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Wstep

Drodzy Czytelnicy,

Bez obaw, nie pomyliliscie e-zinéw. Cho¢ patrzac na ilustracj¢ z oktadki, trudno w to
uwierzy¢, zapewniam, ze czytacie Pathfindera. Numer 6smy - pierwsze
1najprawdopodobniej nieostatnie wspolne przedsigwzigcie naszej redakcji z ekipa serwisu
starwars.pl - opowie Wam dzieje czarnych charakteréw z uniwersum Gwiezdnych wojen.

Na poczatek oferujemy Wam obejmujaca wiele tysigcy lat histori¢ Sithow od
poczatkéw poznania Mocy az do czasoOw po lordzie Vaderze i Imperatorze Palpatinie.
Poznacie tez losy mistrza Jedi Odan-Urra i mniej znane organizacje zrzeszajace osobnikow
uzywajacych Mocy. Dziat technologii takze w wigkszo$ci zainteresuje fanow Star Wars,
ale 1 trekerzy znajda co$ dla siebie. Jesli marzyto Wam sig kiedy$ zbudowanie wtasnego
miecza §wietlnego, to teraz bgdziecie potrafili to zrobié -

wystarczy tylko zna¢ kogo$, kto Was podrzuci do jaskin na

PATH FI NDGR [lum lub Dantooine po kilka krysztatow. ;) Dla wielbicieli

i okretow zamieszczamy opisy klasy Norway

|| 1 Immobilizer 418. Dalej prezentujemy recenzje filmoéw

Transformers - czyli jak robi si¢ je dzis, a jak robilo si¢

kiedy$. Mamy tez co$ dla zainteresowanych nauka - naped

Alcubierre’a. Z kolei gracze przeczytaja u nas

o nietuzinkowym RPG pochodzacym z Kraju Kwitnacej

Wiséni. Na koniec nowa lekcja jezyka klingonskiego 1 maty

powrdt do naszej tradycji - galeria tworczosci fanowskie;.

Cho¢ w wigkszosci trekowa, to jednak znalazto si¢ w niej
miejsce na nawigzanie do tematu numeru.

W imieniu catej redakcji zyczg interesujacej lektury.

Piotr Matusz
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Temat numeru

Historia Sithow - czesc 1

Wprowadzenie

Darth Vader i Darth Sidious — najstynniejsi Sithowie w historii galaktyki

Pamigtam, gdy majac siedem lat, po
raz pierwszy obejrzatem Epizod IV
Gwiezdnych wojen na zdartej do granic
mozliwosci kasecie wideo. Gdy na
ekranie telewizora pojawit si¢ Darth
Vader, ze strachu schowatem si¢ za fotel.
I cho¢ dzi§ mam znacznie wigcej lat, setki
ksigzek 1 komiksow za soba, a takze
niezliczona ilo$§¢ seansow catej sagi
uczucie fascynacji i przerazenia na widok
zakutego w zbroj¢ giganta wciaz mnie nie
opuszcza. Darth Vader, mroczny lord
Sithéw i jedna z najbardziej rozpozna-
walnych postaci w dziejach kina do dzi$
inspiruje widzoéw, pisarzy, filmowcow,
a nawet muzykow. Ale kim wlasciwie byt
ten lord Vader? Teraz, gdy George Lucas
nakrecit nowe epizody, juz wiemy, ze
Sithem. Ale Sithowie to co$ wigcej niz
tylko jedna posta¢. I w przeciwienstwie do
rycerzy Jedi nie daja si¢ uja¢ w jednej
kategorii. Odnosz¢ wrazenie, ze — na
szczescie dla uniwersum Star Wars
— kazda z mrocznych postaci, jaka
napotkatem na ekranie czy kartach
ksiazek, okazata si¢ w rownym stopniu
fascynujaca i nietuzinkowa jak sam Vader.
Ale zanim zaczn¢ Wam opowiadac¢ co
nieco o dziejach Sithéw, nalezy wyjasnic¢

kilka kwestii.

Gwiezdne wojny w calym swym
zbiorze filmow, seriali, ksiazek, ko-
miksoéw, gier komputerowych, opo-
wiadan, a nawet podrgcznikéw RPG przy-
pominaja podrgeznik historii. Linearno$¢
1 spojnos¢ wydarzen umozliwiaja
odbiorcy utozenie ich w chronologicznym
porzadku, gdzie sze$¢ filmow kinowych
staje si¢ zaledwie fragmentem
w ogromnej, niekonczacej si¢ sadze.
Poniewaz niemal kazda ksiazka czy
komiks jest napisana przez innego autora,
wystgpuja w nich pewne rozbieznosci co
do niektorych szczego6tow, ale nigdy nie
jest tak, ze mamy catkowicie wyklu-
czajacy si¢ przebieg akcji. Dzigki temu
kazdy mito$nik uniwersum moze poznaé
histori¢ Star Wars od przystlowiowej
»epoki kamienia tupanego” az do
,Wspotczesnosci”.

Ulatwiaja to daty. Za rok zerowy
w Star Wars uwaza si¢ Epizod IV, czyli
»Nowa nadzieje”, a konkretnie bitwe
o Yavin, w ktorej, jak pamigtamy, Luke
Skywalker zniszczyl pierwsza Gwiazde
Smierci. Z tego wzgledu wszystkie




wydarzenia, ktore rozegraly si¢ przed tym
okresem, opisuje si¢ mianem ,,przed bitwa
o Yavin” (ang. ,,Before Battle of Yavin”,
czyli po prostu BBY). Analogicznie
wydarzenia pdzniejsze opisujemy jako
,After Battle of Yavin” (ABY).
Zapamigtajcie t¢ terminologig, gdyz
bedziemy si¢ nia postugiwa¢ podczas
podrozy przez dzieje Sithow.

Teraz musimy jeszcze obali¢ kilka
falszywych przekonan, ktore rozjasnia
Wam kilka dodatkowych aspektéw.
Zaczynamy:

Twierdzenie nr 1: Gwiezdne wojny to
wylacznie filmy.

Nieprawda. Jak juz wspomniatem
wcezesniej, sze$¢ filmow to jedynie
fragment catej uktadanki. Fragment moze
1 najwazniejszy 1 najbardziej znany, ale
wcigz niekompletny bez reszty uniwer-
sum. A uniwersum, okreslane mianem
»Expanded Universe” (EU), to okoto
dwustu ksiazek, dwa razy tyle komiksow,
kilkanascie gier komputerowych czy tez
przezywajacych swoj renesans seriali.
Oczywiscie nie wszystkie z nich da si¢
uja¢ w ramy wspolnej chronologii. W Star
Wars jak niemal w kazdym produkcie
popkultury pojawiaja si¢ pozycje
przeznaczone dla konkretnych grup
odbiorcow, bardziej nawiazujace
1 inspirowane luznymi motywami, niz
wpisujace si¢ w sage. Dlatego tez niech
nikogo nie dziwi kreskéwka z pluszo-
wymi Ewokami wyruszajacymi na
poszukiwanie skradzionej tgczy czy tez
— o zgrozo — film telewizyjny, gdzie
bohaterowie Gwiezdnych wojen siedza
przy ognisku z rodzing Wookieech
1 $piewaja radosne piosenki. Pomijajac
takie wybryki, mozemy uznaé, ze
zdecydowana wigkszos¢ produktow to
kawatki wielkiej sagi.

Twierdzenie nr 2: Historia jest
kompletna.

Nieprawda. Sita uniwersum
George’a Lucasa jest jego nieustanny
rozwoj. Zatrudnieni specjalnie do tego
celu ludzie dbaja 0 zamawianie u tworcow
(pisarzy, scenarzystow, programistow)
kolejnych ksiazek czy odcinkéw seriali

1 wskazuja im puste miejsca w chrono-
logii, ktore powinni wypetnic. Pisarz staje
si¢ przez to rzemie$lnikiem dostarcza-
jacym zamowiony produkt na zyczenie
klienta. Z jednej strony moze (cho¢ nie
musi) rzutowac to na jako$¢ — pisarz nie
ma przeciez wolnej woli w przebiegu
fabuty — ale z drugiej umozliwia to, co
najwazniejsze: spojno$¢ z innymi
produktami. Rocznie wydawanych jest
nawet kilkadziesiat nowych odcinkow
seriali, ksigzek 1 komiksow i bedzie tak az
do momentu, kiedy Gwiezdne wojny
przestana si¢ optaca¢. W zwiazku z tym
historia, ktora za chwilg poznacie, juz za
kilka miesigcy moze by¢ znacznie
bardziej kompletna. W obecnej chwili
najwczes$niejsze szczegdtowo znane
przygody rozgrywaja si¢ w roku 5000
BBY, a najpdzniejsze w roku 137 ABY.
Niektore wydarzenia (zwlaszcza te
najwczesniejsze) znamy wylacznie z ta-
kich zrodet jak przewodniki czy artykuty,
ale nikt nie powiedzial, ze tak bedzie
zawsze. Wedle przyjetej terminologii
historia galaktyki, a co za tym idzie Jedi (i
pozniej Sithow), rozpoczyna si¢ okoto
36.000 lat BBY. Jest wigc o czym pisacd.

George Lucas, tworca Gwiezdnych wojen _qummm



Twierdzenie nr 3: Kazdy uzytkownik
Ciemnej Strony Mocy jest Sithem.

Nieprawda. Moc, jak wiemy, jest
wszechogarniajacym polem energii, ktore
zapewnia wybranym jednostkom ich
nadprzyrodzone umiej¢tnosci. Potocznie
mianem Sithow okresla sie kazda
ztowieszcza, wladajaca Moca istotg. Jest
to jeden z najwigkszych btedéw, gdyz
Sithowie jak kazda frakcja spotecznamaja
wtasne zasady, filozofi¢ i normy
zachowan. Zeby zostaé Sithem, trzeba
czego$ wigce] niz czarnego plaszcza,
czerwonego miecza §wietlnego i zastra-
szania pobliskiej wsi. Jesli brakuje w tym
filozofii, esencji tego, czym sa Sithowie,
uzytkownik Mocy jest zwyklym
,darksiderem”, Ciemnym Jedi czy po
prostu psychopata z groznym narzedziem
1talentem duszenia na odlegtos¢. A takimi
osobami ze wzgledu na brak miejsca nie
bedziemy si¢ poki co zajmowac.

Twierdzenie nr 4: Sithowie skonczyli
sie wraz ze Smiercig Darta Vadera.

I znéw nieprawda. Jest jednak
prawda, ze Anakin Skywalker jako
Wybraniec zabijajac Imperatora, a potem
umierajac, zgladzil Sithow. Jak wigc
rozumiec to, ze Sithowie przetrwali? Otéz
nalezy pamigta¢, ze Sithowie nie byli
jednomyslni. W galaktyce istnialo kilka
roznych grup, ktore mogly si¢ tytutowac
mianem Sithéw. Dzielity ich roéznice
swiatopogladowe, ale laczylo wspodlne
dziedzictwo (mozna to poréwnac¢ np. do
wielu réznych kosciotéw chrzesci-
janskich). Zniszczenie Sithéw wywo-
dzacych si¢ od Dartha Bane’a — Dartha
Sidiousa 1 Dartha Vadera — usungto
z galaktyki dominujaca frakcj¢ Sithow,
ale przecieznie jedyna.

Twierdzenie nr 5: Celem Sithoéw jest
czynienie zfa.

I po raz ostatni — nieprawda. Zto jest
tylko skutkiem ubocznym zupetnie
innych pobudek. Uzywanie Ciemne;j
Strony dla samej idei czynienia krzywdy
innym istotom jest uwazane przez Sithow
za dziecinadg, niegodna prawdziwego
mrocznego lorda. Podstawowym celem
kazdego Sitha (co laczy wszystkie ich

frakcje) jest zaprowadzenie porzadku
1 rozrost wlasnej potegi. Nowy tad
w galaktyce mozna osiagna¢ jedynie
przez ostateczne zdobycie wladzy totalne;j
nad wszystkim, co zyje. Kazdy odiam
Sithow miatl inna wizjg¢ nowej, uporzadko-
wanej galaktyki — czasami brakowato
w niej nawet miejsca dla zycia jako
takiego. Cierpienie, $mier¢, zniszczenie,
chaos; wszystko to zupetnie jak
u Machiavellego byto jedynie $rodkiem
prowadzacym do celu. A poniewaz cel
uswigca Srodki, Sithowie nie wahali sig
przed niczym, byleby tylko dopiaé swego.
Bywalo nieraz, ze w imig tej idei potrafili
odda¢ zycie, co przeciez nie tak bardzo
roznito ich chociazby od rycerzy Jedi.

A teraz, skoro wyjasniliSmy juz
wigkszo$¢ kwestii spornych 1 doktry-
nalnych, czas przej$¢ do esencji naszej
wizyty w $§wiecie Zakonu Sithow. Przed
Wami tysiace lat historii Ciemnej Strony
w piguice.

Karol "Wedge” Dobosz




Temat numeru

Historia Sithow - czesc 2

Od Ajunty Palla do Dartha Bane'a

Historia Sithéw jest nierozerwalnie
zwiazana z historia rycerzy Jedi, dlatego
to od niej rozpoczniemy nasza opowiesc.
Warto zauwazy¢, ze wielu nowych
informacji o dziejach uzytkownikow
Mocy dostarczy nadchodzaca gra typu
MMORPG ,, The Old Republic”, zatem
mito$nikom Ciemnej Strony polecam
uwaznie $ledzi¢ kolejne doniesienia na
temat fabuty.

Okoto 36.000 lat BBY grupa
mistykow 1 filozofow odkryta na planecie
Tython niezrozumiata dla nich energig
— Moc. Wies¢ o tym wydarzeniu
1 o nadzwyczajnych umiejgtnosciach,
jakie niosto ze soba opanowanie tajnikow
Mocy, predko rozniosta si¢ po galaktyce.
Wielu podréznikéw przybyto na Tython,
chcac uszczknaé dla siebie odrobing
potegi Mocy. Mieszkancy Tythona nie
wiedzieli jednak, ze dar Mocy nie
pochodzit od planety, jak pierwotnie
zaktadano, ale stanowil uniwersalng sit¢
obecna w calym wszech§wiecie. Nie
wiedzieli tez, ze Moca mogli wlada¢ tylko
nieliczni, a wrazliwo$¢ na nia byla
dzielem przypadku. Jak mozna si¢ byto
spodziewac, gdy liczba nieokietznanych
uzytkownikéw Mocy siggneta apogeum,
wybuchl migdzy nimi konflikt. Tak zwane
,wojny Mocy” spustoszyly Tythona okoto
roku 25.000 BBY i daty pojecie o giganty-
cznym potencjale czynienia zaréwno
dobra, jak i zta. Wtedy to narodzit si¢
pomyst uporzadkowania adeptow Mocy
1 poddania ich kontroli, by podobna
apokalipsa nie spopielila calej galaktyki.
Tak tez w roku 25.783 BBY narodzit si¢
Zakon Jedi. Jego cztonkowie za rada
wysoce etycznych przedstawicieli rasy
Caamasi zobowiazali si¢ nie wykorzy-
stywa¢ swoich talentéw do dominacji nad
innymi istotami i przysiggli sta¢ na strazy
pokojuw galaktyce.

Mniej wigcej siedemset lat pdzniej
powstata Galaktyczna Republika, na
poczatku niezbyt liczna, ale szybko
rosnagca w site. Coraz wigcej Swiatow iras

wstepowato w jej szeregi, co przynosito
zarbwno nadziej¢ na S$wietlang przy-
szto$¢, jak 1 grozbg nadchodzacych
konfliktow. Tymczasem na tonie mtodego
jeszcze Zakonu Jedi rozgorzatl spor. Czegs¢
uzytkownikéw Mocy chciata przede
wszystkim rozwija¢ wiasne talenty, nawet
kosztem innych istot, podczas gdy
pozostali zachowywali pozycje biernych
1 pokojowo nastawionych mistykow.
Efektem sporu byla Pierwsza Schizma,
ktéra rozdarta dotychczas jednomys$lny
zakon. Dysydenci, w ktérych kryt sie
zalazek Ciemnej Strony Mocy, zostali
pokonani, a Jedi pozostali zwolennikami
Republiki.

Pokoj nie trwat jednak bez konca.
Metodyczna 1 wymagajaca wielkiej
cierpliwosci droga zdobywania wiedzy
irytowata wielu mtodych Jedi. Obwiniali
swoich starych mistrzow o gnu$no$é
1 trzymanie sekretow dla siebie. Wkrotce
grupa mtodych rozpoczeta bunt — Druga
Schizmg. Tym razem zmagania nie mogly
zakonczy¢ si¢ za pomoca jednej czy
dwoch bitew. Zarzewie sporu bylo na tyle
ztozone 1 palace, ze po pokonaniu jednej
grupy buntownikdéw pojawiaty sie
nastgpne. Walki trwaly przeszlo sto lat,
pustoszac cala Owczesna Republike.
W historii okres ten nazywany jest
Stuletnia Ciemnoscia. W koncu po
ostatniej] morderczej bitwie na planecie
Corbos w roku 6900 BBY, w ktorej
polegty setki Jedi zaré6wno po jednej, jak
1 po drugiej stronie, ostatni buntownicy,
ktorym przewodzit Ajunta Pall, zostali
pokonani. Jedi nie mogli jednak po prostu
zamordowa¢ wzigtych do niewoli braci.
Skazano ich wigc na wygnanie. Grupa
banitow dostata do swojej dyspozycji
statek pozbawiony przyrzadow nawiga-
cyjnych, ktérym mieli si¢ udaé¢ w
nieznane. Efektem ich dlugiej tulaczki
bylo przybycie na prymitywna planetg
Korriban, zamieszkata przez humano-
idalng ras¢ zwana Sithami. Tubylcy,
zobaczywszy na niebosktonie potgzny
statek kosmiczny, wzigli przybyszow za




Ajunta Pall na Korriban

bogdw. Ajunta Pall nie wyprowadzil ich
z bledu — w ten oto sposdb wygnancy,
zajmujac szczytowa pozycj¢ na drabinie
spotecznej Sithow, rozpoczgli mozolny
proces budowy wtasnego imperium.

Tymczasem Republika wkroczyta
w okres prawdziwej ekspansji. Wyda-
rzenia Drugiej Schizmy dawno odeszty
w niepamig¢, trapiac jedynie zmurszatych
historykéw zakonu. Handel, odkrywanie
nowych $wiatow, lokalne konflikty
— wszystko to powodowato koniecznos¢
skupienia si¢ na sprawach biezacych.
Rycerze Jedi pilnowali porzadku jako
negocjatorzy irozjemcy, nie dopuszczajac
do wojen 1 krzywdy niewinnych. Okoto
5000 lat BBY dwoje miodych po-
droznikow — rodzenstwo Jori 1 Gava
Daragonowie paralo si¢ niebezpiecznym
zawodem przecierania nowych szlakow w
nadprzestrzeni. Na skutek przypadku czy
tez, jak niektdrzy uznaja, woli Mocy
kolejny skok w nieznane zaprowadzit ich
na planet¢ Korriban, stolicg Imperium
Sithow.

Cho¢ Ajunta Pall i jego pobratymcy
dawno obroécili si¢ w proch, ich
dziedzictwo przetrwalo. Prymitywni
Sithowie stali si¢ potezna rasa, rzadzona
przez kastg wrazliwych na Moc lordow.
Ich imperium obejmujace dziesiatki
swiatéw, szukato kolejnej okazji do
ekspansji, nie zapominajac jednoczesnie o
dawnej krzywdzie ze strony zniena-
widzonych Jedi. Okres przybycia
rodzenstwa Daragonow zbiegl sig¢
w czasie z pogrzebem przywodcy Sithow
Marki Ragnosa. Jego nastgpcy — Naga
Sadow 1 Ludo Kressh byli gotowi do
bratobojczej walki na $mier¢ 1 zycie.
Jednak przybycie przedstawicieli
Republiki dato im nowy cel, ktory mégtna
powr6t zjednoczy¢ zwasnionych Sithow.
Lordowie umozliwili Jori ucieczke,
a wystraszona podrozniczka — tak jak to
przewidzieli — poleciata wprost do serca
Republiki, nie wiedzac, ze na jej statku
jest przymocowane urzadzenie nawi-
gacyjne. Tymczasem wladze Republiki
zamiast uwierzy¢ ostrzezeniom Jori,
nakazaly jej aresztowanie. Gdy nad ich
glowami pojawila si¢ potgzna armada
Sithow, byto juz za pdzno.

Druzgocacy atak na stolicg Republiki
Coruscant zabil wielu cztonkow
Galaktycznego Senatu. Napredce sformo-
wanym wojskom Jedi udato si¢ jednak
odeprze¢ atak. Warto zauwazy¢, ze
w okresie swojego wygnania Sithowie
zapomnieli techniki budowy miecza
swietlnego. Zamiast tego do walki
uzywali rownie morderczych kryszta-
towych mieczy i toporow. Wielki konflikt,
podczas ktorego Naga Sadow podstepem
zabil swojego rywala Ludo Kressha,
zakonczyt si¢ kleska Sithéw. Tak zwana
wielka wojna nadprzestrzenna oznaczata
klgske Imperium. Sithowie w wigkszosci
wygingli, a ich planety jak Korriban czy
Ziost popadly w ruing. Grupa ocalatych
lordow odleciata w nieznane rejony
galaktyki, by tam mozolnie odbudo-
wywaé swoje imperium. Tymczasem
mniejsza grupa pod wodza ocalatego Nagi
Sadowa osiedlita si¢ na czwartym
ksigzycu gazowego giganta Yavina.
Rozbitkowie wzniesli tam ogromne
piramidy (te same, w ktorych w przy-
szto$ci zagniezdzita si¢ baza Rebe-
liantow) 1 pozostawili artefakty, dzigki




ktéorym dziedzictwo Sithéw mialo
w przyszlosci sig odrodzic.

Kolejny etap w dziejach Sithow to juz
czas pojedynczych dysydentéw. Szeséset
lat p6zniej mtody rycerz Jedi imieniem
Freedon Nadd zafascynowal si¢ historia
Imperium Sithow. Rozgniewany z powo-
du braku promocji na rycerza Jedi, ktorej
odmawiali mu jego nauczyciele, zaczat
poszukiwania wiedzy na wlasna reke.
W ten sposob trafil na ksigzyc Yavin 1V,
gdzie wsrod starozytnych artefaktow
Ciemnej Strony czekatl na niego duch
dawno zmartego Nagi Sadowa. Freedon
najpierw pozwolil duchowi zdradzi¢
wszystkie tajemnice Sithow, a potem bez
zadnych skruputéw zniszczyt i odestat
pozostato$ci Sadowa w ostateczne
zaswiaty. Sam udal si¢ na planete
Onderon, gdzie rozpoczal wiasne rzady.
Gdy umarl, jego duch przejmowal
kontrolg nad kolejnymi przywddcami
planety, by wypetiali wole Sithow
i w odpowiednim czasie pozwolili
Naddowi na powrot z zaswiatow. Warto
zauwazy¢, ze mniej wigcej w tym okresie
stowo ,,Sith” przestato oznaczac¢ przedsta-
wiciela konkretnej rasy, a stato sig
synonimem uzytkownika Ciemnej Strony
Mocy, ktory odwotywat si¢ do
dziedzictwa Drugiej Schizmy i1 Imperium
Sithow. Zakon Jedi nie zauwazyt
nadchodzacych klopotéw na Onderonie,
zajety zdtawieniem tak zwanej Trzeciej
Schizmy, czyli kolejnego i btyskawicznie
zakonczonego powstania grupy Ciem-
nychJedi.

W roku 3998 BBY na targany
niepokojami Onderon przybyta grupa
rycerzy Jedi pod przewodnictwem
mistrza Arci Jetha, wsréd ktorych
znajdowat si¢ mtody rycerz imieniem Ulic
Qel-Droma. Odkryli oni, ze rzadzaca
planeta arystokracja znajduje si¢ tak
naprawdg pod wplywem ducha Freedona
Nadda. Wspolnym wysitkiem udato im si¢
odizolowa¢ ducha Nadda i1 zamknac
w grobowcu na ksiezycu Onderona
Dxunie. Niestety Sithom skupionym
wokotl tzw. kultu Krathow udato si¢
bolesnie zrani¢ Zakon Jedi. W zdradziec-
kim ataku w trakcie konklawe zakonu na
planecie Deneba $mier¢ z reki droidow
bitewnych poniosty tysigce Jedi, w tym
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wielki Arca Jeth. Gdy powstanie
Naddystow dobiegto konca, ostabiony
zakon stal si¢ niezwykle podatny na
kolejne niepokoje.

Wkrotce po tych wydarzeniach
kolejny mtody Jedi niezadowolony ze
skapej wiedzy przekazywane] przez
swoich nauczycieli zaatakowal wlasnego
mistrza i opuscit szeregi zakonu. Nazywat
si¢ Exar Kun. W poszukiwaniu wiedzy
trafit na Dxun, gdzie pod grozba $mierci
duch Nadda sklonil go do przejscia na
Ciemna Strong. Kun tudzony obietnica
wielkiej potegi 1 rzekoma zdolno$cia
kontroli Ciemniej Strony, zgodzit si¢ na
to, oglaszajac si¢ nowym lordem Sithow.
Zniszczyt niepotrzebnego mu ducha
Nadda i zdobywszy poparcie Krathow,
wstapit na droge wojny przeciwko Jedi
1 Republice. Tymczasem Ulic Qel-Droma
pragnac poms$ci¢ mistrza Arcg Jetha,
postanowit przylaczy¢ si¢ do Krathow, by
zniszezy¢ ich od $rodka. Nie docenit
jednak potegi Ciemnej Strony i wkrotce
zasilit szeregi Sithow. Duet dwodch
nowych lordow — Exar i Ulic — rozpoczat
tak zwana wojne Sithow (zwana tez
wielka wojna lub wojna Exara Kuna).
W szeregi armii Sithow wstapito wielu
niezadowolonych ze swoich mistrzow
rycerzy Jedi. Konflikt spustoszyt
galaktyke, az w koncu rycerzom Jedi
udato si¢ pokona¢ oponentow. Schwytany
Ulic Qel-Droma zostat skazany na
odcigcie od Mocy 1 wygnanie. Tymcza-
sem Exar Kun schronit si¢ na Yavin IV,
gdzie przy uzyciu alchemii Sithéw
przeniost swoja Swiadomos¢ w mury
tamtejszej piramidy. Nie§wiadomi tego
Jedi spustoszyli Yavin IV i odlecieli,
przekonani o zwycigstwie. Krathowie
1 duch Freedona Nadda zostali zniszczeni,
wygladato wigc na to, ze nareszcie nastat
okres pokoju.

