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ODPRAWA

Witamy w pierwszym numerze naszej gazetki. Jesli jeszcze kto$ nie zauwazyt, to Pathfinder jest
“ . wspoOlnym projektem realizowanym przez Trekowa Strone Startowa 1 Trekville Branch Poland. Poniewaz
\"H TSS zna chyba kazdy, to moze stowko o Trekville, poniewaz ta organizacja pozostaje niejako w cieniu
s o polskiego trekowego fandomu.
Trekville istnieje w Polsce od 1994 roku 1 jest cze$cia Swiatowego klubu Trekville, ktorego siedziba znajduje
si¢ w USA. Ciekawostka jest, iz cztonkowie tej organizacji, mimo komputeryzacji i doby internetu,
koresponduja ze soba za pomoca tradycyjnej poczty. Czym sig zajmuja? Tym samym co i TSS czy POGF,
skupianiem ludzi o podobnych zainteresowaniach jakimi sa filmy SF, w tym w szczego6lnosci Star Trek.
Czym w takim razie jest Pathfinder? :) Odpowiedz jest prosta. Chcemy by¢ pomostem pomigdzy
TSS a Trekville. Chcemy, by nasza gazetka trafiala do fanéw Star Treka, bez wzgledu na to czy kto$ ma
internet w domu czy nie 1 zeby miat dostgp do tych samych newsow ze $wiata ST, jak kazdy inny trekker.
W naszej gazetce znajdziecie felietony, opisy wszystkiego co pochodzi ze §wiata ST, opowiadania
fandéw 1 recenzje gier. Bedziemy takze umieszczac sprawy biezace zarowno TSS jak 1 Trekville.
W pierwszym numerze postanowiliSmy sporo miejsca poswigci¢ klasie Defiant i ogdlnie Federacji jednak
nie zapomnieli$my o np. Klingonach.
Zapraszamy jednoczes$nie do wspolpracy. Jesli macie jakie$ ciekawe, swoje opowiadanie lub
chcieliby$cie w inny sposob zaistnie¢ w Pathfinderze, piszcie na maila vashar@trek.pl :)
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o W imieniu catej redakcji zycz¢ mitej lektury.
Ine¢dakikcja .
Oskar Sztajer
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Przysziosc gier trekowych

Harry Lang, dyrektor wykonawczy do spraw rozwoju produktéw interaktywnych dla Viacom Consumer Products, powiedziat w
wywiadzie dla jednej ze stron fanowskich, ze Paramount podjat inicjatywg, ktora ,,obejmuje wspolnotg fanow gier trekowych”.

Rozmawiajac z The Star Trek Gamers Directory i1 The Star Trek Gaming Universe, Lang powiedziat, ze Paramount koncentruje si¢
na ,.tworzeniu gier star trekowych, ktore beda miaty sens” po tym, jak spadlo zainteresowanie takimi produkcjami jak Bridge Commander
czy Armadal. ,Nie chceg sktada¢ obietnic, ktorych nie bedziemy mogli dotrzymac... ale przed koncem roku powinny pojawic si¢ jakies
informacje” —powiedziat Lang. ,,Kazdy chce czegos, co bedzie zgodne z jego gustem i zatujemy, Ze nie mozemy zaoferowac takiej alternatywy.
Niestety, wyprodukowanie specyficznej gry, dla specyficznej grupy jest bardzo trudne”.

Thumaczac, ze byt ,,bezposrednio odpowiedzialny za zatwierdzanie wszystkich aspektéw produkowania gier, wlaczajac w to wstepna
akceptacje nowego pomystu, aprobowanie tematu, techniki, technologii, grywalnos$ci, marketingu, opakowania etc.”, Lang powiedziat, ze
pracowal z wydawcami i programistami, aby upewnic sig, ze maja dostep do srodkow z Paramount. Dodat, ze gdy zaczynat prace byt fanem
serialu 1 graczem, oraz, ze pracowat w grupach kontrolnych i czytat fora, aby dowiedzie¢ sig, czego chca fani.

Lang powiedziat, ze wedtug niego przysztos¢ przemystu gier trekowych bedzie bardziej skoncentrowana. ,,Prawdopodobnie nie
zobaczycie wielu wydawcodw publikujacych liczne tytuty, ktore beda ze soba walczy¢”, dodat jednak, ze to mato prawdopodobne, aby tylko
jedna firma wydawata wszystkie gry.

