
Galicyjska Gildia Fanów Fantastyki
przedstawia:

imladris viii
VIII Krakowski Weekend z Fantastyk¹

Kraków 22-24 PaŸdziernika 2004



Organizatorem konwentu IMLADRIS jest 
GALICYJSKA GILDIA FANÓW FANTASTYKI

W rolach g³ównych:
Familia w sk³adzie:

Koordynator, znana w familii jako Don MidMaddo - najprawdziwsza w œwiecie Matka Chrzestna:
Gabriela ‘MidMad’ Zieliñska “Orku, przeliteruj to! *smag*”

Program, s³ynny re¿yser w³oskich oper mydlanych - Sergio Seggione: Marcin ‘Seji’ Segit  “Co, JA nie bêdê na sieci?”
Rzecznik Prasowy, wœcibski reporter Matt Buddy z NY Times, nic nie umknie jego bystrym oczom... :

Mateusz ‘Inkwizytor’ Budziakowski  “Jaœnie Pañstwa nie ma w domu.”
LARPy i Konkursy, mistrz planowania akcji i ucieczki - Elmo Larpini: Marzena ‘Elma’ Ples

“Dlaczego wszystkim Inki kojarzy siê z Cravenem?”
Szef Akredytacji, s³ynny kasiarz i malwersant (na korzyœæ familii oczywiœcie) - Don Diavolo:

Bartosz ‘Devvil’ KaŸmierczak “ftp up”
Szef Obs³ugi, Don Krakono - trzyma ciê¿k¹ rêk¹ ch³opców z ferajny (i dziewczynki): Marcin ‘Krakonman’ Guzy

“Nie wiedzia³em, ¿e potrafiê byæ taki kulturalny.”
Opiekun Mistrzów Gry, zw¹ go Jaxa ‘Booze’ Capone: Krzysztof ‘JaXa’ Rudek “No to niech bêdzie ta 14...”

Opiekun Gamesroomu, cichy wspó³w³aœciciel kasyna w Casablance, tak cichy ze sam Rick Blaine o nim nie
wiedzia³ - ‘Szept’, dla przyjació³ ‘Szept’: Pawe³ ‘Szept’ Furman  “Jakie swinie? Jaki opis? Ja pos³a³em opis!”

Sponsorzy, w rodzinnych stronach zwany Nick the Brick, czyli Du¿y Mo¿e Wiêcej: Pawe³ “Du¿y” Czechowicz
“Mam nadziejê, ¿e nie zatka³em Ci skrzynki tymi sponsorami...”

Wujkowie i automobil, bratanek Matki Chrzestnej, tajemniczo zwany Turkish'em: Maciej ‘Tarkis’ Dyba³
“Nie wiem, czy wam mówi³em, ¿e mój wujek...”

Szef Sali Kinowej, wspó³w³aœciciel kina - w³oski szkot MacOrkoni: Krzysztof ‘Orku’ Babilon “Wybra³em fajne filmy.”
DTP, Burt O’Bannon, utalentowany irlandzki “rzeŸnik” - zar¿nie ka¿d¹ gazetê: Bartosz ‘Gi¿ol’ Gi¿ycki

“-Jesteœcie chorzy!!! -Ale Ci sie to podoba... - Nooo!”
WWW&gFx, tajemniczy Rag-a-muffin oddelegowany z "góry" do pomocy Matce Chrzestnej: 

mediafx: Wojciech ‘Kangel’ Kleszcz

Efekty wizualne czyli oprawa Graficzna:

Najszybszy pêdzel w Chicago - Steffano Samporini: Stefan "Szampierz" Brzostkowski
Agent Matuszki Rasiji na wymianie doœwiadczeñ miêdzy familjami w przebraniu wêdrownego malarza portretów -

J. Czur: Julian Czurko

W pozosta³ych rolach:
Miros³aw ‘MaZar’ Zarêbski, Wojciech Rzadek, Ma³gosia Wilczyñska, Mirella Korzeniewska, Marcin ‘Kiendryn’ Kiendra,

Kinga Garlicka, Ania P³ócienniczak, Maciej ‘Darkbodom’ Podrzucki, Marcin ‘Mnichu’ Kumiega oraz pozostali cz³onkowie
GGFF i przyjaciele

Strona internetowa konwentu:
http://www.imladris.prv.pl

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

Specjalne podziêkowania dla:
Dyrektora Zespo³u Szkó³ Specjalnych nr 10 im. œw. Miko³aja, Pana Franciszka Chudzio

Mamy Gi¿ola za nadzwyczajn¹ goœcinnoœæ i wyrozumia³oœæ podczas sk³adu informatora.
Magdaleny 'Ishtar' Szczepockiej za rzeczow¹ i tworcz¹ pomoc przy sali kinowej.
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Wilkommen, Bienvenue, Welcome!

Witajcie, Drodzy Goœcie, na kolejnym, ósmym ju¿ Imladrisie.
Czy jesteœcie cz³onkami którejœ z Familii zza Oceanu, czy

mo¿e sta³ymi bywalcami tutejszych salonów, na pewno znajdziecie tu
coœ dla siebie - nawet, jeœli goœcicie u nas po raz pierwszy.

W tym roku Familia przygotowa³a dla Was mnóstwo specjalnych
atrakcji - Bugsy, mówiê do ciebie! - pocz¹wszy od wielu wspania³ych goœci,
poprzez wyj¹tkowo pieczo³owicie dobrany program, który zadowoli
wszelkie gusta… - Bugsy, od³ó¿ tê pukawkê i s³uchaj! - Mo¿ecie byæ pewni
zabawy w doborowym towarzystwie, na najwy¿szym poziomie.
Bêdziecie mieli mo¿liwoœæ wziêcia udzia³u w nieustaj¹cych mafijnych
rozgrywkach, a mówi siê te¿, ¿e ponoæ jest organizowana jakaœ
nieoficjalna walka bokserska. - Tak, Bugsy, w-a-l-k-a! Capisci? Pójdziesz
sprawdziæ, czy nie da jej siê jakoœ ustawiæ! Mo¿e Szept z Kasyna Gier Wszelakich
bêdzie coœ wiedzia³? - Ach, tak, oczywiœcie mamy te¿ dla Was
niespodziankê - Salê Gier. Zapewniam, ¿e plotki dotycz¹ce jakoby
kwitn¹cego w niej hazardu absolutnie nie s¹ prawdziwe. Mówi siê za to
o wielu spotkaniach i arcyciekawych odczytach na terenie naszej
trzydniowej imprezy. Nie mo¿ecie ich przegapiæ! Podobno w³oski
re¿yser, Sergio Seggione, szuka tutaj tematu do swojego kolejnego
filmu. Ma mu pomagaæ spec od planowania akcji i ucieczek - Elmo
Larpini.

Dla amatorów wodnych igraszek proponujemy zmagania z pi³k¹ na basenie. Obowi¹zuj¹ stroje k¹pielowe! - Skoro ju¿ mowa o
mokrej robocie, to wystrzegaj siê ciê¿kiej rêki Don Krakano i jego ferajny oraz zwinnych palców kasiarza Don Diavolo. - A jeœli Drogim
Goœciom przyjdzie ochota na nieco zabawy, zapraszamy do po³o¿onej nieopodal knajpy, w której podobno lubi przesiadywaæ
sam Nick The Brick. - Bugsy, wprawdzie mamy prohibicjê, ale ta speluna jest niczego sobie… Tylko uwa¿aj na wœcibskich reporterów, OK? Krêci
tu siê taki jeden, Matt Buddy z NY Timesa. - Wielbicieli mocnych wra¿eñ zapraszamy na nocne sesje gier prowadzonych przez
najwytrawniejszych z mafijnych krupierów (nazywanych, nie wiedzieæ czemu, MG), których zaprosi³ nasz niezast¹piony Jaxa
'Booze' Capone. - Tak, Bugsy, to ten m³odszy brat wiesz-kogo. - W nocy odbywaæ siê bêd¹ tajemnicze projekcje filmowe w starym
kinie, którego w³aœcicielem jest w³oski Szkot McOrkoni. - Mówiê ci, Bugsy, i tak nic nie przebije tej ostatniej krwawej jatki na
Manhattanie! - B¹dŸcie pewni, ze pokazy filmowe na d³ugo pozostan¹ w waszej pamiêci… Jeœli zaœ bêdziecie ¿¹dni œwie¿ych
wiadomoœci, na pewno spotkacie niejednego gazeciarza ze stajni Burta "RzeŸnika" O'Bannon'a, który wie wszystko i z
przyjemnoœci¹ podzieli siê wszelkimi pikantnymi szczegó³ami z czytelnikami.

S³yszê ju¿ dŸwiêk klaksonu Forda T za oknem, to znak, ¿e mój bratanek Turkish ju¿ przyjecha³. Udajmy siê zatem wszyscy
na Imladris VIII: SWING, BOOZE &RPG!

¯yczê Wam wystrza³owej zabawy!
Matka Chrzestna Familii
a.k.a Don MidMaddo

- I Bugsy, pamiêtaj… - Co?! - Trzymaj siê z dala od kasyn...
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1. IMLADRIS odbywa siê na terenie budynku Zespo³u
Szkó³ Specjalnych nr 10 im. œw. Miko³aja w Krakowie.
2. Na terenie, na którym odbywa siê IMLADRIS,
przebywaæ mog¹ jedynie organizatorzy, obs³uga, ochrona,
zaproszeni goœcie oraz te osoby, które op³aci³y
akredytacjê: pe³na akredytacja wynosi 36 z³, zaœ
wejœciówki dzienne - 16 z³ (pi¹tek, niedziela) i 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. Duplikat wydawany jest za op³at¹
odpowiadaj¹c¹ równowartoœci wykupionej wejœciówki.
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 podporz¹dkowania 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 konkursach i turniejach.
12. Za wszelkie szkody odpowiedzialnoœæ ponosz¹ wy³¹cznie sprawcy.
13. Podpis na liœcie akredytacyjnej oznacza akceptacjê wszystkich punktów niniejszego regulaminu. Nie przestrzeganie re-
gulaminu 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 6 godzin. Mo¿e to byæ rozbite na dwie sesje.
15. Therion ssie.
16. Kult te¿ ssie.
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Y.M.C.A.
Galicyjska Gildia Fanów Fantastyki organizuj¹ca Imladris VIII jest stowarzyszeniem dzia-

³aj¹cym pod opiek¹ krakowskiej Y.M.C.A., mieszcz¹cej siê przy ul. Krowoderskiej 8.
Z inicjatywy szeregu obywateli miasta, Ognisko Krakowskie Polskiej Y.M.C.A. zosta³o

za³o¿one w roku 1924. Dziêki staraniom wielkiego przyjaciela Polski Johna Motta, generalnego
dyrektora Wszechœwiatowej Y.M.C.A. uda³o siê pozyskaæ jako ofiarodawcê Sereno Fenna,
przemys³owca amerykañskiego z Cleveland, który znaj¹c z czasów swej m³odoœci Kraków,
przeznaczy³ czêœæ swego maj¹tku na ufundowanie gmachu Polskiej Y.M.C.A. w Krakowie.
Gmach ten wykonany wed³ug planów polsko-amerykañskich stan¹³ gotowy w jesieni roku 1926.
Obecnie Ognisko Krakowskie jest autonomiczn¹ czêœci¹ ogólno-polskiego Zwi¹zku M³odzie¿y
Chrzeœcijañskiej. 

Wiêcej informacji o Krakowskiej YMCA znajdziecie na stronie: www.krakow.ymca.pl

8. Targi Ksi¹¿ki w Krakowie
Imaldris VIII jest imprez¹ towarzysz¹c¹ 8. Targom Ksi¹¿ki w Krakowie. Odbywaj¹ siê one w dniach 21-24.X.2004.

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.

Sklepy
Na terene konwentu w tym roku dzia³aæ bêdzie kilka sklepów. Na stoisku REBEL.PL zakupicie róznego rodzaju gry -

planszowe, karciane i wiele, wiele innych. Dostaniecie te tam najnowsze podrêczniki do popularnych systemów RPG. W sklepie
NOSTROMO nabyæ mozna szeroki asortyment produktów wydawnictwa Portal. Oprócz tego zapraszamy na obfituj¹ce w
fantastyczne nowoœci stoisko Ksiêgarni Hetmañskiej na parterze.

Bufet i Pub
Zapraszamy do bufetu na I piêtrze szko³y, gdzie mozna zjeœæ ciep³y i smaczny posi³ek. Zapraszamy te¿ do PUBU "Kuchnia

Bracka" mieszcz¹cego siê przy ul. Topolowej 3, 5min spacerkiem od terenu konwentu. Za okazaniem identyfikatora mozna
bêdzie tam otrzymaæ piwo za 3.80pln. 

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
maksymalnie 2 godziny przed sesj¹ 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 MG. Do potwierdzenia tego, ¿e sesja siê odby³a,
wystarczy obecnoœæ conajmniej 2 graczy (i ich drogocenne karteczki). Wszelkich dodatkowych informacji udziela akredytacja
MG.

Podobnie, jak rok temu, 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
Stefan 'Szampierz' Brzostkowski, Adrian 'Alan' Bogacz, Pawe³ 'Ska³a' Jurgiel, Adam 'Wolvie' Wieczorek, Katarzyna 'Bagheera'

Bodziony 
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LARP Nieustaj¹cy
Œwiat³a, kamera... 1,2,3 akcja!
Witam pañstwa z cudownej hali Madison Square Garden, w Nowym Jorku. Do wielkiego meczu bokserskiego o mistrzostwo w kategorii WTO

zosta³o tylko 20 min. Na trybunach same znakomitoœci. Wœród nich równie¿ osoby z pó³œwiatka mafijnego, ale przecie¿ to wielki sport ich tu
przyci¹gn¹³, có¿ z³ego mog³oby siê staæ? Najœmieszniejsze jest to moi mili pañstwo, ¿e chodz¹ pog³oski jakoby walka mia³aby byæ ustawiona. Co za
niedorzecznoœæ!

Chwileczkê... Tak! Oto on Joseppe 'Sugar' Nocciola,  zwany nadziej¹ bia³ych wchodzi na ring przed czasem! Proszê Pañstwa co siê tu dzieje...
Piêkne kobiety mdlej¹, fani skanduj¹ "Sugar, Sugar!" Zapowiada siê cudowny spektakl...

Od pi¹tku, a¿ do wielkiego fina³u w sobotê wieczór zapraszamy do uczestnictwa w Nieustaj¹cym LARP'ie w konwencji
filmów gangsterskich z lat '20tych. To od Was zale¿y, ile czasu poœwiêcicie na tê zabawê. Ka¿dy konwentowicz bêdzie mia³ sw¹
role. Mamy te¿ nadziejê, ¿e spróbujecie siê przebraæ, a wtedy mo¿ecie liczyæ na nieprzeciêtn¹ postaæ oraz towarzysz¹ce temu
emocje podczas gry. Jednak ka¿da rola bêdzie na tyle otwarta, ¿e bez problemu bêdzie mo¿na ni¹ eksperymentowaæ. Zaczynamy
jako szary obywatel, aby wspi¹æ siê na najwy¿sze szczeble kariery, czy to policyjnej czy to mafijnej. I wszystko to w pó³tora dnia
czystej, niczym nieska¿onej zabawy. Na najbardziej zaanga¿owanych czekaj¹ oczywiœcie nagrody.

