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WWiittaajjcciiee  ppooddrróóżżnniiccyy!!  

 

I znowu mamy wakacje…  z czego się bardzo 

cieszymy… 

Jednak jeszcze w tym roku szkolnym 

oddajemy w Wasze ręce ostatni tegoroczny nr 

„Faerun”. 

„Faerun” zostało trochę zmienione, ale to 

jeszcze nie to co chcieliśmy osiągnąć. Pełna  

transformacja ma się dokonać w okresie 

wakacyjnym i po wakacjach powrócimy do 

Was z nową, jeszcze ciekawszą grafiką 

i mamy nadzieję – tematyką! 

A na razie zapraszamy do zapoznania się 

z nowym działem, „GOŚĆ NUMERU”, 

w którym będziemy publikować wywiady 

ze znanymi postaciami zajmującymi się  

fantastyką lub zagadnieniami pokrewnymi. 

W tym numerze prezentujemy fragmenty 

wywiadu z Andrzejem Sapkowskim, 

a w następnym … niech to będzie 

niespodzianka. 

A tymczasem życzymy Wam słonecznej 

pogody, dobrej zabawy i przede wszystkim 

ODPOCZYNKU! 

Do zobaczenia w nowym roku szkolnym! 

Wielka Rada Faerun  

czyli: Bazyl, Leus, Kawiorek, 

Tonnerre, Flay, KaniuŜ, 

Shadow, Smi  i Nitael 



 

ilustrację pobrano: http://www.christianodyssey.com/history/lewis.htm 
3 

Gildia Literatury  

 

 

  

 Clive Staples 

Lewis 
 

 Urodził   się 29 listopada 

1898 roku w Belfaście, w Irlandii. 

Od wczesnego dzieciństwa używał 

imienia Jack, jako że imię Clive nie 

podobało mu się. Kiedy miał 

dziewięć lat, zmarła jego matka. 

Uczył się w prywatnych szkołach, już 

wtedy wykazując zdolności literackie 

i prawie zupełny brak talentów 

matematycznych. Żywo interesował 

się mitologiami ludów Północy 

i twórczością Wagnera. Mając dziewiętnaście lat trafił na front l wojny światowej. Po powrocie 

podjął studia w Oksfordzie. W 1922 roku otrzymał stopień bakałarza literatury. W następnym 

roku był najlepszym studentem w Anglii. Otrzymywał państwowe wyróżnienia. Dwa lata 

później został aplikowanym wykładowcą literatury średniowiecznej i renesansowej. Wiele pisał 

i prowadził pogadanki w brytyjskim radiu. Był także członkiem oksfordzkiej grupy The Inklings 

i przyjacielem J. R. R. Tolkiena. Przyjaźń Tolkiena i Lewisa była podszyta rywalizacją. Ponoć 

podczas jednego ze spotkań członków Inklings, na których to czytano na głos fragmenty własnej 

twórczości, Tolkien po wysłuchaniu pierwszych akapitów Lwa, czarownicy i starej szafy - 

skwitował: - No nie, Panowie, to siň do niczego nie nadaje. 

Lewis mimo, iż zasłynął jako twórca literatury familijnej, sam nie doczekał się 

potomstwa. Jednak liczne biografie wspominają, że prowadził podwójne życie. Oficjalnie 

pozostając kawalerem, przez długie lata utrzymywał związek z kobietą starszą o 26 lat, 

w dodatku matką swojego przyjaciela, który zginął na froncie l wojny światowej. W latach 50-

tych poznał Joy Gresham, z którą mocno się zaprzyjaźnił. Gdy zachorowała na raka, zawarł z nią 

sakrament małżeństwa (1957 r.). Miał wtedy 58 lat. Niespodziewanie stan zdrowia Joy bardzo się 

poprawił. Zamieszkali więc razem. Jednak po dwóch i pół roku Joy zmarła. Clive zajął się 

wychowaniem jej osieroconego syna. O losach Joy i Clivea powstał w 1993 r. film 

wyreżyserowany przez Richarda Attenborougha, zatytułowany: Cienista dolina, z Anthony 

Hopkinsem w roli głównej.  

Clive Staples Lewis zmarł w 1963 roku. 

DOROBEK LITERACKI: 

- Alegoria miłości (1936) 

- Listy o modlitwie i moralności (1940; wyd. poi. 1980) 

- Milcząca planeta (1938; wyd. poi. 1965) 

- Pelerandra (1943; wyd poi. 1971) 

- Cykl: Opowieści z Narnii (1950 - 1956; wyd poi. 1985 - 1989)  Autor: Nitael 



 

 
4 

 
 

 

OpowieŜci z Narnii  

 
LEW, CZAROWNICA I STARA SZAFA. 

 

    Słynna już na całym świcie powieść C. S. 

Lewisa, która zawładnęła sercem niejednego 

czytelnika. Opowieść ta wydaje się rodem 

ściągnięta z pożółkłych stronnic dawnych książek 

z bajkami, które kiedyś nasi dziadkowie czytali 

swoim pociechą pobudzając ich wyobraźnie. Dziś 

również pełni tą funkcje, jednak teraz nie ma 

osoby, która nie wie, kim byli: Piotr, Edmund, 

Łucja i Zuzanna.  