,Jeszcze nie wiadomo czy gry, ktore powstang w przysztosci beda osadzone tylko w jednej epoce czy moze w kilku... musimy
pamigtac o tym, ze fani maja rézne preferencje, czg$¢ z nich woli jedna erg, czg$¢ inna...”, powiedzial. ,, Tak jak zasady Star Treka moéwia o
wspolzyciu wszystkich w harmonii 1 pokoju, o eksploracji 1 odkrywaniu, nieskonczonej réznorodnosci w nieskonczonych kombinacjach —
naszym celem jest odtworzenie tego znakomitego §wiata dla wszystkich, aby mogli si¢ nim cieszy¢”.

g Ttumaczenie oryginatu z TrekToday.com - Tom

Wszystkiego najlepszego z okazji urodzin!

26 lipca: Nana Visitor (Putkownik Kira Nerys, ST:DS9)
29 lipca: Will Wheaton (Chorazy Wesley Crusher, ST:TNG)
6 sierpnia: Mike Okuda (Naczelny scenograf, ST:-TNG, ST:DS9, ST:VOY)
7 sierpnia: Cirroc Lofton (Jake Sisko, ST:DS9)
12 sierpnia: ~ Matt Jeffries (Scenograf, ST:TOS)
14 sierpnia: ~ Brannon Braga (Producent wykonawczy, Star Trek)
19 sierpnia: ~ Gene Roddenbery (Tworca, Star Trek)
Jonathan Frakes (Komandor Will Riker, ST:TNG)
Diana Muldaur (Dr Katherine Pulaski, ST:-TNG)
24 sierpnia:  Jennifer Lien (Kes, ST:VOY)

185iemnia: Gates McFadden (Dr beverly Crusher, ST:TNG)
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Plotki i ploteczki na temat
Enterprise

Gwiezdna wedrowka nadal trwa.
Paramount rozpoczal produkcj¢ czwartego
sezonu Enterprise, wedlug oficjalnych
wypowiedzi emisja rozpocznie si¢ 8
pazdziernika. Co tym razem przytrafi si¢
dzielnej zalodze Enterprise? Ponizej
przedstawiamy kilka mniej lub bardziej
potwierdzonych informacji na ten temat.

Zawirowan czasowych ciag dalszy

Sezon rozpocznie dwuczgsciowy odcinek
zatytulowany ,,Storm Front”. Zatoga Enterprise
napotka w nim obcych, usitujacych wptynaé na bieg
historii Ziemi poprzez wspieranie Nazistow. Ich
przywddca, Vosh, $ciga agentow temporalnych,
probujacych go powstrzymaé. Wspiera go jego
asystent, Kraul, ktorego zadaniem jest
przestuchiwanie wszelkich podejrzanych. Akcja
rozpoczyna si¢ tuz po zakonczeniu finatu trzeciego
sezonu — ,,Zero Hour” - z Archerem w re¢kach
Nazistow w 1944 roku. Kapitan szybko uswiadamia
sobie, ze linia czasowa zostala naruszona i stara si¢
janaprawic.

W odcinku tym prawdopodobnie zakonczony
zostanie watek temporalnej zimnej wojny, bedacy
czescia serialu od pilotowego odcinka ,,Broken
Bow”. Powr6ca agent temporalny Daniels oraz
Suliban Silik 1 najpewniej bedzie to ich pozegnalne
wystapienie. Nie oznacza to, ze pojawi si¢ rOwniez
tajemnicza postac z przysztosci. Nie wiadomo takze,
czy zostanie ostatecznie wyjasniona sprawa jej
tozsamosci — producenci rozwazaja kilka pomystow
dotyczacych tej osoby, jednak tak naprawde
wszystko pozostaje wielka niewiadoma,

a Temporalna Zimna Wojna moze zakonczyc¢ si¢ bez
rozwiklania tej tajemnicy.

Autorem scenariusza jest Manny Coto, ktory
pracowat rowniez nad takimi epizodami jak ,,Chosen
Realm” 1 ,,Similitude”, a rezyserem bedzie David
Straiton.
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Niech zyja nowozency!

Trzeci odcinek, ,,Home”, rowniez
przyniesie wiele nowosci - plotka glosi, ze
za maz wyjdzie nie kto inny jak T’Pol.
Malzenstwo zostanie zaaranzowane przez
matke Wolkanki - T’Las - do tej roli
poszukiwana jest znana aktorka w wieku
okoto 60 lat. Przyszlym malZzonkiem bedzie
niejaki Koss - producenci widza w tej roli
mezczyzng w wieku powyzej 35 lat. By¢
moze postacie te pojawia si¢ w pdzniejszych
odcinkach serialu.

