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Witajcie podroznicy!

Jak co roku nadszed! grudzien. Za oknem bialo, a w domu
przygotowania do swiat. W tym tak wyjqtkowym okresie chcielibysmy

przekazaé¢ Wam stowa Pana Kunstmana:

»Pamigta),
bedz ludzie smutni, opuszczeni, niepotrzebni nikomu
- nikt z nimi sfowa nie zamieni,
nie zaprosi do swojego domu...
Wige weZ do reki bialy oplatek
1 chocbys nawet niemiaf go z kim dzieli¢
Zycz szczgscia calemu swiatu

niech si¢ wszystkie serca rozweselg...”

My rowniez zyczymy Wam
zdrowych, pogodnych Swiat Bozego Narodzenia oraz pomysinosci

w Nowym Roku

Wielka Rada Faerun

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



Gildia Literatury |
Znanimnielznani
Ursula Le Guin

Ursula Le Guin urodzita si¢ 21 pazdziernika 1929 r.
w Berkeley w stanie California. Nazwisko Le Guin nosi po mezu, jej
rodowym nazwiskiem jest Kroeber. Urszula dorastala w domu
o ciekawych tradycjach intelektualnych. Ojciec byt profesorem
antropologii, matka za$ autorka ksigzek dla dzieci. Klimat takiego
srodowiska rodzinnego nie mogl przej$¢ bez echa w pozniejszej
tworczosci pisarki.

Rodzice pisarki poznali si¢ na wydziale antropologii

uniwersytetu w Berkley. Wspodlnie zajmowali si¢ badaniem
obyczajow Indian kalifornijskich, a ich praca, atmosfera domu,
w ktérym rozmawiano o eksterminacji rodzimych mieszkancow
Ameryki, nie mogly nie wywrze¢ wplywu na sposob myslenia i wrazliwo$¢ dziewczynki.
To wlasnie $rodowisko rodzinne i ,,$§wiatowe” problemy poruszane w zaciszu domowym
wplynely na szczegdlne zainteresowania pisarki i pézniejszg tematyke jej utwordéw. Jednak
nie tylko najblizsza rodzina miata wptyw na zainteresowania tworcze pdzniejszej pisarki, ale
takze 1 dalsza. Mato kto wie, ze ta slynna amerykanska pisarka posiada polskie korzenie.
Bardziej dociekliwi badacze historii rodziny pisarki wykryli, Zze jej prababka byta Polka
- Paulina Krakoéw z domu Radziejowska, posta¢ wielce zastuzona dla rozwoju polskiego
feminizmu. Zapamictana jako redaktorka pierwszego nad Wista pismo dla pan:
Pierwiosnek. To wtasnie jeden z synow pani Pauliny — Ludwik Stanistaw Krakow
- wyemigrowat po powstaniu styczniowym do Standéw Zjednoczonych, gdzie zatozyt rodzing
i doczekat sie wnuczki - Theodory Kroeber — matki Ursuli.
Jego prawnuczka Ursula, jak wyznata w jednym z wywiadow, zakochata si¢ w Polsce, kiedy
miata 16 lat. Zainteresowata si¢ wtedy polska historig i literaturag, a w zestawie jej lektur
znalazt si¢ m.in. Pan Tadeusz. Jednak nauka Ursuli nie oparta si¢ tylko na poznawaniu
historii rdzennych Amerykanow i kultury europejskich przodkow. Urszula ukonczyta studia
na uczelni w Radcliffe i na Uniwersytecie Columbia, na wydziale nauk humanistycznych.
Studiowata réwniez w Paryzu, gdzie wyjechata jako stypendystka Fundacji Fulbrighta.
Wkrotce sama zaczeta nauczaé. Lista uczelni, z ktorymi wspotpracowata wyktadajac
literature fantastyczng lub prowadzac warsztaty tworczego pisania jest olbrzymia i obejmuje
osrodki akademickie trzech kontynentéw: Ameryki Potnocnej, Europy i Australii.

Obecnie Ursula Le Guin jest znang i przede wszystkim lubiang autorka ksigzek
0 tematyce fantastycznej. Ma na swoim koncie blisko 20 powiesci i liczne opowiadania
wydane w dziewigciu zbiorach autorskich. Wiele z jej krotkich form narracyjnych zostato
opublikowanych w prasie m. in.: The New Yorker, Omni, Redbook, Fantasy and Science
Fiction, Fantastic, Amazing i wiele innych oraz w licznych antologiach opowiadan
fantastycznych. Pisarka wydata réwniez 6 zbiorow poezji, kilkanascie ksigzek dla dzieci,
dwa tomy tlumaczen (m.in. przekladata na angielski wiersze Rilkego). W wielu
czasopismach ukazaty si¢ takze jej teksty krytycznoliterackie poswigcone przede wszystkim
ulubionej literaturze fantastycznej. Swoje eseje zebrala w kilku solidnych tomach.
Zaangazowala si¢ takze w pisanie scenariuszy filmowych.

