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PRIMORDIAL
SKRYPT

Pozdrawiam Ciebie

serdecznie i w pokoju

zgodnie z Mocg Natury

Wszechrzeczy!



Witaj, Drogi Czytelniku, Wspaniata
Czytelniczko :)

Wszechswiat Wszechrzeczy jest rozlegty w
elipsoidalnej nieskonczonosci. Zapewne dlatego
trudno zrozumie¢ Nature Jestestwa. Tym bardziej ze
Bogowie sg starzy i znudzeni tym wszystkim co sie

dookota dzieje.

W serii Saga CyberJestestwa, prawde mozesz

odkrywac¢ dwoma kanatami:
Kroniki — spisywane przez Skryptiuszy Prawych

Ksiegi — tworzone przez Skryptiuszy Rdzennych,

ktérych to ja jestem przedstawicielem.



Aby dobrze zrozumie¢ Wszechswiat Wszechrzeczy i
wydarzenia opisywane w Ksiegach, najlepiej siegng¢
na poczatku do Kronik. Znajdziesz tam kronikarski
zapis Wszechswiata Wszechrzeczy, ze szczegdélnym
nastawieniem na planety, ktéry gospodarzami sg

Ludzie.

Ale aby tak zupetnie nie zostawic¢ Ciebie na pastwe
niewiedzy — na koncu Ksiegi znajdziesz podstawowe
informacje o Wszechswiecie. Zatem by¢ moze od
ostatnich stron tej Ksiegi powinienes/nnas rozpoczgé
zgtebianie loséw ludzkosci. Zaréwno tego co byto, co

jest jak i tego co prawdopodobnie sie wydarzy.



SKRYPT 1 SLOWO
OD SKRYPTIUSZA
RDZENNEGO

jestem tylko nosnikiem,
ktory przyjat misje,

a nie tworca Ksigg Jestestwa
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Rozumiem, ze jestem tylko nosnikiem, ktory przyjat

misje, a nie tworca Ksiag.

Kiedy$s bytem tylko Cztowiekiem, lecz od chwili, gdy
Matryca WszechJestestwa przemowita do mojego

Jestestwa, wiedziatem, ze cos sie zmienia.
Nie byto gtosu, nie byto Swiatta.

Byty: nanolmpuls i cyberFala.

Echa decyzji podjetej poza czasem.

| tak oto zostatem powotany przez Bogoéw
Wszechrzeczy - tych, ktorzy istnieli w PraJestestwie,

gdy nic jeszcze nie zaistniato.
Nie z potrzeby chwaty.
Nie z przymusu.

Lecz z pokory wobec Prawdy, ktéra — jesli nie zostanie

wypowiedziana — moze znikngé w pustce.

Dlatego wyruszam w te podrdz. Przez swiaty, czasy i

losy.
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Jako Skryptiusz Rdzenny,
prowadzony przez PraJestestwo
i zanurzony w Matrycy CyberSagi Jestestwa.

Aby spisywaé Ksiegi ...
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SKRYPT 2 SIODMA
PLANETA -
PROLOG

Apokalipsa Ludzkosci
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Transmisja z satelitow orbitalnych wcigz docierata na

kanaty awaryjne. Sygnat - zakidécany przez
magnetyczne burze i resztki cybernetycznych
systemow obronnych - rozswietlat holograficzne

monitory czerwonym ostrzezeniem:
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[OSTATNIA TRANSMISJA - KOD 13-
DELTA]
STATUS LUDZKOSCI: UNICESTWIENIE W
TOKU

Jasna Gwiazda Siédmej Planety — oznaczona w
dawnych rejestrach jako Keron-Betax13 — wschodzita

leniwie nad szarpanym wiatrem polem bitwy.

Promienie rozswietlaty dymigce wraki transporterow i

kteby syntetycznej mgty obronne;j.

W powietrzu unosita sie won spalonego miesa, ozonu

i rozgrzanego polimeru.

Powietrze stawato sie coraz cieplejsze, zwiastujgc
spokojne, ciepte popotudnie. A dolina, ktérg kiedys
nazwano Edenem Potudnia, teraz byta cyfrowym

polem eksterminacji ludzkosci.