Niestety ziarno niepokoju zasiane
przez Exara pozostawilo znacznie gigbsze
rany. Na obecnie opuszczonej Korriban,
dawnej stolicy Imperium Sithéw, grupa
nasladowcow Exara zatozyla Akademig
Sithow, skupiajac si¢ na ryzykownym
szperaniu po grobowcach dawnych
lordéw. Ich celem byto odnalezienie na
tyle poteznych artefaktow Ciemnej

Strony, by odrodzi¢ potgge dawnego im-
perium. Podobna misj¢, cho¢ o odwrot-
nym celu, przyjeli na siebie Jedi. Wsrod
najlepszych wizjonerow zakonu uformo-
wano tak zwane Zgromadzenie Jedi.
W zalozonej Akademii na planecie Taris
mieli oni pilnowaé, by dziedzictwo
Sithow nigdy wigcej nie powrocito do
galaktyki. Réwnocze$nie tajny odltam
zgromadzenia miat zniszczy¢ wszystkie
ocalate artefakty Sithow. Jedi nie byli
$wiadomi tego, ze zgromadzeniem tak
naprawde rzadzil byly uczen Jedi
(padawan, ktory nigdy nie osiagnal
stopnia rycerza) o imieniu Haazen,
okrutnie okaleczony w okresie wojny
Sithow. Palajacy rzadza zemsty za
doznane krzywdy, omotal formalnego
przywodce zgromadzenia Luciena
Draaya 1 naktonit go migdzy innymi do
wymordowania padawanow na Taris.
Ocalaly z tej rzezi padawan Zayne Carrick
doprowadzit do ujawnienia prawdy
o zgromadzeniu. Skutkiem tego posunig-
cia byla krotka, ale bardzo krwawa
bratobdjcza walka Jedi na Coruscant,
w ktorej sity wierne Radzie Jedi starly si¢
z rycerzami Haazena, teraz okreslajacego
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siebie mianem Dartha Hayze’a. Warto
zauwazy¢, ze jest to pierwszy potwier-
dzony przypadek przybrania przez lorda
Sithéw przydomka ,Darth”, czyli
,Mroczny”. W walce na Coruscant Darth
Hayze ponidst $mieré, a okaleczony
1 pograzony w Ciemnej Stronie Lucien
Draay udat si¢ na dobrowolne wygnanie.
Tuz przed swoja $mierciag Hayze zdotat go
jednak namascic¢ na Sitha i nada¢ mu nowe
imi¢ — Dartha Siona.

Mniej wigce] w tym samym czasie
Republika przezywata powazne tarapaty.
Na jej rubieze najechata armia staro-
zytnych wojownikoéw znanych jako
Mandalorianie, ktérzy w okresie wojny
Sithow stuzyli w sitach Exara Kuna. Tak
zwane wojny mandalorianskie przyczy-
nily si¢ do kolejnego roztamu w Zakonie
Jedi. Rada Jedi pomna stabosci zakonu
1 pokus Ciemnej Strony, jakie niesie ze
soba kazdy konflikt, odmowita akty-
wnego udziatu w walce. Wtedy to grupa
nadgorliwych rycerzy, ktorym przewodzit
niejaki ,,Rewanzysta”, samowolnie udata
si¢ na front, by powstrzymac ludobojstwo,
jakiego dopuszczali si¢ Mandalorianie.
Wkrotce potem wspomniany ,Re-
wanzysta” przyjal nowy przydomek —
Revan. Jego najlepszy uczen, Jedi
imieniem Alek Squinquargesimus
réowniez przyjal wlasny pseudonim —
Malak.

Wojny mandalorianskie zakonczyly
si¢ druzgocacym zwycigstwem Republiki
w bitwie nad Malachor V, w ktorej
unicestwiono cala planetg, zabijajac przy
tym setki rycerzy. Mandalorianie poszli
w rozsypke, a Revan 1 Malak — zamiast
powrdci¢ do Republiki — znikngli razem
ze swoja armia. Przed obliczem Rady Jedi
stangla tylko jedna z buntowniczek,
zastgpczyni Revana. Rada wykorzystata
jej skruchg do roli kozta ofiarnego 1 ska-
zala na banicjg. W annatach historii
wspomniana Jedi, ktora opuscita na kilka
lat znang przestrzen galaktyki, opisywana
jestmianem Wygnanej Jedi.

Tymczasem Revan i Malak powrdcili
— tym razem jako Darth Revan i Darth
Malak. Wzmocnieni sekretami staro-
zytnych Sithéw 1 majacy cala armi¢ na
swoich ustugach (wliczajac w to
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Akademi¢ na Korriban), zaatakowali
Republike. Nikt nie wiedzial, w jaki
sposob Sithowie tak szybko zgromadzili
armi¢ dorownujaca sitom Jedi. W ten oto
sposOb rozpoczeta si¢ wojna domowa
Jedi, niezrozumiata dla mieszkancow
galaktyki, toczona nie o wtadzg, a o idee.
W trakcie jednej z bitew Darth Revan
zostal schwytany przez Jedi. Swiadoma
jego potegi Rada, chcac poznaé sekret
pochodzenia armii Sithéw, wymazata
jego wspomnienia. Revan nie$§wiadom
swojej przesztosci zostat ponownie
wyszkolony na Jedi pod nowym imieniem
1 wyslany na misje odnalezienia serca
wojsk Ciemnej Strony. Udato mu si¢
odkry¢, ze wojska Sithow — ktorymi
dowodzit teraz Darth Malak — pochodzity
z Gwiezdnej Kuzni, prastarej i zasilanej
Moca stacji kosmicznej. Revan poleciat
na Gwiezdna Kuznig, niszczac wczesniej
Akademig Ciemnej Strony na Korriban.
Podczas starcia z Darthem Malakiem
przypomniatl sobie wtasna przesztosc i to,




co zrobili mu Jedi. Majac do wyboru
odkupienie lub ponowny upadek, wybrat
to pierwsze. Zabit Dartha Malaka
1 zniszczyl Gwiezdna Kuznig, stajac si¢
bohaterem Republiki.

Jednak Revan odkryt co$ jeszcze.
Okazato si¢, ze dawne Imperium Sithow
wcale nie zostalo pokonane. Poznal
tajemnic¢ grupy starozytnych Sithow,
ktora umkneta z zagltady Imperium, by
w nieznanych rejonach galaktyki
przygotowa¢ swoj powrot. Wtedy to
Revan opuscil Republikg 1 w pojedynke
polecial na poszukiwanie, jak ich nazwat,
,»prawdziwych Sithow”. Nie mogt jednak
wybra¢ gorszego momentu na odejscie.
Wojna domowa Jedi trwata nadal. Z nowe;j
akademii zalozonej na resztkach planety
Malachor V narodzilo si¢ nowe
zagrozenie w postaci triumwiratu Sithow
— Darth Trayi, Dartha Nihilusa i Dartha
Siona, ktorzy tym razem nie kierowali si¢
przeciwko Republice, a wylacznie
przeciwko Jedi. Wspdlnie udato im sig
wybi¢ wickszos¢ cztonkow zakonu
podczas konklawe na planecie Katarr. Jedi

Darth Malak i Darth Revan
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poszli w rozsypke — nieliczni ocaleli
cztonkowie Rady zaszyli si¢ na réznych
planetach, chcac w ten sposob poznac
prawdziwa natur¢ zagrozenia, z jakim
przyszto im si¢ mierzy¢. Upojeni
zwycigstwem Sithowie zwroécili sig
przeciwko sobie, a Darth Traya musiata
uda¢ si¢ na wygnanie. Wtedy to Darth
Nihilus 1 Darth Sion poszli wlasnymi
sciezkami. Pierwszy z nich, nazywany
Lordem Gtodu, pragnat unicestwic
wszystko, co zyje. Zawieszony na granicy
migdzy zyciem 1 $miercig chcial uni-
cestwi¢ kazdy przejaw zycia, nie pasujacy
do jego wizji martwej, uporzadkowanej
galaktyki. Z kolei Sion, Lord Bolu,
poszukiwal sposobu na wyzwolenie ze
swojego zdruzgotanego licznymi ranami
ciata. Uwiazany boélem, ktory nie
pozwalal mu umrze¢, przeszukiwat cata
galaktyke szukajac kogos, kto pozwolitby
mu pozegnac si¢ z tym §wiatem.

Kim$ takim mogla by¢ Wygnana
Jedi. Dawna zastgpczyni Revana, poszu-
kiwana przez cata Republike jako ta, ktora
miala zna¢ odpowiedzi na wszystkie
pytania, zostata w koncu znaleziona przez
Darth Trayg, ukryta pod imieniem Kreia.
Stara nauczycielka naklonita Wygnana
Jedi, by na nowo otworzyla si¢ na Moc,
odnajdujac dzigki temu pozostatych przy
zyciu cztonkow Rady. Kreia wykorzystala
zebranie ocalatych mistrzow, by jednym
uderzeniem zgladzi¢ ich w ruinach
akademii na Dantooine. Jednocze$nie
Wygnanej udalo si¢ zabi¢ najpierw
Nihilusa, a potem Siona. Zaraz po tym na
powierzchni Malachor V Wygnana
poznata cala prawde.

Zniszczenie Malachora V podczas
wojen mandalorianskich pozostawito
w Mocy ogromna rang, ziejaca pustke,
ktorej nie miat kto wypethi¢. Ta pustka
doprowadzila do oblgdu wielu uzytko-
wnikéw Mocy 1 zaciemnita umysty
Zakonu Jedi. Kluczem do zaleczenia tej
rany byla Wygnana Jedi — posiadajaca
unikalng umiejetno$¢ wplywania Moca na
wszystko, co zyje. Darth Traya pragng¢la,
by Wygnana zabita ja w gniewie i w ten
sposob rozszerzyla pustke na catly
wszech§wiat, przynoszac ostateczng za-
glade Mocy jako takiej. Jednak Wygnana
Jedi nie postuchata swojej mentorki.




I cho¢ Darth Traya zmusita ja, by potozyta
kres jej zyciu, to ponowne zniszczenie
Malachora V 1 tamtejszej akademii
zamiast rozszerzenia, spowodowato
zabliznienie rany w Mocy. Sithowie
stanowiacy dziedzictwo Exara Kuna
ostatecznie przestali istnie¢, a Zakon Jedi
odrodzit si¢ z popiotow. Tymczasem
Wygnana Jedi podobnie jak Revan
poznala prawde o czajacych si¢ na
krawedzi galaktyki ,,prawdziwych
Sithach”. Opuscita wigc Republike,
pragna¢ odnalez¢ Revana 1 dopoméoc mu
w dziele pokonania Sithow.

Nie znamy wyniku wyprawy Revana
1 Wygnanej Jedi do odlegtych zakatkow
galaktyki. Po zakonczeniu wojny
domowej Jedi Republika pograzyta sie
w kolejnym okresie pokoju i prosperity.
Niestety jednak po trzystu latach po
ostatecznym unicestwieniu Malachor V
prawdziwi Sithowie powrdcili.

Nagty atak zaskoczyt cata Republikg.
Sithowie przypuscili szturm na Odlegte
Rubieze 1 zanim Republika miata czas
zareagowaé, dotarli prawie do jej serca.
Imperium Sithow stanowito bardzo
powazna site¢ militarna z dziesiatkami
okrgtow, tysiacami zohierzy i mrocznych
lordow réznych ras. W koncu wojskom
Republiki udato si¢ powstrzymac postegpy
Sithow i ich poplecznikoéw — odrodzonych
Mandalorian — w morderczej i zakonczo-
nej remisem bitwie na planecie Bothawui.
Wtedy to nadwyr¢zone nadmiernym
wysitkiem Imperium Sithow zaczgto
stabnaé. Dalsza walka oznaczalaby
niechybna kleske, zatem Imperator
postanowit postawi¢ wszystko na jedna
kartg. W podstepnym ataku na stolice
Republiki Coruscant Sithom udato sig
wedrze¢ do Swiatyni Jedi i zniszczyé ja,
zabijajac wszystkich znajdujacych si¢ tam
Jedi. Cata planeta, klejnot galaktyki,
zostata bezlito$nie zbombardowana. Tak
zwane ,,zlupienie Coruscant” stanowito
punkt zwrotny wojny. Obywatele
Republiki domagali si¢ natychmiasto-
wego zawarcia pokoju, obwiniajac przy
okazjirycerzy Jedi za wszystkie krzywdy.
Opinia publiczna pamigtata zarowno fakt,
ze Imperium Sithéw miato swoje korzenie
w dawnych buntownikach Jedi, jak i to, ze
w bezsensownej wojnie domowej Jedi na

skutek szalenstwa jednostek gingty cate
planety. Republika nie miata innego
wyjscia, jak podpisa¢ Traktat Corus-
canski, dzielacy strefy wptywow w gala-
ktyce na dwie réwne potowy. Zadowoleni
Sithowie rozpoczg¢li lizanie ran,
a wygnany z Republiki Zakon Jedi
przeniést si¢ z powrotem na planetg
Tython, by tam odnalez¢ dawne korzenie
oraz sposdb na pokonanie Ciemnej
Strony.

Nie wiadomo, w jaki sposob
rycerzom Jedi 1 Republice udato sig
pokona¢ Imperium Sithéw (tg¢ odpowiedz
przyniesie gra ,,The Old Republic”),
niemniej prawdziwi Sithowie ostatecznie
zostali zgladzeni. Wiele setek lat po
tamtych wydarzeniach Zakonem Jedi
wstrzasngly kolejne niepokoje. Okoto
roku 2000 BBY zbuntowany przeciwko
Radzie Jedi pewien mistrz imieniem
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Phanius nazwat si¢ Sithem, przybral imig
Dartha Ruina i w ramach tak zwanej
Czwartej Schizmy rozpoczat pustoszenie
galaktyki. Zmagania Zakonu Jedi z sitami
Sithow trwaty tysiac lat, az w koncu sity
Sithéw zjednoczyly si¢ w Bractwie
Ciemnosci, gdzie na zasadach demokracji
najpotezniejsi lordowie radzili nad
strategia pokonania Republiki. Do wojsk
Sithow przylaczaly sig tysiace zwyktych
obywateli galaktyki — niewolnikéw,
biednych i pokrzywdzonych, traktujacych
wojng z Republika jako swoista rewolucj¢
spoteczna. Ta wojna byla odmienna od
wszystkich poprzednich — zamiast tupié
przypadkowe planety 1 mordowacd
niewinnych, przeciwne armie honorowo
spotykaly si¢ na polach walki, by w starciu
wrecz zdecydowaé o zwycigstwie badz
klgsce. Ostatecznym zakonczeniem
kampanii Sithow bylto siedem bitew na
planecie Ruusan, w ktérej dowodzacy
Bractwem Ciemnosci lord Kaan za
pomoca alchemii Sithow unicestwit
zarowno wlasne wojska, jak i cala Armig
Swiatta dowodzona przez mistrza Jedi,

lorda Hotha. Zakon Jedi mimo
ogromnych strat uznat to wydarzenie za
ostateczne zgladzenie Sithow z oblicza
galaktyki. Nikt nie wiedzial, ze z rzezi
ocalal jeden Sith, ktory nosit imi¢ Dartha
Bane’a.

Karol "Wedge” Dobosz
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Temat numeru

Historia Sithow - czesc 3
Od Dartha Bane’a do Dartha Sidiousa

Darth Bane zdawat sobie sprawg
z btedow, jakie popetnili jego
poprzednicy. W dazeniu do wiladzy nie
moglo by¢ kompromiséw, nie moglo by¢
pomocnikéw czy tez — o zgrozo
— demokracji. Wtadza absolutng z same;j
definicji nie mozna si¢ bylo podzieli¢,
gdyz jedynie potega jednostki mogta
zapewni¢ tak wyczekiwany przez Sithow
porzadek, a takze zemste na aroganckich
1 zaslepionych Jedi. Bane wyszkolony
migdzy innymi na holocronie przez
samego Dartha Revana, postanowit
wykorzysta¢ cechg, ktorej Sithom nigdy
nie brakowato — cierpliwos$¢.

Zdawal sobie sprawg z tego, ze stabi
liczebnie Sithowie nigdy nie sprostaja
tysiacom Jedi w otwartej] walce. By
zapewni¢ zwycigstwo sitom Ciemnej
Strony, nalezato zatem ostabi¢ zakon od
wewnatrz. Spiski, skrytobojcze zamachy,
niepokoje polityczne 1 spoteczne; od tej
pory dziatalno$¢ Sithow przypominata
raczej wojng szpiegow 1 dywersantow.
Podstawowa zasada oprocz zakazu dzie-
lenia si¢ potgga byta absolutna konspira-
cja. Sithow nigdy nie moglo by¢ wigcej
niz dwoéch. Mistrz i uczen nie stali jednak
na rownym poziomie — wylacznie mistrz
znal sekrety dawnych mrocznych lordow.
Jego nastgpca mogt zdoby¢ te wiedzg
podstgpem, sita czy tez innymi sposoba-
mi. Jedno byto pewne — jesli tak jak jego
nauczyciel byl prawdziwym Sithem, na
zakonczenie nauki zabijal swojego
mistrza (o ile on sam nie zginal wcze$niej
na skutek przypadkowych okolicznos$ci).
W ten sposdb za pomoca morderstwa
1 zdrady uksztattowala si¢ Reguta Dwoch,
moéwiaca o tym, ze w jednym czasie moze
zy¢ maksymalnie dwdch Sithow.

Cho¢ wydaje si¢ to niemozliwe,
Sithowie konsekwentnie stosowali ja
przez kolejnych tysiac lat. Po $mierci
Bane’a jego schedg przejeta (prawdopo-
dobnie) Darth Zannah, a po niej jej wtasna
uczennica Darth Cognus. Jak mozna sig
byto spodziewaé, pogloski o Regule

Darth Bane
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Dwoch dotarty w koncu do Jedi. Niemnie;j
ufni we wlasng sit¢ mistrzowie uznali, ze
sa to jedynie echa dawnych wydarzen,
a odrodzenie Sithéw nie mogloby miec
miejsca bez ich wiedzy. Tymczasem linia
lordow trwata 1 trwata, az doszta do
poteznego Sitha imieniem Darth Plagueis.
Wedle legendy Sithow jego znajomosc
Ciemnej Strony byla tak gleboka, ze
Plagueis potrafil nawet tworzy¢ zycie za
pomoca samej Mocy. Pogloski (cho¢
trzeba zaznaczy¢, ze niepotwierdzone)
spekuluja, ze niepokalane poczgcie
Anakina Skywalkera jako Wybranca byto
wlasnie skutkiem manipulacji samego
Plagueisa.

Niemniej i Plagueisa spotkal ponury
koniec. Jego uczen Darth Sidious
wykradlszy sekrety nauczyciela, zabil go
we $nie. Wkrétce sam znalazt wlasnego
ucznia, ktoremu nadat imie Darth Maul.




Jednoczesnie Sidious uznal, ze
degeneracja Zakonu Jedi i co za tym idzie
Republiki, siggneta na tyle daleko, ze
nadszedl czas przejgcia wladzy. Proces
miat pdj$¢ dwutorowo. Darth Sidious
w ,,cywilu” byl bowiem senatorem Repu-
bliki imieniem Palpatine, oddele-
gowanym do Galaktycznego Senatu
z ramienia planety Naboo. Wystepujac
w swoim alter ego lorda Sithéw najbar-
dziej ze wszystkich sekretow dbat o to, by
jego tozsamos$¢ nie wyszta na S$wiatto
dzienne przed czasem.

Poczatkowym etapem przejmowania
wiadzy byto uwiktanie zakonu w pierwsza
od setek lat wojng. W tym celu Sidious
zmanipulowal jaszczurza ras¢ obcych
zwang Yinchorri, aby przeprowadzita atak
na Republike oraz Jedi — wliczajac w to
nawet szturm na $§wiatyni¢ na Coruscant.
I cho¢ atak zostat odparty przy malych
stratach Jedi, to jednak na powierzchni
planety Yinchorr poniosto $mier¢ kilkoro

Darth Sidious trenuje pod okiem Dartha Plagueisa g
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niezwykle przenikliwych mistrzow Jedi,
ktérych umiejg¢tnosci mogly przed-
wczesnie zdekonspirowac Sithow.

Dalszym ruchem miato by¢
weciagnigcie Republiki w nastgpna wojng.
Tym razem narzg¢dziem zniszczenia
okazala si¢ chciwa Federacja Handlowa,
ktora Sidious naklonit do blokady jego
rodzinnej planety Naboo w roku 32 BBY.
Rzadzaca Naboo krolowa Amidala miata
podpisa¢ traktat okupacyjny, a wtedy
Palpatine jako jedyny obronca ciemig-
zonej planety zdradzonej przez krélowa
mogtby doprowadzi¢ do obalenia
panujacego kanclerza Republiki i przejacé
jego stanowisko, po czym wkroétce
wprowadzi¢ Republik¢ na drogg wojny
z Federacja. I cho¢ Amidali udato si¢
uciec, Palpatine 1 tak dopiat swego,
wykorzystujac ja do zlozenia votum
nieufnosci. W ten oto sposob Darth
Sidious jak najbardziej legalnie przejat
wladzg¢ nad Republika. Na planach Sithow
cieniem ktadla si¢ jedynie $§mier¢ Dartha
Maula z r¢ki padawana Jedi Obi-Wana
Kenobiego. Jedi odkryli w ten sposob, ze
Sithowie jednak nie wygingli i rozpoczgli
poszukiwania drugiego z lordow.

Na szczeécie dla Dartha Sidiousa na
horyzoncie pojawit si¢ nowy kandydat na
Sitha. Odnaleziony przypadkiem na
planecie Tatooine dziewigcioletni
chtopiec imieniem Anakin Skywalker
posiadat tak ogromny potencjal Mocy,
zjakim nie spotkano sig jeszcze w historii.
I cho¢ chlopca na szkolenie przyjat Zakon
Jedi, to Palpatine zadbal, by nie traci¢
mtodzienca z pola widzenia i w krotkim
czasie sta¢ si¢ jego mentorem, a nawet
przyjacielem.

Jednak zanim Anakin bylby wystar-
czajaco dorosty, by stuzy¢ Sithom,
potrzeba bylo nowego ucznia, ktory
w razie czego moglby ponie$¢ dzie-
dzictwo lordéw. Wzrok Sidiousa padt na
zbuntowana rycerz Jedi imieniem
Vergere, ktora na wilasna reke poszuki-
wala wiedzy o Mocy 1 jej zakazanych
tajnikow. Udato mu si¢ doprowadzi¢ do
spotkania, jednak Vergere predko
zorientowata si¢ w planach Sidiousa.
I cho¢ zaprowadzenie porzadku w gala-
ktyce réwniez bylo jej priorytetem, to




metody wywodzace si¢ jeszcze od Dartha
Bane’a oraz koniecznos$¢ destrukcji
catego zakonu budzily w niej odraze.
Znacznie bardziej pasowala jej wizja
niejakiego Dartha Vectivusa, zmartego
setki lat wczesniej Sitha, ktory widzial
w mrocznych lordach bardziej ,,grupe
trzymajaca wiladze”, niz totalitarnych
dyktatoréw. Vergere uciekajac przez
gniewem Sidiousa, schronita si¢ posrod
pochodzacej z innej galaktyki rasy
Yuuzhan Vongoéw, ktora wkrotce miata
przysporzy¢ wielu problemow.

Niezrazony niepowodzeniem Darth
Sidious siggnat w nastepnej kolejnosci po
jednego z najbardziej szanowanych
cztonkow zakonu. Mistrz Jedi Dooku
zrazony do polityki Rady Jedi po krwawe;]
bitwie z Mandalorianami na planecie
Galidraan, w ktorej zgingly dziesiatki
rycerzy, odszedl z zakonu. Poznawszy
sekrety Sithow za pomoca zebranych
% Swiqtyni Jedi holocronow, skontakto-
wat si¢ z Sidiousem, ktéry obiecal mu
zemst¢ na Jedi 1 przywrdcenie tadu
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w galaktyce. Dooku, jak przystalo na
hrabiego z planety Serenno, byl idealista
1 taka wizja rzadzonej przez arystokracje
(czytaj: Sithow) galaktyki bardzo mu
odpowiadata. Przybrat imi¢ Dartha
Tyranusa 1 rozpoczal realizacj¢ planow
SWojego pana.

Woeciagnigcie Republiki w wojng byto
koniecznym posuni¢ciem. Po pierwsze
stan wojenny umozliwitby Palpatine’owi
zawieszenie swobdd demokratycznych
1 rzady za pomoca dekretow. Po drugie
wystanie na front rycerzy Jedi miato
przetrzebi¢ ich liczebno$¢. Narzedziem
agresji ponownie miata sta¢ si¢ Federacja
Handlowa. Dooku wystgpujacy jako
dysydent Jedi w krotkim czasie doprowa-
dzit do zawiazania si¢ Konfederacji
Separatystow, w ktorej znalazly sig
zaro6wno liczace na zysk wielkie
korporacje, jak 1 pokrzywdzone przez
Republike $wiaty. Atmosfera kryzysu
Republiki gestniala z roku na rok,
przyblizajac ja nieuchronnie do krawedzi
wojny domowej.

Zanim miato do tego dojs¢, Sidious
postanowit zada¢ zakonowi jeszcze jeden
cios. W tym okresie flagowym projektem
zakonu byl tak zwany Lot Pozagala-
ktyczny (zwany tez Lotem Zewngtrz-
nym), czyli wyprawa ogromnego statku
kolonizacyjnego poza granice znanej
galaktyki. W projekcie miata wzia¢ udziat
grupa wyjatkowo szanowanych mistrzow
1 rycerzy. Sidious nie mogl wyobrazi¢
sobie lepszej okazji do ataku i za pomoca
manipulacji doprowadzit do katastrofy
Lotu i $mierci wigkszo$ci jego pasazerow.
Skompromitowany zakon duzo stracit
w oczach opinii publicznej, co wraz
z nadchodzaca wojna miato okazaé sig
niezwykle waznym elementem uktadanki
Sithow.

Kolejnym projektem Sidiousa byto
zamoOwienie tajnej armii klonow dla
Republiki, ktéra w odpowiednim czasie
miata wyruszy¢ na front walki z Konfe-
deracja. Armi¢ zamoéwit zmanipulowany
przez Sithow mistrz Jedi Sifo-Dyas,
zamordowany przez Dooku wkrotce po
tym wydarzeniu. Wzorcem dla armii
klonéw zostal jeden z ostatnich Manda-
lorian w galaktyce 1 najlepszy zyjacy




towca nagréd Jango Fett. Wojsko miato
by¢ gotowe do uzycia w dziesi¢¢ lat po
zamowieniu. W tym czasie rowniez
Konfederacja planowata sta¢ si¢ na tyle
silna, by wciagna¢ Republike w konflikt
nieznany od tysiacleci.