Autor: Nitael
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Ziemiomorze

Piesn o stworzeniu ‘Ea

»TylRo w milczeniu stowo,

tylko w ciemnosci Swiatfo,

tylko w umieraniu Zycie:

na pustym niebie jasny jest lot soRofa"

Ziemiomorze to cykl stworzony

przez $wiatowa dame literatury fantasty Ursule K. Le Guin. Przyjmuje si¢, ze cykl
ten zlozony jest z czterech tomoéw : Czarnoksieznik z Archipelagu, Grobowce
Atuanu, Najdalszy brzeg, Tehanu. Jednak do swojego czteroksiegu Ursula dopisata
jeszcze 2 inne tomy: Opowiesci z Ziemiomorza i Inny wiatr. Opowiesci... nie sg
jednak kontynuacja wczesniejszej trylogii, a jej uzupetnieniem, czgsto wigc tom ten
nie jest wliczany do cyklu, a Inny wiatr zostat uznany za oficjalny, 5 i ostatni tom
cyklu. Jednak tak naprawde kolejnos¢ ukazywania si¢ tomow, nie do konca
odpowiada chronologii zdarzen w nich zawartych. Najwygodniej dla czytelnika jest
umiejscowi¢ Opowiesci W srodku cyklu 1 czyta¢ w takiej kolejnosci: Czarnoksieznik
z Archipelagu, Grobowce Atuanu, Najdalszy brzeg, Opowiesci z Ziemiomorza,
Tehanu, Inny wiatr. W Tehanu koncza si¢ pewne watki zaczete w Czarnoksigzniku
z Archipelagu.
Wro¢my jednak do poczatku do Czarnoksigznika z Archipelagu. - Ursula K. Le Guin
zabiera nas do Ziemiomorza - krainy oblanej morzami i o licznych wyspach
rozproszonych po wszystkich stronach §wiata. W tej wlasnie krainie kazda zywa
istota, kazdy przedmiot, posiadaja swe prawdziwe imig,
ktérego znajomos¢ daje catkowita wladze nad zyciem jego
wilasciciela.

Wyspa Gont - samotna goéra wznoszaca swoj
wierzchotek o mile ponad poziomem umeczonego przez
sztorm Morza Pdétnocno-Wschodniego, jest kraing stawnag
z czarnoksieznikow. Tam wilasnie urodzit si¢ 1 dorastal
Duny syn wiejskiego kowala. Ojciec Duny’emu nie mogt
ofiarowacé tego, czego dziecko potrzebuje najbardziej —
mito$ci, albowiem, jego zdaniem, zadanie to cigzy gtownie
na matce, a matka chtopca zmarta zanim ten ukonczyt rok.
Pierwszy raz magiczne zdolnos$ci chtopca ujawnity sie, gdy
powtdrzyl ustyszang u ciotki — wiejskiej czarownicy, i :
formutke, za sprawa, ktorej pasace si¢ pod jego opiekg \i SN BN
kozy, przylgnety do niego doprowadzajac go do ptaczu.

Od tego incydentu czarownica poczeta przekazywaé mu calg swojg wiedze.




Jednak pewnego dnia na Gond napadli Kargowie - dzicy mieszkancy Rubiezy
,rozmitlowani w widoku krwi i swadzie plongcych miast”, z postanowieniem
spladrowania 1 ograbienia tego miejsca. Mieszkancy Dziesigciu Olch nie byli
wojownikami, nie przygotowani do ataku tak silnego wroga probowali bronié¢ si¢
wykutymi pospiesznie mieczami i grabiami, ale to nie przynosito rezultatow. Wtedy
wiosce z pomoca przyszedt Duny wyczarowujac magiczna mgle i w ten sposob
zmylajac napastnika. Jednak w ten sposob naduzyt swej mocy, stal si¢ pos¢pny
I niemy. Ciotka chtopaka nie potrafita mu pomdc. Dziwnym trafem wtedy na wyspie
pojawit si¢ Ogion — czarnoksi¢znik, ktory niegdy$ powstrzymal trzesienie ziemi.
Mag uleczyt chtopca, po czym nadat mu imi¢ — Ged i widzagc w nim potencjat zabrat
do swego domu gdzie Duny miat pobiera¢ nauki.

Ged, zwany przez innych Krogulcem, byt uczniem niecierpliwym. Pragnat

mocy i chciatl osiggnaé¢ swoj cel jak najszybciej. Nie odpowiadato mu to, ze Ogion
nauczal go powoli, bez pospiechu. Ogion chciat, aby Ged poznawat i obserwowat
$wiat i w ten sposob zdobywat wiedze¢ i moc. Niestety cierpliwo$¢ nie byta mocna
strong Geda. Pewnego dnia jego mtodziencza niecierpliwo$¢ omal nie zaprowadzita
go do uwolnienia cienia. Tego dnia jego mistrz kazal mu wybraé czy chce zosta¢
z nim na Re Albi czy jecha¢ na wysp¢ medrcow — Roke, gdzie wstapi do szkoty
magow i pozna wszystkie wysokie kunszty. Ged wybrat Roke. Juz nastepnego dnia
poptynat ku tej wyspie na statku o nazwie ,,Cien”.
Na Roke Krogulec poznat smak prawdziwej przyjazni. Byt dobrym uczniem, wrecz
chtongt wiedzg. Niestety jego pycha i mlodzieniec imieniem Jasper sprawili,
ze uwolnit cien. Od tego momentu $ciggnat na siebie klatwe. Jedynym celem Cienia
bedzie bowiem dopadniecie Geda, aby przez jego moc i cialo szerzy¢ spustoszenie. ..
Uwolnienie Cienia odegra roéwniez kluczowa role w historii 1 polityce calego
Ziemiomorza - ale o tym dowiecie si¢ z ksigzek, do ktorych naprawde goraco
zachgcam. Jest to niesamowita historia pokazujaca jak pycha i lekkomy$lno$¢ moze
doprowadzi¢ do tragedii, a prawdziwa przyjazn pokona¢ nawet demona.

