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Gildia
Literatury

inangmnielinani
Dorota Terakowska

Poznajcie Dorot¢ Terakowska, ktora
byta kiedy§ Basig ale postanowita zosta¢
dumnie brzmiagcg Dorotg. Ot tak sobie, jako
mate dziecko tupneta noga i1 kazala na siebie
méwi¢ Dorota. Ale zaraz, zaraz wy w ogole
wiecie kto to taki?

Dorota Terakowska urodzila si¢ 30

sierpnia 1938 r. w Krakowie. Jedna
Z najpopularniejszych polskich pisarek lubujaca
si¢ glownie w gatunku fantasty. Szorstka
i temperamentna  na  zewnatrz, wrazliwa °
irozumna w  $rodku.  Kobieta pelna =
sprzecznosci. Wiasna corka zrozumiata ja = :
dopiero po przeczytaniu jej ksiazek, odkryta ta ,,drugq Dorote” ktora styszy trzepot
fabedzich skrzydet 1 widzi umartych bogow.
Jej rodzice byli zamozni, wiec dzieci od matego nazywali ja ,,burzujka”, ale Dorote
nauczono akceptowacé siebie taka jak jest, wigc czula si¢ z tego dumna. Byla
ukochang cérka dla swojej matki Anny Terakowskiej i utrapieniem dla swojego ojca
Mariana Terakowskiego, u ktorego jak, sama przyznata, juz jako dziecko
wywalczyla sobie prawo do bycia niegrzeczng. Rozpieszczana przez matke
I nieakceptowana przez ojca, ktorego uwazata za tyrana powoli ksztalttowala swoj
charakter 1 zamilowanie do literatury. Jej matka na pozdr cicha i kochajaca byta
niezwykle silng osobowoscig. Wilasny maz strasznie si¢ jej bal 1 przepraszal, co
chwile, sam nie wiedzac za co - tak ,,na wszelkie wypadek”. Zreszta, co mu si¢
dziwié, skoro nie raz przekonat si¢ o charakterze swojej matzonki. Pewnego razu,
gdy Anna Terakowska dowiedziala si¢ o romansie m¢za wzigla dzieci i poszta na
miejsce spotkania kochankow. Zostawiajagc dzieci w drzwiach kawiarni zaczgta
oktada¢ parasolka kochanke meza! Kto
wie moze to po niej corka odziedziczyta
temperament?

Ta mala dziewczyna na pytanie,
kim chce by¢, odpowiadata bez wahania:
pisarka. Z malego niegrzecznego dziecka
wyrosta  zbuntowana 1 niezwykle
inteligentna  nastolatka.  Malzenstwo
Terakowskich nie raz juz styszato: corka
tu nie pasuje. Nie raz zmieniali jej




szkoty i nie raz thumaczyli si¢ z zachowania corki. Dorota juz jako dziecko
nienawidzita zasad ktére ja ograniczaly. Jawnie palita na korytarzach i uciekata
Z lekcji. Czesto moéwita: Macie mnie takq, jaka jestem, albo nie macie mnie wcale.
Tylko, ze Zadna szkota nie chciala mie¢ uczennicy, ktdra sprzeciwiata si¢ wszelkim
zasadom. Ostatecznie trafita do szkoly muzycznej chodz nie bylo to jej pasja
— chceiata pisa¢. Od zawsze pisala, juz jako dziecko z pod jej dtoni wychodzity
niezgrabne literacko historyjki 1 juz jako nastolatka zawziecie dyskutowata
o literaturze.

W latach 60 kiedy miata szesnascie lat prowadzita bogate zycie towarzysko-
kulturalne gtéwnie w Piwnicy pod Baranami. To tam kigbili si¢ artysci
i intelektuali$ci, a wérdd nich obracat si¢ Dorota, zawsze chetna do dyskusji fanka
egzystencjalizmu. Grata w kabarecie i byla inspiracja dla wielu artystow, czgsto ja
fotografowano. Zreszta, co si¢ dziwi¢ skoro byta posiadaczka najpigkniejszych nog
w catym Krakowie.

Wiedziala, ze chce pisa¢, ale o tym, jaki kierunek studiow ma wybra¢ nie miata
pojecia. W koncu za namowa znajomych z Piwnicy wybrata socjologi¢. Studia
w tamtych czasach oznaczaly jedno — zabawg¢. Dorota Terakowska nie raz

' T X R N wspominata, ze studia byly
najpickniejszym okresem w jej
zyciu. Mniej wiece] W tym czasie
poznata swoja pierwszg mitos¢
I przysztego meza, muzyka
Andrzeja Nowaka, ktéoremu pod
koniec studiow urodzita corke
— Katarzyne. Ich malzenstwo nie
potrwato  dlugo, rozstali  si¢
W gniewie 1 zto$ci.

W 1969 roku zaczgta prace
jako  sekretarka w  Gazecie
Krakowskiej, ale dos¢ szybko
zostala zwolniona. Nie nadawata
si¢ na sekretarke. Postanowila, wiec pdjs¢ dalej - zostata dziennikarkg Przekroju.

W poézniejszych czasach pracowata w réznych gazetach, takze ze swoim drugim
mezem Maciejem Szumowskim. Nie raz zostawata zwalniana przez kidtnie
Z przelozonymi. Jej historia jako dziennikarki byta «

bardzo burzliwa. Charakter Pani Terakowskiej nie
pozwalat sta¢ z boku, byta bardzo zaangazowana, a
wrecz miata sklonno$ci do bycia tyranem. Z czasem
zaczeto o niej mowi¢ ta straszna Terakowska.
Angazowata si¢ spolecznie a nawet przez pewien
czas politycznie. Popierata Edwarda Gierka.
Chciata dziata¢, chciala naleze¢, chciata zmieniac
swiat. Ona 1 jej matzonek byli bardzo niebezpieczni
dla wiladzy komunistycznej, wigc  zostali
pozbawieni pracy. W tym czasie Dorota po prostu
zajmowala si¢ robieniem swetrdw na drutach nie
zaprzestajac dziata¢ spotecznie.

