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Pochlebne opinie o ksigzce:

Dzigki zmudnej pracy badawczej Kennilworthy'ego
Whispa uzyskali§my dostep do niezwykle cennej
skarbnicy nieznanych uprzednio faktow
dotyczacych tej najpopularniejszej gry
czarodziejow. Fascynujaca lektura.

Bathilda Bagshot, autorka Historii magii

Whisp napisat naprawde¢ wspanialg ksigzke. Fani
quidditcha z pewnoscia uznaja ja za pouczajaca
i cickawa.

Redaktor czasopisma "Jak wybra¢ miotte"

Wyczerpujaca praca na temat pochodzenia i historii
quidditcha. Goraco polecam.

Brutus Scrimgeour, autor Biblii patkarza

Pan Whisp jest bardzo obiecujagcym autorem. Jesli nadal
bedzie si¢ tak dobrze spisywat, moze si¢ doczekac
wspodlnego zdjecia ze mng!

Gilderoy Lockhart, autor Mojego magicznego ja

Zaloze si¢ o wszystko, ze to bedzie bestseller. Prosze
bardzo, czekam na chetnych.

Ludo Bagman, patkarz reprezentacji Anglii
i Os z Wimbourne

Czytalam gorsze rzeczy.

Rita Skeeter, "Prorok Codzienny"



O autorze

ENNILWORTHY WHISP jest cenionym znawcg quid-

ditcha (i, jak sam mowi, jego fanatykiem). Napisat
wiele ksigzek na temat tej popularnej w Swiecie czarodzie-
jow gry, w tym Cud Wedrowcow z Wigtown, Latat jak szale-
niec (biografia Daia Llewellyna “Groznego") i Jak pokonaé
thuczka — taktyki obronne w quidditchu.

Kennilworthy Whisp albo przebywa w swoim domu

w Nottinghamshire, albo towarzyszy druzynie Wedrow-
cow z Wigtown, ktorej jest zagorzatym kibicem. Jego hob-
by to triktrak, kuchnia wegetarianska i kolekcjonowanie
markowych miotet.
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Przedmowa

Q uidditch  przez  wieki  jest jedna z

najpopularniejszych

ksigzek w szkolnej bibliotece Hogwartu. Pani Pince,
nasza bibliotekarka, powiedziala mi, ze uczniowie “kldca sig
0 nig, wydzieraja ja sobie z rak, $linig si¢ na sam jej widok
i w ogble obchodza si¢ z nig w sposéb niemozliwy do zaak-
ceptowania”, co jest niewatpliwym komplementem dla kaz-
dej ksigzki. Kazdy, kto regularnie sam grywa w quidditcha
albo przynajmniej chodzi na mecze, b¢dzie si¢ rozkoszowat
ksiazka pana Whispa, a wzbudzi ona réwniez zachwyt tych,
ktorzy interesujg si¢ szerzej pojeta historig Swiata czarodzie-
jow. Mozna powiedzieé, ze podobnie jak spoteczno$é¢ czaro-
dziejow stworzyla i rozwingta quidditcha, tak i quidditch
stworzy! i rozwinat spoteczno$é czarodziejow. Quidditch jest
tym, co nas taczy w sposob szczegolny, bo dzigki niemu
przezywamy wspoélnie chwile radosci, triumfu i rozpaczy (ta
ostatnia czg¢sto bywa udziatem kibicow Armat z Chudley).

Musze¢ wyznaé, ze nie byto mi tatwo przekonac pania
Pince, by na jaki$ czas rozstata si¢ z jedna ze swoich ksig-
zek, aby mozna ja byto skopiowac i udostepnic szerszemu
gronu czytelnikow. Kiedy jej powiedziatem, ze ksigzka
pana Whispa ma by¢ udost¢gpniona mugolom, po prostu
zaniemoOwita i na kilka minut zamarta, jakby ja porazit pio-
run, a kiedy juz przyszta do siebie, natychmiast zapytata,
czy postradatlem zmysty. Z przyjemno$cia zapewnitem ja,
ze czuje si¢ znakomicie, po czym wyjasnitem, dlaczego

podjatem tak niestychang decyzjg.



Mugole dobrze znaja dziatalnos¢ fundacji Comic Relief,
ale dla czarodziejow i czarownic, ktorzy kupili te ksiazke,
powtodrze tu, co powiedzialem pani Pince. Comic Relief wy-
korzystuje $miech do walki z ngdza, niesprawiedliwos$cia
i ludzkim nieszczgéciem. Organizowane przez t¢ fundacje
rozmaite formy masowej rozrywki przynosza wielki dochod
(174 miliony funtéw angielskich od poczatku dziatalnosci
fundacji w 1985 roku — a wigc ponad 34 miliony gale-
onow). Kupujac t¢ ksigzke¢ — a radze ja kupic, bo jesli be-
dziecie zbyt dlugo ja czytaé, nie wydajac ani knuta, spadnie
na was klatwa ztodzieja — rodwniez i wy wnosicie swoj
wktad w to szlachetne dzieto.

Minatbym si¢ z prawda, gdybym powiedzial, ze to wy-
jasnienie zadowolilo panig Pince i wystarczyto, by z rado-
$cig wydata jedng ze swoich ksigzek w r¢ce mugoli. Wregcz
przeciwnie, natychmiast zaproponowata kilka innych roz-
wigzan, na przyktad, zebym oznajmit ludziom z Comic Re-
lief, ze w bibliotece Hogwartu wybucht pozar i wszystkie
ksiazki si¢ spality, albo zebym po prostu udat, ze niespo-
dziewanie odszedtem z tego $wiata, nie pozostawiajac zad-
nych instrukcji. Kiedy jej powiedziatem, ze mimo wszystko
nie odwotam swojej decyzji, z wielkim oporem wreczyta mi
egzemplarz, ale w ostatniej chwili nerwy ja zawiodly i mu-
sialem sitg odrywac jej palce — jeden po drugim — za-
cisniete kurczowo na grzbiecie ksigzki.

Cho¢ usunatem rutynowe zaklecia, jakimi chroni si¢
ksigzki z biblioteki Hogwartu, nie moge r¢czyé, ze zadne
siady czardw nie pozostaly. Powszechnie wiadomo, zZe kie-
dy si¢ przekazuje pani Pince nowe woluminy, dodaje ona
na wlasng reke rézne niezwykle zaklecia i uroki. Sam si¢



0 tym przekonatem, kiedy w ubieglym roku zamyslitem si¢
nad egzemplarzem Teorii transmutacji transsubstancjalnej i za-
czatem machinalnie bazgra¢ otowkiem na otwartej przede
mna stronicy.  Cigzki wolumin natychmiast
wygrzmocit

mnie po glowie. Dlatego radz¢ ostroznie obchodzi€ si¢ z ta
ksiazka. Nie wyrywajcie kartek. Nie wypuszczajcie jej z rak
podczas lektury w wannie. Mozecie si¢ bowiem spodzie-
wag, ze pani Pince dopadnie was wszgdzie i zazada wysokiej
kary pienig¢zne;.

Pozostaje mi juz tylko podzigkowaé nabywcom tej ksigz-
ki za wsparcie fundacji Comic Relief i btaga¢ mugoli, by nie
probowali ¢wiczy¢ quidditcha w domu. Jest to, oczywiscie,
dyscyplina sportowa o charakterze catkowicie
fikcyjnym
i tak naprawde nikt w quidditcha nie gra. Korzystam takze
z okazji, by zyczy¢ druzynie Zjednoczonych z Puddlemere

wielu sukcesow w najblizszym sezonie.
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Rozdziat pierwszy

Ewolucja latajacej miotty

Jak dotad nie znamy zaklecia, ktore by pozwalato czaro-
dziejom lata¢ samodzielnie, zachowujac ludzka postac.
Lata¢ moga tylko ci animagowie, ktérzy przemieniaja si¢
w latajace stworzenia — a wiadomo, ze nie jest ich wielu.
Mozna, rzecz jasna, transmutowac czarodzieja lub czarow-
nic¢ w nietoperza, ktéry wzbije si¢ w powietrze, lecz bedzie
on mial nie tylko skrzydta, ale i mozg nietoperza, wigc na-
tychmiast zapomni, dokad zamierzal polecie¢. Lewitacja
jest czesto spotykang umiej¢tnoscia, ale naszym przodkom
stanowczo nie wystarczata, jako ze kwitujacy czarodziej
unosi si¢ zaledwie pigé stop nad ziemia. Chcieli wigcej.
Chcieli lata¢ jak ptaki, nie obrastajac przy tym piérami.
Dzisiaj w kazdym domu czarodziejow w Wielkiej Bryta-
nii jest przynajmniej jedna latajaca miotta. Tak juz do tego
przywykli$my, ze rzadko zadajemy sobie pytanie, jak to si¢
stato, ze ten niepozorny przedmiot stat si¢ jedynym legalnie
dozwolonym $rodkiem transportu? Dlaczego na Zachodzie
nie przyjat si¢ latajgcy dywan, tak ulubiony przez naszych
wschodnich braci? Dlaczego nie wymyslilismy latajacych
beczek, foteli, wanien? Dlaczego akurat miotty?

Od dawien dawna czarodzieje i czarownice stusznie stara-
li si¢ zachowa¢ swoja wiedz¢ i umiejetnosci w tajemnicy
przed mugolami. Dobrze wiedzieli, ze gdyby mugole pozna-
li wszystkie tajniki magii i czarodziejstwa, zapragneliby wy-
korzysta¢ je dla wiasnych celow. Dlatego zachowywali ro6zne
$rodki ostroznos$ci na dtugo przed ogloszeniem Miedzynaro-



dowego Kodeksu Tajnosci Czarodziejow. Jesli mieli trzymaé
czarodziejski §rodek transportu w swoich domach, musiato
to by¢ co$ nie rzucajgcego sie¢ w oczy, co$ tatwego do ukry-
cia. Miotta nadawata si¢ do tego idealnie, byta przedmiotem
niedrogim i tatwym do przeniesienia. Nie trzeba bylo nic
wyjasnia¢, gdy ja zobaczyt jaki§ mugol. Niemniej jednak
pierwsze latajace miotty miaty swoje stabe strony.

Zrédta historyczne mowia, ze latajacych miotet uzywa-
no w Europie juz w 962 roku. W pewnym niemieckim ilu-
minowanym manuskrypcie z tego okresu znajduje si¢ ilu-
stracja przedstawiajaca trzech magdéw zsiadajacych
z miotet. Ich miny wydaja si¢ $wiadczy¢, ze nie bylo to zbyt
mite przezycie. Guthrie Lochrin, szkocki czarodziej piszacy
w 1107 roku, wspomina o “zadku pelnym drzazg" i o “na-
brzmiatych hemoroidach", ktérych si¢ nabawit po krotkiej
przejazdzce z Montrose do Arbroath.

Sredniowieczna miotla wystawiona w Muzeum Quiddi-
tcha w Londynie daje nam pewne pojecie o niewygodach,
na jakie byl narazony Lochrin (zob. ryc. A). Gruba, s¢kata
raczka z nie polakierowanego jesionu, pek leszczynowych
witek przywigzany topornie do jednego konca — cato$§¢
nie jest ani wygodna, ani aerodynamiczna. Takg miott¢ wy-
posazono w najprostsze magiczne wlasciwosci: mogta lataé
tylko do przodu, i to z jednakowa szybkos$cia, wznosi¢ sig,
opadacd i zatrzymywac.

W owych czasach rodziny czarodziejow same robity so-
bie miotly, wiec mozna si¢ spodziewaé, ze bardzo si¢ 16z-
nity szybkoscia i wygoda podrézowania. W XII wieku cza-
rodzieje nauczyli si¢ jednak wymiany ustug, tak ze zrgczny

wytworca miotet mogt wymieniaé je ze swoim sasiadem na



przyktad na jakie$ eliksiry, w ktorych sporzadzaniu 6w
sasiad si¢ wyspecjalizowal. A od kiedy miotly staty si¢ bar-
dziej wygodne, zacze¢to na nich lata¢ nie tylko z checi szyb-
kiego przeniesienia si¢ z punktu A do punktu B, ale i dla
samej przyjemnosci latania.

Rozdziat drugi
Starodawne gry miotlarskie

dy tylko ulepszono miotty na tyle, by mozna byto na

nich dokonywac skretow oraz regulowac szybkos¢
i wysokos¢ lotu, pojawity si¢ gry miotlarskie. Dawne ma-
nuskrypty i malowidta dajag nam pewne wyobrazenie o za-
bawach naszych przodkow. Niektore z nich juz nie istnieja,
inne przetrwaty lub rozwingly si¢ w znane nam dzisiaj dys-
cypliny sportowe.

