdzie to i owo.
Przyszedl jednak czas, by poméwi¢ o konkretach. Podczas tego spotkania dowiecie si¢ wszystkiego o powstajacej grze i
wszystkich towarzyszacych jej produktach, postuchacie o kierunku, w ktérym wszystko to bedzie si¢ rozwijac, jak przebiegaja
ostatnie etapy prac nad podrecznikami oraz nacieszycie oczy zupelnie nowymi, nie prezentowanymi do tej pory matetiatami. A
przede wszystkim zrozumiecie, ze Crystalicum jest wigksze, niz do tej pory podejrzewaliscie.

20:00-? Gamesroom - Maciej ‘repek’ Reputakowski - Fandoom (2-4 graczy) - prezentacja i turniej
Niekolekcjonerska gra karciana ze znanymi postaciami z polskiego Fandomu w rolach gléwnych. Zorganizuj swéj konwent.

20:00-22:00 Konkars (5. 28) - Batbara Lach, Julian Czurko - 7th Sea

Villanova umarl! Do Nomy przybywaja przedstawiciele pozostatych Rodzin* by skrywajac usmiechy zlozy¢ wyrazy szcze-
rego zalu... i zmierzy¢ si¢ w walce o prymat nad ladem i wyspami Vodacce. Aby ukoi¢ bol oddaja si¢ ulubionym rozrywkom (i,
niestety, nie bedzie wsréd nich dewocji, plywania gondola, ani szydetkowania). Cho¢ zgromadzili si¢ na uroczystosciach
pogrzebowych musza zachowa¢ Dowcip, Rezon i pelni¢ Animuszu. Przyda im si¢ takze Gibkos¢ jezyka i wysoka krzepliwosc...
eee... Krzepkosé blekitnej krwi.

* rodzina — wynik trvatef wiezi miedzy Megegyzna a Kobietq. Jako zatwardziali Watyeyricgyey nie dopusgezamy par jednopteiowych. Ale my
tak - przyp. Familia.

20:00-21:00 Bhk I (5. 21) - dt Jerzy Szeja - Gry fabularne - nowe zjawisko kultury wspétczesnej
Spotkanie z dr Jerzym Szeja (Jurzym') poswiecone jego ksiazce o RPG i grach komputerowych oraz ich miejscu w kulturze
wspolczesnej.

20:00-21:00 Blok II (5. 23) - Michat 'Kuglarz' Dzidt - Traktat o Grywalno$ci

Celem prelekeji jest proba przelozenia tej "komputerowej cechy" na gry i scenariusze RPG oraz stworzenie definicji
grywalnosci. Za rok nasz uroczy prelegent przelozy na gry RPG takie cechy, jak: miodno$é, grafika, muzyka, dopalanie karty
graficznej i podkrecanie procka.

20:00-22:00 Blok III (5. 22) - Marek 'MvB' Boryczko - Ztota era srebrnych cygar - sterowce

Prelekcja w calosci poswigcona sterowcom. Nie tylko tym najwickszym latajacym maszynom w historii, lecz takze
miniaturom ktére moga (jak Bill Clinton)lata¢ po waszym mieszkaniu (drazniac stazystki). Dowiecie si¢ z niej jak sterowce
wygladaly z zewnatrz, a jak od §rodka i dlaczego nie zawsze byly srebrne. Bedzie pare stéw o pierwszych na $wiecie
powietrznych liniach pasazerskich i zeppelinach powodujacych bezsennosé u londyriczykéw podezas 1 wojny $wiatowej.
Opowiem takze o sterowcach ktére podbily biegun pétnocny, ocean atlantycki i trase dookola §wiata, oraz o istniejacych i
planowanych pasazerskich liniowcach powietrznych i dost¢pnych na nich wygodach dla pasazeréw. Oczywiscie nie zapomne o
spektakularnych katastrofach okresu miedzywojennego z udzialem sterowcow, ktére byly przyczyna ich upadku. Dla wszystkich
tych, ktorym rzeczywistych sterowcow bedzie za mato, przygotowalem cz¢sé poswigcona ich fantastycznym braciom i wizjom
super-sterowcow przysztosci, a takze przyklady jak mozna wykorzysta¢ motyw sterowca podczas kilku réznych sesji RPG.

21:00-22:00 Blok I (5. 21) - Mirella Korzeniewska - Historia mafii

Prelekcja bedzie miata na celu ukazanie ewolugji grup zorganizowanych, ktére byly poczatkowo niemalze charytatywne i
altruistyczne, a pozniej wstapily na nieco bardziej mroczna Sciezke, nabierajac ksztattu mniej wigcej takiego, z jakim mafia jest
obecnie kojarzona. Autorka przedstawi tutaj historie od pierwszej polowy XIX w., starajac si¢ unaocznic, skad wziela si¢ i nazwa
iidea mafii (bo przeciez nie od tzw. gangsteréw, biegajacych z pukawkami po ulicach i $ciagajacych haracz). A wiecie, e Mira byla
w Kosovie? Nastepnie przejdzie do zagadnienia, jaki wplyw na rozwéj mafii w USA |, bo naturalnie to pafistwo nas najbardziej
interesuje (cho¢ o Wloszech tez nie zapomnimy), mialy kolejno: emigracje i prohibicja. Naturalnie skoncentruje si¢ gléwnie na
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dwudziestoleciu miedzywojennym, jako okresie, ktory po pierwsze najbardziej nas interesuje, a po drugie wowcezas to nastapily
zasadnicze zmiany w organizacji mafijnej i nowe kierunki jej rozwoju. Kosovski golnierz KFOR ugryzt mojq siostre! Na zakoriczenie
wspomni tez, jaka role odegrata podczas IT wojny $wiatowej i co stalo si¢ z nia nieco pdzniej. Omawianie mafii zupelnie
wspolezesnej zostawie komu innemu ze wzgledu na wlasne bezpieczenistwo. Ugryzienie Albariczyka moge byé bolesne. - Sebi, jestes
chory! - Midi, miato byé bez nazowisk!