Cate zycie zywa, szukajaca coraz to nowych
drog, po czterdziestym roku zycia wyraznie si¢
uspokoita. To wlasnie wtedy zaczeta pisa¢ swoje




ksigzki, mogac przy tym godzinami siedzie¢ przy komputerze. Byl on dla niej
niezwyklym wynalazkiem. Potrafita calymi godzinami gra¢ w gry komputerowe
I w $§rodku nocy dzwoni¢ do swojej corki chwalac sie, ze przeszta kolejny poziom.
Emaliowata z wieloma ludzmi, udzielata si¢ na forach i pisata. Najpierw pierwsza
| ostatnig stron¢ a potem wypelniata §rodek. Jak sama wspominata to rodzina i maz
byly dla niej najwickszym wsparciem w tym okresie. Jej ksigzki wydawaty si¢
napisane przez zupelnie kogo$§ innego. Nikt nie mogl uwierzy¢, ze tak silna osoba
potrafi kry¢ w sobie takie poktady wrazliwosci. A jednak ludzka natura jest
skomplikowana 1 nigdy nie mozemy powiedzie¢, ze naprawde kogo$ znamy.

Dorota Terakowska, kobieta towigca ryby, fanka zwierzat, surowa, moralna
I jednoczesnie dajaca duzo swobody matka, zona, dziennikarka, pisarka. Miala tak
wiele wcielen, stworzyta tak wiele $wiatow. Zmarta na raka 4 stycznia 2004 roku,
niedlugo przed $miercig proszac by kupionO jej takie mate i dziwne ciasteczka.
W niecaly miesigc po niej - 1 lutego 2004 roku zmart jej ukochany maz .
Pozostawita po sobie niezliczong ilo$¢ $wiatow, mysli 1 odczu¢. Nauczyla ludzi
inaczej patrzec¢ na $wiat i przy okazji odnalazta samg siebie.

Autor: Tonnerre
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Dorota Terakowska

TAM, GDZIE
SPADAJA ANIOLY

Jedna z pigkniejszych  powiesci
Doroty Terakowskiej, wydana w 1999 r.
| wyr6zniona nagroda polskiej sekcji IBBY
(International Board on Books for Young
People). Jest to jej dziesigta ksigzka. Bardzo
wychwalana przez wielu recenzentow.
Opowiada ona o historii dziewczynki o
imieniu Ewa, ktéra majac pi¢¢ lat widziata
walke Ave, swojego Aniota Stroza z jego ztym bratem Vea. Jej opiekun przegrywa
| spada na ziemig, przybierajac posta¢ biednego cztowieka mieszkajacego w parceli
niedaleko domoéw bogatych ludzi. Powoli zaczyna on traci¢ swoja moc niebianska
I Ewie zaczynaja przydarza¢ si¢ coraz to smutniejsze wypadki, az w wieku trzynastu
lat choruje ona na biataczke, z ktérej lekarze nie widza juz drogi ozdrowienia.
Chyba, ze... moze zdarzy si¢ jaki$ cud?
Warto zwrdci¢ uwage na imiona bohateréw: Ewa (Eva?), Ave i Vea. Autorka
chce przez nie ukaza¢ nam, ze w kazdym cztowieku jest i czern i biel, ciggle

splatajace i zwalczajace si¢ Anioty Dobra i Zta. Daje nam powdd do zastanowienia
si¢ nad wlasnym zyciem. Przypomina, ze czasem warto porzuci¢ ostong rozumu
| rzeczywistosci 1 zaglebi¢ si¢ w niemozliwe opowiastki, nawet piecioletniej
dziewczynki. Po przeczytaniu powieSci mamy ochote spojrze¢ przez szkietko
niezwyktosci nie tylko w niebo, ale i w siebie samych, przypominajac sobie
0 naszym wewngtrznym dziecku, ktdére jest otwarte na wszystko, co dla dorostych
czesto jest zbyt blahe, oczywiste, czy az nierealne. Ta powies¢ Doroty Terakowskiej
pokazuje nam naszg codzienng walke marzen z szarg rzeczywistoscig, zapomnienie
o0 tym, ze w koncu kazdy z nas ma swdj jaki$ maty cud, ze kazdy ma swojego
Aniota.

Tam gdzie spadajq Anioly pokazuje nam skomplikowane relacje miedzy
dobrem a ztem, cztowieczenstwem a boskoscig, czy wiarg i marzeniami a wiedza
I rzeczywisto$cig. Jest to z calg pewnoscig ksigzka warta przeczytania i zadania sobie
samemu kilku pytan, dotyczacych zycia, mitosci i przede wszystkim wiary. Wierzy¢
jest cigzko, ale naprawdg¢ warto... nie tylko w Anioty.

Sq jeszcze Anioly na swiecie, czynig cuda same o tym nie wiedzgc.

Autor: Lily Teehee



' Rezyser: Christopher Nolan
Scenariusz: Christopher Nolan
Muzyka: James Newton Howard

Mroczny rycerz to nowa wersja ,starego” Batmana. Kilka lat temu kiedy

postanowiono nakreci¢ film o dziecinstwie gtdéwnego bohatera (Batman - poczgtek;
2005 r.), zmieniono nieco bieg historii — rodzicow Batmana nie zabit Joker tylko Joe
Chill, a co za tym idzie stary Batman nie pasowat juz do horyzontu zdarzen. Zreszta
Nolan od samego poczatku rozwazat nakrecenie nowego cyklu o superbohaterze,
w ktorym ten nie bedzie juz taki super, a raczej bardziej ludzki. I tak tez si¢ stalo.
Batman w filmach Nolana jest bardziej ludzki i realny. Odczuwa bdl, zmeczenie
| przede wszystkim nie jest ,,idealnym dobrem”, a cztowiekiem szukajacym zemsty.
Jego czyny nie sg ,,obrzydliwie dobre”, potrafi rOwniez by¢ okrutny.
Jego moce nie sg nadprzyrodzone tylko sg wynikiem cigzkiego treningu w gorskim
klasztorze i geniuszu pracujacego dla Wayne’a naukowca. Tu wszystko jest realne
| wyttumaczalne — peleryna umozliwiajaca latanie, batmobil — wszystko ma
racjonalne podtoze naukowe.