Uroczysty doroczny wyS$cig na miottach, organizowa-
ny do dzi§ w Szwecji, znano juz w X wieku. Zawodnicy
maja do pokonania dystans z Kopparberg do Arjeplog,
czyli nieco ponad trzysta mil. Trasa przebiega nad rezerwa-
tem smokow, a olbrzymie srebrne trofeum dla zwycigzcy
ma ksztalt szwedzkiego smoka krotkopyskiego. W naszych



czasach wyscig ten zyskal range migdzynarodows i czaro-
dzieje wszystkich narodowosci zbieraja si¢ raz do roku
w Kopparberg, by obserwowac start, a nast¢pnie deporto-
wac si¢ do Arjeplog, by oklaskiwaé tych zawodnikow, kto-
rym uda si¢ dotrze¢ do mety.

Stynne malowidto "Gunther der Gewalttatige ist der
Gewinner" {Gunther Gwattownik jest zwyci¢zca} z 1105 ro-
ku ukazuje wezesnosredniowieczna gre niemiecka zwana
stichstock'. Na szczycie wbitej w ziemig, wysokiej na 20
stop tyczki umieszczano nadmuchany pecherz smoka. Je-
den z graczy poruszajacych si¢ na latajacych miottach byt
obronca tego pegcherza. Obwigzywano go w pasie ling przy-
mocowang do tyczki, tak ze mogt si¢ od niej oddali¢ zaled-
wie na dziesi¢¢ stop. Reszta graczy po kolei atakowata pe-
cherz, usitujac przebic¢ go specjalnie zaostrzonym koncem
miotty. Obronca mogt uzywac rézdzki do odparcia tych
atakow. Gra konczyta sie, gdy ktory$ z zawodnikow przebit
pecherz albo gdy obroncy udalo si¢ wyeliminowaé wszyst-
kich zawodnikow zakleciami, albo kiedy sam zemdlat z wy-
czerpania. Stichstock zanikt w XIV wieku.

W Irlandii kwitla gra zwana aingingein, temat wielu
irlandzkich ballad (legendarny czarodziej Fingan Nieustra-
szony byl w niej podobno mistrzem). Gracze brali po kolei
pitke zwang dom? (byt nig kozi woreczek zotciowy) i przela-

! Gra znana w dawnej Polsce, glownie na Slasku, jako “sztychsz-
tok" (przyp. thum.)

2 Dom — po irlandzku "do mnie". Byé moze odpowiednikiem
tej gry w Polsce byt wspominany w niektorych zrodtach $rednio-
wiecznych "opat", w ktorym uzywano pitki zwanej "bumba" (przyp.
thum.)



tywali na miottach przez rzad ptonacych beczek bez dna,
umieszczonych na wysokich tyczkach. Dom trzeba byto
przerzuci¢ przez ostatnig beczke. Zwycigzca zostawat
gracz, ktory dokonat tego w najkrotszym czasie i nie zajat
si¢ przy tym ogniem.

W Szkocji narodzita si¢ gra miotlarska, ktora mozna
uznaé za najbardziej niebezpieczng — creaothceann. Gra
ta opisana jest w tragicznym poemacie celtyckim z XI wie-
ku. Oto przektad pierwszej strofy:

Staneli rzedem gracze, tuzin mocarzy o obliczach jasnych,
Rzemieniami mocujg kotly, w niebo patrzq, gotowi do lotu,
Juz styszq wrzask rogu. juz pod chmury wzbijajq sie smiafo,

Lecz Smier¢ szybuje wraz z nimi, bo juz dziesieciu wybrata.

Kazdy z graczy miat przywigzany do gtlowy mosi¢zny
lub zelazny kociotek. Na dzwigk rogu lub bebna podry-
wali si¢ do lotu, a w tym samym momencie z wysoko-
$ci stu stop zaczynaly spadac na ziemig¢ zaczarowane ka-
mienie. Gracze starali si¢ unika¢ zderzenia z kamieniami
i tapac je w kociotki. Wygrywat ten, komu udato si¢ ze-
bra¢ najwigcej kamieni. Dla wielu szkockich czarodzie-
jow creaothceann byt najwyzszym sprawdzianem mes-
kosci i odwagi. Pomimo wielu wypadkéw $miertelnych
gra cieszyta si¢ wielkg popularnoscia w §redniowieczu —
zabroniono jej dopiero w 1762 roku. W latach sze$¢-
dziesiatych XX wieku, Magnus Macdonald, znany jako
Wyszczerbiona Makéwka, prowadzit kampani¢ na rzecz
przywrdcenia tej gry, ale Ministerstwo Magii pozostato

nieugiete.



W Anglii, w hrabstwie Devon, chetnie grywano w shunt-
bumps® Byta to brutalna gra, w ktérej jedynym celem byto
zwalenie rywali z miotly; wygrywat ten gracz, ktoremu uda-
to si¢ utrzymac na miotle do konca.

Swivenhodge to gra, ktora narodzita si¢ w Hereford-
shire. Podobnie jak w niemieckim stichstocku, uzywano
w niej nadmuchanego pecherza, zwykle Swinskiego. Gracze
siedzieli tylem na miottach i odbijali pgcherz witkami, sta-
rajac si¢ przerzuci¢ go ponad zywoplotem w strong prze-
ciwnika. Jesli przeciwnik nie odbil pgcherza, tracit punkt.
Wygrywal ten, kto zdobyl pi¢édziesigt punktow.

W swivenhodge grywa si¢ w Anglii do dzisiaj, cho¢ ta
gra nigdy nie zdobyta zbyt wielkiej popularnosci. Shunt-
bumps przetrwal jako gra dziecigca. Natomiast w Queer-
ditch Marsh powstata w §redniowieczu gra, ktéra w przy-
sztosci miata si¢ sta¢ najpopularniejsza dyscypling sportowa

w $wiecie czarodziejow.

Rozdziat trzeci

Gra z Queerditch Marsh

aszag wiedz¢ o prymitywnych  poczatkach
quiddi-

tcha zawdzigczamy czarownicy Gertie Keddle, zyjacej

w XI stuleciu na skraju moczaréw Queerditch Marsh. Na

® W dawnej Polsce znana jako "tomot"  (przyp. thum.)

nasze szczg$cie prowadzita ona pamigtnik, ktory obecnie znaj-



duje si¢ w Muzeum Quidditcha w Londynie. Ponizsze uryw-
ki z tego pamietnika zostaly przetozone z oryginatu sakson-
skiego, ktorego pisownia pozostawia wiele do zyczenia.

Wtorek. Upatl. Banda zza moczaréw znowu zaktocita
mi spokoj. Lataja na miottach, zabawiajac si¢ w t¢ ich
ghupia gre. Wielka skorzana pitka wyladowata w moje;j
kapuscie. Rzucitam urok na ositka, ktory po nia
przyleciat. Ha, ha, ty wielki, kudtaty wieprzku,
nietatwo lata¢ na miotle, jak si¢ ma kolana z tytu, co?

Wtorek. Mokro. Bytam na moczarach, zbieratam
pokrzywy. Te wiejskie przygtupki znowu lataly na
miottach. Przygladatam si¢ przez chwile, ukryta za
gtazem. Maja nowg piltke. Rzucaja ja do siebie i staraja
si¢ wybi¢ w drzewa rosnace po obu stronach bagna.
Czysta glupota.

Wtorek. Wiatr. Przyszta Gwenog. Wypitysmy herbatke
z pokrzywy, potem zaprosita mnie do siebie. Skonczyto
si¢ na tym, ze obie ogladatysmy tych glupkow latajacych
na miottach nad bagnem. Byt z nimi ten wielki szkocki
czarownik ze wzgorza. Teraz wsrod nich $migaja

w powietrzu dwa cigzkie otoczaki. Pewnie je zaczarowat,
bo kamienie wyraznie starajg si¢ trafi¢ w ositkow

i zwali¢ ich z miotet. Niestety, nie dane mi byto
zobaczy¢, jak ktory$ z nich spada w bagno. Gwenog mi
powiedziala, ze czgsto sama w to grywa. Okropne.
Wrécitam do domu z poczuciem wielkiego niesmaku.

Cho¢ wszystko wskazuje na to, ze Gertie Keddle znata
nazwe tylko jednego dnia tygodnia, nie§wiadomie ujawnita



nam wiele ciekawych szczegotow tej pierwotnej formy quid-
ditcha. Po pierwsze, dowiadujemy sig¢, ze pitka, ktora wy-
ladowala w jej kapuscie, zrobiona byta ze skory, tak jak
wspolezesny kafel. Oczywiscie nadmuchanym $§winskim pe-
cherzem, uzywanym w owych czasach w innych grach mio-
tlarskich, trudno byloby rzucaé celnie, zwlaszcza podczas
wietrznej pogody. Po drugie, z zapiskow Gertie wynika, ze
gracze “staraja si¢ wybi¢ {pitk¢} w drzewa rosnace po obu
stronach bagna", a wigc mamy tu najwyrazniej do czynienia
z wezesng forma dzisiejszych bramek. Po trzecie, pojawia si¢
woweczas pierwotna forma thuczkéw. Bardzo cickawa jest
wzmianka o “wielkim szkockim czarowniku". Czyzby to byt
jeden z graczy w creaothceann? Czy mozna przyjaé, ze
wpadt na pomyst zaczarowania otoczakow, by $migaly nie-
bezpiecznie nad bagnem, zainspirowany kamieniami spa-
dajacymi na ziemi¢ w grze znanej w jego ojczystym kraju?

Nastepna wzmianke o grze miotlarskiej, popularnej
w Queerditch Marsh, napotykamy dopiero cale stulecie
pozniej, w liscie, jaki czarodziej Goodwin Kneen napisat
do swojego norweskiego kuzyna, Olafa. Kneen mieszkat
w Yorkshire, co wskazuje na rozprzestrzenienie si¢ owej
gry na wyspie w ciggu stu lat po tym, jak ogladata ja Ger-
tie Keddle. List Kneena znajduje si¢ w archiwum norwe-
skiego Ministerstwa Magii.

Drogi Olafie!
Jak sie miewasz? Ja czuje sie dobrze, za to Gunhilda na-
bawita sig smoczej ospy.
W zeszlg sobote zabawialismy sig tg porywajgcq grq. zwa-
ng kwidditchem. Biedna Gunhilda nie mogta gra¢ jako ta-



pacz i musial jq zastgpié kowal Radulf. Druzyna z llkley po-
czynata sobie catkiem niezle, ale uporalismy si¢ z nig tatwo, bo
Swiczylismy cigzko przez caly miesige. Whilismy im czterdzie-
Sci dwa gole. Radulfa trafit w glowe posok bo stary Ugga nie
zdgzyt odbié go maczugq. Te nowe bramki sq znakomite. Po
trzy beczutki po obu stronach kazda na wysokim palu. Dosta-
lismy je od Oony z gospody. Tak si¢ cieszyla z naszego zwycig-
sHva. ze przez calq noc raczylismy sie u niej darmowym mio-
dem. Gunhilda byta na mnie trochg¢ zta, bo wrécitem nad
ranem. Oberwalem kilka paskudnych zakleé, ale juz odzy-
skatem palce.
Przesytam ten Ust przez najlepszq sowe. jakq posiadam,
mam nadzieje, ze doleci.
Twoj kuzyn
Goodwin

Z tego listu wida¢ dobrze, jak gra rozwingta si¢ w ciggu
stulecia. Zona Goodwina byla "tapaczem" {catcher}* — to
prawdopodobnie dawny termin oznaczajacy $cigajacego.
"Posok™ {blooder}, ktérym oberwat kowal Radulf, to
niewatpliwie dzisiejszy thuczek, a stary Ugga niewatpliwie
grat jako patkarz, skoro “nie zdazyl odbi¢ go maczuga".
Strzela si¢ juz nie w drzewa, ale w beczutki na wysokich pa-
lach. Brakuje jednak wciaz podstawowego elementu gry:
ztotego znicza. Ten pojawit si¢ dopiero w potowie XIII wie-
ku, a doszto do tego w do$¢ dziwny sposdb.

*W nawiasach podano angielskie nazwy wszystkich druzyn, za-
gran i termindw zwigzanych z quidditchem, aby utatwi¢ siedzenie
rozgrywek pucharowych kibicom z catego $wiata (przyp.  tlum.)



Rozdziat czwarty

Pojawienie si¢ ztotego znicza

d poczatku XII wieku ulubiong rozrywka czarodzie-

joOw 1 czarownic bylo polowanie na znikacza {snidget}.
Ztoty znikacz (zob. ryc. B) jest dzi$ gatunkiem chronio-
nym, ale w owych czasach wystgpowal powszechnie w catej
potnocnej Europie, cho¢ mugole rzadko go widywali, ze
wzgledu na jego duza szybko$¢ i zdolnos$¢ ukrywania sig.