W odcinku tym bgdziemy mieli
rowniez okazj¢ podziwia¢ kolejny statek
klasy NX - Columbia, nazwany tak na czes$¢
zniszczonego w niedawnej katastrofie
promu. Okretem dowodzi¢ bedzie kolezanka
kapitana Archera z Akademii Gwiezdnej
Floty - Erika Hernandez.
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Ach, ci szaleni naukowcy...

W kolejnych odcinkach pojawi si¢ grany przez Brenta Spinera przodek dr Nooniena Soonga. Nie powinni$my jednak oczekiwac, ze
Arik Soong bgdzie podobny do swojego odpowiednika z TNG — wrgcz przeciwnie. Jak oswiadczyt wspotproducent serialu, Manny Coto,
bohater ten przypomina raczej doktora Frankensteina. Nie jest bynajmniej dobroduszna istota - ozywil 20 embriondw z czaséw Eugenicznych
1 wierzy, ze inzynieria genetyczna podazala wiasciwa droga.

Gdy owych 20 genetycznie zmodyfikowanych reliktéw przesztosci zagrozi wznieceniem wojny z Imperium Klingonskim, Arik
Soong zostanie zwerbowany na Enterprise, aby poméc Gwiezdnej Flocie wytropi¢ renegatéw. Poscig doprowadzi ich do niewidzianej
dotad czgsci przestrzeni kosmicznej pomigdzy Imperium Klingonskim a Syndykatem Orionskim.

Mala wojna jeszcze nikomu nie zaszkodzila...

To jednak nie koniec niespodzianek - Coto wyjawil rowniez, ze w poézniejszym czasie oczekiwa¢ mozna trzech epizodow zwiazanych
z wolkanska wojna domowa - historia ta powinna wyjasni¢ réznice pomigdzy Wolkanami z Enterprise, a tymi znanymi z p6zniejszych
czasow. ,,Nasi Wolkanie ktamia, sa niechgtni zmianom i bynajmniej nie sa pacyfistami.” —mowi —,, Wpadli$my na pomyst: co stanie si¢, gdy
pojawi si¢ na Wolkanie osoba, ktora powie spoteczenstwu, ze odeszto od nauk Suraka. Kto$ taki jak Martin Luther, kto$ kto rozpeta
wolkanska wojng domowa.” Co wigcej, Wolkan ten nie tylko bedzie wierzy¢ w nauki Suraka, bedzie takze przekonany, ze jest Surakiem,
ma jego katre. Niestety, niepokoje na Wolkanie zachgca Andorian do prob wyciagnigcia korzysci z calej sytuacji, a stad juz prosta droga do
destabilizacji calego regionu. Enterprise wpakuje si¢ w sam $rodek probleméw, lecz w koncu wszystko si¢ utozy 1 bedziemy swiadkami
narodzin nowej ery na Wolkanie.

Co jeszcze nas czeka?

Artykut ten to zbi6r przeroznych plotek, jednak daje on pewna wizje tego, co moze czekac nas jesienia. Biorac jeszcze pod uwage
krazace pogloski o mozliwosci pojawienia si¢ w serialu Williama Shatnera (w roli swego rodzaju ,,uciele$nienia” Kirka) moze si¢ zapowiadac
fascynujacy sezon. Jak bedzie naprawdg przekonamy si¢ juz niedtugo.

Zrédto: www.trektoday.com, www.startrek.com

Opracowata: Kru




Oryginalny Defiant byl okretem klasy Constitution, jednym z glownych elementow
federacyjnej floty we wezesnym XXIII stuleciu. Ten Defiant nalezal do okre¢tow bedacych
pierwszymi prawdziwymi badaczami kosmosu. Flota Gwiezdna, przed zbudowaniem okre¢tow klasy
Constitution, nie miala mozliwosci badania przestrzeni w wigkszym wymiarze. Wcze$niejsze okrety
zmuszone byly do dzialania w poblizu baz gwiezdnych i dopiero Constitution mogl latami dziala¢
bez zadnego wsparcia z zewnatrz.