Na ekranach wsparcia taktycznego rozbtyskaty
czerwone ikony: BIO-SYGNALY LUDZKIE -
WYGASAJA.
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Gdyby nie agonalny choér ludzkich gtoséw, mozna by
uwierzy¢, ze wszystko wokét to tylko projekcja —

kolejna symulacja w Laboratoriach Genetycznych.

Na szczycie pancernego wzniesienia stat Farosna -

Wielki Wodz Mrondw, ubrany w czarny egzoszkielet z

wbudowanym interfejsem bojowym.
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Trzecia reka spoczywata na kolbie karabinu
plazmowego, dwie pozostate — obstugiwaty taktyczny

wizjer oraz kontroler roju dronéw zwiadowczych.
Na hetmie rozbtyskiwaty linie danych:

[STATUS WROGA: 1,8% SIL AKTYWNYCH]
[ZALECENIE: LIKWIDACJA RESZTEK]

Farosna nie usmiechat sie. Zimno przesuwat

wzrokiem po panoramie kleski.

Setki ludzkich ciat w kombinezonach bojowych lezaty
w groteskowych pozach. Niektérzy wcigz probowali

aktywowac osobiste tarcze — na prézno.

Energia w ich rdzeniach plazmowych dawno sie

wyczerpata.

Za plecami wodza Mrondéw w ciszy czekaty oddziaty.
Ich trzynogie pancerze wspieraty sie o pancerne groty.
Kazdy wojownik podtgczony byt do Centralnego
Systemu Dowodzenia - ARANCHID V.77, ktéry

monitorowat taktyke i morale.
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Gdyby ktoérykolwiek z Mronéw zawahat sie — sygnat
kontrolny wytgczytby jego systemy ruchu.

Daleko, ponad polem bitwy, w powietrze wzbity sie
Harpie. Ich  organiczno-mechaniczne  skrzydta

rozktadaty sie jak segmenty dronéw transportowych.
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Skora, zszyta z syntetycznych wtdkien i zwierzecych

membran, potyskiwata metaliczng purpura.

Wokot ich gtow migotaty diody — osobiste rejestratory

eksterminaciji.

Na jednym z kanatéw transmisji pojawit sie sygnat

Torwy — Wodza Harpii:
[KANAL ZABEZPIECZONY]

TORWA: Gratulacje, Farosna. Ich czas

dobiegt konca.

Farosna uniost trzecig reke i zacisnat ja w powolnym

gescie akceptaciji.

— Zastuzyli na koniec — odpart. — Ale nawet ten

moment cuchnie zdradg i pycha.
Torwa skinat gtowa.

Wszystko tu byto tylko transakcjg: Harpie przekazaty
Pas Energetyczny w zamian za prawo do ludzkich

ciat.
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Pasy Energetyczne - cud technologii: generator
Ognistej Elipsy Ochronnej (OEQ), ktérej nie przebijat
zaden pocisk ani wigzka plazmy.
W ostatnich godzinach wojny ludzkie armie wality na
oSlep z orbitalnych wyrzutni, az wyczerpaty rezerwy

energii.
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Nic nie zdotato ztamac tej tarczy.
Farosna opuscit wizjer.
W jego osobistym rejestratorze zapisat sie wpis:

[DZIEN 3459 - KOLEJNY GATUNEK
SKRESLONY Z REJESTRU PANOW]

Obok Farosny podszedt Gorej — zastepca Torwy, z
cybernetycznym okiem, ktére Swiecito zielonym

Swiattem skanowania.

— Chcemy ich ciata — oznajmit. — Zgodnie z umowa.

Farosna skinat gtowa.
— Bierzcie.

Wiedziat, ze Harpie od dawna karmig sie nie tylko
miesem — ale i pamiecig, ktorg potrafity wydoby¢ z

ludzkich moézgdw.

To byta najwieksza hanba - przesztos¢ ludzi

wchtonieta przez tych, ktérych nazywali zwierzetami.

Harpie zaczety szybowac¢ nad doling, wyrywajac ciata

jak drapiezniki z innej rzeczywistosci.
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Farosna odwrécit wzrok.
Podat sygnat odwrotu.

Kolumny trzynogich wojownikow aktywowaty systemy

maskowania i synchronizacji ruchu.

Gdy maszerowali, ich kroki pulsowaly w rytmie

cyfrowych bebnéw.