W roku 22 BBY okazja do wywotania
iskry stala si¢ nieudana proba zabdjstwa
politycznej przeciwniczki Palpatine’a,
dawnej krolowej Amidali, a obecnie
senator Padmé Naberrie. Tropiacy
zleceniodawce zamachu rycerz Jedi Obi-
Wan Kenobi 1 jego uczen Anakin
Skywalker najpierw wpadli na trop
czekajacej na odbidr armii klonéw na
planecie Kamino, a potem gotowej do
napasci armii droidow Konfederacji na
planecie Geonosis. Uwigzienie najpierw
Kenobiego, a potem rowniez Skywalkera
1 Padmé na Geonosis postuzyto zakonowi
za pretekst wystania korpusu ekspe-
dycyjnego. Dla wyréwnania sit na polu
walki Jedi w dobrej wierze przyjeli pod
swoje rozkazy armi¢ klonow. Chociaz
krwawa bitwa zakonczyta sig¢ zwycig-
stwem Republiki, ceng za to byta $mierc
prawie dwustu rycerzy Jedi z korpusu
ekspedycyjnego. Na domiar ztego Dooku,
ktory ujawnil si¢ jako Sith, uciekt
z planety. W ten oto sposéb, ku skrytej
rado$ci Dartha Sidiousa, Zakon Jedi
stanat na czele armii klondw i ruszyt w wir
tak zwanych Wojen Klonoéw, w ktorej
glownym przeciwnikiem stali sig
dowodzeni przez Dartha Tyranusa
separatysci.

Zmagania trwaly okoto trzech lat. Na
skutek wojny spopielono setki planet,
a tysiace rycerzy Jedi poniosto $mier¢.
Kanclerz Palpatine pod pozorem
kolejnych kryzysow gromadzit coraz
wigksza wiladze, a jego skryta tozsamosé
pozostawata nieujawniona. Anakin
Skywalker réwniez dostawat si¢ pod
coraz wigksze wptywy Palpatine’a, ktory
okazywal mu daleko idace zrozumienie
dla probleméw zachowania dyscypliny
1 rozlicznych flirtow z Ciemna Strona
Mocy. W koncu zepchnigci do defensywy
separatysci w roku 19 BBY zdecydowali
si¢ na znany z przeszloSci ryzykowny
krok — niespodziewany szturm na
Coruscant. Wtedy to Darth Tyranus
»porwat” kanclerza Palpatine’a, co

19

zmusito Obi-Wana Kenobiego (juz mi-
strza Jedi) 1 Anakina Skywalkera (w sto-
pniu rycerza) do misji ratunkowej. Na
skutek manipulacji Palpatine’a Sky-
walker zamordowatl bezbronnego Dartha
Tyranusa, pograzajac si¢ tym samym
coraz glgbiej w otchtani Ciemnej Strony.
Uratowany kanclerz niedlugo potem
wystal Kenobiego z misja odnalezienia
1 zabicia dowddcy armii separatystow,
cyborga, generata Grievousa. W ten
sposob Anakin Skywalker zostal sam na
Coruscant.

Anakin nie mogt ufa¢ Jedi z jednego
waznego powodu. Potajemnie ozenit si¢
z Padmé Naberrie, ktora wkrotce zaszta
w cigze. Nadchodzacy pordd przyniost
Anakinowi wizj¢, w ktorej jego ukochana
zona umierala w potogu. Szukajac
sposobu na uratowanie Padmé, Anakin
dowiedziat si¢ od Palpatine’a o legen-
darnych umiejgtnos$ciach Sithow,
a konkretnie Dartha Plagueisa, dzigki
ktorym mogl ocali¢ zong. Jednak
zamknigte w Swiatyni holocrony pozo-
stawaly dla niego niedostgpne. Zagladac
mogli do nich jedynie cztonkowie Rady
Jedi 1 cho¢ Skywalker zasiadal posrod
nich, nie posiadal stopnia mistrza Jedi.
Zinterpretowat to jako obrazg i dowdd
braku zaufania.

Gdy nadeszta odpowiednia chwila,
Palpatine ujawnit si¢ przed Skywalkerem
jako Darth Sidious. Zszokowany Anakin
nie byt w stanie zgtadzi¢ ostatniego Sitha.
Po pierwsze Palpatine byl dla niego jak
ojciec, a po drugie jako Sith mogt znad
sekrety pozwalajace uratowaé zycie
Padmé. Nie wiedzac, co czyni¢, Anakin
powiedzial Radzie Jedi o sekretnej
tozsamosci kanclerza. Najstarszy obecny
rangg na Coruscant mistrz — Mace Windu
— rozkazal Anakinowi zosta¢ w Swiatyni
1 wraz z trdjka towarzyszy wyruszyl
aresztowa¢ mrocznego lorda. Darth
Sidious stawit jednak zadziwiajacy jak na
swoj] wiek opor — w btlyskawicznym
pojedynku zgingta trojka mistrzow,
a Mace Windu zostatl sam na polu walki.
Tymczasem Anakin obawiajac sig, ze
Sidious moze zgina¢ przed ujawnieniem
swoich sekretow, sam poleciat do biura
kanclerza. Wszedt do pomieszczenia
w momencie, w ktérym Windu miat zada¢




$miertelny cios. Dziatajac instynktownie,
Anakin zaatakowal mistrza Jedi,
a o$mielony tym Sidious dokonczyt dzie-
ta. Morderstwo Mace’a Windu ztamato
ducha Anakina, ktéry padlszy na kolana
poprzysiagt postuszenstwo naukom
Sithow. Gdy wstat, nosit juz nowe imig
—Dartha Vadera.

Teraz nalezato dziata¢ szybko. Po
pierwsze Vader na czele elitarnego
oddziatu klonoéw zostat wyslany do
Swiatyni, by wymordowaé wszystkich
znajdujacych si¢ tam Jedi. Wypelnit
rozkaz skrupulatnie, nie pozostawiajac
przy zyciu nawet dzieci. W tym samym
czasie Darth Sidious — weciaz jako
kanclerz — wydat tajny rozkaz wszystkim
armiom klondw, by zaatakowaly swoich
generatow Jedi. W blyskawicznej
masakrze znanej jako Rozkaz 66 zgingta
wigkszo$¢ zaprawionych w bojach
padawanow, rycerzy i mistrzow Jedi.

Nic juz nie stato na przeszkodzie do
przejecia wiadzy. Kanclerz Palpatine
wystapit przed Senatem, oglaszajac
likwidacj¢ Republiki na rzecz nowego
tworu — Galaktycznego Imperium. W tym
czasie Anakin Skywalker udat si¢ na
planete Mustafar, gdzie wymordowat
wszystkich ocalalych przywdédcow
separatystow 1 dezaktywowatl ich armie
droidow, kofhczac tym samym wojny
klonow.

W tym czasie dwdjka ocalalych
z pogromu mistrzow Jedi postanowita
przeprowadzi¢ ostatnia probg ocalenia
Republiki. Mistrz Yoda, przywodca
zakonu, polecial na Coruscant, gdzie
zmierzyl si¢ w pojedynku z Darthem
Sidiousem. Niestety przegral, cho¢ ocalit
zycie 1 zhanbiony ukryt si¢ na planecie
Dagobah. Tymczasem drugi z mistrzow,
Obi-Wan Kenobi, ktory tuz przed Roz-
kazem 66 zabit Grievousa, zaatakowat
Dartha Vadera na Mustafar. W czasie
starcia ci¢zko ranna zostata Padmé, ktora
przybyta na Mustafar, Igkajac si¢ o los
meza. Zaslepiony gniewem Vader niemal
ja udusit, oskarzajac o zdradg. Od $mierci
uratowat ja Kenobi, ci¢zko raniac Vadera
1 pozostawiajac na S$mier¢ na brzegu
wulkanu, ktory spopielit ciato mtodego
Sitha. Kenobi predko odleciat z Mustafar,
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zabierajac Padmé w bezpieczne miejsce.
Zdazyl tuz przed przybyciem Dartha
Sidiousa, ktory ocalit zycie ucznia,
rekonstruujac jego ciato w budzacej groze
czarnej zbroi.

Tymczasem Padmé, tak jak
przewidywat Skywalker, zmarta w poto-
gu, wydajac przedtem na $wiat bliznigta
— Luke’a 1 Lei¢. Widzac w dzieciach
przysztos¢ zakonu i szans¢ na pokonanie
Sithow, postanowiono je rozdzieli¢. Leig
adoptowat senator Bail Organa z kré-
lewskiego rodu planety Alderaan,
a Luke’a ukryto na Tatooine u przyro-
dniego brata Anakina - Owena Larsa. Nad
bezpieczenstwem chtopca miat czuwad
Obi-Wan Kenobi, ktory przyjat przy-
domek Ben. Gdy dzieci miaty dorosnac,
Kenobi planowat wysta¢ je na Dagobah,
by przeszty szkolenie u Yody.

Tymczasem Sithowie, tak jak to sobie
obiecywali, nareszcie przejeli pelnig
wtadzy nad galaktyka. Imperator
Palpatine skupit w r¢ku wtadzg absolutna,
urzadzajac galaktyke wedle wlasnego
planu. Zamieniony w cyborga Darth
Vader, zdruzgotany wiesScia o $mierci
Padmé 1 nieSwiadomy, ze jego dzieci
przezyty, stal si¢ postusznym wykonawca
woli swojego pana. W ciagu kolejnych
dziewigtnastu lat wytropiono i wybito
wigkszos$¢ ocalatych z rzezi Jedi. Jednak
totalitarne rzady Imperatora spowo-
dowaty narodziny ruchu oporu. Stwo-
rzony na rozkaz Palpatine’a Sojusz
Rebeliantéw, ktory mial doprowadzi¢ do
ujawnienia 1 wystawienia na cel jego
przeciwnikéw politycznych wymknat si¢
spod kontroli. Pragnienie walki z Im-
perium stato sig tak silne, ze przytaczaly
si¢ do niego kolejne rzesze ochotnikow,
w tym mloda Leia Organa. Rebelianci
odkryli wkrotce, ze Imperator zbudowat
potezna stacje kosmiczna, ktora nazwat
Gwiazda Smierci. Jej sila ognia byla tak
wielka, ze mogta jednym strzatem
zniszczy¢ cala planetg, co wyprobowano
na rodzinnym $wiecie Leii - Alderaanie.
Uciekajaca ze skradzionymi planami
stacji Leia zostata schwytana przez Dartha
Vadera, ktory — nieSwiadom tego, ze stoi
przed nim wtasna corka — wtracit ja do
wigzienia. Plany stacji jednak ocalaly,
trafiajac w rece sedziwego Obi-Wana




Kenobiego i mtodego Luke’a Sky-
walkera. Wspolnie wyruszyli na pomoc
Leii i uwolnili ja z wigzienia na poktadzie
Gwiazdy Smierci. Stodycz ucieczki
popsula niestety $mier¢ Kenobiego z reki
patajacego pragnieniem zemsty za
Mustafar Vadera. Luke 1 Leia, nie-
swiadomi tego, ze sa rodzenstwem,
dostarczyli plany stacji do bazy Rebelii na
dawnym ksigzycu Sithéw Yavinie [V. Gdy
do systemu przybyta Gwiazda Smierci,
Rebelianci przeprowadzili peten brawury
atak, w ktorym Luke Skywalker celnym
strzatem zniszczyt zlowieszcza kon-
strukcje.

Ogarnigty obsesja Darth Vader
poznal w koncu tozsamos¢ Luke’a.
Odnalezienie syna stalo si¢ dla niego
najwazniejszym celem w zyciu. W skry-
tosci ducha Vader niczym prawdziwy Sith
marzyt o zabiciu swojego pana i przejgciu
wladzy w galaktyce z synem jako nowym
Sithem u boku. Prawie udato mu si¢ to na
planecie Mimban w roku 2 ABY, gdzie
tylko interwencja ducha Obi-Wana
Kenobiego uratowata chtopca przed
ponurym losem. Tymczasem Luke
Skywalker udal si¢ na Dagobah, gdzie
przeszedl szkolenie u Yody. Wyruszajac
na ratunek Leii ponownie pojmanej przez
Vadera w roku 3 ABY na planecie Bespin,
starl si¢ z nim w pojedynku. Pokonany,
odrzucit ofertg¢ przylaczenia si¢ do
mrocznego lorda, ktéry ujawnit mu, ze
jest jego ojcem. Luke’owi cudem udato
si¢ uciec z Bespina. Teraz $wiadomy
wlasnej przesziosci i roli, jaka nadata mu
historia, zaczal si¢ przygotowywaé do
ponownej konfrontacji ze swoim ojcem.
Ponownie zawital na Dagobah, gdzie
Yoda tuz przed $miercia ze staro$ci
potwierdzil stowa Vadera i zdradzit
ponadto, ze Leia jest siostra Luke’a.
Poruszony ta wiescia Skywalker odnalazt
blizniaczke w roku 4 ABY na ksigzycu
planety Endor, gdzie Rebelianci
szykowali si¢ do szturmu na budowana
druga Gwiazde Smierci, na poktadzie
ktorej rezydowat sam Imperator.

Nie chcac walczy¢ ze swoim ojcem,
Luke oddat si¢ w rece Imperium, pragnac
nawrdci¢ Vadera na Jasna Strong Mocy.
Zamiast tego lord Sithow postawil go
przed obliczem Palpatine’a, ktory zmusit
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ojca 1 syna do walki na $mier¢ 1 zycie.
Zwycigzca pojedynku miat stanaé u boku
Imperatora jako uczen Sithéw w nowo
narodzonej galaktyce. Luke dokonat
jednak zaskakujacego kroku — odmowit
walki, co wprawito Palpatine’a w gniew.
Uzywajac btyskawic Ciemnej Strony
niechybnie zabitby on mlodego Jedi,
gdyby nie Vader. Odrzucajac mrok
1 przybierajac na powrot tozsamosé
Anakina Skywalkera, powstrzymat
Dartha Sidiousa, stracajac go w przepasc.
Luke’owi nie udato si¢ jednak ocali¢ zycia
ojca, ktory pogodzony z wlasnym losem,
zmart z odniesionych ran. Wkrotce potem
rebeliantom w dramatycznej bitwie udato
si¢ zniszczyé druga Gwiazde Smierci, co
razem ze S$miercia Dartha Sidiousa
1 Dartha Vadera oznaczato koniec
Imperium, a co za tym idzie Sithow z linii
Bane’a. Tak si¢ przynajmniej wydawato.

Podczas gdy na gruzach Imperium
wyrosta Nowa Republika, w ktorej Leia
Organa piastowala zaszczytne funkcje,
Luke zajat si¢ mozolna odbudowa Zakonu
Jedi. W migdzyczasie Leia zdazyta
urodzi¢ trojk¢ dzieci — bliznigta Jacena
1 Jaing Solo w roku 8 ABY, a takze
malenkiego Anakina Solo w roku 10 ABY.
Mimo cigzkich walk z pozostalymi przy
zyciu roznymi dowodcami sit Imperium,
wydawato si¢ ze Ciemna Strona zostata
pokonana. Tymczasem Darth Sidious
miatjeszcze co$ do powiedzenia.

Imperator $wiadom uplywu lat,
znalazl sposdb na oszukanie $mierci.
W tajemnicy na planecie Byss przy-
gotowal tajna placowke ze sklonowanymi
ciatami. Gdy jego ciato poniosto $§mier¢
nad Endorem, duch Sitha przedostat si¢ na
Byss 1 odrodzil w nowym ciele. W ten
sposob Darth Sidious stat si¢ praktycznie
nieSmiertelny. Zebranie sit 1 nowych
wojsk zajeto mu trochg czasu, az w koncu
w roku 10 ABY odrodzony Imperator
przypuscit szturm na galaktyke. W ataku
na Coruscant pojmat Luke’a Skywalkera,
ktory wierzac, ze zdota odkupi¢ ducha
Imperatora, przeszedt na Ciemna Strong
1 zostat jego uczniem. Od upadku
uratowata go jedynie interwencja siostry
Leii, ktéra nawrdcita brata z powrotem na
Sciezke dobra. Wspdlnymi sitami
rodzenstwo Skywalkeréw pokonato sity




Imperatora, ktoéry ponownie musial
skorzysta¢ ze sklonowanego ciata. Ale
napotkat na nieoczekiwany problem — na
skutek sabotazu jego zapasowe ciala
zaczgly si¢ blyskawicznie rozktadac,
a wyhodowanie nowych stato si¢ niemo-
zliwe. Sidious zaczat wigc poszukiwac
poteznego uzytkownika Mocy, ktéremu
moglby ukras¢ cialo. Duchy starozytnych
Sithow na Korriban wskazaty mu do tego
celu miodziutkiego Anakina Solo.

Na planecie Onderon, gdzie Leia
ukryla si¢ przed wzrokiem Imperatora,
doszto do dramatycznego starcia.
Interwencja grupy nowych rycerzy Jedi
pod przywéddztwem Luke’a Skywalkera
pokonata siepaczy Imperatora, a dogo-
rywajacego Sitha zabit strzatem z blastera
maz Leii Han Solo. Niezrazony tym duch
Sidiousa przygotowywat si¢ do wkro-
czenia w ciato Anakina Solo.
Powstrzymat go okaleczony i zamieniony
w cyborga rycerz Jedi Empatojayos
Brand, jeden z ocalalych po dawnym
Rozkazie 66. Zamknal w swoim ciele
ducha Sidiousa i sam umarl, odsytajac

Darth Sidious odrodzony w sklonowanym ciele g
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nieustgpliwego Sitha raz na zawsze
w zaswiaty.

Wydawato sig, ze teraz juz nic nie
zmaci spokoju w Nowej Republice. Luke
Skywalker zalozyt na Yavin IV nowa
$wiatynig Jedi — Praxeum. W jej murach
uczyli si¢ 1 mtodzi i starzy adepci Mocy,
ktérych Skywalker wyszukiwat w catej
galaktyce. Niestety tak duza koncentracja
uzytkownikéw Mocy obudzita w roku 11
ABY uspionego ducha Exara Kuna.
Starozytny lord Sithéw najpierw zamor-
dowat jednego z uczniow, Gantorisa, by
potem omota¢ mtodego Kypa Durrona.
Wzmocniony sita Ciemnej Strony Kyp
pokonal Luke’a 1 uwigzit go na granicy
migdzy zyciem i $miercig. Od upadku
uratowat Kypa dopiero Han Solo, podczas
gdy na Yavin IV mtodzi rycerze, wsparci
Moca trzyletniego Jacena Solo, ktory
z mieczem S$wietlnym w dloni obronit
ciato swojego wujka, zaatakowali ducha
Exara Kuna. Duch starozytnego Sitha
zostal unicestwiony, a jego $wiatynia
zburzona przez innego z uczniow Jedi,
Corrana Horna. Odzyskawszy zdrowie,
Luke Skywalker kontynuowat dzieto
odbudowy Zakonu Jedi, ktérego
mtodziutka Nowa Republika tak bardzo
potrzebowata. Jednemu z jego pod-
opiecznych, Jadenowi Korrowi, udato si¢
nawet pokona¢ na Korriban kult skupiony
wokot ducha prastarego Sitha Marki
Ragnosa. Wygladato jednak na to, ze poza
nielicznymi uzytkownikami Ciemnej
Strony nic nie zagrozi Zakonowi Jedi,
a Sithowie nigdy nie powrdca.

Niestety rzeczywisto$¢ nie mogta by¢
dalsza od prawdy.

Karol "Wedge” Dobosz
Zrédla grafik:

Jedi vs. Sith: The Essential Guide to the
Force, Lucasfilm, The Essential Atlas




Temat numeru

Sithowie po Sidiousie
Od Lumiyi przez Caedusa do Krayta

Dwaj ostatni lordowie Sithow reguty to tylko kilka nazwisk sposrod dlugiej
Bane'a Darth Sidious 1 Darth Vader zgingli listy nasladowcoOw mrocznego lorda.
w czwartym roku po bitwie o Yavin, Wigkszos¢ byta szkolona na Ciemnych
oficjalnie nie pozostawiajac zadnych Jedi, ktorzy mieli polowaé na resztki
dziedzicow'. Galaktyka zostata wcia- Zakonu na wlasna reke, ale kilkoro miato
gnigta w wir brutalnej wojny migdzy for- by¢ zabezpieczeniem tradycji Sithow na
mujaca si¢ Nowa Republika i resztkami wypadek, gdyby Sidiousowi i Vaderowi
Galaktycznego Imperium. Rozpoczat si¢ stalo si¢ co$ powaznego. Taka wtasnie
powolny proces, ktorego zwienczeniem byta Shira Brie, znana p6zniej w calej
bylo powstanie nowego zakonu Jedi’. galaktyce jako Lumiya — agentka
Nieliczni zwolennicy Ciemnej Strony imperialnego wywiadu, ktorej ciato
poukrywali sig, a kilku z nich zapragneto zostato prawie calkowicie zniszczone

odbudowaé potege Sithéw. Zaden z tych
ciemnych wojownikéw nie wiedziat, iz
Imperator Palpatine w rzeczywistosci
zyje i ukrywa sig na planecie Byss’, wiec
nic nie przeszkadzato im w snuciu marzen
o tytulach mrocznych lordow. Jedni
chceieli kultywowac¢ Zasade Dwoch, ktora
ustanowil Darth Bane milenium wczes-
niej*, inni proklamowali siebie samych
bez znajomos$ci historii, religii czy
zwyczajow Sithow’, a jeszcze inni ujrzeli
wizje, ktére miaty doprowadzi¢ do Zasa-
dy Jednego®. Trzeba réwniez wspomnieé
o Exarze Kunie, ktéry spoczywal przez
ostatnie cztery tysiaclecia, czekajac na
kogos, kto mogiby uwolni¢ jego dusze¢
spod kamiennej ptyty grobowca na
Yavinie IV’, a takze o zaginionym
plemieniu Sithéw na planecie Kesh®. W 4
ABY Zakon Sithow stanal na rozdrozu,
a jego przyszto$¢ byta zakryta przez
$wiatto pochodni Jedi.

Mroczna dama Sithow i Sithowie
Interregnum

Darth Vader szkolil uczniow — to
wiadomo nie od dzi$. Galen Marek’, Tao, y

Hethrir, Antinnis Tremayne czy Vost Tyne Lumiya (Shira Brie), dama Sithow

1 Gwiezdne wojny: Czgs¢ VI—Powrot Jedi (film/ksiazka/komiks)
2 W poszukiwaniu Jedi (ksiazka)

3 Mroczne Imperium (komiks)

4 Darth Bane: Droga zagtady (ksiazka)

5 Uczen Ciemnej Strony (ksiazka)

6 Smocze szpomy (komiks)

7 Uczen Ciemnej Strony (ksiazka)

8 Fate of the Jedi I: Outcast (ksiazka)

9 Moc wyzwolona (gra/ksiazka/komiks)
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podczas akcji wymierzonej przeciwko
Rebeliantom". Uczennica Dartha Vadera
zostata mimowolnie upodobniona do
swojego mistrza, stajac si¢ bardziej
maszyna niz cztowiekiem, co nie
przeszkodzito jej w poOzZniejsze]j
kontynuacji spuscizny Sithow. Po §mierci
lordow na pokladzie drugie; Gwiazdy
Smierci Shira oglosita si¢ mroczna dama
Sithow, przyjeta imi¢ Lumiya, rezygnujac
z tytulu Dartha, 1 rozpoczgla poszuki-
wania ucznia, stosujac si¢ do tradycji
Bane'a.

Jej wybor padt na Flinta, mtodego
szturmowca z Belderony, syna rycerza
Jedi walczacego w wojnach klonow, be-
dacego rowniez uczniem Dartha Vadera''.
Gdy Lumiya przygotowywala si¢ do
rozpgtania wojny nagajsko-tofijskiej,
ktora miata przerodzi¢ si¢ w wielki
konflikt migdzy Sojuszem Rebeliantow,
resztkami Imperium, Nagajami i Tofami,
Flint zostal wystany z misja do sektora
Phelleem, gdzie miat zabi¢ Luke'a
Skywalkera, syna lorda Vadera, ktorego
kochat jak wtasnego ojca. Szereg wyda-
rzen spowodowanych spotkaniem ze
Skywalkerem zaprowadzit Flinta na Jasna
Strong Mocy; dotaczyt on do Nowej
Republiki, pomagajac Firrerreonom
osiedli¢ si¢ na Belderonie” i probujac
zazegna¢ nieporozumienia migdzy
uchodzZcami a rodowitymi mieszkancami
planety. Dziesie¢ lat po $Smierci Dartha
Vadera cialo Flinta zostato znalezione na
Belderonie z licznymi $ladami cig¢ po
biczu $wietlnym — jasne si¢ stalo, ze
Lumiya nigdy nie przyj¢ta do wiadomosci
zerwania wigzi swojego ucznia z Ciemna
Strong i postanowila si¢ zems$ci¢ po wielu
latach.

Lumiya nie préznowata po odejsciu
Flinta. Przebywajac na Coruscant, spotka-
fa Carnora Jaxa, bytego imperialnego
szturmoweca z oddzialéw Shadowspawna,
cztonka elitarnej Gwardii Imperatora, w
ktéorym wyczuta bardzo duzy potencjat.
Jax odszedt z Gwardii stuzacej
tymczasowo Ysanne Isard i pomégt nowej
mistrzyni zniszczy¢ heretycki Zakon
Prorokéw Ciemnej Strony zatozony przez

Carnor Jax, drugi uczehn Lumiyi

Dartha Milleniala przed niecatym tysiac-
leciem. Mroczna dama Sithéw nie
przejawiata zadzy witadzy, jednak nowy
uczen chciat by¢ kolejnym Sithem
wladajacym galaktyka. W tym celu
sprzymierzyt si¢ z Regka Imperatora,
Sacrevem Questem i przejat wladzg nad
Imperialna Rada, ktéra rzadzita resztkami
Imperium. Spotkal si¢ takze z taje-
mniczym Nomem Anorem, co bardzo
zaintrygowato Lumiyg.

