PIATEK cd.

21:00 Dlaczego bezkolbowiec jest lepszy od
kolbowca? Albo na odwrét? (1h), Remigiusz
"Remov"” Wilk. Bron w uktadzie klasycznym czy
bezkolbowym? Zalety i wady kazdego systemu,
czyli odpowiedz na pytanie, ktora konstrukcje
wybra¢ w razie misji w Iraku, inwazji zombie lub
11l wojny $wiatowej.

21:00 Prepping dla poczatkujacych (1h), Ra-
fat "Raffie" Janicki. Prepping dla poczatkujgcych,
czyli po co i jak przygotowac sig do kryzysow
mniejszych i wiekszych. Dlaczego excel jest
najlepszym przyjacielem preppersa, czy sucha
fasola jest faktycznie lepsza od tej w puszce?
Czyli 101 pytan preppingu jakie zawsze chcieli-
$cie zadac.

21:00 Reminiscencje filmowego fantasy (50
min), Marcin “Seji” Segit, Agnieszka “Aeth” Je-
drzejczyk, Szymon “Simon Zack” Zakiewicz,
Joanna Kucharska, Katarzyna “Katla” Bajka
(moderator). Nostalgia za starymi filmami nie
opuszcza nas, tak wigc i tym razem, w tym roku,
przyjrzymy sie temu co stare, temu co dobre, ale
takze temu co zte - w kinowej oraz mato ekrano-
wej fantastyce. Dotgcz do tej sentymentalnej
podrézy w lata 70/80/90 i wspélnie poszukajmy
czym wstawita si¢ fantastyka na przetomie filmo-
wych/serialowych dekad.

21:00 Wszystkie zony Ragnara Lodbroka
(1h), tukasz "Skald" Malinowski. Ogladasz se-
rial "Wikingowie"? To prelekcja wiadnie dla Cie-
bie! Dowiesz sie na niej, ile zon miat historyczny
Ragnar i jakie role petnity kobiety w zyciu praw-
dziwego wikinga. Czy niewiasta mogta rgba¢
mieczem oraz zostac¢ "wojowniczg ksiezniczkg"?
A moze wikinska gospodyni winna siedzie¢ przy
garach?

22:00 Koncert zespotu Fleurdelis (1h), Fleur-
delis. UsigdzZcie, aby pozna¢ pie$n pisang przez
mito$¢. Wstuchajcie sie w dzwieki przesziosci,
postuchajcie wedrownych grajkéw, pijanych
zyciem podréznikow, ktorzy z niejednego gara
jedli, niejedno od ludzi styszeli i niejedno wam
opowiedza muzykg i stowem!

23:00 Cafe of the Broken Dreams (1h), A gdy
po catym dniu udziatu w panelach i prelekcjach
zechcesz przycupngé zmeczony, zapraszamy
do Cafe of the Broken Dreams. Tam spotykajg

sig wszyscy ci, co wieczorami chcag zazna¢
chwili spokoju, wytchnienia i zadumy przy kawie/
herbacie, a przy okazji szukajg szansy na za-
mienienie kilkku zdan z nieznajomym konwento-
wiczem.

SOBOTA

10:00 Brytyjski humor, fantastyka i zétwie —
Swiat Dysku (Th)"Agnieszka Chmara. Swiat
Dysku w pigutce - prelekcja na temat geografii,
religii, demografii, kotow, nieistniejgcych perso-
nifikacji, i czego jeszcze uczestnicy sobie zazy-
cza. Prezentacja przeznaczona dla tych, ktorzy
nie wiedza, od ktérej z ksigzek sir Terry'ego
Pratchetta zaczg¢ swojg przygode, a takze dla
tych, ktorzy chcg od$wiezy¢ informacje na temat
swojego ulubionego uniwersum, albo po prostu
podyskutowa¢ o prawach krasnoludéw do maki-
jazu.

10:00 Muzyka maszyn (50min), Daniel "Taii"
Tokarczyk. Z czym kojarzy Ci sie stowo robot?
Filmami i ksigzkami z gatunku sci-fi? Wygodg?
Destrukcja? Japonskimi zabawkami? Niewazne,
po tej prelekcji na pewno bedg Ci sie kojarzy¢
réwniez z muzyka.