Wszelkie informacje dotycz¹ce uczestnictwa w tym LARP’ie udziela akredytacja MG.

Zawody pi³ki wodnej
Na tegorocznym Imladrisie zapewniamy wam ca³a gamê atrakcji. Troszczymy siê zarówno o potrzeby ducha jak i cia³a.

Dlatego zaplanowaliœmy zawody pi³ki wodnej, które odbêd¹ siê na basenie krakowskiej Y.M.C.A. Nie martwcie siê jeœli nie znacie
regu³. Nie martwcie siê, jeœli nie macie dru¿yny. Wszystko to pozostawcie nam, organizatorom. Potrzeba Wam jedynie czepka i
stroju k¹pielowego (najlepiej w stylu lat 20 - 40) No i pewn¹ znajomoœæ sztuki p³ywackiej (tak¹ na 2 kropkach). Oczywiœcie, nad
przebiegiem zawodów czuwaæ bêdzie profesjonalny ratownik. Zainteresowanych prosimy o zapisywanie siê do Wojciecha
Rzadka. Mo¿na zapisywaæ siê albo pojedynczo, albo grupami (do 5 osób). A po zawodach, które odbêd¹ siê w sobotê ko³o
po³udnia, bêdzie mo¿na zostaæ i pop³ywaæ dla w³asnej przyjemnoœci. 

Wszelkich informacji na ten temat udziela konwentowa akredytacja.

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

Kiedy w 1994 roku grupa m³odzie¿y powo³a³a do ¿ycia niewielki
klub mi³oœnikó RPG, nikt nie przypuszcza³, ¿e ma³a organizacja o
mrocznej i z³owieszczej nazwie "The Last Warriors" stanie siê kiedyœ
ca³kiem spor¹ Galicyjsk¹ Gildi¹ Fanów Fantastyki. Przez 10 lat przez
GGFF przewinê³o sie wiele osób, powsta³y Imladrisy, klub zacz¹³
wydawaæ swój fanzin.

Podczas spotkania z okazji gildiowego jubileuszu bêdzie mia³o te¿
miejsce przyznanie Honorowego Cz³onkowstwa GGFF
wieloletniemu przyjacielowi Gildii, Andrzejowi Pilipiukowi a tak¿e
spotkanie z redakcj¹ fanzinu.

Sobota g. 19.30: Rozstrzygniecie II edycji konkursu Bia³a Dama.
Konkurs ma na celu zwrócenie uwagi na osi¹gniêcia kobiet w

dziedzinach zwi¹zanych z fantastyk¹, w szczególnoœci RPG. Ich
sukcesy na tym polu czêsto pozostaj¹ nie zauwa¿one ze wzglêdu na
niewielki procentowo udzia³ w ca³okszta³cie polskiej twórczoœci
fantastycznej. Nagroda zostaje przyznana przez Kobeice Konklawe w
sk³adzie: Janina 'Bodhisatva' Gurgul, Magda Madej, Krysia Nahlik,
Marzena 'Elma' Ples, Joanna Szaleniec, Gabriela 'MidMad' Zieliñska. 

Po uroczystoœci planowana jest dyskusja na temat kobiet w polskiej
fantastyce (w³¹czaj¹c w to RPG).
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Sesje RPG u zaproszonych MG

Stefan 'Szampierz' Brzostkowski - Piatek 22:00 - L5K
Adrian 'Alan' Bogacz - Sobota 14:00 - Shadowrun
Pawe³ 'Ska³a' Jurgiel - Sobota 14:00 - Œwiat Mroku
Adam 'Wolvie' Wieczorek - Sobota 22:00 - Bakemono
Katarzyna 'Bagheera' Bodziony - Niedziela 10:00 - Adventure

Szampierz - Piatek 22 - L5K
Przygoda osadzona jest w œwiecie legendy piêciu krêgów. Jej boha-

terami s¹ dostojnicy klanu lwa (bohaterowie), którzy zostali wezwani
na nocn¹ naradê przez Pana Kitsu Ryiubosai (opiekuna Akodo Kesnu,
przysz³ej g³owy klanu). Celem narady jest podzielenie siê wynikiem
dyskretnego œledztwa. Sprawa jest delikatna i pozornie beznadziejna.
Niæ intrygi siêga czasów m³odoœci bohaterów. Nale¿y podjaæ ciê¿kie
decyzje i wzi¹æ na swe barki opowiedzialnoœæ za przysz³oœæ klanu.

Alan - Sobota 14 - Shadowrun
Nie mów mi jak siê nazywasz. Nie interesuje  mnie to. Powiedz co

potrafisz, chummer, a mo¿e ³ykniesz parê nujenów. Jeœli wymiêkasz, to
idŸ sobie zapodaæ BTLa, ale coœ mi siê wydaje, ¿e taki cwaniak z Plexu
jak ty mo¿e potrzebowaæ paru kredsticków. Milczysz? Bez cykorii,
stary gad Dunkelzahn ju¿ nie ¿yje, nikt ci nie bêdzie patrzy³ na rêce.
Zasysasz? Pêczki takich jak ty czekaj¹ na tê robotê. No, koñczê, bo na
tridzie leci za chwilê koncert Rock&Trolla. Jak siê zdecydujesz -
zadzwoñ. Ten numer jeszcze przynajmniej przez godzinê bêdzie
nale¿a³ do mnie...

... czyli szykujcie siê na Shadowrun druciarze.

Ska³a - Sobota 14 - Swiat Mroku
"Otwierasz oczy i... có¿, czasem z pamiêci¹ trzeba walczyæ. Mi³o wiedzieæ kim

jesteœ, mo¿e sobie przypomnisz..." Œwiat Mroku dla lubi¹cych eksperymenty.

Wolvie - Sobota 22 - Bakemono
Technologiczne i psychiczne koszmary uwolnione poprzez

nieludzkie dzia³ania mieszkañców naszego œwiata, przybieraj¹ dziwne
formy. ¯aden czyn nie pozostaje bez kary i prawie nikt nie jest
niewinny. Japonia, dekadê od teraz. Œwiat technologii zrastaj¹cej siê z
cia³em. Czas ³amania Zasad. Czas uderzenie Si³. Bakemono, wszystko
zmienia siê na gorsze. Sesja wprowadzaj¹ca w œwiat powstaj¹cej gry
Bakemono. Zagraj, mo¿e uda Ci siê prze¿yæ.

Bagheera - Niedziela 10 - Adventure
Oto nasta³y lata dwudzieste XX wieku, a wraz z nimi nowa era - era

wielkich odkryæ i szalonej nauki, czasy œmia³ych mê¿czyzn i
odwa¿nych kobiet, osób niezwyk³ych, które powa¿¹ siê na rzeczy,
jakich nikt wczeœniej nie dokona³ - a wszystko to w poszukiwaniu
przygód i granicy ludzkich mo¿liwoœci. Do³¹cz do Stowarzyszenia
Aeon, skupiaj¹cego podobnych Tobie œmia³ków dysponuj¹cych
niezwyk³ymi mocami, wyrusz do mrocznych slumsów Hong Kongu i
przestronnych mafijnych apartamentów w nowojorskich drapaczach
chmur, zbadaj niezmierzone lodowe pustki Antarktydy i duszn¹
d¿unglê Kongo. Nasta³a era ADVENTURE! 
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* * *  Pi¹tek * * *
17:00-18:00 KKoonnkkuurrss ((ss.. 2288)) - Artur '¯ó³w' Wieczorek - Neuroshima

Chcesz prawdê? OK, nikt z nas nie wierzy³, ¿e pokonamy Molocha i zakoñczymy wojnê. Mieliœmy jedynie nadziejê, ¿e
rozpieprzymy ¯ó³wia. Wiedzia³em, ¿e bêdzie ciê¿ko. Ale co innego wiedzieæ, a co innego poczuæ to na w³asnej skórze.
Liczy³em, ¿e znajdziemy na niego sposób. A¿ dziw, ¿e Moloch mnie oszczêdzi³ i zdecydowa³ siê skorzystaæ z mojego mózgu.
Przecie¿ musia³ wiedzieæ, ¿e jestem kretynem. Tylko kretyn wierzy³by, ¿e uda nam siê wygraæ.

17:00-18:00 BBllookk II ((ss.. 2211)) - Józef 'Joseppe' Orzeszyna - Eskpresem przez lata 20-ste!
Co wa¿nego wydarzy³o siê w drugim dziesiêcioleciu XX wieku? Jaka panowa³a wtedy moda? O czym myœleli ludzie? Czy

wspó³czesny cz³owiek "dogada³by siê" z przedstawicielem Z³otej Ery Jazzu? Usi¹dŸ wygodnie w s³ynnym Twentieth Century
Limited i wkrocz do lat 20-stych z osza³amiaj¹c¹ prêdkoœci¹ 77km/h! A jak bêdziecie grzeczni, to zdejmê koszulkê.

17:00-18:00 BBllookk IIII ((ss.. 2233)) - Pawe³ 'Rael' Jedrych - Neil Gaiman, jego twórczoœæ a Œwiat Mroku
Podobienstwa i elementy wspólne Œwiata Mroku z wybranymi pozycjami twórczoœci jednego z najlepszych "narratorow"

komiksów i powieœci. Jeœli ktoœ lubi "Sandmana", "Amerykanskich Bogow", "Wampira: Maskaradê", "Maga: Wst¹pienie,
"Pollena: Sprytny sposób na pranie" no i "Wilko³aka: Apokalipsê", to znajdzie tutaj coœ ciekawego.

17:00-18:00 BBllookk IIIIII ((ss.. 2222)) - Anna 'Gwen' Nowakowska - Studia z magii i religii, wprowadzenie ogólne
Opis kilku elementów praktyk magicznych i religijnych, które zachowa³y siê do dziœ w naszej kulturze. Np.: obdzieranie kota

ze skóry, sok z ¿uka, wypychanie poduszek oraz Garnki Mamy Lucka.

18:00-20:00 KKoonnkkuurrss ((ss.. 2288)) - Gabriela 'MidMad' Zieliñska, Wojciech Rzadek,  Tomasz Z. Majkowski - 
Legenda Piêciu Krêgów

To bêdzie konkurs, który przejdzie do legendy. W pozytywnym tego s³owa znaczeniu. Zmagania uczestników w 5
konkurencjach pozwol¹ nam wy³oniæ najbieglejszego adepta 5 krêgów. Jak mówi³o wielu mêdrców – wiedza nie jest wa¿na, jeœli
nie podeprze siê jej praktyk¹ i sw¹ si³¹ wewnêtrzn¹. Bêdzie wiêc trzeba wykazaæ siê wszystkim, co potrzebne jest na sesjach L5K.
A wszystko jak zawsze z lekkim przymru¿eniem oka, by widownia nie umar³a z nudów.

18:00-19:00 BBllookk II ((ss.. 2211)) - Rafa³ Olszowski, Kuba Lenczowski - FBI
Fajna Buka Idzie - czyli Kakke o stosunkach muminków z Federalnej Policji Stanów Zjednoczonych.

18:00-19:00 BBllookk IIII ((ss.. 2233)) - Artur '¯ó³w' Wieczorek - Masoneria
Kto sta³ za wybuchem Rewolucji Francuskiej? Masoneria. A powstania listopadowego? Masoneria. A Wielkiej Wojny?

Masoneria. A jaka organizacja stworzy³a Stany Zjednoczone? Jaka organizacja zrewolucjonizowa³a wspó³czesny sposób
myœlenia? Kto stworzy³ Ligê Narodów? Kto stoi za wszelkimi machinacjami maj¹cymi miejsce w XX-leciu miêdzywojennym?

Masoneria. Oni s¹ wszêdzie. A myœlicie, ¿e kto zorganizowa³ ten konwent?
GGFF!

18:00-19:00 BBllookk IIIIII ((ss.. 2222)) - £ukasz 'Miagi' M³otkowski, Rafa³ 'Rif'
Fr¹ckiewicz - Byle do maja, czyli w oczekiwaniu na Zemstê Sithów

Nim Vader przemówi astmatycznym glosem, odlegla galaktyka jest
miejscem wojennej po¿ogi. Wojny Klonów trwaj¹ w najlepsze, a w³aœnie
min¹³ ich kolejny rok. Pe³en raport o sytuacji na froncie plus garœæ
ciekawostek na temat Czêœci III: Zemsta Sithów. Wiele chomików oddalo
¿ycie, by zdobyæ te informacje.

19:00-20:00 GGaammeessrroooomm - Pawe³ ‘Szept’ Furman - Drakon (2-6 graczy)
Kto pierwszy zbierze 5 monet i wyjdzie z labiryntu smoczycy.
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19:00-20:00 BBllookk II ((ss.. 2211)) - Joanna 'Malta' Lodwich, Konrad 'Norman' Bella - Boso, ale w ostrogach - osobowoœæ
warszawska miêdzywojnia

Prelekcja poœwiêcona proletariatowi: zwyczajom, specyficznemu jêzykowi i ubiorowi. "Na barykady ludu roboczy, czerwony
sztandar do góry wznieœ..." - czyli o proletariackich symbolach fallicznych.

19:00-20:00 BBllookk IIII ((ss.. 2233)) - Adam 'Wolvie' Wieczorek - Prohibicja
"Jak to nie mo¿na siê napiæ?" Ano, nie mo¿na. Kiedy, gdzie i dlaczego obowi¹zywa³y te straszliwe restrykcje opowie Adam

Wieczorek. Specjalny goœæ Don Krakono opowie, dlaczego na konwentach siê nie pije, a tak¿e o sprzataniu pawi przy pomocy
szczoteczek do zêbów.

19:00-20:00 BBllookk IIIIII ((ss.. 2222)) - Magdalena 'Ishtar' Szczepocka - O prawdziwych twardzielach i femme fatales - czyli film
noir

Czarne filmy o twardych facetach i niebezpiecznych kobietach – Chandler, Hammet i miasto-d¿ungla, a w nim cyniczni
detektywi i ich wewnêtrzne monologi: Pamiêtaj, u¿ywaj tylko proszku "Pollena: Sprytny sposób na pranie".

20:00-21:00 GGaammeessrroooomm - Micha³ ‘Puszon’ Stachyra - Rice Wars (2-5 graczy)
Przedpremierowy pokaz gry. Zadaniem gracza jest zaw³adniêcie dolin¹, w której uprawiany jest ry¿.

20:00-22:00 KKoonnkkuurrss ((ss.. 2288)) - Katarzyna 'Thilnen' Ruszkowska, Marcin 'Ellentir' Kuczyñski - Poza Czasem
Na ten konkurs zapraszamy wszystkich, którzy lubi¹ siê dobrze bawiæ i maj¹ poczucie humoru. Znajomoœæ Poza Czasem i

Celtów zupe³nie nieobowi¹zkowa, za to dodatkowe punkty przys³uguj¹ wszystkim, którzy przyjd¹ na konkurs przebrani w
klimatyczne stroje (zbli¿one do realiów Poza Czasem). Ciekawe, czy Orku potrafi³by to przeliterowaæ?