Autor: Tonnerre
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Ziemiomorze
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(2004; wersja TV)

Rez. Robert Lieberman

Obsada gtéwna: Kristin Kreuk, Shawn
Ashmore,

John Tench, Isabella Rossellini

Ekranizacja dwoch pierwszych

tomow pigcioksiegu Ursuli Le Guin:
Czarnoksieznik z archipelagu oraz Grobowce
Atuanu.
Film jako sam w sobie zapewne jest w stanie
wzbudzi¢ mieszane uczucia. Mowi on
0 mtodziencu, ktorego przeznaczeniem ma
by¢ zostanie najwigkszym czarnoksi¢znikiem
oraz scalenie z dawna rozdzielonego
,amuletu pokoju”. Jednak, mimo, iz cel jest
szczytny, to gltowna cechg czarnoksi¢znika
ma by¢ zly charakter, co jest dosy¢
kontrowersyjnym rozwigzaniem - zty
czarnoksi¢znik walczy w sprawie dobra?

Podréz Geda zaczyna si¢ w momencie gdy ten ratuje wioske 1 oczywiscie tak
jak w ksiazce, poprzez dom Ogiona wiedzie go, az do Rocke, gdzie Ged przez
wlasng nierozwage uwalnia jednego z Bezimiennych $ciggajac tym samym na siebie
przeklenstwo. Film jest dobrze zrobiony, aczkolwiek ma pewne drobne braki. Obie
czesci, zarowno Czarnoksieznik z Archipelagu jak i Grobowce Atuanu juz od samego
poczatku pozwalaja nam utozsami¢ si¢ z gldownym bohaterem. Ukazuja
ksztattowanie si¢ miodego mezczyzny z chlopca oraz codzienng walke z samym
soba, by przeciwstawi¢ si¢ okrutnej swiadomosci $mierci. Gloéwny bohater ksigzki,
aco za tym idzie i naszego filmu, podobnie zreszta jak i my, mierzy si¢
Z przeciwno$ciami losu, pragnie zrealizowa¢ swe marzenia, a przede wszystkim
z catych sit dazy by je osiggnac. Co najwazniejsze nie stanowi on rowniez schematu
super bohatera jakiego tak doskonale znanym z komikséw serii Superman czy
Barman. Gedem oprdcz bohaterstwa danego przez moc jaka posiada, Kieruja rowniez
i normalne ludzkie uczucia takie jak np. strach... Ged boi si¢ i okazuje to w naturalny
sposob.

W ekranizacji Roberta Liebermana role Geda-Krogulca odtworzyt Shawn
Ashmore znany m. in. z omawianych w poprzednim numerze X-Menéw. Jednak to
nie jedyna gwiazda wsrod obsady. Mozemy réwniez nacieszy¢ swe oczy takimi
znakomito$ciami jak: Kristin Kreuk (Tajemnice Smallville) jako Tenar; Danny'ego



http://www.filmweb.pl/Robert+Lieberman,filmografia,Person,id=62062
http://www.filmweb.pl/Kristin+Kreuk,filmografia,Person,id=93498
http://www.filmweb.pl/Shawn+Ashmore,filmografia,Person,id=98393
http://www.filmweb.pl/Shawn+Ashmore,filmografia,Person,id=98393
http://www.filmweb.pl/Shawn+Ashmore,filmografia,Person,id=98393
http://www.filmweb.pl/John+Tench,filmografia,Person,id=104389
http://isabella.rossellini.filmweb.pl/

Glovera (Zabojcza bron) w roli mentora Geda — Ogiona, a takze Isabelle Rossellini,
jako Thar - Najwyzsza Kaptanke.

Niestety procz $wietnej fabuty (stworzonej jakby nie bylo przez Ursule Le
Guin, nie zapominajmy, ze jest to ekranizacja ksiazki) oraz gwiazdorskiej obsady,
film nie ma juz zbyt wielu atutéw. Kompletnie nie moze pochwali¢ si¢ efektami
specjalnymi. Wedlug mnie te ostatnie sg godne pozatowania. Sceny takie jak na
przyktad: rozmowa ze smokiem Ogionem, czy uwolnienie Bezimiennych - bez
watpienia powinn0 poddac¢ si¢ doglebnemu doszlifowaniu. Pomijajac ten drobny
fakt, film nie posiada wigcej skaz, dlatego tez bez wigkszych watpliwosci moge go
poleci¢, gdyz bez watpienia jest godny obejrzenia.

Autor: Flay

(Gildia Komiksu

Witajcie!

Od tego numeru proponujemy Wam nowy dzial, w ktorym bedziemy omawiac,
proponowac, przedstawiac pozycje komiksowe o tematyce fantastycznej.
Jednak naszym zyczeniem jest zamiesci¢ w tym miejscu
WEASNY KOMIKS.

| tak narodzit sie¢ pomyst na
KONKURS!

Jesli macie ciekawy pomyst na komiks, lecz brak wam umiejetnosci, aby go
narysowac przyslijcie scenariusze na adres:

Gimnazjum nr2
Biblioteka szkolna
ul. Sportowa 4
41-506 Chorzow Batory
lub e-mail: uziel5@poczta.onet.pl
z dopiskiem: KOMIKS

Najciekawsze komiksy zostang narysowane przez Smi i zamieszczone w tym dziale.
Pros o krotkie komiksy i przemyslane pomysty.

ZAPRASZAMY DO UDZIALU'!!

Wielka Rada Farerum


mailto:uziel5@poczta.onet.pl

Thorgal

Komiksem, o ktorym bedzie mowa w tym numerze
jest $wietnie napisany przez Jeana Van Hamme
i jeszcze lepiej narysowany przez Grzegorza
Rosinskiego - Thorgal. Pomyst na Thorgala
narodzit si¢ w ich glowach w 1976 roku, a pierwszy
komiks zostal wydany w 1980 i1 od tamtego czasu
ukazuje si¢ on nieprzerwanie. Powstalo 29
odcinkow 1 serii, poczawszy od 30 odcinka
rozpoczyna si¢ Il seria mowigca juz nie o Thorgalu,
ale o jego synie.