Mate rozmiary znikacza, w potaczeniu z jego wyjat-
kowa zwinno$cia w powietrzu i umiej¢tnoscig wyprowa-
dzania w pole drapieznikow, sprawialy, ze byt bardzo
trudnym tupem. Ten, kto ztowil znikacza, zyskiwal po-
wszechng stawg. Dwunastowieczna tkanina §cienna, prze-
chowywana w Muzeum Quidditcha, ukazuje grup¢ czaro-
dziejow polujacych na znikacza. Jedni niosg sieci, inni
trzymaja ro6zdzki, jeszcze inni probuja ztapac znikacza
golymi regkami. Czgsto — co rdwniez znalazto wyraz na
owej tkaninie — znikacz ulegat zmiazdzeniu w dloniach
zadnego stawy towcy. Prawa czg$¢ tkaniny ukazuje czaro-
dzieja, ktoremu udato sie schwytaé zlotego ptaszka i ktory
w nagrod¢ otrzymuje worek ztotych monet.

Polowanie na znikacza bylo sportem wysoce nagannym.
Kazdy przyzwoity czarodziej musi kategorycznie potgpié
u$miercanie tych nieszkodliwych ptaszkéw dla samej roz-
rywki. Co wigcej, polowanie na znikacza odbywato si¢ zwy-
kle w biaty dzien, co dawato mugolom wyjatkowa sposob-
no$¢ do zobaczenia czarodziejow i czarownic latajacych na

miotlach. Istniejaca wowczas Rada Czarodziejow nie byla



jednak w stanie ograniczy¢ popularno$ci tego sportu —
wydaje si¢ zreszta, ze sama nie widziata w nim niczego
zdroznego, jak zaraz zobaczymy.

Drogi rozwoju quidditcha i lowow na znikacze zbiegly
si¢ w 1269 roku, podczas gry, w ktorej bral udziat sam
przewodniczacy Rady Czarodziejow, Barberus Bragge.
Dowiadujemy si¢ tego z relacji naocznego §wiadka, za-
mieszczonej w liScie pani Modesty Rabnott z Kentu do jej
siostry Prudencji, mieszkajacej w Aberdeen (rowniez ten
list mozna zobaczy¢ na wystawie w Muzeum Quidditcha).
Wedtug pani Rabnott, Bragge przyniost na mecz klatke
ze znikaczem i oznajmit graczom, ze ten, kto zlapie ptasz-
ka w trakcie gry, otrzyma sto pieédziesiat galeonow®.
Pani Rabnott opisuje, co si¢ pdzniej wydarzyto:

® Odpowiada to dzisiaj kwocie miliona galeonéw. Nie wiadomo,
czy Bragge naprawde¢ zamierzal wyptaci¢ taka nagrodg.



Gracze natychmiast wzbili sie w powietrze, zapominajgc
0 kaflu i uchylajqc sie przed posokami. Obaj obrorncy
porzucili kosze i przylgczyli sie do towow. (Biedny maty
znikacz miotat sie rozpaczliwie nad polem gry, ale zebrani
wokol niego czarodzieje nie pozwalali mu uciec, miotajgc
w niego zaklgciami odpychajgcymi. (Dobrze wiesz, Pruniu,
Jjaki jest moj stosunek do polowania na znikacze i do czego
Jjestem zdolna, kiedy puszczq mi nerwy. Wybiegtam na pole
gry i wrzasnetam: “Mosci przewodniczqcy, to juz nie jest
gra! Pozwdlcie uciec temu biednemu ptaszkowi
i rozpocznijcie szlachetng gre w cuaditcha, ktérg wszyscy
przyszlismy oglgdac!” I wyobraz sobie, Pruniu, ten
nieokrzesaniec tylko si¢ rozesmiat i cisngt we mnie pustg
klatkq! No, tego juz byto za wiele. Krew mnie zalata.
Kiedy biedny maty znikacz przelatywat obok, mnie, rzucitam
zaklecie przywolujqce. Wiesz, ze jestem w tym dobra, a trafi¢
byto mi tatwiej, bo nie siedziatam na miotle. (Ptaszek, wpadt
mi prosto w rece. Wepchnetam go za dekolt i datam drapaka.

No coz, w koncu mnie ztapali, ale zdgzytam przedrzeé
sie przez tum i wypusci¢ znikacza. Bragge byt naprawde
wsciekty i przez chwile lekatam sie, Ze skoncze jako rogata
ropucha, albo jeszcze gorzej, ale jego doradcy zdotali go
uspokoic i ukarano mnie tylko grzywnq za przerwanie gry.
Drziesigc galeonow! Oczywiscie nigdy w Zyciu nie miatam
dziesigciu galeonow, no i stracitam swoj stary dom.

Tak, wiec wkrotce przybede i zamieszkam u Ciebie. Cate
szczescie, ze nie zabrali mi hipogryfa. I powiem Ci,
Pruneczko, ze gdybym tylko miata prawo glosowania, to
ten Bragge nie mogtby liczy¢ na méj glos.

Twoja kochajgca siostra
Modesta

Dzi¢ki swojej $mialej interwencji pani Rabnott urato-
wata zycie jednemu znikaczowi, ale nie mogta uratowac

wszystkich. Pomyst przewodniczacego Bragge'a zmienit na



zawsze charakter quidditcha. Wkroétce podczas kazdej gry
zaczeto wypuszezac z klatek ztote znikacze i utarlo sie, ze
jeden gracz w kazdej druzynie, zwany towca, mial za zada-
nie wylacznie schwytanie ptaszka. Smier¢ znikacza kon-
czyta mecz, a druzyna owego towcy otrzymywata dodatko-
we sto pigcdziesiat punktow, na pamiatke owych stu
pigédziesigciu galeonow, ktore obiecat Bragge. Stato si¢ tez
zwyczajem, ze zgromadzony wokoét pola gry ttum przy po-
mocy zakle¢ odpychajacych nie pozwalat znikaczowi uciec.
W potowie nastgpnego stulecia ztotych znikaczy byto
juz tak mato, ze Rada Czarodziejow, ktorej przewodniczyta
wowczas o wiele bardziej §wiatta Elfrida Clagg, uczynila te
ptaszki gatunkiem chronionym, zabraniajac zarowno zabi-
jania ich, jak i wykorzystywania w quidditchu. W Somerset
utworzono Rezerwat Znikaczy imienia Modesty Rabnott.
Wtedy tez zaczgto goraczkowo poszukiwac czego$, co za-
stapitoby znikacza podczas meczoéw quidditcha.
Wynalezienie zlotego znicza przypisuje si¢ czarodziejowi
Bowmanowi Wrightowi z Doliny Godrika. Podczas gdy
wszystkie druzyny w calym kraju probowaty znalez¢ innego
ptaka, ktéry by zastapit znikacza, Wright, wytrawny zakli-
nacz metali, postawit sobie zadanie stworzenie pitki nasla-
dujacej zachowanie i cechy znikacza. I udato mu sig to,
sadzac po stosie pergamindéw odnalezionych po jego $mierci
(obecnie sg w posiadaniu prywatnego kolekcjonera), zawie-
rajacych listy zamowien z catego kraju. Ztoty snitch®, jak na-

8 W Polsce nazwany "zniczem"; forma ta powstata prawdopodob-
nie przez skojarzenie fonetycznego brzmienia angielskiego oryginatu
ze ztotym ptomykiem znicza. Pewne wzmianki wskazujg na to, ze



zwal Bowman swoj wynalazek, byl piteczka wielkosci orze-
cha wtoskiego i wazyt doktadnie tyle, ile znikacz. Jego
srebrne skrzydetka poruszaty si¢ ruchem obrotowym, jak
skrzydta znikacza, co pozwalato mu na btyskawiczng zmiane
kierunku lotu z szybkoscig i precyzja jego zywego prototy-
pu. W przeciwienstwie do znikacza, zostat jednak tak zacza-
rowany, by zawsze pozostawal w obrebie pola gry. Mozna
powiedzie¢, ze wynalezienie ztotego znicza zakonczyto pro-
ces, ktory rozpoczat si¢ trzysta lat wezesniej na moczarach
Queerditch. Narodzita si¢ gra czarodziejow, ktora dzisiaj
znamy jako quidditch.

Rozdziat pigty

Antymugolskie $rodki bezpieczenstwa

1398 r. czarodziej Zachariasz Mumps sporzadzit

pierwszy pelny opis gry w quidditcha. Zaczat od
podkreslenia konieczno$ci zachowania podczas gry anty-
mugolskich srodkow bezpieczenstwa: “Nalezy wybrac te-
ren potozony z dala od siedzib mugoli, jakie$ dzikie torfo-
wisko lub wrzosowisko, i upewni¢ si¢, ze gracze nie beda
widoczni z daleka, kiedy wzbija sie na miottach w powie-
trze. Jesli wytycza si¢ state boisko, warto je uzbroi¢ w za-
klecia antymugolskie. Najlepiej grac w nocy".

pierwsze mecze quidditcha odgrywano w Polsce w poblizu cmenta-
rzysk (przyp. thum.)



Ze $rodkoéw bezpieczenstwa nie przestrzegano, mozna
wydedukowaé z formalnego zakazu grania w quidditcha
w promieniu pig¢dziesieciu mil od najblizszego miasta lub
wsi, wydanego przez Rade Czarodziejow w 1362 roku.
Najwyrazniej popularno$¢ quidditcha bardzo szybko rosta,
bo Rada uznata za konieczne znowelizowaé 6w zakaz juz
w 1368 roku, uznajac za sprzeczne z prawem granie W od-
legtos$ci stu mil od siedzib mugoli. W 1419 roku Rada
wydata stynny dekret, w ktorym kategorycznie zabrania si¢
gra¢ w quidditcha gdziekolwiek, “jesli istnieje cho¢by naj-
mniejsza mozliwo$¢, Zze gracze moga by¢ zauwazeni przez
jakiego$ mugola". Zakaz ten opatrzono ztowrogim ostrze-
zeniem: “Kazdy, kto ztamie 6w zakaz, bedzie mogt pograc
sobie w ciemnym lochu i kajdanach”.

Kazdy czarodziej w wieku szkolnym wie, ze umiejet-
no$¢ latania na miottach jest od dawna nasza najgorze;j
strzezong tajemnica. Niemal kazda mugolska ilustracja
przedstawiajaca czarownic¢ ukazuje ja na miotle, a cho¢
owe naiwne obrazki zwykle budza w nas $miech (na takich
miottach nie datoby si¢ utrzymac¢ w powietrzu ani przez
chwile), przypominajg nam, ze przez tyle stuleci bylismy
tak niefrasobliwi i nieostrozni. Nie dziwmy si¢ wigc, ze dla
mugoli miotly zawsze wigzg si¢ z czarami.

Odpowiednie $rodki bezpieczenstwa zostaly prawnie za-
prowadzone dopiero moca Migdzynarodowego Kodeksu
Tajnosci Czarodziejow z 1692 r., ktory obarczat kazde mini-
sterstwo magii odpowiedzialno$cia za wszelkie konsekwen-
cje czarodziejskich gier i dyscyplin sportowych rozgrywa-
nych na podlegajacych im terytoriach. W Wielkiej Brytanii
doprowadzito to do utworzenia Departamentu Czarodziej-



skich Gier i Sportow. Te druzyny quidditcha, ktore uparcie
nie stosowaly si¢ do zalecen Ministerstwa Magii, zostaty roz-
wigzane. Najbardziej znanym przykladem byta szkocka dru-
zyna Lomotéw z Banchory {Banchory Bangers}, stynna nie
tylko ze swoich kiepskich umiejetnosci, ale i z awantur po
meczach. W 1814 roku, po meczu ze Strzatami z Appleby
{Appleby Arrows} (zob. Rozdziat siédmy), Lomoty nie tylko po-
zwolity swoim thuczkom odlecie¢ w ciemna noc, ale wypra-
wity si¢ na towy na czarnego smoka hebrydzkiego, by uczy-
ni¢ go swoja maskotka. Przedstawiciele Ministerstwa Magii
zdybali ich nad miastem Inverness i na tym zakonczyta si¢
niechlubna kariera Lomotoéw z Banchory.

Obecnie druzyny quidditcha nie rozgrywaja meczow na
swoich terenach, ale udaja si¢ do miejsc wyznaczonych przez
Departament Czarodziejskich Gier i Sportéw, gdzie zacho-
wywane sg niezbedne antymugolskie srodki bezpieczenstwa.
Zgodnie ze $wiattymi radami Zachariasza Mumpsa sprzed
szesciu stuleci, boiska do quidditcha sg dzi§ usytuowane bez-
piecznie na odleglych od mugolskich osiedli wrzosowiskach
i torfowiskach.