20:00-21:00 BBllookk II ((ss.. 2211)) - Anna 'Nadia' Pieczara - "Pani pozwoli madame, a to jest nó¿ rzeŸnicki" - ABC dobrych
manier

Bêdzie o savoir-vivrze, manierach, etykiecie, dobrym zachowaniu i innych trudnych s³owach oraz o tym do czego s³u¿y ³y¿ka
i dlaczego niekoniecznie do robienia krzywdy bliŸniemu. I co to k… znaczy “Hajduk”!?

20:00-21:00 BBllookk IIII ((ss.. 2233)) - Ma³gorzata, Tomasz Z. Majkowscy - Wszystko dobre, co siê dobrze koñczy, czyli jak
przygotowaæ, przeprowadziæ i zakoñczyæ kampaniê

Mê¿czyzny nie poznaje siê po tym jak zaczyna, ale po tym jak koñczy. Czy koñczy? W ile koñczy? Czy aby na pewno? Mo¿e
chocia¿ trochê? A do tego zasma¿ka z podwójnymi frytkami!

20:00-21:00 BBllookk IIIIII ((ss.. 2222)) - Piotr W. Cholewa - Jak rodzi³a siê fantastyka - lata 20, lata 30
Wstêp do z³otych lat science fiction. PWC opowie o czasach, w których Pratchett na chleb mówi³ 'bep' a na muchy 'tapty',

zaœ dzielni ziemscy komandosi ratowali ksiê¿niczki w d¿unglach Wenus. Ehhh... - to by³y czasy…

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

21:00 - 22:00 BBllookk II ((ss.. 2211)) - Maciej 'lucek' Sabat - Egzotyczne organizacje przestepcze
Znany znawca slynnych mordercuf, Miszcz Kóchni i jajecznicy z gzybami, tym razem we¿mie na swuj warsztat Egzotyczne

Organizacje Przestempcze. W toku passjonujoncego (przeliteruj to Orku! dwa razy!) wykladu, po³aczonego z æwiczeniami
praktycznymi, dowiedzieæ ssêe bêdzie mo¿na, ilu Filipinczykow potrzeba, rzeby przeszmuglowadŸ pinæ kilogramów koki-koli
do Iranu, kto komu obcina koñczyny pi³om ³añcuchowom po kawa³ku i dlaczego w dobrym, chinskim domu z tradycjam i nie
nale¿y obrazaæ szczura gospodarzy. Miszcz 69, don Luciano de Medelin, zaprasza. Prelegent jest studentem polonistyki UJ.

21:00-22:00 BBllookk IIII ((ss.. 2233)) - Piotr '¯ucho' ¯uchowski - Historia USA w Zewie Cthulhu
Dlaczego nikt nie uratowa³ siê z osady Jamestown? Czy prezydent Lincoln musia³ zgin¹æ? Na tej prelekcji poznacie ró¿ne

dziwne teorie dotycz¹ce najbardziej zagadkowych wydarzeñ z historii USA, a tak¿e bêdziecie mieli mo¿liwoœæ wysnucia
w³asnych, zapewne jeszcze dziwniejszych... Na przyk³ad jak¹ bieliznê nosi Orku i dlaczego stringi?

21:00-22:00 BBllookk IIIIII ((ss.. 2222)) - Wydawnictwo Wolf-Fang - Crystalicum: Ewolucja
Prace nad mangow¹ gr¹ fantasy "Crystalicum" trwaj¹ ju¿ dobrze ponad rok. W miêdzyczasie przygotowaliœmy wiele

szalonych koncepcji, pomys³y zmienia³y siê jak w kalejdoskopie, a idee w pierwszym momencie odrzucone powraca³y w naj-
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mniej spodziewanym momencie, by przeprowadziæ b³yskotliw¹ kontrofensywê. Prelekcja ta da wam jedyn¹ w swoim rodzaju
okazjê zajrzenia wprost do g³ów designerów i zapoznania siê z etapami powstawania uniwersum gry fabularnej.

22:00-0:00 KKoonnkkuurrss ((ss.. 2288)) - Adam Kwapiñski - Deadlands
Bully bang bangdabang boom boom meet your doom call us soon! The local weapon trader with your "Superperforator" Cheers! - Winnetou i

jego Bia³y Brat z Familii zapraszaj¹ na konkurs!"

22:00-23:00 BBllookk II ((ss.. 2211)) - Mi³osz Cybowski - Dwudziestolecie miêdzywojenne na ziemiach II Rzeczpospolitej
Lata dwudzieste i trzydzieste by³y dla naszego kraju okresem wszechstronnego rozwoju. Wtedy Polska dorównywa³a

miejscami takim krajom jak USA, Francja czy Anglia. Gdyby nie wojna, kto wie, jak potoczy³yby siê losy naszego pañstwa. Na
tej prelekcji dowiesz siê wystarczaj¹co wiele o najwa¿niejszych wydarzeniach politycznych tamtego okresu i kulturze ówczesnej
Rzeczpospolitej, by poczuæ siê jak bohaterowie kultowego ju¿ filmu - "Va Bank".

22:00-23:00 BBllookk IIII ((ss.. 2233)) - Andrzej 'Stary' Wardas - "Rawioli to takie w³oskie danie, a nie samochód, ty irlandzki
g³upcze" - czyli jak graæ gangsterem

Jak¹ wybraæ postaæ, czego j¹ nauczyæ i w co wyposa¿yæ. Jak zostac szybko szefem lokalnej mafii i jak nie daæ siê rozwaliæ
konkurencji. Przed wejsciem na salê broñ proszê zostawiæ w szatni...

22:00-0:00 BBllookk IIIIII ((ss.. 2222)) - Staszek 'Szybki jest' M¹derek - Zabili go i uciek³, czyli tworzenie poscigów i strzelanek w
filmach gangsterskich

Wrrrrum! Bang-bang! Zium! Ra-ta-ta-ta-ta! Kszszszsz… piiiiii! £up! Staszek poka¿e wam… ods³oni wszelkie tajemnice…
swojego warsztatu. Poczujecie siê jak na planie filmu "¯¹d³o"… albo "¯¹d³o 2", czy te¿ "¯¹d³o 3: Ostateczna masakra".

23:00-0:00 BBllookk II ((ss.. 2211)) - Katarzyna 'Thilnen'  Ruszkowska - Celtowie
Kilka slów o tajemniczej cywilizacji, o której istnieniu milcz¹ szkolne podrêczniki (bo tego nie ma w programie - przyp.

min.edu.pl). Prelekcja przeznaczona jest przede wszystkim dla osób, które z Celtami nie mia³y zbyt wiele stycznoœci, jednak
równie¿ znawcy tematu znajd¹ na niej coœ dla siebie.

23:00-0:00 BBllookk IIII ((ss.. 2233)) - Artur 'Garnek' Ganszyniec - Ma³e ró¿nice - czyli egzotyka w RPG
Charyzmatyczny i niezwykle przystojny, naturalizowany Chinczyk Ar-tur Gan-shi-ne-tzi oraz jego atrakcyjna asystentka Lu-

Ciek (Made in Korea) opowiedz¹ Szanownemu Gronu Zgromadzonych Sluchaczy o radoœciach i niezwyk³ych przyjemnoœciach,
jakie p³yn¹ z przebywania w obcych i egzotycznych miejscach. Dowiecie siê, gdzie daj¹ majonez do frytek i jak zrobiæ dobr¹
zielon¹ herbatê (z Cthulhu). Innymi s³owy, rzecz o takim prowadzeniu scen w niekoniecznie znanych miejscach, ¿eby by³o
prawdopodobnie, przekonywuj¹co i w pe³nym technikolorze.

0:00-? BBllookk II ((ss.. 2211)) - Daniel 'hollowone' Biesiada, Micha³ 'SirShark' Babula - LARP "Podwójne espresso speciale"
Mamy 16-tego stycznia 1922 roku. Ulice Chicago sp³ywaj¹ krwi¹ i nielegalnym alkoholem. Grupy przestêpcze rozwinê³y

pajêczynê ukrytych kawiarenek, w których sprzedaje siê ‘specjaln¹ kawê’. I to o jednej z takich kawiarenek dowiedzia³a siê
niedawno policja.Tajny agent oficer Brookes jest przekonany, ¿e to w³aœnie w piwnicach tego budynku spoczywaj¹ g³ówne
zasoby jednego z podw³adnych s³ynnego gangstera i szefa mafii Johnnego Torrio niejakiego Don Vegi. Niestety, siatka
informatorów dzia³a³a w dwie strony. Dlatego te¿ przywódca grupy przestêpczej maj¹c to na uwadze, przygotowa³ pu³apkê
zarówno na zbyt ambitnych policjantów, jak i na swojego zdrajcê. Dalsze wydarzenia, jakie nast¹pi³y w kawiarence, odcisnê³y
okrutne piêtno zarówno na mieœcie jak i na zgromadzonych w œrodku bohaterach... ¯yczysz sobie KAWY?

0:00-? BBllookk IIII ((ss.. 2233)) - Maya Larp Team - "Wrota"
Czy wci¹¿ ¿yjesz? Jak to w³aœciwie mo¿liwe ¿ebyœ ci¹gle oddycha³, porusza³ siê i czu³ po tym co przeszed³eœ. A w³aœciwie,

co siê wydarzy³o? Stoisz przed Wrotami. Przed tob¹ ostatni krok ku przeznaczeniu, ale nie wiesz, nie pamiêtasz co ciê tu
sprowadzi³o. Cel jest w zasiêgu twojej rêki, ale w³aœciwie jaki cel? Po co tu przyby³eœ? Czy przypomnisz sobie, zanim przed tym
staniesz?Czy w ogóle przed czymœ staniesz?Grupa Maya zaprasza chêtnych  na eksperymentaln¹ dramê.

0:00-? KKoonnkkuurrssoowwaa ((ss.. 2288)) - Joanna 'Malta' Lodwich, Konrad 'Norman' Bella - "Noc sylwestrowa" (LARP Zew Cthulhu)
PóŸn¹ jesieni¹ 1918 roku pojawia siê w Londynie tajemniczy hrabia de St. Germain W niespe³na rok póŸniej staje siê on

g³ówn¹ postaci¹ okultystycznego œwiatka tego miasta, a jego podlondyñska posiad³oœæ mekk¹ wszelkich magów, ezoteryków i
wariatów.W Noc sylwestrow¹ 1919 zebra³a siê tam prawdziwa œmietanka londyñskich wiedŸm i czarowników oraz paru goœci,
których bynajmniej nikt siê tam nie spodziewa³... Dla najlepszego gracza twórcy LARPa przewidzieli nagrodê.
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* * *  Sobota  * * *
10:00-11:00 KKoonnkkuurrss ((ss.. 2288)) - Magda 'Cathia' Filar - Harry Potter

No tak, strasznie kiepski ten rok. Zamknêli Hogwart z powodu remontu i biedny nastoletni czarodziej nie ma co ze sob¹
zrobiæ. Magii poza szko³¹ u¿ywaæ nie wolno, w mugolskich bibliotekach nie posiadaj¹ "Standardowej ksiêgi zaklêæ"... A¿ siê chce
wyjœæ z kina... Nie za³amuj siê, zapraszamy do nas, tajnej placówki czarodziejskiej (goœci³ u nas œcigany przez aurorów Ala
Capone). Tylko tutaj poæwiczysz zaklêcia, spróbujesz najnowszego eliksiru wyskokowego oraz zabawisz siê zdrow¹ rywalizacj¹
w Turnieju Ileœtammagicznym.

10:00-11:00 BBllookk II ((ss.. 2211)) - Igor 'Urgor' Stawiarski - Trzy miasta: Breslau, Lwów, Gdañsk. Retrospektywne rozwa¿ania
nad charakterem wa¿nych oœrodków miejskich pocz¹tku XX wieku

Autor prelekcji wyka¿e wp³yw twórczoœci zespo³u Therion na wzrost populacji szczurów w kana³ach miejskich na Œl¹sku w
latach 1919-1925 oraz wzrost pog³owia drapie¿ników z rodziny kotowatych na wschodnych kresach oraz œledzika po kaszubsku.
Pycha!

10:00-11:00 BBllookk IIII ((ss.. 2233)) - Józef 'Joseppe' Orzeszyna - Jak stworzyæ przygodê do Monastyru?
Masz w rekach podrêcznik, ale tak naprawdê nie wiesz, co z nim zrobiæ.Obejrza³eœ i przeczyta³eœ wszystko, co mia³o akcjê

rozgrywaj¹c¹ siê w XVII i XVIII wieku, ale to za nic nie uk³ada siê w przygodê, a gracze wci¹¿ naciskaj¹. PrzyjdŸ, na tej prelekcji
uporz¹dkujemy tworzenie przygód do Twojego ulubionego systemu, a mo¿e nawet sami parê stworzymy! A jak bêdziecie
grzeczni, to zdejmê koszulkê!

10:00-11:00 BBllookk IIIIII ((ss.. 2222)) - Remigiusz Wilk (REMOV) - Zmiany w uzbrojeniu po Wielkiej Wojnie
Pierwsza wojna by³a pierwszym konfliktem w dziejach, w którym tak¹ rolê odegra³a technika wojskowa. GroŸba kolejnej

spowodowa³a rozpoczêcie prac nad nowymi zabawkami, które ujrza³y œwiat³o dzienne podczas nastêpnego konfliktu. Nad czym
pracowano w latach dwudziestych i trzydziestych, co pojawia³o siê na deskach projektantów i jak siê to sprawdzi³o podczas
nastêpnych wojen. Elementy znane, nieznane, ca³kiem zapomniane dziwactwa (dajmy na to radziecka saperka-moŸdzierz). Aha,
i REMOV nie powie, co to jest nabój.

11:00-? GGaammeessrroooomm - KGK - Veto- turniej
Sarmacka gra karciana.

11:00-13.00 KKoonnkkuurrss ((ss.. 2288)) - Marta 'Martva' Komornicka, Micha³ 'Puszon' Stachyra - Kalambury
Pierwsz¹ ³ódŸ podwodn¹ wybudowa³ holenderski uczony H. van Martvven (1572 - 1634) w 1620 roku. Rosyjski wynalazca

- samouk E. Pluszonov sto lat póŸniej buduje "potajemny statek ogniowy". Z biegiem lat roœnie d³uga lista konstruktorów ³odzi
(przepraszamy, REMOV, wiemy ¿e to s¹ okrêty, ale cytujemy za Ÿród³em: praca zbiorowa pod red. J. Herlinger i B. Kupis, “Kto,
kiedy, dlaczego, tom 1”, Wydawnictwo ISKRY, Wydanie III poprawione i uzupe³nione, Warszawa 1964, cena 45 z³) podwodnych.
Nie bêdziemy ich tu jednak wymieniaæ.

11:00-12.00 BBllookk II ((ss.. 2211)) - Marek S. Huberath - Spotkanie autorskie
Znany i lubiany elitarny krakowski autor ambitnej prozy SF odwa¿y³ siê stawiæ czo³a Mafii Imladris Squad! Spotkanie

poprowadzi ziom Greg K1ler, re5pect! Na tym spotkaniu dowiecie siê o nowej ksi¹¿ce legendarnego Marka S. Huberatha i jego
planach na przysz³oœæ. Tego spotkania nie wolno przegapiæ!