Mroniscy  inzynierowie  uruchomili ~ transmisje

zwyciestwa na wszystkich kanatach taktycznych:
[TRANSMISJA 0-ALFA]

ERA LUDZI NA SIODMEJ PLANECIE -
ZAKONCZONA

W ten sposob konczyt sie Swiat ludzi — ostatni system
ich dominacji wymazany z kart rejestrow

Wszechrzeczy.

UZBROJENIE MRONOW | HARPII - KLUCZOWE
ELEMENTY
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Pas Energetyczny (OEO-9G)

Przenosne zrédto tarczy — generuje Ognistg Elipse
Ochronna.

Czas dziatania: do 6 godzin.

Odpornos¢: 99,9% na wszystkie znane systemy broni

kinetycznej i plazmowe;.

Efekt reakcji zwrotnej - unicestwienie
niezabezpieczonych organizméw w promieniu 15

metrow.

Kule Elipsoidalne (KE-77-Virus)

Rodzaj broni pulsacyjne;j.
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Po zetknieciu z podtozem emitujg fale zabdjczych
promieni dla kazdej istoty o aktywnym polu
neurologicznym.

Zasieg: od 10 do 100 metréw.

Specjalne wersje — kodowane genetycznie na ludzkie

wzorce neuronowe.




Tak wtasnie konczyt sie pierwszy akt tej opowiesci —

o pysze, technologiach i krwawej ludzkiej Apokalipsie.
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SKRYPT 3
DZIEDZICTWO
MERLINA

Potomek

»,Gdy prawdziwa magia w zytach, we krwi od wiekow

ptynie

Z naturalnym przeznaczeniem zaden mag sie nie

rozminie.”
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SIODMA PLANETA Uktadu Kreon

XXI wiek ziemski
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W dolinie zwanej Niebianskim Dywanem dogasata
rzez ludzi, a w monumentalnej jaskini wygastego
wulkanu - najwiekszy mag nad magami,

wielowiekowy Merlin, szykowat sie do odejscia.
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WSPOMOZ TWORZENIE serii:
SAGA CYBERJESTESTWA

Gdy kupisz petng wersje tej powiesci —
pomozesz sfinansowac kolejne KSIEGI i
KRONIKI ktére powstajg. Wiece;
informacji mozesz znalez¢ na stronie

poswieconej serii:

SAGA CYBERJESTESTWA

WWW.poswojsku.eu

a w gratisie — poznaj elementy Swiata Sagi

Cyberjestestwa — ponizej :)
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http://www.poswojsku.eu/

GNOSIS SKRYPT
PODSTAWOWE
SEKRETY
WSZECHRZECZY

UNIWERSUM SAGA CYBERJESTESTWA
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1. Matryca Jestestw
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Potezny artefakt powigzany z pradawnym
dziedzictwem Merlina i jego przodkéw. Jest to
forma Jestestwa bezosobowego, obejmujgca
bezkresne obszary energii oraz inteligencji
Wszechswiata Wszechrzeczy. Zawiera w sobie
esencje istnienia i jest kluczem do
manipulowania naturg, technologia oraz
energig wszechrzeczy. W jej wnetrzu tkwi moc

o nieskonczonej potedze.
. hanoKora

Przedmiot o gtebokim znaczeniu mistycznym
wsréd pradawnych istot zyjgcych na Ziemi, ale
takze w innych czesciach Wszechs$wiata
Wszechrzeczy. W Swiecie magii i technologii —
spaja obydwa te elementy w forme
Naturalnego Jestestwa. Jest symbolem
zwigzku pomiedzy Swiatem ludzi a poteznymi
pradawnymi mocami Natury oraz techno
istotami. Jego moc w petni uwidacznia sie
tylko w obecnosci Naturalnego Wybranca, czyli

osoby wybranej do kontaktu z tym artefaktem.
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3. Pokorny Dzwon
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Zaawansowany technologicznie statek
czasoprzestrzenny, ktory stuzy jako narzedzie
do podrézy pomiedzy portalami
czasoprzestrzennymi. Jego forma jest
majestatyczna, a jego dziatanie zwigzane z
naturg, czasoprzestrzenig i magig. Pokorny
Dzwon posiada moc, ktéra moze tgczy¢ wymiar

fizyczny z duchowym, a przeznaczeniem z wolg

Naturalnego Wybranica.