   Cykl ten został wydany po raz pierwszy w latach 

1950-1955, w Polsce natomiast 1985- 1989. Opowieść ta składa się z następujących 

części: 

1. Lew, czarownica i stara szafa. 

2. KsiŃŨe Kaspian 

3. Podr·Ũ ĂWňdrowca do Ŝwituò 

4. Srebrne krzesğo 

5. KoŒ i jego chğopiec 

6. Siostrzeniec czarodzieja 

7. Ostatnia bitwa 

  Powszechnie podana jest taka kolejność, w jakiej powinno czytać się cykl i nie 

jest ona błędna, jednak sam autor polecał czytać go w nieco innej kolejności, 

a mianowicie:  

1. Siostrzeniec czarodzieja 

2. Lew, czarownica i stara szafa 

3. KoŒ i jego chğopiec 

4. KsiŃŨe Kaspian 

5. Podr·Ũ ĂWňdrowca do Ŝwituò 

6. Srebrne krzesğo 

7. Ostatnia bitwa 

W dzisiejszych czasach, kiedy jako pierwszą część nakręcono Lew, czarownicň 

i starŃ, szafň o wiele bardziej powszechna jest kolejność, którą podałam najpierw, 

jednak polecam przeczytanie cyklu po raz drugi w kolejności poleconej przez 

C. S. Lewisa.  

Uznając popularniejszą kolejność, honorowaną przez wydawców, cykl rozpoczyna 

Lew, czarownica i stara szafa, która została zekranizowana w 2005 roku (do kin 

polskich weszła dopiero w 2006 r.) przez Andrewa Adamsona. Fabuła książki jest 

zbudowana dosyć nietypowo. Można powiedzieć, że główną jej cechą (trudno 

mówić, że bohaterem) jest szafa. Szafa to coś tak codziennego, że aż 

niedostrzegalnego. Jest częścią naszego życia tak oczywistą i normalną. Tu jednak 
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zwykła szafa ma kolosalne znaczenie. Jest przejściem do innego świata, do świata 

Narnii. 

 Głównymi bohaterami książki jest czwórka rodzeństwa, wyżej już wymienieni: 

Piotr, Edmund, Łucja i Zuzanna. Dzieci szukając schronienia przed panującą wojną 

zamieszkują w starym i oddalonym od cywilizacji domu Profesora. Dom ten ma 

niejedną zagadkę. To właśnie w nim Łucja – najmłodsza z całej czwórki wchodząc 

to szafy pełnej starych futer trafia do Narnii – krainy spowitej lodem. Poznaje 

przyjaznego fauna pana Tumnusa, a w końcu dowiaduje się całej prawdy o tej 

krainie. Z czasem i jej rodzeństwo tu trafia, ale ich początkowe losy wcale nie są 

szczęśliwe. Jako córki Ewy i synowie Adama są obiektem poszukiwań Białej 

Czarownicy – tej, która odebrała Narnii wiosnę i Boże Narodzenie. Teraz ich celem 

jest uratowanie Edmunda, który uległ magicznej mocy Czarownicy. 

Niespodziewanie wplątują się w wojnę o wolność tego królestwa. Przeżywają wielką 

przygodę, umacniają swoją przyjaźń, poznają strony swoich osobowości, których 

wcześniej nie znali. Na kartach historii Narnii już na zawsze zapisują się imiona: 

Piotr Wspaniały, Zuzanna Łagodna, Edmund Sprawiedliwy, Łucja Mężna.  

C. S. Lewis był osobą niewierzącą, jednak jego bliska znajomość z J. R. R. 

Tolkienem nawróciła go na ścieżkę wiary i religii. Od tego momentu stał się osobą 

niezwykle religijną, przykładnym chrześcijaninem i człowiekiem. Ten epizod znalazł 

również odzwierciedlenie w jego powieści, gdzie nie brakuje religijnej symboliki, 

mimo, że jest to historia fantastyczna. Sama szafa czy zmartwychwstanie Aslana są 

elementami, które mają swoje źródło w biblii.  

Książka ta na pewno będzie czytana jeszcze przez nasze dzieci, bo trudno 

uwierzyć by tak niezwykła kraina jak Narnia odeszła w zapomnienie. Tych, którzy 

nie mieli jeszcze okazji przeczytać tej historii, gorąco do tego zachęcam 

i przypominam, że film to nie samo, co książka.  

 
Autor: Tonnerre  

 

Gildia Kinoman·w 
 

 

 

Opowieści z Narnii 

Książę Kaspian  
 

ReŨyser: Andrew Adamson 

Scenariusz: Andrew Adamson, Stephen McFeely 

Zdjňcia: Karl Walter Lindenlaub 

Muzyka: Harry Gregson-Williams 

 

Ekranizacja drugiej części siedmiotomowego cyklu 

autorstwa C. S. Lewisa ukazała się w Polsce 30 maja tego 

roku. Film ten znacznie różni się od poprzedniego. Podczas 

gdy Lew, czarownica i stara szafa był raczej typowym 
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filmem dla dzieci, w Ksiňciu Kaspianie opowieść staje się jakby bardziej dojrzała. 

Jest znacznie więcej scen walk niż bajkowych historyjek, które mieliśmy 

przyjemność obejrzeć w pierwszej części. Film od samego początku ma inny klimat, 

szczerze powiedziawszy oglądając początek wzdychałam ciężko myśląc, że to 

kolejny zwiastun. Początek jak i cały film pozostają raczej w nieco mrocznej 

i tajemniczej atmosferze podobnej do tej, jaką widzimy w Wğadcy PierŜcieni.. 

 Narnii, kt·rŃ poznağeŜ juŨ nie ma - tym hasłem promowano w Polsce pojawienie 

się w kinach Ksiňcia Kaspiana. Słysząc to widz spodziewał się kolejnej wojny i nie 

pomylił się.  