21:00-22:30 Bhok II (s. 23) - Wojciech Rzadek - Warsztaty opiséw walki

,,Prask! Bec! Bum! Nie Zyjesz!” Czgsto jest to jedyny opis walki, jaki przydarza si¢ na sesji. Czy to wystarczy? Pewnie nie. Jak
zrobi¢ z niego prawdziwa uczte dla wszystkich zmystow, jak sprawi¢, by gracze pamictali walke przez dlugi, dlugi czas
(poprawna odpowiedzia nie jest — zabicie wszystkich postaci) opowie Wojciech Rzadek. Zaczniemy od krétkiej, niezbednej
pogadanki, by potem, w krétkich scenkach wprowadzi¢ jej tres¢ w zycie. A feraz wszysey razem: bo we mnie jest seks, co pali i niszezy,
on wiele juz; serc wypalil do 3gliszep...

22:00-0:00 Konkurs (5. 28) - Pawet 'Szept' Furman - Konkurs muzyczno-filmowy

Slyszysz gdzies pierwsze takty muzyki i juz wiesz, z jakiego to filmu. Ba, wiesz jaka sceng ilustruje. Teraz czas wykorzysta¢
ta wiedze i pokazaé reszcie, kto tu ma stuch absolutny. Oczywiscie nie sama fantastyka czlowiek Zyje wigc i z filméw poza
fantastycznych co$ si¢ znajdzie. A w ogdle to Szept jest ze Skawiny i kantuje w karty!

22:00-23:00 Blok I (5. 21) - Adam "Wolvie' Wieczorek, Jarostaw Orzadata - Bakemono - prezentacja systemu

"Supergwiazdy" polskiego RPG, Jarostaw Orzadata i Adam Wieczorek opowiedza o przygotowywanej przez nich grze w
konwengji japoriskiego horroru. Nie bedzie mrocznie, bedzie strasznie. T jak mawiaja sami autorzy: "In Nagasaki we like
bukakke!" Zalejemy was od stop do glow!

22:00-0:00 Blok IIT (5. 22) - Lukasz 'Miagi' Miotkowski, Rafat 'Rif' Frackiewicz - Z holokamera wsrod zwierzat, druga
odslona

Po hucznej premierze na tegorocznym Zahconie, kronikarze Jego Wysokosci Imperatora powracaja z nowa, mocna dawka
materialu filmowego. Produkcje profesjonalne i ambitne inaczej, pelne finezji i anemiczne, ale zawsze $mieszne... z pewnego
punktu widzenia. W filmach w gtéwnych rolach wystapia: Leia Orgazma, Luke Shyhooker, Lord Viagra i Obi-Sam-Se-Robi, Sam
Solo oraz Wookie Ciupciaka.

22:30-0:00 Blok II (5. 23) - Barosz 'Gizol' Gizycki, Wojciech Rzadek - Bohater a my, czyli warsztaty odgrywania postaci

»Odgrywam postaé, wige jq cznje”, czy ,,czuje postad, wiee jq odgrywam”. Wydawaloby sie, Ze jest to bez znaczenia, a jednak... Zmienia
to zupelnie podejscie do rozgrywki, lub raczej do nicktorych jej scen. Na naszych warsztatach postaramy si¢ pokazaé, czy i jak
mozna wzbogaci¢ nasza rozgrywke o takie sceny, ktére nie wymagaja od nas aktorskich popisow, a zwyklego pojscia na zywiol.
T dopiero wtedy staja si¢ naprawde warte calej, calutkiej sesji.

23:00-0:00 Blok I (5. 21) - Krzysztof 'Bookat' Bortel - O prowadzeniu przygéd tajemniczo-archeologicznych
Czyli jak prowadzi¢ sesje tajemniczo - awanturniczo - archeologiczne w klimacie lat miedzywojennych i czasach
wspolezesnych. Materialy, pomysty, porady, katalogi mody, foldery, modelki, menu oraz sztucce gratis...

24:00-? Blok I+Blok II (5. 21+23) - Maya Larp Team - "Cosa Nostra. Pierwsze spotkanie"

Jest rok 1931. Wlasnie skoficzyla si¢ krwawa Wojna Castellamare w Nowym Jorku. Od niecalych dwdch lat w Chicago rzadzi
wielki Al Capone. Mlody Lucky Luciano i zastuzony Johnny Tortio wpadli na pomysl, ktéry zrewolucjonizuje przestepcze
podziemie Stanéw Zjednoczonych. Decydujac si¢ na gre w tych krwawych czasach, weZmiecie udzial w historycznym
wydarzeniu. Pierwsze spotkanie wielu rodzin z calego kraju pokaze, czy powstanie Syndykat zbrodni.ZaléZcie garnitury i
kapelusze, zapalcie cygara, poczujcie si¢ przez chwile jak Ci, ktérzy decydowali o zyciu i $mierci w burzliwych latach
trzydziestych.Zapraszaja: Pawel "Skala" Jurgiel, Anna "Pandora" Domaradzka, Aleksander Daukszewicz, Mikotaj "MIKK"
Winiewski.

24:00-? Konksrsowa (s. 28) - Artur ‘Garnek’ Ganszyniec, Maciej ‘lucek’ Sabat - LARP Wolsung

Wiele dziwnych rzeczy zdarzylo sie tej jesieni w portowym Ys. Stolica Wielkiego Ksigstwa, rzadzonego silna reka Dahut VIII,
to miejsce, gdzie stykaja si¢ szlaki komunikacyjne caltego $wiata. Stad mozna doplyna¢ do dowolnego punktu na ziemi. Tu jest
najwigksza gielda towarowa. Tu w koficu koncentruje si¢ handel diamentami. I to stanowi najwigkszy problem dzisiejszego dnia
Krysztalowy Zbior Cantora, jedna z najwigkszych w $wiecie kolekcji diamentéw i krysztaléw znajduje si¢ o dwie przecznice
stad. I kazda Rodzina w miescie chcialaby polozy¢ na niej tape... Zapraszamy na pierwszy w historii LARP Wolsungowy. Drogie
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Panie, zaciesnijcie sznuréwki gorsetdw, szanowni Panowie, cylindry na glowy. Magiczno-parowa spétka autorska oczekuje na
Wias.

* % * Niedziela * * *

10:00-11:00 Konkanrs (5. 28) - Lukasz "Miagi' Miotkowski, Rafal 'Rif' Frackiewicz - Przy muzyce o odleglej galaktyce.

Muzyka s§wiata Gwiezdnych Wojen - przygoda, romans, akcja i rodzinne wasnie, w ktérych standardem sa odcinane dlonie.
A do tego kilka prostych pytari, na ktére szanse nie udzielenia poprawnej odpowiedzi wynosza 725 do 1. Cho¢ Artoo tez myli
sie od czasu do czasu...