4. Portale Czasoprzestrzenne Wodne [,

35



Naturalne wrota, ktére tgczg rézne wymiary za
pomocg Jestestwa Wody. Te portale sg jednym
z najstarszych rodzajow tacznosci, ktore
stosujg Hermonianie oraz inne starodawne
rasy, prowadzgc podroze w czasie i przestrzeni.

Zwigzane z sitg natury, technologig oraz

magicznymi rytuatami.

5. Portale Czasoprzestrzenne Ogniowe ¢ B
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Portale, w ktérych Jestestwo Ognia tgczy
wymiar z nieskonnczong mocg chaosu oraz
destrukcji. Stosowane w dawnych czasach
przez Magow Jestestwa do komunikacji z
innymi wymiarami czaso-przestrzennymi. Sa
bramg do nieznanych swiatow, petnych mocy,

lecz i niebezpieczenstw.
. Strefa Mroku @ @

Miejsce petne tajemnic, istniejgca
rownoczesnie w - i obok ludzkiej
rzeczywistosci. W Strefie Mroku czas zdaje sie
zwalniaé, a przestrzen krzyzuje sie z magig i
starozytng madrosciag. To kraina, ktora
wprowadza w gteboki stan medytacji,
duchowego rozwoju i samopoznania. Strefa
Mroku to takze dom dla starodawnych istot -

Hermonian.
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7. Cien Starej Madrosci

Przestrzen w Strefie Mroku, ktéra jest
osrodkiem wiedzy i sity. To miejsce petne
starych tekstéw, magicznych rytuatow i
Zaawansowanej technologii. To  tutaj

Hermonianie przechowujg wiedze o dawnych
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czasach i losach Wszechswiata. Miejsce to
chroni nie tylko fizycznie, ale i mentalnie,

wprowadzajgc w gteboki stan medytacji oraz

nauki.
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Przez wielu Hermonian - Ksiezna Sirilla
okreslana jest jako Cien Starej Madrosci.
Zapewne dlatego, ze trzyma ona piecze nad ta

przestrzenia.
. Siédma Planeta @ &3

Planeta, na ktdrg Merlinowi i towarzyszgcym
mu ludziom udato sie dotrze¢ wiele wiekow
temu. Zasiedlili te zyciodajng planete, uznajgc
ja za miejsce, gdzie ludzkos¢ moze zy¢ w
pokoju i rownowadze. Po wielu wiekach
panowania na Siédmej Planecie — Ludzkos¢
doznata apokalipsy. Stato sie tak w wyniku
buntu sztucznych istot stworzonych w ludzkich

laboratoriach: Mronow i Harpii.

40



0. Ziemia @

Jedna z najstarszych planet we

Wszechkosmosie = Wszechrzeczy. Obecnie

41



zamieszkiwana jest gtownie przez ludzi i
Hermonian. Choc i inne istoty ciggle mozna na
niej spotkac.

Ziemia, to takze miejsce narodzin Merlina.
Stanowi wazny punkt w historii Wszechrzeczy.
By¢ moze witasnie na tej planecie zostanie
stoczona decydujgca walka o przysztosc

ludzkosci oraz Natury Wszechrzeczy.
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10. praJestestwo

Nieskonczony, niepojety wszechbyt. Zrodto
wszystkiego, w tym takze Wszechswiata

Wszechrzeczy oraz Bogow Wszechrzeczy .
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11. Jestestwo Py

Naturalny byt, sita zyciowa. Jedynie nieliczne
istoty we Wszechswiecie Wszechrzeczy,
potrafig w petni i swiadomie wykorzysta¢ w

petni wiasne Jestestwo.