 Film zaczyna scena narodzin, gdy pośród ciemności w jakimś starym zamku 

rodzi się długo wyczekiwane dziecko, ma pan syna - słyszy nieznany nam dotąd 

mężczyzna. Z tymi słowami to, co jest szczęściem dla wielu ludzi staje się wyrokiem 

śmierci dla Kaspiana. Książe ucieka chcąc uchronić się przed żołnierzami swego 

żądnego tronu wuja. Przemierzając przez las uderza głową w grubą gałąź i spada 

z konia, który jedzie dalej. Żołnierze są coraz bliżej. Niespodziewanie z jakiejś nory 

wychodzi niezwykle niski człowiek o długiej brodzie, a za nim następny. Kaspian 

chcąc uratować swe życie trąbi w róg królowej Zuzanny… 

 Minął już rok, od kiedy rodzeństwo Peviensich wróciło do „normalnego” świata. 

Każde z nich ma jednak nadzieje, że jeszcze kiedyś wróci do Narnii, mimo to tylko 

Łucja nie zabija tej nadziei. Zuzanna nie ma przyjaciół jest samotna, a Piotr 

i Edmund wdają się w bójki, tak o to widzimy naszych bohaterów podczas ich życia 

w Londynie. Jednak pewnego dnia czwórka rodzeństwa stojąc na peronie słyszy 

dźwięk rogu i nagle ściana się rozpada, a oni niewidomo jak trafiają z powrotem do 

Narnii. Niestety coś tu jest nie tak - drzewa już nie tańczą, a zaczepiony niedźwiedź 

zamiast przywitać się przyjaźnie, atakuje Łucję jak dzikie zwierze. Ich zamek to 

teraz tylko ruiny. Narnii, którą znali już nie ma…, a przecież nie było ich tylko jeden 

rok. Niestety dla Narnii to kilka wieków. Teraz dawni królowie muszą pomóc 

Kaspianowi w odzyskaniu jego królestwa i odbudowie dawnej Narnii. 

   W filmie poznajemy nowe niezwykłe postacie, a jedyną postacią, która poza 

naszymi bohaterami występowała w poprzedniej części jest Aslan. Wszyscy inni 

dawno już odeszli. Spotykamy tu waleczną mysz, gadającego borsuka i oschłego na 

pozór niziołka. Widzimy stare miejsca zmienione lub zniszczone całkowicie, 

ponieważ Narnii, którą poznaliśmy już nie ma. 

   Nowa odsłona OpowieŜci z Narnii porusza zupełnie nowe zagadnienia. Pokazuje, 

czym jest prawdziwa dojrzałość i jaką niesie ze sobą cenę. Bohaterowie nie są już 

małymi dziećmi, wkraczają w świat dorosłości, muszą podjąć ważne decyzje 

i przyjąć swe życie 

takim, jakie jest.  

   Opowieść ta 

przestaje być tylko 

bajką dla małych 

dzieci. Możemy 

zobaczyć tu coraz 

więcej walk, które 

zaskakują i dziwią. 

Nawet mysz jest tu 

wojownikiem, który 

podrzyna gardła 

i który nie znosi być 

niedoceniany. 



Redakcja uzyskała zgodę Andrzeja Sapkowskiego i ŚKF na zamieszczenie fragmentów wywiadu.. 

Dokumenty do wglądu w siedzibie redakcji. Wszystkie zamieszczone zdjęcia zostały wykonane przez 

członków redakcji. 
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   Film bez wątpienia warty obejrzenia. Każdy znajdzie tu coś dla siebie, akcję, 

magię, wojnę, przygodę, a nawet odrobinę miłości. Ciekawe tylko, co sądziłby o tym 

C. S. Lewis, który powiedział kiedyś - tam gdzie pojawia siň kamera, ginie 

wyobraŦnia. 

     
Autor: Tonnerre 

 

GoŜĺ Numeru 

Andrzej Sapkowski 
 

 

W tym dziale bňdziemy publikowaĺ wywiady ze znanymi osobami. W bieŨŃcym 

numerze chcemy przedstawiĺ fragmenty wywiadu przeprowadzonego przez ElŨbietň 

Gepfert- czğonkiniň ślŃskiego Klubu Fantastyki z ANDRZEJEM SAPKOWSKIM , 

19 kwietnia 2008 r. w Katowickim EPIK-u.  

 
[E. G.] - Jaki byğ poczŃtek tej fascynacji fantastykŃ? 

 

[A. S.] - Każdy, kto zawodowo para się pisarstwem wie, że wyróżnia się trzy 

początki:, kiedy napisał, kiedy wydał i kiedy mu zapłacili. W tym 
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układzie należy liczyć mój debiut, 

na 1985-87, bo napisałem w roku 

85 w grudniu; wydałem w 86 r., 

w grudniu, a pieniądze 

zobaczyłem w czerwcu 87 r. 

A jeśli sięgnąć jeszcze głębiej, to 

tak ja mówiłem już w niejednym 

wywiadzie, pierwsze opowiadanie 

fantastyczne, jakie przeczytałem 

to Skalny nurek Harrego 

Harrisona. Ukazało się ono 

w piśmie Dookoğa świata. Tam 

zawsze na ostatniej stronie 

ukazywała się światowej klasy fantastyka, można powiedzieć, że wręcz 

klasyka. A czytałem wtedy bardzo dużo, jak na 9-letnie dziecko. Po 

przeczytaniu tego opowiadanie powiedziałem sobie - o to jest to. 

Później, gdy opowiedziałem o tym Harrisonowi, popłakał się. Okazało 

się, że to był mój debiut w czytaniu fantastyki a jego debiut w pisaniu. 

 

[E. G.] - Twoje pierwsze opowiadanie fantastyczne, czyli Wiedźmin, ukazağo 

siň w piŜmie Fantastyka, napisane byğo na konkurs literacki 

i zdobyğo trzeciŃ lokatň. Wiňc ktoŜ tam jeszcze wygrağ, ale czytelnicy 

postanowili trochň inaczej niŨ jury? 