10:00-11:00 Bhok I (5. 21) - Krzysztof 'Kris' Fudalej - Plonie ognisko w... miescie, czyli o Inkwizytorach i L.owcach
Czarownic w RPG

Troche faktéw oraz mitow o Inkwizycji i Lowcach Czarownic oraz jak to wykorzysta¢ w grach fabularnych. FAK(T)! O tym
si¢ méwi. Co z ta Polska? Na tym spotkaniu nie bedzie Mateusza 'Inkwizytora' Budziakowskiego, bo nie chcial... A, spytajcie
Orku.

10:00-11:00 Blok II (5. 23) - Marek Mydel - Ninja - prawda czy zmyslenie?
I kiedy mlody samuraj postanowil zaatakowa¢ Aku, ten odeslal go w przysztosé, w ktorej Aku stanowi prawo i rozpetal
NIEWYPOWIEDZIANE (przeliteruj to Orkul) ZEO. A potem Zenon Zydel opowie cos o Ninja. Hadzia.

10:00-11:00 Blok III (5. 22) - Bartek 'Sony' Sienkiewicz - Fenomen D20, czyli dlaczego ludzie oszaleli na punkcie jednej
kostki.

Zalety i wady OGL, czemu znaczek D20 utatwia sukces, jak wyglada rynek RPG w Polsce i za granica. Jak konwertowaé¢ na
D20 i czy w ogdle konwertowaé, a moze konwentowac? Prelekeje sponsoruje Panistonik (albo Panastoik) i Toszyba.

11:00-12:00 Konknrs (5. 28) - Pawet 'Ausir' Dembowski - Kajko vs Asteriks

Co daje wigksza sile? Napoj Panoramiksa czy rekawica Jagi? Czy Obeliks pokonatby Kokosza lub Kajko przechytrzyt
Asteriksa? Czy zbdjcerze zwyciezyliby Rzymian, a piraci rycerzy Czarnego Tréjkata? Kto wygralby w walce na brzuchy - Christa
czy Goscinny? Coz, tego si¢ tu nie dowiecie - ale przyjsé i tak warto.

11:00-12:00 Bk I (5. 21) - Grzegorz 'e$' Ocetek - Diagnoza: Szalenistwo - prezentacja systemu Kult RPG

Czym jest Kult, czyli od Kabaly do Satanizmu, od fascynacji do samobdjstw, od grania do szalefistwa. Historia systemu i jego
kontrowersyjnosci na przestrzeni trzech edycji, a takze inspiracje i prowadzenie sesji.O wrazeniach z koncertu nie Thetiona, ale
Kazika opowie €8 (a moze Euro?).

11:00-12:00 Blok II (5. 23) - Michat 'Kuglarz' Dzidt - Sesje grozy w Neuroshimie

Prelekeja bedzie dotyezyé elementéw w uniwersum Neuroshimy, ktére maja korzenie (fodygi i liscie) w konwencji grozy.
Chee omowic jak je wykorzystywac podcezas sesji i jakie nowe narzedzia w sztuce straszenia mozna wykorzystaé w czasie gry w
NS. Bedzie troch¢ o Molochu i Neodzungli, ale nie zabraknie tez gangeréw, burz piaskowych no i choroby popromiennej.
Oczywiscie troszke WoDy i Macek tez... A tak wogdle to BOICIE SIE...!

11:00-12:00 Blok III (5. 22) - Wojciech 'Drake' Gruchata - Kto gra kaptanem?

Jak tworzy¢ postacie i druzyny w $wiatach fantasy, czyli dlaczego losowanie rasy, klasy i charakteru nie jest najlepszym
pomysltem. Uwaga Pana Szatana bedzie skupiona gléwnie na nowych D&Dach i okolicy. W tak picknych okolicznosciach
przyrody... bedzie mozna zakupi¢ wejscidwke na "teges" (a Przemysl to pickne miasto).

12:00-13:00 Gamesroom - Pawet ‘Szept’ Furman - Arena Maximus (2-5 graczy)
Wyscigi niesamowitych rydwanéw. Kto pierwszy osiagnie lini¢ mety. Gra bedzie wkrotce wydana réwniez w Polsce.

12:00-13:00 Konksurs (s. 28) - Ewa 'Rivia' Bach, Ewa “kicia” Olszowska - Happy Tree Friends
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12:00-13:00 Bok I (5. 21) - Piotr "Zucho' Zuchowski - Schematy strachu

Horror to zaréwno wielkie hollywoodzkie przeboje, jak i niskobudzetowe kino klasy B. Mimo wielu réznic, wigkszos¢ tych
filméw opiera si¢ na podobnych schematach i wykorzystuje te same motywy. Co zatem tak naprawde straszy nas ze ekranu?
Zepsuta pizza, brak pieniedzy na koncie, brzydkie dziewczyny, dr Orku...

12:00-13:00 Blok II (5. 23) - Pawet 'Rael' Jedrych - Wyzszo$é “Wilkotaka: Apokalipsy” nad “Wampirem: Maskarada” -
niebezpieczna dyskusja na niebezpieczne tematy

Logika a twoérczosc... Marka Reigna*Hagena - jak wiele pozostawia do... Zyczenia i jak wicle kitu mozna... Weisnac...
Nieswiadomym... Graczom!!! (Boicie sig!l! - Puszgkin) Mowiac krotko... czemu Wilkolak byl... zdecydowanie... lepsza... gra...
fabularna... niz... kultowy... Wampir... Auuuuuu!

12:00-13:00 B/ok I1I (5. 22) - Marcin 'Io Nois' Tokarski - Star Wars RPG D20 "Revised" - Dlaczego Star Wars - Dlaczego
D20

Opis systemu Star Wars RPG D20 "revised": Walka, walka jedi, moc, postacie graczy, historia postaci, BN, sztuczki, historie
z sesji, przygotowywanie sesji, by¢ MG w SW RPG D20 rev. Jak gra¢ wiesniakiem 6/pilotem 2 poziomu i inne takie.

13:00-15:00 Konkurs (5. 28) - Adam Kwapinski - Warhammer

Ten konkurs mial zosta¢ bez opisu ale redakcja zdecydowala sie cos napisac... “COS’ - Tyle wystarczy albowiem redakcja
zdaje sobie sprawe jak bardzo denerwujace sa nieporzadane opisy. Zwlaszcza w przypadku pozycji tak dobrze znanych jak
Warhammer. No bo kt6z nie zna Warhammera? (Orku nie musisz odpowiada¢ na to pytanie...)

