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Witajcie podroznicy!

Zapraszamy do swiata Faerun (czyt. Fejrun).
A czym jest Faerun?
Jest to jeden 7 nieistniejgcych dzis kontynentow swiata, naleigcy do zapomnianych
krain. Na jego terenie ;yly roine rasy, zaktadaly swoje plemiona, tgczyly sie
W narody.
Faerun bylo srodkiem swiata - tu przybywali kupcy, urzednicy i bogacze roznych

ras.

Jednak Faerun istnieje nadal.
Istnieje na kartach licznych ksigzek fantasy, a takze w grach fabularnych

| komputerowych opartych na systemie ,,Dungerous & Dragons”.

Faerun istnieje takie w naszej szkole.
To dwumiesiecznik wydawany przez szkolne kolo mitosnikow fantasy i fantastyki.
Poprzez jego karty bedziemy regularnie Was zapraszaé do tajemniczego swiata
magii i czarow, a takze informowac o wydarzeniach bardziej realnych zwigzanych

Z tq tematykq.

Jednak mamy rownie; do Was prosbe.
ZaleZy nam aby nasze czasopismo bylo ciekawe i czytane, dlatego prosimy
0 wszelkiego rodzaju sugestie — co Wam si¢ podoba, a co nie podoba...
A by¢é moze chcielibyscie rowniez doda¢ cos od siebie?
Jak najbardziej mowimy TAK!
Wszelkiego rodzaju sugestie i wypowiedzi moZecie sktadaé w bibliotece szkolnej lub

wysyltaé na podany w stopce redakcyjnej adres e-mail.

Zyczymy ciekawej podrézy

Wielka Rada Faerun

czyli:
Bazyl, Leus, Kawiorek,
Tonnerre, Flay, Kanius,
Shadow i Nitael



(;ildia Literatury

inanimnielznani
Andrzej Sapkowski

Andrzej Sapkowski herbu Rawicz urodzit sie¢
whodzi w 1948 roku, gdzie mieszka do dzis.
Ukonczyl Handel Zagraniczny, a po studiach wiele lat
pracowal w Centrali Handlu Zagranicznego. Juz wtedy
pisywatl pierwsze opowiadania, ktorych jednak nigdzie nie
publikowal. Tylko nieliczne z nich trafialty na konkursy
literackie. Nie zawsze byly to opowiadania fantasy.
Tak naprawde o tym, ze z czasem stat si¢ pisarzem fantasy
zadecydowat przypadek. Jedno z jego opowiadan nadestanych jako praca
konkursowa zostato opublikowane w miesi¢czniku Fantastyka. Byto to opowiadanie
Wiedzmin. Zostato ono wyrdznione za sprawno$¢ warsztatowg i walory czytelnicze.
Wiasciwie od tego momentu zaczgta si¢ prawdziwa kariera pisarska Andrzeja
Sapkowskiego. Co prawdaz nadal pisywal felietony i opowiadania niezwigzane
z fantastyka, ktore byly publikowane na tamach licznych miesigcznikoéw, ale po
sukcesie Wiedzmina, coraz czgéciej myslat o dalszych przygodach Geralta z Rivi.
W koncu 1990 roku wydat pierwszy tomik pt.: Wiedzmin, zawierajacy 5 opowiadan:
Droga z ktorej si¢ nie wraca, Kwestia ceny, Ziarno prawdy, Mniejsze zio
i debiutanckie — WiedZzmin. Wszystkie te opowiadania oprocz Drogi..., PO raz
kolejny znalazty si¢ w rozszerzonym zbiorze Ostatnie zZyczenie, w ktorym autor
zamie$cit jeszcze kilka dodatkowych epizodow pod tytulem Glos rozsqdku.
Ten zbior stanowi pierwsza kompletng czgs$¢ cyklu o Wiedzminie. Oprocz niego na
cykl sktadajg si¢ jeszcze — drugi tom opowiadan: Miecz przeznaczenia oraz
pigciotomowa saga: Krew elfow, Czas pogardy, Chrzest ognia, Wieza jaskotki, Pani
Jeziora. Do cyklu nalezy rowniez doliczy¢ alternatywne zakonczenie Cos sig konczy,
cos si¢ zaczyna, zamieszczone w tomie o tym samym tytule. Tam tez znalazla si¢
pominieta w Ostatnim zyczeniu — Droga, z ktorej si¢ nie wraca.