11:00-12:00 BBllookk IIII ((ss.. 2233)) - Andrzej 'Stary' Wardas - "To który z was chcia³ siê nazywaæ Eliot Ness?" - czyli jak
prowadziæ sesje gangsterskie

Czyli o tym jakie by³y gangi i jak je prowadziæ. Jak spapraæ komuœ ¿ycie lub wynieœæ na piedesta³. Prasa wstêp tylko za
akredytacj¹. Federalni mile widziani… Muminki te¿.

11:00-12:00 BBllookk IIIIII ((ss.. 2222)) - Maciej 'repek' Reputakowski - RPG na IRCu, czyli jak nie /kickiem go to /banem...
/join #Imladris. Erpegowcy to, oczywiscie, sekta. Erpegowcy IRCowi to, jak sie dowiecie, sekta w sekcie. Jak przeniknac w

jej szeregi, jak manipulowac ludzmi za pomoca opów, invite'ów i friendlist, a takze o tym, jak sprawic, by gracz poczul groze
emanujaca ze swojego monitora, spróbujecie sie dowiedziec od repka.
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12:00-13:00 GGaammeessrroooomm - Grupa Twórcza MBH - Gwiazdy Okej! (2-6 graczy)
Zmagania kultystów o dominacjê nad œwiatem i przyzwanie swojego plugawego bóstwa na Ziemiê. Gra autorstwa grupy

Twórczej MBH.

12:00-13:00 BBllookk II ((ss.. 2211)) - Andrzej Pilipiuk - Spotkanie autorskie
Co porabia obecnie znamienity autor polskiej literatury, Wieszcz, ojciec rodziny i przyk³adny m¹¿? I z iloma kostkami lodu,

wstrz¹œniêta czy zmieszana? Spotkania nie bêdzie prowadzi³ ¿aden komuch.

12:00-13:00 BBllookk IIII ((ss.. 2233)) - Artur 'Garnek' Ganszyniec, Maciej 'lucek' Sabat - Prezentacja gry - Wolsung: Magia Wieku
Pary

Rok temu na Imladrisie pojawi³ siê pewien nieœmia³y, zahukany, nie znany nikomu Rondelek. Dzisiaj jest ju¿ Du¿ym i dobrze
znanym Garnkiem. Artur 'Garnek' Ganszyniec i jego parowy golem Maciej 'lucek' Sabat wprowadz¹ pañstwa w nadzwyczajny
magiczny czas Pary i ¯elaza. Magiczny œwiat wiktoriañskich obyczajów, sterowców, golemów i maszyn ro¿nicowych odkryje
przed zdumion¹ publicznoœci¹ swoje kolejne oblicza. Specjalnie dla tak szacownego grona Rodziny przedstawimy dziwacze
koleje skyllijskiej Mafii, zaskakujac¹ karierê dekañskich no¿owników oraz odkryjemy mroczne sekrety doków Lyonesse.
Serdecznie zapraszamy - tych wtajemniczonych i tych jeszcze nie. A data premiery coraz bli¿ej... Zapraszamy szczególnie pary
(homo lub hetero).

12:00-13:00 BBllookk IIIIII ((ss.. 2222)) - Remigiusz Wilk (REMOV) - A mam do niego dokrêciæ t³umik...?
“...i wtedy T³usty Silvio wyci¹ga swoj¹ luparê, a ten ma³y Holender zwija siê ze œmiechu i pyta go, jak zamierza do œrutówy dodaæ t³umik, no i

mówiê, nie trzeba by³o wkurzaæ starego Silvia!”
W kilkuzdaniach, prelekcja o gnatach, spluwach, klamkach, kopytach, kijach baseballowych i Thompsonach przenoszonych

w futeralne od skrzypiec, s³owem o tym wszystkim, co dobry gangster potrzebuje do rozkrêcenia interesu w dobie prohibicji.
Nieprzekupnym glinom i klawiszom wstêp wzbroniony, op³ataod 50c za miejsca z ty³u, kobitki, whiskey i jazz na miejscu. Pukaæ
trzy razy i pytaæ o Boba. B O B ?!

13:00-14:00 GGaammeessrroooomm - Pawe³ ‘Szept’ Furman - Lost Cities (2 graczy)
Gra karciana dal dwóch osób. Kto zorganizuje lepsza wyprawê podró¿nicz¹? Jedna z najpopularniejszych gier na œwiecie.

Wkrótce dostêpna bêdzie te¿ na polskim rynku.

13:00-14:00 KKoonnkkuurrss ((ss.. 2288)) - Marcin 'Kiender' Kiendra - Konkurs szpiegowski
Œciœle tajny punkt programu. Podobno nawet prowadz¹cy nie wie o co chodzi... Przecieki mówi¹, ¿e przyszli agenci wywiadu

maj¹ wykazaæ siê niebywa³¹  sprawnoœci¹ umys³ow¹ i fizyczn¹. Z pewnoœci¹ trzeba umieæ jednym tchem wymieniæ tajne projekty
i organizacje rz¹dowe, znaæ numer buta Jamesa Bonda, byæ bystrzejszym ni¿ MacGyver czy w koñcu rozwi¹zaæ Mission
Impossible. Zg³oszenia parami (homo lub hetero).

13:00-14:00 BBllookk II ((ss.. 2211)) - dr Jerzy Szeja - Spotkanie Polskiego Towarzystwa Badania Gier
Spotkanie Polskiego Towarzystwa Badania Gier: je¿eli interesujesz siê grami w choæ trochê naukowy sposób i zamierzasz

pisaæ o RPG*/szachach*/Go*/LARP-ach*/koszykówce*/pluciu na odleg³oœæ* pracê roczn¹*/artyku³*/habilitacjê* -
ZAPRASZAMY!*/ZAMKNIÊTE!* *-niepotrzebne skreœliæ

W lutym tego roku powsta³a polska organizacja ludologów. Jest otwarta na wszystkich, którzy w jakikolwiek sposób naukowo
zajmuj¹ siê grami wszelkich typów. Zapraszamy wszystkich chêtnych lub tylko ciekawych. Spotkanie poprowadzi dr Jerzy Szeja
- przewodnicz¹cy Polskiego Towarzystwa Badania Gier.

13:00-14:00 BBllookk IIII ((ss.. 2233)) - Wydawnictwo Portal - Spotkanie z wydawnictwem Portal
Czego nie wyda Trzewik i dlaczego nie bêdzie to niewydane w terminie? - Gwiezdny Pirat, Neuroshima, Monastyr, £awra

Kijowsko-Pieczerska i inne dzie³a kultury starocerkiewnos³owiañskiej (przeliteruj to, Orku!).

13:00-14:00 BBllookk IIIIII ((ss.. 2222)) - Maciej Antecki - Ci wspaniali mê¿czyŸni na swoich niesamowitych maszynach
Mniej lub bardziej niesamowite pomys³y i konstrukcje: lataj¹cy wieloryb, pierwszy ekranoplan, czo³g z battla rodem i wiele

innych zwariowanych i uciesznych wynalazków ku ku wo¿eniu i/lub eksterminacji bliŸniego swego uczynionych.

14:00-15:00 GGaammeessrroooomm - Micha³ ‘Puszon’ Stachyra - Troja (2-6 graczy)
Niekolekcjonerska gra karciana. Wersja przedpremierowa. Zostañ greckim herosem i wyka¿ siê pod murami Troi.
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14:00-15:00 KKoonnkkuurrss ((ss.. 2288)) - Mateusz 'Inkwizytor' Budziakowski - Bareja konwentow¹ por¹
Wie pan, co oni tu zrobili, panie kierowniku? Ile kosztuje kilogram obywatela? Dwie butelki czy jedna? A co, gdyby tu nagle

w przysz³oœci przechodzi³ wasz synek? Je¿eli znasz odpowiedzi na te pytania i uwielbiasz komedie Barei, bez problemu wygrasz
ten konkurs. Zapraszamy! G³ówn¹ nagrod¹ jest zak³adowe skierowanie na wczasy w Bu³garii. Jaœnie Pañstwa nie ma w domu!

14:00-15:00 BBllookk II ((ss.. 2211)) - Marek S. Huberath - M³ot na science fiction
Nie daj siê oszukaæ! Powieœci sf pe³ne s¹ naukowych bredni, przymru¿eñ oka, nieœcis³oœci. Nie daj sobie wmówiæ szybkich

podró¿y miêdzygwiezdnych, teleportacji i sztucznej grawitacji. W koñcu, nie rezygnuj z dobrej zabawy przy ich lekturze, prawda
w tych pozycjach jest zbêdna - o ile wiesz, gdzie próbuj¹ Ci zrobiæ psikusa. Mity dotycz¹ce technologii i za³o¿eñ fizycznych w
fantastyce obalaj¹ Marek S. Huberath i Greg K1ler. Pos³uchaj, jak wiele piêkna kryje siê w otaczaj¹cej rzeczywistoœci. Ile
tematów marnuje siê ze wzglêdu na brak oczytania pisarzy...? - Dok³adnie 44.  

14:00-16:00 BBllookk IIII ((ss.. 2233)) - Joanna i Maciej Szaleñcowie - Warsztaty tworzenia przygód do 7th Sea.
Po raz kolejny mistrzowie intrygi, Joanna i Maciej ' Knuj¹cy' Szaleñcowie, postaraj¹ siê razem ze swymi Poplecznikami

stworzyæ przygodê, której wielowarstwowej i zagmatwanej g³êbi umys³ zwyk³ego cz³owieka nie jest w stanie ogarn¹æ... W czasie
tych dwóch pracowitych godzin us³yszycie miliony fachowych porad, jak wykorzystywaæ zasz³oœci i arkana postaci, jak misternie
wplataæ akcjê w fabu³ê oraz w jakim pomieszczeniu najlepiej szermowaæ siê pogrzebaczem. Nastêpnie wszystkie te porady
bêdziecie mogli z³o¿yæ we czworo i ceremonialnie wrzuciæ do kosza, poniewa¿ - jak siê przekonacie - przygoda do "7th Sea"
tworzy siê sama, byle jej tylko zanadto nie przeszkadzaæ.Prowadz¹cy nie ³udz¹ siê, ¿e burza mózgów jest najszybszym sposobem
tworzenia, wiêc przygoda na pewno nie zostanie ukoñczona w czasie warsztatów. Poplecznicy, którzy zechc¹ nadaæ jej ostateczny
kszta³t, bêd¹ mogli wzi¹æ udzia³ w konkursie na najlepsze sfinalizowanie scenariusza, którego ostateczna wersja zostanie
zamieszczona na stronie Novus Ordum Mundi.

14:00-15:00 BBllookk IIIIII ((ss.. 2222)) - Piotr 'Prokonsul Piotrus' Konieczny - Œwiaty alternatywne okresu miêdzywojennego
Wybrane historie alternatywne zwi¹zane z latami 1918-1939. S³uchaczy ze stanów kwantowych 5+ uprasza siê o wy³¹czenie

stablizatorów uchronicznych na okres prelekcji.

15:00-17:00 GGaammeessrroooomm - Artur 'Nataniel' Jedliñski - Warcraft (2-4graczy)
Gra strategiczna na podstawie znanego hitu na PC. PoprowadŸ armiê ludzi, elfów, orków lub nieumar³ych w walce o

dominacjê.

15:00-17.00 KKoonnkkuurrss ((ss.. 2288)) - Monika 'Kallia' ¯ak, Dariusz 'brajt' Wêdrychowski - W 120 minut dooko³a œwiata - konkurs
podró¿niczo-awanturniczy

Gracze wyruszaj¹ w podró¿ palcem po mapie, wed³ug zaplanowanej przez siebie trasy. W jej trakcie bêd¹ musieli wykazaæ
siê wiedz¹ z zakresu nauk przyrodniczych i humanistycznych, a tak¿e umiejêtnoœci praktyczne, przydatne ka¿demu
podró¿nikowi. Konkurs wygra ten zespó³, który pierwszy okr¹¿y œwiat, zdobywaj¹c po drodze cenne artefakty. Zasady
szczegó³owe i termin zapisów na akredytacji. 

15:00-16:00 BBllookk II ((ss.. 2211)) - Jacek Komuda - Spotkanie autorskie
Furda Veto! Vivat! Hañba! Tatary (na paliku? a mo¿e z ogóreczkiem?)! Gardzisz? Z nami siê nie napijesz? - Spotkanie z JKM

Komud¹ poprowadzi Akwizytor Ksi¹¿êcy Mattheuss Budziakovstein.

15:00-16:00 BBllookk IIIIII ((ss.. 2222)) - Bogdan 'WyronS' Wid³a - Malowany Przedwieczny, czyli XX-wieczne malarstwo a RPG
Czy "Giocondê" ukrad³ mason (Marylin Mason)? Czy postaæ z "Krzyku" zobaczy³a Tysi¹c M³odych Kóz? Czym jeœæ

ekspresjonistê i w jakim sosie? I w³aœciwie co to ma do RPG? Bêdzie to i wiêcej. Przed wejœciem przeczytaj regulamin b¹dŸ
skonsultuj siê z orgami (Orku).

16:00-18:00 GGaammeessrroooomm - Wydawnictwo Portal - Full Thrust - prezentacja i turniej
Gra bitewna rozgrywaj¹ca siê w odleg³ej przysz³oœci, gdzieœ w przestrzeni kosmicznej.

16:00-17:00 BBllookk II ((ss.. 2211)) - Wydawnictwo Menhir - Prezentacja Poza Czasem
Prelekcja, która wprowadzi Was w œwiat Poza Czasem, polskiej gry fantasy, osadzonej luŸno w celtyckich realiach i mitologii.

Bedzie mo¿na zadaæ pytania autorom, wyraziæ swoje opinie, podyskutowaæ…. A mo¿e nawet siê dowiedzieæ, jak dzia³aj¹ ¿arna.
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16:00-17:00 BBllookk IIII ((ss.. 2233)) - Tomasz Z. Majkowski - 7th Sea: Jak dobrze byæ z³ym - £otr i jego warsztat pracy
Do warsztatu pracy £otra nale¿¹: kopyto szewskie, dratwa, szyd³o, poddupiec (tradycyjny szewski sto³ek), czeladnik, ¿ona i

dwa burki ³añcuchowe. W wersji expanded s¹ to tak¿e: maszyna z overlockiem, zestaw do zelowania obuwia, zapasowe obcasy
i czernid³o do trzewików.

16:00-17:00 BBllookk IIIIII ((ss.. 2222)) - Andrzej Pilipiuk - W górê Nilu, w g³¹b czasu
Opowieœæ o chrzeœcijanach w Egipcie i Sudanie ilustrowana obrazkami lwów po¿eraj¹cych go³e panie. PrzyjdŸcie koniecznie.

Spotkanie poprowadzi znamienity autor polskiej literatury, Wieszcz, ojciec rodziny i przyk³adny m¹¿.