13:00-14:00 Bok I (5. 21) - Mateusz 'Inkwizytor' Budziakowski - Zycie erotyczne kr6léw Polski

Na tej prelekeji dowiecie si¢ przede wszystkim kto z kim, gdzie, na czym i po co. A w szczegolach: czy to tatwo "wyrwaé
laske", noszac na glowie korong; jak spedzil swoja ostatnia noc Whadystaw Warnenczyk; w jaki sposob katolicki monarcha
bierze sobie na raz cztery zony; na czym polegaly turnieje pomiedzy habsburskimi dworami; dlaczego Jan Kazimierz mial wory
pod oczami; co tak naprawde porabiata Jadwiga z Wilhelmem i czy to prawda ze Henryk Walezjusz przedkladal kolegéw nad
kolezanki? UWAGA: Wstep na prelekcje od 18 lat! Prelekcje poprowadzi mistrz spiwor-sutry. A Jasnie Paristwa i tak nie ma w
domu.

13:00-14:00 Blok II (5. 23) - Pawel "Czezwy" Marchwica - Bardowie, skaldowie, trubadurzy - stéw kilka o o idolach
dawnych czasow

Czy méwi Ci cos nazwisko Kaczmarski? A Lennon? Tak? A Sajat Nova? Patric Burns? Nie? To przyjdz, dowiedz sig, jak
$piewali w Chinach i Imperium osmanskim, czym r6zni si¢ lutnia od sasu, czy minstrele byli szpiegami i dlaczego Jaskier jest
takim chwalipi¢ta. T dlaczego fandom ssie?

13:00-14:00 Blok III (5. 22) - Bartek 'Sony' Sienkiewicz - Nieheroiczne D&D czyli blaski i cienie D20
Jak prowadzi¢ D&D nie heroicznie, modyfikacje mechaniki, co jest fajne, a co nie w D20, co zrobi¢ aby bylo heroicznie i
mrocznie za razem. Najczestsze bledy MG i Graczy oraz jak ich unikna¢. Unimil sobie gre w D20!

14:00-15:00 Blok I (5. 21) - Grzegorz 'Greg Kller' Musiat - Ku gwiazdom

<Muzyka: Tako Rzecze Zaratustra> Nasza cywilizacja stoi u progu kosmicznych wojazy. Technicznie rzecz biorac istnicje
juz mozliwo$¢ dotarcia w kazde miejsce we wszechswicecie. Pozostaje jednak kwestia czasu takiej podrézy i jej ekonomicznej,
spolecznej, naukowej potrzeby. Jak, gdzie, kiedy i w jakim celu moze udaé si¢ gwiezdny wagabunda? O tym dowiesz si¢ na tym
whasnie spotkaniu. </Muzyka>

14:00-15:00 Bok II (s. 23) - Maciej 'Atum' Banasik - Sytuacja Zewu Cthulhu w Polsce

Jaka jest aktualna sytuacja naszego kochanego systemu w Polsce? Co z ta Polska? Wielki Cthulhu §pi czy tez moze wycofal
swoje macki z naszego kraju? A jak myslicie czy uzywa proszku Pollena: Sprytny sposob na pranie? Trudne pytania, pokretne
odpowiedzi. Prelekcja ma na celu oméwienie nielicznych, dzialajacych projektéw dotyczacych ZC i znalezienie odpowiedzi na
pytanie jaka jest przyszlos¢ tego systemu w naszym kraju. Przemyslenia, rozwazania i dyskusja ze stuchaczami. (Orku! Przeliteruj
caly akapit!)

14:00-15:00 Blok III (5. 22) - Krzysztof 'JaXa' Rudek - Dyplomacja i sztylet w cieniu Gasnacych Slonic

Zycie arystokraty w Cesarstwie ma zelazisty posmak krwi. (Cyama mewa goni biatq mewe. C3y wies3, o to ognacza?) Kazde
potknigcie moze kosztowaé zycie, kazde nieporozumienie moze wszczaé trwajaca cale pokolenia vendette... Ale to wlasnie ci
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OPISY POZOSTALYCH GIER

stapajacy po ostrzu noza trzymaja w swych rekach wladze. A moze i Ty sie do nich przylaczysz i zagrasz w najtrudniejszej z
ier?
gier?

Opisy pozostatych gier prezentowanych w Gamesroom’ie a nie
uwzglednionych w oficjalnym programie

Biznes po polsku (2-5 graczy)
Swojska wersja gry Monopoly, w ktérej mozesz zostaé
Nauczycielem oraz prowadzi¢ budke z kurczakami czy lumpex.

Citadels (2-7graczy)

Nicekolekcjonerska gra karciana. Kierujac réznymi postaciami
gracz stara si¢ zbudowac najbogatsze miasto i uniemozliwi¢ to innym
graczom. Gra wkrotce wydana bedzie w Polsce.

Get Out (2-4 graczy)
Szalona wariacja nt. Monopoly, w ktorej gracze probuja znalezé
prace, wynaja¢ mieszkanie i zabawic sic.

Globalny Konflikt (2-5 graczy)
Polska wariacja na temat popularnej gry RISK (Ryzyko).

Gody (2-5 graczy)
Szalona gra o milosci do trollicy.

Jenga (dowolna ilo$¢ graczy)
Klocki, ktore podbily swiat.

Light Speed (2-4 graczy)
Swietna gra czasu rzeczywistego, w ktorej jedna partia trwa
zaledwie kilka minut a w grze liczy si¢ zaréwno strategia jak i refleks.

Machina (3-6 graczy)
Szalona i bestsellerowa gra wydawnictwa Portal, w ktorej gracze staraja si¢ o jak najszybsze ukonczenie projektu technicznego
przed innymi inzynierami w PRL'owskim instytucie. Nie brak przy tym mnéstwa §miesznych sytuacii i nieczystych zagrywek!

Madgar (2-4 graczy)
Sympatyczna gra o krasnoludach i wydobywaniu szlachetnych kamieni.

Mare Nostrum (3-5 graczy)
Strategiczno-ckonomiczna gra planszowa, w ktérej weiclamy si¢ w przywdédee jednego ze starozytnych imperiow.

Runebound (2-5 graczy)
Nastepca Magii i Miecza, wyznaczajacy nowe standardy w przygodowych grach fantasy. Zabijanie potworéw, wypelnianie

zadan, zdobywanie do$wiadczenia.