Mroczny rycerz, to jak wspominatam, kontynuacja Poczgtku. W pierwszej
czgsci Bruce Wayne jest §wiadkiem $mierci rodzicow, dorasta, szuka zemsty,
przechodzi mordercze szkolenie i staje si¢ Batmanem. Zemsta si¢ dokonuje, w taki
czy inny sposob i watek rodzicow zostaje zamknigty, ale w ostatnich kadrach filmu,
na horyzoncie pojawia si¢ nowy ,.czarny charakter” — kaze si¢ nazywac Joker. | to
wlasnie on staje si¢ kluczowa postacig drugiej czesci. Mniej tu Batmana, a wigcej



Jokera. Zresztg trzeba przyznac, ze wcielajacy si¢ w filmie w rolg Jokera Heath
Ledger zagral rewelacyjnie. Wtasciwie mozna powiedzie¢, ze Heath nie grat Jokera,
on byt Jokerem. Wielka szkoda, ze nie dozyt ukonczenia filmu i nie mogt podziwiaé
siebie na szklanym ekranie. Zmart w trakcie pracy nad filmem, doktadnie 22 stycznia
2008 roku w wyniku przypadkowego przedawkowania przepisanych mu lekow
przeciwbolowych, nasennych i uspokajajacych. Znaleziono go martwego w jego
apartamencie na Manhattanie.

Kolejng stynng postacia komiksowg i zaakcentowang we wczesniejszej serii
filmowej  przez  Tima  Burtona,
a pojawiajaca si¢ rowniez w Rycerzu jest
oczywiscie — Dwie Twarze. Jednak i ta
posta¢ u Nolana jest bardziej realna.
Prokurator u Burtona to klaun S8
przypominajacy wygladem Jokera, ktory
niby wpadt do kwasu 1 ma
znieksztatcong twarz oraz rozdwojenie
jazni, ale ukrywa ja pod tonami pomady
I ,pajacuje”. Dwie Twarze u Nolana to
cztowiek, ktory zostaje potwornie
okaleczony fizycznie i psychicznie poprzez utrate ukochanej osoby. Z milosci

I wimi¢ ztozonej obietnicy, ze jezeli ukochana zginie on umrze razem z nig nie
przyjmuje lekow przeciwbolowych, nie godzi si¢ na operacj¢ przeszczepu skory.
A poniewaz nigdy nie byl idealny (jak kazdy czlowiek), byt tylko prawy, to nie
trudno go popchnac¢ na $ciezke przestepstwa w imi¢ zemsty za doznang krzywde...
Ogolnie film jest dobrze zrobiony. Jednak jego realizm ujmuje wiele z filmu
SF, raczej odnosi si¢ wrazenie, ze ogladamy dobra sensacje. Jednak efekty specjalne,
dobra muzyka 1 przede wszystkim portrety psychologiczne bohaterow s3 na pewno
atutem przemawiajagcym na korzys$¢ cyklu Nolana. Jednak ci, ktorzy spodziewajg si¢
kolejnej fabularnej bajeczki niczym u Burtona, na pewno beda rozczarowani.

Autor: Nitael
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Gildia Komiksu

Witajcie!
NASZ KONKURS CALY CZAS AKTUALNY!
Nadal czekamy na Wasze propozycje tresci komiksu!
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.
Prosimy o krotkie komiksy i przemyslane pomysty.

ZAPRASZAMY DO UDZIALU!!!

Wielka Rada Farerun

O komiksie slow Kkilka...

Witajcie!

Zbliza si¢ nowy rok wigc pozwole sobie przypomnie¢ co si¢ tu w Gildii
Komiksu dotychczas dzialo. A wigc, na razie pisalem o Grzegorzu Rosinskim i jego
serii Thorgal, troche o komiksie oraz ukazato kilka moich rysuneczkow. Wiec
krytycznym okiem patrzac, nie najwigcej. A redakcyjni koledzy (kolezanki
oczywiscie tez) troch¢ mnie przegonili: zostato opisanych dobrych kilku autoréw,
klika ksigzek, gier i filmow. Leus poruszyl w swoim dziale tematyke humanitarna,
a Karczma co numer zaskakuje nowymi zagadkami. Powstal nowy dzial Krqg
Druidow oraz przeprowadzone zostalty wywiady. ByliSmy nawet w todzi! Wiec
Komiks ogdlnie jest raczej w tyle, a konkurencja nie $pi... nie no zartuje! Ale dzisiaj
postaram si¢ troche nadrobi¢, wiec przygotuj si¢ czytelniku na dtuzszy niz zwykle
artykut. Mam nadzieje, ze ku twojej uciesze. Juz nawet wstgp jest dtuzszy niz
zwykle... Do dzieta!


mailto:uziel5@poczta.onet.pl

Z Faerun mamy do czynienia co 2 miesigce, a to czas w jakim przebiegng
Polskg. No moze pot. Ale to nie zmienia faktu ze w §wiecie komiksu taki czas to
wieczno$¢. Lecz spokojnie nie mam zamiaru pisa streszczenia wydarzen z tych
miesi¢cy, bo raczej nie chce was usypiaé, a i dla mnie byloby to zdecydowanie za
duzo pracy.

- Ale jak nie z Faerun to skad wezme¢ informacje o komiksowych
wydarzeniach?- pewnie niespokojnie pytasz si¢ teraz czytelniku.