17:00-18:00 KKoonnkkuurrss ((ss.. 2288)) - Joanna S³upek, Szymon Sokó³ - Fantastyczni detektywi
Lata 20, lata 30 - to oczywiœcie 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 bêdzie ten konkurs.Mafie, detektywi, mordercy, policjanci
i z³odzieje. Oczywiœcie fantastyczni.

17:00-18:00 BBllookk II ((ss.. 2211)) - Wit Szostak - ¯ywio³ magii obrzêdowej
W fantasy najczêœciej pojawia siê magia typu czarnoksiêskiego: wielcy magowie zmieniaj¹ œwiat. Tymczasem gdzieœ obok

pe³ga codzienna magia obrzêdowa - zbiór praktyk, za pomoc¹ których wspólnoty tradycyjne próbowa³y rozmawiaæ z
zaœwiatami. Mniej efektowna, schowana w cieniu, ale pokazuj¹ca sedno funkcjonowania magii tam, gdzie myœlenie magiczne i
mitologiczne rz¹dzi³o ¿yciem dawnych ludzi. Pokazanie tego rodzaju praktyk (g³ównie na przyk³adach zaczerpniêtych ze Ÿróde³
etnograficznych dotycz¹cych polskiej wsi) ods³ania barwny i tajemniczy œwiat rytua³u. I - co ciekawe - ¿ywio³ ten jest
zadziwiaj¹co dobrze zakorzeniony w polskiej tradycji literackiej.

17:00-18:00 BBllookk IIII ((ss.. 2233)) - Jagoda 'Ailén' Przyby³owska - Kobieta, karze³, albatros - obyczaje i przes¹dy ludzi morza
“Tysi¹ce lat ¿eglugi po morzach i oceanach, tysi¹ce lat walki z ¿ywio³em wycisnê³y trwa³y œlad na psychice cz³owieka i jego postêpowaniu” (E.

Koczorowski). Istniej¹ przes¹dy znane wszystkim, chocia¿ ich znaczenie zosta³o zapomniane. S¹ równie¿ takie, które odesz³y w
niepamiêæ wraz z koñcem ery ¿aglowców. Zapraszam zatem na wêdrówkê w przesz³oœæ: historyczn¹, religijna i obyczajow¹... A
poza tym: daj daj daj daj daj daj daj daj daj daj daj daj daj daj daj daj! I gdzie jest Nemo?

17:00-19:00 BBllookk IIIIII ((ss.. 2222)) - Ewa Ornacka i Piotr Pytlakowski - Alfabet mafii
Nie by³oby tej ksi¹¿ki, gdyby nie serial dokumentalny TVN i „Polityki” zatytu³owany „Alfabet mafii”. Podczas pracy nad

telewizyjnym dokumentem – autorzy uczestniczyli w tym przedsiêwziêciu jako dziennikarze przeprowadzaj¹cy przed kamer¹
wywiady z gangsterami, ich rodzinami, ofiarami, sêdziami, prokuratorami i adwokatami – zdobyli informacje i materia³y, które
w dziennikarskim ¿argonie nazywamy ekskluzywnymi. Poznaliœmy wiele g³êboko skrywanych tajemnic ludzi uwa¿anych za sam
kwiat polskiego przestêpczego podziemia, ich ¿ycie prywatne, pogl¹dy na œwiat, problemy, mi³oœci i nienawiœci. T¹ wiedz¹
podziel¹ siê z czytelnikami wydanej w³aœnie ksi¹¿ki oraz z uczestnikami premierowego spotkania.

18:00-19:00 GGaammeessrroooomm - Wydawnictwo Mythos - Call of Cthulhu CCG
Kolekcjonerska gra karciana z Wielkim Przedwiecznym w roli g³ównej.

18:00-20:00 KKoonnkkuurrss ((ss.. 2288)) - Kinga Garlicka, Mirella Korzeniewska - Konkurs sobowtórów
Zobacz, czy jesteœ podobny do w³oskiego szkota MacOrkoni. Ty? Ty? On? A mo¿e ty? A na koniec, jeœli bêdziecie grzeczni,

Joseppe zdejmie koszulkê i…

18:00-19:00 BBllookk II ((ss.. 2211)) - Jacek Komuda - O wykorzystaniu realiow sredniowiecza w opowiadaniach fantasy i fantasy
historycznej

Jak i z czego korzystaæ przy pisaniu, co daje skorzystanie ze Ÿródel historycznych na przyk³adzie Narrenturm, Bo¿ych
bojowników i utworów w³asnych.

18:00-19:00 BBllookk IIII ((ss.. 2233)) - Krakowska Grupa Kreatywna - Spotkanie z Krakowsk¹ Grupa Kreatywn¹
Kiedy wyjdzie "Odyseja"? Kto zrobi ilustracje do "Eneidy"? Czy w lecie mo¿emy siê spodziewaæ "Kalevala CCG"? O tych i

o innych fascynuj¹cych projektach opowie KGK.

19:00-23.00 GGaammeessrroooomm - Artur 'Nataniel' Jedliñski - Gra o tron + dodatek Clash of Kings (3-6graczy)
Znakomita gra strategiczna oparta na serii ksi¹¿ek, których autorem jest George R.R. Martin.
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19:00-20:00 BBllookk II ((ss.. 2211)) - Wit Szostak - Spotkanie autorskie
Czy nie ma z³ota w Smoczogórach? O czym szumi¹ limby i jod³y? Co siê kryje w kosodrzewinie? - O tym wszystkim opowie

nowy autor Wydawnictwa Runa - Wit Szostak. Z okazji wydania nowej ksi¹¿ki pt. "Poszarpane granie" zapraszamy na spotkanie,
które poprowadzi Dobry Cz³owiek Rodziny.

19:00-20:00 BBllookk IIII ((ss.. 2233)) - Anna 'Gwen' Nowakowska - Sztuka pisania zwojów magicznych, podstawy sanskrytu dla
magów

Przedstawienie sanskryckiego alfabetu i propozycje ró¿nych zaklêæ na scrolle. Czyli: sanskrytu warsztaty dla mamy i taty.

19:00-20:00 BBllookk IIIIII ((ss.. 2222)) - Wydawnictwo Wolf-Fang - Crystalicum: Gra fabularna - i co dalej?
Wolf Fang odkrywa karty. O œwiecie i grze "Crystalicum" opowiadano ju¿ od jakiegoœ czasu, zdradzaj¹c tu i ówdzie to i owo.

Przyszed³ jednak czas, by pomówiæ o konkretach. Podczas tego spotkania dowiecie siê wszystkiego o powstaj¹cej grze i
wszystkich towarzysz¹cych jej produktach, pos³uchacie o kierunku, w którym wszystko to bêdzie siê rozwijaæ, jak przebiegaj¹
ostatnie etapy prac nad podrêcznikami oraz nacieszycie oczy zupe³nie nowymi, nie prezentowanymi do tej pory materia³ami. A
przede wszystkim zrozumiecie, ¿e Crystalicum jest wiêksze, ni¿ do tej pory podejrzewaliœcie.

20:00-? GGaammeessrroooomm - Maciej ‘repek’ Reputakowski - Fandoom (2-4 graczy) - prezentacja i turniej
Niekolekcjonerska gra karciana ze znanymi postaciami z polskiego Fandomu w rolach g³ównych. Zorganizuj swój konwent.

20:00-22:00 KKoonnkkuurrss ((ss.. 2288)) - Barbara Lach, Julian Czurko - 7th Sea
Villanova umar³! Do Nomy przybywaj¹ przedstawiciele pozosta³ych Rodzin* by skrywaj¹c uœmiechy z³o¿yæ wyrazy szcze-

rego ¿alu... i zmierzyæ siê w walce o prymat nad l¹dem i wyspami Vodacce. Aby ukoiæ ból oddaj¹ siê ulubionym rozrywkom (i,
niestety, nie bêdzie wœród nich dewocji, p³ywania gondol¹, ani szyde³kowania). Choæ zgromadzili siê na uroczystoœciach
pogrzebowych musz¹ zachowaæ Dowcip, Rezon i pe³niê Animuszu. Przyda im siê tak¿e Gibkoœæ jêzyka i wysoka krzepliwoœæ...
eee... Krzepkoœæ b³êkitnej krwi.

* rodzina – wynik trwa³ej wiêzi miêdzy Mê¿czyzn¹ a Kobiet¹. Jako zatwardziali Watycyñczycy nie dopuszczamy par jednop³ciowych. Ale my
tak - przyp. Familia.

20:00-21:00 BBllookk II ((ss.. 2211)) - dr Jerzy Szeja - Gry fabularne - nowe zjawisko kultury wspó³czesnej
Spotkanie z dr Jerzym Szej¹ ('Jurzym') poœwiêcone jego ksi¹¿ce o RPG i grach komputerowych oraz ich miejscu w kulturze

wspó³czesnej.

20:00-21:00 BBllookk IIII ((ss.. 2233)) - Micha³ 'Kuglarz' Dzidt - Traktat o Grywalnoœci
Celem prelekcji jest próba prze³o¿enia tej "komputerowej cechy" na gry i scenariusze RPG oraz stworzenie definicji

grywalnoœci. Za rok nasz uroczy prelegent prze³o¿y na gry RPG takie cechy, jak: miodnoœæ, grafika, muzyka, dopalanie karty
graficznej i podkrêcanie procka.

20:00-22:00 BBllookk IIIIII ((ss.. 2222)) - Marek 'MvB' Boryczko - Z³ota era srebrnych cygar - sterowce
Prelekcja w ca³oœci poœwiêcona sterowcom. Nie tylko tym najwiêkszym lataj¹cym maszynom w historii, lecz tak¿e

miniaturom które mog¹ (jak Bill Clinton)lataæ po waszym mieszkaniu (dra¿ni¹c sta¿ystki). Dowiecie siê z niej jak sterowce
wygl¹da³y z zewn¹trz, a jak od œrodka i dlaczego nie zawsze by³y srebrne. Bêdzie parê s³ów o pierwszych na œwiecie
powietrznych liniach pasa¿erskich i zeppelinach powoduj¹cych bezsennoœæ u londyñczyków podczas I wojny œwiatowej.
Opowiem tak¿e o sterowcach które podbi³y biegun pó³nocny, ocean atlantycki i trasê dooko³a œwiata, oraz o istniej¹cych i
planowanych pasa¿erskich liniowcach powietrznych i dostêpnych na nich wygodach dla pasa¿erów. Oczywiœcie nie zapomnê o
spektakularnych katastrofach okresu miêdzywojennego z udzia³em sterowców, które by³y przyczyn¹ ich upadku. Dla wszystkich
tych, którym rzeczywistych sterowców bêdzie za ma³o, przygotowa³em czêœæ poœwiêcon¹ ich fantastycznym  braciom i wizjom
super-sterowców przysz³oœci, a tak¿e przyk³ady jak mo¿na wykorzystaæ motyw sterowca podczas kilku ró¿nych sesji RPG.

21:00-22:00 BBllookk II ((ss.. 2211)) - Mirella Korzeniewska - Historia mafii
Prelekcja bêdzie mia³a na celu ukazanie ewolucji grup zorganizowanych, które by³y pocz¹tkowo niemal¿e charytatywne i

altruistyczne, a póŸniej wst¹pi³y na nieco bardziej mroczn¹ œcie¿kê, nabieraj¹c kszta³tu mniej wiêcej takiego, z jakim mafia jest
obecnie kojarzona. Autorka przedstawi tutaj historiê od pierwszej po³owy XIX w., staraj¹c siê unaoczniæ, sk¹d wziê³¹ siê i nazwa
i idea mafii (bo przecie¿ nie od tzw. gangsterów, biegaj¹cych z pukawkami po ulicach i œci¹gaj¹cych haracz). A wiecie, ¿e Mira by³a
w Kosovie? Nastêpnie przejdzie do zagadnienia, jaki wp³yw na rozwój mafii w USA , bo naturalnie to pañstwo nas najbardziej
interesuje (choæ o W³oszech te¿ nie zapomnimy), mia³y kolejno: emigracje i prohibicja. Naturalnie skoncentruje siê g³ównie na
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dwudziestoleciu miêdzywojennym, jako okresie, który po pierwsze najbardziej nas interesuje, a po drugie wówczas to nast¹pi³y
zasadnicze zmiany w organizacji mafijnej i nowe kierunki jej rozwoju. Kosovski ¿o³nierz KFOR ugryz³ moj¹ siostrê! Na zakoñczenie
wspomni te¿, jak¹ rolê odegra³a podczas II wojny œwiatowej i co sta³o siê z ni¹ nieco póŸniej. Omawianie mafii zupe³nie
wspó³czesnej zostawiê komu innemu ze wzglêdu na w³asne bezpieczeñstwo. Ugryzienie Albañczyka mo¿e byæ bolesne. - Sehi, jesteœ
chory! - Midi, mia³o byæ bez nazwisk!

21:00-22:30 BBllookk IIII ((ss.. 2233)) - Wojciech Rzadek - Warsztaty opisów walki
„Prask! Bêc! Bum! Nie ¿yjesz!” Czêsto jest to jedyny opis walki, jaki przydarza siê na sesji. Czy to wystarczy? Pewnie nie. Jak

zrobiæ z niego prawdziw¹ ucztê dla wszystkich zmys³ów, jak sprawiæ, by gracze pamiêtali walkê przez d³ugi, d³ugi czas
(poprawn¹ odpowiedzi¹ nie jest – zabicie wszystkich postaci) opowie Wojciech Rzadek. Zaczniemy od krótkiej, niezbêdnej
pogadanki, by potem, w krótkich scenkach wprowadziæ jej treœæ w ¿ycie. A teraz wszyscy razem: bo we mnie jest seks, co pali i niszczy,
on wiele ju¿ serc wypali³ do zgliszczy...

22:00-0:00 KKoonnkkuurrss ((ss.. 2288)) - Pawe³ 'Szept' Furman - Konkurs muzyczno-filmowy 
S³yszysz gdzieœ pierwsze takty muzyki i ju¿ wiesz, z jakiego to filmu. Ba, wiesz jak¹ scenê ilustruje. Teraz czas wykorzystaæ

t¹ wiedzê i pokazaæ reszcie, kto tu ma s³uch absolutny. Oczywiœcie nie sam¹ fantastyka cz³owiek ¿yje wiêc i z filmów poza
fantastycznych coœ siê znajdzie. A w ogóle to Szept jest ze Skawiny i kantuje w karty!

22:00-23:00 BBllookk II ((ss.. 2211)) - Adam 'Wolvie' Wieczorek, Jaros³aw Orzada³a - Bakemono - prezentacja systemu 
"Supergwiazdy" polskiego RPG, Jaros³aw Orzada³a i Adam Wieczorek opowiedz¹ o przygotowywanej przez nich grze w

konwencji japoñskiego horroru. Nie bedzie mrocznie, bedzie strasznie. I jak mawiaj¹ sami autorzy: "In Nagasaki we like
bukakke!" Zalejemy was od stóp do g³ów!