Save Doctor Lucky (2-6 graczy)
Szalona gra, w ktorej musisz uratowaé doktora Lucky przed zatonigciem wraz ze statkiem.

Settlers of Catan (2-4 graczy)
Jedna z najbardziej znanych i cenionych gier planszowych na swiccie.
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Star Wars Monopoly (2-8 graczy)
Jedna z najpopularniejszych swiatowych gier tym razem w konwencji Gwiezdnych Wojen.

Star Wars TCG (2 graczy)
Karciana wersja Gwiezdnych Wojen. Fatwa, szybka i przyjemna karcianka dla dwoéch graczy.

Wreckage (2-4 graczy)
Odjazdowa gra planszowa w klimatach postapokaliptycznych wyscigow a'la Mad Max.

Zombiaki (2 graczy)
Nickolekcjonerska gra karciana. Zadaniem gracza jest odparcie ataku zombii.

Po dlugim okresie pokoju, wojna zawitala w kazdy zakatek $wiata Aarklash. Tlos¢ potyczek nasila si¢ nieustannie,
zapowiadajac nadejscie epoki Ciemnosci i Rzezi. Wszystkie istoty zamieszkujace ten $wiat czekaly na te chwilg i przygo-
towywaly si¢ do niej. Nicktore z ras nazywaly to Sadem Ostatecznym, inne Armaggedonem, Wskrzeszeniem, Ostatnim
Polowaniem... Ale wszystkie wiedza, ze chodzi o to samo - Rag'Narok - zmierzch wickow.

W odleglym zakatku pustyni Syharhalna, w miescie czarnych zigguratéw Shamir, Alchemicy Dirza wypowiedzieli pierwsze
stowa Rytualu Switu, zaklecia, ktére na zawsze zmieni oblicze kontynentu. Aarklash wkroczyl wlasnie w Wiek Ciemnosci.
Wszystkie rasy zbieraja swoje sily i zwoluja armie by stana¢ do walki w tym apokaliptycznym konflikcie. Czy jestes gotow
poprowadzi¢ jedna z nich na Rag'Narok?




KONFRONTACJA

* ok ok

Konfrontacja jest bardzo latwa do opanowania gra bitewna stworzona przez francuska firme Rackham. Poczatkowo
wymyslona przez francuskich zapaledcow, od dwéch lat stopniowo podbija caly §wiat. Jest juz dostepna w jezyku Angielskim,
Niemieckim, Wloskim teraz przyszla kolej na Polske.

Zasady Konfrontacji zostaly podzielone na pi¢¢ broszur, pierwsza opisuje podstawowe zasady poruszania, strzelania i walki
wreez. Druga broszura nosi nazwe Incantation i jest pos§wigcona magii, broszura Divination opisuje zasady rzadzace darami
boskimi, dzigki czwartej broszurze Incarnation poznacie jak wprowadzi¢ do gry elementy RPG, broszura piata Fortification
opisuje zasady funkcjonowania na polu bitwy - maszyn i potworéw. Wszystkie te broszury sa rozprowadzane wéréd graczy ZA
DARMO!! Dzigki elastycznosci zasad gra w Konfrontacje jest tak samo wciagajaca przy malej, jak i duzej ilosci modeli na polu
bitwy.

Kazdy milosnik gier bitewnych znajdzie w swiecie Konfrontacji cos dla siebie. Potezne Wulfeny przemierzaja potnocne
pustkowia Aarklash, na okrutnej pustyni Syharahalna Alchemicy nieustannie pracuja nad stworzeniem superczlowieka, a w
tunelach pod gora Aegis krasnoludy z Tir-Na-Bor pieczolowicie udoskonalaja swe parowe maszyny. To zaledwie 3 z ponad 15
stron konfliktu!!!

Oprocz ciekawych i innowacyjnych zasad, Konfrontacja posiada przepickne, dynamiczne modele - obecnie bardzo wysoko
oceniane pod wzgledem artystycznym przez milto$nikéw gier bitewnych.

Wigcej informacji o Konfrontacji a takze zdjecia modeli mozna znaleZ¢ na nastepujacych stronach:

www.mythos.pl (polski dystrybutor)
www.confrontation.fr (strona francuskich tworcow)

Warmachine

Magia w wicku pary? Czy to mozliwe? A jednak. W Warmachine ziemia drzy, gdy z tempem rozpedzonej lokomotywy w
gwaltownej walce $cieraja si¢ szesciotonowe automaty z zelaza i stali, dziala plujace olowiem rozrywaja z fatwoscia stalowe plyty
ochronne, a magiczne burze szalejace na polach bitew fclaxnych Krolestw sprawiaja, Zze nawet bogowie nie o$miclaja si¢ bra¢
w nich udzialul To szybka, brutalna gra bitewna, w ktérej nie ma miejsca dla ostroznych graczy, tu liczy sie przede wszystkim

odwaga, agresywny styl gry i oczywiscie tut szczescia. Dla wszystkich chetnych mamy do dyspozycji grupy bojowe dzigki ktérym

beda mogli przekonacé si¢ o zaletach tej gry.
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OPOWIADANIE

Wieczne cesarstwo - Feliks W. Kres
/fragment/

ie upilnowano tylko tancerki z blizna od noza na twarzy. Rozchichotana pannica pociagnela sladem kamratéw i byla

wystarczajaco blisko, by poznaé, Ze dzicje si¢ cos paskudnego. Zawrocila biegiem i zaczela wrzeszczeé wnieboglosy,
gady tylko wpadta miedzy kotly z palaca si¢ smola. Swiatlo oslepialo; gdyby nie to, bez trudu datoby si¢ dostrzec nie tylko zwal-
isty kadlub duzego zaglowca, przytulony do nabrzeznych listew odbojowych, ale i szczegdly na pokladzie: posréd zwojow lin,
skrzynek, réznych szmat i §mieci przysypanych $wiezym $niegiem (nie byl to czysty okret...) drzemali tak samo o$niezeni
czlonkowie zalogi, ktérym podstepna gorzalka nie pozwolila dotrze¢ do przytulnych barlogéw w dziobéwcee. Otwarly sig jakies
drzwi i spod kasztelu rufowego trysnela na poklad smuga swiatla.

- Czego wrzeszczysz, dziwko, no czego?!

- Bo... naszych tluka! Naszych! Tam, w zaulkach!

- Co ty gadasz?...