Dzis cykl o Wiedzminie to jedna z bardziej znanych i lubianych pozycji fantasy.
Jednak na tworczos¢ Sapkowskiego skladaja sie¢ rowniez i inne pozycje. Przede
wszystkim Trylogia husycka (Narrenturum, Bozy bojownicy, Lux perpentua), ktora
jest klasyfikowana jako powie$¢ historyczna z elementami Fantasy. Trzeba tu
zaznaczyC, ze Andrzej Sapkowski jest znawca 1 pasjonatem zardwno historii, jak
I tworczos$ci Sienkiewicza. To wlasnie dzieta Sienkiewicza natchnety Sapkowskiego
do napisania historii o najezdzie Husytow na Slgsk.

Kolejnymi pozycjami wartymi wymienienia sg oczywiscie: Rekopis znaleziony
w Smoczej Jaskini — swoisty przewodnik po literaturze fantasy i SF oraz Historia




i fantastyka - wywiad-rzeka z Andrzejem Sapkowskim, przeprowadzony przez
Stanistawa Beresia. Andrzej Sapkowski wystepuje jako wspotautor tej pozycji.

Na tworczo$¢ Andrzeja Sapkowskiego sktadaja sie rowniez: esej Swiat kréla Artura.
Maladie - leksykonu fantasy oraz Oko Yrrhedesa — bardzo prosty i przyjazny system
RPG, polecany szczeg6Olnie poczatkujacym graczom, gdyz nie zawiera on
skomplikowanych przelicznikéw opartych na setkach tabel.

Autor: Nitael

AbIblIoteczne]|

WiedZmin

Wiedzmin — typ wojownika, profesjonalny zabojca potworow
na zlecenie. Najstynniejszym wiedzminem jest Geralt z Rivii —
postac stworzona przez Andrzeja Sapkowskiego.

Pewnego dnia Geralt dostaje zlecenie chronienia ksi¢gzniczki przed potworem.
Pdzniej jednak okazuje sie, ze 6w potwor jest cztowiekiem obarczonym potezng
klatwa i do tego zakochanym w ksigznice. Ta rowniez odwzajemnia uczucie. Geralt
po rozmowie z ksiezniczka zgadza si¢ nie zabijac jej ukochanego tylko zdjac z niego
klatwe. Za nagrode wiedzmin zyczy sobie to, co jej ukochany zastanie, gdy powroci
do niej po odczarowaniu. Ksie¢zniczka zgadza si¢ na uklad, mimo iz nie wie jak
wielkg cene przyjdzie jej zaplaci¢. Nie przypuszcza, ze nagroda bedzie dziecko,
ktdre nosi, a 0 ktorym jeszcze nie wie.

Dziecko brane jako nagroda przez wiedzmina za wykonanie zadania jest
nazywane ,dzieckiem niespodzianki” lub ,dzieckiem przeznaczenia”. Jest ono
zwigzane z wiedZminem przez cale Zzycie i1 szkolone na kolejnego wiedZmina.
Niestety tym razem wynikt maty problem, gdyz szkolenie na wiedzmina zazwyczaj
przechodza chlopcy, a ,dzieckiem przeznaczenia” oddanym Geraltowi jest
dziewczynka - ksiezniczka Cintry - Cirilla. Geralt, tym razem famie kodeks
wiedzminski i1 nie przyjmuje swojej ,,niespodzianki”. Jednak od przeznaczenia nie da
si¢ uciec. Ciri, bo tak jg nazywaja przyjaciele, jako jedyna ocalala, gdy upadto jej
krolestwo. Od tego momentu przeznaczenie nieublaganie taczy Geralta i ksi¢zniczke,
mimo iz on caly czas probuje pozby¢ sie swojej, klopotliwej ,,niespodzianki”.
Z czasem przeznaczenie dopina swego. Geralt podaje si¢ i postanawia opiekowac si¢
swoim ,,dzieckiem przeznaczenia”, tym bardziej, ze ta opieka jest Ciri bardzo
potrzebna. Po wielu przygodach Ciri uczy si¢ walczy¢, broni¢ a nawet zabijacé
W wiasnej obronie, a Geralt wprost przeciwnie. Odkrywa warto$¢ zycia i uczy sie,
jak je szanowac i oszczedzaé. W koncu Geralt szkoli swoja podopieczng na
wiedzminke, ale nie przeprowadza na niej mutacji poniewaz nikt z jego towarzyszy
nie wie jak to zrobi¢. Wiedze t¢ posiadaja tylko starsi wiedZzmini...