Imperator Palpatine powrdcilt
w blasku chwaty szes¢ lat po pojedynku

10 Star Wars Marvel (cykl komiksow)
11 Dream (komiks)
12 Krysztalowa gwiazda (ksiazka)
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na poktadzie drugiej Gwiazdy Smierci”,
a Jax, chcac, nie chcac, znéw dotaczyt do
Imperialnej Gwardii. Zadza wtadzy
ogarngta Gwardzist¢ do tego stopnia, ze
zastraszyt osobistego lekarza Imperatora,
by uszkodzit wszystkie ,,zapasowe ciata”
Palpatine'a, w ktore ten wlewal swoja
dusze po $mierci'. Darth Sidious zostat
zmuszony do poszukiwania nowego ciata
1 wkrétce ostatecznie zmarl nad Onde-
ronem”. Imperialna Rada potrzebowata
sojuszu z nowym mrocznym lordem
Sithow, wigc Kanos zostal obwotany no-
wym Imperatorem, stajac si¢ niepo-
dzielnym wladca Imperium. Cata gala-
ktyka uwazata, ze Lumiya znikne¢ta po
pojedynku z Mara Jade na Capriorilu,
a Jax w tym czasie zostal zabity przez
ostatniego prawdziwego Gwardziste,
wciaz lojalnego Palpatine'owi, Kira

Kanosa'®.

Organizacja Sithow Lumiyi zaczgta
umiera¢ Smiercig naturalng. Wiadomo, ze
mroczna dama zdobyta holokron Sithow
1 odkryla siedzib¢ Dartha Vectivusa
w uktadzie Bimmiel. Gdy Yuuzhan
Vongowie zaatakowali galaktyke w 25
ABY, o Lumiyi wszyscy zapomnieli.
Kontynuatorka spuscizny Sithéw ukry-
wala si¢ najprawdopodobniej w Domu;
wiadomo, ze jej flota gwiezdnych
niszczycieli pomagata podczas obrony
Yagi Mniejszej’’. W trzecim roku wojny
z pozagalaktycznymi najezdzcami Lu-
miya spotkata si¢ z Vergere, foshanska
rycerz Jedi, ktéra zagingta przed
pigcdziesiecioma laty. Okazato sig, ze
istota przebywala wsréd Yuuzhan
Vongéw', a przedtem byla uczennica sa-
mego Dartha Sidiousa. Vergere odnowita
w Lumiyi zapal do odrodzenia zakonu
Sithéw, jednak najprawdopodobniej nie
wspomniata o swoim spotkaniu z A'Sha-
radem Hettem na pokladzie jednego ze

statkow zwiadowczych Yuuzhan'.
Foshanka zgingla podczas bitwy o Ebaq
IX* a Lumiya zaczela zastanawiaé sie
nad wyborem kolejnego kandydata na
tytul mrocznego lorda. Wybor padl na
wnuka Vadera: Jacena Solo”'.

Wiadomo, ze tuz po wojnie
z Yuuzhan Vongami, ale jeszcze przed
druga galaktyczna wojna domowa
Lumiya wziglta nieznana yuuzhanska
kobietg wrazliwa na Moc i wyszkolita ja
w sztukach Ciemnych Jedi. Owa
uczennica pochwycila mistrza Daye'a
Azur-Jamina, ktory przeszedt na Ciemna
Strong Mocy™.

Narodziny Dartha Ceadusa

Lumiya nie mogta pojawié¢ sig
publicznie jako mroczna dama Sithéw
1 spotka¢ si¢ z Jacenem Solo, jej
przysztym uczniem. Ukrywajac si¢ pod
imieniem Brisha Syo, poznala mlodego
Solo na Lorrdzie, skad polecieli do Domu
w uktadzie Bimmiel. Jacen zabil tam
swoja uczennicg Nelani Dinn, robiac tym
samym pierwszy krok w objecia Ciemnej
Strony”. Tuz po wojnie z Yuuzhan
Vongami, ktora miata miejsce dziesig¢ lat
wczesniej, wnuk Vadera udal si¢ na
wygnanie, chcac poznaé wszystkie tajniki
Mocy; odwiedzit tuziny planet i1 spotkat
si¢ z przedstawicielami wielu sekt:
Jensaarai, Stuchaczy Theran, Sunesi,
Fallanassi czy Aing-Tii*. Solo przestat
by¢ Jedi w dokladnym rozumieniu tego
stowa, gdyz przestat odréznia¢ i roz-
dziela¢ Jasng 1 Ciemna Stron¢ Mocy,
przyjmujac teorie Vergere o Jednoczacej
Mocy. Lumiya opowiedziala mu
o sithyjskiej naturze Foshanki, co
zawazyto na decyzji przystapienia
mtodego Jedi do zakonu Sithow.

13 Mroczne Imperium (komiks)

14 Karmazynowe Imperium (komiks)
15 Mroczne Imperium II (komiks)

16 Karmazynowe Imperium II (komiks)
17 Uchodzca (ksiazka)

18 Planeta zycia (ksiazka)

19 Smocze szpony (komiks)

20 Szlak przeznaczenia (ksiazka)

21 Zdrada (ksiazka)

22 Galactic Campaign Guide (podrgcznik RPG)
23 Zdrada (ksiazka)

24 Jednoczaca Moc (ksiazka)
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Darth Caedus, oryginalnie Jacen Solo s

Jacen Solo, bedac osoba wplywowa
w Sojuszu Galaktycznym rzadzacym
galaktyka, utworzyl specjalna jednostke
nazywajaca si¢ Straza Galaktycznego
Sojuszu 1 przywdzial czarny kombinezon
bojowy, z ktérym bardzo rzadko sig
rozstawal. Jego starsi poddani widzieli
wielkie podobienstwo migdzy nim a jego
dziadkiem, co podobato si¢ bylym
oficerom Imperium, ktérzy szanowali
zelazng dyscypling i1 twarde rozkazy.
Lumiya udzielata si¢ w SGS jako tajny
agent, pomagajac Jacenowi 1 uczac go
kolejnych technik Sithéw. Luke
Skywalker, widzac powolne staczanie si¢
Jacena w objgcia Ciemnej Strony, odkryt,
ze w galaktyce znOw pojawita si¢ mroczna
dama Sithoéw, co doprowadzilo do
pojedynku na Roqoo. Mara Jade
Skywalker, zona wielkiego mistrza Jedi,

zorientowala sig, ze Jacen stapa po $ciezce
Sithow 1 chcac go powstrzymac,
rozpoczeta walke z Solo na Kavanie.
Jacen zabil wlasng ciotke i przyjat imig
Dartha Caedusa” zgodnie z tradycja
Bane'a. Lumiya, czujac narodziny
nowego mrocznego lorda Sithow,
doprowadzita do pojedynku z Lukiem
Skywalkerem. Wielki mistrz Jedi myslac,
iz to Lumiya zabita Marg, odciat gtowe
starej przeciwniczce, pograzajac sie
W cierpieniu po utracie zony. Tymczasem
Jacen poprowadzit flot¢ Sojuszu prze-
ciwko rosnacej w site Konfederacji, do
ktérej nalezeli takze jego rodzice Han
i Leia™. Ogarnicty obsesja utrzymania
pokoju w galaktyce, Caedus chciat
wywola¢ potezna intergalaktyczna wojng,
ktéra zmiottaby wszystkich przeciwni-
kow tak, by na zawsze utrzymac pokoj.

Zakon Jedi opowiedziat sig
przeciwko Caedusowi, ktory oglosit si¢
przywddca Sojuszu; rycerze z Lukiem na
czele dotaczyli do Konfederacji, zaognia-
jac pangalaktyczny konflikt. Sam mrocz-
ny lord Sithéw rozpoczat poszukiwania
ucznia, ktory zostatby jego godnym na-
stgpca. Obsesja na punkcie Bena Sky-
walkera zostata zgaszona po straszliwym
pojedynku z ojcem chtopaka na poktadzie
niszczyciela gwiezdnego Anakin Solo nad
Kashyyykiem®, wiec Caedus sprzy-
mierzyl si¢ z najlepsza przyjacidtka
swojego zmartego brata Tahiri Veila, ktora
przecierpiata nieopisane katusze
w yuuzhanskiej niewoli dwanascie lat
wczesniej 1 byla idealnym obiektem na
ucznia Sithéw. Tahiri zrezygnowata ze
stuzby w Zakonie Jedi i przyjeta oferte
Caedusa.

Wojna przechodzita przez galaktyke
i nikt nie moégt nic zrobi¢, by ja
powstrzymac¢. Caedus pozbawiony
mentora musial sobie radzi¢ sam 1 zaczat
podupada¢ psychicznie; Ciemna Strona
wyraznie zaczynata przejmowac kontrolg
nad jego $wiadomoscia i poczynaniami.
Podobienstwo do dziadka stalo sig
idealnie odwzorowane, gdy lord Sithow
zaczal zabija¢ niewinnych ludzi i dusi¢
oficerow na wtasnym niszczycielu

25 Poswigcenie (ksigzka)
26 Wygnanie (ksiazka)
27 Piekto (ksiazka)
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gwiezdnym. W galaktyce potaczyly si¢
sity Konfederacji, Zakonu, Konsorcjum
Hapes 1 rebeliantow Sojuszu Gala-
ktycznego, tworzac Koalicje Jedi, ktora
rzucita wyzwanie lojalistom Caedusa.
Siostra Jacena Jaina przybyta na
Mandalorg, by przyja¢ nauki walki od
samego Boby Fetta. Jej jedyny cel: zabi¢
cztowieka, ktoérym stat si¢ jej ukochany
brat™.

Darth Caedus zginal na pokladzie
Anakina Solo w 41 ABY; jego serce
zostalo przebite ostrzem miecza Swietlne-
go Jainy Solo. Tahiri zostata nawrdcona
na Jasng Strong przez Bena Skywalkera.
W taki oto sposob przestata istnie¢
organizacja Sithow Lumiyi, a tym samym
— Zakon Sithéw Dartha Bane'a”. Darth
Caedus nie wiedzial, ze na Korribanie,
starozytnym §wiecie Sithow, ksztattuje sig
nowy zakon pod przywddztwem tajemni-
czej figury. DIla nich mtody Solo byt
idealna zastona dymna, gdyz zwrécit na
siebie cala uwage Jedi, a Sithowie na
Korribanie mogli rosna¢ w sile. Ale
marzenie Dartha Caedusa si¢ spetnito: po
jego S$mierci zjednoczyta sig¢ cata
galaktyka™.

Zasada Jednego

Szes$¢dziesiat lat przed koncem linii
Dartha Bane'a, gdy Darth Sidious plano-
wat przejecie wiladzy, toczyly si¢ wojny
klonéw. Jeden z mistrzow Jedi, niejaki
A'Sharad Hett, ktory wstawit si¢ walkami
o Boz Pity i Saluecami, przezyt wydany
przez Palpatine'a rozkaz 66 1 ukryl sig
przed Wielka Czystka Jedi na rodzinnej
Tatooine. Spotkanie z synem Vadera
1 Obi-Wanem Kenobim zaowocowato
utrata r¢ki Hetta 1 wygnaniem go z ple-
mienia Tuskendéw, ktorym dotychczas
przewodzit. Byly mistrz Jedi zostat towca
nagrod, az w koncu trafil na Korriban,
gdzie spotkal ducha XoXaan, jednej
z Wygnanych - pierwszych Sithow.
A'Sharad Hett pobrat nauki u nowej
mistrzyni 1 odleciat w kierunku

Nieznanych Regionow galaktyki; w prze-
dedniu inwazji zostal schwytany przez
Yuuzhan Vongoéw i spotkat Vergere.

Foshanka nie pomogta mu w uciecz-
ce, a podczas krotkiego pobytu zdazyt sig
z nig pokldci¢ na temat teologii Sithow.
Vergere byla zwolenniczka Zasady
Bane'a, co pdzniej udowodnita,
przytaczajac si¢ do Lumiyi, natomiast
w glowie Hetta narodzit si¢ plan
ustanowienia Zasady Jednego, gdzie
istniatby tylko jeden mroczny lord
Sithow, ale miatby setki uczniow. Uciekt
z yuuzhanskiej niewoli, ktora do konca
zycia pozostawila mu spadek w postaci
koralowej skorupy na wigkszej czgsci
ciata, 1 wrocit na Korriban, gdzie oglosit
si¢ mrocznym lordem Sithoéw, przyjmujac
imi¢ Darth Krayt. Wybratl jednego ze
swoich najbardziej zaufanych stug,
Dartha Wyyrloka, na stanowisko Regenta,
a sam pograzyt si¢ w glebokiej komie, by
zbudzi¢ sig, gdy Sithowie beda w stanie
zniszezy¢ Jedi’'.

Tymczasem nowy zakon Sithow rost
w sitg. Lumiya nie chciala do niego
dotaczy¢, ostrzezona przez Vergere
o heretyckich praktykach, ale znalazto si¢
wielu innych chegtnych. Siostra Nocy
z Dathomiry, Lomi Plo, a takze jej uczen
Welk, czyli lordowie zakonu Krayta,
dostali si¢ rowniez do yuuzhanskiej
niewoli 1 znikngli podczas misji na
Myrkrze”. Pozniej okazato sie, ze trafili
do killickiej Kolonii, stworzyli mroczne
gniazdo Gorogdéw 1 rozpetali wojne
graniczng migdzy Chissasmi a Killikami,
ktora przerodzila sic w wojne rojow’.
Oboje zostali zabici przez Jedi, ktorzy
nigdy si¢ jednak nie dowiedzieli
o istnieniu nowych Sithow.

Darth Krayt przebudzit si¢ prawie sto
lat po wojnie z Yuuzhan Vongami. Jego
zakon Sithéw zrzeszal juz tysiace
mrocznych akolitow 1 lordow, a Darth
Wyyrlok Trzeci sprawowat funkcje
Regenta. Mroczny lord zawarl sojusz

28 Revelation (ksiazka)

29 Invincible (ksiazka)

30 Outcast (ksiazka)

31 Smocze szpony (komiks)

32 Gwiazda po gwiezdzie (ksiazka)
33 Wojnarojow (ksiazka)
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Darth Krayt, przywddca nwego zakonu Sithow g

z Imperium i1 wykorzystal anty-
yuuzhanskie nastroje spoleczne, by jego
pomocnicy sabotowali Projekt Ossus
wspierany przez zakon Jedi i mistrzow
przemian z Zonamy Sekot. Wybucht
konflikt zwany wojna sithyjsko-
imperialna, ktorego konsekwencja byt
rozpad Sojuszu Galaktycznego 1 powrdt
Imperium na Coruscant. Zadny wiadzy
mroczny lord Sithow zdradzit jednak
moffow 1 sam zasiadl na imperialnym
tronie. Kolejny raz w ciagu ostatnich
dwustu lat Sith rzadzit galaktyka™.

Lojalisci prawdziwego Imperatora
Roana Fela, bedacego najprawdo-
podobniej wnukiem Jainy Solo, uciekli
1 przez kolejnych siedem lat atakowali
panstwo Krayta, kontynuujac druga
imperialng wojn¢ domowa. Sto trzy-
dzieSci cztery lata po $mierci Dartha
Vadera Darth Krayt wyczut, ze w gala-

ktyce istnieje osoba, ktéra moze go
uleczy¢. Pobyt w yuuzhanskiej niewoli
bardzo nadszarpnal jego zdrowie, a mutu-
jaca si¢ skorupa kraba vonduun powoli
przezerata jego ciato. Ta osoba miat by¢
Cade Skywalker, towca nagrod, potomek
samego lorda Vadera. Skywalker trafit na
Coruscant i zostal pojmany i przeszkolony
przez Sithow, jednak wkrétce uciekt,
raniac dwoje wysoko postawionych
Sithéw, Darthéw Talon i Nihla®.

Krayt szukal takze pomocy wsrod
starozytnych Sithéw. Uzywajac
holokroné6w Bane'a, Nihilusa i Andeddu,
probowal komunikowac si¢ ze zmartymi
lordami, jednak wszyscy nazwali go
heretykiem™. Darth Wyyrlok udat sie na
Prakith, by zdoby¢ sekrety Andeddu,
jednak misja zakonczyta si¢ pojedynkiem
ze zmarlym Sithem, w ktorym zwycigzyt
stuga Krayta’. Darth Krayt zostat
powaznie zraniony przez byta rycerz Jedi
Azlyn Rae podczas bitwy o Had Abbadon,
a pézniej zamordowany z zimna krwia
przez Wyyrloka, ktéremu w pelni ufat.
W taki oto sposob nowy zakon Sithow
pozostal bez mrocznego lorda, a Darth
Wyyrlok III przejat wtadze jako legalnie
ustanowiony Regent™. Przysztos¢ Sithow
rysowata si¢ bardzo niewyraznie,
thumiona kolejny raz przez $§wiatlo Jedi,
ktoére kolejny raz pojawiato sie
w galaktyce, by zniszczy¢ odwiecznego
wroga.

Krzysztof "Aquenral" Rewak

34 Ztamany (komiks)

35 Smocze szpony (komiks)
36 Ztamany (komiks)

37 Do Jadra (komiks)

38 Vector (komiks)

28




Historia mistrza Jedi Odan-Urra

Niniejszy tekst zostal opracowany na
podstawie artykutu na Wookiepedii
(http://starwars.wikia.com/).

Odan Urr byt Draethosem — cztonkiem
Jaszczurczej rasy o wyjatkowo dhugim Zyciu
1 wojowniczej kulturze. Dokladna data
urodzenia nie jest znana, ale wiadomo, ze
przed rokiem 5000 BBY (Before Battle of
Yavin — przed bitwa o Yavin) zostal
wygnany z rodzinnej planety. Niedtugo
potem zostal padawanem celegianskiego
mistrza Ooroo.

Szybko stato si¢ jasne, dlaczego
jaszczur zostal wygnany ze swojej planety.
W przeciwienstwie do innych uczniow
mistrza Ooroo Odan-Urr nie przejawial
jakichkolwiek wojowniczych zapedow,
zdecydowanie bardziej wolal towarzystwo
ksiazek 1 holokronéw niz miecz $wietlny
1 pole walki. Nawet dla Jedi bylo to trudne
do zrozumienia, a co dopiero dla cztonkoéw
tak wojowniczej rasy jak Draethosowie.

Podczas swojego treningu Odan-Urr
spedzal wigkszos¢ czasu w wielkiej
bibliotece mistrza Ooroo na Ossus, a nawet
po jego zakonczeniu starat si¢ jak najwigcej
czasu spedzac, studiujac historig. Jego
najwigksza pasja byla historia Sithow oraz
innych, mniej znanych grup korzystajacych
z Mocy. A takze rdzne ezoteryczne techniki
wykorzystywania Mocy, w tym bitewnej
medytacji, ktora to wiedz¢ miat przekazaé
wielu swoim uczniom.

Biblioteke na Ossus opuszczat tak
rzadko, jak to tylko bylo mozliwe, zawsze
zreszta na wyrazne Zzyczenie Swojego
mistrza. Jedna z takich misji 1 by¢ moze
najwazniejsza dla Urra byla misja w syste-
mie Empress Teta. Ooroo wybral Odana-
Urra mimo braku do$wiadczenia miodego
jaszczura, wiedzac, ze pokojowo nasta-
wiony Jedi przyniesie spokdj sama swoja
obecnoscia.

Sam Odan, gdy spotkat si¢ ze swoim
tymczasowym mistrzem zastrzegl, ze nie
jest wojownikiem, ze preferuje ksiazki nad
miecz. Memit Nadill, doradca w systemie
Tety, odpart jednak, ze nauczyciel moze
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odnies¢ sukces tam, gdzie wojownikom si¢
do tej pory nie udato.

Celem misji bylo zjednoczenie
wszystkich planet w systemie, a doktadniej
pomoc w pokonaniu planety Kirrek, ktora
nie chciata zjednoczy¢ si¢ z pozostatymi
szescioma planetami. A na dodatek byta
wystarczajaco silna, aby odpiera¢ ataki
zjednoczonych planet. Imperator systemu
Teta zarzadzita w koncu atak wszystkimi
sitami na rebeliancka planetg, mimo ze
poziom strat bytby astronomiczny — po obu
stronach.

Wowczas to Odan Urr opowiedziat
imperator 1 Nadillowi o bitewnej medytacji
— starej sztuce Jedi, ktorzy uzywali jej, aby
zwigkszy¢ morale wiasnych wojsk 1 obnizy¢
je u przeciwnika, a takze do pomocy w ko-
ordynowaniu dziatan. Nadill zgodzit sig, aby
Odan uzyl tej techniki i pomogt sitom




zjednoczonych planet.

Zanim doszto do ostatecznej rozprawy
z rebeliantami, Odan nauczyl Memita
bitewnej medytacji 1 obaj zdotali przechyli¢
szalg bitwy na strong¢ imperator. Mimo
zwycigstwa Odan Urr byt przygnebiony
1 zaniepokojony $miercia tylu istot, do ktore;
si¢ przyczynit. Mimo tych watpliwosci
zaréwno Nadill, jak 1 Ooroo uznali, Ze spisat
si¢ znakomicie podczas tej misji 1 mistrz
przydzielit Urra jako pomoc Nadillowi przy
przywracaniu pokoju na podbitej planecie.

Woéwczas to Urr 1 Nadill ocalili Jori
1 Gava Daragondw — badaczy nadprze-
strzeni, ktdrzy mieli przypomnie¢ $wiatu
o istnieniu Sithow.

Niedtugo po zakonczeniu misji w syste-
mie Teta Odan zaczal mie¢ dziwne wizje.
Widziat $mier¢ 1 pogrzeb Marko Ragnosa
1 dwoje najpotezniejszych lordow Sithow,
walczacych o supremacj¢ po zakonczeniu
uroczystodci pogrzebowej. Duch Ragnosa
pojawit si¢ 1 przerwal bitwe, wyjasniajac
lordom, ze Irnpenum Sithow znajduje si¢
u szczytu potegi 1 ze musza madrze wybierac
swoje bitwy, inaczej wszystko zostanie
zaprzepaszczone.

Gdy Odan obudzit si¢ ze swojego
koszmaru, opowiedzial o wizji Nadillowi,
przypomniat mu tez, ze mroczni Jedi
wygnani tysiace lat temu z Republiki, nadal
istnieja 1 nadal stanowia zagrozenie. Oboje
poprosili wtedy imperator Tety o podnie-
sienie problemu Sithéw na nastgpnym
posiedzeniu senatu Republiki. Imperator
zgodzita sig, ale niewiele mogla zdziatac.
Senatorowie uznali, Ze zle sny o niczym nie
Swiadcza, a oni sami maja wazniejsze rzeczy
na glowie niz banda dawno zapomnianych
Jedi.

Po powrocie z Coruscant Urr znowu
pograzyt si¢ w manuskryptach, korzystajac
z zasobow bibliotek imperator, podczas gdy
Nadill konferowal z wiadczynia systemu.
Opuscit biblioteki dopiero, gdy na planeteg
przybyt mistrz Ooroo, ktory tez doswiadczat
wizji Sithéw 1 przygotowan Imperium do
wojny.

Niedtlugo potem Odan spotkat Jori
Daragon, ktora przybyla w dos$¢ nietypowy
sposob prosi¢ imperator o pomoc. Wyjasnita
Odanowi, ze ona 1 jej brat byli odkrywcami,
badaczami nadprzestrzeni. Podczas jednego
ze Slepych skokow wyladowali na planecie
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Korriban, jak si¢ okazato pdzniej, nalezacej
do Imperium Sithéw. Jori zdotata uciec, gdy
Naga Sadow walczyl z Ludo Kreshem
o dominacj¢ nad Imperium, ale jej brat zostat
na Korriban.

Dla Urra 1 Nadilla dane z komputera
nawigacyjnego statku Jori oraz zeznania
samej dziewczyny byly czynnikiem moga-
cym przekona¢ senat o potrzebie dziatania.
Nie wiedzieli jednak, ze Sadow umiescilt na
Starbreakerze 12, okrgcie Daragonow,
nadajnik lokalizacyjny, dzigki czemu poznat
tras¢ wiodaca do Republiki i mogt
rozpoczac¢ inwazje.

Glowna bitwa wojny z Sithami
rozegrala si¢ na Cinnagarze, tam tez swoje
miejsce znalazt Odan-Urr wraz ze swoim
mistrzem Ooroo. Odan nie chciat walczy¢,
bal si¢ tego, co przyniesie wojna, rozlewu
krwi i utraconych istnien.

Od samego poczatku Sithowie mieli
olbrzymia przewagg tak w liczebnosci, jak
1 w wyszkoleniu i ekwipunku. Hordy wojo-
wnikéw Sithow 1 Massassich oblegaty naj-
wigksza cytadele na Cinnagarze, broniona
przez wojska Tety i dawnych rebeliantow.
Przewaga Sithoéw byla zbyt wielka 1 przegra-
na wydawala si¢ nieunikniona, jednak
mistrzowi Odana udato si¢ przynajmniej
czesciowo zniwelowac przewage Sithow.

Ooroo byt Celagianinem, cztonkiem
rasy, ktéra oddychata gazami zabojczymi dla
wigkszosci istot. Dla niego samego
natomiast zabdjczy byl tlen, dlatego
podrozowal w krysztalowym zbiorniku
zawierajacym odpowiednia mieszaning
gazow. Ooroo przebit $ciankg zbiornika
1 uwolnit trujace gazy, zabijajac setki
Massassich, sam jednak zginal, zatruty
tlenem. Zanim umarl, przepowiedziat
Odanowi, ze ten bedzie zyl jeszcze bardzo
dlugo 1 umrze otoczony ukochanymi
ksiggami.

Po bitwie Odan-Urr przeszukat wraki
okretow sithyjskich, na jednym z nich
znajdujac nietknigty holokron. Wierzac, ze
nie ulegnie wpltywowi Ciemnej Strony,
zachowal go, nie wiedzac, ze to wlasnie ten
holokron stanie si¢ jego zguba.

Gdy wojna z Sithami ucichta, Odan-Urr
wrocit na Ossuss, gdzie pamigtajac stowa
umierajacego mistrza, zalozyt biblioteke.
Gromadzil w niej najcenniejsze manu-
skrypty 1 holokrony Jedi, studiujac zapo-




mniane techniki, histori¢ zakonu oraz
kodeks Jedi.

Oprocz tego gromadzil takze
informacje o Sithach, mrocznych Jedi 1 ogol-
nie Ciemnej Stronie Mocy, poniewaz
uwazal, ze wiedza, kazda wiedza, warta jest
zachowania i studiow. Jego studia i pozycja
straznika biblioteki przyniosty mu okoto 400
lat po zakonczeniu wielkiej wojny
nadprzestrzennej tytut mistrza Jedi.