- Ttuka naaszyyych! - histerycznie rozdarla si¢ wywloka, skaczac po dudniacym i trzeszczacym trapie, jakby stracila rozum.
- Laaa! Tam tluka, ja nie wiem... nie wiem ktool... No... laaaaall!

Pobudzeni marynarze wylazili z zakamarkéw okretu.

- Zatluka ich! Laaal - raz jeszcze wrzasngla dziewczyna i niemal kopiac si¢ pietami w pryszczaty zadek pognala z powrotem
w glab ulicy, jakby sama jedna chciala przyjsé¢ z odsiecza mordowanym.

Okret ozyl. Ci ludzie nie raz i nie dwa razy zrywali si¢ w srodku nocy, by chwyci¢ za brof. Kto§ kopnal przyprészonego
$niegiem pijaka, inny klnac skoczyl pod poklad. Zadudnily cigzkie kroki na trapie, gdy dwaj pierwsi zeglarze z toporami dloniach
zbiegli na nabrzeze. Lecz ta noc byla pelna niespodzianck.

- A dokad? - zapytal niemlody juz, lecz prosto trzymajacy si¢ mezczyzna, ktory otoczony smolnym dymem zjawil si¢ w kregu
$wiatla, jakby wyloniony z klgbow $niegu. - Ten oktet to "Zgnily Trup'"?

Byla to nazwa legendarnego juz Zaglowca, cieszacego si¢ najgorsza stawa. Plywajace na nim kanalie, bydleta nawet miedzy
innymi bydl¢tami, wyrzutki sposrod wyrzutkdw, rzucily kiedy§ wyzwanie samym morzom, nazywajac swoj okret tak, ze zaden
prawdziwy marynarz, chocby pirat, nie chcial postawi¢ stopy na jego pokladzie. Dowodzila nim przekletnica bedaca, jak
powiadano, corka najwickszego pirata w dziejach, powieszona przez zolnierzy cesarskich a potem przywrécona do zycia za
sprawa niezbadanych mocy Szerni.

Pedzacy drab zamierzyl si¢ toporem i wyrznal nim pytajacego, ktory chyba odruchowo zastonil glowe ramieniem.

Topor pekl, jakby trafil w litg skale.

Przybysz, szczuply wysoki czlowick w ciemnym plaszczu, ruszyl ku drugiemu piratowi, zdzielil go piescia w szczeke - i zabil.
Kolejnym uderzeniem zdruzgotal leb temu, kéry w ostupieniu patrzyl na trzymany w reku ulomek styliska topora.
Rozprawiwszy si¢ z dwoma przeciwnikami wbiegl na trap i szeroko rozkrzyzowal rece, zagradzajac droge na nabrzeze. Rzucilo
si¢ nan kilku majtkéw z mieczami i toporami, lecz niesamowity wojownik naprawde mial cialo z kamienia... Nie zrobiono mu
zadnej krzywdy.

- Czy ten okret to "Zgnily Trup"? - ponownie zapytal nieproszony go$é, chwytajac za gardlo najzuchwalszego z napastnikow
i zgniatajac mu krtan na miazgg.

Kopnal nastgpnego tamiac mu noge; kolejnemu zgruchotal czaszke, jakby byla gliniang miska. Z halasem pedzili nastepni,
gotowi zmies¢ wroga impetem - lecz uderzenie w stojacy na trapie kamienny posag owocowalo polamaniem gnatow. W
zamieszaniu, gdy wylazacy spod pokladu majtkowie chcieli biec na brzeg, a inni z zabobonnym Igkiem cofali si¢ od trapu, nie
bylo mowy o zaprowadzeniu jakiegokolwick fadu; w mroku stabo rozjasnianym przez ksi¢zyc, nicliczne okretowe latarnie i
plonaca na brzegu smole malo kto wiedzial, co si¢ wlasciwie dzieje. Cierpliwy przybysz po raz trzeci zadal swoje pytanie, ale
utonelo we wrzaskach. Wowezas rozgniewal si¢ wreszcie i ruszyl naprzéd, thukac i masakrujac kazdego, kto znalazl si¢ w zasiegu
jego ramion.

- Gdzie jest wasza kr6lowa?! - zaryczal. - Szukam Slepej Ridi!

- Jakby tu byla, skurwysynu, tobys juz dawno mial urwane jaja! - zawyl jaki§ pirat z nienawidcia. - I dtawilbys si¢ nimi, skur...

- Nie ma jej? To przyjde pozniej - rzekl mezczyzna, chociaz prawie nikt go nie slyszal. - Droga wolna, do zobaczenia.
Powiedzcie swojej krélewnie... albo lepiej nic jej nie méwecie.

Odwrocil sig, zbiegl na nabrzeze i zniknal tak samo jak si¢ zjawil: nie wiadomo gdzie ani kiedy.

Dziewcze z golym zadkiem rzeczywiscie samo nadciagnelo kompanom z odsiecza. Tak czy owak, w zautku byly juz tylko
trupy.
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WIECZNE CESARSTWO

* %

Tej samej nocy i w tym samym miescie, lecz w zupelnie innej dzielnicy, dwaj ludzie wygladali przez okno zamoznego domu,
patrzac na padajacy $nieg. Niewiele dawnych zwyczajow przetrwalo w Dranie, lecz Stara Dzielnica, prawdziwe miasto w miescie,
weciaz byla dobrze strzezona. Pamietajaca czasy niepodleglego Krolestwa Garry, opasana osobnym murem, nieistniejacym juz
tu i 6wdzie, stanowila miejsce szczegblne. Miescily si¢ w jej obrebie siedziby wladz miasta, gmachy Trybunalu Imperialnego,
male koszary bedace domem nie dla zwyklych Zolnierzy, lecz wiarusow Gwardii Garyjskiej, a ponadto najbogatsze kamienice,
najlepsze kantory i sktady kupieckie - stowem: wszystko co stanowi o znaczeniu miasta. Oprécz portu.(...)