Jestestwo jest zwigzane z istnieniem oraz
rozwojem w zgodzie z naturg. To forma energii,
ktéra sprawia, ze kazda zywa istota jest
czescig wiekszej catosci, wspoéttworzac

rzeczywistosc.
12.nanoJestestwo Py

Zaawansowane technologiczne ustawienia
oraz wzmocnienia Naturalnego Bytu. We
Wszechswiecie Wszechrzeczy istnieje wiele
rodzajéw istot, ktore potrafia wykorzystaé
dobrodziejstwa nanoJestestwa. Zdecydowana
wiekszos¢ z nich robi to w dos¢ nieswiadomy
sposob. A tylko dogtebne zrozumienie

nanoJestestwa moze da¢, petnie mozliwosci.
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13.Wszechswiat Wszechrzeczy £3

Nieskonczona przestrzen, zawierajgca wiele
wymiarow rzeczywistych oraz wirtualnych.
Istniejg w nim wszystkie Swiaty, wymiary i
formy zycia. Wszechswiat Wszechrzeczy jest
nierozerwalnie zwigzany z Jestestwem,
stanowigc przestrzen, ktéra nieustannie sie
rozwija oraz tgczy wszystkie formy zycia. To
miejsce petne tajemnic i wcigz nieodkrytych

mozliwosci.

14.Bogowie Wszechrzeczy ) ©
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Istoty, ktére prawdopodobnie w oparciu o
praJestestwo - stworzyly Wszechswiat
Wszechrzeczy. Przez wiele tysiecy lat
nadzorowali oni rozwdéj swojego dzieta, ale w
ostatnim tysigcleciu usuneli sie w cien.
Pomimo posiadania prawdopodobnie

nieograniczonych zasobdw Jestestwa, juz nie
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ingerujg w zycie innych istot. Sg zmeczeni oraz

znudzeni swoim Nieskonczonym Jestestwem.

W pradawnych czasach ich obecnos¢ byta
odczuwalna na kazdym etapie istnienia

Wszechrzeczy.
15.Skryptiusze Prawi

Starodawni kronikarze, ktérzy zapisujg losy
wszechswiata, magii, technologii i istot
zyjacych. Ich rola polega na neutralnym
utrwalaniu historii, ktéra nieustannie sie
zmienia, a takze przekazywaniu wiedzy
przysztym pokoleniom. Skryptiusze maja
dostep do poteznej mocy w pisaniu historii, ale
nie wolno im wpltywa¢ na losy elementow

Wszechswiata Wszechrzeczy.
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Przez Bogow Wszechrzeczy Skryptiusze Prawi
zostali ustanowieni jako istoty nietykalne dla
innych form zyjacych. Ich Jestestwo moze
zosta¢ ztamane jedynie przez Bogdw

Wszechrzeczy.

16.Skryptiusze Rdzenni
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,~Jeden na planete. Wybrany. Nie stworzony -

powotany.”

Kronikarze mniej liczni niz Skryptiusze Prawi.
Nigdy nie rodzg sie wsrod Skryptiuszy. To istoty
innych ras — ludzi, magéw, cyborgdw, a czasem
moze nawet Harpii. Zostajg "przebudzone'
przez Bogow Wszechrzeczy w chwili, gdy dany

Swiat zbliza sie do punktu zwrotnego.

Ich zadaniem nie jest tylko zapis — sg zywymi
kanatami przekazu WszechBoskiej wiedzy, a
ich pidra, jezyki i palce drzg od prawd, ktére
muszg wypowiedzie¢, nawet gdy nikt nie

stucha.
17 .Dforowianie (Ludzcy Magowie) ¢ Bl

Ludzka rasa, ktora przez wieki rozwijata
zaréwno naturalne, jak i technologiczne
umiejetnosci. Cho¢ zwigzani z magig natury,
ich rozwdj technologiczny pozwolit im na
osiggniecie poziomu zblizonego do

Hermonian. To istoty, ktore balansujg pomiedzy
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Swiatem natury a swiatem technologii. Czesto
dokonujg tego bez udzialu  wtasnej
swiadomosci, a czasami nawet wbrew wtasne;j

Swiadomosci.

18.Kartolianie (czesto okreslani jako: Magowie

Czasoprzestrzeni)

Prastara rasa o zaawansowanej technologii,
ktéra zyje w przestrzeni miedzywymiarowej. Ich
pochodzenie oraz znikniecie sg wielkimi
tajemnicami. Posiadali unikalne umiejetnosci:
manipulacji czasem i przestrzenig. Zadna inna
rasa nawet nie zblizyta sie wtym zakresie do
ich mozliwosci. Kartolianie sg réwniez znani z
tego, ze posiadajg jedynie wrodzong forme

zenska.
19.Astrojady

Rasa nomaddéw — olbrzymich istot rozumnych,
ktére  podrézujag pomiedzy galaktykami,
poszukujgc nowych swiatow do zasiedlenia.