Tyle tytulem wstepu. Jednak w cyklu wiedzminskim przeczytamy jeszcze
o0 wielu wspaniatych stworach. Migdzy innymi o jednorozcach, dzinach czy
wilkotakach. Dla czytelnikéw posiadajagcych wyobrazni¢ Sapkowski oddaje niezle
dynamike walki. Dla ,mrukéw” - jest wiele zawartego w dialogach i sytuacjach
humoru. Ponad to autor rewelacyjnie i bardzo realistycznie opisuje rodzaje broni,
walke i magi¢. Mimo iz jest to $wiat fantasy to czytajac odnosi si¢ wrazenie, ze
wydarzenia s3 realne, jak najbardziej prawdziwe. Ja ze swojej strony naprawde
ochoczo zapraszam do przeczytania cyklu.

Rhillen b

Autor: Leus



Gi ldia Kinomandw

Trylogia X-MEN

Cz. 1: X-Men (2000)
Cz. 2: X-Men 2 (X/2) (2003)
Cz. 3: X-Men 3: Ostatni Bastion (2006)

Rez. Brutt Ratner
Obsada glowna: Patrick Steward, Hugh Jackman,
Halle Berry, lan Mckellen, Anna Paquin.

X-Men to jeden z najwigkszych przebojow kina fantastycznego ostatnich
Kilku lat. Jest to film utworzony na podstawie komiksoéw, rezyserowany przez Bretta
Ratnera .
W pierwszej czeSci X-Meni ze szkoty Xaviera ratuja Rosomaka (Logana) i Rouge
(Marie). Rosomak jest mutantem, ktory dzieki swoim zdolnosciom blyskawicznej
regeneracji, jest prawie nie$miertelny. Na dodatek jest dobrym Zotnierzem, gdyz jego
mutacja umozliwita wszczepienie w jego cialo stalowych elementow, ktore z jedne;j
strony wzmocnity jego cialo, a z drugiej — w momencie zagrozenia wysuwaty si¢
jako ostre szpony. Wszczepienie stali odbyto si¢ podczas tajnego eksperymentu
wojskowego. Niestety Logan niewiele z tego pamieta. Rouge za$ jest bardzo
niebezpiecznym mutantem, zagrazajacym wszystkim dookota, gdyz jej zdolnosé
polega na wysysaniu energii innych istot. W przypadku mutantow - sa to ich
zdolnos$ci, w przypadku zwyktych ludzi — ich energia Zyciowa. Proces pobierania
energii odbywa si¢ podczas zwyktego dotyku. Maria jest mlodym mutantem, ktory
dopiero odkryt swoje zdolnosci. Jest przerazona i zagubiona. Ucieka z domu
I spotyka Logana, ktory postanawia si¢ nig zaopickowac. W koncu oboje trafiajg do
szkoty dla mutantow Xaviera. Tam Rosomak przylacza si¢ do stowarzyszenia
X-Men powstalego w celu opieki 1 ksztalcenia mutantow oraz walki ze ztem. Jednak
nie robi tego catkiem bezinteresownie. W zamian za pomoc X-Menom w walce
Z poteznym mutantem Magneto, ktéry nosi uraze do wszystkich, normalnych ludzi,
przywodca X-Menow, nauczyciel i dyrektor szkoty dla mutantow — Xavier, obiecuje
Rosomakowi pomoc w odkryciu przesztosci i odzyskaniu wspomnien. Jednak tak
naprawde to nie Rosomak jest gldwna postacia pierwszej czgséci, a Rouge...
Historia Rosomaka wyjasnia si¢ dopiero w drugiej cz¢sci (X-Men 2). Oczywiscie jest
1 dalszy ciag watku z Magneto, ktory za Zzadng cen¢ nie chce odpusci¢ ludziom ,,ich
inno$ci”. Jednak i tym razem X-Menom udaje si¢ zazegnal katastrofe, niestety
przychodzi im zaptaci¢ za to wysoka ceng. Ginie jedna z nich..., ale czy na pewno?
Tego dowiecie si¢ jezeli obejrzycie wszystkie 3 czesci. Trzecia 1 na razie ostatnia
cze$¢ to X-Men 3: Ostatni bastion. Jednak najprawdopodobniej trylogia X-Men nie
zostanie trylogia, producent przewiduje jeszcze dwie czesci: X-Men: Origins, ktora
ma opowiada¢ losy Magneto od obozu koncentracyjnego, az po wydarzenia
Ostatniego Bastionu i X-Men Origins: Wolverine, w ktorej mamy pozna¢ dalszy ciag
zagadki zwigzanej z Loganem, jego bytym zyciem Zoierza i przeprowadzonym na