Warto wspomnie¢ przynajmniej troche o autorach Thorgala nim zaczng przybliza¢
wam jego fabul¢. A wigc Jean Van Hamme urodzit si¢ 16 stycznia 1939 roku
w Brukseli. Ukonczyt Akademi¢ Ekonomiczna, lecz szybko znudzito go zajmowanie
si¢ bilansami ksiegowymi. O wiele bardziej wolat wymysla¢ scenariusze do
komiksow. Jego zamilowanie do tego zajecia zaowocowato zdobyciem ponad 40
nagrod, w tym nagroda Saint-Michel za najlepszy scenariusz.

Grzegorz Rosinski urodzit si¢ 3 sierpnia 1941 roku w Polsce. Ukonczyl Akademie
Sztuk Pigknych i zajal si¢ projektowanie oktadek ptytowych i ksigzek dla dzieci.
Lecz podobnie jak Van Hamme zainteresowat si¢ komiksem i wkoncu w 1976 roku
spotkat si¢ z nim 1 zapoczatkowali razem seri¢ przygdd Thorgalu. Rosinski takze
zdobyt nagrode Saint-Michel, za najlepszy realistyczny komiks.

Teraz opowiem wam co$ o fabule tego komiksu. Cala seria rozpoczyna si¢ w krainie
Wikingow, ktora nosi nazwe Northland. Stu dwudziestu wojownikow wyptywa
W morze majac nadziej¢ na przygody. Lecz pozostaje zaledwie pigtnastu. Podczas
wyprawy ani razu nie natkneli si¢ na zadng ziemi¢. Wielu z nich poumierato a mgta,
ktéra unosita si¢ nad woda, uniemozliwita im orientacje. Utracili juz nadziej¢ na
powrot do swoich rodzin 1 domoéw. Wing za to zrzucajg na Leifa Haraldsona, ich
przywodce. Ich kaptan wpada na pomyst, aby ztozy¢ go w ofierze bogowi moérz
Aegirowi. W zamian za ludzkg ofiar¢ bog miatby pokaza¢ im droge do Northlandu.
Lecz w ostatniej chwili przed zabiciem Leifa na horyzoncie pokazuje si¢ jasny zotty
punkt rozjasniajacy niebo. Wszyscy biorg to za znak od Aegira, szybko dobywaja
wioset 1 wykorzystujac cala swa energig, pokonujac kolejne fale w drodze do $wiatla.
Postanawiaja, ze nie mogg zabi¢ Leifa, bo bdg tego nie chce. Nagle wyptywaja
z mgly i uswiadamiajg sobie, ze sa w milej i dobrze im znanej zatoce Northlandu.
Szukaja zrédla tajemniczego $wiatta, ktore wskazato im droge. I odkrywaja, ze na
brzegu zablokowata si¢ dziwna tratwa. Szybko podplywaja tam, wychodza ze statku
1 podchodza do matego nieznanego im pojazdu. Stysza dzwigk przypominajacy
krzyk noworodka, zauwazaja, ze jest tam wlaz i otwieraja go. A Leif wyjmuje
z srodka dziecko, ktore nazywa Thorgal Aegirsson. Aegirsson pozniejszych
opowiesciach okazuje sig, ze Thorgal jest Dzieckiem Gwiazd, Zze przybyl z nieba
I jest potomkiem Gwiezdnego Ludu. W catej rewii stare legendy wikingéw krzyzuja
sie¢ z watkiem nowoczesnego S$wiata. Dokladniej dowiecie si¢ tego tylko po
przeczytaniu komiksoéw, ktoére mozna kupié¢ na stronie www.merlin.pl.

POLECAM!!I

Autor: Smi
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w dzisiejszym numerze
przyblizymy  postacie - graczy  czyli
Bochaterow Gléwnych. Gracz moze wcieli¢ si¢
w jedna z dowolnych kombinacji siedmiu ras i
jedenastu klas. Rasy to: Ludzie, Elfy, Gnomy, Krasnoludy, Niziotki, Polelfy
i Potorkowie.

Klasy - Barbarzynca, Bard, Czarodziej, Druid, Kaptan, Lotrzyk, Mnich, Paladyn,
Tropiciel, Wojownik i Zaklinacz. Je§li Mistrz Podziemia wykaze troszke wysitku
moze stworzy¢ wlasne rasy lub klasy.

Niektore rasy majg swoje ulubione klasy jak np. Krasnolud - Wojownik,
Elf - Czarodziej, Gnom - Bard, Pétork - Barbarzynca, Niziotek — Lotrzyk; Ludzie
i Potelfy nie maja swoich ulubionych klas, ale np. Paladynem moze zosta¢ tylko
i wytacznie Cztowiek.

Istniejag rowniez klasy prestizowe np. Skrytobdjca, Tancerz Cienia, Arcymag,
Krasnoludzki obronca, ale to jest juz wyzsza szkota jazdy wiec na razie to sobie
podarujemy, a skupimy si¢ na tym co moga robi¢ poszczegodlne klasy.

Barbarzynca jest stworzony do walki w zwarciu i to w pierwszym szeregu brak
zbyt duzej inteligencji nie sktania go zbytnio mysle¢ o konsekwencjach rozpoczgcia
takiej walki.