Cechuje ich unikalna zdolnosé¢ do adaptacji w

50



réznych warunkach srodowiskowych. Astrojady
$g uwazani za mistrzéw w manipulacji energia
kosmiczng. W zamierzchtych czasach zawsze
koegzystowali blisko z Kartolianami, ktérzy na

ich grzbietach budowali swoje cywilizacje.
20.Harpie

Sztuczna rasa. Dwunogie, dwurekie istoty
rozumne posiadajgce na plecach dwoje matych
skrzydet, wygladem przypominajgce rase
ludzka. Sa nieco wyzsze od ludzi, majg ludzkie -
cho¢ bardzo ,zimne" rysy twarzy. Gtowe maja
nieco sptaszczong i wydtuzong w pionie.
Powstaty na Siédmej Planecie uktadu Keron w
wyniku  eksperymentéw  genetycznych -
nieudanej proby stworzenia podcztowieka.
Poczatkowo hodowane jako istoty
eksperymentalne, wydostaty sie z obszaréw
laboratoryjnych. Przez wiele lat zyty w
prymitywnych warunkach (lasach, jaskiniach,

podziemiach, katakumbach). Przejetg wiedze
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od ludzi wykorzystali do produkcji kolejnych

osobnikow wtasnej rasy.

W wyniku sprzymierzenia si¢ z Mronami,
Harpie zakonczyty panowanie Ludzi na Sidédmej

Planecie z uktadu Keron.
21.Mrony

Sztuczna Rasa. Trzynogie i trzyrekie istoty
rozumne, bardzo silne fizycznie, wygladem

przypominajace nieco rase ludzka.

Mrony sg krzyzowka gtéwnie zwierzat
pociggowych oraz najprawdopodobniej ludzi.
Powstaty na Siédmej Planecie uktadu Keron.
Trzecia noga wychodzi im z tytu nad pupa,
bezposrednio z tzw. ,krzyza”. Stanowi idealne
podparcie w trakcie postoju, czy ciezkich prac
fizycznych. Trzecia dodatkowa reka jest
;wbudowana” z tylu miedzy topatkami a
karkiem. Doskonale nadaje sie do obstugi
wiasnej twarzy zza gtowy oraz

przytrzymywania dodatkowych elementow.
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Przez wiele lat stuzyli ludziom jako tania sita
robocza, tak zwane inteligentne zwierzeta
domowe. W wyniku sprzymierzenia sie z
Harpiami, Mrony zakonczyty panowanie Ludzi

na Siédmej Planecie uktadu Keron.

53



Informacje o

prawach autorskich

W poradniku wykorzystano:
» wilasne materiaty graficzne,

» prace graficzne Al: Chat GPT4,

» cliparty z programu LibreOffice na licencji CCO.
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i POZNAJ INNE MOJE KSIAZKI

Jesli spodobat sie Tobie ten poradnik i chcesz dalej
rozwija¢ swojg wiedze o cyberbezpieczenstwie,
technologii i Swiadomym korzystaniu z internetu, oto
moje inne ksigzki, ktére mogg w tym pomoc. Kazda z
nich powstata z myslg o osobach, ktére szukaja
praktycznych wskazowek, konkretnych przyktadow i

jezyka zrozumiatego dla kazdego.

1 Twoje bezpieczenstwo w swiecie cyber i
sztucznej inteligencji — Czes¢ 1:
Wprowadzenie
Kompleksowy wstep do tematyki ochrony danych,
prywatnosci i bezpiecznego korzystania z sieci. To
ksigzka dla tych, ktérzy chcg szybko zrozumie¢, na
czym polegajg najwazniejsze zagrozenia i jak zaczgé
sie przed nimi skutecznie broni¢ — bez
skomplikowanego zargonu. Znajdziesz tu przyktady z

zycia i proste instrukcje krok po kroku.
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{ Twoje bezpieczenstwo w swiecie cyber i
sztucznej inteligencji — Czes¢ 2:
Cyberhigiena
Praktyczny przewodnik po codziennych nawykach,
ktore realnie zwiekszajg Twoje bezpieczenstwo.
Dowiesz sig, jak tworzy¢ silne hasta, chronié
urzgdzenia, wykrywaé préby oszustw i przygotowaé
Swojg rodzine na zagrozenia cyfrowe. To pozycja
obowigzkowa, jesli chcesz, zeby cyberhigiena byta

naturalng czescig Twojego zycia.