22:00-0:00 BBllookk IIIIII ((ss.. 2222)) - £ukasz 'Miagi' M³otkowski, Rafa³ 'Rif' Fr¹ckiewicz - Z holokamer¹ wsród zwierz¹t, druga
odslona

Po hucznej premierze na tegorocznym Zahconie, kronikarze Jego Wysokoœci Imperatora powracaj¹ z now¹, mocn¹ dawk¹
materialu filmowego. Produkcje profesjonalne i ambitne inaczej, pe³ne finezji i anemiczne, ale zawsze œmieszne... z pewnego
punktu widzenia. W filmach w g³ównych rolach wyst¹pi¹: Leia Orgazma, Luke Shyhooker, Lord Viagra i Obi-Sam-Se-Robi, Sam
Solo oraz Wookie Ciupciaka.

22:30-0:00 BBllookk IIII ((ss.. 2233)) - Barosz 'Gi¿ol' Gi¿ycki, Wojciech Rzadek - Bohater a my, czyli warsztaty odgrywania postaci
„Odgrywam postaæ, wiêc j¹ czujê”, czy „czujê postaæ, wiêc j¹ odgrywam”. Wydawa³oby siê, ¿e jest to bez znaczenia, a jednak... Zmienia

to zupe³nie podejœcie do rozgrywki,  lub raczej do niektórych jej scen. Na naszych warsztatach postaramy siê pokazaæ, czy i jak
mo¿na wzbogaciæ nasz¹ rozgrywkê o takie sceny, które nie wymagaj¹ od nas aktorskich popisów, a zwyk³ego pójœcia na ¿ywio³.
I dopiero wtedy staj¹ siê naprawdê warte ca³ej, calutkiej sesji.

23:00-0:00 BBllookk II ((ss.. 2211)) - Krzysztof 'Bookat' Bortel - O prowadzeniu przygód tajemniczo-archeologicznych
Czyli jak prowadziæ sesje tajemniczo - awanturniczo - archeologiczne w klimacie lat miedzywojennych i czasach

wspó³czesnych. Materia³y, pomys³y, porady, katalogi mody, foldery, modelki, menu oraz sztuæce gratis...

24:00-? BBllookk II++BBllookk IIII ((ss.. 2211++2233)) - Maya Larp Team - "Cosa Nostra. Pierwsze spotkanie"
Jest rok 1931. W³aœnie skoñczy³a siê krwawa Wojna Castellamare w Nowym Jorku. Od nieca³ych dwóch lat w Chicago rz¹dzi

wielki Al Capone. M³ody Lucky Luciano i zas³u¿ony Johnny Torrio wpadli na pomys³, który zrewolucjonizuje przestêpcze
podziemie Stanów Zjednoczonych. Decyduj¹c siê na grê w tych krwawych czasach, weŸmiecie udzia³ w historycznym
wydarzeniu. Pierwsze spotkanie wielu rodzin z ca³ego kraju poka¿e, czy powstanie Syndykat zbrodni.Za³ó¿cie garnitury i
kapelusze, zapalcie cygara, poczujcie siê przez chwile jak Ci, którzy decydowali o ¿yciu i œmierci w burzliwych latach
trzydziestych.Zapraszaj¹: Pawe³ "Ska³a" Jurgiel, Anna "Pandora" Domaradzka, Aleksander Daukszewicz, Miko³aj "MIKK"
Winiewski.

24:00-? KKoonnkkuurrssoowwaa ((ss.. 2288)) - Artur ‘Garnek’ Ganszyniec, Maciej ‘lucek’ Sabat - LARP Wolsung
Wiele dziwnych rzeczy zdarzy³o siê tej jesieni w portowym Ys. Stolica Wielkiego Ksiêstwa, rz¹dzonego siln¹ rêk¹ Dahut VIII,

to miejsce, gdzie stykaj¹ siê szlaki komunikacyjne ca³ego œwiata. St¹d mo¿na dop³yn¹æ do dowolnego punktu na ziemi. Tu jest
najwiêksza gie³da towarowa. Tu w koñcu koncentruje siê handel diamentami. I to stanowi najwiêkszy problem dzisiejszego dnia
Kryszta³owy Zbiór Cantora, jedna z najwiêkszych w œwiecie kolekcji diamentów i kryszta³ów znajduje siê o dwie przecznice
stad. I ka¿da Rodzina w mieœcie chcia³aby po³o¿yæ na niej ³apê... Zapraszamy na pierwszy w historii LARP Wolsungowy. Drogie
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Panie, zacieœnijcie sznurówki gorsetów, szanowni Panowie, cylindry na g³owy. Magiczno-parowa spó³ka autorska oczekuje na
Was.

* * *  Niedziela  * * *

10:00-11:00 KKoonnkkuurrss ((ss.. 2288)) - £ukasz 'Miagi' M³otkowski, Rafal 'Rif' Fr¹ckiewicz - Przy muzyce o odleglej galaktyce.
Muzyka œwiata Gwiezdnych Wojen - przygoda, romans, akcja i rodzinne waœnie, w których standardem s¹ odcinane dlonie.

A do tego kilka prostych pytañ, na które szanse nie udzielenia poprawnej odpowiedzi wynosz¹ 725 do 1. Choæ Artoo te¿ myli
siê od czasu do czasu... 

10:00-11:00 BBllookk II ((ss.. 2211)) - Krzysztof 'Kris' Fudalej - Plonie ognisko w... mieœcie, czyli o Inkwizytorach i £owcach
Czarownic w RPG

Trochê faktów oraz mitow o Inkwizycji i £owcach Czarownic oraz jak to wykorzystaæ w grach fabularnych. FAK(T)! O tym
siê mówi. Co z t¹ Polsk¹? Na tym spotkaniu nie bêdzie Mateusza 'Inkwizytora' Budziakowskiego, bo nie chcia³… A, spytajcie
Orku.

10:00-11:00 BBllookk IIII ((ss.. 2233)) - Marek Mydel - Ninja - prawda czy zmyslenie?
I kiedy m³ody samuraj postanowi³ zaatakowaæ Aku, ten odes³a³ go w przysz³oœæ, w której Aku stanowi prawo i rozpêta³

NIEWYPOWIEDZIANE (przeliteruj to Orku!) Z£O. A potem Zenon Zydel opowie coœ o Ninja. Hadzia.

10:00-11:00 BBllookk IIIIII ((ss.. 2222)) - Bartek 'Sony' Sienkiewicz - Fenomen D20, czyli dlaczego ludzie oszaleli na punkcie jednej
kostki.

Zalety i wady OGL, czemu znaczek D20 u³atwia sukces, jak wygl¹da rynek RPG w Polsce i za granic¹. Jak konwertowaæ na
D20 i czy w ogóle konwertowaæ, a mo¿e konwentowaæ? Prelekcje sponsoruje Panis³onik (albo Panas³oik) i Toszyba.

11:00-12:00 KKoonnkkuurrss ((ss.. 2288)) - Pawe³ 'Ausir' Dembowski - Kajko vs Asteriks
Co daje wiêksz¹ si³ê? Napój Panoramiksa czy rêkawica Jagi? Czy Obeliks pokona³by Kokosza lub Kajko przechytrzy³

Asteriksa? Czy zbójcerze zwyciê¿yliby Rzymian, a piraci rycerzy Czarnego Trójk¹ta? Kto wygra³by w walce na brzuchy - Christa
czy Goscinny? Có¿, tego siê tu nie dowiecie - ale przyjœæ i tak warto.

11:00-12:00 BBllookk II ((ss.. 2211)) - Grzegorz 'e$' Ocetek - Diagnoza: Szaleñstwo - prezentacja systemu Kult RPG
Czym jest Kult, czyli od Kabaly do Satanizmu, od fascynacji do samobójstw, od grania do szaleñstwa. Historia systemu i jego

kontrowersyjnoœci na przestrzeni trzech edycji, a takze inspiracje i prowadzenie sesji.O wra¿eniach z koncertu nie Theriona, ale
Kazika opowie e$ (a mo¿e Euro?).

11:00-12:00 BBllookk IIII ((ss.. 2233)) - Micha³ 'Kuglarz' Dzidt - Sesje grozy w Neuroshimie
Prelekcja bêdzie dotyczyæ elementów w uniwersum Neuroshimy, które maj¹ korzenie (³odygi i liœcie) w konwencji grozy.

Chcê omówiæ jak je wykorzystywaæ podczas sesji i jakie nowe narzêdzia w sztuce straszenia mo¿na wykorzystaæ w czasie gry w
NS. Bêdzie trochê o Molochu i Neod¿ungli, ale nie zabraknie te¿ gangerów, burz piaskowych no i choroby popromiennej.
Oczywiœcie troszkê WoDy i Macek te¿... A tak wogóle to BOICIE SIÊ...!

11:00-12:00 BBllookk IIIIII ((ss.. 2222)) - Wojciech 'Drake' Grucha³a - Kto gra kap³anem?
Jak tworzyæ postacie i dru¿yny w œwiatach fantasy, czyli dlaczego losowanie rasy, klasy i charakteru nie jest najlepszym

pomys³em. Uwaga Pana Szatana bêdzie skupiona g³ównie na nowych D&Dach i okolicy. W tak piêknych okolicznoœciach
przyrody… bêdzie mo¿na zakupiæ wejœciówkê na "teges" (a Przemyœl to piêkne miasto).

12:00-13:00 GGaammeessrroooomm - Pawe³ ‘Szept’ Furman - Arena Maximus (2-5 graczy)
Wyœcigi niesamowitych rydwanów. Kto pierwszy osi¹gnie liniê mety. Gra bêdzie wkrótce wydana równie¿ w Polsce.

12:00-13:00 KKoonnkkuurrss ((ss.. 2288)) - Ewa 'Rivia' Bach, Ewa ^kicia^ Olszowska - Happy Tree Friends
La – la – la – la – la, la – la – la – la – la – la… scratch! Squick! Splash! £iiiiiiiiik!!!! [cisza]
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12:00-13:00 BBllookk II ((ss.. 2211)) - Piotr '¯ucho' ¯uchowski - Schematy strachu
Horror to zarówno wielkie hollywoodzkie przeboje, jak i niskobud¿etowe kino klasy B. Mimo wielu ró¿nic, wiêkszoœæ tych

filmów opiera siê na podobnych schematach i wykorzystuje te same motywy. Co zatem tak naprawdê straszy nas ze ekranu?
Zepsuta pizza, brak pieniêdzy na koncie, brzydkie dziewczyny, dr Orku...

12:00-13:00 BBllookk IIII ((ss.. 2233)) - Pawe³ 'Rael' Jedrych - Wy¿szoœæ “Wilko³aka: Apokalipsy” nad “Wampirem: Maskarad¹” -
niebezpieczna dyskusja na niebezpieczne tematy

Logika a twórczoœæ... Marka Reigna*Hagena - jak wiele pozostawia do... ¿yczenia i jak wiele kitu mo¿na... Wcisn¹æ...
Nieœwiadomym... Graczom!!! (Boicie siê!!! - Puszkin) Mowi¹c krótko... czemu Wilko³ak by³... zdecydowanie... lepsz¹... gr¹...
fabularn¹... ni¿... kultowy... Wampir... Auuuuuu!

12:00-13:00 BBllookk IIIIII ((ss.. 2222)) - 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, byæ MG w SW RPG D20 rev. Jak graæ wieœniakiem 6/pilotem 2 poziomu i inne takie.

13:00-15:00 KKoonnkkuurrss ((ss.. 2288)) - Adam Kwapiñski - Warhammer
Ten konkurs mia³ zostaæ bez opisu ale redakcja zdecydowa³a siê coœ napisaæ... “COŒ’ - Tyle wystarczy albowiem redakcja

zdaje sobie sprawê jak bardzo denerwuj¹ce s¹ nieporz¹dane opisy. Zw³aszcza w przypadku pozycji tak dobrze znanych jak
Warhammer. No bo któ¿ nie zna Warhammera? (Orku nie musisz odpowiadaæ na to pytanie...)

13:00-14:00 BBllookk II ((ss.. 2211)) - Mateusz 'Inkwizytor' Budziakowski - ¯ycie erotyczne królów Polski
Na tej prelekcji dowiecie siê przede wszystkim kto z kim, gdzie, na czym i po co. A w szczegó³ach: czy to ³atwo "wyrwaæ

laskê", nosz¹c na g³owie koronê; jak spêdzi³ swoj¹ ostatni¹ noc W³adys³aw Warneñczyk; w jaki sposób katolicki monarcha
bierze sobie na raz cztery ¿ony; na czym polega³y turnieje pomiêdzy habsburskimi dworami; dlaczego Jan Kazimierz mia³ wory
pod oczami; co tak naprawdê porabia³a Jadwiga z Wilhelmem i czy to prawda ¿e Henryk Walezjusz przedk³ada³ kolegów nad
kole¿anki? UWAGA: Wstêp na prelekcjê od 18 lat! Prelekcjê poprowadzi mistrz spiwór-sutry. A Jaœnie Pañstwa i tak nie ma w
domu.

13:00-14:00 BBllookk IIII ((ss.. 2233)) - Pawe³ "CzeŸwy" Marchwica - Bardowie, skaldowie, trubadurzy - s³ów kilka o o idolach
dawnych czasów

Czy mówi Ci coœ nazwisko Kaczmarski? A Lennon? Tak? A Sajat Nova? Patric Burns? Nie? To przyjdŸ, dowiedz siê, jak
œpiewali w Chinach i Imperium osmañskim, czym ró¿ni siê lutnia od sasu, czy minstrele byli szpiegami i dlaczego Jaskier jest
takim chwalipiêt¹. I dlaczego fandom ssie?

13:00-14:00 BBllookk IIIIII ((ss.. 2222)) - Bartek 'Sony' Sienkiewicz - Nieheroiczne D&D czyli blaski i cienie D20
Jak prowadziæ D&D nie heroicznie, modyfikacje mechaniki, co jest fajne, a co nie w D20, co zrobiæ aby by³o heroicznie i

mrocznie za razem. Najczêstsze b³êdy MG i Graczy oraz jak ich unikn¹æ. Unimil sobie grê w D20!

14:00-15:00 BBllookk II ((ss.. 2211)) - Grzegorz 'Greg K1ler' Musia³ - Ku gwiazdom
<Muzyka: Tako Rzecze Zaratustra> Nasza cywilizacja stoi u progu kosmicznych woja¿y. Technicznie rzecz bior¹c istnieje

ju¿ mo¿liwoœæ dotarcia w ka¿de miejsce we wszechœwiecie. Pozostaje jednak kwestia czasu takiej podró¿y i jej ekonomicznej,
spo³ecznej, naukowej potrzeby. Jak, gdzie, kiedy i w jakim celu mo¿e udaæ siê gwiezdny wagabunda? O tym dowiesz siê na tym
w³aœnie spotkaniu. </Muzyka>

14:00-15:00 BBllookk IIII ((ss.. 2233)) - Maciej 'Atum' Banasik - Sytuacja Zewu Cthulhu w Polsce
Jaka jest aktualna sytuacja naszego kochanego systemu w Polsce? Co z t¹ Polsk¹? Wielki Cthulhu œpi czy te¿ mo¿e wycofa³

swoje macki z naszego kraju? A jak myœlicie czy u¿ywa proszku Pollena: Sprytny sposób na pranie? Trudne pytania, pokrêtne
odpowiedzi. Prelekcja ma na celu omówienie nielicznych, dzia³aj¹cych projektów dotycz¹cych ZC i znalezienie odpowiedzi na
pytanie jaka jest przysz³oœæ tego systemu w naszym kraju. Przemyœlenia, rozwa¿ania i dyskusja ze s³uchaczami. (Orku! Przeliteruj
ca³y akapit!)