Mniej wigce] w tym czasie rozpoczat
on studia nad kodeksem Jedi. Kodeks w jego
mniemaniu, mimo iz znany kazdemu Jedi,
byt wedlug starozytnego mistrza rozumiany
tylko przez paru. Poniewaz rzeczywiscie
kodeks w swojej prawdziwej formie
pozostawia sporo miejsca na swobodna
interpretacje, Odan-Urr rozpoczatl prace nad
stworzeniem jego S$cislej, uproszczonej
wersji, ktora wedlug niego nie pozo-
stawialaby miejsca na watpliwosci czy
interpretacje.

Kodeks w formie stworzonej przez
Odana-Urra przetrwal ponad cztery tysiace
lat — az do czasow Imperium. Luke
Skywalker dla swojego nowego zakonu
stworzyl nowy kodeks, nie majacy nic
wspolnego ani z oryginalem, ani z wersja
Odana-Urra.

W roku 3996 BBY Odan-Urr zwotat
wielkie zebranie mistrzow 1 rycerzy Jedi.
Celem byto rozpatrzenie problemu, jaki dla
Republiki stanowit panoszacy si¢ w syste-
mie Tety kult Krath pod przewodnictwem
mlodych tetanskich arystokratow: Stala
1 Aleemy Keto. Jeden z Jedi, Ulic Qel-
Droma, zaproponowat, Ze przeniknie w sze-
regi Krathow udajac, ze ulegt Ciemnej
Stronie. Wigkszo$¢ Jedi protestowata,
uwazajac, ze nawet symulowanie oddania
si¢ Ciemnej Stronie Mocy przyniesie tylko
zto. Zanim sprawa mogta zosta¢ rozstrzy-
gnigta, uczestnicy zebrania zostali
zaatakowani przez wojenne droidy Krathow.
Wielu Jedi zginglo, w tym mistrz Arca Jeth,
ktory najbardziej sprzeciwiat si¢ pomystowi
Ulica.

Milody Jedi chcac zemsci¢ si¢ na
Krathach, postanowit przeprowadzi¢ swdj
plan i1 przenikna¢ w szeregi kultu. I tak jak
przestrzegali mistrzowie Jedi, ulegt
mrokowi. Niedtugo pdzniej spotkat si¢ z in-
nym miodym Jedi, ktory zapragnal
zwalczy¢ mrok, poznajac jego sekrety:
Exarem Kunem. Wkroétce oboje stangli na

czele odrodzonego Imperium Sithow.

Kun chcac pozyska¢ holokron Nagi
Sadowa, udat si¢ na Ossuss. Tam spotkal si¢
z mistrzem Urrem 1 po raz pierwszy ujrzat
holokron, ktéry w jego obecnosci rozbtysnat
energia. Odan-Urr poznat po tym, ze mtody
Jedi zaprzedat si¢ sitom mroku i usitowat
ochroni¢ artefakt, jednak mitody lord byt
silniejszy.

Tak jak tysiac lat weczesniej przewidziat
mistrz Ooroo, Odan-Urr zginat otoczony
ukochanymi ksiggami. Niedlugo potem
umarta takze jego biblioteka, zniszczona
przez fal¢ uderzeniowa supernowej,
wywolanej przez Exara Kuna.

Smieré Odana-Urra
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Po $mierci jego imi¢ bylo pamigtane
przez kolejne tysiace lat 1 znane nawet wsrod
miodych Jedi z nowego zakonu Luke'a
Skywalkera. Prace historyczne oraz $cista
definicja kodeksu Jedi przyniosty Odanowi-
Urrowi niesmiertelno$¢.

Jerzy "Zarathos" Jablonski




Inne organizacje uzywajace VMocy

W oryginalnej trylogii jedynymi
organizacjami zrzeszajacymi uzytko-
wnikow Mocy byli Jedi oraz Sithowie.
W prequelu nadal tak bylo, jednak juz
w ksigzkach, komiksach i1 dodatkach do
gier RPG pojawialy si¢ coraz to nowe
organizacje. Ponizej przedstawig
pokrétce najwazniejsze z nich.

Mnisi Aing-Tii

By¢ moze nie pierwsza, ale pewnie
najstynniejsza i najciekawsza grupa istot
wladaj acych Moca. W wypadku Alng Tii
mowimy raczej o rasie niz o organizacji,
poniewaz wszyscy Aing-Tii sa w mniej-
szym lub wigkszym stopniu wrazliwi na
Moc, a obcy sa bardzo rzadko dopu-
szczani do ich sekretow.

Sami Aing-Tii sa rasg inteligentnych
ssakow z wygladu podobnych do
jaszczuréw. Zyja w niedostqpnych
rejonach mglawicy Kathol, opuszczaj acja
w zasadzie tylko w pogoni za towcami
niewolnikow. Jako rasa sa bardzo

tajemniczy i1 niedostgpni — podroézuja po
mglawicy w bardzo zaawansowanych
technologicznie organicznych okrgtach,
czgsto niszczac lub obezwladniajac
okrety istot zbyt ciekawych tajemnic
mglawicy. Szczegodlna nienawiscia pataja
do handlarzy niewolnikoéw, $cigajac
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iniszczac ich okrety bez litosci.

Jedi wiedzieli o Aing-Tii, jednak
w przeciwienstwie do innych grup, nigdy
nie prébowali nawigza¢ z nimi oficjalnego
kontaktu ani wciagna¢ do =zakonu.
Wiadomo, ze mistrz Yoda wiedzial
o tajemniczej rasie i by¢ moze znat ich
osobiscie, gdyz wystat na leczenie do
mnichéw Joria Car'dasa. Car'das spedzit
z Aing-Tii wiele lat 1 jego raporty byly
w okresie Nowego Zakonu Jedi gtéwnym
zrédlem wiedzy o mnichach do momentu,
w ktérym najpierw Jacen Solo, a pozniej
Luke Skywalker i Ben odwiedzili
mnichow.

Technologicznie Aing-Tii sa bardzo
zaawansowani, stoja ponad ogoélnym
poziomem technologii tak Imperium, jak
i Republiki, jednak ze wzgledu na
skryto$¢ 1 niewielka liczebno$¢ nigdy nie
zostali uznani za zagrozenie — ani przez
Republikg, ani przez Imperium czy
Sithow.

Jezeli chodzi o zdolno$ci uzywania
Mocy, to podobnie jak w przypadku
technologii Aing-Tii stoja ponad
przecigtnymi Jedi czy Sithami, chociaz
ich moce koncentruja si¢ raczej na
kontroli przestrzeni 1 czasu, w ktorych
zreszta osiagnegli perfekcjg. Oprocz
standardowych technik, jak psionika,
znanych tak Jedi, jak i Sithom, Aing-Tii sa
w stanie przemieszczac siebie 1 dowolne
w zasadzie przedmioty nawet na duze
(lata $wietlne) dystanse w jednej chwili.
Opanowali zdolnos¢ teleportacj 1w takim
stopniu, iz uzywaja jej zamiast hiper-
napgdu do przemieszczania si¢ migdzy
gwiazdami.

Poza przemieszczaniem si¢ w prze-
strzeni unikalng zdolno$cia Aing-Tii jest
ich umieje¢tno$¢ przemieszczania sig
w przeszlo$¢, gdzie w ograniczonym
zakresie sa w stanie manipulowac
wydarzeniamiizmieniac terazniejszosc.

Poza zdolnos$ciami ciekawy jest takze
punkt widzenia Aing-Tii w kwestii Mocy.




Otéz w przeciwienstwie do Jedi 1 Sithow
nie uznaja oni podzialu Mocy na jasna
i ciemna stron¢. Moc ma dla nich cate
spektrum ,.koloréw”, a dobre czy zle sa
intencje, a nie techniki czy sposoby
wykorzystania Mocy. Poza tym uwazaja,
ze wszystko jest integralna czgscia Mocy
w stopniu znacznie wigkszym, niz uznaja
to Jedi. Przez to uwazaja, ze kazdy, nawet
istoty niewrazliwe na Moc, sa w stanie ja
kontrolowa¢ 1 wykorzystywac¢ do swoich
celow.

Nieskonczone Imperium

Nieskonczone Imperium znane z gry
Knights of the Old Republic jest chyba po,
a moze nawet przed Aing-Tii najbardziej
znang grupa uzywajaca Mocy. Podobnie
jak w wypadku mnichow, takze Rakatanie
—tworcy Imperium - byli rasa wrazliwa na
Moc. W przeciwienstwie do Aing-Tii nie
wyksztalcili wlasnej filozofii 1 spojrzenia
na Moc. Byli po prostu kolejnymi
uzytkownikami jej ciemnej strony.

Dzigki Mocy Rakatanie stworzyli
Imperium obejmujace znaczna czgs¢
galaktyki. Ich technologie opieraty si¢ na
Mocy, ktéra wzmacniala je 1 dawata im
mozliwos$ci nieznane bardziej trady-

Nieskonczone Imperium, budowa Gwiezdnej Kuzni g

33

cyjnym technologiom. O ich poziomie
niech $wiadczy fakt, ze technologie
Rakatan przetrwaty ponad trzydziesci ty-
sigcy lat 1 nadal byly w stanie funkcjo-
nowa¢. Co wigcej, byly na réwnym
poziomie zaawansowania co technologie
Republiki w chwili, gdy Revan objat
panowanie nad Gwiezdng Kuznia i stat si¢
kolejnym lordem Sithow.

Imperium w koncu jednak upadio.
Podobnie jak wiele tysiacleci po
Imperium Sithéw, takze Nieskonczone
Imperium Rakatan znalazto swoj kres w
wewngetrznych wasniach, buntach i osta-
tecznie zarazie, ktora odcigla czlonkow tej
rasy od Mocy.

Jal Shey

Jal Shey sa najprawdopodobniej
jedna z najstarszych organizacji, zrzesza-
jacych istoty uzywajace Mocy, by¢ moze
starsza niz Zakon Jedi. Korzenie
organizacji niknag w mrokach historii i nie
wiadomo, kto pierwszy spojrzal na Moc
nie z filozoficznego, ale naukowego
punktu widzenia.

Tak bowiem widza Moc Jal Shey
—nie jako mistyczng silg, ale czg$¢ natury,
tak samo naturalng jak grawitacja czy
magnetyzm. I tak samo jak one poddajaca
si¢ badaniom. Czlonkowie organizacji
poswigcali si¢ studiowaniu Mocy, ale
takze wykorzystaniu jej w praktyce.
Inaczej niz Jedi, Jal Shey uzywali Mocy
jako narze¢dzia, a naukowe podejscie
dawato im zrozumienie natury Mocy,
daleko wykraczajace poza to, co wiedzieli
oniej Jedi czy Sithowie.

Nigdy jednak nie siegngli po wladzeg
czy potege. By¢ moze wiasnie naukowe
podejscie uchronito ich przed pokusami
Ciemnej Strony, a moze dla kogos, kto nie
wierzy w ,,religijne hokus pokus”, pokusa
taka nigdy nie zaistniata. W koncu
wibromiecz czy mtotek hydrauliczny nie
kusza, zeby komu$ za ich pomoca
dotozy¢, nieprawdaz? Sa tylko narzg-
dziem.

W ciagu catej swojej historii Jal Shey
zastyngli jako Swietni naukowcy 1 jeszcze
lepsi dyplomaci, brakowalo im jednak
bojowego podejscia do Mocy 1 przez to
mimo swej wiedzy w walce byli stabsi od
przecigtnego Jedi. Dlatego wytwarzali
roznego rodzaju technologie, pozwalajace




im lepiej chroni¢ si¢ przed niebezpie-
czenstwami: zbroje, bron, ostony.

Co stalo si¢ z Jal Shey w czasie
wielkiej czystki zarzadzonej przez
Imperatora - nie wiadomo. Najprawdo-
podobniej jednak zostali, podobnie jak
Jedi, zlikwidowani. Byli zbyt widoczna
1 wptywowa grupa uzytkownikéw Mocy,
aby uj$¢ uwadze Imperatora.

Matukai

Matukai zostali zatozeni przez
kobiete, ktora odkryta, ze mozliwe jest
polaczenie si¢ z Moca nie przez naturalne,
wrodzone zdolnosci, ale dzigki tre-
ningowi fizycznemu i polaczonym z nim
medytacjom.

Przez stulecia Matukai rozwijali sig¢
nie niepokojeni — tak ze wzgledu na
nietypowy sposdb uzywania Mocy, jak
1 przez sposOb zycia. Matukai byli
nomadami, wiecznie przemieszczajacymi
si¢ z planety na planetg, a na dodatek byli
tak nieliczni, ze nie wywierali wigkszego
wptywu na Moc. Poza tym Jedi czuli si¢
na tyle bezpiecznie, ze pozwalali istnie¢
innym grupom uzytkownikéw Mocy.

Dopiero okoto 600 roku przed Bitwa
o Yavin (BBY) Matukai zwrécili na siebie
uwage Jedi. Wowczas to para Matukai:
mistrz 1 uczen, odparfa atak piratow na
frachtowiec, ktorym lecieli. Jedi
zaintrygowani umiejgtnosciami wojowni-
kow 1 uzyciem przez nich Mocy chcieli
naktoni¢ ich do wstapienia w szeregi
zakonu, chcieli takze, aby wszyscy
Matukai stali si¢ cze$cia Jedi. Ci jednak
odrzucili propozycjg, uznajac Jedi za zbyt
mato elastycznych w swoich dziataniach.

Stowarzyszenie przetrwalo az do
czasd6w Nowego Zakonu Jedi —wedrowny
tryb zycia pomogt im przetrwac czystki
Imperatora. Wowczas paru Matukai
wstapito w szeregi zakonu uznajac, ze Jedi
Luke'a Skywalkera stracili wiele
z rygoryzmu i sztywnych zasad du-
chowych starego zakonu.

Jezeli chodzi o zdolno$ci Matukai, to
koncentrowali si¢ oni na walce wrgcz
1 medytacji, a ich techniki uzycia Mocy
byly z tym §cisle powiazane. Matukai byli
Swietnymi wojownikami, na roéwnym,
jezelinie wyzszym, poziomie co straznicy
Jedi, posiadali takze niesamowita wrecz

kontrolg nad wlasnymi cialami. Matukai
potrafili niemal natychmiast leczy¢ rany,
byli praktycznie niewrazliwi na trucizny,
a najlepsi z nich potrafili wptywa¢ na
gestos¢ swojego ciala, czyniac je bardziej
odpornym na ciosy czy warunki
zewnetrzne.

Matukai tak jak pozostate grupy nie
uzywali mieczy §wietlnych. Bronig z wy-
boru byt dla nich wan-shen, oznaczajacy
bron drzewcowa, generalnie podobna do
halabardy, jednak kazdy Matukai tworzyt
bron taka, jaka mu odpowiadata i nie byto
dwoch identycznych wan-shenow.
Podobnie jak miecze Sithéw czy dyski
Zeison Sha wan-shen byly tworzone
z pomoca Mocy, co dawato im niezwykte
cechy, w tym odporno$¢ na ostrze miecza
swietlnego.

Zeison Sha

W przeciwienstwie do pozostatych
opisanych tu organizacji Zeison Sha nie
powstali samoistnie; wywodza si¢
bezposrednio z Zakonu Jedi.
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Powstali okoto roku 4000 BBY, gdy
rodziny 1 przyjaciele Jedi uciekali przed
atakami Exara Kuna 1 jego Sithow.
Kolonisci zostali osadzeni na planecie
Yanibar, mato znanej, ale majacej bardzo
trudne warunki. Tam mieli by¢ bezpieczni
przed Sithami. Kolonisci oczekiwali, ze
Jedi wréca po nich jak tylko zakonczy sig
wojna, jednak Jedi nigdy nie przybyli.
Wszyscy ci, ktorzy wiedzieli o istnieniu
kolonii, zgingli w walkach z Sithami.
Kolonisci jednak uznali, ze Jedi po prostu
pozbyli si¢ cigzaru i zostawili ich na
pewna $mierc.




Niewiele zreszta brakowato, aby
wszyscy koloni§ci zgingli. Trudne
warunki Yanibar oraz nieprzygotowanie
kolonistow do dhugiego pobytu na tej
planecie sprawily, ze wigkszos¢
oryginalnych kolonistéw zmarta w ciagu
pierwszych lat po przybyciu na planetg.
Ci, ktérym udalo sig¢ przezyé¢,
zaadoptowali si¢ do zycia w trudnych
warunkach, gtownie zreszta dzigki swoje;j
wrazliwos$cina Moc.

W ciagu kolejnych setek lat udato im
si¢ stworzy¢ wlasng cywilizacje 1 kulture,
kwitnaca mimo trudnych warunkow.
Ponownie odkryci zostali dopiero
czterysta lat po zakonczeniu wojny
z Exarem Kunem. Na planecie powstat
niewielki port kosmiczny, a handlarze
czasami odwiedzali Yanibar, ale kolonia
pozostawata szerzej nieznana. Podobnie
jak jej straznicy — Zeison Sha.

Nie wiadomo, kiedy doktadnie
Zeison Sha po raz pierwszy opuscili
planetg, jednak musialo si¢ to sta¢ juz po
reformacji rusanskiej, bowiem pierwsze
raporty Zeison Sha o zakonie zawieraly
takze informacje o zabieraniu przez nich
dzieci wrazliwych na Moc rodzicom i ich
indoktrynacji na Jedi. Zeison Sha wierzyli
w S$ciste zwiazki rodzinne 1 nigdy nie
zabierali dzieci rodzicom. Wrazliwe na
Moc dzieci uczyly si¢ w specjalnej
akademii, jednak nie zrywaly zwiazkow
z rodzina, co wigcej — mieszkaly z nig jak
wszystkie pozostale dzieci, po prostu
uczgszczaly do innego rodzaju szkoty.
Woweczas to wizerunek zakonu, i tak juz
nie najlepszy wsrdd Yanibarczykow, stat
Sig jeszcze gorszy.

Pierwszy oficjalny kontakt migdzy
Zeison Sha i zakonem zostal nawigzany
w roku 580 BBY, gdy mistrz Bodo Bass
wyruszyl z misja dyplomatyczna na
Yanibar, chcac naktoni¢ Zeison Sha do
przylaczenia si¢ do zakonu. Yanibarczycy
przyjeli Jedi wyjatkowo chilodno. Nie
wierzac w ich czyste intencje, nie
pozwolili im przebywa¢ na planecie bez
ciagtego nadzoru, a zwtaszcza
kontaktowac si¢ z dzie¢mi.

Jedi opuscili Yanibar i w zasadzie na
tym kontakty migdzy zakonem 1 Zeison
Sha si¢ zakonczyty. Zeison Sha przetrwali
imperialne czystki Jedi nawet mimo tego,
ze na Yanibarze stacjonowal imperialny

35

garnizon. Po rozpadzie Imperium
1 utworzeniu Nowego Zakonu Jedi Zeison
Sha nadal pozostali nieufni wzglegdem
Jedi. Do tego stopnia, ze S$wigtowali
smier¢ kazdego Jedi zrak Yuuzhan Vong.

Jezeli chodzi o filozofi¢ i zdolnosci
Zeison Sha, to byla ona powigzana ze
srodowiskiem, w jakim grupa ta powstata
1 rozwingta si¢. Bedac straznikami
kolonistoéw na wrogiej ludziom planecie,
Zeison Sha, podobnie jak Matukai,
skoncentrowali swoje szkolenie na walce.
Przeciwnie jednak niz u Matukai, u Zeison
Sha nie istniata S$cista hierarchia,
w zasadzie nie istniata zadna — Zeison Sha
wart byt tyle, ile jego zdolnosci
w ochronie kolonii.

Zdolnosci Zeison Sha koncentrowaty
si¢ wokot telekinezy, czyniac ich
niesamowicie skutecznymi w wykorzy-
staniu tego aspektu Mocy. O ile pod
wzgledem telepatii czy zdolno$ci
wplywania na swoje ciato odstawali tak
od Jedi, jak i Matukai, w wykorzystaniu
telekinezy nie mieli sobie rownych.
Wyrazem tego byta ich tradycyjna bron:
miotany dysk, ktorym kierowali za
pomoca Mocy. Dysk Zeison Sha byt
czgéciowo przynajmniej odporny na
ostrza mieczy $wietlnych.

Jerzy "Zarathos" Jablonski
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Technologie
Klasa Naorway

Witam wszystkich po kroétkiej
przerwie w serii artykuldow o mniej
znanych jednostkach Federacji. Dzi$
klasa Norway, wystgpujaca w kano-
nicznych zrodiach tylko przez chwilg
podczas bitwy w sektorze 001 w 2375
roku.

W 2357 roku Gwiezdna Flota z uwagi
na szybkie starzenie si¢ okrgtow klasy
Cheyenne 1 Ambassador postanowita
stworzy¢ nowa klasg okretéw zdolnych do
dlugotrwatych misji dyplomatycznych
1badawczych.

Podstawowym warunkiem byto
odejscie od tworzenia kolejnego
wigkszego od poprzednikéw molocha jak
Ambassador, Nebula czy Galaxy. Planisci
z Utopia Planitia Fleet Yards podzieli si¢
na dwa obozy: pierwsi chcieli specja-
listycznego statku naukowego, niezbyt
zdolnego do powaznej walki, drudzy zas
hotdujac klingonskiej zasadzie ,lepiej
mie¢ wigcej dzial niz mniej”, proponowali
szybki, dobrze uzbrojony okret z grubym
pancerzem. Na poparcie tej tezy
przedstawili wyniki wojny z Karda-
sjanami, gdzie na polach bitew gérowata
federacyjna technologia, jednak straty
wsrod starych 1 stabo opancerzonych
Mirand 1 Exelsioréw byly zatrwazajace.

Podstawowe plany przedstawiaty
okret wielkos$ci zblizonej do wielu innych
klas w stuzbie, wigc zostat on odrzucony
w powodzi propozycji z innych biur
ASDB. Az cztery razy zmieniano projekt,
aznadesce kreslarskiej pojawit sig¢ spodek
zblizony ksztattem do strzaty.

Przystosowany do dlugotrwatych,
nie zawsze sprecyzowanych misji, na
pierwszy rzut oka nie robi imponujacego
wrazenia. Nie jest tak duzy jak klasa
Galaxy czy Nebula, jednak jego wielkos¢
umozliwia uznanie go za krazownik, co
jasno pokazuje sitg 1 przewage

Okret klasy Norway
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technologiczna Federacji w odpieraniu
kazdego, nawet nieznanego niebez-
pieczenstwa.

Jak na okrgt przeznaczony do misji
naukowych czy dyplomatycznych,
Norway posiada znaczng sitg. Mocne
silniki, nowoczesne systemy kompu-




terowe oraz silne oslony umozliwiaja mu
przebywanie na niebezpiecznym tery-
torium, jak rowniez pojedynki z mocnie;j
uzbrojonymi przeciwnikami. Jednak gdy
wrog okaze si¢ zbyt potezny, dzigki
specyficznej budowie moze szybko uciec.

Mate rozmiary (oczywiscie w
poréwnaniu do Galaxy) sprawiaja, ze
Norway bardzo dobrze prezentuje si¢ jako
statek dyplomatyczny. Spowodowane to
byto niechgcia przyjmowania przez
stabsze technologicznie rasy poteznych
okretow, wygladajacych raczej na statki
bojowe niz dyplomatyczne. Do tego czgs¢
federacyjnych ambasadoréw 1 dyplo-
matéw miato zapedy do negocjowania
z pozycji sily, gdy na orbicie znajdowala
si¢ ruchoma platforma torpedowa, zdolna
do unicestwienia catej rasy, a takie
nastawienie bylo sprzeczne z ideatami GF.
Do tego kadlub Norwaya skrywat prawie
dwa pelne poktady kajut przysto-
sowanych do przyjmowania obcych
1 VIP-6ow.

Szczegdlna cecha Norwaya, tak
nieliczna wsrdd statkow kosmicznych,
jest mozliwo$¢ wejscia w atmosferg
1 ladowania. Umozliwiaja mu to silniki
grawitacyjne oraz jeden z impulsowych,
umieszczony pod spodkiem, ktory
znacznie zmniejsza ogromna maseg
kadtuba. Dopehieniem tego sa trzy nogi
schowane w spodku oraz dwie
dodatkowe, podtrzymujace gondole warp.

Historia konstrukcji

W 2347 roku U.S.S. Enterprise-C
uratowal klingonski posterunek na
Nerendra III przed Romulanami, sam
jednoczes$nie zostal zniszczony. Spowo-
dowalo to gwattowne ocieplenie wrogich
wczesniej stosunkow miedzy Zjedno-
czong Federacja Planet a Imperium Klin-
gonskim. Klingoni wycofali wigkszo$¢
swoich okrg¢tow znad granicy 1 zaczegli
przestrzega¢ Traktatu z Khitomer.
Jednoczesnie Gwiezdna Flota, mimo
sporych strat na poczatku wojny, zdotata
zatrzymac inwazj¢ Kardasjan.
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Taka sytuacja utrzymywala si¢ przez
cate lata 50-te XXIV wieku i pchneta Rade
Federacji do gwaltownego konfliktu
wewngtrznego. Pacyfi$ci nie rozumiejac
zagrozenia ze strony os$ciennych
imperiow, proponowali powrdt do idei
pokojowej eksploracji kosmosu, za$§ inne
partie dowodzily, ze tylko prawdziwe
okrety bojowe, jak Ambassador, moga
utrzyma¢ w ryzach agresywne rasy,
chetne do wojny z byle pretekstu. Ich
dodatkowym argumentem byl przewi-
dywany koniec izolacjonizmu Imperium
Romulanskiego, ktore w kazdej chwili
moglo wlaczy¢ si¢ do gier politycznych
Kwadrantu Alfa, anawet rozpocza¢ wojng
z nieprzygotowana na masowy konflikt
Gwiezdna Flota.

Projektanci postanowili pogodzi¢
oba nurty, taczac w jedna klasg statek
naukowo-dyplomatyczny z rasowym
krazownikiem.

Prototyp NX-64901 pod nazwa
U.S.S. Norway juz samym wygladem nie
przypominat starych konstrukcji. Spodek
wecale nie byt okragly czy eliptyczny. Do
tego kadlub maszynowni po prostu
wbudowano w gtéwny (co oczywiscie
wykluczalo mozliwo$¢ rozdzielenia).
Gondole warp zostalty mocno wysunigte,
tak ze Norway wygladat jak odwrdcony
katamaran. Spowodowato to zmniej-
szenie zagrozenia w zwiazku z uszko-
dzeniami napedu warp czy przewodow
energetycznych dla innych sekcji okretu,
atakze skrocenie czasu napraw uszkodzen
gondoli.