Bard jest postacig uniwersalng, ale najlepiej idzie mu zbieranie informaciji.

Czarodziej niezbyt skuteczny w zwarciu rzuca czary na dystans.

Druid jest klasa, ktora jest najbardziej zzyta z przyroda, najczesciej podrozuje
Z nim jego zwierzecy towarzysz.

Kaplan jest gtownym uzdrawiaczem druzyny, jest tez dobry w zwarciu.

Lotrzyk nigdy nie powinien stana¢ do otwartej walki moze on jednak
wyprowadza¢ podstepne ataki oraz wykrywac i unieszkodliwia¢ mechanizmy lub
putapki, poza tym jest niezbedny druzynie, gdy ta ma ktopoty finansowe.

Mnich cate swoje zycie dazy do tego by zadawaé jak najwicksze obrazenia
gotymi piesciami, nie poshuguje si¢ bronig biatg zbyt czesto.

Paladyn to wojownik $wiattosci, ktory przemierza §wiat w poszukiwaniu ztych
istot i zabijaniu ich, jest §wietnym wojownikiem.

Tropiciel jest niezawodny w dziczy, przemierza jg wraz ze swoim zwierzecym
towarzyszem, na terenach naturalnych czuje si¢ najlepiej, niezaleznie czy jest
opiekunem zagajnika czy krwawym mysliwym jest doskonaty w walce w zwarciu
i na dystans.

Wojownik jest prawie tak samo dobry jak tropiciel, w walce w zwarciu, ale jest
obdarzony wiekszg inteligencjg. Poza tym wojownicy zazwyczaj sg postaciami
silnymi — niezbedne do przenoszenia tupéw, ktére mozna spieniezy¢.

Zaklinacz jak czarodziej rzuca czary, lecz zaklinacze maja magi¢ we Krwi. Sami
tlumacza to faktem, ze w ich zytach na pewno musi ptyna¢ krew smokow.

Kazda dowolna kombinacja tych Kklas i ras jest dobra. Lecz pozostawajcie przy
zdrowych zmystach i stawiajcie na realizm (podstawa dobrej rozgrywki) - Potork
jako skradajacy si¢ do straznika Lotrzyk to raczej niezbyt dobra polaczenie lub
Niziotek jako silny, walczacy toporem Wojownik (zreszta Niziotek wedtug zasad nie
moze walczy¢ toporami; czemu si¢ wcale nie dziwig, dobry topor jest wickszy niz
Niziotek).

Postacie podczas rozgrywki caly czas si¢ rozwijajg. Z kazdym kolejnym




poziomem staja si¢ silniejsze i maja wigksze mozliwosci. W Podreczniku Gracza
parametry postaci sa opisane do poziomu dwudziestego. Lecz tak naprawdg nie
istnieje granica, ktorej nie mozna przekroczy¢, wigc poziom postaci moze by¢
nieskonczenie wielki (no moze bez przesady). Jednak nalezy pamigtaé, ze im
wigkszy poziom postaci, tym trudniejsza przygoda i silniejsi przeciwnicy.

Moim zdaniem, jako czesto podczas rozgrywek wystepujacego jako MP,
standardowa druzyna powinna si¢ sktada¢ z czterech postaci: kaptana, lotrzyka,
czarodzieja i wojownika. Lecz jest to tylko moje skromne zdanie i nikt nie musi si¢
z nim zgadza¢. Kazdy moze mie¢ inne kryteria np. kto$ stawia na jak najszybsze
roztozenie przeciwnika i stworzy druzyne skladajaca sie z pieciu barbarzyncow.
Prosze bardzo, lecz brak magii i mozliwo$ci rozbrajania putapek, na pewno bedzie
krepowato ruchy druzyny. Postacie posiadaja rowniez rozmaite umiejetnosci jak np.
skakanie, ptywanie, skradanie, przeszukiwanie, otwieranie zamkow i wiele innych.
Dzigki nim wiele przygdd stanie si¢ jeszcze ciekawszych. Postacie moga tez
zwickszy¢ swoja moc i umiejetnosci dzieki przedmiotom. Np. Kupujac coraz lepsza
bron posta¢ zadaje coraz wigksze obrazenia; zyskujac lepszy pancerz posta¢ dostaje
mniej ran; zdobywajac magiczny naszyjnik Morskiego Chodu — moze chodzi¢ po
wodzie — Rybiego Oddechu — oddycha¢ pod woda itd., itd. . Istniejg tez przedmioty
- specjalne artefakty, ktore sg obdarzone niezwyklymi mocami. Takie przedmioty
moga by¢ obdarzone inteligencja i by¢ towarzyszem dla swojego posiadacza. Lecz
sg one bardzo drogie lub bardzo trudno je znalezé, bo przeciez to co$
SPECJALNEGO nie moze tak sobie po prostu leze¢ na ziemi.

Przed graczami stoi tez duzo niebezpieczenstw i to nie tylko od strony
potworow. Niemile niespodzianki mogg na nas spadna¢ rowniez od strony
nieprzyjaznie nastawionych do nas postaci, magii oraz putapek. Lecz im wigcej
postaé przeszta i im wigcej gracz gra, tym wigcej w pdzniejszym czasie znajdzie
sposobow na rozwigzywanie problemow i zagadek. Czyli podsumowujac gracz
moze wszystko jesli tylko nie niszczy to planow Mistrza Podziemi.

Autor: Leus

PC [ [lensele

Fable The Lost Chapters

Siemka!

Dzi$ przedstawiam wam gr¢ Fable, na ktorag PCetowcy czekali bardzo dlugo. Stworzono ja
opierajac sie na wersji z Xboxa.