Juz dobrze, otrzyjcie tzy. Jest na to kilka tatwych sposoboéw. Jednym z nich jest
Internet i na nim si¢ dzisiaj skupimy.

Ot6z tak, komiks ,,zarazil” tez Internet i to nie w byle jakiej formie. Mamy do
dyspozycji cale grono stron internetowych o tematyce komiksowej. Zaczng od
najwigkszego, a jest nim raczej http://www.komiks.gildia.pl/. Jest to ,,dziecko”
wielkiego serwisu jakim jest Gildia.pl. Ten vortal mozemy poréwnac¢ do dobrych,
wielkich delikatesow, bo znajdziemy tam wszystko co chcemy, ale zanim to
znajdziemy mozemy umrze¢ z glodu. Tak tez jest z Gildig. Mamy tu do czynienia
z wielkg baza danych: recenzje, zapowiedzi, wywiady, imprezy i wiele innych, ale
przez zty uktad graficzny strony mozna si¢ pogubié. Przynajmniej ja si¢ gubig, a to
juz co$! Mimo wszystko koniecznie trzeba tam zajrze¢. Drugg lekturg obowigzkowa
z pewnoscig jest konkurent pierwszej strony - Aleja Komiksu. Pierwsze wrazenie po
wejsciu na Aleje jest bardzo mile. Jasna szata graficzna razi prostotg, ktora jednak
mimo wszystko przyciaga wzrok i ma w sobie to co$. Od strony zawartosci nie
odbiega chyba od Gildii. Pisz¢ ,,chyba” bo nie znam tych serwiséw ,,na wylot”.
Sprawdzicie i ocencie we wlasnym zakresie. Dodam jeszcze ze moja opinia dotyczaca
grafiki moze nie by¢ najlepsza, bo grafik ze mnie taki jak z... no, wigc sprawdzcie
sami! Ale jesli 1 tam nie znajdziecie niczego dla siebie mozecie odwiedzi¢ jeszcze
polter.pl i wrak.pl. Obydwie strony sa oczywiscie bardzo dobre, ale po prostu nie
chce zanudza¢ was ich opisami. W koncu nie chce was uspié, nie?

Aaa! | bym zapomniat jest jeszcze jedna strona! Szczerze moéwigc moj faworyt jesli
chodzi o duze portale. Mysle o Motywie Drogi - http://motywdrogi.pl/.

Motto strony mowi : na naszej drodze widzimy nie tylko komiksy. W pehi si¢ z tym
zgadzam bo... nie tylko komiksem $wiat Zyje (napisanie tego zdania bolalo, ale
prawda boli najbardziej, przepraszam). Na Motywie znajdziemy w wigkszo$ci bardzo
dobra publicystke, recenzje albuméw ktoérych pewnie nie zauwazylibySmy
W codziennej gonitwie. NewsOw jest mniej, a zbidr tych bardziej i mniej waznych
wydarzen jest publikowany co niedziele w cyklu artykuldéw o poetyckiej nazwie
Niedziela. Serwis jest zdumiewajgco czytelny, mily, cickawy a czytanie dyskusji
tworcow komiksow w komentarzach do artykulow to istna rozkosz. Dlatego polecam
Motyw. Na tym skofcz¢ wymienianie wigkszych stron, bo jak mawiali stowiafscy
przemytnicy papierosOw na wschodniej Sycylii - co za duzo to niezdrowo.
| wystarczy, ze raz na kilka dni odwiedzimy ktory$ z wyzej wymienionych vortali,
a juz bedziemy wiedzieli o komiksie wiecej niz trzy czwarte spoteczenstwa.

Teraz krag dla bardziej wtajemniczonych. Jesli juz kto§ wie doktadnie jaki
komiks go interesuje, albo w tym przypadku jaki rodzaj publicystyki bedzie dla niego
najlepszy, to moze zaczg¢ wybiera¢ pomiedzy blogami. Jesli porowna¢ duze vortale
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do tortu to blogi bylby na pewno czerwonymi wisienkami na szczycie. Takim
przypiecze¢towaniem. Bo tutaj jasno moéwimy czego chcemy. Co$ wigcej z twdrczosci
Sledzinskiego?  Proszg  bardzo! - Blog Pana ,Sledzia”  zaprasza
— www.mrherring.blogspot.com (lektura obowigzkowa dla fanow). A moze wigcej
recenzji najnowszych komikséw? Czemu by nie! Tutaj gosci wita pan Sebastian
Frackiewicz w swoim blogu www.podchmurka.blogspot.com. I to wiasnie z tym
Sebastianem Frackiczem Faerun przeprowadzito wywiad w jednym z poprzednich m
wydan (sic!).

Zostaje nam jeszcze poczyta¢ o czymkolwiek i znalez¢ linki do reszty blogow
na www.kolorowezeszyty.blogspot.com i §wiat komiksu stoi przed wami otworem!
Moze i wy teraz zatozycie bloga?

Przed skonczeniem tematu Internetu zapowiem jeszcze o czym za te diugie
dwa miesigce pisa¢ bede - dalej o Internecie, ale powiem o komiksie ukazujacym si¢
tam wlasnie! 1 o czym$ jeszcze... ale niech to pozostanie na razie tajemnica.
Dzigkuje, koniec tego tematu.