Rozdzial szosty
Zmiany w quidditchu od XIV wieku
Boisko

Wedtug Zachariasza Mumpsa czternastowieczne owalne
pole quidditcha miato dtugo$¢ pigciuset stop i szeroko$¢ stu



osiemdziesigciu, z matym kotem $rod-
kowym (okoto dwoch stop srednicy).
Stawal w nim sedzia (czyli quijudge’,
jak go wowczas nazywano) z czterema

pitkami, w otoczeniu czternastu graczy
obu druzyn. W chwili, gdy uwalniano
pitki (kafel byl wyrzucany przez sg¢dzie-
go; zob. “Kafel" ponizej), gracze wzbi-
jali si¢ w powietrze. Za czasow Mumpsa
bramkami byly wciaz wielkie kosze na
tyczkach (zob. ryc. C).

W 1620 roku Quintius Umfraville
napisat ksiazke zatytutowang Szlachetny
sport magow, w ktorej zamieécit plan sie-
demnastowiecznego boiska do gry
w quidditcha (zob. ryc. D). Widzimy tu
juz pola bramkowe (zob. ponizej “Prze-

pisy"). Kosze s znacznie mniejsze i wy-

7sze niz za czaso6w Mumpsa.

Od 1883 roku zaprzestano uzywa- nye. |
nia koszy, zamieniajac je na obrecze,
jakie znamy dzisiaj. Zmiana ta wywotata gwattowne pro-
testy, jak wida¢ z artykulu zamieszczonego w "Proroku
Codziennym" (zob. nizej). Boisko nie zmienito si¢ od tam-
tych czasow.

" Quijudge — czyt. kfidzadz; w dawnej Polsce nazywany, “krzy-
kaczem" (przyp. thum.)



Oddajcie nam
nasze kosze!

Tak ubieglego wieczoru wotali gracze
w quidditcha w catym kraju, kiedy rozeszta
si¢ pogtoska, ze Departament Czarodziej-
skich Gier i Sportéw postanowit spali¢ ko-
sze uzywane od stuleci jako bramki.
“Nie przesadzajcie, wcale nie zamie-
rzamy ich spali¢", powiedziat wyraznie ro-
zezlony przedstawiciel departamentu, kie-
dy poprosilismy go o komentarz. “Kosze,
co chyba tatwo zauwazy¢, maja rézne roz-
miary. Nie udato si¢ wprowadzi¢ standar-
dowej wielkosci koszy, tak aby w catym
kraju bramki miaty jednakowe rozmiary.
Chyba rozumiecie, ze to sprawa elementar-
nej sprawiedliwosci. Wezmy na przyktad
druzyng spod Barnton. Ich wtasne bramki
to malenkie koszyczki, tak mate, ze trudno



w nie weisnac¢ sliwke. A bramki przeciwni-
kow to kosze wielkie jak pieczary Tak nie
moze by¢. UstaliliSmy po prostu obowig-
zujacy wymiar obreczy, to wszystko. Czy
jest w tym co$ ztego? Teraz bedzie spra-
wiedliwie".

W tym momencie przedstawiciel depar-
tamentu musiat ratowac si¢ ucieczka, bo
rozws$cieczeni demonstranci obrzucili go
koszami r6znych rozmiaréw. Choé¢ pdzniej
twierdzono, ze owe zamieszki zostaly wy-
wotane przez goblinskich prowokatorow,
nie ulega watpliwosci, ze mito$nicy quiddi-
tcha w catej Wielkiej Brytanii nie moga si¢
pogodzi¢ z koncem tej gry, do jakiej przy-
wykli.

“Bez koszy to juz nie to samo", po-
wiedziat nam ponuro pewien pomarszczony
staruszek. “Pamigtam, jak bylem chtop-
cem, podpalali$my je dla hecy podczas gry.
A tych obreczy nie da si¢ podpali¢. Koniec
zabawy".

“Prorok Codzienny" z 12 lutego 1883 r.

Pitki
Kafel

Jak wiemy z pamigtnika Gertie Keddle, od najdawniej-
szych czasow kafel byl sporzadzany ze skory. Poczatkowo
byta to zwykta, niezaczarowana pitka skorzana, szyta, czg-
sto z rzemiennym uchwytem (zob. ryc. E), bo trzeba ja bylo
tapaé i rzucac jedna reka. Niektore dawne kafle maja dziu-
ry na palce. Kiedy jednak w 1875 roku odkryto zaklecie



uchwytu, petle i dziury staly si¢ zb¢dne, skoro zaczarowana
pitka sama przylegata do dloni Scigajacego.

Wspotezesny kafel ma dwanascie cali $rednicy i jest pitka
bezszwowa. Po raz pierwszy nadano mu barwg czerwona
zimg 1711 roku, po meczu rozegranym w gestej ulewie, gdy
trudno byto go znalez¢ w blocie boiska. Scigajacych iryto-
wata tez coraz bardziej konieczno$¢ nieustannego nurkowa-
nia ku ziemi, by odzyskac¢ kafla, ktoérego nie zdotali schwy-
ta¢ w powietrzu. Wkroétce po nadaniu mu czerwonej barwy,
czarownica Daisy Pennifold wpadta na pomyst zaczarowania
kafla, by spadat na ziemi¢ powoli, jakby przez wodg, co po-
zwalalo $cigajacym chwytaé go w powietrzu. Taki kafel jest
uzywany do dzisiaj.

katle dawne kafel wspolezesny

ryc. E

Thuczki

Pierwszymi thuczkami (zwanymi woéwczas posokami) byty,
jak widzieli$my, latajace kamienie, ktorym za czasow Mump-
sa nadawano ksztatt pitek. Miaty one jednak jedna staba

strong: silne uderzenie wzmocnionej czarami patki mogto



je roztrzaskaé na drobne kawatki, co powodowato, ze przez
reszt¢ gry wszyscy gracze byli §cigani przez latajacy zwir.

Prawdopodobnie z tego powodu juz na poczatku XVI
wieku niektore druzyny zaczetly eksperymentowacé z ttucz-
kami wykonanymi z metalu. Agata Chubb, znawca daw-
nych wyrobow czarodziejskich, zidentyfikowata az dwana-
$cie otowianych tluczkoéw z tego okresu, odnalezionych
na irlandzkich torfowiskach i angielskich moczarach. “To
z calg pewnoscig thuczki, a nie kule armatnie", twierdzi
Chubb.

Widoczne sa lekkie wgtebienia po uderzeniach
wzmocnionych zaklgciami patek, mozna tez dostrzec
szczegolne cechy rzemiosta czarodziejow (juz na
pierwszy rzut oka odrdzniajace ich wyroby od
rekodzieta mugoli): gtadkos$¢ ksztattu i doskonata
symetri¢. Ostatecznym dowodem jest fakt, ze kazda
z tych kut zaczynata natychmiast §migaé po moim
gabinecie, probujac zwali¢ mnie z krzesta, gdy tylko
uwolniono ja z klatki.

Otow okazat si¢ jednak za miekki na ttuczki (kazde nowe
wglebienie na kuli wplywalo na odchylenie wymaganego
idealnie prostego toru lotu). Dzisiaj thuczki sporzadza si¢
z zelaza. Maja dziesi¢é cali Srednicy.

Thuczki sg tak zaczarowane, by nieustannie $cigaty
wszystkich graczy. Jesli nie wplynie si¢ na ich lot, atakuja
najblizszego gracza, dlatego zadaniem patkarzy jest odbija-
nie tluczkow jak najdalej od swojej druzyny.



Zloty znicz

Ztoty znicz ma rozmiary orzecha wloskiego, a wigc jest
wielkosci ztotego znikacza. Jest tak zaczarowany, aby jak
najdluzej unika¢ ztapania. Opowiadaja, ze w 1884 roku, na
wrzosowisku Bodmin Moor w Kornwalii, ztoty znicz nie
dawat si¢ ztapaé przez szes¢ miesigcy, az w koncu obie dru-
zyny zrezygnowaly z gry, zdegustowane tak zatosnym po-
ziomem swoich szukajacych. Kornwalijscy czarodzieje
z tych okolic utrzymuja do dzis$, ze 6w znicz nadal zyje
gdzie$ w tym torfowisku. Niestety, nie jestem w stanie po-
twierdzi¢ prawdziwosci tych opowiesci.

Gracze

Obronca

Pozycja obroncy z catg pewnoscig istniata juz w XIII wieku
(zob. Rozdzial czwarty), cho¢ jego rola zmienila sie od tego
Czasu.

Wedtug Zachariasza Mumpsa, obronca

powinien pierwszy dotrze¢ do swoich koszy
bramkowych, poniewaz jego zadaniem jest nie
dopuscic, by do ktoregos z nich trafit kafel. Obronca
powinien by¢ $wiadom, ze kiedy zapedzi si¢ zbyt
daleko w drugi koniec pola gry, jego kosze moga by¢
zagrozone przez przeciwnikow. Jednak szybki obronca
moze strzeli¢ gola przeciwnikom, a nastepnie powrocic
na czas do swoich koszy, by udaremni¢ przeciwnikom



wyrownanie. Jest to sprawa jego osobistych
umiej¢tnoscei i trafnej oceny sytuacji.

Wydaje si¢ oczywiste, ze za czasOw Mumpsa obroncy
dziatali podobnie jak $cigajacy, tyle ze mieli dodatkowe za-
dania. Mogli poruszac si¢ po catym polu gry i strzelac gole.

Kiedy w 1620 roku Quintius Umfraville pisat swo-
je dzieto Szlachetny sport magow, zadania obroncy zostaty
juz jednak uproszczone. Pojawity si¢ juz pola bramkowe
i obronicy w zasadzie pozostawali w ich obrgbie, strzegac
swoich koszy bramkowych, cho¢ mogli je opuszczac, by
onie$mieli¢ atakujacych $cigajacych lub zmusi¢ ich do od-
wrotu.

Patkarze

Patkarze istnieli prawdopodobnie od czasu wprowadzenia
thuczkow. W ciagu stuleci ich zadania nie ulegly wielu
zmianom. Ich gtéwnym zadaniem bylo zawsze strzezenie
pozostalych cztonkow swojej druzyny przed tluczkami,
a narzedziem patki (niegdy$ maczugi, jak widaé z listu Go-
odwina Kneena; zob. Rozdzial trzeci). Patkarze nigdy nie
strzelali goli, nie ma tez zadnych wzmianek wskazujacych
na to, by lapali kafla.

Patkarz musi odznaczac si¢ duzg silg fizyczna, by sku-
tecznie odbija¢ thuczki. Dlatego na tej pozycji czg¢$ciej niz
na innych grywali czarodzieje, a nie czarownice. Patkarz
powinien rowniez mie¢ znakomite wyczucie rOwnowagi,
jako ze czasami musi oderwac¢ obie dtonie od miotly, by sil-

nie odbi¢ ttuczek patka trzymang oburgcz.



§cigajqcy
Scigajacy to najstarsza pozycja w quidditchu, poniewaz
istota tej gry bylo od poczatku wbijanie przeciwnikom goli.
Scigajacy podaja sobie kafla w locie i zdobywaja dziesigé
punktéw dla swojej druzyny za kazde przerzucenie go
przez jedna z obreczy bramek przeciwnika.

Jedyna znaczgca zmiana zaszta w 1884 roku, w rok po
wprowadzeniu jednowymiarowych obrgczy na miejsce
dawnych koszy. Byt nig przepis, zgodnie z ktérym na pole
bramkowe przeciwnika moze wlecie¢ tylko ten $cigajacy,
ktory trzyma kafla. Jesli w chwili strzatu na polu bramko-
wym znajdzie si¢ wigcej niz jeden $cigajacy, gol nie mo-
ze by¢ uznany. Przepis ten wprowadzono, by udaremni¢
“oglupianie" (zob. nizej Faule), czyli manewr polegajacy na
tym, ze dwoch Scigajacych wlatywato na pole bramkowe
i spychato obroncg na bok, podczas gdy trzeci $cigajacy
strzelal gola do pustej bramki. Reakcja na ten nowy prze-
pis zostata odnotowana w “Proroku Codziennym" z owych

CcZasow.

Nasi Scigajacy
nie oszukuja!

Taka byta reakcja wstrzasnigtych kibicow
quidditcha w catej Brytanii, gdy ubiegtego
wieczoru Departament Czarodziejskich
Gier i Sportow ogtlosit wprowadzenie zaka-
zu “oglupiania".



“Do ogtupiania obroncy dochodzito co-
raz cze¢sciej", thumaczyt wezoraj wieczo-
rem wyraznie zngkany ciaglymi zapytania-
mi przedstawiciel departamentu. “Uwa-
Zamy, ze nowy przepis wyeliminuje przy-
padki ciezkich kontuzji, jakim coraz czg-
$ciej ulegali obroncy. Odtad tylko jednemu
Scigajacemu bedzie wolno atakowac obro-
ncg. Gra stanie si¢ bardziej czysta i spra-
wiedliwa".