nim eksperymencie wojskowym, ktory jak wiadomo z drugiej czesci nie byl
prowadzony tylko na Loganie. Obie czeSci swoje premiery S$wiatowe majg
przewidziane na rok 2008, a polskie na rok 2009. Jednak jak to bedzie wygladato
w praktyce — to si¢ jeszcze okaze.
Ogolnie film odznacza si¢ ciekawg fabuta, dobrymi zwrotami akcji i rewelacyjng
muzyka. Trzeba rowniez zaznaczy¢, ze film fabularny powstawat ostatni, najpierw
byl komiks, a potem szereg kreskowek. Jednak charakteryzacja aktorow w filmie jest
na tyle realistyczna i doktadna, Ze bez problemu mozemy postacie filmowe przypisaé
do ich rysunkowych poprzednikow. Trzeba przyznaé, ze raczej jest to rzadkos¢
wsrod filméw kreconych na podstawie komiksu. Przynajmniej w czasach kiedy
powstawala pierwsza cz¢s¢ X-Menow.

Autorzy: Kawiorek, Nitael

Gi ldia RPG

Witajcie!

W gildii RPG bedziemy omawiac systemy gier RPG, rozgrywane w Swiecie fantaSy
lub SF. Jednak na poczgtku warto wyjasni¢ czym jest RPG. — Jest to gra fabularna
(skrot pochodzi od ang. Role Playing Games), ktorej gracze wraz z Mistrzem Gry
(Mistrzem Podziemi), tworzg swojq przygode. Mistrz podziemi jest jedyng osobg,
ktora wie, co si¢ wydarzy podczas gry. To on jest odpowiedzialny za rozpisanie
przygody i poprowadzenie graczy w kraine ich wyobrazni. Z Mistrzem Podziemi nie
nalezy sie ktocié. ,,On ma zawsze racje, a jezeli jej nie ma — to ma jq tym bardziej”.

Gry RPG sq bardzo popularne. Obecnie gra w nie wielu ludzi, zarowno dzieci,
miodziez jak i dorosli. Sg one rozgrywane w roznych systemach m. in.: Dungeons
& Dragons, Warhammer, World of Darkness i wiele, wiele innych. Na podstawie
tych systemow powstajq rowniez gry karciane i komputerowe, w ktorych role Mistrz
Podziemi przejgl interfejs programu. 1 wilasnie zadaniem Gildii RPG jest
przyblizenie Wam tajnikow tych gier. W czesci Bez prgdu bedziemy zajmowali sie
grami fabularnymi i karcianymi, a w dziale PC, bedziemy prezentowaé iCh forme
komputerowq. Jednak zalezatlo by nam, abyscie sami rowniez aktywnie uczestniczyli
w budowie tych dziatow. Wielu z Was gra w tego typu gry i ma swoje doswiadczenia
i pomysty, z ktorych chetnie skorzystamy.

Na wasze propozycje czekamy pod adresem redakcji:

e Biblioteka Szkolna

Gimnazjum nr 2

im. Jana Pawta I1

ul. Sportowa 4

41-506 Chorzow
lub adresem e-mail:

uziel5@poczta.onet.pl
Czekamy na Wasze propozycje.

Wielka Rada Faerun
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Poniewaz jest to nasze pierwsze
spotkanie, wigc wprowadz¢ Was w organizacj¢ sesji
I wyjasni¢ podstawowe terminy przyjmowane w
RPG.

Sesja to spotkanie przyjaciot, podczas ktorego rozgrywajg oni przygode
w fantastycznym S$wiecie. Aby rozpocza¢ swoja pierwsza sesj¢, wystarczy
4 chetnych graczy i kilka kostek do gry. Trzech z nich bedzie grato, czwarty musi
przejac role Mistrza Podziemi.