Teraz miatem zamiar zamie$ci tu recenzje¢ komiksu Wartosci rodzinne - tom I:

Nie wszyscy sq zadowoleni autorstwa Michata Sledzinskiego, ale tak si¢ nie stanie. Po
prostu nie zdazylem przeczyta¢ tegoz komiksu, ani nawet go kupié, wigc z recenzji
nici. Miatem tez zamiar dokonczy¢ seri¢ o Joannie d’Arc, ale tego tez nie zrobig, bo
z powodu mojego luznego podejécia do slowa ,termin” nie zdazytem narysowac
ilustracji. Bardzo przepraszam. Ogoélnie pisze¢ ten grubo po terminie, caty dom juz $pi
1 jest 1 w nocy. Moja wina, moja wina, moja bardzo wielka wina. Réwniez
przepraszam. Ale to moj, nie wasz problem, wroé¢my do komiksu!
Jak juz co$ powiedziatem o tych Wartosciach... to juz dokoncze. Komiks ten zahacza
wyraznie o tematyke fantastyczng, bo oto w zwyklej rodzinie nagle pojawia si¢ Jezus,
chcacy znowu zbawi¢ §wiat. No, ale jak to bywa nikt poza kochang rodzing mu nie
wierzy. Komiks ocieka znamienitym humorem, rodem z Simpsonéw czy Glowy
Rodziny. Wiecej o Wartosciach, tez w nastgpnym numerze (kiedy je przeczytam).
Dodam jeszcze ze wszystkie informacje o wspomnianym wyzej komiksie,
zaczerpnatem z bloga pana Sledzinskiego.

Podsumowujac, mamy do dyspozycji ogromne zrodto informacji jakim jest
Internet, dzigki ktoremu mozecie lepiej pozna¢ komiks. A za 2 miesiace bedzie tu
zamieszczony koniec serii 0 Joannie d’Arc. Bedzie tez o komiksie internetowym,
Wartosciach rodzinnych i moze coé o panu Sledzinskim. Chyba postaram si¢ tez
0 nowy konkurs, ale glowy nie daj¢. Jak ja si¢ wyrobig... no ¢z, stuzba nie druzba!
Do zobaczenia, przepraszam i szczgsliwego Nowego Roku!

Autor: Smi
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Gildia RPG
(B@z [DFrEEIY]

Witam!
Skoro, we wczesniejszych numerach opisatem juz jak tworzy¢ $wiat, w ktorym beda
zy¢ wasi bohaterowie, teraz mozemy zaja¢ si¢ walka. Waszym postacig nieraz
przyjdzie stanaé twarza w twarz z hordami wrogo im nastawionych przeciwnikow.
Beda musieli odbi¢ przyjaciela z lesnej kryjowki goblindw, obroni¢ kupiecka
karawane, ktora podruzujac przez pustyni¢, obawiaé si¢ bedzie atakow ze strony
pobliskiego plemienia zadtowcdw, czy po prostu sami z nudow w jakiej§ karczmie
rozpoczng pijacka burde. Jednak w kazdej z tych sytuacji beda musieli stosowac si¢
do okreslonych zasad. Nie beda mogli po prostu wejs¢ do jaskini pelnej wrogdéw
powiedzie¢ - zabijam ciebie, ciebie, ciebie i ciebie, wsigs¢ skarb i wyjs¢
z usmiechem na twarzy nie poplamiwszy sobie nawet koszuli. Zasady walki sg $cisle
okreslone w Podreczniku Gracza lecz MP moze je zmieni¢ jesli stwierdzi, ze nie sa
odpowiednie dla jego graczy.

Walke toczy si¢ na siatce bitewnej, moze to by¢é wypasna plansza
z wypasnymi figurkami odgrywajacymi bohateréw 1 przeciwnikéw do zakupienia
w sklepach fantasy , ale moze to by¢ tez zwykta kartka papieru w kratke, otowek
i gumka. Osobiscie nie mam zdania co do tego, ktore jest lepsze, lecz wigcej
mozliwosci oferuje drugi zestaw i przede wszystkim taniej wychodzi.
Wigc gdy $miatkowie wplataja si¢ jako§ w walke, poruszaja si¢ zgodnie
Z inicjatywg. Inicjatywa jest to liczba oczek k20 + modyfikator ze zrecznosci
(oczywiscie wg zasad D&D, bo réwnie dobrze mozemy ja oblicza¢ grajac np.
w Marynarzyka, to zalezy od MP i graczy czy grajag wg systemu czy tworzg swoje
zasady).
Inicjatywe losuje si¢ przed kazda walka lub losuje si¢ ja na poczatku sesji dla catej
druzyny o tym decyduje MP, oczywiscie przeciwnicy tez posiadaja punkty
inicjatywy. Jesli jacy$ gracze majg taka samg ilo$¢ punktow inicjatywy to Kolejnosé
ruchoéw okresla si¢ poprzez rzut kostka. Mozna powiedzie¢ ze w §wiecie D&D kto
pierwszy ten lepszy, poniewaz niekiedy mozna przeciwnika powali¢ jednym ciosem.
A zatem jesli chcemy kogo$ zaatakowa¢ wykonujemy test sporny, ktory polega na
tym, zeby mie¢ wigkszy test ataku bohatera od Klasy Pancerza przeciwnika wynik
testu ataku jest rowny k20 + bazowa premia do ataku + modyfikator z sity
+ modyfikator z rozmiaru. I jesli nasz test ataku jest wiekszy niz Klasa Pancerza,
ktora oblicza si¢ nastepujaco k10 + premia z pancerza + premia z tarczy
+ modyfikator ze zreczno$ci + modyfikator z rozmiaru, wtedy nastgpuje trafienie.
Gdy juz sie trafi czas obliczy¢ punkty obrazen ktoére sie zadalo przeciwnikowi.
Oblicza si¢ je znowu rzucajac kostka. Nie rzucamy jednak k20 lecz tg kostka, ktora
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okresla obrazenia broni, np. k4 - sztylet, k6 - tuk krotki, k8 - lekka kusza, k10
- krasnoludki topér bojowy, k12 - topor dwurgczny itd. wigc jesli np atakujemy
sztyletem i z k4 wyrzucimy - 3 a nasz modyfikator z sity wnosi 2 - sumujemy ilo$¢
oczek, modyfikator (3+2) i otrzymujemy 5 , ktére jest liczba obrazen ktorg
zadaliSmy przeciwnikowi. Przeciwnik odejmuje sobie te obrazenia od Punktéw
Wytrzymatosci. [lo$¢ posiadanych PW zalezy od klasy jaka sie postugujemy klasy
walczace fizycznie jak barbarzyncy i wojownicy maja zazwyczaj wigecej PW niz
czarodzieje czy bardowie. A gdy PW bedzie wynosito zero badz spadnie ponizej zera
posta¢c umiera. Mozna si¢ tez pdzniej pobawi¢ na wyzszych stopniach
wtajemniczenia ze gdy posta¢ bedzie miata 0 PW mdleje i otrzymuje jeden punkt
obrazen na godzing i umiera dopiero gdy ma np. -10 PW, ale to jest juz moim
zdaniem niepotrzebne przedluzanie zycia graczy. Walke mozna prowadzi¢ na trzy
sposoby - sta¢ w pierwszym szeregu i walczy¢ z wrogiem twarzg w twarz, Sta¢
w drugim rzedzie i eliminowaé wrogdéw celnie wymierzonymi strzatami. badz tez
miota¢ potezne zaklecia, ktore moga powaznie zrani¢ paru przeciwnikow. Istnieja tez
jednostki, ktore zamiast walczyé wola czarami badZz umiej¢tno$ciami pomagaé
sprzymierzencom leczac ich, dajac im przerdzne bonusy, lub przeszkadzad
przeciwnikom wyprowadzajac podstepne ataki, rzucajac na nich klatwy i ostabiajac
ich. To jak bedziemy walczy¢ w duzej mierze zalezy od tego jaka klase wybierzemy.
Dzigkuje za przeczytanie artykutu i do zobaczenia w nastgpnym numerze.