W tym momencie przedstawiciel depar-
tamentu zostat zmuszony do ucieczki, po-
niewaz rozwscieczony ttum zaczat w niego
ciska¢ kaflami. Przybyli czarodzieje z De-
partamentu Przestrzegania Prawa i rozpe-
dzili thum, ktory grozit juz, ze “oglupi” sa-
mego ministra magii.

Pewien piegowaty, szescioletni mitos-
nik quidditcha opuscit halg, zalewajac si¢
fzami.

“Uwielbiatem oglupianie", powiedzial,
szlochajac, reporterowi “Proroka Codzien-
nego". “Ja i moj tata bardzo lubili$my pa-
trzy¢, jak oglupiaja obroncoéw. Juz nigdy
nie pdjd¢ na mecz".

“Prorok Codzienny" z 22 czerwca 1884 r.

Szukajgcy

Szukajacymi sg zwykle najlzejsi i najszybsi zawodnicy. Mu-
szg mie¢ bystre oko i znakomicie trzymacé si¢ na miotle, by
moc ztapa¢ znicz jedng lub obiema r¢kami. Poniewaz schwy-
tanie znicza czgsto przesadza o zwycigstwie, szukajacy od-

grywa bardzo wazna rol¢ w meczu, jest wiec najczestszym



celem brutalnych atakow zawodnikoéw druzyny przeciwni-
ka. Granie na pozycji szukajacego to powod do szczegdlnej
dumy, jako ze tradycyjnie bywaja nimi zawodnicy najlepiej
latajgcy na miotle. Zwykle jednak to oni odnosza najciezsze
kontuzje. “Wyeliminowa¢ szukajacego" to pierwsza zasada
Biblii patkarza Brutusa Scrimgeoura.

Przepisy

W 1750 roku Departament Czarodziejskich Gier i Sportow
oglosil nastepujace przepisy odnoszace si¢ do gry w quiddi-
tcha:

1. Nie ogranicza si¢ wysokosci, na jaka gracze mogg si¢
wzbié¢ podczas meczu, ale nie wolno im wylecie¢ poza gra-
nice boiska. Jesli gracz przeleci poza lini¢ boiska, jego dru-
zyna musi oddac¢ kafla przeciwnikowi.

2. Kapitan druzyny moze zazadac “czasu", czyli krotkiej
przerwy w grze, sygnalizujac to sedziemu. Tylko wtedy
stopy graczy moga dotkng¢ ziemi. Przerwa w grze moze
trwaé¢ do dwoch godzin, jesli mecz trwat juz ponad dwana-
$cie godzin. Jesli druzyna nie wréci na boisko po dwoch go-
dzinach, zostanie zdyskwalifikowana.

3. Sedzia moze zarzadzaé rzuty karne. Scigajacy, ktory
wykonuje rzut karny, leci znad kota srodkowego ku polu
bramkowemu przeciwnika. W polu bramkowym moze po-
zostaé tylko obronca. Podczas wykonywania rzutu karnego
wszyscy pozostali gracze muszg trzymac si¢ z boku.

4. Mozna odbiera¢ kafla przeciwnikowi, ale w zadnym
przypadku nie wolno chwytac go za jakakolwiek czes¢ ciata.



5. W przypadku kontuzji ktérego$ z graczy nie wolno
zastgpowac go innym. Druzyna musi graé dalej bez kontu-
Zjowanego gracza.

6. Na pole gry mozna wnosi¢ rozdzki®, ale w zadnym
przypadku nie wolno ich uzy¢ przeciw cztonkom druzyny
przeciwnika, przeciw ich miottom, przeciw sedziemu, prze-
ciw pitkom lub przeciw ktéoremukolwiek z widzow.

7. Mecz quidditcha konczy si¢ wtedy, gdy zostanie zta-
pany ztoty znicz, albo kiedy zgodza si¢ na to kapitanowie
obu druzyn.

Faule

Wiadomo, ze “przepisy sg po to, aby je tama¢". W kroni-
kach Departamentu Czarodziejskich Gier i Sportéow odno-
towano siedemset rodzajow fauli w quidditchu; wszystkie
z nich miaty miejsce podczas finatow pierwszych mi-
strzostw $wiata w 1473 roku. Petna lista tych fauli nigdy
jednak nie zostata podana do publicznej wiadomosci. De-
partament uwaza, ze czarodzieje i czarownice, ktorzy by ja
zobaczyli, mogliby “Sciagnac jakie§ pomysty".

Podczas gromadzenia materiatéw do tej ksigzki uzy-
skatem wglad w dokumenty odnoszace si¢ do tych fauli
i zgadzam sie catkowicie z pogladem, ze ich publikacja nie
lezy w interesie publicznym. Tak czy inaczej dziewigcédzie-

8 Prawo do noszenia r6zdzki zawsze i wszedzie zostalo uchwalone
przez Migdzynarodowa Konfederacje¢ Czarodziejow w 1692 roku,
w okresie najci¢zszych przesladowan ze strony mugoli, kiedy czaro-
dzieje postanowili si¢ ukry¢.



sigt procent odnotowanych fauli jest obecnie niewykony-
walne, bo taczy si¢ z uzyciem rézdzki podczas gry, a to zo-
stato zakazane juz w 1538 roku. Jesli chodzi o pozostate
dziesig¢ procent, to z calag pewno$ciag mozna stwierdzié, iz
wigkszos$ci z nich nie popehnitby dzisiaj nawet najbardziej
brutalny zawodnik. Oto przyktady: podpalanie ogona
miotty przeciwnika, atakowanie miotty przeciwnika ma-
czuga, atakowanie przeciwnika toporem. Nie oznacza to,
ze wspolczesni gracze w quidditcha nigdy nie tamia przepi-
sow. Ponizej zamieszczam list¢ dziesi¢ciu najczestszych fau-
li. W pierwszej kolumnie podaj¢ zwyczajowa nazwe kazde-
go z nich.

Nazwa Odnosi si¢ Opis
trat do wszystkich chwytanie za ogon miotly
przeciwnika
{blagging} graczy w celu spowolnienia lub
zatrzymania jej

lotu
szarza do wszystkich nalatywanie na przeciwnika z
zamiarem
{blatching} graczy spowodowania zderzenia
blok do wszystkich blokowanie swoja miotla raczki
miotly
{blurting} graczy przeciwnika w celu wytracenia
go z kursu
stluczka tylko do wybijanie thuczka w kierunku
widowni,
{bumping}  patkarzy powodujace zatrzymanie gry w
celu

ochrony widzow; czasami
wykorzystywane
przez niegodziwych graczy w celu
powstrzymania $cigajacego od strzelenia
gola

szturch do wszvstkich brutalne zagranie fokciami wobec



wtyk tylko do trzymanie kafla w chwili,
gdy przechodzi

{haversa- scigajgcych przez obrecz (kafel musi by¢
rzucony)

cking}

fatsz tylko do manipulowanie kaflem, np.
tak, by spadat

(ouaffle- Scigajqcych szybciej lub zygzakiem

pocking}

spalenie do wszystkich dotknigcie lub zlapanie znicza przez
znicza graczy poza jakiegokolwiek gracza poza
szukajacym

{snitchnip}  szukajgcym

Sedziowie

Sedziowanie powierzane byto niegdys tylko najdzielniej-
szym czarownicom i czarodziejom. Zachariasz Mumps pi-
sze, ze pewien s¢dzia z Norfolku, Cyprian Youdle, zmart
podczas towarzyskiego meczu migdzy miejscowymi czaro-
dziejami w 1357 roku. Niegodziwca, ktory rzucit $miertel -
ne zaklecie, nigdy nie ztapano, ale sadzi sig, ze uczynit to
ktory$ z widzow. Od tego czasu nie odnotowano przypad-
kow u$miercania s¢dziego, ale w ciggu stuleci byto
kilkanascie przypadkéw manipulowania ich miottami. Naj-
grozniejszy polegal na transmutowaniu miotly w §wisto-
klik, tak ze sedzia znikat nagle z pola gry i dopiero po kilku
miesigcach odnajdywat si¢ na Saharze. Departament Czaro-
dziejskich Gier i Sportéw opracowat $cisty regulamin bez-
pieczenstwa odnoszacy si¢ do miotet graczy i dzisiaj takie
incydenty zdarzajg si¢, na szczg$cie, bardzo rzadko.
Skuteczny se¢dzia musi si¢ odznacza¢ nie tylko znako-
mitym opanowaniem miotly. Musi nieustannie obserwo-



wac wszystkich czternastu graczy, wigc trudno si¢ dziwic,
ze najczestsza kontuzja sedziego to naciggnigcie migsni
szyi. Podczas oficjalnych meczow sedziemu gtoéwnemu to-
warzyszg sedziowie boczni, ktorzy pilnuja, by poza linig
boiska nie znalazt si¢ zaden gracz ani zadna z pitek.

W Wielkiej Brytanii sedziow powotuje Departament
Czarodziejskich Gier i Sportow. Musza przejs$¢ rygorystycz-
ne testy latania, zda¢ pisemny egzamin ze znajomosci prze-
pisow quidditcha i w trakcie intensywnych sprawdzianéw
wykazac, ze nawet w najbardziej prowokujacych okoliczno-
$ciach nie ulegna pokusie rzucenia zaklgcia na obrazliwie
zachowujacych si¢ graczy.

Rozdziat siodmy
Druzyny brytyjskie i irlandzkie

oniecznos$¢ utrzymywania gry w quidditcha w ta-

jemnicy przed mugolami zmusita Departament
Czarodziejskich Gier i Sportéw do wyznaczenia limitu
meczOw rozgrywanych w roku. Amatorskie mecze sg do-
zwolone, jesli tylko druzyny zachowujg odpowiednie
srodki bezpieczenstwa, natomiast od 1674 roku, kiedy
powstala Brytyjska Liga Qudditcha, liczba zawodowych
druzyn jest $cisle ograniczona. Wybrano do niej trzyna-
$cie najlepszych druzyn Brytanii i Irlandii, a reszt¢ druzyn
rozwigzano. Te trzynascie druzyn nadal wspolzawodniczy
co roku o Puchar Ligi.



Armaty z Chudley {Chudley Cannons}

Wielu uwaza, ze Armaty z Chudley maja juz najlepsze dni
poza soba, ale ich zagorzali kibice wciaz wierzg w odrodze-
nie swojej ulubionej druzyny. Armaty zdobyty mistrzostwo
Ligi dwadziescia jeden razy, ale od 1892 roku graja stabo
i nie docierajg do finalu. Noszg pomaranczowe szaty
z pedzaca kulg armatnig na piersi i literami AC na plecach.
W 1972 roku zmieniono hasto klubu, ktére do tej pory
brzmialo: “Zwycigzymy". Obecnie brzmi ono: “Trzymajmy
keiuki i nie traémy nadziei".

Chluba Portree {Pride of Portree}

Druzyna pochodzi z wyspy Skye, gdzie zatozono ja
w 1292 roku. “Chluby", jak ich nazywaja kibice, nosza
ciemnopurpurowe szaty ze zlotg gwiazda na piersi. Ich
najstynniejsza szukajaca, Catriona McCormack, byta kapi-
tanem druzyny podczas dwoch zwycigskich meczow o mi-
strzostwo ligi w latach szes¢dziesigtych XX wieku, a w re-
prezentacji Szkocji wystapita trzydziesci szes¢ razy. Jej
corka Meaghan gra obecnie na pozycji obroncy. (Jej syn
Kirley gra na gitarze prowadzacej w znanym zespole Fa-
talne Jedze).

Harpie z Holyhead {Holyhead Harpies}

Harpie to bardzo stary klub walijski (zalozony w 1203
roku), jako jedyny w $wiecie przyjmujacy wylacznie cza-
rownice. Harpie maja ciemnozielone szaty ze zlotym pazu-
rem na piersi. Rozegrany przez nie w 1953 roku zwycig-



ski mecz z Sokotami z Heidelbergu uwazany jest za jeden
z najlepszych meczéw quidditcha w historii. Trwat siedem
dni i zakonczyt si¢ efektownym schwytaniem znicza przez
szukajacg Harpii, Glynnis Griffiths. Po meczu kapitan
Sokotéw, Rudolf Brand, zsiadt z miotly i natychmiast po-
prosit o reke kapitana Harpii, Gwendoling Morgan, ktorej
wyczyny na Zmiataczu Pigtce wprawily go w zachwyt.