 

[A. S.] - Zgadza się, w fantastyce ta prawda się do dziś potwierdza, że co innego 

jury, a co innego fani. Wtedy wygrał ten konkurs Huberat, drugie zdobył 

Maszczyszyn, a ja trzecie, lecz tylko z tego powodu, że moje 

opowiadanie było fantastyką. Wedle jury fantazy nie zasługiwało, 

wówczas na lokatę wyższą niż 3 miejsce. Natomiast krótko potem na 

Polconie, fani zdecydowali raczej bez większych wątpliwości, że 

najlepszym opowiadaniem fantastycznym w Polsce jest WiedŦmin. I tu 

proszę państwa mieli rację! (śmiech)  

 

[E. G.]  - PisağeŜ, powoli wchodziğeŜ w ten Ŝwiat zaproszeŒ, konwent·w byğo 

coraz wiňcej. Wiedźmin przeŨywağ kolejne przygody, kiedy 

zdecydowağeŜ siň uczyniĺ z niego twojego sztandarowego bohatera? 

 

[A. S.] - Prawda jest taka, że ta saga chodziła za mną strasznie dawno i gdyby nie 

pewien fakt z życia wzięty to możliwe, że ja bym od sagi zaczął. Fakt 

polegał na tym, że w tamtych czasach nikt by polskiemu pisarzowi takiej 

książki nie wydał. Takie były czasy, a miejsce polskiego pisarza było 

w piśmie Fantastyka lub Feniks i nigdzie więcej. Nigdzie! Dlatego, żeby 

zarobić pisarz musiał się trzymać tych czasopism jak diabeł dobrej 

duszy! No trochę później lekko się to poprawiło i przez wrodzoną 

skromność nie powiem państwu, przez kogo. 

 

[E. G.]  - Nie sŃdzisz, Ũe fantastyka jest w Polsce poniŨana? Sam pamiňtam 

jak w pewnym wywiadzie z tobŃ zdziwiony dziennikarz zapytağ siň, 

czemu tworzysz literaturň drugiego gatunku, a ty mu 

odpowiedziağeŜ, Ũe ktoŜ, kto tak sŃdzi ma m·zg drugiego gatunku. 
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[A. S.] - Albo i trzeciego. No to jest szczera prawda, że są pewnie rzeczy, 

z którymi walka nie ma sensu. I wiem to, gdyż mam lat 60 i dwudziesto 

letni straż w tej branży, bo tych ogólnych opinii się nie zwalczy. Teraz ja 

uważam, że gdybym nie wiem co napisał, to oni mi nigdy nie wybaczą, 

że ja weszłam do branży bez ich „po kropku”. Zapomnij.  

 

[E. G.]  - Andrzeju, czasem tak jak Tolkienowi przypisujŃ ci, Ũe napisağeŜ 

sagň jako pewne odwzorowanie rzeczywistoŜci. Te wojny, bitwy, 

konflikty  - Ũe to moŨe byĺ teŨ zwiŃzane z III RzeczpospolitŃ. 

 

[A. S.] - Ile ja się na ten temat nasłuchałem! Przecież pamiętam, że w latach           

60- tych, kiedy wychodził Tolkien, to każdy głupi wiedział, że Mordor 

na wschodzie, a Isengard to Berlin! Z WiedŦminem, to pamiętam taką 

wypowiedź pewnego Pana, nawet gdzieś tu w rejonie Katowic. A to 

było krótko po tym jak ja napisałem opowiadanie Granica MoŨliwoŜci. 

Facet wstał i powiedział, że w opowiadaniu na tego smoka to grasują 

bandyci, zbóje, chcą go rozszarpać, a my wiemy, że smok to Polska, 

a zbóje to państwa próbujące zniszczyć nasz kraj! A ten szewc to też 

wiemy, że to Wałęsa…  

 

[E. G.] - Czy uwaŨasz, Ũe tacy czytelnicy, kt·rzy za wszelkŃ cenň pr·bujŃ 

znaleŦĺ jakŃŜ szczeg·lnŃ symbolikň w twoich dzieğach, kt·rzy nie 

wierzŃ, Ũe stworzyğeŜ to sam w swojej gğowie, sŃ uboŨsi, jeŜli chodzi 

o wyobraŦniň?  

 

[A. S.] - No możliwe, że są trochę. Duży wkład w to ma łatwa literatura 

popularna, w której wszystko musi być z kluczem i tego klucza trzeba 

się na pewno gdzieś dogrzebać. Nie ważne gdzie -  może w polityce, 

może w historii, a nawet w życiorysie autora.  

 

[E. G.] - Jak czňsto por·wnywano ciň, Ũe wziŃğeŜ z siebie coŜ do Jaskra, a coŜ 

do Geralta?  

 

[A. S.] - Oj, niezliczoną ilości razy. No, ale wystarczy spojrzeć… Choć nie 

wszyscy dokładnie przeczytali książki. Na przykład - filmowcy książki 

nie przeczytali przed przystąpieniem do pracy nad filmem (śmiech), 

a komiksy przeczytali! 

 

[E. G.] - Andrzeju, na podstawie ksiŃŨki powstağ film, serial, gra 

komputerowa a nawet karciana. Jaki miağeŜ wpğyw na produkcjň 

i tworzenie tych rzeczy? 

 

[A. S.] - Żaden. Tylko w sumie kilka razy poroszono mnie o konsultację 

w sprawie nazewnictwa w grze. I dobrze, bo prawie wszystko było źle. 

A tak to jeszcze konsultowano ze mną mapę tego świata, no w sumie 

tylko tyle namieszałem. 