Autor: Leus,

D
[PC [ ehsale ’

Planescape: Torment

Witam!
Poniewaz Bazyl tym razem byt nie obecny
I nie przygotowal dla was materiatu, postanowitam
go zastapi¢ 1 przedstawi¢ wam jedng ze starszych
RPG-6w, ale wyjatkowo ceniona przez starych
wyjadaczy. Jest to (jak powyzszy tytul wskazuje)
Planescape: Torment. Dystrybutorem gry jest
QOGE® oczywiscie CD Projekt, ktory tak naprawde nie
dysponuje juz zadnym egzemplarzem. Jaki$§ czas temu wypuscit wznowienie w Extra
Klasyce, ale i ten naktad juz si¢ wyczerpal. Jednak nadal mozna jeszcze ja dosta¢ w
niektorych hipermarketach czy na allegro. Cena nie jest wygorowana okoto 10,00
-19,00 zt. Jednak nie powinnisSmy si¢ tu sugerowac¢ niska ceng i nastawiac si¢, ze
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jako$¢ jest rownie niska. Cena jest jak jest poniewaz gra ma juz swoje lata. Jednak
fabula i rozwigzani — to juz co innego. Wtasciwie p6zniej, mimo poprawionej grafiki,
muzyki i efektéw, raczej trudno bylo znalez¢ réwnie dobre i przede wszystkim
ciekawe dzielo, no moze Wiedzmin.
A dla czego dzielo jest tak
ciekawe? Przede wszystkim
Planescape to jeden z wielu swiatow
obok Faerunu czy Elder Scrolls.
Jednak jest jednym |
Z najciekawszych Swiatow.
Tlumaczenie jego nazwy brzmi
Wieloswiat. | tak jest w istocie. To
wlasnie w nim znajduje si¢ miasto
Sigil — Miasto Drzwi, w ktérym
kazdy portal i zakamarek to wrota
do innego swiata, jednak trzeba posiada¢ odpowiedni klucz.
Miasto portali moze by¢ bardzo niebezpiecznym miejscem - sterta §mieci w naszym
ekwipunku moze by¢ kluczem, z ktoérego sobie nie zdajemy sprawy, a tuk w arkadzie
— drzwiami do innego $wiata i to wcale nie za przyjemnego np. 5 kregu (piekta) sfery
Baator - nazwa znajoma? Owszem to wlasnie 0 niej wspominajg bohaterowie innej
gry komputerowej - Neverwinter Nights. Odno$niki do Tormenta znajdziemy
rowniez Baldur’s Gate, Icewind dale i innych. Czgsto w grach spotykamy si¢

réwniez ze wspomnieniami Wojny Krwi, ktéra toczy si¢ wlasnie w fabule
Tormenta.
Oprocz Sigil w Tormencie mamy rowniez i inne lokalizacje takie jak: Labirynt Pani
Bolu (wtadczyni Sigil), Limbo, Klatwe (miasto wigzienie), Strefy zewngtrzne czy
Fortece zalu (oczywiscie to tylko niektore). Jak widaé raczej nazwy nie nastrajaja
optymistycznie. Niestety Wieloswiat nie jest picknym miejscem. Handluje si¢ w nim
zwlokami, z ktérych tworzy si¢ przyszlych stuzacych — zombi. Zombi nie sg
straszne, nie morduja jak w horrorach — po prostu pracuja. Sg tani, bo nie trzeba ich
karmi¢, nie musza spac, trzeba tylko je zszywac i co jaki$ czas konserwowac. ..

I wlasnie w takim Swiecie, dokladnie
w centrum Sigil, w Kkostnicy, budzi si¢ nasz
bohater. Jest poraniony (a wlasciwie pokryty
bliznami), nie pami¢ta kim jest, ani jak si¢ tu
znalazt. Nazwano go Bezimiennym. Po
przebudzeniu w kostnicy szybko ,,doczepia” si¢
do niego irytujaca, gadajaca czaszka, ktora
ewidentnie wie na temat Bezimiennego o wiele
wigcej niz on sam. Prowadzi ona go do podziemi
kostnicy, gdzie pono¢ spoczeli jego kompani,
Z ktorymi podrozowatl za zycia 1 ktorych wraz
zZnim przywieziono na wozku trupow. Tam Bezimienny odkrywa grobowiec
kobiety, z rozmowy z jej duchem wynika, ze jego mitosci, ale kim byta i dlaczego
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zginela, 1 przede wszystkim dlaczego on zyje, a wlasciwie
egzystuje, poniewaz sam przypomina zombi, ale jeszcze
nim nie jest?