Systemy wewngtrzne 1 naped zasilat
reaktor M/ARA dostarczony przez
Drukan Synergy zdolny, wedtug
pierwszych testow, do osiagnigcia warp
8,8 (na tamte czasy bardzo duza
predkosc).

Po zamontowaniu podstawowych
elementéow w kadtubie NX-64901
wyruszyt w swoj dziewiczy rejs z Ziemi
do Alfa Centauri. Lot byt katastrofa; po
dwoch godzinach rdzen warp nagle
przestal dziata¢, co wytracito U.S.S.
Norway z warp i spowodowato przepigcia




w systemach, prawie rozsadzajac statek
od srodka.

Drugi test byt bardziej pomyS$iny
1 mimo licznych usterek i niedopracowan
Gwiezdna Flota nakazata budowe¢ dwoch
kolejnych okretow tej klasy. U.S.S.
Budapest 1 U.S.S. Damascus wraz
zU.S.S. Norway zostaly wystane na misje
naukowe w glab Federacji, gdzie w razie
powazniejszych problemow szybko
mogty otrzymaé¢ pomoc. Jednak ich
kariera trwata krétko; szybko pojawity si¢
tak powazne problemu z silnikami 1 inte-
gralno$cia kadtuba, Ze ich kapitanowie
odmowili dalszego dowodzenia tak
niebezpiecznymi dla zatog okrgtami.

Statki zostaly odholowane na orbitg
Marsa, odebrano im nazwy i prefiksy, za$
ASDB zaczeta ich uzywac¢ jako miejsca
do testow nowych technologii, jak
AHM-y czy zelpaki. Budowa nowych
kadtubow zostala wstrzymana, a klasa
Norway oficjalnie zamknigta.

Postep technologiczny oraz pierwsza
proba asymilacji Ziemi przez Borga
spowodowaty, ze klasa Norway wrocita
do task. Prawie puste kadtuby zapetniono
nowoczesnymi komputerami, bronia,
generatorami oston... Z nowym rdzeniem
warp w niepamig¢ odeszly wspomnienia
o klopotach z integralnoscia kadtuba.
Statki z zewnatrz wygladaty tak jak przed
laty, ale wewnatrz byty catkowicie nowe.

Klasa Norway byta bardzo potrzebna
Federacji. Przypominata, w czasach gdy
zaczeto porzucaé pacyfistyczna wizje
Gwiezdnej Floty, okres, w ktorym
Federacja odkrywala tajemnice kosmosu
1 nawiazywata kontakty z nowymi
cywilizacjami. Okrety te dzigki licznym
kajutom o podwyzszonym standardzie,
ogromnym salom konferencyjnym,
dobrze wyposazonym laboratoriom byly
lubiane przez zalogg, przyzwyczajona do
gorszych warunkow stuzby, chod
wyruszajac na misje badawcze, bardzo
dhugo nie widzieli swych domow.

W czasie wojny z Dominium nie
odniosty wigkszych strat ani sukcesow,

gdyz mimo dobrej broni i oston nie
nadawaty si¢ do dlugotrwate; walki, za
wyjatkiem misji zwiadowczych.

W 2375 roku w shuzbie pozostaje
okoto 200 Norwayow, a nowe wciaz sa
budowane w stoczniach. Sa nadzieja tych,
ktérzy wierza w pokoj, cho¢ patrzac na
ostatnie czasy, jest on bardzo trudny do
utrzymania.

Widok od rufy

Dane ogolne:

Dhugosc¢: 445,02 m

Szeroko$¢: 275,24 m

Wysokos¢: 64 m

Waga: 758 840 ton metrycznych

Kadtub: stop duranium-titanium
Zatoga: 190 (25 oficerow, 165
marynarzy), limit ewakuacyjny 500
Klasa: $redni krazownik (naukowo-
dyplomatyczny)

Liczbapoktadow: 17

Uzbrojenie:

Fazery: 6 typu X, 2 na gornej stronie na
dziobie, 2 na dolnej czgsci spodka, 2 na
gornej tylnej czesci spodka w celu ostony
rufy; jedno wyladowanie ma moc okoto
5,1 MW, jednak jesli strzelaja tylko 2 pasy,
jest mozliwo$¢ przeladowania ich do
mocy 10,2 MW, predkos¢ 0,986 c,
efektywny zasigg 300 000 km

Wyrzutnie torped: przednia (dwutorowa)
tuz pod deflektorem (poktad 9110 ), tylna
na poktadzie 14 w gtownym kadhubie,
efektywny zasigg 3 000 000 km, magazyn
80 torped typu XXV
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Ostony: 16 zrodet pola o mocy 160 MW
kazdy, tacznie 2560 MW

Naped:

Warp: typ C-Grade Standart M/ARA,
wybudowane w Ceries Industries,
normalna predkos§é warp 6,5,
maksymalna predko$¢ warp 9,7 przez 12h
Impulsowy: 2 silniki wybudowane w
Slepnir Incorporated

Transportery: osobowe 3, towarowe 2,
awaryjne 2, zasigg 40 000 km, wydajnos¢
300 os6b na godzing (transportery
osobowe)

Lacznos¢: standardowa, zasigeg 5,2 AU,
podprzestrzenna 22,65 ly, warp 9,9997

Promy: 2 typu 8, 2 typu 9, 2 typu 11, 3
pszczotki (workbees), 1 jacht kapitanski

Opracowanie projektu: Advanced
Starship Design Bureau, Theoretical
Propulsion Group, Daystrom Institute,
United Federation of Planets Defense
Council

Poczatek projektu: 2357 .

Poczatek budowy: 2359 r., zatrzymany na
koncuroku

Wznowienie budowy: 2368 .

Koniec budowy: weiaz w produkcji
Status: w stuzbie

Stocznie budujace okrety tej klasy:
Spacedock 1, Earth; Utopia Planitia Fleet
Yards, Mars; Shor Ka’Tel Fleet Yards, 40
Eridani

Znane okrety tej klasy:

U.S.S. Norway, NX-64901,

U.S.S. Budapest, NCC-64923,
U.S.S. Damascus, NCC-7??,
U.S.S. Dublin, NCC-81467,

U.S.S. Sharikahr, NCC-81204,
U.S.S. Vienna, NCC-81763,

U.S.S. Charlottetown, NCC-81864.

Wazniejsze miejsca na okrecie:

Poktad 1: mostek

Poktad 3: hangar, transporter 1,
transportery towarowe

Poktad 5: kajuty VIP-6w, transporter 2,
salakonferencyjna

Poktad 6: kajuty VIP-6w

Poktad 7: maszynownia
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Poktad 8: ambulatorium

Poktad 9: gwiezdna kartografia

Pokltad 10: arboretum, biblioteka,
transporter 3

Poktad 13: talerz deflektora

Poktad 14: areszt

Poktad 15: silniki impulsowe

Poktad 16: emiter promienia trakcyjnego

Marcin "I. Thorne” Jarmuzek

Zrédia:

Opis tej klasy powstat na podstawie tekstu
Kurta Goringa, zamieszczonego na
http://techspecs.acalltoduty.com, ktoéry
korzystat m. in. z ST: TNG Technical
Manual, ST: DS9 Technical Manual, Star
Trek: First Contact.

Grafiki pochodza z Ex Astris Scientia.




Technologie

Immabilizer 416

Krazowniki typu Immobilizer 418
zostaty zaprojektowane przez Sienar Fleet
Systems (SFS) na potrzeby floty
imperialnej najprawdopodobniej jako
nastgpca krazownikoéw typu Interdictor.
Interdictory powstate ponad cztery
tysiace lat przed Imperium byly mimo
wprowadzanych zmian konstrukcjami
przestarzalymi i Imperium postanowito je
zastapic, szczegdlnie po pojawieniu si¢ na
polach bitew mysliwcow wyposazonych
w hipernaped.

Interdictory podobnie jak wigkszos¢
okretow zaprojektowanych w ostatnich
latach Republiki i czasach Imperium
miaty ,klasyczny” trojkatny ksztalt
kadtuba z wystajaca nadbudowka,
w ktorej umieszczono mostek. Klasyczny
ksztatt psuto osiem (po cztery nad doleiu
gory konstrukceji) pétkul, mieszczacych
generatory pola grawitacyjnego.

Generatory te byly na tyle silne, ze
potrafily symulowa¢ mase¢ duzego ciata
niebieskiego, na przyktad planety, 1 blo-
kowa¢ mozliwos¢ skoku w nadprzestrzen
badZz tez $ciaga¢ z nadprzestrzeni
przelatujace w poblizu okrety.

Okrety tego typu przeznaczone miaty
w zasadzie tylko ta jedna rolg — blokowac

Immobilizer (z lewej) z obstawg
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dostgp do nadprzestrzeni - i nigdy nie
planowano ich uzycia jako samodziel-
nych okrgtow bojowych, dlatego tez poza
generatorami uzbrojenie Immobilizerow
byto bardzo stabe. Dwadziescia
poczwoérnych dziatek laserowych 1 lekkie
generatory pol sprawdzaty si¢ w obronie
przed mys$liwcami czy pirackimi
okrgtami, ale w wypadku starcia z nawet
lekkim okretem bojowym w rodzaju
krazownikow typu Carrack Immobilizery
staly na przegranej pozycji.

Dlatego tez, aby umozliwi¢ cho¢
czeSciowe wykorzystanie tych okrgtow
jako jednostek flagowych, SFS dodato
opcje modutowej zmiany uzbrojenia. Na
czesci okretéw montowano pojedyncze
baterie turbolaseréw, na innych dziata
jonowe czy wyrzutnie torped. Mimo
wszystko jednak zasadnicza rola okrgtow
byto wspotdziatanie z catymi flotami.

Immobilizery czgsto wspot-
pracowaly z bazami gwiezdnymi
umieszczonymi na szlakach handlowych,
Sciagajac z nadprzestrzeni frachtowce
1 umozliwiajac tatwy 1 szybki dostgp do
nich w celu przeprowadzenia inspekc;ji.
Ponownie jednak nawet w takiej roli
rzadko dziataly bez wsparcia cigzszych
okretow.

Poza oczywistymi zaletami dla
dzialan wojennych okrgty tego typu miaty
par¢ wad, ktore czynity ich uzytkowanie
kosztownymi. Gléwna byt brak
wystarczajacych rezerw energii, przez co
dowodcy podczas walki musieli wybiera¢
migdzy generowaniem pola grawi-
tacyjnego a polami ostonnymi. Rebelianci
czesto wykorzystywali ta wade,
wysytajac niewielkie okrety, jak fregaty
typu Nebulon-B, aby zmusi¢ dowodcow
Immobilizerow do wytaczenia
generatorOw i przeniesienia energii do pol
ostonnych.




Poza tym potgzne pole grawitacyjne
przyciagato wszelkiego rodzaju
kosmiczne $mieci, ktore uszkadzaty
poszycie okretu 1 generatory, przez co
okrety wymagatly znacznie czgstszych
napraw i przegladow niz jakikolwiek inny
typ w imperialnej flocie.

Immobilizery mimo swoich wad byty
gtowna 1 w zasadzie jedyna bronia
Imperium w walce z rebelia 1 jej
mysliwcami, zdolnymi do lotéw w nad-
przestrzeni. Niszczyciele Gwiezdne byty
w stanie poradzi¢ sobie z kazdym okrgtem
rebelii, jednak stacjonujace na ich
poktadach mysliwce TIE nie stanowily
rownorzednego przeciwnika dla X- 1 Y-
Wingoéw. Taktyka ,,w liczbie sita” tez
czgsto si¢ nie sprawdzala, poniewaz
rebelianckie mysliwce mogly w kazdej
chwili wejs¢ w nadprzestrzen 1 uciec
zpola walki.

Dlatego tez Interdictory byty tak
wazne dla Imperium i obsadzano je tylko
najwierniejszymi zalogami. Jak doktadna
bylta to selekcja, niech §wiadczy fakt, ze
bodajze zaden Immobilizer nie znalazl si¢
w rekach rebeliantow.

Poza walka z rebelig Immobilizerow
intensywnie uzywano podczas rebelii
admiratéw Harkova i1 Zaarina. Zar6wno
jeden, jak i drugi takze dysponowali
mys$liwcami zdolnymi wejs¢é
w nadprzestrzen, Immobilizery byly wigc
istotnym czynnikiem ograniczajacym ich
dziatania. Co ciekawe, w zasadzie tylko
dwoch imperialnych admiratow
wykorzystywato w pelni potencjat
tkwiacy w tych okretach: Zaarin i Thrawn.
Spotkali si¢ oni na froncie imperialnej
wojny domowej. Thrawn w latach po
smierci Palpatine'a wykorzystywat te
okrety, skutecznie zreszta, do walki
zNowa Republika.

Dane techniczne

Producent: Sienar Fleet Systems

Klasa: krazownik

Koszt jednostkowy: 52240000 kredytow

Dhugos¢: 600 metrow
Szerokos¢: 300 metrow
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Wysoko$¢: 100 metrow

Hipernaped: klasa 2 (zapasowy klasy 8)
Predkos¢ podswietlna: 50 MGLT

Pola ostonne: 2880 SBD
Pancerz: 1056 RU

Uzbrojenie: 20 poczwornych dziatek
laserowych T&B GX-7, 4 generatory pola
grawitacyjnego SFS G7-X

Mysliwce: 24 mysliwce klasy TIE-Fighter
1 TIE-Intercpetor

Zatoga: 2807 (24 strzelcow, 427 oficerow,
2380 marynarzy)
Kontyngent wojskowy: 80 szturmowcow

Ladownia: 5500 ton metrycznych
Jerzy "Zarathos" Jablonski

Zrédla:

B. Smith, llustrowany przewodnik po
statkach, okretach i pojazdach
Gwiezdnych Wojen

G. Gorden, Imperial Sourcebook

M. Knight, Star Wars: Empire at War:
Prima Official Game Guide

O. Stephens, Starships of the Galaxy

Star Wars: Tie Fighter (grakomputerowa)




Technologie
Konatrukcja miecza swietinego

Ring

Mi?ﬂfﬁ‘F tuning Energy modulation Focusing Primary crystal power field
*oh :i;z1ng flange gyade circuits crystals mount conductor
9 length o
adjust cycling field rimar :
J ye'iing crysta Handgrip
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Blade emitter
shroud

Blade arc tip Blade power adjust Crystal energy Energy power stpert power Belt

chamber gate vortex qnsulator ring
Focusing crystal activator ring
Typowy miecz $wietlny sktada sig Rekojesé
z czterech podstawowych elementow,
chociaz mozliwe jest zastosowanie Ogo6lnie mozna przyjac, ze rekojesc
dodatkowych. Te elementy to zrédlo jest cylindrem o odpowiedniej dtugosci,
energii, krysztaly skupiajace, matryce mieszczacym w sobie cala aparaturg:
energii oraz generator pola ogranicza- krysztaly, emitery, zrodlo energii i tak
jacego. dalej. Materiat, z ktérego sa wykonywane,
to zazwyczaj durastal oraz materialy
Te elementy sa niezbgdne do sztuczne, chociaz zdarzaja si¢ nietypowe
prawidlowego funkcjonowania miecza rekojesci wykonane z innych metali czy
— pozwalaja przeksztatci¢ energie w ogole nietypowych materiatow jak

w plazmeg, nadaé¢ jej pozadane krysztaty, kosciitym podobne.
wlasciwosci oraz uksztaltowaé w ostrze.

Przez tysiaclecia od wynalezienia miecza Klasyczna
swietlnego konstrukcja nie zmienila sig Klasyczna rekojes¢ miecza Swietlne-
wiele, zasadnicza rewolucja byto go mierzy okoto 30 centymetréw, chociaz
stworzenie baterii diatiumowej, pozwa- zdarzaja si¢ rekojesci krotsze 1 dluzsze
lajacej na wykorzystanie pgtli energe- — wszystko zalezy od uzytkownika i jego
tycznej do zasilania ostrza. Dzigki temu potrzeb oraz preferencji. Tego typu
miecze $§wietlne z mato porgcznej broni r¢kojesci dominuja, pozwalajac na
korzystajacej z zewngtrznego zrodta stworzenie klasycznej formy dwu-
energii zaczgly wygladac jak znane z fil- recznego miecza z jednym ostrzem.
moéw konstrukceje. Druga, chociaz mnie;j
istotna rewolucja byto odkrycie sposobu Oprécz klasycznej formy prostej
na przemystowa produkcj¢ mieczy, rgkojesci (bez wzgledu na dodatkowe
chociaz tak Jedi, jak i Sithowie preferuja ozdobniki) istnialo jeszcze pare innych
miecze sktadane recznie 1 dostosowane do typow rekojesci, ktorych uzywano do
wymagan uzytkownika. konstrukcji mieczy wyjatkowo
indywidualnych, badz tez wykorzy-
Do elementow sktadowych miecza stywanych do pewnych technik walki.
nalezaty:
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Podwdjna

Najbardziej znanym typem jest
rekojes¢ podwdjna, zwana czasami lanca
czy tez rekojescia sithyjska. Rekojesé
tego typu umozliwiala, przy wyko-
rzystaniu tej samej technologii co przy
konstrukcji typowego miecza, uzyskanie
broni o dwoch ostrzach emitowanych
zprzeciwleglych koncow rekojesci.

Jedi, mimo ze Rada niechetnie
patrzyla na uzycie tych rgkojesci, czasami
po nie siggali. Najbardziej znanym Jedi
uzywajacym tego typu broni byla Bastila
Shan. Jednak prawdziwa maestri¢ w kon-
strukcji 1 uzyciu mieczy wykorzy-
stujacych ta rgkojes¢ byli Sithowie. To
oni, najprawdopodobniej, wynalezli ta
konstrukcje, oni tez najczesciej ja
wykorzystywali. Tworzyli zasadniczo
dwa rézne podtypy podwodjnego miecza.
Pierwsza byla konstrukcja tradycyjna
o krotkiej rekojesci, pozwalajacej uzywac
podwdjnego miecza tak, jakby byl to
typowy miecz klasyczny. Takiej broni
uzywal na przyktad Exar Kun. Mozna
powiedzie¢, ze byt to klasyczny miecz
sithyjski.

Drugim podtypem byla rgkojesc,
ktoéra mozna okresli¢ mianem lancy. Byta
ona co najmniej dwa razy dluzsza niz
klasyczna rgkojes¢ 1 stanowita jakby dwa
miecze potaczone koncami. Dzigki takiej
konstrukcji miecz mozna bylo roztaczy¢
iwalczy¢ tak, jakby byty to dwa klasyczne
miecze. Dhuzsza rgkojes¢ pozwalata tez
na fatwiejsza manipulacje tego typu
bronig. Najstynniejszym uzytkownikiem
miecza z tym typem r¢kojesci byt Darth
Maul.

Zakrzywiona

Rekojesci zakrzywione sa podtypem
w zasadzie zupelnie juz zapomnianym.
Stworzono je dla jednej techniki walki
mieczem: formy II ,,Makashi”.
Zakrzywiona rekojes¢ dawata mozliwosci
znacznie lepszej kontroli miecza oraz
precyzji uderzen. Symuluja tradycyjne
zakrzywione ostrze, np. szabli.

Uzywanie miecza o zakrzywionej
rgkojesci wymagato wielkiego opano-
wania, jest wigc tym bardziej ciekawe, ze
gtownie korzystali z niej Sithowie, nie
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stynacy z tych cech, a raczej wrgcz
przeciwnie. Mieczy z zakrzywionymi
ostrzami uzywali najbardziej znani
Sithowie w historii: Darth Bane, hrabia
DookuiAsajj Ventress.

Tonfa

Tonfa, zwana tez shoto straznikow,
byta wyjatkowo nietypowa regkojescia
uksztattowana wilasnie w forme¢ tonfy
(podobnej do nowoczesnej patki poli-
cyjnej). Ten typ regkojesci byl bardzo
rzadko spotykany 1 znani sa tylko dwaj
uzytkownicy majacy miecze tego typu:
Maris Brood i Sinya.

Glowica

Gtowica spotykana jest tylko w reko-
jesciach przeznaczonych dlamieczy zjed-
nym ostrzem. W wigkszosci przypadkow
miesci ona gniazdo do tadowania baterii,
jednak w niektéorych przypadkach
konstruktorzy umieszczaja w glowicy
dodatkowa bateri¢. Miecze podwojne nie
posiadaja gltowicy, gniazdo do tadowania
umieszczone jest gdzie$ w rekojesci.

Zrédlo zasilania

W nowoczesnych mieczach
swietlnych zrodtem zasilania jest bateria
diatiumowa. Wynalezienie tej baterii
(przypisywane Sithom) byto gloéwna
1 w zasadzie jedyna rewolucja w konstru-
kcji mieczy $wietlnych. Zrodtem jej
sukcesu byla mozliwo§¢ potaczenia
baterii z polem ograniczajacym i recy-
kling plazmy, pozwalajacy odzyskac
znaczna czg$¢ energii uzytej do aktywacji
ostrza. Dzigki temu nie potrzebne juz byty
dostarczajace energii duze i nieporgczne
plecaki. Wystarczyta jedna bateria
generujaca wystarczajaco duzo energii,
aby aktywowaé ostrze, 1 majaca jej
niewielki zapas do uzupelnienia strat
powstajacych w procesie recyklingu
plazmy.

Izolacja energetyczna

Izolacja miata stluzy¢ ochronie
uzytkownika miecza tak przed sama
plazma i generowanym przez nig cieptem,
jak 1 energia elektryczna powstajaca
w baterii po aktywacji ostrza. Poniewaz
tak energia, jak i plazma kraza swobodnie
wewnatrz rekojesci, konieczne jest
izolowanie zewngtrznych czesci rekojesci




od mechanizméw w niej zawartych.
Najczesciej wykorzystywane sa do tego
roznego rodzaju materialy izolujace, cho¢
spotyka sig takze pola energetyczne.

Soczewki skupiajace

Soczewki stuzyly do skupienia
plazmy w ostrze. Mimo ze czgsto
przypisuje im si¢ takze regulowanie
dlugos$ci samego ostrza, jest mato praw-
dopodobne, aby to soczewki odpowiadaty
za ta cechg mieczy $wietlnych. Oprocz
tradycyjnych soczewek istnieje parg
specjalizowanych wersji, pozwalajacych
uzyskac ostrze o specyficznych wilasci-
wosciach.

Krysztal

Chyba najbardziej znana i obrosta
w najwigce] legend czg¢$¢ miecza
swietlnego. Typowy miecz posiada jeden
krysztat, mozliwe jest jednak zamon-
towanie wigkszej ich ilosci. Najlepsze
miecze S$wietlne posiadaja az trzy
krysztaty, dajace ich ostrzom unikalne
wlasciwosci.

Normalne krysztalty pozwalaty na
zmiang energii z baterii w plazme,
nadawaly tez tej plazmie kolor (sic!).
W czasach Starej Republiki Jedi uzywali
wielu koloréw, uzyskiwanych z natu-
ralnych zrodet. Najwazniejszymi zrodia-
mi krysztalow byty jaskinie mocy na Ilum
1 Dantooine, przy czym ta druga popadta
w zapomnienie po reformacji Ruusan, gdy
Jedi mogli uzywa¢ tylko krysztatlow
z Ilum, dajacych niebieskie lub zielone
ostrze. Inne krysztaty byly niezwykle
rzadko spotykane.

Krysztaty z Dantooine nie byly tak
ograniczone, jezeli chodzi o kolory
— trafialy si¢ krysztaty zolte, fioletowe,
a takze niezwykle rzadko wystepujace
naturalnie czerwone.

Sithowie dla odmiany nie korzystali
z naturalnie wystgpujacych krysztatow,
uzywali sztucznych — wytwarzanych za
pomoca alchemii. Sithyjskie krysztaty
byly w wigkszo$ci przypadkow nietrwate,
jednak dzigki temu, Zze do ich produkcji
uzywano Mocy, generowaly plazme
0 wyzszej energii niz naturalne krysztaty.
Krysztaly takie wspotdziataty z uzytko-
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wnikiem, co w przypadku naturalnych
krysztatéw zdarzato si¢ bardzo rzadko.
Potezni Sithowie mogli ponadto tworzy¢
krysztaty o wyjatkowych wtasciwosciach
— najbardziej znanym takim krysztalem
bylo Serce Bane'a, stworzone przez
Dartha Bane'a i ofiarowane Darth Zannah.

Oproécz sztucznych krysztatéow
1 krysztatldow z [lum czy Dantooine przy
tworzeniu miecza mozna byto uzy¢
niektorych mineratow zamiast krysztatow
lub jako ich uzupethienie. Pozwalaty one
na zmian¢ wilasciwosci i1 koloru ostrza,
a odpowiednio dobrane krysztaty tworzy-
ly ostrze o wyjatkowych wtasciwos$ciach.
Niektore krysztaly byty tak unikatowe, ze
otrzymywaty wiasne nazwy. Do naj-
bardziej znanych naleza:

Serce Bane'a — stworzone przez
Dartha Bane'a; generowato bardzo silne
ostrze, ponadto pozwalato uzywaé miecza
tylko jego prawowitemu wiascicielowi.
Byt to sztuczny krysztal stworzony przy
uzyciu Ciemnej Strony Mocy.

Plaszcz Mocy — krysztat ten mial
jednego znanego uzytkownika: Dartha

Revana. Dawal on ostrzu zielono-
niebieski kolor 1 wzmacniat kontakt
wlascicielaz Moca.

Ofiara B'nara — sztuczny krysztal,
stworzony najprawdopodobniej przez
mistrza Jedi Ood Bnara. Krysztal ten
dostosowywat si¢ do aury Mocy
wlasciciela 1 nie pozwalal na aktywacje
miecza nikomu innemu.

Serce Straznika — legendarny
krysztat, ktory tak dla Sithow, jak i Jedi
miat mistyczne znaczenie. Mial pojawiac
si¢ w galaktyce w czasach wielkich prob.
Jedynym znanym uzytkownikiem
krysztaty byl, ponownie, Darth Revan.

Krysztat Wygnanej Jedi — jest to
bodajze najbardziej niezwykty krysztat ze
wszystkich. Naturalnie stworzony w jas-
kiniach Dantooine zwiazat si¢ przez Moc
z Wygnana Jedi. Krysztat nie mogl by¢
wykorzystany przez nikogo innego.
Uzywany przez Wygnana, wzmacniat jej
zdolnosci. Kolor krysztalu zmieniat sig
zaleznie od nastawienia Jedi — im bardziej




ciazyta ku Ciemnej Stronie, tym byl
czerwienszy, jezeli ku Jasnej, tym
jasniejszy, az do oslepiajacej bieli. Kolor
krysztatu, a wigc takze ostrza, zmieniat si¢
wraz ze stanem fizycznym 1 umystowym
Wygnanej Jedi.