 

[E. G.]  - No, ale Wiedźmin myŜlň juŨ stale zagoŜciğ w polskiej kulturze. Mağo, 

kto teraz nie wie, kto i co to jest. No chyba, Ũe Microsoft Word 

jeszcze dalej podkreŜla sğowo Wiedźmin jako bğŃd. 
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[A. S.] - Żadna sensacja, bo słowo halabarda też tak podkreśla i jeszcze dodaje, 

że słowo uważane jest za obelżywe (śmiech). Ale pocieszam się tym, że 

hobbita też podkreśla. A co do kultury to racja, bo może nie każdy wie 

dokładnie, czym zajmowali się, Wiedźmini, ale co to jest WiedŦmin już 

wie większość. 

 

[E. G.]  - Wiemy, Ũe stworzyğeŜ teŨ sw·j wğasny system gier RPG. PrzybliŨ 

nam troszkň opowieŜĺ jak to siň stağo. 

 

[A. S.] - Było to na pewnym 

konwencie, jędza skleroza 

wymazał mi z pamięci, 

którym. Pewien redaktor 

zdradził mi, że interesuje 

go gra RPG, ja się na tych 

grach trochę znałem, i 

miałem zamiar stworzyć 

w tym jego piśmie cykl 

artykułów dotyczących 

gry. On się z tym woził lat 

chyba z pięĺ, a na 

zakończenie 

zaproponował mi, że nie cykl artykułów, ale może książkę. Tylko było 

to już trochę za późno, bo mieliśmy już na rynku, Warhamerra, D&D , 

polskie Krysztağy Czasu. No dobra, zgodziłem się i co wyszło każdy 

widzi. 

 

[E. G.]  - Mnie ciekawi skŃd taka twoja duŨa znajomoŜĺ role plaing? GrağeŜ 

kiedyŜ? 

 

[A. S.] - Nie, ale dużo czytałem i 

zdarzało być mi się 

mistrzem. Natomiast nie 

grałem nigdy, jako gracz. 

Nigdy.  

 

[E. G.]  - Czyli jeŜli ktoŜ powie, 

Ũe grağ z Sapkowskim 

jako mistrzem to moŨe 

nie kğamaĺ? 

 

[A. S.] - No, ale takich osób jest 

coraz mniej, to prawie wymarły gatunek. 

 

[E. G.]  - Mnie osobiŜcie zaciekawiğo jeszcze skŃd taka niesamowita 

znajomoŜĺ historii ślŃska w Trylogii Husyckiej? Bo ta baza danych 

wrňcz powala. 
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[A. S.] - Wie Pani - wiedza bierze się z wykształcenia… między innymi... jak 

ktoś ma IQ około 200 to też pomaga, a przeczytana literatura niemała 

nie zaszkodzi. No trzeba było trochę poczytać, aby mi nikt kłamstwa nie 

zarzucił, a źródła i tak często historię zmieniały. Na przykład taki 

Internet - fajna rzecz, taki Internet. Zawsze twierdziłem, że są 

wynalazki, które witałem na kolanach z płaczem, to była 

wysokoobrotowa maszyna do wiercenia zębów, rozpinany z przodu 

stanik i Internet. Te trzy rzeczy. A Internet to takie źródło, gdzie trzy 

czwarte rzeczy to błazenada i kłamstwo, więc i niejedną złą informację 

ściągnąłem.  

 

[E. G.]  - Niestety musimy juŨ koŒczyĺ. Dziňkujemy bardzo za poŜwiňcony 

nam czas i za tŃ rozmowň. 

 

[A. S.] - Dziękuję również.  
 

Z Andrzejem Sapkowskim rozmawiała 

Elzbieta Gepfert. Wywiad opracował Smi. 

 

Gildia Komiksu  
Witajcie! 

 

NASZ KONKURS CAĞY CZAS AKTUALNY! 
 

Nadal czekamy na Wasze propozycje treŜci komiksu! 

 

JeŜli macie ciekawy pomysğ na komiks, lecz brak wam umiejňtnoŜci, aby go narysowaĺ 

przyŜlijcie scenariusze na adres:  
 

Gimnazjum nr2 

Biblioteka szkolna 

 ul. Sportowa 4 

 41-506 Chorz·w Batory 

lub  e-mail: uziel5@poczta.onet.pl  

z dopiskiem: KOMIKS 
 

Najciekawsze komiksy zostanŃ narysowane przez Smi i zamieszczone w tym dziale. Prosimy 

o kr·tkie komiksy i przemyŜlane pomysğy.  
 

ZAPRASZAMY DO UDZIAŁU!!!  
         

 

 

Wielka Rada Farerum 

mailto:uziel5@poczta.onet.pl


Przedstawione wydarzenia do końca zgadzają się z prawdą historyczną.  

Niektóre postacie są wzorowane na bohaterach komiksu Thorgal. 

 

Joanna dôArc cz. 2       

Autor: Adrian Nowak, Gimnazjum nr 2 w Chorzowie, kl. I B  Rysunek: Smi                                                                  
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Gildia RPG  
 

     
 

 

Witajcie! 

W poprzednim numerze omawialiśmy co 

MP (Mistrz Podziemia) może zrobić w swoim świecie i jak już mówiłem, jest mu 

wolno absolutnie wszystko. Jednak w poprzednim numerze opisywałem raczej 

pozytywną stronę tej twórczości, czyli różnorodność i udogodnienia dla graczy, więc 

w tym artykule czas na przeszkody, które trzeba postawić graczom na drodze do 

sławy. 

 Zacznijmy może od tego, co się pierwsze nasuwa na myśl, gdy ktoś powie 

w świecie D&D (Dungeons & Dragons) „przeszkoda” – to oczywiście potwory. 