10:00 Kalambury Imladrisowe (1h 50 min),
Marcin "Alqua” Kifak. Zapraszamy na Imladriso-
we ogoélno-fantastyczne kalambury. Duzo zaba-
wy, duzo $miechu, a przy tym cenne nagrody do
zgarnigcia.

10:00 Kroétka historia studia Ghibli (50 min),

Maciej “Toudi” Pitala, Szymon “Simon Zack”

Zakiewicz. Maciej Pitala i Simon Zack opowie-
dzg o studiu, ktére stworzyto miedzy innymi
Totoro i wiele innych wspaniatych animacji. O
historii studia i jego dzietach, dla tych, ktorzy
produkcje Ghibli juz znaja, a pragng ciekawo-
stek i dla tych, co dopiero chcg pozna¢ te ma-
giczne animacje.

10:00 Imladrisowa strefa Magic the Gathering
(12h), YouDeck, Damian Judzienski. Blok dla
“grajgcych w MtG”. 10:00 Turniej Standard,
Wopisowe 12 zt. Wygrane: 1 Boooster od gracza
- redraft kart rare. 15:00 Draft Battle For Zendi-
kar. Wpisowe 45 z. Wygrane: 1 Boooster od
gracza - redraft kart rare. Blok MtG dla poczat-
kujacych: 13:00, 16:00, 19:00 Turnieje dla
poczatkujgcych potaczone z naukg gry. Wpiso-
we 2 zi. Wygranymi sg nagrody od sklepu oraz
redraft boostera/boosteréw (dodatkow do gry
Magic the Gathering). Podczas catego wydarze-
nia, mozna dowiedzie¢ si¢ wiecej o najpopular-
niejszej grze karcianej na $wiecie oraz pozyskac
informacje jak najefektywniej zacza¢ przygode z
MtG, nie straci¢ fortuny, a osiggna¢ cel - czyli
zbudowac talie do gry."

11:00 Erpegowe epoki wiktorianskie (50 min),
Marek "Planetourist" Golonka. Systemy osadzo-
ne w wieku dziewigtnastym tworzg ciekawy réd.
Wszystkie opierajg si¢ na podobnym zbiorze
faktow, wyobrazen i stereotypow, ale tworzg z
niego inne, unikatowe catosci. To podobienstwo-
niepodobienstwo sprawia, ze z jednej strony
kazdy z nich jest sam w sobie warty poznania i

zagrania, z drugiej za$ nietrudno przeszczepia¢
pomysty z jednego z nich do innych. Podczas
prelekcji opowiem o kilku ciekawych dziewigtna-
stowiecznych systemach: Wolsungu, Victorianie,
Rippers, Zamku Falkenstein, Cthulhu by Ga-
slight, Cogs, Cakes & Swordsticks. Postaram sie
pokaza¢, na czym wilasciwie polega ich
Jwiktoriansko$¢" i co z niej mozna wykorzystac
w innych grach osadzonych w tym okresie.

11:00 Gry fabularne, o ktérych by¢ moze nie
styszeliscie (1h 50 min), Marcin “Seji” Segit,
Maciej “Zefir’ Starzycki. Przeglad gier fabular-
nych, ktérych byé moze nie znacie, a takze ta-
kich, ktére warto poznacé.

11:00 Rosyjska literatura fantastyczna od
Bylin do Metro 2033 (50 min), Marcin Strzy-
Zewski, Szybki przeglad bogatej rosyjskiej litera-
tury fantastycznej - od Rusi Kijowskiej, przez
romantyzm az do literatury wspotczesnej.

11:00 Uwaga Czolg!-Czolgi Federacji Rosyj-
skiej stan na rok 2015 (50 min), Jacek "Tarot"
Tarocinski. Prelekcja ma na celu przyblizenie
uczestnikom obecnego stanu pancernego Sit
Zbrojnych Federacji Rosyjskiej. Oraz pare stow
o Projekcie T-14 "Armata".