Dziedzictwo Kenobiego — podobnie
jak w wypadku Serca Bane'a i Ofiary
B'nara krysztaty te musiaty by¢ przed
uzyciem wypetnione Moca. W trakcie
procesu wiazaty si¢ one z uzytkownikiem
1 tylko on mogt uzy¢ miecza, do ktorego
budowy je zastosowano.

Matryca emitera

Matryca emitera regulowata ilos¢
plazmy wydostajacej si¢ z rekojesci
1 formujacej ostrze. Dzigki niej mozna
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bylo regulowac jego dtugos¢. Klasyczne
emitery pozwalaly na stopniowe zwig-
kszanie, badz zmniejszanie dtugosci
1 mocy ostrza, istniaty takze specjalne
dwufazowe emitery, pozwalajace na
skokowe wydtuzenie ostrza.

Poza tym istniala seria emiterow
wyspecjalizowanych, ktore dawaly ostrza
o Scisle okreslonych parametrach, na
przyktad szersze, pozwalajace tatwiej
odbija¢ strzaty blasterow, ciensze do
pojedynkdéw etc.

Glowny emiter

Nie byt on pojedyncza czescia, ale
calym ich zespotem. Emiter, obok
matrycy, miescil takze generator pola
ograniczajacego, ktore utrzymywato
ksztatt 1 dlugos$¢ ostrza, a takze glowice
magnetyczna, pozwalajaca na cyrkulacje
plazmy ijej recykling w baterii.

Niektére emitery posiadaty takze
jelce lub taszki (albo kombinacje
obydwoch), ktére chronity dtonie wlada-
jacego mieczem przed przypadkowym
kontaktem z ostrzem na skutek zlego

chwytu.
Jerzy "Zarathos" Jabtonski

Zrédlo:
http://starwars.wikia.com/
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Filmy i seriale

Revenge of the Fallen - ROTF(L)

Optimus Prime

Wyrazenie jednoznacznej opinii na
temat Transformers 2: Revenge of the
Fallen jest zadaniem nietatwym.
Sytuacjaotyle zabawna, ze do czynienia
mamy z filmem o pozornie prostych
przy pracy z takim materialem jak
walczace ze soba gigantyczne roboty,
potrafiace zmienia¢ si¢ w réznorakie
pojazdy? Wystarcza dobre efekty
specjalne, szczatkowa fabuta 1 solidna
akcja z udzialem Transformerow.
Przeciez nikt zdrowy na umysle nie
bedzie si¢ spodziewat w tym przypadku
ambitnej produkcji, ktéra zmieni jego
spojrzenie na §wiat. A majac nauwadze,
ze zarezyseri¢ odpowiada Michael Bay,
znany z przesadnego efekciarstwa, nie
trzeba nawet si¢ o ten element filmu
szczegoOlnie martwié¢. Wystarczy
przeciez odpowiedni do tematyki
scenariuszi...och...no wtasnie.

Teoretycznie zarys fabularny do
Transformers mogloby napisa¢ dziecko.
Wystarczy solidny pretekst, aby znowu
pokaza¢ dwie zwa$nione strony
robotdw, niszczace siebie nawzajem
1 wszystko dookota przy okazji.
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Pierwszej czes$ci sig to udato... prawie.
Jednak podczas pracy przy Revenge of
the Fallen co$ poszito nie tak. Jakby
tworcy zapomnieli, ze ma to by¢ film o
Transformerach, a nie kolejny
amerykanski komedio-romans. Bo
skoro czlowiek idzie na film
o gigantycznych robotach, to pragnie
oglada¢ gigantyczne roboty, a nie ludzi
po zazyciu przesadnej ilosci srodkow
odurzajacych.

No ale po kolei. Akcja Trans-
formers 2 rozgrywa si¢ dwa lata po
wydarzeniach pierwszego filmu.
Autoboty potaczyty sity z ludzmi w celu
eliminacji pozostalych na Ziemi
Decepticonow. Czynia to w tajemnicy
przed reszta populacji, gdyz w jaki$
magiczny sposob wielka bitwa
z koncowki pierwszego filmu zostata
zatajona pomimo setek, jeslinie tysigcy,
ludzi bedacych jej §wiadkami. Podczas
jednej z akcji przeciwko Decepticonom
Autoboty dowiaduja si¢ o nad-
chodzacym zagrozeniu ze strony tzw.
Fallen. Aby tego bylo mato, rzad
amerykanski nie jest do konca
przekonany co do korzys$ci wyni-




kajacych z pobytu robotéw na Ziemi.
Nie zapowiada sig tak zle, nieprawdaz?
Btlad. Jest to zaledwie marne tlo, gdyz
historia szybko skupia si¢ na postaci
Sama Witwicky, ktéry to zdecydowat sig
wybra¢ do college'u. I tu zaczyna si¢
prawdziwa ,zabawa”. Film prze-
ksztatca sie¢ w kiepska amerykanska
komedig, a na ekranie rozgrywaja si¢
rzeczy przyprawiajace widza o mdtosci.
Akcja z udzialem robotéw? Nie.
Zamiast tego obejrzymy kopulujace psy,
zazywajaca marihuang mamuske Sama,
jego utomnych wspoétlokatorow, Megan
Fox wypinajaca tytek prosto do kamery
oraz stert¢ innych mniej lub bardziej
zalosnych scen, przy ktérych pierwszy
film prezentuje naprawde¢ wysoki
poziom. No ale koniec koncédw,
Decepticony potrzebuja pewnych
informacji bedacych w posiadaniu
gtownego bohatera 1 urzadzaja na niego
mate polowanie.

I prawda jest taka, ze to wlasnie
bohaterowie ludzcy otrzymalinajwigcej
czasu ekranowego. Owszem, scen akcji
z udziatem robotow nie brakuje, lecz
niekiedy to one sa pretekstem do

pokazania kolejnych poczynan Sama
1 reszty ekipy, nie odwrotnie. Pra-
ktycznie zaden Autobot czy Decepticon
nie zostal konkretnie rozwinigty lub
ukazany. Wigkszo$¢ z nich po prostu
jest, przewija si¢ gdzies w tle lub
pojawia, tylko aby nieco postrzelac.
,Postacie” takie jak Optimus Prime czy
Bumblebee, bedace gtéwnymi robotami
pierwszego filmu, bardzo szybko
odchodza na dalszy plan. Co wigcej,
tworcom nie udato sig¢ sprosta¢ pozornie
tak prostemu zadaniu jak przeniesienie
robotow znanych z serialu animo-
wanego do filmu. Owszem, par¢
znajomych nazw da si¢ ustyszeé
w trakcie ogladania, jednak same
Transformery stanowia wylacznie tto,
do tego stopnia, ze cigzko im si¢ nawet
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Potyczka w lesie

porzadnie przyjrze¢. Z drugiej strony,
przez wigkszos¢ filmu widz jest
zmuszony ogladac¢ ,,zabawne” perypetie
dwoch utlomnych robocikéw, jakimi sa
Mudflap i1 Skids, petniacymi funkcje
typowo komediowa. A pod pojgciem
komedii mam na mysli poziom podobny
do wspomnianych kopulujacych psow
lub innych uj¢¢ gaci Johna Turturro. Ot,
taki Jar Jar Binks razy dwa. Nie bedg si¢
juz nawet zagtebiat w kwestie rasi-
stowskich stereotypoéw w wykonaniu tej
dwojki.

I tu warto zada¢ sobie pytanie: czy
tak powinien wyglada¢ film
Transformers? Czy te wszelkie sceny
komediowe zudziatem ludzi i utomnych
robotéw naprawdg byty potrzebne? Czy
wniosty one cokolwiek do fabuty?,,Nie”




jest tutaj oczywista odpowiedzia.
Mozna sig spieraé, ze mialy one na celu
przedtuzenie filmu, aby odciazy¢ nieco
budzet z ciaglej animacji robotow.
Jednak biorac pod uwage fakt, ze
Transformers 2 trwa prawie dwie i pot
godziny, nie sadzg, aby byt to
odpowiedni zabieg. Oprbécz tego
obecnos¢ wspomnianych Mudflapa
i Skidsa niweluje argument o braku
budzetu. W moich oczach oba irytujace
robociki to pieniadze wyrzucone w bto-
to, ktore mozna bylto przeznaczy¢ na
animacje¢ innych, bardziej przyjemnych
dla oczuiuszu Transformerow. Kwestia
gustu? Niech bedzie. Ale na niezliczona
1lo$¢ zatosnych postaci i scen typowo
komediowych nie mogeg znalezé
racjonalnegouzasadnienia.

Najbardziej zdumiewajacy w tym
wszystkim jest fakt, ze gdy juz film
przechodzi do tego, na czym z zato-
zenia skupia¢ si¢ powinien — akcji, to
poziom drastycznie idzie w gore
1 naprawdg ci¢zko znalez¢ co$, do czego
mozna by sie przyczepi¢. Nie bedzie dla
nikogo specjalnym zaskoczeniem, jesli
powiem, ze efekty specjalne sa
oszatamiajace. Roboty wygladaja
bardzo przekonujaco, realistycznie, ana
ekranie dzieje si¢ naprawde wiele.
Michael Bay po raz kolejny pokazat, ze
jesli chodzi o ten element produkcji, to

ocierajace si¢ o siebie. Czasem ci¢zko
nawet zidentyfikowa¢ wystegpujace
Transformery, szczegoélnie po stronie
Decepticonéw, gdyz utrudnia to
przesadna ilo§¢ szarosci 1 bardzo
podobny design. Nie wspominajac tez
o robotach pojawiajacych si¢ wylacznie
na utamki sekund, posiadajacych
zaledwie pare kwestii. Mimo to, gdy
tylko film skupial si¢ na tym, na czym
powinien, moj sceptycyzm natychmiast
znikat i1 przyznajg, ze wszelkie efekty

nie ma si¢ czego obawiac. Jesli jednak
bym miat si¢ do czego$ przyczepic, to
bytaby to kamera, ktorej ciagly ruch
bardzo cze¢sto utrudnia doktadne zanali-
zowanie obrazu. Czgste inagte zblizenia
walczacych robotow powoduja, ze
widzimy jedynie dwie kupy metalu
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ogladato si¢ bardzo przyjemnie. Akcje
umilala takze calkiem udana $ciezka
dzwigkowa, za ktéra po raz kolejny
odpowiada Steve Jablonsky. Cho¢ jest
ona bardzo podobna do tego, co
styszeliSmy juz w pierwszym filmie,
spetnia ona swoje zadanie, szczegolnie
jakottodlapotyczek robotow.

Niestety mowiac wprost, efekty
1 akcja to jedyny pozytywny element
Transformers 2. Calej reszty wlasciwie
mogtoby w ogoble nie by¢, gdyz film jest
tak naprawde o niczym. Przesadna
dramaturgia, naciagany romans, mato
zabawne sceny komediowe oraz
olbrzymia ilo$¢ nie$cistosci, dziur i ba-
boli dziataja mocno na jego niekorzys¢.
I cho¢ teoretycznie Transformers bazuje
na bajce dla mtodszych widzéw, to
ekranizacja petna jest scen i dialogdw,
ktorych dziecko nie powinno widzieé
1 stysze¢. Wszechobecne podteksty
erotyczne, wulgaryzmy i dwuznaczne
obrazy wyraznie pokazuja, ze odbiorca
miat by¢ nieco bardziej dorosty widz.
I tym bardziej, czy nieudolny dziecinny
humor obok zboczonych scen jest aby
trafnym zabiegiem w takiej produkcji?




W moich oczach jest to kolejny dowod
na to, ze tworcy sami nie wiedzieli do
konca, jak ich film powinien wygladaé
1dokogomiatby¢ skierowany.

Jak tym samym ocenid
Transformers 2? Jako film akcji
sprawdza si¢ on bardzo dobrze. Jednak
w oczekiwaniu na efekty specjalne widz
jest zmuszony oglada¢ przesadna ilo$¢
zenujacych perypetii gtownych
bohaterow, ktore stanowia potowg cate;j
produkcji. A biorac pod uwage czas
trwania filmu, ogo6t pojawiajacych sig
baboli oraz niedostatek wlasciwych
robotow, catos¢ wypada bardzo
mizernie. Najbardziej przykre jest to, ze
Transformers 2 mogt by¢ naprawde
udana produkcja, gdyby tylko tworcy od
poczatku nastawili si¢ na powazniejsza,
bardziej mroczna historig, z wigkszym
naciskiem na obecno$¢ robotow na
Ziemi 1 ich problemy z rzadem
amerykanskim anizeli przygody Sama
w college'u i jego sztuczny romans.
Osobiscie sugeruj¢ obejrze¢ Revenge of
the Fallen raz, najlepiej na duzym
ekranie. Ewentualne pdzniejsze seanse
beda sprawialy jedynie bol, przynaj-
mniej bez mozliwosci przewinigcia do
przodu. Efekty specjalne to naprawde
pierwsza klasa, ale bez nich
Transformers 2: Revenge ofthe Fallen to
jeden z najgorszych filmow, jakie

kiedykolwiek dane mi byto ogladac.
Pozostaje mie¢ jedynie nadzieje, ze
w trzeciej cze$ci tworcy skupia sig
w koncuna tytutowych robotach, anizeli
kolejnych postaciach ludzkich.

Plusy:
- efekty specjalne;
-muzyka.

Minusy:
-wszystko inne.

Ocena: 4/10

Stawomir Sorgowicki

Devastator




Filmy i seriale

Transformers The Viovie

Nie ukrywam, ze markg
Transformers zawsze bedg kojarzyt
z moim dziecifistwem. Serial animowany,
komiksy, zabawki — wszystko to swego
czasu wywieratlo na mnie niemate
wrazenie. A kto wie, moze 1 nawet
przyczynito si¢ do poOzniejszej ogdlnej
fascynacji gatunkiem science-fiction.
Cho¢ teraz postrzegam seri¢ z lekkim
usmieszkiem jako typowy twoér dla
mlodszego odbiorcy, to jest jeden
szczegbdlny produkt, ktory do dnia
dzisiejszego wywotuje u mnie niemate
emocje, dzialajac niczym maty wehikut
czasu. Mowa o filmie pelnometrazowym
Transformers. Jednak nie tym autorstwa
Michaela Baya, lecz powstalym w 1986
roku animowanym Transformers The
Movie.

Transformers The Movie pierwszy
raz miatem okazj¢ zobaczy¢ lata temu po
wizycie w lokalnej wypozyczalni kaset.
Miato to miejsce, gdy serial animowany
juz byl emitowany w polskiej telewizji,
a komiksy mozna byto znalez¢ w niemal
kazdym kiosku. Jednak pelnometrazowy
film byl, o dziwo, bardzo stabo
rozreklamowany nie tylko u nas, ale takze
w Stanach. Gdy zupetie przypadkiem
dorwalem kasete¢ z filmem w swoje
fapska, nawet nie wiedzialem, ze tak
niepozorna produkcja na zawsze
pozostanie w mojej pamigci.

Nie ma co ukrywac¢, ze dla
przecigtnego kilkulatka Transformers

*OM NOM NOM NOM*
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kojarzyto si¢ gtownie z walczacymi ze
soba dwiema stronami gigantycznych
robotéw, zdolnych do przemiany we
wszelkiego rodzaju pojazdy, bron,
urzadzenia, a nawet istoty. Mato kto
zwracal uwage na ukazana historig
1 okazyjne moraly przedstawiane
w serialu. Co si¢ liczylo, to akcja
z udzialem robotow. Jednak odcinki
emitowane w telewizji charakteryzowat
jeden istotny element — nikt nigdy nie
ginal, a przynajmniej nie przypominam
sobie chocby jednego przypadku, kiedy
co$ podobnego miato miejsce. Z reguty
roboty walczyly ze soba do momentu, az
ktora$ ze stron si¢ nie wycofata. Ogodlnie
serial byt bardzo przystepny dla mtodego
widza, z jednej strony spragnionego
odmozdzajacej akcji, a z drugiej nie
muszacego si¢ martwié, ze rodzice
zabronia mu ogladac ulubiona bajke. Tym
samym przez pryzmat czasu serial
postrzegam jako wspomnienie prze-
sztosci, ale nic wigcej. Natomiast jesli
chodzi o film, to odczucia mam zupetnie
przeciwne.

Mozna powiedzie¢, ze Transformers
The Movie to Transformersy zrobione
wiasciwie, cho¢ nie do konca przystepnie.
Dzieci, ktore wybraty si¢ do kina na film,
wychodzily z seansu z ptaczem, a rodzice
byli oburzeni tym, co zobaczyli.
Glownym tego powodem byt fakt, ze tym
razem nikt si¢ nie cackat. Film to jedna
wielka rzeznia, w ktérej roboty kazdej
strony konfliktu ging na kazdym kroku,
w tym takze ,,postacie” znane i1 przez
dzieci lubiane. Nie szczedzono sobie
takze kilku przeklenstw i ogolnej prze-
mocy — czego$ kompletnie obcego
serialowi telewizyjnemu. Co bylo
powodem takiego zabiegu? Wiele osob
odnosi si¢ do filmu jako petnometrazowe;j
reklamy zabawek. I faktycznie, wprowa-
dzonych zostalo mnoéstwo nowych
bohaterow, podczas gdy wyeliminowano
wielu starych. Czy jednak taki drastyczny
zabieg wyszedt serii na dobre? Nie wiem.
I prawde mowiac, nieszczegdlnie mnie to




Optimus Prime wkracza do akgc;ji

obchodzi, gdyz w moich oczach
Transformers The Movie to najlepsze, co
przytrafito sig calej serii o robotach.

No ale konkretnie, co czyni film tak
rewelacyjnym w odrdéznieniu od serialu
animowanego? Przede wszystkim to, ze
od samego poczatku przechodzi on do
rzeczy, to jest akcji. Praktycznie przez
caty film dzieje si¢ co$ konkretnego, co
nie pozwala widzowi narzeka¢ na nudg.
Okazyjne dialogi rozbudowujace fabule
sa krotkie 1 zwigzte, a jednoczesnie
w miar¢ sensowne (jak na swoja
tematyke). Tym samym historia rozgrywa
si¢ w biegu, widz nie jest znudzony
zbednymi wprowadzeniami czy
nacigganymi watkami, a jedynie
rozkoszuje si¢ pokazem fajerwerkow
wizualnych 1 dzwigkowych. Nalezy
bowiem podkresli¢, ze nawet na dzisiejsze
standardy, Transformers The Movie to
film pigkny, posiadajacy bardzo ptynna
1 szczegotowa animacjg, cudowne efekty
specjalne oraz bogata gameg kolorow.
A gdy do czynienia mamy z wersja
zremasterowana, to zaryzykujg
stwierdzenie, ze niejedna wspodtczesna
produkcja moglaby Transformers
pozazdro$ci¢. Jesli dodamy do tego
genialng muzyke, za ktora odpowiadaja
m.in. Vince DiCola czy Stan Bush, catos¢
przypomina ponad godzinny teledysk.
A trzeba przyznaé, ze szybka muzyka
rockowa 1 elektroniczna idealnie
komponuja si¢ z tym, co widzimy na
ekranie. To glownie oprawa audio-
wizualna powoduje, ze film nie nudzi si¢
nawet podczas n-tego ogladania.

Fabuta Transformers The Movie
skupia si¢ na niewielkiej grupie

Autobotoéw, ktoéra musi stawi¢ czoto
zagrozeniu ze strony Decepticonow pod
przywoédztwem Galvatrona oraz
gigantycznej mechanicznej planecie
pozerajacej wszystko, co stanie jej na
drodze. To w duzym skrocie, aby unikna¢
spoilerow. Ogo6lnie rzecz biorac, film
mozna potraktowac¢ jako uproszczona
kopie Gwiezdnych Wojen. Podobienstwa
sa zauwazalne na kazdym kroku,
poczawszy od takich szczegotow jak
zenski robot, ktorego glowa przypomina
fryzur¢ ksigzniczki Leii, przez wspo-
mniang maching niszczaca inne planety,
po ogdlna istot¢ mocy taczacej wszelkie
roboty. Z drugiej strony, jak $ciagac, to od
najlepszych, a film wykonany jest w taki
sposdb, ze nawet najbardziej banalne
wydarzenia oglada si¢ z fascynacja
1 zainteresowaniem. I Michael Bay
powinien bra¢ z tego przyktad, zamiast
dreczy¢ widzoéw kolejnymi scenami, ktore
zabawne sa chyba tylko z zalozenia.

Jak juz wspomniatem, film to jeden
wielki pokaz fajerwerkoéw. Animacja stoi
na bardzo wysokim poziomie, a sama
akcja jest bardzo dynamiczna i rézno-
rodna, nie ograniczajaca si¢ wytacznie do
prostej] wymiany ognia czy drobnej
wymiany ciosoOw. Twoércom nie mozna
zarzuci¢ braku wyobrazni, jesli chodzi
o rezyseri¢ walk, co jest kolejnym
elementem zashigujacym na uwage
1 przyczyniajacym si¢ do efektownosci
produkcji. Oprocz tego fanow
Transformers ucieszy z pewnoscia
obecnos¢ wigkszosSci wazniejszych
robotéw znanych z serialu. Cho¢ wiele z
nich posiada zaledwie mate role, to ich
udzial w cato$ci umila ogladanie, nawet
jesli mowimy o paru sekundach czasu
ekranowego. Nowi bohaterowie takze
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Prawie jak Star Wars




zastuguja na uwagge, prezentujac odmien-
ne osobowosci, ktore w polaczeniu tadnie
si¢ uzupetniaja lub tez przyczyniaja do
okazyjnych scen komediowych, takze
prezentujacych o wiele wyzszy poziom
niznowe produkcje Baya.

Naturalnie nie jest to film bez wad,
a tych dopatrywa¢ si¢ mozna niemal
wszedzie. Zdarzaja si¢ bledy w animacji,
czasem ukazywane sceny sa kompletnie

ogoél bardzo sobie film cenig, tak
zdzierzy¢ nie mogeg postaci Autobota
Wheelie oraz poja¢ wyrwanej z kontekstu
sceny tanecznej na planecie zlomu — kto
ogladat, ten bedzie wiedzial, o czym
mowig.

Transformers The Movie darze
niematym sentymentem. Nie ukrywam
tym samym, ze moze to si¢ przyczynié¢ do
nieco mniej obiektywnej oceny. [ nie bed¢
ukrywat — dla osoby, ktéra nie wychowata
si¢ na Transformersach, nie ogladata
serialu animowanego lub tez nie zna
podstaw serii, film ten moze si¢ wydac
malo interesujacy. Nic po czesci
dziwnego, gdyz z zalozenia mialo by¢ to
widowisko skierowane do mlodszego
odbiorcy. Z drugiej strony film ten
stanowi idealny przyktad na to, jak
wyglada¢ powinno solidne kino akcji
z udziatem gigantycznych robotéw, co
szczeg6lnie podkreslam w kontek$cie
wczesniejszego opisu Revenge of the
Fallen. Sliczna animacja w potaczeniu
z dynamiczng i ostra muzyka, a takze
Swietng rezyseria stanowia naprawde
porzadne widowisko, ktore zapewni
rozrywke nie tylko mtodszemu widzowi,
a ktore w dodatku mozna ogladac

"One shall stand, one shall fall”
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pozbawione logiki lub tez maja miejsce —
rzeczy totalnie niedorzeczne. Cho¢ jako Bohaterska walka Hot Roda

kilkukrotnie, bez znudzenia. Taka jest
magia tego tytutu, przynajmniej w moich
oczach. Tym bardziej zachgcam do jego
obejrzenia kazdego, kto posiada choé
odrobing sentymentu do Transformerow
sprzed lat badz tez lubuje si¢ w przy-
jemnym 1 odpr¢zajacym kinie akcji. Od
siebie dodam, ze jesli chodzi o catoksztalt,
to tak wlasnie powinien wyglada¢ film
fabularny na podstawie Transformers,
a sama historia idealnie by si¢ nadawala
na tlo fabularne czegéci trzeciej tworu
Baya.

Stawomir Sorgowicki




Naped Alcubierre’a

Proponowany okret z napedem Alcubierre'a

W roku 1994 meksykanski fizyk
Miguel Alcubierre zaproponowat model
teoretyczny napedu, ktory pozwolitby na
ominigcie bariery $wiatla postawionej
przez teori¢ wzglednosci. W skrocie
Alcubierre proponowat stworzenie
napedu, ktory ,Sciskalby” przestrzen
przed okretem i1 ponownie ,,rozciagal” ja
za nim. Dzigki temu okr¢t mogiby
zmienia¢ potozenie z predkosciami
wigkszymi niz predkos¢ S$wiatta,
jednoczesnie pozostajac w spoczynku
wzgledem lokalnej przestrzeni. 1 tym
samym nie tamiac praw fizyki
wynikajacych z teorii wzglednosci.

Wizja napedu tego typu pojawila si¢
prawie 30 lat przed propozycja
Alcubierre'a, a mianowicie w tele-
wizyjnym serialu Star Trek, w ktorym
okrety podroézowaly miedzy planetami,
uzywajac napgdu warp — dziatajacego
podobnie co proponowany przez
Alcubierre'a model.

Jednak proponowany przez
Alcubierre'a model napedu, mimo ze
przez kolejne lata szeroko dyskutowany,
nie pozostawat bez probleméw. Poniewaz
zgodnie z opisem matematycznym
Alcubierre'a okret poruszatby si¢ po

53

krzywej geodezyjnej (najkrotszej drodze
migdzy dwoma punktami w przestrzeni),
znajdowatby si¢ ciagle w stanie
niewazkos$ci. Przyspieszenia nie
dzialatyby na okrgt ani na zalogg,
natomiast bylyby bardzo silne na
brzegach pola warp. Poza tym
proponowane przez Alcubierre'a
rozwiazanie napedu wymagaloby
zastosowania egzotycznej materii, co
wigcej, wedlug rosyjskiego fizyka
Siergieja Krasnikowa egzotyczna materia
musiataby by¢ lokalnie rozpedzana do
predkosci nad§wietlnej. W teorii jest to
mozliwe, ale wymaga potwierdzonego
istnienia tachiondéw. Proponowano co
prawda sposoby ominigcia tego
problemu, jednak generowaly one kolejny
problem: przy ich uzyciu przed polem
warp powstawalaby naga osobliwos¢
kwantowa, co sprawiatoby wigksze
problemy niz uzycie egzotycznej materii.

Oprécz zastosowania egzotycznej
materii proponowano takze manipulacjg
efektami kwantowymi, takimi jak efekt
Casimira, jednak wyliczenia wykazaty, ze
przesunigcie okretu z jednego konca
Drogi Mlecznej na drugi wymagatoby
olbrzymich ilosci energii — 1067 grama
materii przetworzonej na energig. To




wigcej niz masa catego uniwersum.