Potwory można brać z podręczników źródłowych takich jak Ksiňga Potwor·w 

(ta książka ma dużo części, prawdopodobnie powyżej siedmiu, lecz na język polski 

przełożone zostały jedynie pierwsze dwie części). Jedno jest pewne – gdy do świata  

gry trafia monstrum z książki,  MP nie ma zbyt wiele na głowie, 

ponieważ podręcznik ten podaje wszystkie statystyki oraz 

dokładny opis potwora. Lecz gdyby gracze lub sam Mistrz 

Podziemi chcieli spróbować czegoś nowego i niespotykanego to 

wtedy MP tworzy własnego potwora. Niestety wymaga to 

trochę czasu i pracy. Dokładniej proces ten omówię w 

następnym numerze ponieważ jest tego dużo i kwalifikuje się 

na osobny artykuł. Na razie musicie się zadowolić, że powiem 

wam, co trzeba podać, by stworzyć potwora. A więc trzeba 

podać:  

¶ Typ istoty (gigant, humanoiid, smok itp.) 

¶ Rozmiar (mały, średni, wielki) 

¶ Podtyp jeśli trzeba (Anioł, Archon, Zmiennokształtny) 

¶ KoŜci WytrzymağoŜci (KW) (1k4, 1k8, 1k12) 

¶ WartoŜci Atrybut·w (np. S 12, Zr 17, Bd 16, Int10, Rzt 14, Cha 12 = S - siła, Zr 

- zręczność, Bd - budowa, Int - inteligencja, Rzt - Roztropność, Cha - Charyzma) 

¶ Inicjatywa (czyli kolejność z jaką postacie wykonują ruchy w turze) 

¶ SzybkoŜĺ (np. 6m, 9m, 12m, jedna kratka na planszy ma 1,5 m więc podane 

szybkości są najczęściej podzielne przez trzy) 

¶ Klasa Pancerza ( liczba KP pokazuje jak trudno jest 

trafić daną osobę gdy osoba ma KP równe 10 jest ona 

łatwym celem, gdy 20 jest już bardzo trudnym celem. 

Przed każdym atakiem postać wykonuje test ataku 

i rzuca k20 - jeśli liczba na kostce jest większa niż KP 

atakowanego atak się powiódł jeśli nie, cios był 

chybiony) 

¶ Atak (np. pazury, miecz, ugryzienie, jednym słowem 

rodzaj ataku) 

¶ Cağkowity Atak (np. pazury 1k4, miecz 1k6, czyli 
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rodzaj ataku plus zadawane obrażenia) 

¶ Ataki Specjalne (np. broń oddechowa, czary, 

tratowanie) 

¶ Cechy Specjalne (np.  niepodatność na czary, węch, 

ślepowidzenie) 

¶ Rzuty Obronne (np. Wytr. +8, Ref. +7, Wola +5 + 

Wytr. – wytrzymałość, Ref.  refleks) 

¶ UmiejňtnoŜci ( np. pływanie, wspinaczka, 

blefowanie) 

¶ PrzestrzeŒ/Zasiňg (4,5m/3m) 

¶ środowisko ( Np. Pustynie, Lasy, Góry) 

¶ Skarb ( to co można znaleźć przy bestii po jej 

zabiciu) 

¶ Charakter ( np. Chaotyczny Dobry, Praworządny Zły, Neutralny) 

¶ Skala Wyzwania (SW) ( np. 11, 1 ,23 informuje o tym jak trudnym 

przeciwnikiem jest potwór) 

I właściwie to już wszystko co musisz mieć żeby stworzyć potwora. Dokładniej 

opiszę to w następnym artykule, który cały poświęcę przeróżnym bestiom. A teraz 

kilka słów o innych utrudnieniach dla graczy, a mianowicie - pułapkach. 

Rodzajów pułapek jest tyle, ile wynalazców, każdy stworzył własną pułapkę. 

Uruchamiają się różnie: reagują na dotyk lub na samą obecność. Magiczne pułapki są 

groźniejsze niż zwykłe ponieważ nie zawodzą i mogą zareagować w jakiejś 

konkretnej sytuacji, np. drzwi które są pułapką, gdy aktywują się zaczynają 

promieniować mocą i przez jedną rundę czekają na hasło jeśli go nie otrzymają 

wybuchają. Jednak zwykłe pułapki są powszechniejsze i częściej spotykane, dlatego 

też MP powinien skupić się właśnie na nich, czyli jakieś wilcze doły, opadający sufit 

czy zwykłe strzałki wylatujące z otworów w ścianie. 

 Jednak należy pamiętać, że najgorszą przeszkodą w grze jest brak współpracy 

graczy lub ich głupota wynikająca najczęściej nie z braku logicznego myślenia, ile 

z nieuwagi i pośpiechu, a owocująca nieprzemyślanymi decyzjami. Np. w grze 

istnieje taki czar jak „życzenie” - postać modli się do swojego bóstwa o jakiś 

pożądany efekt i w tej sytuacji MP jako bóstwo do niego się przychyla. Tylko, że MP 

może przez przypadek (a raczej częściej celowo) źle zinterpretować pytanie co 

dostarczy graczom wiele zabawy, ale i wiele kłopotów. Wyobraźmy sobie sytuację - 

gracz poprosi żeby już nigdy nie otrzymał żadnych obrażeń, MP spełnia prośbę i … 

umieszcza gracza w więzieniu poza wymiarami bądź w jakimś miejscu gdzie nikt 

nigdy nie będzie mieć do niego dostępu, ponieważ magia zawsze dąży do 

rozwiązania najkrótszą drogą. W tej sytuacji gracze mają nową misję do spełnienia, 

a MP ma nowy materiał na przygodę. Klasyczny przykład nieprzemyślanej decyzji. 

A jaki z tego morał? – Ostrożnie z życzeniami!  

A co do głupoty - to ewidentną głupotą byłoby np. gdyby gracz - członek straży 

miejskiej, sam w mundurze poszedł do najbardziej niebezpiecznej i ciemnej 

dzielnicy miasta, gdzie władze nie są mile widziane. Oczywiście to było by 

ewidentne samobójstwo. Dlatego grając w RPG należy pamiętać, że gra ta to nie 

tylko zabawa, to również trening logicznego myślenia, wyciągania wniosków i co 

najważniejsze – WSPÓŁPRACY! 