Gre stworzyla firma LionHead Studios, a wydawca jest Microsoft Game Studios.
Dystrybutorem na Polske, oczywiscie nasz kochany CD Projekt.

Pragng wspomnie¢ tez, iz gra jest obarczona limitem wiekowym - 16+, czyli — od 16 roku
zycia. Jednak mysle, ze nikt si¢ nie obrazi jezeli mtodsi gracze tez si¢ w nig zabawig.

Obecna wersja komputerowa jest ulepszona o nowe zadania, lokacje, czgsci
fabutly, opcjonalne misje, zaklecia, zbroje i bronie.

W Fable zostajemy wyrzuceni w $wiat Albionu. W Albionie wszystkie
podejmowane decyzje maja wplyw na nasze umiejetnosci, wyglad i moralnos¢, a nawet na
otaczajacych nas ludzi i potwory. To my okreslamy zycie naszego bohatera poczawszy od lat
dzieciecych przez dorostos$é¢, az do starosci. | to od nas zalezy czy nasz bohater bedzie
uczestnikiem legend czy raczej rzezimieszkiem wzbudzajacym groze. Tak czy siak — bedzie
znany.



Mozemy takze wybra¢ swoja $ciezk¢ moralnosci - zostajac prawym obywatelem Albionu lub
przej$¢ na zta strong (przypominaja mi si¢ Gwiezdne Wojny).

Podczas rozgrywki, bohater rozwija si¢ pod wzgledem umiejetnosci, ale takze
i wizualnie. Zmienia si¢ fizycznie (dorasta), a nawet ma zmarszczki, ktore moga by¢ oznaka
madrosci (lub staro$ci). Moga nam tez zosta¢ blizny po walkach, ktére wzbudza respekt
u innych bohateréw, jak rowniez i migsénie, ktore takze nam wyrosng po wielu walkach.
Wspomng réwniez, ze nasze decyzje, swiadome lub nie, maja wptyw, czy tego chcemy czy
nie, na innych mieszkancow Albionu.

W grze skupiamy si¢ na rozwijaniu 3 gtéwnych zdolnosci: sity, umiejetnosci,
woli. Sila jest najwazniejszym atrybutem fizycznym, bez ktorego nie pomachamy sobie
mieczem. Atrybut umiejetnosci odbija si¢ na naszych zdolnosciach walki na odlegtos¢.
Jezeli dobrze opanujemy umiejetnos$¢ strzelania z tuku, wrogowie zastanowia si¢ 2 razy
zanim nas zaatakujg. Wola wptywa na nasze zdolnosci magiczne. Gracz ma spory wybor
szkot magicznych.

Muszg¢ wspomnieé tu rowniez 0 questach, ktore nie sa nadto rozbudowane ale za
ich wykonanie wzrasta nam stawa, no i oczywiscie, doswiadczenie.

Nalezy takze poswigcic¢ kilka stow kwestii wygladu bohatera, gdyz jest on istotny
dla rozgrywki. Jezeli wybierzemy zta strong ,,mocy” to nasz wyglad zewngtrzny ulegnie
znacznej zmianie. To samo tyczy si¢ dobrej strony. Jednak nasz wyglad jest istotny dla
innych bohateréw. To od niego zalezy jak beda nas postrzegali inni ludzie — kupcy,
straznicy, wiesniacy itd. A od wrazenia jakie na nich zrobimy zalezg ceny, zdobycie
informacji itd. Oczywiscie za zabijanie niewinnych dostaniemy punkty zlej reputacji i nasz
wyglad si¢ pogarsza, natomiast za udzielong pomoc — reputacja wzrasta. Wyzsza reputacja
wplywa na to, ze jesteSmy lubiani.

Na zakonczenie wspomne ze grajac W Fable doswiadczamy czego$ niezwyktego.
Swiat Albionu to niesamowite miejsce gdzie mozliwosci s praktycznie nicograniczone (no
moze ograniczone do wyobrazni tworcow gry).

Gorgco polecam te gre kazdemu. Nawet ludziom dopiero wkraczajgcym w $wiat RPG.
Pozdrowienia i przyjemnego grania zyczy Bazyl.

Podsumowanie roku 2007

Poniewaz rok si¢ konczy chcialbym rowniez przedstawi¢ krotkie podsumowanie
bytego roku. Zacznijmy moze od hitow oraz kitow na poszczegodlne platformy.
Pierwszy tradycyjnie bedzie PC.
Co uwazam za hit? - Oczywiscie wspaniala POLSKA produkcj¢ na podstawie ksigzki
Andrzeja Sapkowskiego czyli Wiedzmina! Dlaczego? Chyba nie muszg ttumaczy¢, ale jesli
chcecie to dobra. Przede wszystkim:
1. Wspaniata grafika oraz efekty
2. Polski producent - CD Projekt
3. Wspaniata wciagajaca fabula swietnie wspotgrajaca z watkami ksigzkowymi.
A najwigkszy kit roku 20077
Wiasciwie nie mam czego tutaj umiesci¢, wiekszos¢ gier jest dobrych, a tych stabszych nie
warto nawet opisywac. Opisanie, dobre czy zle — to zawsze jaka$ reklama, a te pozycje
naprawde na nig nie zashuzyly.
Kolejna prezentacja bedzie stawna juz konsolka Microsoftu czyli XBox 360.
Hit to zdecydowanie HALO 3 ktore zachwyca po prostu wszystkim: grafika, dzwickami oraz
fabuta, ktora jest zdecydowang kontynuacja HALO 2.
Kit? To oczywiscie Destroy All Humans! Gra jest po prostu denna. Wedtug mnie jej zakup
to prawdziwsa strata gotowki. Zdecydowanie lepiej ja przeznaczy¢ na HALO 3.
Teraz czas na Next-gen czyli PS3.
Hit to Resistance: Fall of Man, znakomita strzelanka. Gratem w nig raz w Epik-u i muszg
stwierdzi¢, ze na pierwszy rzut oka jest naprawde OK.
Kit? Tym razem to nie gra, a postawa stynnej firmy komputerowej wzgledem
swoich klientow. Mam namysli firm¢ Sony. Jest jednym z potentatow komputerowych