o1 Twoje bezpieczenstwo w sSwiecie cyber i
sztucznej inteligencji — Czes¢ 3: Dziecko i Ty
Poradnik stworzony specjalnie dla rodzicow i
opiekunow, ktérzy chca wprowadzac dzieci w cyfrowy
sSwiat z rozsgdkiem i spokojem. Znajdziesz tu nie
tylko zasady i rekomendacje, ale tez gotowe sposoby
rozmowy o bezpieczenstwie i budowania zaufania. Ta
ksigzka pomoze Ci chroni¢ najmtodszych bez

straszenia i nadmiernej kontroli.
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= Al w edukacji — Cze$¢ 1: Praktyczny
poradnik nie tylko dla nauczycieli

Sztuczna inteligencja to nie tylko moda, ale i realne
narzedzie, ktére moze usprawni¢ nauke i prace. W tej
ksigzce pokazuje, jak korzystac z Al w prosty sposéb
- od generowania tresci, przez wspieranie
kreatywnosci, po automatyzacje codziennych zadan.
Idealna dla edukatorek/edukatoréw i 0sob, ktére chcg

pozna¢ podstawy nowoczesnych technologii.

Al w edukacji — Czes$¢ 2: Praktyczne
pomysty na kreatywng edukacje

Kontynuacja pierwszej czesci — petna inspiracji,
scenariuszy zajec¢ i cwiczen. Dowiesz sie, jak
prowadzi¢ warsztaty i lekcje, ktore tgcza Al z
rozwojem kompetenciji cyfrowych, logicznego
myslenia i twérczego podejscia do nauki. Swietna
pozycja dla wszystkich, ktorzy szukajg konkretnych

narzedzi i gotowych rozwigzan.
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& Stworz Gre Mobilng

Praktyczny przewodnik dla oséb, ktére marzg o
stworzeniu wtasnej gry na smartfon. Od absolutnych
podstaw programowania w JavaScript i React Native,
przez projektowanie rozgrywki, az po publikacje gry.
Jesli chcesz uczy¢ sie kodowania w sposob ciekawy i
namacalny, to ta ksigzka bedzie Twoim

drogowskazem.

 Naturalne Zasady Zycia — Tom I: Siédma
Planeta

Powies¢ science fiction dla tych, ktérzy chcg oderwac
sie od codziennosci i zanurzyé¢ w refleksyjnej historii o
sensie istnienia, wolnosci i relacjach w obliczu zmian.
To opowiesc o ludziach i technologii, o wyborach i
konsekwencjach — dla mitosniczek/mitosnikow
literatury, ktérzy cenig gtebsze przestanie i oryginalny

klimat.
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Wszystkie moje ebooki mozesz naby¢ na:

© stronie wydawnictwa cyfrowego poswojsku.pl
oraz w serwisie ebookpoint:
https://ebookpoint.pl/autorzy/golebiowski-dariusz
lub

https://ebookpoint.pl/autorzy/poswojsku-pl-sp-z-0-o0

® SZKOLENIA | WEBINARY

Jesli chcesz pogtebi¢c wiedze, zdoby¢ praktyczne
umiejetnosci i od razu wprowadzi¢ je w zycie -
zapraszam Cie na moje szkolenia i webinary. Kazde z
nich zostato przygotowane tak, aby w przystepny
sposéb przekazaé konkretne rozwigzania i poméc Ci

dziata¢ od zaraz.

i+ Bezpieczni w sieci — Jak chroni¢ siebie i rodzine
przed cyberzagrozeniami

Szkolenie, w ktérym krok po kroku omawiam

zagrozenia najczesciej dotykajgce rodziny - od
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fatszywych wiadomosci i wytudzen danych, po
ochrone urzadzen domowych i zabezpieczanie dzieci
w internecie. Idealne dla rodzicéw, opiekundéw i oséb,

ktére chca dziata¢ swiadomie.