Dziękuje za wytrwałość w czytaniu mojego artykułu i informuję, że cały 

następny artykuł będzie poświęcony potworom. Już teraz gorąco zapraszam do 

czytania.          
Autor: Leus 
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Opowieści z Narnii: Książę 

Kaspian 
 

Autor: Bazyl, Nitael 

 

Kolejny produkt totalny na dzisiejszym rynku komercyjnym. Najpierw 

sfilmowano książkę i jednocześnie do niej musiała powstać gra komputerowa.  

Opowieści z Narnii – Książę Kaspian nie jest coprawdaż typowym RPG, jej 

gatunek Raczej klasyfikuje się jako przygoda – akcja, to jednak fabuła jest typowo 

fantastyczna, dlatego pozwoliłam sobie przytoczyć ją w tym dziale. Oczywiście 

KsiŃŨň Kaspain jest drugą częścią „skomputeryzowaną”, oczywiście pierwsza była – 

Lew, czarownica i stara szafa.  

Jeżeli chodzi o fabułę, to nie damy się zaskoczyć, gdyż rola gracza zaczyna 

się w momencie, gdy czworo 

 

Gatunek: przygodowa / akcja 

Kategoria wiekowa: od 12 lat 

Wersja językowa: kinowa (polskie napisy) 

Nośnik i ilość: 1 DVD 

Wydanie / seria: edycja premierowa 

Pobierz w formacie PDF 

Opis i cechy: 

KsiŃŨň Kaspian to gra wyjątkowa –; stanowi łącznik pomiędzy fabułą pierwszej i 

drugiej części serii książek OpowieŜci z Narnii. To dzięki niej gracz poznaje historię 

zamku Ker-Paravel i przejęcia władzy nad Narnią przez okrutnego króla Miraza. W 

późniejszej fazie gry rodzeństwo Pavensie w tajemniczy sposób przenosi się z Anglii 

do Zamku odnajdując go jako opuszczone, zapomniane ruiny - od ich ostatniej 

wizyty w Narnii minęło ponad 1000lat. I w tym miejscu zaczyna się rola gracza –; 

trzeba wesprzeć Narnię w potrzebie, stawić czoła złu, przywrócić piękno i radość 

krainie mówiących zwierząt i ludzi. Walka z wrogiem Narnii, poznawanie 

baśniowego świata i rozwiązywanie zagadek umożliwia wyjście poza ramy filmu i 

samodzielne budowanie Narnijskiej rzeczywistości. 

http://www.gram.pl/gra_pdf.asp?id=2628
http://www.gram.pl/gra_pdf.asp?id=2628
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¶ Oficjalna kontynuacja pierwszej części gry OpowieŜci z Narnii: Lew, 

Czarownica i Stara Szafa, obie bazujące na filmie fantasy powstałym z 

myślą o młodszych odbiorcach  

¶ Fantastyczna grafika  

¶ Poprawiony wygląd i animacja głównych bohaterów  

¶ Fabuła poszerza wybrane fragmenty zarówno powieści, jak i kinowej 

produkcji  

¶ Monumentalne sceny bitew  

¶ Możliwość grania w bezpośredniej kooperacji z drugą osoba, wcielenia się w 

jedną z 20 różnych postaci  

 

 

Wie Ŝci  
 

Á 11 kwietnia na ekrany kin wszedł film Doomsday, w reżyserii 

Neil Marshalla. Jest to świetna ekranizacja z pogranicza 

Scence Fiction,  thrilleru i kina akcji.  

Śmiertelna plaga, znana jako Virus Reaper, zdziesiątkowała ludność Wielkiej 

Brytanii. W desperacji brytyjski gubernator ewakuuje z zakażonego obszaru 

niezainfekowanych ludzi, po czym buduje ścianę, która ma odseparować 

skażony teren. Trzydzieści lat później ściana ciągle stoi, ale wszyscy o niej 

zapominają, do momentu gdy cichy zabójca atakuje ponownie… 

 

Á Kolejną rzeczą wartą uwagi jest oczywiście Nieodebrane połączenie. Jest 

to amerykański remake'ik popularnego w Japonii filmu Takashi Miike’go. 

-  Kilka osób otrzymuje na telefon wiadomość głosową z ich niedalekiej 

przyszłości, z której mogą dowiedzieć się szczegółów śmierci… niestety 

ich własnej.  

Film na ekrany kin wszedł również 04 kwietnia. 

Á 9 maja zaś, do kin wchodzi horror, który nasi zachodni sąsiedzi mogą oglądać 

już od prawie roku. Mam tu na myśli oczywiście Sierociniec w reżyserii Juana 

Antonio Bayona, który ponoć, jest najlepszym filmem tego typu, po Labiryncie 

Fauna. Opowiada on o Kobiecie – Laurze, która jak0o dorosła osoba 

postanawia wrócić do rodzinnego domu i przekształcić go w sierociniec. Nie 

długo po tym zdarzeniu syn Laury poznaje w sierocińcu nowego przyjaciel, 

niestety przyjaciel ten jest niewidzialny… 

 

Á 30 maja będziemy mogli obejrzeć wreszcie długo wyczekiwaną, kolejną 

część Opowieści z Narnii – Książę Kaspian. Tym razem czwórka 

rodzeństwa powróci do magicznej krainy, aby pomóc zwrócić tron 

prawowitemu jej władcy. Niestety oni sami nie będą już władającymi 

królami, a tylko legendą z przed setek lat…, a ich pałac - porośniętą 

chaszczami ruiną.  