W drobnej, siwej glowie poczciwego dziadka dziatal weiaz catkowicie sprawny, przenikliwy umyst jednego z najwigkszych
uczonych $wiata. Sedziwy Yolmen byl matematykiem Szerni - nie tak docenionym i blyskotliwym, lecz sto razy bardziej
pracowitym od pyszatkowatego, leniwego, zadufanego w sobie Moldorna, marnujacego najwspanialszy talent w dziejach.(...)
Dawno minal zloty wiek medrcow-Przyjetych, gdy na badaczy Szerni czekaly niezliczone fascynujace odkrycia. Wiszaca nad
$wiatem sile zbadano, policzono wartosci Pasm... Studia nad sprawcza potega byly teraz zmudna, monotonna dlubanina,
doktadaniem kolejnych kamyczkéw wiedzy do wzniesionej juz piramidy; niewielu mialo ochote poswieci¢ zycie tak nudnej i
niewdzigcznej pracy. Legendarna akademia medrcow Szerni istniata przed wiekami naprawde, lecz zostala zamknigta z braku
chetnych.

- Moldorn wrdci przed §witem - rzekl staruszek glosem pasujacym do postaci: stabym, nieco schrypnietym, lecz zarazem
tagodnym. - To bufon, ale jednak matematyk... - za$mial si¢ lekko. - Jak co$ powie, to powie. Nie rzuca stéw na wiatr.

- Nie o Moldorna si¢ martwie - odrzekl Gotah. - To znaczy, owszem, martwig sig, ale nie o jego skore tylko o to, co zrobi.
Gotéw stana¢ na pokladzie tego statku i rabnac¢: "Gdzie wasza komendantka? Szuka jej Moldorn-Przyjety!" - zakpil z
przenikliwoscia, ktéra juz wkrétce miata zadziwic jego samego. - Mowisz: bufon? Pol biedy. Ja méwie: to pomyleniec.

- Niestety - Yolmenowi wyrwalo si¢ westchnienie. - Ale to nie ja go sprowadzitem.

Gotah energicznie zamknal okno uzbrojone w kosztowne dartaiskie szyby, niemal doskonale przezroczyste i prawie nie
znieksztalcajace widoku. Odwrocil si¢ i rozejrzal po schludnej, dostatnio urzadzonej, bardzo dobrze oswietlonej izbie, jakby
widzial ja po raz pierwszy. Za psi pieniadz wynajeli cale pietro w okazalej kamienicy; z Dranu uciekal kto tylko mégl, wiele
domoéw straszylo pustka i nietrudno bylo o kwatere.

- Bardzo madrze, mlody cztowicku - orzekl Yolmen. - Wylysicjesz, jesli bedziesz wystawial gola glowe na mréz. Zobacz, co
si¢ dzieje z twoja glowa. Ja zawsze nosze¢ czapke i prosze, to moje wlosy.

Rzeczywiscie, cho¢ zupelnie siwe, byly weale geste. Lysawy "mlody czlowiek" bardziej skrzywil swoj kaleki usmiech.

- Przyjmuje nauczke. Ale t¢ o lysieniu, nie o Moldornie. Kogo miatem sprowadzi¢? No, stucham, Yolmenie: kogo? Kreeb
nie przyjal do wiadomosci, ze toczy si¢ wojna Szerni z Alerem i zostal odrzucony przez Pasma, oszalal i uwaza, Ze nadal jest
Przyjetym. Ale nie, juz nie jest. Aisen i Merone podobnie, zaden z nich wprawdzie nie oszalal, ale pierwszy pogodzil si¢ z
rzeczywisto$cia, rzucil wszystko i chyba ma narzeczona, drugi przeciwnie, uznal ze wyliczy, iz dwa razy dwa to jest siedem, siedzi
w swoich rachunkach i nie wylezie z nich nigdy, bo prébuje udowodni¢ falszywe twierdzenie. Pozostali? Na tle pozostalych,
"mlody cztowicku" - odwzajemnit si¢ z lekkim przekasem - wygladasz bardzo rzesko, a nawet atletycznie. Ramez? Nie wiadomo,
czy Pasma w ogole go Przyjely; nic juz nie wiadomo, bo nic w Szerni nie dziala tak jak dotad. Zreszta, Ramez najwigcej dobrego
moze zrobi¢ wlasnie tam gdzie jest, w Kirlanie. Ma tam $rodki, ma wciaz jeszcze niemale znaczenie, a na koniec byla Zone, ktora
jest dzisiaj najpotezniejszym czlowiekiem na $wiccie. Jesli do niej przeméwi, jesli trafi do jej serca albo rozumu... A ksi¢zna
Werena... tful - machnal reka. - Zawsze juz bede o niej myslal "ksi¢zna". Najgodniejsza Cesarzowa Werena ma rozum; co do
serca, nie jestem pewien.

- Mowilismy juz o tym.

- Wigc nie wypominaj mi znowu, ze poszedlem do Moldorna. Wzialem wszystkich, ktérych moglem wziac. T o jedna osobe
za duzo... ale nie jest nia Moldorn.

- Ani ja, wiem. Nie mialem na mysli nic ztego, Gotahu. Powiedziales "pomyleniec”, ja co$ odpowiedzialem... - sumitowal si¢
staruszek. - Przeciez jestem tu z toba, co chyba oznacza, ze akceptuje podjete przez ciebie decyzje, jak i twoje przywodztwo.

Gotah wyciagnal rece, ujal towarzysza za tokcie i uscisnal lekko, po czym usiadl przy stole.

- Tak... Nie gniewaj si¢, Yolmenie. Jestem zdenerwowany.

- Niepotrzebnie.

- By¢ moze. Zmienimy temat. Jesli Moldornowi si¢ uda...

- W co nie wierzysz.

- T ty tez nie wierzysz. Co niby mialoby si¢ udac? Mialem go dosy¢ i tylko dlatego powiedziatem: idz! Sprawdzi, Ze na okrecie
nie ma komendantki, raczej nie dowie sig, gdzie jest... i wréci. Wprawdzie nasz przyjaciel wyobraza sobie raczej cos takiego: oto
zakrada si¢ na okret, a tam $pi sobie smacznie nasza pigknos¢. Trach! Po cichutku wielki Moldorn-Przyjety urywa dziewczynie
glowe, po czym przepada za sprawa jednej ze swych sztuczek, ktore tak mu si¢ podobaja, odkad wreszcie moze je stosowac.
Przychodzi, kladzie tutaj glowe naszego Rubinu, a wiec wlasciwie sam Rubin...

- Przestan, to makabryczne - matematyk wzdrygnal sie.

27



OPOWIADANIE

- No ale... przeciez wlasnie to chcemy osiagnac. Moldornowi nie uda si¢ tej nocy, jednak predzej czy poznie;...

- Makabryczne - powtorzyl starzec.