Mistrz Podziemi musi ustali¢ zasady gry. Zasady mozna wymysli¢

samodzielnie lub skorzysta¢ z Podr¢cznika Mistrza Podziemi (w kazdym systemie sg
dostepne takie podreczniki). W gotowym podreczniku znajdujg si¢ opisy potwordw,
putapek, przyjaciot, lochow itd., czyli wszystkiego tego co Mistrz Podziemi moze
umiesci¢ w wymyslanej przez siebie przygodzie. Opisy te sa o tyle pomocne, ze
zawieraja rowniez przeliczniki, czyli wzor jak przelicza¢ dziatanie np. czy dana
pulapka odkryta przez bohaterow zostata rozbrojona, czy nie zadziatata, ewentualnie
jakie obrazenia zada grupie podczas dziatania itd.
Mistrz Podziemi nie musi rozpisywa¢ przygody od podstaw, moze np. skorzystac
zZ licznych podrecznikow przygdd rowniez dostepnych w kazdym systemie RPG.
Jednak nie zwalnia to Mistrza z znajomosci Podrecznika Mistrza Podziemi, gdyz
grajac wedlug systemu to wiasnie tam, jak wcze$niej wspominano, znajdujg si¢
wszystkie zasady. Po drugie, Mistrz Podziemi korzystajac z podrecznika przygod
musi zwraca¢ uwagg na poziom, dla ktérego jest stworzony dany podrgcznik.
- Gracze drugopoziomowi nie moga gra¢ w przygody rozpisane dla pigtego poziomu,
gdyz po prostu stopien trudnosci jest zbyt wysoki. Mistrz Podziemi ma zacheci¢
graczy do gry, a nie odwrotnie. Poziom trudnosci musi by¢ stopniowany. Kazda
nastgpna sesja powinna zawiera¢ trudniejsze przygody, jednak podniesienie stopnia
trudno$ci rozgrywki musi znalez¢ swoje odzwierciedlenie w przyznawanych
punktach doswiadczenia. Im trudniejsze zadanie do wykonania tym wyzsza nagroda
— czyli przyznane punkty do$wiadczenia i zdobyte bogactwo. Gracze muszg si¢
rozwijac!

I najwazniejsze — Mistrz Podziemi bez wzglgdu na to, czy prowadzi
rozgrywke wedtug przez siebie wymyslonego scenariusza, czy korzysta z konkretnej
przygody, musi dobrze opanowaé¢ pamigciowo tre§¢ i wiernie, ciekawie ja
przedstawic.

Od sposobu prowadzenia gry przez Mistrza wiele zalezy. Jezeli Mistrz robi to
dobrze, to gracze w pewnym momencie zapominajg o prawdziwym, realnym $wiecie
1 stajg si¢ postaciami rozgrywki. Jezeli Mistrz prowadzi rozgrywke nieudolnie
— gracze si¢ nudzg i1 czekajg konca rozgrywki — a to zadna przyjemnos¢.

Do rozrywek warto réwniez rozrysowa¢ mapg. Jest ona bardziej obrazowa i wiele
utatwia, szczeg6lnie grupie, ktora dopiero uczy si¢ grac. W sposob graficzny Mistrz
Podziemi moze réwniez przedstawi¢ niektore zagadki np. grupa wedrujgc znajduje
stary papirus pokryty dziwnymi hieroglifami — znaki powinny by¢ rozrysowane na
kartce papieru, to w znacznym stopniu utatwi graczom pdzniejsze rozszyfrowanie
zapisu lub skorzystanie z zawartych w nim wskazowek.

I na koniec — bardzo wazna uwaga. RPG to zwyczajna drama. Gdzie bedzie
toczyla si¢ akcja dramy zalezy od samych zainteresowanych. Moze to by¢ $wiat
fantasy, daleka przyszto$¢, a nawet $wiat pisany w naszych lekturach szkolnych.
Jedyne co jest naprawd¢ wazne w grze RPG to realizm 1 umiejetnos¢ wczucia si¢



w kreowang posta¢. Gracze nie majg gra¢ postaciami, gracze maja by¢ postaciami.
Gracze, ktorym uda si¢ pokonaé zazenowanie, zazwyczaj podczas rozgrywki,
zasmiewajg si¢ do lez, ale takze, nawet o tym nie wiedzac — uczg si¢ wspOtpracy
I logicznego myslenia. W RPG bez wspolpracy i wzajemnej pomocy druzyna jest
przegrana. Nie odniesie sukcesu. Powod tego jest bardzo prosty: kaptan ma
umiejetnos¢ leczenia, ztodziej wykrywa i rozbraja putapki, wojownik lepiej walczy
i moze chroni¢ pozostalych. Tylko w ten sposdb - pomagajgc sobie nawzajem,
gracze odniosg sukces. Wykorzystujac ta umiejetno$¢ podczas zabawy gracze
podswiadomie uczg si¢ jej i potrafia pozniej stosowac ja w relacjach z ludzmi
W normalnym $wiecie.