Jastrzebie z Falmouth {Falmouth Falcons}

Jastrzebie nosza szaty w kolorach ciemnoszarym i biatym
z glowa jastrzgbia na piersi. Znani sg z bardzo ostrej gry,
a reputacje t¢ wzmocnili szczegdlnie ich stynni patkarze,
Kevin i Karl Broadmoorowie, ktorzy grali w druzynie
w latach 1958 — 1969 i ktorzy az czternascie razy byli za-
wieszani przez Departament Czarodziejskich Gier i Spor-
tow za wyjatkowo brutalng gr¢. Hasto klubu: “Wygramy,
a jak nie, to przynajmniej rozwalimy kilka tbow".

Katapulty z Caerphilly {Caerphilly Catapults}

Walijski klub Katapult powstat w 1402 roku. Zawodni-
Cy nosza szaty w pionowe jasnozielone i szkartatne pasy.
Katapulty osiemnascie razy zdobyly mistrzostwo Ligi,
aw 1956 roku, w finatowym meczu mistrzostw Europy,
pokonaty norweskie Kanie z Karasjok. Po tragicznej $mier-
ci ich najstynniejszego zawodnika, Llewellyna, zwanego
Groznym, ktory zostat pozarty przez chimerg podczas wa-
kacji w Mykonos w Grecji, spotecznos$¢ czarownic i czaro-
dziejow w Walii oglosita dzien zaloby narodowej. Obecnie



po zakonczeniu sezonu rozgrywek ligowych najodwazniej-
szy zawodnik roku otrzymuje pamiatkowy Medal Llewel-
lyna Groznego.

Nietoperze z Ballycastle {Ballycastle Bats}

Najznakomitsza druzyna irlandzka, ktora juz dwadziescia
siedem razy zdobyta mistrzostwo Ligi Quidditcha, co daje
jej drugie miejsce w statystyce ligi. Cztonkowie druzyny
noszg czarne szaty ze szkartatnym nietoperzem na piersi.
Ich stynna maskotka, Gacek Stodolak, znana jest rowniez
z reklamy piwa kremowego, w ktorej wyznaje: “Mam bzi-
ka na punkcie kremowego piwka!"®

Osy z Wimbourne {Wimbourne Wasps}

Osy maja szaty w poziome, zOtto-Czarne pasy z wizerun-
kiem osy na piersi. Zatozona w 1312 druzyna byta osiem-
nascie razy mistrzem ligi i dwukrotnie grata w potfinatach
mistrzostw Europy. Uwaza sig, ze ich nazwa ma zwigzek
z pewnym brzydkim incydentem, ktory miat miejsce w po-
towie XVII wieku podczas meczu ze Strzatami z Appleby.
Palkarz z Wimbourne, przelatujac obok drzewa na skraju
boiska, dostrzegl zwisajace z galgzi gniazdo os i wybit je
w strong szukajacego Strzal, ktory zostat tak pozadlony, ze
musial zrezygnowa¢ z dalszej gry. Druzyna z Wimbourne

®W Polsce Gacek Stodolak rowniez wystepuje w reklamie tego
szlachetnego napoju, ale u nas wykrzykuje: “Piwo kremowe krzepi!"
(przyp. thum.)



wygrala i od tej pory osa jest jej emblematem klubowym.
Kibice Os (znani jako “Zadlaki") tradycyjnie bzycza glosno
na trybunach, aby wytraci¢ z rownowagi $cigajacych prze-
ciwnikow, kiedy ci strzelaja karnego.

Pustulki 2 Kenmare {Kenmare Kestrels}

Ta irlandzka druzyna zostata zatozona w 1291 roku i znana
jest do dzi$ na catym $wiecie z niesamowitych wyczynow
swoich maskotek, leprokonusow, a takze z dopingu swoich
kibicow, ktorzy wspaniale graja na harfach. Pustutki maja
szmaragdowe szaty z odwroconymi do siebie grzbietami
z6ttymi literami P 1 K na piersi. Darren O'Hare, obronca
Pustutek w latach 1947 - 1960, byt trzykrotnie kapitanem
reprezentacji Irlandii. Przypisuje si¢ mu wprowadzenie
agresywnej formacji §cigajacych, znanej jako “glowa ja-
strzebia" (zob. Rozdzial dziesigty).

Sroki z Montrose {Montrose Magpies}

Sroki sa najskuteczniejsza druzyng w historii ligi brytyj-
sko-irlandzkiej, ktorej mistrzostwo zdobyly az trzydziesci
dwa razy. Dwukrotnie zostaty mistrzami Europy, wigc
trudno si¢ dziwi¢, ze maja swoich fanow na catym $wiecie.
Spoéréd ich wielu znakomitych zawodnikoéw warto wymie-
ni¢ szukajaca Eunice Murray (zmarfa w 1942 roku), ktora
wstawila si¢ zadaniem szybszego znicza, “poniewaz ten
zbyt tatwo ztapac", i Hamisha MacFarlana (kapitan druzy-
ny w latach 1957 - 1968), ktory po btyskotliwej karierze
zawodnika zaslynat jako rownie skuteczny szef Departa-



mentu Czarodziejskich Gier i Sportow. Sroki majg czar-

no-biate szaty z wyobrazeniami srok na piersi i na plecach.

Strzaly z Appleby {Appleby Arrows}

Ta pochodzaca z potnocnej Anglii druzyna powstata w 1612
roku. Nosi jasnoniebieskie szaty z wyszyta na nich srebrna
strzalg. Kibice Strzat sa zgodni co do tego, ze najwickszym
sukcesem druzyny byto pokonanie w 1932 roku Sepow
z Vracy, 6wczesnych mistrzow Europy. Mecz trwal szesna-
$cie dni w fatalnych warunkach, bo w deszczu i gestej mgle.
Dawny zwyczaj kibicow Strzat, polegajacy na wypuszczaniu
z 16zdzek w powietrze strzat za kazdym razem, gdy ich $ci-
gajacy zdobyli gola, zostat zakazany przez Departament
Czarodziejskich Gier i Sportoéw w 1894 roku, kiedy jedna
z owych strzat przebita nos s¢dziego Nugenta Pottsa. Istnie-
je tradycyjna ostra rywalizacja migdzy Strzatami a Osami
z Wimbourne.

Tajfuny z Tutshill {Tutshill Tornadoes}

Tajfuny maja biekitne szaty z podwojnym granatowym
T na piersi i plecach. Druzyna zostata zatozona w 1520
roku, a swoj najswietniejszy okres przezywata na poczatku
XX wieku, kiedy dowodzona przez swojego kapitana, szu-
kajacego Rodryka Plumptona, pi¢¢ razy z rzedu zdobylta
mistrzostwo ligi. Jest to rekord wérod druzyn brytyjskich
i irlandzkich. Rodryk Plumpton grat dwadzie$cia dwa razy
w reprezentacji Anglii jako szukajacy. Nalezy do niego re-
kord w szybkosci schwytania znicza: uczynit to w trzy i pot



sekundy po gwizdku rozpoczynajacym mecz (w 1921 roku,
przeciw Katapultom z Caerphilly).

Wedrowcy z Wigtown {Wigtown Wanderers}

Ten klub z kreséw angielsko-szkockich zostal zatozony
w 1422 roku przez siedmioro latorosli pewnego czarodzie-
ja-rzeznika, Waltera Parkina. Czterech braci i trzy siostry
utworzyli wspaniale zgrana druzyng, ktora rzadko prze-
grywata mecze. Ztosliwi twierdza, ze do owych zwycigstw
przyczyniat si¢ ich ojciec, obserwujacy mecz z r6zdzka
w jednej rece, a toporem rzeznickim w drugiej. W ciagu
nastgpnych stuleci w druzynie Wedrowcow czesto spoty-
ka si¢ potomkéw Parkindw, a na pamiatke swojego po-
chodzenia cztonkowie druzyny nosza krwistoczerwone
szaty ze srebrnym toporem na piersi.

Zjednoczeni z Puddlemere {Puddlemere United}

Ta zalozona w 1163 roku druzyna jest najstarsza w calej li-

dze. Ma na swym koncie dwadzie$cia dwa tytuly mistrzow
ligi i dwa mistrzow Europy. Hymn zespotu {Beat Back Those
Bludgers, Boys, and Chuck That Quaffle Here}"™’, zostat niedaw-

10po rozegranym w 1995 r. meczu towarzyskim Zjednoczonych
z Puddlemere z Goblinami z Grodziska polscy kibice zaczeli $piewac
ten hymn, dopingujac swoich zawodnikow. Na uzytek mugoli podaj¢
pierwsza zwrotke:

Odbijajcie tluczki, chlopcy, migiem podajcie kafla.

Dla was rozbi¢ noséw siedem, to jak dla nas schrupa¢ wafla.

My chcemy goola! Gooola!



no nagrany przez czarownicg Celestyne Warbeck; dochod ze
sprzedazy zasili konto Kliniki Magicznych Chordb i Urazéw
Szpitala $w. Munga. Druzyna z Puddlemere nosi granatowe
szaty z emblematem klubu: dwoma skrzyzowanymi ztotymi
lodyzkami sitowia.

Rozdziat osmy

Quidditch na swiecie

Europa

W XIV wieku quidditch byt juz dobrze znany w Irlandii,
jak wynika z opisu meczu rozegranego w 1385 roku, ktory
pozostawil nam Zachariasz Mumps. “Druzyna Magéw
z Cork przyleciata do Lancashire, by zagra¢ w quidditcha
z miejscowa druzyna. Magowie ciezko obrazili gospodarzy,
spuszczajac ich bohaterom tggie lanie. Irlandczycy wyczy-
niali r6zne sztuczki z kaflem, ktérych w Lancashire nigdy
przedtem nie widziano. W koncu musieli umyka¢ z wioski
przed rozwscieczonymi widzami, ktérzy powyciagali rozdz-
ki i ruszyli za nimi w poscig".

Rézne zrédta §wiadcza, ze od poczatku XV wieku zacze-
to gra¢ w quidditcha roéwniez w innych cz¢$ciach Europy.

Zanim zloty zabtys$nie znicz!
Strzelajcie goola! Gooola!
Lecz nie dajcie sobie go wbi¢! (przyp. thum.)



Wiemy, ze w owym czasie gra pojawila si¢ w Norwegii
(moze wprowadzit ja tam Olaf, kuzyn Goodwina Kneena?),
o czym $wiadczy urywek poematu napisanego na poczatku
owego stulecia przez norweskiego poete Ingolfa Jambicz-
nego:

Och, coz za dreszcz rozkoszny pod niebem mnie wita,
Gdy drzqcy plomyk znicza nade mng zaswita,
Smigam ku niemu rqgczo, gawied? wrzask podnosi,

Lecz wtem tluczek przebrzydly na ziemig mnie Kosi.

Mniej wigcej w tym samym czasie francuski czarodziej
Malecrit umiescil w swojej sztuce Helas, Je me suis Trans-
figure Les Pieds {Biada mi, transmutowatem swoje stopy}
nastepujacy dialog:

GRENOUILLE: Nie moge dzisiaj is¢ z tobg na targ,
Crapaudzie.

CRAPAUD: Alez Grenouille, sam nie zagonig tam krowy!

GRENQUILLE: Przeciez wiesz, ze mam by¢ dzisiaj obroncq.
Kto powstrzyma kafla, jesli mnie zabraknie?

W 1473 roku rozegrano pierwsze mistrzostwa $wiata
w quidditchu, cho¢ wzigty w nich udziat wylacznie druzyny
europejskie. Brak reprezentacji bardziej odlegtych panstw
mozna thumaczy¢ réznie. By¢ moze zawiodly sowy roz-
noszace zaproszenia, moze zaproszeni obawiali si¢ tak
dhugiej i niebezpiecznej podrozy, a moze po prostu woleli
zosta¢ w domu.

Finatlowy mecz mi¢dzy Transylwanig i Flandrig prze-

szedt do historii jako najbardziej brutalna gra w dziejach



quidditcha. Po raz pierwszy doszto do wielu fauli, o kt6-
rych przedtem nigdy nie styszano, by wymieni¢ chocby
transmutowanie $cigajacego w tchorzofretke, probe pozba-
wienia obroncy glowy za pomocg obosiecznego miecza czy
wypuszczenie przez kapitana Transylwanczykow spod sza-
ty stu krwiozerczych nietoperzy-wampirow.

Od tego czasu mistrzostwa §wiata rozgrywano co cztery
lata, cho¢ druzyny pozaeuropejskie pojawity si¢ na nich do-
piero w XVII wieku. W 1652 roku ustanowiono mistrzo-
stwa Europy, rozgrywane co trzy lata.

Sposrod wielu znakomitych klubow europejskich chyba
najbardziej znana jest druzyna Sepow z Vracy {Vratsa Vul-
tures}. Gra tych siedmiokrotnych mistrzow Europy wzbu-
dza zachwyt na calym §wiecie. To oni wprowadzili strzaty
z dystansu (spoza pola bramkowego), znani sg rowniez
z braku oporu przed wystawianiem nowych zawodnikow,
by da¢ im szans¢ zdobycia rozgtosu.