i elektronicznych. Ma wyksztatconych fachowcow, duzy kapital, duza rzeszg ludzi, ktorzy
chetnie kupuja ich produkty i znakomitg konsolke PS3, a mimo to popyt nie jest tak wysoKi
jak mozna bylo si¢ tego spodziewaé. Sony kompletnie olato kampanie reklamowa dla
swojego produktu. A szkoda! Moze w nowym roku 2008 nastanie jaka§ zmiana. Mozemy
tylko liczy¢ ze w 2008 roku Sony bardziej si¢ przytozy. Jest to winna swojej klienteli.
Dotychczasowe postgpowanie firmy raczej wskazuje na postawe, ze maja tak duzo pieniedzy
i wyrobiong marke, ze reklama PS3 jest zbedna. I tak wszyscy na nig, wigc po co sprawe
dodatkowo nagtasnia¢. Nietadnie Sony, nietadnie! C6z pracownicy Sony nie pomysleli
0 ludziach, ktorzy mogli by wkroczy¢ w swiat konsol kupujac wtasnie ich produkt.

A teraz czas na nasza, kochang ,,czarnulke” czyli PS2.
Tym razem nie zaczne od hitu lecz od kroétkiego wstepu.
Na PS2 obecnie jest dos¢ duzy popyt. Co prawdaz juz nie tak wielki jak wczesniej, ale
jednak wigkszy niz w przypadku innych starych konsol.
Moze dlatego, ze to jedna z lepszych tanich konsol dostepnych na rynku. Ludzi nie szokuje
wydanie okoto 450zl na PS2, tak jak wydanie 1000zl na Xbox 360 lub wigcej na PS3. Poza
tym na te¢ konsolke wciaz wychodza znakomite nowe tytuty, cho¢ i tak, tych starych wcale
nie brakuje.
Dobra trochg si¢ rozpisatem, a przeciez trzeba wskazac hit ubiegtego roku. Jako hity warto
wymieni¢ 2 tytuty: Black oraz Monster Hunter 2. Oba tytuly kroluja w moim zbiorze gier
i musze przyznaé, iz gwarantuj¢ wam, ze zapgdza was na kilkadziesigt godzin przed
telewizor.
O Monster Hunter 2 przeczyta¢ bedziecie mogli w nastepnym wydaniu gazety, gdzie
poswiece jej nieco wiecej czasu w Gildii RPGi.
Kit? Hm... trudno powiedzie¢, ale co$ trzeba wybra¢. Na moj gust - padto na Buzz
- Muzyczny Quiz. Jest to gra dla maksimum 4 oséb, ale naprawdg, prosze panstwa PS2, dla
tej gry, to nie ta platforma! Ten tytot pasuje raczej do Xboxa niz do PS2. Przynajmniej takie
jest moje zdanie.

Na zakonczenie powiem cos 0 sprzecie. Jednak wedlug tej kategorii, moge
wskaza¢ tylko hit - to FreeBird Wireless RF PAD Controler do PS2. Jest to
bezprzewodowy pad o zasiggu 10m i naddatek znakomicie wykonany. Lezy w rece tak
dobrze jak oryginalne pady do PS2.

No to tyle mojego podsumowanie. Do zobaczenia w nastgpnym numerze.

Autor: Bazyl

Wieéci

] 28 grudnia na ekrany kin wchodzi kontynuacja hybrydy dwoch
stynnych produkcji SF o kosmitach, czyli Obcy kontra Predator 2. Podobnie jak
W czesci pierwszej akcja filmu rozgrywa si¢ w mato zaludnionej okolicy, gdzie
dochodzi do walki iPredatorami. . Ludzie, chcac przetrwaé t¢ wojng, musza
zapomnie¢ o dawnych animozjach i zjednoczy¢ swoje sity w walce z kosmicznymi
drapieznikami.

. 1 lutego (jezeli si¢ nic nie zmieni) przypada premiera Projektu Monster. Film
ten ma pono¢ by¢ prawdziwa uczta dla mitosnikow fantasy. Ma opowiadaé
0 gigantycznych potworach. Jednego z nich twoércy nazywajg ,,pasozytem”.
Wisréd filmowcow, zajmujacych si¢ realizacjg tej produkcji znajdujg sie takie
nazwiska jak: Drew Goddard (tworca scenariusza serialu Lost: Zagubieni), Matt



Reeves (rezyser Zagubionych) i JJ Abrams (kierownik produkcji). Te nazwiska
sa chyba wystarczajaca reklamg.

] 22 lutego zapowiedziano rowniez premiere filmu Kon wodny: Legenda glegbin. Jest to
opowies¢ z pogranicza fantasy i basni. Na pewno jest to film familijny, przeznaczony
dla calej rodziny. Watek zostat zaczerpniety z e szkockiej legendy o chtopcu, ktory
odnalazt jajo niewiadomego pochodzenia. Z czasem z jaja wyklulo si¢ piskle, a gdy
juz bylo za duze, aby je ukrywac¢ — zostalo wypuszczone do jeziora Loch...