Na zakonczenie pragnge Was zacheci¢ — sprobujcie kiedy$ zagrac!
To naprawde super zabawa. Zycze Wam udanych rozgrywek i ciekawych przygod.
Zapomnijcie o otaczajagcym Was $wiecie i otworzcie Wrota Wyobrazni, a przezyjecie
najwspanialszg przygode wlasnego zycia. I przede wszystkim pozostancie z nami.
W kolejnych numerach bedziemy Was dalej, krok po kroku wprowadza¢ w $wiat
gier fabularnych RPG i podsuwaé¢ pomysty, dzieki ktorym Wasze rozgrywki stang
si¢ naprawde¢ niezapomnianym przezyciem.

Autor: Nitael

P
WiedZmin

Postanowitem Wam dzisiaj zaprezentowaé¢ nowo wchodzaca =
na polski i $wiatowy rynek gier komputerowych — gre
Wied?min (The Wicher). Premiera Wied?mina ma nastapié <
26. 10. 2007 r. wigc prawdopodobnie kiedy trafi do Was nasze czasopismo, gra
bedzie juz dostgpna. Jednak pozwolicie, ze ja w swoim artykule zastosuje czas
przyszty, gdyz zbierajac material nie mialem jeszcze dostepu do gry i1 opieratem si¢
na szeregu informacji prasowych i internetowych.

WiedZzmin ma by¢ gra bardzo rozbudowang pod wzgledem graficznym, jak
i pod wzglgdem fabuly. Fabula zas ma by¢ bardzo wciggajaca i podobnie jak
w ksigzkach — zapierajaca dech w piersiach. Jednak wydarzenia w grze maja si¢
toczy¢ po wydarzeniach znanych z kart ksigzek spisanych, przez polskiego pisarza
Andrzeja Sapkowskiego.
Gra¢ bedziemy postacia wiedzmina Geralta, czyli gtdwnym bohaterem prozy
Sapkowskiego. W grze, podobnie jak w ksigzkach - Geralt jest szkolonym od
dziecka i przemienionym przez specjalng mutacj¢ wojownikiem, ktory tropi i zabija
potwory. Wiedzmini zarabiali w ten sposéb na zycie. Kazdy z nich nalezal do
bractwa (GILDI) ktorego celem byta ochrona ludzi przed ztymi istotami. Watki te
zostaly rowniez wplecione w fabute gry.
Autorzy gry skoncentrowali si¢ jednak w gtdéwnej mierze na grafice i doskonatych
scenach akcji. Dzigki temu gra jest bardzo dynamiczna i realistyczna. Mamy tu
wiele walk z potworami i roznymi innymi przeciwnikami.
Geralt i prowadzacy go gracz odkrywaja otaczajacy Wiedzmin, wirtualny $§wiat.
Poszukujg postaci od ktorych dostajg zadania i wiele innych rzeczy ze wspaniatego
$wiata stworzonego przez Andrzeja Sapkowskiego.




Fabuta gry nie jest liniowa. Bohater moze wykona¢ zadania na roézne sposoby. Pod
tym wzgladem gra przypomina ostawionego Morrowinda. Posiada rowniez trzy
rozne zakonczenia, ktére zaleza od wybranego przez gracza sposobu rozwigzywania
zadan. Kazde wykonane zadanie umozliwia wiedzminowi zdobywanie
doswiadczenia lub zwicksza umiejetnosci bojowe. Po nazbieraniu odpowiedniej
ilosci doswiadczenia mozemy awansowac na kolejny poziom. Jednak zdecydowanie
najmocniejszy punktem gry jest jej fabuta. Gracza czeka wiele niezapomnianych
przygdd i tajemnic. Przedstawiony $wiat zaludniony jest wieloma postaciami oraz
potworami. Duzym plusem jest rowniez sterowanie. Gerarda bedziemy kontrolowaé
wylacznie za pomoca myszki. Bedzie rowniez mozna zadawaé sekwencje ciosow.
Takie rozwigzanie jest bardzo proste i zapewne wielu
graczy podzigkuje za nie firmie. Jezeli chodzi o style walki
to do gry wprowadzono az trzy: ofensywny, zbalansowany,
defensywny dzigki czemu wtasnie mozna stosowac podczas
walki roznorodne techniki i sekwencje ciosow.