Czy uda się po raz kolejny pokonać zło i przywrócić pokój?  

Zobaczcie sami. Zapraszam do kin.  

 

http://www.filmweb.pl/Neil+Marshall,filmografia,Person,id=88689
http://www.filmweb.pl/szukaj/film?genreIds=24&sort=COUNT&sortAscending=false
http://www.filmweb.pl/szukaj/film?genreIds=28&sort=COUNT&sortAscending=false
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Á Czerwiec również ma dla nas wiele niespodzianek. Przede wszystkim 

będziemy mogli zobaczyć na dużym ekranie kolejną wersję przygód, zielonego 

superbohatera – Hulka. Incredible Hulk, bo o tym filmie mowa, to kolejna 

adaptacja komiksu. Poza kolejny będziemy mogli śledzić, życie i perypetie 

naukowca – Bruce’a Bandera, który w wyniku napromieniowania zmienia się 

w zielonego mutanta. Tym razem Bruce będzie musiał stawić czoła swojej 

przypadłości, jak zwykle – wojsku, ale także i dziwnemu, o wiele silniejszemu 

monstrum. Czy w tych okolicznościach Bruce znajdzie lekarstwo i ucieknie 

przed armią, próbująca go wykorzystać do swoich celów? A może postanowi 

zachować swoja nietypową siłę i pozostać mutantem?  

Odpowiedź na te pytania poznacie w czerwcu, na sali kinowej.  

 

Á Ukazały się już również zapowiedzi nowej produkcji animowanej studia 

Pixar – WALL.E. Jest to przepiękna opowieść o małym robocie WALL.E 

(Wysypiskowy Automat Likwidująco Lewarujący. E-klasa), który zostaje 

sam na Ziemi, po opuszczeniu jej przez ludzi. Robot spędza czas na tym, 

do czego został stworzony – sprzątaniu odpadów pozostawionych przez 

ludzi. Na tym zajęciu mija mu 700 lat, aż pewnego dnia, na Ziemię 

przybywa EVE – nowoczesna, przepiękna, myśląca maszyna. Tego dnia 

życie WALL.E’ego zupełnie się zmienia… 

 

Á Na zakończenie warto wspomnieć, że w najbliższej przyszłości czekają nas na 

dużym ekranie jeszcze takie hity jak: kolejna część Mumii czy następna 

kinowa kontynuacja słynnego Archiwum X.  

 

Á Również i mały ekran ma się czym pochwalić. Obecnie na srebrnym 

krążku ukazał się Obcy kontra Predator 2 i Ultrapies, a w najbliższym 

czasie na półki sklepowe trafi Grizzly Park, który również gorąco 

polecam.  

 
 

Autor: Kawiorek,  Nitael 

 

 

Karczma  
 

W Karczmie zawsze krňci siň duŨo pijak·w, awanturnik·w, 

Ũoğnierzy czy podupadğej arystokracji, zniszczonej hazardem. 

Tacy osobnicy po paru krasnoludzkich miodkach lub ciňŨkich przeŨyciach nie widzŃ 

zbyt dobrze i wtedy szukajŃ pomocy, niewybrednie okreŜlajŃc swoje warunki. 

Zazwyczaj ich proŜbie siň nie odmawia. Niestety tym razem, zaszczyt pomocy spotkağ 

wğaŜnie ciebie. Przyjrzyj siň uwaŨnie i udziel dla swojego dobra udziel im 

poprawnych odpowiedzié 

!Co widzisz na poniŨszych rysunkach: 
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1. Ile i jakie zwierzęta widzisz na obrazku? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. Ile osób widzisz na tym rysunku? 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. A ile jest zwierzątek na tym??  

I co to za zwierzątka? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4. Stoisz przed dwoma bramami, z których jedna prowadzi do wyjścia natomiast 

druga do przepaści. Przed bramami stoi dwóch strażników, z których jeden 

kłamie a drugi mówi prawdę. 

  

Pytanie: Jak sformułujesz tylko jedno pytanie, które zadając tylko jednemu 

strażnikowi uzyskasz odpowiedź, która prowadzi do wyjścia? 

 

 

 

Niestety udzielenie poprawnych odpowiedzi 

nie wystarczyğo na koniec usğyszağeŜ jeszcze 

takŃ oto opowieŜĺ i pytanie:  
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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 oczywiŜcie tego, kt·remu udağo siň wyjŜĺ bez 

uszczerbku z karczemnej burdy,  no i oczywiŜcie na  NAGRODŇ! 

Odpowiedzi prosimy nadsyğaĺ do 5. 06. 2008.  

RozwiŃzanie ukarze siň w nr 5.  

 

 
A oto rozwiŃzanie z poprzedniego numeru:  

1. szachy 

2. serce sen 

3. noc  

4. czas 

 
Autor: Shadow 

 

 

 

L isty  
 

 

 

W tym miejscu po raz kolejny zachňcamy Was do korespondencji z nami. Czekamy 

na Wasze pomysğy, sugestie, oceny. Obiecujemy, Ũe Wasze listy bňdŃ siň pojawiaĺ na ğamach 

naszej gazety ï wğaŜnie w tym miejscu.   

 Listy przysyğajcie na adres redakcji, pojawiajŃcy siň juŨ kilkakrotnie w dzisiejszym 

numerze, a na kopercie (w przypadku poczty tradycyjnej) umieŜĺcie dopisek: LISTY, 

w przypadku poczty elektronicznej ï niech wğaŜnie taki bňdzie temat wiadomoŜci. 

Niezmiernie uğatwi to nam pracň. Ğatwiej bňdzie moŨna posegregowaĺ listy, odpowiedzi 

konkursowe i pomysğy na komiks.  

 Serdecznie zapraszamy do wsp·ğpracy. 

 

 
       Wielka Rada Fareun 
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