12:00 Dookota swiata z Van der Bookiem — ta
okropna Japonia! (50 min), Szymon “Simon
Zack” Zakiewicz , Michat “Puszon” Stachyra. |
wtedy jedna pani i druga pani...i ta oémiornica”.
Coz. Kraj Kwitngcej Wisni bardzo zliberalizowat
sig w ostatnich latach. Wiele zmienito sie¢ w
obyczajach, mtodziez coraz mniej szanuje star-
szych, gonitwa za pienigdzem i przyjemno$ciami
zastepuje dawne wartosci. Yubitsume, irezumi,
bokkei, guradoru, ikizukuri, Akiba-kei, hikikomo-
ri, fujoshi, otaku, burakumin, Mount Mihara — to
tak na dobry poczatek."

12:00 First Person Shooter - 40 lat gatunku
(50 min), Marcin Strzyzewski, Krzysztof “Draug”
Mysiak, Radostaw “Rynvord” Polariski, Rafat W
Orkan, Jakub “Vampaj” Kumecki (moderator).
Czy spojrzymy na starego dobrego Duke Nukem
3D, czy na najnowsze odstony Call of Duty - cel
przy$wiecajgcy nam zawsze byt ten sam. Zabi¢
wszystko, co sie przed nami porusza. Gatunkowi
First-Person-Shooter stukneto juz 40 lat, a for-
muta wcigz ta sama. Czy aby na pewno w ciggu
tych czterech dekad nic sie nie zmienito i nie
dokonali$my zadnego postepu? Przyjrzymy sie
najciekawszym tytulom FPS stworzonym w
historii gatunku i porozmawiamy o innowacjach,
jakie zostaty wdrozone na przetomie wiekow.

12:00 Hearthstone dla Zaawansowanych (1h
50 min), Radosfaw "Rangordin” Cholerzyniski.
Prelekcja dla tych, co poznali gre i si¢ chca
czego$ dowiedzie¢ o niej, jak i dla tych, ktorzy
uwazajg ze wiedzg o niej prawie wszystko.

12:00 Star Trek 101 - wprowadzenie do uni-
wersum (50 min), Klub fanéw Star Treka
"MOFST". MOFST zaprasza na prelekcje, ktéra
pokaze czym jest kultowy Star Trek i $miato
zabierze was tam, gdzie nie dotart jeszcze za-
den fan Gwiezdnych Wojen.

12:00 Teleportacja, telepatia, komputery
kwantowe i komiks... (50 min), Piotr Gawron,
Katarzyna 'Asurit' Kara, Michat “Misiek” Chole-
wa. Chcesz wiedzie¢, czym rézni sie teleporta-
cja kwantowa od klasycznej? Czy telepatia jest
mozliwa? Jak dziatajg komputery kwantowe? Co
to jest kryptografia kwantowa? Wyjasnimy Ci to
w postaci komiksu... nad ktérym pracujemy.

12:30 Dwojka graczy, jeden bohater (50 min),
Marek "Planetourist" Golonka. Jak z pomocg
dwojki graczy stworzy¢ historie o samotnym
bohaterze? Zapewniam, ze bardzo tatwo - i
moze wyjs¢ Swietnie!

12:30 Mit natury w serialach futurystycznych
(50 min), Katarzyna “Katla” Bajka, Pulpozaur.
Najnowsze seriale fantastyczne, przenoszace
widza w przyszto$¢ i prezentujgce $Swiat zaa-
wansowanych technologii, okazujg sie w gruncie
rzeczy bardzo staro$wieckie, jesli chodzi o po-
dejécie do filozofii, religii i do samego pojecia
natury. W prezentacji oméwione zostang najpo-
pularniejsze klasyczne tropy i motywy fabularne;
zgrane schematy i stereotypowe $ciezki narracji
bez ktorych seriale takie jak ,Humans”, ,Extant”
czy ,Almost Human” bylyby... no c6z, zapewne
znacznie ciekawsze i stanowilyby prawdziwe
wyzwanie dla wyobrazni czy nawet percepcji
odbiorcy.

12:30 Przeglad tolkienowskich gier wideo (50
min), Krzysztof "Draug” Mysiak. Od Hobbita
(1982) po Cien Mordoru (2014) — zapraszam na
wypetniony ciekawostkami i filmikami przeglad
gier wideo opartych na dzietach J.R.R. Tolkiena.