We Francji czgstym mistrzem ligi sg Pogromcy Kafla
z Quiberon {Quiberon Quafflepunchers}. Styna ze skompliko-
wanych, widowiskowych kombinacji i ze swoich szokujaco
rozowych szat. W Niemczech mamy Sokoly z Heidelber-
gu {Heidelberg Harriers}, druzyng, o ktdrej kapitan reprezen-
tacji Irlandii, Darren O'Hare, powiedziat kiedys, ze jest
“bardziej zazarta od smoka i dwa razy od niego sprytnie;j-
sza". Luksemburg, gdzie quidditch jest bardzo popularna
rozrywka narodowa, stynie ze swoich Bombardierow z Bi-
gonville {Bigonville Bombers}, znanych ze wspaniatej gry
obronnej i znakomitych §cigajacych, ktérych nazwiska spo-
tykamy zawsze na czele listy najskuteczniejszych strzelcow.
Portugalska druzyna Armada z Bragi {Braga Broomfleet}



ostatnio szybko pnie si¢ ku szczytom stawy dzigki swojej
pionierskiej taktyce opartej przede wszystkim na mistrzow-
skiej grze patkarzy, a polski zespot Goblinéw z Grodziska
{Grodzisk Goblins} szczyci si¢ znakomitym szukajacym, Joze-
fem Wronskim, ktorego nowatorskie kombinacje i zwody

znane s3 na catym $wiecie.

Australia i Nowa Zelandia

Na Nowej Zelandii quidditch pojawit si¢ w XVII wieku,
zapewne dzigki grupie europejskich ziotoznawcow, ktorzy
wybrali si¢ tam na poszukiwanie rzadkich magicznych ro-
$lin i grzybow. Jak glosi tradycja, po calodziennym zmud-
nym zbieraniu probek cztonkowie ekspedycji odprezali sie,
grajac w quidditcha na oczach zdumionych miejscowych
czarownic i czarownikéw. Nowozelandzkie Ministerstwo
Magii poswigcito mndstwo energii i pieniedzy na ukrycie
przed mugolami maoryskich malowidet i ptaskorzezb
z tego okresu, na ktorych przedstawiono biatych czarodzie-
jow grajacych w quidditcha (te ciekawe zabytki sztuki ma-
oryskiej mozna obecnie obejrze¢ na wystawie w gmachu
Ministerstwa Magii w Wellington).

Wiele wskazuje na to, ze do Australii quidditch dotart
dopiero w XVIII wieku, cho¢ jest to kontynent idealny do
uprawiania tego sportu ze wzgledu na wielkie obszary nie-
zamieszkane, gdzie mozna bezpiecznie wyznaczac pola gry.

Druzyny z antypodow zawsze zdumiewaja europejskich
widzow swoja szybkoscia i zachwycaja widowiskowym sty-
lem gry. Do najlepszych naleza Papugi z Moutohory {Mo-



utohora Macaws} (Nowa Zelandia), stynne ze swoich czerwo-
no-zétto-niebieskich szat i maskotki klubowej, feniksa
Iskierki. Pioruny z Thundelarry {Thundelarra Thunderers}
i Wojownicy z Woollongong {Woollongong Warriors} przez
ponad potowe XX wieku zdominowaty Lige Australijska,
walczac o pierwsze miejsce. Ich zawzigta rywalizacja, ba, na-
wet wrogos$¢, sa tak dobrze znane miejscowej spoteczno-
$ci czarodziejow, ze popularng riposta na przesadne prze-
chwalki jest powiedzenie: “Tak, a ja chyba zgloszg si¢ na
ochotnika, Zeby s¢dziowaé w meczu Piorunow z Wojowni-
kami".

Afryka

Na kontynent afrykanski miotle przyniesli prawdopodobnie
europejscy czarodzieje, podrézujacy tam w poszukiwaniu in-
formacji z zakresu alchemii i astrologii, a wigc dziedzin,
w ktorych afrykanscy czarodzieje byli zawsze szczegdlnie
uzdolnieni. W quidditcha nie gra si¢ tam jeszcze tak czesto,
jak w Europie, ale jego popularno$¢ wcigz wzrasta.
Najwigcej druzyn quidditcha powstaje w Ugandzie.
Najlepszy ugandyjski klub, Bulawy z Patonga {Patonga
Proudsticks}, zremisowat w 1986 roku ze Srokami z Mon-
trose ku zdumieniu wigkszo$ci fanéw quidditcha na calym
$wiecie. Az sze$ciu graczy z tego klubu wystapilo w bar-
wach Ugandy podczas ostatnich mistrzostw $wiata i jest to
najwyzsza liczba zawodnikéw z jednego klubu grajacych
w reprezentacji narodowej. Z innych afrykanskich druzyn
warto wymieni¢ mistrz6w  szybkich podan, Zaklinaczy



z Czamba {Tchamba Charmers} (Togo), dwukrotnych zwy-
ciezcOw mistrzostw panafrykanskich, Pogromcéw Ol-
brzymow z Gimbi {Gimbi Giant-Slayers} (Etiopia), a takze
Stoneczne Dziryty z Sumbawanga {Sumbawanga Sunrays}
(Tanzania), bardzo popularng druzyng, ktorej taktyczna
“petla" budzi zachwyt na catym §wiecie.

Ameryka Péinocna

Quidditch dotart do Ameryki Péinocnej w poczatkach
XVII wieku, ale krzewit si¢ tam powoli ze wzgledu na
wyjatkowa wrogos$¢ mugoli wobec czarownic i czarodzie-
jow, przywleczong wowczas z Europy. Wielu czarodziejow,
ktorzy przesiedlili si¢ w poszukiwaniu wigkszej tolerancji
w Nowym Swiecie, musiato zachowywaé szczegélne $rodki
ostroznosci, co wptyneto na spowolnienie rozwoju amery-
kanskiego quidditcha w tym wczesnym okresie.

W po6zniejszych czasach Kanada data jednak §wiatu trzy
z najznakomitszych druzyn na §wiecie: Meteoryty z Mo-
ose Jaw {Moose Jaw Meteorites}, Mloty z Haileybury {Hai-
leybury Hammers} i Niezréwnanych ze Stonewall {Stone-
wall Stormers}. W latach siedemdziesiatych XX wieku
druzynie Meteorytow grozito karne rozwigzanie z powodu
jej tradycyjnego §wigtowania zwycigskiego meczu: $miga-
nia nad miastami i wioskami 1 wystrzeliwania pidropuszy
iskier z ogondw miotetl. Obecnie Meteoryty podtrzymuja
te tradycje¢, odbywajac takie loty nad boiskiem po zakon-
czeniu kazdego meczu, co stato si¢ wielka atrakcja tury-
styczna.



W Stanach Zjednoczonych nie ma tylu dobrych dru-
zyn quidditcha, co w innych panstwach §wiata, a to ze
wzgledu na popularno$¢ miejscowej, typowo amerykan-
skiej gry na miotlach, zwanej quodpot. Jest to odmiana
quidditcha wynaleziona w XVI1I1 wieku przez czarodzieja
Abrahama Peasegooda, ktory przywidzt ze soba z Europy
kafla i zamierzat stworzy¢ druzyng¢ quidditcha. Wedhug
tradycji 6w kafel przypadkowo zetknat si¢ w kufize z kon-
cem jego rozdzki, Gdy peasegood wydobyt go z kufra
i rzucil, kafel eksplodowat mu prosto w twarz. O sporym
poczuciu humoru Peasegooda §wiadczy fakt, Zze natych-
miast obdarzyt podobnymi wlasciwosciami kilka skorza-
nych pitek i wkrotce catkowicie zapomniat o qudditchu,
oddajac si¢ wraz ze swoimi towarzyszami nowej grze,
w ktorej najwazniejsza rolg odgrywaja owe wybuchowe
wilasciwosci kafla, nazwanego “quodem".

W quodpocie w kazdej druzynie gra jedenastu zawodni-
kow. Zawodnicy podaja sobie quoda, starajac si¢ trafi¢ nim
w pot {czyli “garnek"} znajdujacy si¢ na koncu pola, zanim
eksploduje. Gracz trzymajacy quoda w chwili, gdy pitka
wybucha, musi opusci¢ boisko. Kiedy quod zostanie wrzu-
cony do garnka (jest to zwykle kociotek napetniony roz-
tworem zapobiegajacym wybuchowi pitki), druzyna za-
wodnika, ktoremu udat si¢ wrzut, zdobywa punkt, a na
boisko wnosi si¢ nowego quoda. W quodpota grywaja
i w Europie, ale zdecydowana wigkszo$¢ czarodziejow pozo-
stata tu wierna quidditchowi.

Bez wzgledu na wielka popularno$é quodpota, w Sta-
nach Zjednoczonych narasta zainteresowanie quidditchem.
Ostatnio dwie amerykanskie druzyny osiggnety juz po-



ziom $wiatowy. Sa to: Gwiazdy ze Sweetwater {Sweetwater
All-Stars} (Teksas), ktore w 1993 roku, po dramatycznym
pieciodniowym meczu pokonaty zastuzenie Pogromcoéw
Kafla z Quiberon, oraz Zigby z Fitchburga {Fitchburg
Finches} (Massachusetts), ktore obecnie po raz siodmy
zdobyty mistrzostwo Ligi Amerykanskiej i ktorych obron-
ca, Maximus Brankovitch 111, byt kapitanem reprezentacji
Stanow Zjednoczonych podczas dwu ostatnich mistrzostw
Swiata.

Ameryka Poludniowa

W calej Ameryce Potudniowej grywa si¢ w quidditcha,
cho¢ i tutaj rownie popularny jest quodpot. W ostatnim
stuleciu Argentyna i Brazylia doszty do ¢wieréfinatdéw mi-
strzostw §wiata. Niewatpliwie najbardziej utalentowanym
w quidditchu narodem na tym kontynencie sa Peruwian-
czycy. Znawcy typuja ich na mistrzow $wiata w ciggu naj-
blizszych dziesigciu lat. Uwaza si¢, ze do Peru przeniesli
quidditcha czarodzieje europejscy, wystani tam przez Mig-
dzynarodowa Konfederacje w celu obserwacji zmijozebow
(miejscowy gatunek smoka). Od tego czasu quidditch stat
si¢ prawdziwa obsesja peruwianskiej spolecznosci czaro-
dziejow, a ich najstynniejsza druzyna, Brzytwodzioby

z Tarapoto {Tarapoto Tree-Skimmers}, niedawno odbyta
tournee po Europie, wzbudzajac zachwyt widzow.



Azja

Na Wschodzie quidditch nigdy nie cieszyt si¢ wicksza po-
pularnoscia, jako ze latajace miotly sa rzadkos$cia w kra-
jach, w ktorych od wiekow uzywa si¢ latajacych dywanow.
Ministerstwa Magii takich krajow, jak Indie, Pakistan,
Bangladesz, Iran i Mongolia, w ktorych kwitnie handel la-
tajacymi dywanami, traktuja quidditch nieco podejrzliwie,
cho¢ ta dyscyplina sportowa ma i tutaj swoich fanow wsrod
przecietnych czarownic i czarodziejow.

Wyjatkiem jest Japonia, gdzie od poczatkow XX wieku
quidditch zdobywa coraz wigksza popularnos¢. Najlepszy
zespot japonski, Toyohashi Tengu, w 1994 roku byt bli-
ski zwycigstwa nad litewskimi Gargulcami z Grodka {Go-
rodok Gargoyles}. Komitet Miedzynarodowej Konfederacji
Quidditcha zabronit Japonczykom tradycyjnego w tym
kraju ceremonialnego palenia miotel po przegranym me-
czu, sprzeciwiajac si¢ marnotrawieniu cennego drewna.

Rozdzial dziewigty
Ewolucja miotlty sportowej

z do poczatkdw XIX wieku w quidditcha grywano na

zwyktych miottach roznej jakosci. Miotly te roznily sig
juz jednak pod wieloma wzgledami od swoich $redniowiecz-
nych poprzedniczek. W 1820 roku Elliot Smethwyck zasto-
sowat po raz pierwszy zaklecie poduszkujace, co sprawilo, ze



miotly staty si¢ o wiele wygodniejsze (zob. ryc. F). Dziewigt-
nastowieczne miotly nie osiagaty jednak duzej szybkosci, a na
wigkszych wysokos$ciach czesto trudno byto nimi sterowac.

Najlepsze latajace miotty byty nadal dzietem rzemie$lnikow,
ale ich osiagi sportowe rzadko doréwnywaty wyszukanemu
stylowi i jakosci wykonania.