. Réwniez i na rynku ksigzkowym pojawig si¢ nowe pozycje. M. in. ukarze sie:
luksusowe wydanie Trylogii Husyckiej Andrzeja Sapkowskiego; Pigty Aniof
Bartosza Grykowskiego, no i oczywiscie, dtugo oczekiwany, ostatni tom
Harrego... - Harry Potter i insygnia smierci.

Autor: Nitael

Karc zma

W zimowgq noc do naszej karczmy zajrzata grupa mnichow
| magow. Szukali wielkiego medrca i mistrza. A wigc by go
rozpoznac zadali kilka zagadek. Oto one:

1. Lzejszy do puchu

Widoczny tylko w zimie
Lecz potezna site posiada
Nawet troll go nie zatrzyma

Otwiera drzwi wiodace w przysztos¢
Zaczyna droge do wiecznosci
Zakonczy tad, a choc¢by$ szukat

nie znajdziesz jej w rzeczywistosci

Nie mozna tego zobaczy¢

ani dotkna¢ palcami,

nie mozna wyczu¢ wechem

ani ustysze¢ uszami;

jest pod gérami, jest nad gwiazdami,
pustej jaskini nie omija,

po nas zostanie,

byto przed nami,

zycie gasi, a $miech zabija

Cos, przed czym w $wiecie nic nie
uciecze,

Co gnie zelazo, przegryza miecze,
pozera ptaki, zwierzeta, ziele,
najtwardszy kamien na make miele,
krolow nie szczedzi, rozwala mury,
poniza nawet najwyzsze gory.

Korzeni nie widziato niczyje oko,
a przeciez to co$ siega bardzo
wysoko,

od drzew wybujato wspanialej,
chociaz nie ro$nie wcale.

W dalekich, potudniowych krainach, zyt sobie pewien zamozny czlowiek, ktorego los
obdarowal dwoma synami. Jak to si¢ zawsze dzieje, mg¢zczyzna postarzat si¢ i czul, ze
zbliza si¢ jego koniec. Zawotal wiec do siebie synéw i o$wiadczyl im, Ze nie moze
zdecydowaé, ktory z nich zostanie spadkobierca. Rozstrzygna¢ to miaty zawody.
Nastepnego dnia rano synowie mieli wyruszy¢ do Varrantu, miasta odleglego o jakie$
dwadziescia mil. Syn, ktorego kon jako ostatni przybedzie na miejsce, odziedziczy
majatek.

Gdy wstato stonce, obydwaj mlodziency gotowi byli do wyscigu. Ubrani w stroje
podrézne dosiedli swoich najlepszych rumakoéw. Ojciec datl im swoje btogostawienstwo,
zyczyl powodzenia i zawody rozpoczety si¢. Kazdy z synow robit co tylko mogl, by



pozosta¢ w tyle, tymczasem zwierzgta staty si¢ niespokojne, a stonce chylito si¢ juz ku
zachodowi. Przez caly dzien mlodziency przejechali niecate sto krokow!
Srodze zmartwieni, obydwaj bracia zatrzymali si¢ w gospodzie. Tam przy winie
rozwazali swoj problem. Kazdy z nich miat juz wilasny majatek, kazdy prowadzit
interesy 1 musiat opiekowa¢ sie rodzing. Zadanie, ktére wyznaczyt im ojciec nie miato
szans powodzenia. W pogoni za spadkiem, bracia naraziliby si¢ na niebezpieczenstwo
ugrzgznigcia w piaskach pustyni, ktora rozciggata si¢ pomigdzy ich miastem,
a Varrantem. Mgzczyzni opowiedzieli gospodarzowi o swoim dylemacie. Po chwili
namystu szynkarz dal im krétka rade, wypowiadajac jedynie dwa slowa. Nastepnego
dnia obydwaj bracia znéw wyruszyli w stron¢ Varrantu, ale tym razem jechali
najszybciej, jak potrafili.

Powiedzcie mi zatem, co poradzit im gospodarz?

Zapraszamy do zabawy. Czekamy na Wasze odpowiedzi pod adresem:

Gimnazjum nr 2
Biblioteka szkolna
ul. Sportowa nr 4

lub adresem e-mail:
uziel5@poczta.onet.pl
z dopiskiem KONKURS

Z poprawnych odpowiedzi wylosujemy oczywiscie tego, ktory zastuguje na miano medrca,
no i oczywiscie na NAGRODE!

Odpowiedzi prosimy nadsytac¢ do 5. 02. 2008.

Rozwiqgzanie ukarze sie w nr 3.

A oto rozwigzanie z poprzedniego numeru: SAPKOWSKI.
Autor: Shadow

.Listy o

W tym miejscu po raz kolejny zachecamy Was do korespondencji z nami. Czekamy
na Wasze pomysty, sugestie, oceny. Obiecujemy, ze Wasze listy bedq sie pojawiac na tamach
naszej gazety — wlasnie w tym miejscu.

Listy przysylajcie na adres redakcji, pojawiajqcy sie juz kilkakrotnie w dzisiejszym
numerze, a na kopercie (w przypadku poczty tradycyjnej) umiesécie dopisek: LISTY,
w przypadku poczty elektronicznej — niech witasnie taki bedzie temat wiadomosci.
Niezmiernie utatwi to nam prace. Latwiej bedzie mozna posegregowac listy, odpowiedzi
konkursowe i pomysty na komiks.

Serdecznie zapraszamy do wspoipracy.

Wielka Rada Fareun

Redakcja:

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

41-506 Chorzow

e-mail: uziel5@poczta.onet.pl
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