12:30 Warsztaty zabawkarskie"(3h), Pracow-
nia Wiewura, Je$li chcesz si¢ czegos dowie-
dzie¢ o robieniu pluszakéw to warsztaty dla
ciebie. Informacje o procesie projektowania,
wykonywania i wykanczania zabawek. Mozli-
wo$é wykonania niewielkiej zabawki wiasno-
recznie.

12:30 Wszystkie dzieci Xaviera (50 min), Mar-
cin “PrzewigZl” PrzewigZlikowski , Barttomiej
Rutkiewicz. Przeglad przer6znych druzyn, jakie
sformowali mutanci z komikséw Marvela.

12:30 XXII wiek - wizje przysztosci (50 min),
Klemens Noga, , Mateusz “Craven” Wielgosz,
Maciej “Toudi” Pitala, Piotr Gawron, Marcin
“Alqua” Ktak (moderator). Sto lat temu nikomu
nie $nito sie o posiadaniu komputeréw osobi-
stych, lotach kosmicznych. Dzi$ wiele z tego o
czym pisali fantasci, autorzy ksigzek science-
fiction jest faktem. Czego wiec mozemy oczeki-
wac od obecnego i przysztego wieku? Jak dale-
ko technologia posunie sie¢ do przodu? Wiele z
wizji przysziosci jeszcze sig nie spetnito, ale
ludzko$¢ w wielu zakatkach naszego globu wy-
trwale pracuje nad spetnieniem tychze koncep-
cji. Latajgce samochody? A moze protezy narzg-
doéw ludzkich drukowane w petni na drukarkach
3D? Wirtualna rzeczywisto$¢ wszechobecna i
dostgpna wszystkim na Ziemi? A moze jeszcze
co$ innego?

13:30 Czy juz zyjemy w cyberpunku? Lata 80.
vs rok 2015 (2h), Magda "Coffee" Owczarek.
Cyberpunk, gatunek, ktéry cho¢ nigdy nie umart,
to na diugi czas odszedt w zapomnienie, wraca
do fask. Widzimy jego popularno$é¢ w grach,
filmach i ksiazkach, a technologia nieraz prze-
Sciga pomysty autoréw z lat 80. Wszystkie
aspekty gatunku, zaréwno te bardziej, jak i mniej
oczywiste, dajg sie dzisiaj zaobserwowaé¢ w
prawdziwym $wiecie. Oméwimy nie tylko bio-
niczne protezy i obawy przed azjatyckg domina-
cja, ktére znamionowaty cyberpunk lat 80., ale
tez polityczne i nawet modowe aspekty gatunku.

13:30 Dokad teraz? Moze poplywamy w me-
tanie? (1h 30min), Jakub "Astraph" Dudek.
ByliSmy na Ksigzycu, mamy na Marsie atomo-
wego robota strzelajgcego laserem, widzielismy
serce Plutona... Pora przyjrze¢ planowanym na
przysztos¢ atrakcjom kosmicznego lunaparku!

13:30 Kroélestwo za siedmioma gérami, za
siedmioma lasami... (1h 30min), Wojciech
"Drejk" Gruchata. Warsztaty poswigcone tworze-
niu fikcyjnych panstw — o czym kazdy MG i pi-
sarz powinien pamieta¢ wymyslajgc ksigstwa,
krolestwa i imperia.

13:30 Kulturowe znaczenia karnawatu (1h)
Marek "Planetourist” Golonka. Karnawaty poja-
wiajg si¢ w wielu czegsciach $wiata i pod najréz-
niejszymi postaciami. Choé najbardziej chyba
znanym jest nastawiony na turystow karnawat w
Rio, duzo czgstsze sg obchody urzadzane prze-
de wszystkim z myslg o miejscowych - juz Goet-
he pisat o karnawale jako o "fecie, ktérg lud
urzadza sam sobie". W swojej prelekcji skupie
sie wiasnie na takich karnawatach, opowiadajac
o ich kulturowym, spotecznym oraz religijnym
znaczeniu.

13:30 Spotkanie autorskie - Pawet Majka (1h
30min), Pawef Majka, Maciej “Toudi” Pitala
(prowadzacy). Zapraszamy na spotkanie autor-
skie z jednym z gosci Imladrisu - Pawtem Majka,
laureatem nagrody Zutawskiego z tego roku.