Przyktadem moze by¢ Dgbowy Grom 79 {Oakshaft
79} (pierwszy egzemplarz wyprodukowano w 1879 roku).
Jego tworca byt Elias Grimstone z Portsmouth. Byta to
tadna miotta o wyjatkowo grubej debowej raczce, przysto-
sowana do dalekich lotow i odporna na silne wiatry. D¢bo-
we Gromy sg do dzisiaj cenng, poszukiwang przez kolekcjo-
nerow rzadkoscia, ale proby grania na nich w quidditcha
nigdy si¢ nie powiodly. Zbyt oporne w prowadzeniu przy
duzej szybkosci, nie cieszyly si¢ uznaniem tych, ktorzy
przedktadajg zwrotno$¢ nad bezpieczenstwo. Wszyscy jed-
nak beda zawsze pamictaé, ze wlasnie na tej miotle zdotano
po raz pierwszy przelecie¢ nad Atlantykiem; dokonala tego
Jocunda Sykes w 1935 roku. (Przedtem czarodzieje woleli
przeprawiac si¢ przez ocean na statkach, nie mieli bowiem
zaufania do swoich miotet na tak wielkich odlegtosciach.
Przy bardzo duzych dystansach zawodna okazuje si¢ roéw-
niez teleportacja i tylko wyjatkowo uzdolnieni i wyéwiczeni
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czarodzieje uzywaja jej do przenoszenia si¢ z kontynentu na
kontynent).

Ksigzycowa Brzytwa {Moontrimmer}, dzieto Gladys
Boothby z 1901 roku, oznaczata duzy postep w rozwoju
miotly latajacej. Ta smukta miotla o raczce z jesionowego
drewna byla w swoim czasie modelem bardzo poszukiwa-
nym przez graczy w quidditcha. Przede wszystkim, mozna
bylo na niej osiggna¢ znaczng wysokos¢ (nie tracac nic na
zwrotnosci). Gladys Boothby nie byta jednak w stanie za-
spokoi¢ popytu na swoje miotty. Dlatego z radoScig powi-
tano nowy model, Srebrng Strzat¢ {Silver Arrow}, ktora
mozna $miato uznac za prototyp wspoétczesnej miotty spor-
towej. Osiagata o wiele wigkszg szybko$¢ niz Ksigzycowe
Brzytwy i Debowe Gromy (z wiatrem do siedemdziesigciu
mil na godzing), ale i ona byla dzietem jednego rzemieslni-
ka (Leonarda Jewkesa), wigc nadal popyt na nig znacznie
przerastal podaz.

Przetomu dokonano w 1926 roku, kiedy bracia Bob,
Bill i Barnaba Ollertonowie zatozyli Wytwornie Miotet
Zmiataczy {Cleansweep Broom Company}. Ich pierwszy mo-
del, Zmiatacz Jedynka {Cleansweep One}, byt wytwarzany
w ilosciach uprzednio nie spotykanych i reklamowany jako
miotta sportowa przeznaczona specjalnie do quidditcha.
Zmiatacz okazat si¢ prawdziwym sukcesem braci Ollerto-
néw i zanim mingt rok, miotet tych uzywata kazda brytyj-
ska druzyna quidditcha.

Ollertonowie nie cieszyli si¢ dtugo monopolem na
miotty sportowe. W 1929 roku powstata druga wytwornia
miotet, Spotka Wytworcow Komet {Comet Trading Compa-
ny}, ktorg utworzyli Randolph Keitch i Basil Horton —



obaj byli cztonkami druzyny Jastrzgbi z Falmouth. Ich
pierwszym modelem byta Kometa 140 {Comet 140} (140
to liczba modeli, ktore Keitch i Horton przetestowali, aby
osiagnac to, o co im chodzito). Opatentowane przez nich
zaklgcie hamujace oznaczalo, ze gracze w quidditcha byli
odtad mniej narazeni na przestrzelenie nad bramka czy
przelecenie poza lini¢ boiska. Kometa stata si¢ szybko naj-
bardziej popularnym modelem w wielu druzynach bry-
tyjskich i irlandzkich. Rywalizacja migdzy Zmiataczami
i Kometami byta coraz bardziej zazarta. W latach 1934
11937 pojawity si¢ ulepszone Zmiatacze Dwojki 1 Trojki,
aw 1938 roku Kometa 180. Tymczasem w catej Europie
zaczely powstawaé nowe wytwornie miotet.

Swietlista Smuga {Tinderblast} zostata wprowadzona
na rynek w 1940 roku przez nalezacg do Ellerby'ego
i Spudmore'a wytworni¢ Black Forest. Jest to miotla bar-
dzo elastyczna, ale nie mozna na niej osiaggna¢ takich pred-
kosci, jak na Kometach czy Zmiataczach. W 1952 roku El-
lerby i Spudmore zaprezentowali nowy model, Migdrag
{Swiftstick}, o wiele szybszy od Smugi, ale wyraznie tracacy
moc przy wzbijaniu si¢ w gore, dlatego tez nie zaakcepto-
wany przez graczy w quidditcha.

W 1955 roku wytwoérnia Universal Brooms Ltd. wpro-
wadzita na rynek Spadajacg Gwiazde {Shooting Star}, naj-
tansza do dzi$ miotl¢ sportowa, zwang popularnie Mete-
orem. Niestety, po poczatkowym wybuchu entuzjazmu,
okazalo si¢, ze Meteory wraz z uplywem czasu tracg szyb-
ko$¢ i putap. Universal zbankrutowat w 1978 roku.

I Model znany w Polsce po wojnie jako Zaréwka (przyp. thum.)



W 1967 roku $wiat quidditcha zostat zelektryzowany
wiadomoscia o powstaniu spotki Miotty Sportowe Nimbus
{Nimbus Racing Company}. Pierwszy model tej wytwérni,
Nimbus 1000, wzbudzit prawdziwa sensacje. Osiggajacy
predkos¢ stu mil na godzing i zdolny obrocié si¢ o 360
stopni w miejscu Nimbus taczyt w sobie niezawodnos¢ sta-
rego Debowego Gromu 79 ze zwrotnoS$cia najlepszych
Zmiataczy. Stat si¢ tez natychmiast sprzetem preferowa-
nym przez zawodowe druzyny quidditcha w catej Europie,
a kolejne modele (1001, 1500 i 1700) utrwality wiodaca
pozycje¢ na rynku wytworni Nimbus.

Wyprodukowany w 1990 roku Wiciosztych 90 {Twig-
ger 90} miat w zamysle jego wytworcow, Flyte'a i Barkera,
zastgpi¢ Nimbusa na czele listy najlepszych miotet. Mimo
znakomitego wykonczenia i kilku nowych bajerow, jak
wbudowany gwizdek ostrzegawczy czy samoprostujacy si¢
ogon, Wiciosztych ma tendencj¢ do krzywienia si¢ przy
duzej szybkosci i zdobyt niechlubng opini¢ miotty, ktore;j
dosiadaja czarodzieje majacy wigcej galeonéw niz rozumu.

Rozdzial dziesigty
Quidditch dzisiaj

uidditch weigz fascynuje wielu fanéw na catym $wie-
Qcie. Dzisiaj kazdy nabyweca biletu na mecz quidditcha

ma pewnos¢, ze bedzie §wiadkiem wymys$lnej
rywalizacji

mig¢dzy znakomicie wyszkolonymi zawodnikami (chyba ze



znicz zostanie ztapany w pierwszych pigciu minutach me-
czu, co sprawia, ze wWSzyscy czuja si¢ nieco oszukani). Wi-
domym tego §wiadectwem sa rozmaite trudne uderzenia,
formacje i kombinacje taktyczne wprowadzone przez cza-
rownice i czarodziejow w ciagu dtugiej historii tej widowi-

skowej dyscypliny. Oto niektore z nich.

Dubel {Dopplebeater Defence}

Obaj patkarze uderzaja w ttuczek jednoczesnie, co znacznie
wzmacnia sit¢ odbicia i zwigksza zagrozenie atakowanego
zelazna pitka przeciwnika.

Glowa jastrzebia {Hawkshead Attacking Formation}

Scigajacy tworza formacje w ksztalcie grotu strzaty i szar-
Zuja razem na bramki, wzbudzajgc poptoch wsrod przeciw-
nikéw, ktorzy najczesdciej pierzchaja przed nimi na boki.

Kleszcze Parkina {Parkin's Pincer}

Nazwa pochodzi od jednego z cztonkoéw druzyny Wedrowcow
z Wigtown, ktoérzy podobno pierwsi zastosowali ten manewr.
Dwaj Scigajacy zblizajg si¢ do Scigajacego przeciwnikow
z obu stron, podczas gdy trzeci szarzuje na niego z przodu.

Manewr Porskowej {Porskoff Ploy}

Scigajacy, bedac w posiadaniu kafla, szybuje w gore, co

sugeruje Scigajacym przeciwnikow, ze bedzie szarzowat na



bramke i strzelal, podczas gdy w rzeczywistosci rzuca ka-
fla swojemu partnerowi czekajacemu nizej na to podanie.
Istota tego manewru jest nienaganna synchronizacja ru-
chéw i pozycji. Nazwa pochodzi od rosyjskiej scigajacej,
Pietrowny Porskowej.

Odbicie do tytlu {Bludger Backbeat}

Manewr polegajacy na odbiciu thuczka przez patkarza
z zamaszystego bekhendu do tytu. Trudny do wykonania
z pozadana precyzja, ale bardzo skutecznie mylacy prze-
ciwnikow.

Podwdjna 6semka {Double Eight Loop)

Manewr obroncy stosowany zwykle przy obronie rzutu kar-
nego. Obronca §miga z zawrotng szybkoscia wokot wszyst-
kich trzech petli bramek, by zablokowa¢ kafla.

Przerzutka {Reverse Pass}

Scigajacy rzuca kafla do partnera ponad swoim ramieniem.
Zagranie trudne, bo wymaga znakomitej precyzji.

Rozgwiazda {Starfish and Stick}

Obronca zwisa z trzymanej poziomo miotly, trzymajac si¢
raczki jedna reka i zagicta stopa, wyciagajac jak najdalej
druga reke 1 noge (zob. ryc. G). Nie radzimy probowacé roz-
gwiazdy bez miotly.



Transylwanka {Transylvanian Tackle}

Jest to zagranie po raz pierwszy zastosowane podczas mi-
strzostw §wiata w 1473 roku i polegajace na pozorowa-
nym uderzeniu wymierzonym w nos przeciwnika. Dopoki
dton nie dotknie nosa, zagranie uwazane jest za przepiso-
we, ale bardzo trudno powstrzymacé dlon w ostatniej chwi-
li, gdy obaj zawodnicy pedza na najszybszych miottach
sportowych.

Woollongong shimmy*?

Manewr doprowadzony do perfekcji przez australijskich
Wojownikow z Woollongong, polegajacy na zygzakowa-

12 Shimmy — taniec towarzyski podobny do fokstrota, popular-
ny w latach dwudziestych XX w. (przyp. red.)



tym locie, majacym na celu rozproszenie $cigajacych prze-
ciwnika.

Zagranie Plumptona {Plumpton Pass}

Zagranie szukajacego, ktory pozornie beztrosko zgarnia
znicz do rekawa. Nazwa pochodzi od Rodericka Plumptona
z druzyny Tajfunéw z Tutshill, ktory zastosowat 6w ma-
newr w 1921 roku; jego rekordowo szybkie schwytanie
znicza przeszto do historii quidditcha. Niektorzy sceptycy
uwazali, Ze byt to czysty przypadek, ale Plumpton twier-
dzit do samej $mierci, ze byl to manewr uprzednio zaplano-
wany i podczas meczu zamierzony.

Zwis leniwca {Sloth Grip Roll}

Chronigc si¢ przed uderzeniem thuczka, zawodnik zwisa
z miotly glowa w dol, trzymajac si¢ jej rekami i stopami.

Zwod Wronskiego {Wronski Feint}

Szukajacy nurkuje z zawrotng szybkoscia ku ziemi, udajac,
ze w dole zobaczyt znicza, ale w ostatniej chwili hamuje
i podrywa si¢ w gore. Celem manewru jest sktonienie szu-
kajacego przeciwnikdéw do nasladownictwa w nadziei, ze
nie zdgzy wyhamowac i trzasnie w ziemi¢. Nazwa pochodzi
od stynnego polskiego szukajacego, Jozefa Wronskiego.



Nie ulega watpliwosci, ze quidditch zmienit si¢ nie do
poznania od czasow, gdy Gertie Keddle obserwowata
“tych wiejskich przyglupkéw" nad moczarami Queerditch
Marsh. By¢ moze, gdyby zyta dzisiaj, i ona ulegtaby cza-
rowi tej fascynujacej gry. Oby quidditch nadal si¢ rozwijat
i oby ta najszlachetniejsza ze wszystkich dyscyplin sporto-
wych radowaty si¢ przyszte pokolenia czarownic i czaro-
dziejow!