14:00-15:00 BBllookk IIIIII ((ss.. 2222)) - Krzysztof 'JaXa' Rudek - Dyplomacja i sztylet w cieniu Gasnacych Sloñc
¯ycie arystokraty w Cesarstwie ma ¿elazisty posmak krwi. (Czarna mewa goni bia³¹ mewê. Czy wiesz, co to oznacza?) Ka¿de

potkniêcie mo¿e kosztowaæ ¿ycie, ka¿de nieporozumienie mo¿e wszcz¹æ trwaj¹ca ca³e pokolenia vendettê... Ale to wlaœnie ci
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st¹paj¹cy po ostrzu no¿a trzymaj¹ w swych rekach w³adzê. A mo¿e i Ty sie do nich przyl¹czysz i zagrasz w najtrudniejszej z
gier?

Opisy pozosta³ych gier prezentowanych w Gamesroom’ie a nie
uwzglednionych w oficjalnym programie

Biznes po polsku (2-5 graczy)
Swojska wersja gry Monopoly, w której mo¿esz zostaæ

Nauczycielem oraz prowadziæ budkê z kurczakami czy lumpex.

Citadels (2-7graczy)
Niekolekcjonerska gra karciana. Kieruj¹c ró¿nymi postaciami

gracz stara siê zbudowaæ najbogatsze miasto i uniemo¿liwiæ to innym
graczom. Gra wkrótce wydana bêdzie w Polsce.

Get Out (2-4 graczy)
Szalona wariacja nt. Monopoly, w której gracze próbuj¹ znaleŸæ

pracê, wynaj¹æ mieszkanie i zabawiæ siê.

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

Gody (2-5 graczy)
Szalona gra o mi³oœci do trollicy.

Jenga (dowolna iloœæ graczy)
Klocki, które podbi³y œwiat.

Light Speed (2-4 graczy)
Œwietna gra czasu rzeczywistego, w której jedna partia trwa

zaledwie kilka minut a w grze liczy siê zarówno strategia jak i refleks.

Machina (3-6 graczy)
Szalona i bestsellerowa gra wydawnictwa Portal, w której gracze staraj¹ siê o jak najszybsze ukoñczenie projektu technicznego

przed innymi in¿ynierami w PRL'owskim instytucie. Nie brak przy tym mnóstwa œmiesznych sytuacji i nieczystych zagrywek!

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

Mare Nostrum (3-5 graczy)
Strategiczno-ekonomiczna gra planszowa, w której wcielamy siê w przywódcê jednego ze staro¿ytnych imperiów.

Runebound (2-5 graczy)
Nastêpca Magii i Miecza, wyznaczaj¹cy nowe standardy w przygodowych grach fantasy. Zabijanie potworów, wype³nianie

zadañ, zdobywanie doœwiadczenia.

Save Doctor Lucky (2-6 graczy)
Szalona gra, w której musisz uratowaæ doktora Lucky przed zatoniêciem wraz ze statkiem.

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

Star Wars TCG (2 graczy)
Karciana wersja Gwiezdnych Wojen. £atwa, szybka i przyjemna karcianka dla dwóch graczy.

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

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

Po d³ugim okresie pokoju, wojna zawita³a w ka¿dy zak¹tek œwiata Aarklash. Iloœæ potyczek nasila siê nieustannie,
zapowiadaj¹c nadejœcie epoki Ciemnoœci i Rzezi. Wszystkie istoty zamieszkuj¹ce ten œwiat czeka³y na tê chwilê i przygo-

towywa³y siê do niej. Niektóre z ras nazywa³y to S¹dem Ostatecznym, inne Armaggedonem, Wskrzeszeniem, Ostatnim
Polowaniem… Ale wszystkie wiedz¹, ¿e chodzi o to samo - Rag'Narok - zmierzch wieków. 

W odleg³ym zak¹tku pustyni Syharhalna, w mieœcie czarnych zigguratów Shamir, Alchemicy Dirza wypowiedzieli pierwsze
s³owa Rytua³u Œwitu, zaklêcia, które na zawsze zmieni oblicze kontynentu. Aarklash wkroczy³ w³aœnie w Wiek Ciemnoœci.
Wszystkie rasy zbieraj¹ swoje si³y i zwo³uj¹ armie by stan¹æ do walki w tym apokaliptycznym konflikcie. Czy jesteœ gotów
poprowadziæ jedn¹ z nich na Rag'Narok? 
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* * *
Konfrontacja jest bardzo ³atw¹ do opanowania gr¹ bitewn¹ stworzon¹ przez francusk¹ firmê Rackham. Pocz¹tkowo

wymyœlona przez francuskich zapaleñców, od dwóch lat stopniowo podbija ca³y œwiat. Jest ju¿ dostêpna w jêzyku Angielskim,
Niemieckim, W³oskim teraz przysz³a kolej na Polskê. 

Zasady Konfrontacji zosta³y podzielone na piêæ broszur, pierwsza opisuje podstawowe zasady poruszania, strzelania i walki
wrêcz. Druga broszura nosi nazwê Incantation i jest poœwiêcona magii, broszura Divination opisuje zasady rz¹dz¹ce darami
boskimi, dziêki czwartej broszurze Incarnation poznacie jak wprowadziæ do gry elementy RPG, broszura pi¹ta Fortification
opisuje zasady funkcjonowania na polu bitwy - maszyn i potworów. Wszystkie te broszury s¹ rozprowadzane wœród graczy ZA
DARMO!!! Dziêki elastycznoœci zasad gra w Konfrontacjê jest tak samo wci¹gaj¹ca przy ma³ej, jak i du¿ej iloœci modeli na polu
bitwy.

Ka¿dy mi³oœnik gier bitewnych znajdzie w œwiecie Konfrontacji coœ dla siebie. Potê¿ne Wulfeny przemierzaj¹ pó³nocne
pustkowia Aarklash, na okrutnej pustyni Syharahalna Alchemicy nieustannie pracuj¹ nad stworzeniem supercz³owieka, a w
tunelach pod gór¹ Aegis krasnoludy z Tir-Na-Bor pieczo³owicie udoskonalaj¹ swe parowe maszyny. To zaledwie 3 z ponad 15
stron konfliktu!!!

Oprócz ciekawych i innowacyjnych zasad, Konfrontacja posiada przepiêkne, dynamiczne modele - obecnie bardzo wysoko
oceniane pod wzglêdem artystycznym przez mi³oœników gier bitewnych.

Wiêcej informacji o Konfrontacji a tak¿e zdjêcia modeli mo¿na znaleŸæ na nastêpuj¹cych stronach:

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

Warmachine
Magia w wieku pary? Czy to mo¿liwe? A jednak. W Warmachine ziemia dr¿y, gdy z tempem rozpêdzonej lokomotywy w

gwa³townej walce œcieraj¹ siê szeœciotonowe automaty z ¿elaza i stali, dzia³a pluj¹ce o³owiem rozrywaj¹ z ³atwoœci¹ stalowe p³yty
ochronne, a magiczne burze szalej¹ce na polach bitew ¯elaznych Królestw sprawiaj¹, ¿e nawet bogowie nie oœmielaj¹ siê braæ
w nich udzia³u! To szybka, brutalna gra bitewna, w której nie ma miejsca dla ostro¿nych graczy, tu liczy sie przede wszystkim
odwaga, agresywny styl gry i oczywiœcie ³ut szczêœcia. Dla wszystkich chêtnych mamy do dyspozycji grupy bojowe dziêki którym
bêd¹ mogli przekonaæ siê o zaletach tej gry.
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Wieczne cesarstwo - Feliks W. Kres 
/fragment/

Nie upilnowano tylko tancerki z blizn¹ od no¿a na twarzy. Rozchichotana pannica poci¹gnê³a œladem kamratów i by³a
wystarczaj¹co blisko, by poznaæ, ¿e dzieje siê coœ paskudnego. Zawróci³a biegiem i zaczê³a wrzeszczeæ wniebog³osy,

gdy tylko wpad³a miêdzy kot³y z pal¹c¹ siê smo³¹. Œwiat³o oœlepia³o; gdyby nie to, bez trudu da³oby siê dostrzec nie tylko zwal-
isty kad³ub du¿ego ¿aglowca, przytulony do nabrze¿nych listew odbojowych, ale i szczegó³y na pok³adzie: poœród zwojów lin,
skrzynek, ró¿nych szmat i œmieci przysypanych œwie¿ym œniegiem (nie by³ to czysty okrêt...) drzemali tak samo oœnie¿eni
cz³onkowie za³ogi, którym podstêpna gorza³ka nie pozwoli³a dotrzeæ do przytulnych bar³ogów w dziobówce. Otwar³y siê jakieœ
drzwi i spod kasztelu rufowego trysnê³a na pok³ad  smuga œwiat³a.

- Czego wrzeszczysz, dziwko, no czego?!
- Bo... naszych t³uk¹! Naszych! Tam, w zau³kach!
- Co ty gadasz?...
- T³uk¹ naaszyyych! - histerycznie rozdar³a siê wyw³oka, skacz¹c po dudni¹cym i trzeszcz¹cym trapie, jakby straci³a rozum.

- £aaa! Tam t³uk¹, ja nie wiem... nie wiem ktoo!... No... ³aaaaa!!!
Pobudzeni marynarze wy³azili z zakamarków okrêtu.
- Zat³uk¹ ich! £aaa! - raz jeszcze wrzasnê³a dziewczyna i niemal kopi¹c siê piêtami w pryszczaty zadek pogna³a z powrotem

w g³¹b ulicy, jakby sama jedna chcia³a przyjœæ z odsiecz¹ mordowanym.
Okrêt o¿y³. Ci ludzie nie raz i nie dwa razy zrywali siê w œrodku nocy, by chwyciæ za broñ. Ktoœ kopn¹³ przyprószonego

œniegiem pijaka, inny kln¹c skoczy³ pod pok³ad. Zadudni³y ciê¿kie kroki na trapie, gdy dwaj pierwsi ¿eglarze z toporami d³oniach
zbiegli na nabrze¿e. Lecz ta noc by³a pe³na niespodzianek.

- A dok¹d? - zapyta³ niem³ody ju¿, lecz prosto trzymaj¹cy siê mê¿czyzna, który otoczony smolnym dymem zjawi³ siê w krêgu
œwiat³a, jakby wy³oniony z k³êbów œniegu. - Ten okrêt to "Zgni³y Trup"?

By³a to nazwa legendarnego ju¿ ¿aglowca, ciesz¹cego siê najgorsz¹ s³aw¹. P³ywaj¹ce na nim kanalie, bydlêta nawet miêdzy
innymi bydlêtami, wyrzutki spoœród wyrzutków, rzuci³y kiedyœ wyzwanie samym morzom, nazywaj¹c swój okrêt tak, ¿e ¿aden
prawdziwy marynarz, choæby pirat, nie chcia³ postawiæ stopy na jego pok³adzie. Dowodzi³a nim przeklêtnica bêd¹ca, jak
powiadano, córk¹ najwiêkszego pirata w dziejach, powieszona przez ¿o³nierzy cesarskich a potem przywrócona do ¿ycia za
spraw¹ niezbadanych mocy Szerni.

Pêdz¹cy drab zamierzy³ siê toporem i wyr¿n¹³ nim pytaj¹cego, który chyba odruchowo zas³oni³ g³owê ramieniem.
Topór pêk³, jakby trafi³ w lit¹ ska³ê.
Przybysz, szczup³y wysoki cz³owiek w ciemnym p³aszczu, ruszy³ ku drugiemu piratowi, zdzieli³ go piêœci¹ w szczêkê - i zabi³.

Kolejnym uderzeniem zdruzgota³ ³eb temu, kóry w os³upieniu patrzy³ na trzymany w rêku u³omek styliska topora.
Rozprawiwszy siê z dwoma przeciwnikami wbieg³ na trap i szeroko rozkrzy¿owa³ rêce, zagradzaj¹c drogê na nabrze¿e. Rzuci³o
siê nañ kilku majtków z mieczami i toporami, lecz niesamowity wojownik naprawdê mia³ cia³o z kamienia... Nie zrobiono mu
¿adnej krzywdy.

- Czy ten okrêt to "Zgni³y Trup"? - ponownie zapyta³ nieproszony goœæ, chwytaj¹c za gard³o najzuchwalszego z napastników
i zgniataj¹c mu krtañ na miazgê.

Kopn¹³ nastêpnego ³ami¹c mu nogê; kolejnemu zgruchota³ czaszkê, jakby by³a glinian¹ misk¹. Z ha³asem pêdzili nastêpni,
gotowi zmieœæ wroga impetem - lecz uderzenie w stoj¹cy na trapie kamienny pos¹g owocowa³o po³amaniem gnatów. W
zamieszaniu, gdy wy³a¿¹cy spod pok³adu majtkowie chcieli biec na brzeg, a inni z zabobonnym lêkiem cofali siê od trapu, nie
by³o mowy o zaprowadzeniu jakiegokolwiek ³adu; w mroku s³abo rozjaœnianym przez ksiê¿yc, nieliczne okrêtowe latarnie i
p³on¹c¹ na brzegu smo³ê ma³o kto wiedzia³, co siê w³aœciwie dzieje. Cierpliwy przybysz po raz trzeci zada³ swoje pytanie, ale
utonê³o we wrzaskach. Wówczas rozgniewa³ siê wreszcie i ruszy³ naprzód, t³uk¹c i masakruj¹c ka¿dego, kto znalaz³ siê w zasiêgu
jego ramion.

- Gdzie jest wasza królowa?! - zarycza³. - Szukam Œlepej Ridi!
- Jakby tu by³a, skurwysynu, tobyœ ju¿ dawno mia³ urwane jaja! - zawy³ jakiœ pirat z nienawiœci¹. - I d³awi³byœ siê nimi, skur...
- Nie ma jej? To przyjdê póŸniej - rzek³ mê¿czyzna, chocia¿ prawie nikt go nie s³ysza³. - Droga wolna, do zobaczenia.

Powiedzcie swojej królewnie... albo lepiej nic jej nie mówcie.
Odwróci³ siê, zbieg³ na nabrze¿e i znikn¹³ tak samo jak siê zjawi³: nie wiadomo gdzie ani kiedy.
Dziewczê z go³ym zadkiem rzeczywiœcie samo nadci¹gnê³o kompanom z odsiecz¹. Tak czy owak, w zau³ku by³y ju¿ tylko

trupy.
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* * *
Tej samej nocy i w tym samym mieœcie, lecz w zupe³nie innej dzielnicy, dwaj ludzie wygl¹dali przez okno zamo¿nego domu,

patrz¹c na padaj¹cy œnieg. Niewiele dawnych zwyczajów przetrwa³o w Dranie, lecz Stara Dzielnica, prawdziwe miasto w mieœcie,
wci¹¿ by³a dobrze strze¿ona. Pamiêtaj¹ca czasy niepodleg³ego Królestwa Garry, opasana osobnym murem, nieistniej¹cym ju¿
tu i ówdzie, stanowi³a miejsce szczególne. Mieœci³y siê w jej obrêbie siedziby w³adz miasta, gmachy Trybuna³u Imperialnego,
ma³e koszary bêd¹ce domem nie dla zwyk³ych ¿o³nierzy, lecz wiarusów Gwardii Garyjskiej, a ponadto najbogatsze kamienice,
najlepsze kantory i sk³ady kupieckie - s³owem: wszystko co stanowi o znaczeniu miasta. Oprócz portu.(...)