- Lepiej pojednaj si¢ z ta mysla, Yolmenie. Musimy zniszczy¢ te kobiete, bo stowo "zabic¢" jest chyba nieodpowiednie.

- Wiem - glos starca zabrzmial niespodziewanie ostro. - Ale czy musimy o tym méwic? Planujemy zbrodnig, i to zbrodnie
ohydna, niewyobrazalna dla zdrowego umyshu...

- Ta dziewczyna jest rzecza. To Geerkoto, Porzucony Przedmiot.

- Wiesz dobrze, ze nie tylko. Jest takze czlowiekiem, tak samo jak ty i ja.

- Raczej zwierzeciem, a gdybym po dartaiisku lubowal si¢ w szumnych okresleniach, powiedziatbym raczej: potworem,
krwioZercza bestia. Bajki o piratach to wlasnie bajki w zestawieniu z tym wszystkim, o czym moglaby opowiedzie¢ jej zaloga.

- Nic mnie to nie obchodzi, nie jestem sedzia... a zgodzilem si¢ zosta¢ katem. T umre, jesli to zrobi¢ - wyznanie zabrzmialo
bezradnie i naiwnie, troche jak dzieci¢ca buntownicza obietnica, a troche jak smutne przeczucie.

- Mistrzu Yolmenie - powiedzial Gotah z szacunkiem, ktory mial ztagodzi¢ wymowke - to nie ja pokazalem ci matematyczny
model asymetrii Szerni, z ktérego wynika katastrofa. Ja jestem tylko badaczem zatechlych kronik, gadula i "gdybaczem" jak
moéwicie wy matematycy. Powiedzialem ci co wiem, ale matematyczna interpretacja wyszla od ciebie. Historyk niczego nie
dowiedzie, moze tylko powolaé si¢ na zrédla, z ktérymi réznie, bardzo réznie bywa.

- T co jeszcze mi powiesz, medreze-Przyjety? Wiem, czego dowiodlem i dlatego stale sobie powtarzam, ze trzeba ja
powstrzymaé. Ale zabic...

- Zniszezy¢, nie zabi¢. Ona nie zyje.

- Zyje! Nie opowiadaj mi glupstw! - zawolal starzec tak glosno jak potrafil i rozkaszlal sie. Wycelowal palec w Gotaha. - Nie
oswajaj rzeczywistosci stowami, filozofie... Albo oswajaj, jesli musisz, ale na swoj wlasny uzytek. Ja jestem matematykiem i nie
umiem patrzec przez kolorowe szkielka, dobierane w zaleznosci od potrzeb, widze tylko: prawda albo falsz. Moze inni, nawet
matematycy, moga inaczej patrze¢ na $wiat wzoréw i liczb, a inaczej na ten, w ktérym zyja. Ale ja nie potrafi¢. Przez cale Zycie
nawet psa nie kopnalem, a ty chcesz, bym bez Zadnych rozterek zamordowal czlowicka, powiadajac sobie "to zly czlowiek",
albo jeszcze lepiej "to wlasciwie weale nie cztowiek". W imie czego$ niezmiernie doniostego, bo ocalenie Szereru mam za rzecz
doniosta, zgodzitlem si¢ popelni¢ wstretna zbrodnie, ktéra cho¢ konieczna, pozostanie zbrodnia; Zyje z ta mysla i z ta mysla
umre. Zechciej zostawic mi prawo do szczerosci wzgledem samego siebie.

Gotah milczal.

- Wisielczy ten wiatr - rzekl na koniec. - Obaj niepotrzebnie jeste§my rozdraznieni.

Yolmen odetchnat gleboko i przetart zalzawione oczy.

- Tak, to prawda. Przebacz.

- I ty mi przebacz, Yolmenie. Razem niesiemy cigzar i powinni§my stale sobie pomagaé, a tymczasem klécimy sie.

- Twoje sumienie...

- Zamilcz juz, bo jestes rozgoryczony i powiesz co$ niemadrego. Moje rozterki sa moze posledniejsze od twoich, ale to nie
znaczy, ze ich nie mam. Wolaltbym teraz robi¢ co$ innego. Prawde mowiac... cokolwiek innego.

Zamilkli obaj i pograzyli si¢ w myslach.

Starogrombelardzkie stowo lah'agar, w odniesieniu do medrcéw Szerni wykladane zwykle jako "przyjety", znaczylo
dostownie: cz¢s¢ odnaleziona. Wsroéd milionéw istot rozumnych, albo raczej: wsrod milionéw ludzi, bo koty w ogdle Szerni nie
pojmowaly, trafiali sie tacy, ktérzy mocniej od innych czuli obecnosé Pasm. Swiadomosé istnienia Szerni mial kazdy, tak jak
$wiadomos¢ wlasnego istnienia, lecz niekt6rzy ponadto pojmowali jej nature, rozumieli i czuli, na czym Szerii polega. Pasma
przyjmowaly takich ludzi, uznajac ich - symbolicznie - za swa cz¢$¢. Bezsilni mocarze mogli sprawic¢ to wszystko, co sprawialy
Pasma, a nawet wigcej, bo Szerni byla potega martwa i bezrozumna, Przyjeci za$ dzialali §wiadomie. Lecz juz sam zamiar uzycia
sil Szerni powodowal odtracenie przez Pasma; paradoks wszechmocy Przyjetych polegal na tym, Ze byli wszechmocni tak dlugo,
jak dlugo nic nie robili... Szerni nadala ksztalt swemu $wiatu, spigla si¢ z nim klamra Praw Calosci i nie wplywala na nic, co si¢
dzialo pod jej Pasmami. Przyjety - odnaleziona czes¢ Szerni - musial by¢ taki jak ona.

Lecz Szern wlasnie si¢ rozsypala, albo moze raczej: przedzierzgnela w cos, czym nie byla od tysiacleci. Dogladajaca tylko
$wiata, niczym ogrodnik kwiatéw, przemienila si¢ w wojownika, bo wlasnie toczyla wojne z podobna do niej lecz wroga potega.
Nicktore Prawa Calosci ulegly zawieszeniu; Przyjeci mogli, a nawet musieli dziatac.

Pytanie tylko, czy potrafili...

Trylogia "Wieczne cesarstwo”" skiada si¢ 3 3 czesci: Wojna, Pokdj i Upadek. Wigystkie ukazq sic w 2005 roku poczawszy od 2 kwartaln
2005 roku co dwa miesiqee.
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