Jedyny zarzut z jakim si¢ spotkatem to brak
multiplayera. Gra posiada tylko bardzo rozbudowany single
player. Niestety to musi nam wystarczy¢.

Glownym dystrybutorem Wiedzmin jest CD Projekt.
Na ich stronie znajdziemy cala kampani¢ reklamowa
produktu, pomoc  techniczng,  wiele  artykuléw
poswieconych tej wiasnie gierce. Na podstronie CD
Projektu — Gram. Pl mozemy zakupi¢ gre, a jezeli mamy utworzone konto, takze ja
Zarejestrowac.
Dla zainteresowanych podaj¢ adresy e-mail dystrybutora: www.cdprojekt.info
I www.gram.pl. I zachgcam do zapoznania si¢ z produktem.

Autor: Bazyl
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Wiesci ~ THORCAL

Ja, Jolan
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Kolejny i — jak twierdzg sami autorzy — ostatni
tom legendarnej serii fantasy-science fiction
0 przygodach Thorgala!
W poprzednim albumie syn Thorgala, Jolan,
obiecal, Zze zostanie uczniem, a moze nawet
niewolnikiem istoty z mig¢dzy$wiata, Manthora.
Cho¢ ten nie jest ani bogiem, ani cztowiekiem, =%
jego potega dorownuje mocy mieszkancow
niebios. Jolan zegna si¢ z Thorgalem i rusza na . .4
stuzbe do potboga...
Album ten konczacy cykl poswiecony Thorgalowi, a zarazem jest pierwszym tomem
nowej serii — z Jolanem w roli gldwnej. Przygody mtodego bohatera zapowiadajg si¢
interesujaco. Swiat Thorgala zostal rozbudowany, dodano wiele nowych watkow.
Nalezy rowniez wspomnie¢, ze wlasnie w tym tomie zostaje wyjasniona jedna
z najwigkszych tajemnic serii!

Autor: Nitael


http://www.cdprojekt.info/
http://www.gram.pl/

Karc zma

Tutaj bedziemy prezentowa¢ czes¢ rozrywkowa naszego

czasopisma.

Rozwigzcie krzyzowke, a litery z wyrdznionych pot utworza rozwigzanie.

Poprawne odpowiedzi wraz z imieniem, nazwiskiem nazwg szkoty i oznaczeniem
klasy prosimy oddawa¢ w bibliotece szkolnej Gimnazjum nr 2 w Chorzowie lub
przesyta¢ na podany w stopce redakcyjnej adres e-mail.

Zapraszamy do zabawy i zyczymy powodzenia.

INIIREEEN

Bohaterka X-men’6w wtadajgca zjawiskami atmosferycznymi.

Imig¢ autora sagi o WiedZminie.

.... namiecz Gerarda byla wykonana z jaszczurzej skory.

Przezwisko X-men’a, ktéry z oczu miota promienie lasera.
Prawdziwe imi¢ Rosomaka.

Podaj polski tytut gry The Witcher.

Metal zabogjczy dla bestii, upioréw 1 wilkotakow.

Wielki, mityczny gad, czesto pojawiajacy si¢ w opowiesciach fantasy.
Miesigc, w ktérym odbyta si¢ premiera gry — The Witcher.

©CoNoak~wWNE

Hastem jest nazwisko laureata wielu nagrod literackich (polskich i zagranicznych). M. in.: Paszportu
Polityki oraz pigciokrotnie nagrody im. Janusza A. Zajdla (najcze$ciej nagradzany autor w historii
nagrody).
Jego ksigzki zostaly przettumaczone na jezyk czeski, francuski, hiszpanski, litewski, niemiecki,
rosyjski, stowacki, a ostatnio na angielski. Na podstawie jego literatury powstaty: komiks, film
pelnometrazowy, serial telewizyjny, gra fabularna.

Autor: Shadow

Redakcja:

Wielka Rada Faerun - Koto mito$nikow fantasy i fantastyki
mieszczace si¢ w Gimnazjum nr 2 im. Jana Pawtla Il w Chorzowie
ul. Sportowa 4

41-506 Chorzow

e-mail: uziel5@poczta.onet.pl