Wiasnie na te 1 inne pytania przyjdzie nam znalezé
odpowiedz. Wyrusza w wedrowke, ktora ma mu pomoc
odzyska¢ wspomnienia 1 wyjasni¢ zagadke swojej
niesmiertelnosci. W czasie dlugiej drogi poznaje czyny
swoich wczesniejszych wecielen i konsekwencje tych
czynow. Jednak czy mozna co$ zmienic?

Gléwnym celem gry jest odzyskanie przez
Bezimiennego imienia i $miertelnos$ci, jednak nie jest to
latwe zadanie, tym bardziej, ze jego przeszios¢ jest
wlasciwie widoczna wsrod blizn na jego ciele, ale brakuje

jej wsrod wspomnien w jego gltowie - Cialo pamieta o cierpieniu, nawet jesli umyst
zapomniaf .
Wszystkim zainteresowanym goraco polecam gre. Czasami warto siegnaé po
klasyke.
Autor: Nitael

Bractwo Druidéw

AW enzeta

Chorzowska ,,Chwilka”

Pora kolejny wracamy do chorzowskiej ,,Chwilki”.  Jaki§ czas temu
zamieszczaliSmy wywiad z pracownikami schroniska 1 relacj¢ ze zbiorki rzeczy dla
zwierzakoOw, poniewaz zalezy nam aby wspotpraca ze schroniskiem byta
kontynuowana — w najblizszym czasie odbedzie si¢ w naszej szkole kolejna akcja
zbierania rzeczy dla schroniska, a tym czasem - przypomnienie, ze takowe
w Chorzowie istnieje.

Chorzowska Chwilka caty czas si¢ rozrasta i modernizuje. Dzi§ dysponuje juz
nowymi kojcami, specjalistyczna sala operacyjng 1 przede wszystkim
wykwalifikowanym personelem. Jednak, aby to wszystko bylo mozliwe i dalej sig¢
rozwijato potrzebuje pomocy ludzi dobrej woli, dlatego zachgcamy wszystkich do
wchodzenia na strong schroniska: www.chorzow.schronisko.com. Tam znajdziecie
wszystkie potrzebne informacje — jak pomoc schronisku i jego mieszkancom.

“ Cytat z gry
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Jednak zdecydowaniem najlepszym sposobem pomocy zwierzetom
przebywajacym w schronisku jest ich adopcja i zapewnienie mito$ci i nowego
bezpiecznego domu. Niestety wigze si¢ to rowniez z duzg odpowiedzialnoscia.

Zwierzeta mozna rowniez adoptowac wirtualnie, ale na czym polega adopcja
wirtualna opowiemy w nastgpnym numerze, ewentualnie znajdziecie informacje na
stronie schroniska.

Autor: Nitael

Wiesci

. Dnia 9 stycznia 2009 r. na ekranach kin ukaze si¢ horror

Romantyczny (?!) Zmierzch, wyrezyserowany przez
Catherine Hardwicke.

Film ten opowiada o Isabelli Swan szukajgcej swego miejsca w Swiecie.  Jest
to typowa zagubiona nastolatka, cicha marzycielka. Kiedy poznaje
przystojnego, btyskotliwego i intrygujacego Edwarda Cullena nic zdaje sobie
sprawy, ze znajomos¢ ta wstrzasnie jej zyciem i zmieni je na zawsze...
Zrealizowana z rozmachem historia o zakazanym, burzliwym

I niebezpiecznym romansie mtodego wampira i Smiertelniczki.

= Kolejnym wartym uwagi przebojem kinowym, ktory pojawi si¢ na
ekranach kin réwniez w styczniu, prawdopodobnie 16 jest dramat SF



http://www.filmweb.pl/o40414/Catherine+Hardwicke

Dzien, w ktorym zatrzymata si¢ Ziemia wyrezyserowany przez Scotta
Derricksona. Film zapowiada si¢ dosy¢ dobrze , chociaz porusza juz
do$¢ oklepany w filmach SF temat - gdy na Ziemi laduje statek
kosmiczny, ludzko$¢ staje w obliczu pierwszego w historii kontaktu
z wystannikami pozaziemskiej cywilizacji, czy przybywaja oni na

naszg planet¢ z misjg pokojowa? — Obejrzymy, zobaczymy.

Dla ludzi z wyobraznig polecam film Opowiesci na dobranoc wyrezyserowany
przez Adama Shankmana, ktory ukaze si¢ 23 stycznia. Jest to niezwykle
sympatyczna opowie$¢ z gatunku raczej tych bajkowych. - Skeeter Bronson
W ciggu dnia pracuje w hotelu, a wieczorami opiekuje si¢ swoimi
siostrzencami. Zeby uspokoi¢ dzieci zaczyna opowiadaé im rézne historie
I otwiera tym drzwi do ich nieograniczonej wyobrazni. Wkrotce okazuje sig, ze
opowiesci Skittera w tajemniczy sposob przenikaja do jego zycia. I tak spetnia
si¢ marzenie dzieci o opowiesciach na dobranoc, ktore stajag sie

rzeczywistoscia.