13:30 Stare dobre RPG (1h 30min), Marcin
“Kaczor” Barytka, Piotr “Ramel” Kory$, Krzysztof
“Jaxa” Rudek, Maciej “Lucek” Sabat, Maciej
“Zefir” Starzycki, Maciej “Seji” Segit (moderator).
Czesto zakurzone, czesto zapomniane - gry w
ktore grali nasi ojcowie, gry ktore przepadty w
otchtani czasu i nikt o nich juz nie pamieta. W co
grato si¢ dawniej, co stanowi podwaliny dzisiej-
szych znanych nam systeméw? O jakich grach
powinniémy pamieta¢ lub w ktére retro RPG
warto dzi$ zagrac i dlaczego?

KONIEC

Regulamin Imladrisu: XIV
Krakowskiego Weekendu z
Fantastyka

1.0rganizatorem konwentu Imladris: XIV Krakowski
Weekend z Fantastyka, zwanego dalej Konwentem,
jest Fundacja "Historia Vita" z siedzibg w Krakowie, nr
KRS 0000452311, zwana dalej Organizatorem.

2.Konwent odbywa si¢ na terenie Gimnazjum nr 2 im.
Adama Mickiewicza w Krakowie przy ul. Studenckiej
13, wdniach 9-11 pazdziernika 2015.

3.Na terenie, na ktérym odbywa sie Konwent, przeby-
waé mogg jedynie organizatorzy, pracownicy Gimna-
zjum nr 2 w Krakowie, obstuga, ochrona, zaproszeni
goscie, wystawcy, oraz te osoby, ktdre optacity akredy-
tacje: pefna akredytacia wynosi 40 zh, wejsciowki
dzienne - 15 zt (pigtek, niedziela) i 25 zt (sobota).
Wstep dla dzieci do 5 roku zycia jest bezptatny.

Kazda osoba przybyta na konwent zobowigzana jest
wylegitymowac sig podczas akredytacji waznym dowo-
dem tozsamosci ze zdjeciem.

Dodatkowo, osoby niepetnoletnie sg zobowigzane
przedstawi¢ w akredytacji zgodg rodzicow badz opie-
kunéw prawnych na udziat w konwencie wg wzoru
zamieszczonego na stronie  http://imladris.in/wp-
content/uploads/2015/06/Zgoda-2015.pdf.

Zgoda musi zawiera¢ dane kontaktowe do w/w oséb.
Osoby ponizej 12 roku zycia zapraszamy wytgcznie z
rodzicami badz opiekunami prawnymi.

4 Na terenie Konwentu mozna przebywaé od godziny
17:00 w piatek do godziny 16:00 w niedziele. Osoby,
ktére wykupity akredytacje jednodniowa, muszg opu-
Sci¢ teren konwentu przed 23:00.

5.ldentyfikatory s numerowane i nie mozna ich udo-
stepnia¢ osobom trzecim. Kazdy uczestnik konwentu
zobowigzany jest do noszenia identyfikatora w widocz-
nym miejscu. W przypadku zgubienia identyfikatora
nalezy niezwlocznie zgtosi¢ sie do akredytacji. Duplikat
wydawany jest za optatg odpowiadajgcg rownowarto-
$ci wykupionej wejsciowki. Osoby nieposiadajace

identyfikatora bedg niezwlocznie usuwane z terenu
Konwentu.

6.0rganizatorzy nie ponoszg odpowiedzialnosci za
szkody fizyczne, materialne i moralne uczestnikow
Konwentu. Za wszelkie szkody odpowiedzialno$¢
finansowg i prawng ponosza wytgcznie ich sprawcy.
Ubezpieczenie we wiasnym zakresie.

7.Na terenie Konwentu obowigzuje catkowity zakaz
wnoszenia i spozywania alkoholu oraz $rodkéw odu-
rzajacych w jakiejkolwiek formie. Osoby nietrzezwe lub
znajdujace sie pod wplywem ww. $rodkéw, a takze
zachowujgce sie w sposéb sprzeczny z dobrymi oby-
czajami i zasadami kultury oraz niestosujgce sie do
postanowienn Regulaminu mogg by¢ usuniete z terenu
Konwentu oraz pozbawione prawa uczestnictwa bez
prawa do zwrotu akredytacji, a corpus delicti zatrzyma-
ne w depozycie. Palenie tytoniu i e-papierosow jest
dozwolone jedynie w wyznaczonej strefie.