W drobnej, siwej g³owie poczciwego dziadka dzia³a³ wci¹¿ ca³kowicie sprawny, przenikliwy umys³ jednego z najwiêkszych
uczonych œwiata. Sêdziwy Yolmen by³ matematykiem Szerni - nie tak docenionym i b³yskotliwym, lecz sto razy bardziej
pracowitym od pysza³kowatego, leniwego, zadufanego w sobie Moldorna, marnuj¹cego najwspanialszy talent w dziejach.(...)
Dawno min¹³ z³oty wiek mêdrców-Przyjêtych, gdy na badaczy Szerni czeka³y niezliczone fascynuj¹ce odkrycia. Wisz¹c¹ nad
œwiatem si³ê zbadano, policzono wartoœci Pasm... Studia nad sprawcz¹ potêg¹ by³y teraz ¿mudn¹, monotonn¹ d³ubanin¹,
dok³adaniem kolejnych kamyczków wiedzy do wzniesionej ju¿ piramidy; niewielu mia³o ochotê poœwiêciæ ¿ycie tak nudnej i
niewdziêcznej pracy. Legendarna akademia mêdrców Szerni istnia³a przed wiekami naprawdê, lecz zosta³a zamkniêta z braku
chêtnych.

- Moldorn wróci przed œwitem - rzek³ staruszek g³osem pasuj¹cym do postaci: s³abym, nieco schrypniêtym, lecz zarazem
³agodnym. - To bufon, ale jednak matematyk... - zaœmia³ siê lekko. - Jak coœ powie, to powie. Nie rzuca s³ów na wiatr.

- Nie o Moldorna siê martwiê - odrzek³ Gotah. - To znaczy, owszem, martwiê siê, ale nie o jego skórê tylko o to, co zrobi.
Gotów stan¹æ na pok³adzie tego statku i r¹bn¹æ: "Gdzie wasza komendantka? Szuka jej Moldorn-Przyjêty!" - zakpi³ z
przenikliwoœci¹, która ju¿ wkrótce mia³a zadziwiæ jego samego. - Mówisz: bufon? Pó³ biedy. Ja mówiê: to pomyleniec.

- Niestety - Yolmenowi wyrwa³o siê westchnienie. - Ale to nie ja go sprowadzi³em.
Gotah energicznie zamkn¹³ okno uzbrojone w kosztowne dartañskie szyby, niemal doskonale przezroczyste i prawie nie

zniekszta³caj¹ce widoku. Odwróci³ siê i rozejrza³ po schludnej, dostatnio urz¹dzonej, bardzo dobrze oœwietlonej izbie, jakby
widzia³ j¹ po raz pierwszy. Za psi pieni¹dz wynajêli ca³e piêtro w okaza³ej kamienicy; z Dranu ucieka³ kto tylko móg³, wiele
domów straszy³o pustk¹ i nietrudno by³o o kwaterê.

- Bardzo m¹drze, m³ody cz³owieku - orzek³ Yolmen. - Wy³ysiejesz, jeœli bêdziesz wystawia³ go³¹ g³owê na mróz. Zobacz, co
siê dzieje z twoj¹ g³ow¹. Ja zawsze noszê czapkê i proszê, to moje w³osy.

Rzeczywiœcie, choæ zupe³nie siwe, by³y wcale gêste. £ysawy "m³ody cz³owiek" bardziej skrzywi³ swój kaleki uœmiech.
- Przyjmujê nauczkê. Ale tê o ³ysieniu, nie o Moldornie. Kogo mia³em sprowadziæ? No, s³ucham, Yolmenie: kogo? Kreeb

nie przyj¹³ do wiadomoœci, ¿e toczy siê wojna Szerni z Alerem i zosta³ odrzucony przez Pasma, oszala³ i uwa¿a, ¿e nadal jest
Przyjêtym. Ale nie, ju¿ nie jest. Aisen i Merone podobnie, ¿aden z nich wprawdzie nie oszala³, ale pierwszy pogodzi³ siê z
rzeczywistoœci¹, rzuci³ wszystko i chyba ma narzeczon¹, drugi przeciwnie, uzna³ ¿e wyliczy, i¿ dwa razy dwa to jest siedem, siedzi
w swoich rachunkach i nie wylezie z nich nigdy, bo próbuje udowodniæ fa³szywe twierdzenie. Pozostali? Na tle pozosta³ych,
"m³ody cz³owieku" - odwzajemni³ siê z lekkim przek¹sem - wygl¹dasz bardzo rzeœko, a nawet atletycznie. Ramez? Nie wiadomo,
czy Pasma w ogóle go Przyjê³y; nic ju¿ nie wiadomo, bo nic w Szerni nie dzia³a tak jak dot¹d. Zreszt¹, Ramez najwiêcej dobrego
mo¿e zrobiæ w³aœnie tam gdzie jest, w Kirlanie. Ma tam œrodki, ma wci¹¿ jeszcze niema³e znaczenie, a na koniec by³¹ ¿onê, która
jest dzisiaj najpotê¿niejszym cz³owiekiem na œwiecie. Jeœli do niej przemówi, jeœli trafi do jej serca albo rozumu... A ksiê¿na
Werena... tfu! - machn¹³ rêk¹. - Zawsze ju¿ bêdê o niej myœla³ "ksiê¿na". Najgodniejsza Cesarzowa Werena ma rozum; co do
serca, nie jestem pewien.  

- Mówiliœmy ju¿ o tym.
- Wiêc nie wypominaj mi znowu, ¿e poszed³em do Moldorna. Wzi¹³em wszystkich, których mog³em wzi¹æ. I o jedn¹ osobê

za du¿o... ale nie jest ni¹ Moldorn.
- Ani ja, wiem. Nie mia³em na myœli nic z³ego, Gotahu. Powiedzia³eœ "pomyleniec", ja coœ odpowiedzia³em... - sumitowa³ siê

staruszek. - Przecie¿ jestem tu z tob¹, co chyba oznacza, ¿e akceptujê podjête przez ciebie decyzje, jak i twoje przywództwo.
Gotah wyci¹gn¹³ rêce, uj¹³ towarzysza za ³okcie i uœcisn¹³ lekko, po czym usiad³ przy stole.
- Tak... Nie gniewaj siê, Yolmenie. Jestem zdenerwowany.
- Niepotrzebnie.
- Byæ mo¿e. Zmieñmy temat. Jeœli Moldornowi siê uda...
- W co nie wierzysz.
- I ty te¿ nie wierzysz. Co niby mia³oby siê udaæ? Mia³em go dosyæ i tylko dlatego powiedzia³em: idŸ! Sprawdzi, ¿e na okrêcie

nie ma komendantki, raczej nie dowie siê, gdzie jest... i wróci. Wprawdzie nasz przyjaciel wyobra¿a sobie raczej coœ takiego: oto
zakrada siê na okrêt, a tam œpi sobie smacznie nasza piêknoœæ. Trach! Po cichutku wielki Moldorn-Przyjêty urywa dziewczynie
g³owê, po czym przepada za spraw¹ jednej ze swych sztuczek, które tak mu siê podobaj¹, odk¹d wreszcie mo¿e je stosowaæ.
Przychodzi, k³adzie tutaj g³owê naszego Rubinu, a wiêc w³aœciwie sam Rubin...

- Przestañ, to makabryczne - matematyk wzdrygn¹³ siê.
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Gotah popatrzy³ przeci¹gle.
- No ale... przecie¿ w³aœnie to chcemy osi¹gn¹æ. Moldornowi nie uda siê tej nocy, jednak prêdzej czy póŸniej...
- Makabryczne - powtórzy³ starzec.
- Lepiej pojednaj siê z t¹ myœl¹, Yolmenie. Musimy zniszczyæ tê kobietê, bo s³owo "zabiæ" jest chyba nieodpowiednie.
- Wiem - g³os starca zabrzmia³ niespodziewanie ostro. - Ale czy musimy o tym mówiæ? Planujemy zbrodniê, i to zbrodniê

ohydn¹, niewyobra¿aln¹ dla zdrowego umys³u...
- Ta dziewczyna jest rzecz¹. To Geerkoto, Porzucony Przedmiot.
- Wiesz dobrze, ¿e nie tylko. Jest tak¿e cz³owiekiem, tak samo jak ty i ja.
- Raczej zwierzêciem, a gdybym po dartañsku lubowa³ siê w szumnych okreœleniach, powiedzia³bym raczej: potworem,

krwio¿ercz¹ besti¹. Bajki o piratach to w³aœnie bajki w zestawieniu z tym wszystkim, o czym mog³aby opowiedzieæ jej za³oga.
- Nic mnie to nie obchodzi, nie jestem sêdzi¹... a zgodzi³em siê zostaæ katem. I umrê, jeœli to zrobiê - wyznanie zabrzmia³o

bezradnie i naiwnie, trochê jak dzieciêca buntownicza obietnica, a trochê jak smutne przeczucie.
- Mistrzu Yolmenie - powiedzia³ Gotah z szacunkiem, który mia³ z³agodziæ wymówkê - to nie ja pokaza³em ci matematyczny

model asymetrii Szerni, z którego wynika katastrofa. Ja jestem tylko badaczem zatêch³ych kronik, gadu³¹ i "gdybaczem" jak
mówicie wy matematycy. Powiedzia³em ci co wiem, ale matematyczna interpretacja wysz³a od ciebie. Historyk niczego nie
dowiedzie, mo¿e tylko powo³aæ siê na Ÿród³a, z którymi ró¿nie, bardzo ró¿nie bywa.

- I co jeszcze mi powiesz, mêdrcze-Przyjêty? Wiem, czego dowiod³em i dlatego stale sobie powtarzam, ¿e trzeba j¹
powstrzymaæ. Ale zabiæ...

- Zniszczyæ, nie zabiæ. Ona nie ¿yje.
- ¯yje! Nie opowiadaj mi g³upstw! - zawo³a³ starzec tak g³oœno jak potrafi³ i rozkaszla³ siê. Wycelowa³ palec w Gotaha. - Nie

oswajaj rzeczywistoœci s³owami, filozofie... Albo oswajaj, jeœli musisz, ale na swój w³asny u¿ytek. Ja jestem matematykiem i nie
umiem patrzeæ przez kolorowe szkie³ka, dobierane w zale¿noœci od potrzeb, widzê tylko: prawda albo fa³sz. Mo¿e inni, nawet
matematycy, mog¹ inaczej patrzeæ na œwiat wzorów i liczb, a inaczej na ten, w którym ¿yj¹. Ale ja nie potrafiê. Przez ca³e ¿ycie
nawet psa nie kopn¹³em, a ty chcesz, bym bez ¿adnych rozterek zamordowa³ cz³owieka, powiadaj¹c sobie "to z³y cz³owiek",
albo jeszcze lepiej "to w³aœciwie wcale nie cz³owiek". W imiê czegoœ niezmiernie donios³ego, bo ocalenie Szereru mam za rzecz
donios³¹, zgodzi³em siê pope³niæ wstrêtn¹ zbrodniê, która choæ konieczna, pozostanie zbrodni¹; ¿yjê z t¹ myœl¹ i z t¹ myœl¹
umrê. Zechciej zostawiæ mi prawo do szczeroœci wzglêdem samego siebie.

Gotah milcza³.
- Wisielczy ten wiatr - rzek³ na koniec. - Obaj niepotrzebnie jesteœmy rozdra¿nieni.
Yolmen odetchn¹³ g³êboko i przetar³ za³zawione oczy.
- Tak, to prawda. Przebacz.
- I ty mi przebacz, Yolmenie. Razem niesiemy ciê¿ar i powinniœmy stale sobie pomagaæ, a tymczasem k³ócimy siê.
- Twoje sumienie...
- Zamilcz ju¿, bo jesteœ rozgoryczony i powiesz coœ niem¹drego. Moje rozterki s¹ mo¿e poœledniejsze od twoich, ale to nie

znaczy, ¿e ich nie mam. Wola³bym teraz robiæ coœ innego. Prawdê mówi¹c... cokolwiek innego.
Zamilkli obaj i pogr¹¿yli siê w myœlach.
Starogrombelardzkie s³owo lah'agar, w odniesieniu do mêdrców Szerni wyk³adane zwykle jako "przyjêty", znaczy³o

dos³ownie: czêœæ odnaleziona. Wœród milionów istot rozumnych, albo raczej: wœród milionów ludzi, bo koty w ogóle Szerni nie
pojmowa³y, trafiali siê tacy, którzy mocniej od innych czuli obecnoœæ Pasm. Œwiadomoœæ istnienia Szerni mia³ ka¿dy, tak jak
œwiadomoœæ w³asnego istnienia, lecz niektórzy ponadto pojmowali jej naturê, rozumieli i czuli, na czym Szerñ polega. Pasma
przyjmowa³y takich ludzi, uznaj¹c ich - symbolicznie - za sw¹ czêœæ. Bezsilni mocarze mogli sprawiæ to wszystko, co sprawia³y
Pasma, a nawet wiêcej, bo Szerñ by³a potêg¹ martw¹ i bezrozumn¹, Przyjêci zaœ dzia³ali œwiadomie. Lecz ju¿ sam zamiar u¿ycia
si³ Szerni powodowa³ odtr¹cenie przez Pasma; paradoks wszechmocy Przyjêtych polega³ na tym, ¿e byli wszechmocni tak d³ugo,
jak d³ugo nic nie robili... Szerñ nada³a kszta³t swemu œwiatu, spiê³a siê z nim klamr¹ Praw Ca³oœci i nie wp³ywa³a na nic, co siê
dzia³o pod jej Pasmami. Przyjêty - odnaleziona czêœæ Szerni - musia³ byæ taki jak ona.

Lecz Szerñ w³aœnie siê rozsypa³a, albo mo¿e raczej: przedzierzgnê³a w coœ, czym nie by³a od tysi¹cleci. Dogl¹daj¹ca tylko
œwiata, niczym ogrodnik kwiatów, przemieni³a siê w wojownika, bo w³aœnie toczy³a wojnê z podobn¹ do niej lecz wrog¹ potêg¹.
Niektóre Prawa Ca³oœci uleg³y zawieszeniu; Przyjêci mogli, a nawet musieli dzia³aæ.

Pytanie tylko, czy potrafili...

Trylogia "Wieczne cesarstwo" sk³ada siê z 3 czêœci: Wojna, Pokój i Upadek. Wszystkie uka¿¹ siê w 2005 roku pocz¹wszy od 2 kwarta³u
2005 roku co dwa miesi¹ce.
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