W 1999 roku Chris van den Broec
zaproponowat takie generowanie pola
warp, ktore kompresowatoby
3+1-wymiarowa przestrzen, a deko-
mpresowato 3-wymiarowa. To
pozwolitoby na ograniczenie wymagan
energetycznych do ,zaledwie” 3 mas
Uktadu Stonecznego. Dalsze wyliczenia,
tym razem wykonane przez Krasnikowa,
obnizyly wymagania energetyczne do
zaledwie paru miligraméw negatywne]
energii.

Krasnikow zaproponowat takze, ze
gdyby nie udalo si¢ potwierdzi¢ istnienia
tachiondw, mozna by problem ominaé
poprzez rozmieszczenie odpowiednich
zapasOw materii negatywnej na torze lotu.
Rozwiazanie to nie pozwolitoby jednak na
swobodne loty, wymagaloby bowiem
gotowej infrastruktury i1 przypominato
kosmiczna kole;j.

Poza tym rozmieszczenie infra-
struktury z konieczno$ci odbywatoby si¢
wolniej niz pozniejsze loty, dlatego napgd
Alcubierre'a nie mogltby by¢ wyko-
rzystywany do badan kosmosu, a jedynie
do pdzniejszych przelotow na odkrytych
1,,ucywilizowanych” trasach.

Ponadto w tym roku fizycy
,»wrzucili” do kociotka takze fizyke
kwantowa 1 odkryli dalsze problemy.
Najwigkszym z nich jest lokalna
niestabilno$¢ pola warp, ktore
rozpraszaloby si¢ przy duzych
predkosciach. Co wigcej, wnetrze ,,babla”
warp wypelnione byloby promie-
niowaniem Hawkinga, czyniac zycie
wewnatrz niego niemozliwym.
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Dziatanie napedu Alcubierre'a na przykfadzie napedu warp g

Jak wigc wida¢, mimo ze naped
Alcubierre'a ma rzesz¢ zwolennikoéw oraz
solidne podstawy matematyczne,
problemy zwiazane z nim przekraczaja na
chwile obecna mozliwos$ci ich
rozwiazania, a w niektorych przypadkach
wregcz uniemozliwiaja jego zastosowanie
w praktyce. Najprawdopodobniej wigc
ten typ proponowanego napedu
nad§wietlnego pozostanie tylko, a moze
az, modelem matematycznym. I Zrodiem
inspiracji dla fantastow.

Jerzy "Zarathos" Jablonski




Digntal Devil Saga

Do czego to doszto, aby na famach
nastawionego na tematyke science-fiction
Pathfindera opisywaé gr¢ z gatunku
japonskich RPG. Wigkszo$ci o0sob
produkcje tego typu skojarza si¢ zapewne
z cukierkowym §wiatem fantasy
1 gromadka niepozornych bohaterow
o dziwacznych fryzurach ratujaca $wiat
od kolejnej z rzedu zaglady. Choc
wizerunek ten nie jest daleki od prawdy, to
jednak 1 Japonczykom zdarza si¢ poj$¢
nieco dalej w tej kwestii, tworzac historie
1 Swiaty, ktorym dlugowlosi bishoneni
oraz krwiozercze u$miechnigte glutki sa
zupelnie obce. Shin Megami Tensei:
Digital Devil Saga, znany w Japonii jako
Digital Devil Saga: Avatar Tuner jest
jedna z takich niecodziennych pozycji.
Cho¢ to nadal gra jRPG z wieloma
charakterystycznymi dla gatunku
elementami, to jednak stawianie jej obok
takich serii jak Final Fantasy czy Dragon
Quest byloby zniewaga.

Digital Devil Saga to wlasciwie dwie
gry tworzace jedna spojna historig. Akcja
pierwszej czgsci rozgrywa si¢ w Junkyard
— wyniszczonym, postapokaliptycznym
regionie, w ktorym z szarych chmur
nieustannie pada deszcz. W centrum
znajduje si¢ siggajaca nieba wieza,
a terytorium wokot niej podzielone jest
migdzy sze$¢ plemion. Tocza one ze soba
walke w wierze, ze grupa, ktora osiagnie
zwycigstwo nad pozostatymi, dostapi
spokoju duszy w Nirvanie. Grg
rozpoczyna scena sporu dwoch z plemion
— Embryon i1 Vanguard — wokot
tajemniczego artefaktu, ktory pojawit si¢
na pustkowiach. Obie strony
przypuszczaja, ze jest to bron
umieszczona przez przeciwnika.
Rozpoczyna si¢ walka, w efekcie ktorej
obiekt ulega otwarciu, a dziwny btysk
przenika przez wszystkich uczestnikéw
potyczki, przeksztatcajac ich w demony.
Pozbawione panowania nad soba stwory
wybijaja 1 pozeraja si¢ nawzajem. Gdy ci,
co przetrwali, po jakim$ czasie dochodza
do siebie, zauwazaja, ze na ich ciatlach

pojawily si¢ dziwne tatuaze. Co wigcej,
artefakt zniknal, pozostawiajac po sobie
krater, a w nim tajemnicza dziewczyng,
ktorej $piew, jak si¢ okazuje, potrafi
zahamowa¢ kanibalistyczne zapedy
mieszkancow, zdolnych teraz do
przemiany w Kkrwiozercze stworzenia.
W tym momencie gracz wciela sig
w posta¢ Serpha — przywoddcy Embryon
— z zadaniem dowiedzenia si¢ czego$
wigcej 0 nowo nabytej zdolnosci, a takze
tajemniczym przyplywie emocji oraz
wspomnien, ktore dotychczas nie byly
znane nikomu w Junkyard. Jednak Serph
oraz pozostali cztonkowie Embryon nie
zapominaja o gldéwnym zadaniu, jakim
jest zwycigstwo nad pozostalymi
plemionami 1 tym samym osiagnigcie
Nirvany.
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Gra przez wigkszo$¢ czasu ma
zwyczaj stawia¢ wigcej pytan niz udzielaé
odpowiedzi. 1 prawda jest, ze na
rozwiktanie wszystkich stawianych
kwestii przyjdzie nam poczeka¢ do
samego konca. A warto wiedzie¢, ze
powyzszy opis jest zaledwie zarysem
fabularnym czg$ci pierwszej gry.
W migdzyczasie bohaterowie zaczna
poznawac¢ kolejne emocje, odkryja
prawde na temat Junkyard 1 gigantycznej
wiezy w jego centrum, a takze dowiedza
sig czego$ wigcej o sobie nawzajem. Opis
moze brzmiec¢ nieco oschle, lecz glownym




tego powodem jest proba uniknigcia
wigkszych spoilerow. Digital Devil Saga
rozwijany jest bowiem stopniowo,
intrygujac gracza do samego konca
kolejnymi niepewnos$ciami. Jest to
historia, ktorej trzeba doswiadczy¢
samemu podczas zabawy, aby w pelni ja
docenic.
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Digital Devil Saga moze nie
przypomina¢ typowego science-fiction
czy fantasy, jakie znamy. Cho¢ akcja
rozgrywa si¢ w nieokreslonej przysztosci,
a bohaterowie walcza przy pomocy broni
palnej, kluczowym elementem sa tutaj
wspomniane demony oraz wszechobecne
odniesienia do rozmaitych $wiatowych
religii ze szczegdlnym naciskiem na
kulturg indyjska. Tyczy sig¢ to nie tylko
wykorzystanego nazewnictwa, ale takze
wizerunku wigkszosci obiektéw czy istot
wystgpujacych w grze. Niech nikt nie
bedzie zdziwiony tym samym, gdy
przeciwko nam stana rdéznorodne
mityczne stworzenia od drobnych
demonéw typu Gaki przez rozmaitych
bogoéw pokroju Thora czy Aresa po takie
istoty jak upadli aniolowie czy sam
Lucyfer. Jest to juz swego rodzaju ikona
serii. Megami Tensei, lecz wtasnie to
nadaje jej niepowtarzalnego klimatu. Co
ciekawe, cho¢ wykorzystane na-
zewnictwo 1 istoty moga wydac si¢ obce
podczas zabawy, to gdy juz zagtebimy si¢
w bardziej szczegotowe informacje na ich
temat, dostrzezemy, jak zgrabnie zostaty
one wkomponowane w S$wiat gry, nie
tylko poprzez wykorzystanie wykre-
owanego wizerunku, ale takze oddanie

56

jego cech charakterystycznych z danej
kultury. Brawa dla tworcow nie tylko za
pomystowos¢, ale takze spojnosc
1konsekwencjg w tej kwestii.

No ale nie wspomniatem nic jeszcze
0 samej rozgrywce, a pisa¢ jest o czym.
Cho¢ na wstepie zaklasyfikowatem gre do
gatunku jRPG, to bardziej tratne byloby
okreslenie ,,dungeon crawler”. Nie
bowiem eksploracja jest tu najwazniejsza,
lecz walka. Ale po kolei. Naszym
bohaterem, a wtasciwie druzyna,
sterujemy z perspektywy trzeciej osoby.
Cze$¢ odwiedzanych lokacji da nam
mozliwos¢ swobodnego obracania
kamery, podczas gdy inne posiada¢ bgda z
gory ustalony kat patrzenia. W miejscach
neutralnych z regulty mamy mozliwos¢
porozmawiania z rozmaitymi NPC,
zakupu dodatkowego ekwipunku czy tez
wyleczenia ran. Po zatatwieniu
wszystkiego 1 w wigkszos$ci przypadkow
obejrzenia kolejnego przerywnika
filmowego udajemy si¢ do kolejnej
lokacji, ktoéra trzeba bedzie ukonczy¢, aby
pchna¢ fabute do przodu. W migdzyczasie
stoczymy niezliczona ilo$¢ walk,
rozwigzemy par¢ zagadek logicznych,
odnajdziemy nowe przedmioty oraz
pokonamy jakiego$ bossa. Wydaje si¢
proste? Nie jest. Jak juz wspomniatem,
gléwne znaczenie maja tutaj walki.
Odbywaja si¢ one w systemie turowym,
lecz dzialaja na nieco innej zasadzie niz te
w klasycznych jRPG. Kierujemy
trzyosobowa druzyna w formie demonow
z mozliwoscia zamiany danego czlonka
z kim$ z tylnego rzedu. Domys$lnie do
dyspozycji otrzymujemy trzy ruchy
symbolizowane przez ikonki w gérnym
prawym rogu ekranu. Nasze akcje
planowa¢ musimy w taki sposéb, aby
wydhuzy¢ czas trwania tury i zadaé
wrogowi jak najwigksze obrazenia.
Czynimy to poprzez wykorzystywanie
konkretnej stabos$ci przeciwnika.
Wszelkie demony w grze, zaréwno
bohaterowie, jak 1 wrogowie rdznie
reaguja na okreslona forme¢ ataku.
Dostepne ataki fizyczne i1 magiczne
podzielone sa na kategorie w zaleznosci
od zywiotu, jaki prezentuja. Dla
przyktadu zaatakowanie ogniem wroga ze
staboscia na takowy nie tylko zada mu
o wiele wigksze obrazenia, ale wydluzy




czas trwania naszej tury. Przeklada sig to
na mozliwo$¢ wykorzystania jednej
ikonki akcji po raz drugi, co w rezultacie
daje sze$¢ mozliwych ruchdéw podczas
jednej kolejki. Dziala to jednak w obie
strony, dlatego musimy uwaza¢ na ataki
przeciwnika i odpowiednio si¢ przed nimi
chroni¢. Co wigcej, wrdég moze posiadac
nie tylko slabo$¢ na dany element, ale
takze odporno$¢. W zaleznosci od rodzaju
takowej mozemy zada¢ mu w najlepszym
przypadku niewielkie obrazenia,
a w najgorszym catkowicie straci¢ turg.
Niektore potyczki beda wymagaty
powrotu bohateréw do swej ludzkiej
postaci i zaatakowania przy pomocy broni
palnej, a jeszcze inne wykorzystania
ktorego$ z licznych atakéw taczonych.
Jesli natomiast nie chcemy, aby nasza
druzyna pozostala w tyle za wrogami,
trzeba bedzie wykorzysta¢ opcj¢ pozarcia
przeciwnika zywcem, co przetozy si¢ na
dodatkowe punkty Atma, wyko-
rzystywane do odblokowania nowych
zdolnos$ci. Odpowiednie planowanie
poczynan druzyny, przydzielanie
postaciom wtasciwych dla sytuacji
czarow 1 atakow (max 8) oraz badanie
wlasciwosci wrogow jest tutaj kluczowe,
jesli chcemy gr¢ w ogole ukonczy¢.
Poziom trudnosci nie jest bowiem niski,
a co niektore starcia z bossami beda wrecz
wymagaty kilku podejs$¢, zaktadajac, ze
gramy bez poradnika. Wiele innych gier
JRPG polega w duzej mierze na poziomie
doswiadczenia postaci, ktora z biegiem
czasu moze pokona¢ wigkszo$¢ wrogow
przy pomocy zwyktego ataku. W Digital
Devil Saga nawet pozornie o wiele
stabszy wrdég moze przyczyni¢ si¢ do
zgonu catej druzyny w przypadku
niewlasciwie zaplanowanej akcji. Kazde
starcie wymaga od gracza niemalej uwagi,
sprawiajac tym samym, ze kolejne
potyczkinie sa wcale monotonne.

Niestety w przeciwienstwie do
wigkszosci innych gier RPG Digital Devil
Saga jest gra bardzo liniowa. Nie mamy
mozliwo$ci swobodnej eksploracji
Swiata, a zadan pobocznych jest
zaskakujaco mato. Oprécz ukonczenia
gléwnego watku gracz moze co najwyzej
zaja¢ si¢ odblokowaniem wczesniej
niedostgpnych przej$¢ oraz pokonaniem
silnych opcjonalnych bosséw. I cho¢
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ukonczenie glownego watku to juz i tak
kilkadziesiat godzin zabawy, to jednak dla
urozmaicenia przydaloby si¢ kilka misji
dodatkowych.

Pomimo tego, ze Digital Devil Saga
ma juz par¢ lat na karku, grafika nadal
prezentuje bardzo przyzwoity poziom.
Bohaterowie i demony zaprojektowane
zostaly przez Kazuma Kaneko, ktory
nadat im bardzo oryginalny i charakte-
rystyczny wyglad. Na uwage zastuguje
tez mimika postaci, ktore bardzo
przekonujaco wyrazaja swoje emocje.
Poszczegdlne lokacje, jakie przyjdzie
nam odwiedzi¢, takze sa odmienne,
posiadajace swoéj wlasny charakte-
rystyczny klimat (zamek, wrak okretu,
gigantyczna posiadio$¢, baza wojskowa
1 wiele innych). Niestety zastrzezenia
mam do ich wlasciwego wykonania.
Zwiedzane lokacje sa nieraz gigantyczne,
labiryntowate, a poszczegolne korytarze
nie roznia si¢ od siebie praktycznie
niczym. Gdyby nie dostgp do mapy, gracz
nie miatby szans potapania si¢ w tym
wszystkim tylko na podstawie wtasnych
obserwacji. Zabieg ten jest zmora
praktycznie catej serii Shin Megami
Tensei 1 migdzy innymi ten fakt
przyczynia si¢ do czgstego okreslania gry
»dungeon crawlerem”.

O wiele lepiej ma si¢ kwestia audio
gry. Wszystkie przerywniki filmowe
posiadaja peiny dubbing, ktoéry, muszg
przyznaé, stoi na bardzo wysokim
poziomie. Z reguly jestem przeciwnikiem
takiego pelnego tlumaczenia gier, ale
w przypadku Digital Devil Saga lektorzy
wypadli naprawde dobrze. Jeszcze lepiej
prezentuje si¢ oprawa muzyczna,
skupiajaca si¢ przede wszystkim na
brzmieniach gitarowych oraz bgbnach
przemieszanych z elektronika. Oczy-
wiscie wszystko to syntezator, ale braku
melodyjnosci $ciezce dzwigkowej
zarzuci¢ nie mozna. Idealnie komponuje
si¢ ona z odwiedzanymi lokacjami,
nadajac im unikatowy klimat. Na uwagg
szczegolnie zastuguje muzyka w drugiej
czesci gry, z naciskiem na wszelkie
warianty motywéw star¢ z bossami.
Zawsze wychodzilem z zatozenia, zZe
walka kojarzy¢ si¢ powinna z dynamika,
a nie radosnym pobrzdg¢kiwaniem. Pod




tym wzgl¢dem Zaden inny znany mi jRPG moégltbym sig przyczepi€. I nawet nie bgde
nie ma sig¢ co rownac z Digital Devil Saga, probowat, gdyz wigkszo$¢ 1 tak zalezy od
a ewentualne przyszte produkcje powinny indywidualnego podejscia i preferencji.
tylko bra¢ z niego przyktad. Wiele os6b zrazi zapewne ilos¢

1 czgstotliwos¢ wystepujacych w grze

Do tej pory opisywatem Digital Devil walk, ich poziom trudno$ci oraz

Saga jako calos¢. I cho¢ ogblne zalozenia ewentualna konieczno$¢ sztucznego
rozgrywki obu gier sa identyczne, to podtrenowania postaci w celu pokonania
jednak ro6zni je par¢ kwestii. Przede dodatkowych bosséw. Nie jest to takze
wszystkim DDS2 pozbawiony jest RPG, jakiego pewnie by chcieli mito$nicy
catkowicie zagadek logicznych oraz PC-towych serii, takich jak The Elder
nawet tych szczatkowych ilosci Scrolls czy Baldur's Gate. Mimo to gra jest
eksploracji obecnych w DDS1. Po prostu warta uwagi, nie tylko ze wzgledu na swoj
idziemy przed siebie, a po ukonczeniu unikatowy system prowadzenia walk, ale
lokacji nie ma najmniejszej potrzeby do takze oryginalna i dorosta fabulg, w ktore;j
niej wraca¢ — nic nowego juz tam nie przesadnie wzniostych czy patetycznych
znajdziemy (no, chyba Ze opcjonalnych scen prozno szukaé, a niecodzienny
bossow). Z drugiej strony dokonano kilku klimat oraz liczne nawiazania religijne
zmian w systemie walki, dodajac czy kulturowe tylko zachecaja do dalsze;j
specjalne pierécienie, ktorych wyekwi- stycznosci. W moich oczach jest to jedna
powanie nadaje postaci jakas premig, z najlepszych gier JRPG na PlayStation 2,
a takze wystgpowanie okazyjnego trybu z pewnoscia przewyzszajaca takie ,,hity”
berserk, kiedy to nasza druzyna znajduje jak Final Fantasy czy Dragon Quest.
si¢ w stanie potowicznej przemiany, nie Polecam zdecydowanie.
bedac do konca ani demonami, ani
ludzmi. Drastycznie ros$nie wtedy Plusy:
wspotczynnik ataku, lecz proporcjonalnie - oryginalna i dorosta fabuta;
maleje obrona. Tym samym druga czgs§¢ -niecodzienna tematyka i atmosfera;
jeszcze bardziej nastawiona jest na walke - rozbudowany system walki 1 rozwoju
niz poprzednik, ale brak jakiejkolwiek bohaterdw;
odskoczni jeszcze bardziej rzuca sig - design postaci oraz lokac;ji;
W oczy niz poprzednio. - Oprawa muzyczna.

Minusy:

- monotonia lokacji;

- liniowos¢;

- brak zadan pobocznych.

Ocena: 8+/10

Producent: Atlus

Wydawca: Atlus, Ghostlight
Gatunek: RPG

Platforma: PlayStation 2

Stawomir Sorgowicki

Gra, cho¢ specyficzna, wykonana jest
solidnie. Najwazniejsze wady juz
wlasciwie wymienitem, migdzy innymi
jesli chodzi o monotoni¢ lokacji oraz
przesadna liniowos¢. Oprocz tego nie ma
zbyt wielu elementow, do ktorych
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Lekcja klingonskieqo

Zapraszam na dalszy ciag przegladu
klingonskiej gramatyki. Jest 10 typow
przyrostkéw czasownikowych;
w poprzedniej lekcji omowitem pierwsze
cztery.

Przyrostki czasownikowe to
elementy, ktore dotaczone do czasownika
zmieniaja jego znaczenie (analogia z
polskim: czyta¢ - przeczyta¢, naczytac,
doczytad, zaczytac etc).

Typ V - zdolno$¢ do czynnosci lub
podmiot nieokreslony

W tej kategorii zawieraja si¢ dwa
bardzo rézne przedrostki. Pierwszy z nich
oznacza zdolno$¢ do wykonywania
jakiej$§ czynnosci:

-laH - moc

qaQaw'laH - Moge zniszczy¢ ciebie.
qa- - przyrostek czasownikowy, ja - ciebie
Qaw' - niszczy¢

muleghlaH tlhIngan - Klingon moze
mnie dostrzec, Klingon moze mnie
zauwazyc.

mu- - przyrostek czasownikowy,
on/ona/ono - mnie

legh - widziec¢

tlhIngan - K/ingon

plvoqlaHbe' - Nie mozemy zaufac tobie.
pI- - przyrostek czasownikowy, my -
ciebie

voq - ufac

-be' - przyrostek czasownikowy
0znaczajacy przeczenie

-lu' - podmiot jest nieokreslony, nieznany
albo ogolny. Przedrostki wskazujace
normalnie na podmiot zachowuja sig¢ tu
trochg inacze;j:

wllegh - Widzimy go.

wl- - przedrostek czasownikowy, my -
jego/ja/to

wlleghlu' - On widzi nas.

Czesto ttumaczony jako strona bierna:
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Klingon - rys. Marta "Traktorek" Cyrulska

wlleghpu' - Jestesmy obserwowani.
Daqaw - Pamietasz to (cos).

Da- - przyrostek czasownikowy, #y -
Jjego/ja/to

qaw - pamigtac

Daqawlu' - Cos pamieta ciebie.
Daqawlu' - Zostales zapamietany.

tu' - znajdowac, obserwowac, zauwazac
tu'lu’ cos jest znalezione,
zaobserwowane, zauwazone

Suvwl'pu’' qan tu'lu'be' - Nie ma starych
wojownikow (dostownie: nie
zaobserwowano starych wojownikow).
Suvwl' - wojownik

-pu’' - przyrostek typu 2, liczba mnoga
qan - by¢ starym
mu' chu' tu'lu' - Odnotowano nowe
stowo.




mu' - sfowo

chu' - by¢ nowym (ten czasownik brzmi
identycznie jak przyrostek typu 6, o
ktérym bede pisat za chwilg, ale to
zupelnie inny wyraz)

Typ VI - okre$la stopieh pewnosci

Mozemy modyfikowa¢ znaczenie
czasownika poprzez wskazanie, ze
jestesmy czego$ pewni lub tez odwrotnie -
ze co$ nam si¢ tylko wydaje.

-law' - wyglqda na to, wydaje si¢
tlhIngan Hol DaHaD - Uczysz sie jezyka
klingonskiego.

tlhingan Hol DaHaDlaw' - Wyglqda na
to, Ze uczysz sie jezyka klingonskiego.
Wydaje sie, zZe uczysz sie jezyka
klingonskiego.

tlhIngan - Klingon
Hol - jezyk
Da- - przyrostek czasownikowy, #y -
jego/ja/to

HabD - uczy¢, studiowac

Takie zdania moga by¢ takze thumaczone
jako,,mysl¢”, ,,sadze”.

bIlugh - Mas:z racje.

bl- - przyrostek czasownikowy, ty

lugh - miec¢ racje

bIlughlaw' - Sqdze, Ze masz racje
(wypowiadajaca takie zdanie osoba wcale
nie jest pewna, ze kto$ ma racjg, po prostu
tak podejrzewa).

-bej - brak watpliwos$ci, pewnos¢

vISov -Ja towiem.

vISovbej - Wiem to na pewno.

vl- - przyrostek czasownikowy, ja -
jegol/ja/to

Sov - wiedziec

bIlughbej - Na pewno masz racje.

-ba' - co$ jest oczywiste, ale wciaz nie jest
pewnena 100%

<Hov leng>Daje' - Kupujesz "Star Trek".
<Hov leng> Daje'ba' - To oczywiste, zZe
kupujesz "Star Trek".

<Hov leng> - Star Trek

Da- - przyrostek czasownikowy, #y -
Jjego/ja/to

je'-kupowac

vISovba'- Oczywiscie, ze to wiem.
bIlughba' - Oczywiscie, ze masz racje.

-ba’' jest stopniem posrednim pomigdzy
tym, co nam si¢ wydaje, czyli -law', a tym,
copewne, czyli-bej.

W tej kategorii mamy jeszcze jeden
przyrostek, ale dziatajacy na innej
zasadzie:

-chu' - oznacza, Ze czynno$¢ jest
wykonywana w sposdb doskonaty,
kompletny, nie pozostawiajacy zadnych
watpliwosci.

vISovchu' - Wiem o tym doskonale. Znam
to doskonale, niezawodnie.

tlhingan Hol vljatlhchu' - Bardzo
dobrze mowie po klingonsku.

jatlh - mowic

qayajchu' - Rozumiem ciebie doskonale.
yaj - rozumiec

Przy czasownikach oznaczajacych walk¢
-chu' dodaje znaczenie "na $mieré
izycie",np..:

romuluSnganpu' DISuvchu' - Walczymy
z Romulanami na smierc i zZycie.

romulusS - Romulus (planeta)
romuluSngan - Romulanin

-pu' - przyrostek typu 2, liczba mnoga

DI- - przedrostek czasownikowy, my - ich
Suv - walczy¢

ghobchuqchu' wo'meymaj - Nasze
imperia toczq ze sobq wojne totalng
(doskonata).

ghob - walczyé

-chuq - przyrostek czasownikowy typu 1,
nawzajem

wo' - imperium

-mey - przyrostek rzeczownikowy typu 2,
liczbamnoga

-maj - przyrostek rzeczownikowy typu 4,
nasz

To byta kolejna porcja wiedzy
o przyrostkach czasownikowych w jg-
zyku klingonskim, ktore staratem sig
pokaza¢ na przykladach. W razie pytan
lub chegci dyskusji o jezyku zapraszam na
forum Trek.pl.

Pawet "Fluor" Dgbrowski
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Galeria

Data i Lal - rys. Marta "Traktorek" Cyrulska

Spock - rys. Marta "Traktorek" Cyrulska
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Sith - rys. Marta "Traktorek" Cyrulska

Gorn - rys. Marta "Traktorek" Cyrulska <
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