8.Na terenie Konwentu nalezy zachowa¢ porzadek i
czysto$¢ oraz posprzata¢ pomieszczenia, w ktorych
sie przebywato.

9.Samodzielne naklejanie plakatow, ogtoszen itp. na
terenie Konwentu bez zgody Organizatora jest zabro-
nione.

10.Na teren Konwentu zabronione jest wnoszenie
wszelkich niebezpiecznych przedmiotéw, w tym broni
palnej, biatej, pistoletow na kulki (replik ASG) i mate-
riatow radioaktywnych. Przepis ten nie dotyczy ochro-
ny oraz osob przygotowujgcych pokazy i prelekcje
przewidziane w programie Konwentu, za uprzednig
zgodg Organizatora. Na terenie Konwentu obowigzuje
zakaz chodzenia z obnazonymi ostrzami. Repliki ASG
muszg mie¢ roztadowany magazynek oraz obowigzuje
zakaz kierowania lufy w kierunku ludzi i zwierzat.

11.Na terenie konwentu obowigzuje zakaz uzywania
otwartego ognia.

12.0rganizator nie ponosi odpowiedzialnosci za rzeczy
zgubione lub pozostawione bez opieki.

13.Kazdy uczestnik Konwentu jest zobowigzany do
kulturalnego zachowania i podporzadkowania si¢
decyzjom organizatoréw (w tym obstugi i ochrony). Od
decyzji mozna odwota¢ sie do Koordynatora, ktérego

decyzja jest ostateczna.

14.0soba naruszajgca prawo, w szczegolnosci powo-
dujgca zagrozenie zycia, zdrowia, napastujgca lub
naruszajgca dobra materialne innych uczestnikow,
zostanie usunieta z terenu konwentu bez zwrotu akre-
dytacji, a sprawa przekazana odpowiednim stuzbom.

15.0rganizatorzy i obstuga zastrzegajg sobie prawo do
uczestnictwa we wszystkich konkursach i turniejach.

16.0soba akredytujaca si¢ jako Mistrz Gry musi popro-
wadzi¢ dowolnie wybrang gre (lub gry) o fgcznym
czasie trwania co najmniej 6 godzin. Moze to by¢
rozbite na dwie sesje. Organizatorowi przystuguje
prawo do cofniecia znizek, w przypadku niewywigzania
sie Mistrza Gry z tego zobowigzania.

17.Kazdy uczestnik Konwentu wyraza zgode na wyko-
rzystanie jego wizerunku w publikacjach poligraficz-
nych i elektronicznych na potrzeby promocji Konwentu
i Organizatora, oraz na potrzeby relacji z Konwentu
przez zaproszone media, bez ograniczen czasowych i
geograficznych.

18.Kazdy uczestnik Konwentu zgadza sig na udostep-
nienie Organizatorowi swoich danych osobowych
(imig, nazwisko, data urodzenia, nr dowodu tozsamo-
$ci, miejscowo$é, z ktérej pochodzi). Dane te sg wyko-
rzystywane wylgcznie do celéw ewidencji na uzytek
Organizatora i nie sg udostepniane osobom trzecim.
Administratorem danych jest Organizator, uczestnikom
Konwentu przystuguje prawo do wgladu w ich dane,
prawo do ich poprawienia i zagdania usunigcia.

19.Podpis na liscie akredytacyjnej oznacza akceptacje
wszystkich punktéw niniejszego regulaminu. Nieprze-
strzeganie regulaminu moze spowodowac pozbawie-
nie prawa do uczestnictwa w Konwencie bez zwrotu
akredytaciji.

20.Nieznajomo$é¢ regulaminu nie zwalnia od odpowie-
dzialnoéci.

21."Galaktyka jest bezlitosna. Jesli chcesz przezyé
zawsze musisz wiedzie¢, gdzie jest twoj recznik[...]"