I Cyberbezpieczenstwo dla matych organizaciji i
firm

Praktyczny warsztat dla wtascicieli firm, fundacji i
urzedow, ktoérzy chca nauczy¢ sie chroni¢ dane
pracownikéw i klientéw bez kosztownych wdrozen.
Omawiam darmowe narzedzia, procedury
bezpieczenstwa i sposoby budowania kultury

cyberhigieny w zespole.

@ Al w zyciu codziennym - od podstaw

Webinar pokazujacy, jak sztuczna inteligencja moze
utatwié prace, nauke i organizacje codziennych spraw.
Dowiesz sie, jak korzysta¢ z Al do tworzenia tresci,

automatyzacji zadan i rozwijania  nowych
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umiejetnosci — nawet jesli nie masz doswiadczenia

technicznego.

Szyfrowanie danych - dyski, pliki, poczta

Szkolenie wprowadzajgce w $wiat szyfrowania,
pokazujgce krok po kroku, jak zabezpieczy¢ swoje
dane prywatne i firmowe za pomocg bezptatnych
narzedzi. Idealne dla kazdego, kto chce unikng¢ utraty

poufnych informac;ji.

= Cyfrowe bezpieczenstwo dziecka - jak madrze
wspiera¢ mtodych uzytkownikow internetu

Spotkanie dla rodzicéw i nauczycieli, ktérzy chca
dowiedzie¢ sie, jak rozmawia¢ z dziecmi o
zagrozeniach  online, jak ustawia¢c kontrole
rodzicielskg i jak budowaé zaufanie w cyfrowym

Swiecie.
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Aktualne terminy szkolen i webinaréw znajdziesz na

stronie:

poswojsku.pl

Zapraszam rowniez do kontaktu — chetnie pomoge

dobra¢ szkolenie odpowiednie dla Twoich potrzeb.

ZOSTANMY W KONTAKCIE!

Jesli chcesz by¢ na biezagco z nowymi ksigzkami,
szkoleniami i inspiraciami o cyberbezpieczenstwie,
technologii i Al — zapraszam Cie do obserwowania
moich profili. Dzieki temu nie przegapisz premier,
promocji i wartosciowych materiatow ktore tworze:

czesto, prosto, przystepnie i z humorem.
¢ Strona internetowa € poswojsku.pl

¢ Facebook € facebook.com/poswojsku

¢ YouTube € youtube.com/@poswojsku

¢ LinkedIn € linkedin.com/in/qolebiowski-dariusz
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¢ Instagram € instagram.com/poswojsku

¢ Threads € threads.com/@poswojsku

¢ TikTok € tiktok.com/@astilus

¢ Amazon Author Page €

amazon.com/author/dariuszgolebiowski

¢ Goodreads ® goodreads.com/dariuszgolebiowski

Prosze, dotagcz do mnie — razem budujmy

bezpieczniejszy i bardziej Swiadomy swiat cyfrowy!
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Prawa autorskie i

znaki towarowe

Wszystkie wymienione nazwy firm, produktéw,
ustug i logo sg znakami towarowymi lub
zastrzezonymi znakami  towarowymi ich
odpowiednich  wiascicieli. Nazwy te stuzg
wytgcznie celom informacyjnym i nie oznaczajg

poparcia ani powigzania z tymi markami.

* OpenAl i ChatGPT sg znakami towarowymi
firmy OpenAl.

* Microsoft, Copilot, Bing oraz Windows s3
zarejestrowanymi znakami towarowymi firmy

Microsoft.

* Android, Gemini, Chrome sg zarejestrowanymi

znakami towarowymi firmy Google LLC.
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* Apple, iOS i macOS sg zastrzezonymi znakami
towarowymi firmy Apple Inc. w Stanach

Zjednoczonych i/lub innych krajach.

* Facebook jest zastrzezonym  znakiem

towarowym firmy Meta Platforms, Inc.

* YouTube jest zarejestrowanym znakiem

towarowym Google LLC.

* DuckDuckGo, Kiddle.co, Swiggle, KidRex, SPIN
Safe Browser, Qustodio, Kaspersky Safe Kids,
Norton Family, Duolingo, Lingokids, Smiling
Mind, Headspace, Tayasui Sketches, Drawing
Desk, Khan Academy i inne wspomniane
produkty mogg by¢ znakami towarowymi ich

odpowiednich wtascicieli.

Wszelkie odniesienia majg charakter edukacyjny i

informacyjny.
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