= Ludziom o mocnych nerwach polecam kolejna czg$¢ trylogii o wojnie
migdzy wampirami 1 Lykenami: Underworld: Bunt Lykanow
wyrezyserowany przez Patricka Tatopaulosa, ktory takze ma si¢
pojawi¢ na ekranach kin w styczniu.
Tym razem zostaja przed nami odkryte watki poczatku trwajacej od
wiekow krwawej wasni arystokratycznych wampir6w znanych jako
Handlarze Smiercig i ich bytych niewolnikéw Lykanow.
Dowiadujemy si¢ nieco wigcej na temat mitosci Soni 1 Luciana,
atakze poOzniejszej nienawi$ci Luciana 1 przywodcy wampirdw
Viktora.
Czy aby ich konflikt jest podyktowany tylko i wylacznie rdznica
rasowg 1 zaleznoS$cig ,,niewolnik-pan”, a moze chodzi o co$ wiecej?
Ci, ktorzy znajg wczesniejsze czesci juz si¢ na pewno domyslaja, ale
niech to jednak pozostanie w swerze domystéw i tajemnic. Zagadka

rozwiaze si¢ na ekranach kin... w styczniu.

Autor: Kawior
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http://www.filmweb.pl/f295316/Underworld+Bunt+Lykan%C3%B3w,2009

Karc zna

Witaj przybyszu!
Mam do Ciebie sprawe. Pewien znajomy arystokrata poprosit

mnie abym rozwigzal dla niego zagadke, ktora nie daje mu

zasng¢. Niedawno kupit obraz ktory nosi tytut ,, 11 twarzy”. Jednak poza jezdzcem,
koniem i drzewami (powiedzmy), Zadnych twarzy na nim nie widzi.

Pozwolit mi wzigé obraz i wyjasnic jego tytut.

Aotoion:

Jak pewnie si¢ juz domyslites szczwany lisie, MUSiSz znalezé na obrazie 11 twarzy.
Podpowiem ci jedynie, Ze twarze majq byé uksztaltowane z terenu. Milego
., tlamania” glowy i powodzenia.

Na tego kto pomoze mi rozwigza¢ zagadke czeka sowita nagroda.
Na Wasze odpowiedzi czekamy 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 zwycigzce.
Odpowiedzi prosimy nadsytac do 24. 02. 2009.
Rozwigzanie ukarze sie w kolejnym numerze.

e
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A oto rozwiqzanie z poprzedniego numeru:
Na poczqtku ustalamy wszystkie pewne fakty, a wiec:

o W pierwszym domu mieszka elf (1), drugi dom jest niebieski (12), w trzecim domu pija
sie wino (8).

o Zielony dom znajduje si¢ po lewej stronie domu biatego (3), a wiec na pewno nie bedg
to domy 1 i 2, poniewaz drugi jest niebieski. Mogq to by¢ domy 3 i 4, lub 4 i 5. Wiemy
tez ze w zielonym domu pija sie¢ mleko (15), a wigc jest to dom 4 lub 5 (w domu 3 pija
sig wino). Jednak gdyby byt to dom 5, to nie mial by zadnego domu po prawej stronie,
amusi mie¢ bialy dom (3). Wiec dom 4 jest zielony, a 5 biaby.
Gnom mieszka w czerwonym domu (2), wigc pozostaje mu tylko dom srodkowy.

e 4 domy majq juz przyporzqdkowane kolory, pozostat tylko pierwszy, wiec wiemy Ze jest
on zZotty, a jego mieszkaniec walczy drggiem (6). Skoro elf mieszka w Zottym, to jego
sgsiad z niebieskiego domu, hoduje rumaka (13).

o Teraz pomysimy nad tym co pije elf: Na pewno nie wino, ani nie mleko, poniewaz te sq
juz pite w innych domach. Na pewno nie wode, poniewaz jg pije ork (4). Na pewno nie
krasnoludzki miod, poniewaz je pije butawnik (14), a on walczy drggiem. Wiec elf pije
MIirruwor, a co za tym idzie, jego sqgsiad, walczy halabardg (9).

o Teraz zastanowmy sie, kto moze walczy¢ butawq, i pi¢ karsnoludzki miod. elf nie moze,
bo pije miruwor i walczy drggiem. Jego sqgsiad nie moze, bo jest halabardnikiem. gnom
nie moze, bo pija wino. W czwartym domu pija si¢ mleko, a wiec krasnoludzki miod
i butawa przypadajq do ostatniego domu.

o Wedtug punktu (7), krasnolud walczy sztyletem, a my nie wiemy jak walczy dom 3 i 4.
Dom 3 nie moze walczyé sztyletem, bo mieszka tam gnom, wiec w domu 4 mieszka
krasnolud i walczy sztyletem. gnom natomiast jest miecznikiem (tylko taka opcja
zostata), a co za tym idzie hoduje tez feniksa (10).

e Skoro halabarda (drugi dom), mieszka obok hodowcy pantery, to tym hodowcq jest elf
(drugi sgsiad to gnom, ale on hoduje feniksa).

e Pozostal nam jeden napdj do rozdzielenia — woda, wiec pije jq mieszkaniec domu 2,
a co za tym idzie jest on orkiem (4).

e Pozostata nam tylko jedna informacja (11). Zatem w ostatnim domu musi mieszkac
czlowiek, hodujgcy cerbera (tylko ten dom nie ma okreslonego mieszkarnca).

o Wiemy juz co hodujg wszyscy, oprécz krasnoluda — zatem to on hoduje smoka.

| to jest jedyne mozliwe rozwigzanie a jesli w to nie wierzysz to jestes ateistq!
(cytat z kabaretu Limo)

Autor: Shadow
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Listy

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, pojawiajgcy sie juz
kilkakrotnie w dzisiejszym numerze, a na kopercie (w przypadku poczty
tradycyjnej)  umiesc¢cie  dopisek:  LISTY, w przypadku poczty
elektronicznej — niech wlasnie taki bedzie temat wiadomosci.
Niezmiernie utatwi to nam prace. Latwiej bedzie mozna posegregowac
listy, odpowiedzi konkursowe i pomysty na komiks.

Serdecznie zapraszamy do wspolpracy.

Wielka Rada Fareun

Redakcja:

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

41-506 Chorzow

e-mail: uziel5@poczta.onet.pl
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