Sie¢ Tholianska

Data Gwiezdna 5693.4: Enterprise odkryl inny Federacyjny okret: USS Defiant, lezqcy w dryfie
w niezbadanych rejonach przestrzeni. Kirk, Spock, McCoy i Chekov teleportowali sie na poktad. Tam
odkryli, Ze cata zaloga Defianta zgineta. Okret szybko przemieszczatl sie w inny wymiar ‘znikajqc’ z
tego. Grupa wypadowa wraca na Enterprise, z wyjqtkiem Kirka, ktory zostaje uwieziony na Defiancie.
Okret znika, jednak Kirkowi udaje sie obliczyc¢ gdzie i kiedy ‘okret duchow’ pojawi sie znowu i bedzie
mozna go uratowac. Jezeli wystarczy mu tlenu.
Oczekiwanie jest bardzo ryzykowne. Ten fragment przestrzeni ma negatywny wplyw na psychike cztonkow
zatogi, ktorzy zaczynajq sie do siebie wrogo odnosic. Na dodatek Tholianie, rasa nieznana Federacji,
oskarzajq Enterprise o naruszenie ich przestrzeni, po czym zaczynajq otaczac statek energetycznq sieciq.
Gdy w koncu nadchodzi czas, w ktorym Defiant powinien sie pojawic¢ — nic sie nie dzieje. Kirk zostaje
uznany za zmartego, a morale zatogi spada jeszcze bardziej. Jednak wkrotce paru cztonkow zalogi, a w
koncu cata obsada mostka zaczyna widziec¢ kapitana, a raczej jego ‘ducha’.
Spock uznaje, ze kapitan nadal zyje 1 ze jest szansa na uratowanie go. Udaje mu si¢ uciec z Sieci zabierajac
‘ducha’ kapitana. P6zniej kapitan zostaje teleportowany na okret, tuz przed wyczerpaniem si¢ zapasow
tlenu.

Ogolne informacje

Poczqtki

Projekt Defiant nadzorowany byt przez admirata Batelle Toh z biura ASDB. NA poczatku planowano
stworzenie okretu w oparciu o istniejacy kadtub. Wybrano okret eksperymentalny NXP-2365WP/T,
ktoéry testowano pod wzgledem przydatnosci, jako szybki okret torpedowy. Okret miat by¢ zdolny do
glebokiej penetracji terytorium wroga na duzych
predkosciach. Oznaczony jako Defiant
Pathfinder, okrgt przystosowany byt do
odpalania torped fotonowych i kwantowych na
predkosciach do warp 9,982.

Wraz z pojawieniem si¢ zagrozenia ze
strony Borg, projekt zostal przekwalifikowany.
Zdecydowano o skupieniu struktury okretu w
jedna bryte. Gondole warp zamontowano
bezposrednio na kadtubie, minimalizujac
powierzchnig 1 obecno$¢ wrazliwych na ostrzat
sekcji okrgtu. Caly okret otoczono ponadto
wieloma warstwami pancerza ablacyjnego, ktory
woweczas, co warto podkresli¢, uznawano za
przestarzaty!! Przynajmniej w konstrukcji
nowoczesnych okrgtow.




Zgodnie z poczatkowymi zatozeniami Defiant miat by¢ produkowany w liczbie sze$ciu okretow rocznie. To, jak réwniez zatozenia
konstrukcyjne okrgtu, nie zmienity si¢ az do chwili, kiedy prototyp opuscit stoczni¢ pod koniec 2370 roku. Wowczas wywiad floty natknat
si¢ na pierwsze informacje o Dominium 1 jego zoinierzach: Jem’Hadar. W ciagu dwdch nastepnych lat okrgt przebudowywano tak, aby
mogt stanowi¢ bron nie tylko przeciwko okrgtom Borg, ale takze bardziej konwencjonalnym jednostkom.

W 2372 1., gdy zakonczono ostatnie testy, pierwszy okret tej klasy NX-74205 zostal wystany na stacj¢ Deep Space 9 z zadaniem
chronienia jej, korytarza podprzestrzennego oraz planety Bajor przed zagrozeniem ze strony Dominium.

Technologia

Struktura okretu

Defianty konstruowane sa ze standardowego stopu tytanium i duranium oraz wszelkiego rodzaju kompozytéw. Aby zapewni¢ maksymalne
bezpieczenstwo, mostek zaglgbiono w powigkszonym poktadzie pierwszym, zbudowanym jeszcze dla Pathfindera. Poza tym okret
pomniejszono do czterech poktadow oraz korytarzy Jefferies’a, ktore w Defiantach zostaty zmniejszone o prawie polowg w stosunku do
tych spotykanych na duzych jednostkach.

Poktad przedni, czyli charakterystyczny ‘nos’ okretu,
wyposazono w odczepiany modut zawierajacy gtoéwne sen-
sory: deflektor nawigacyjny, §luzg powietrzng oraz glowice
materia-antymateria. Ten modul moze by¢ uzyty jako
ostateczny $rodek: do taranowania. Gondole warp
zagniezdzono wewnatrz struktury okretu, a wszystkie systemy
EPS, dostarczajace energi¢ do uzbrojenia, przekonstruowano
tak, aby dostarczaty energi¢ w czasie zblizonym do zera.

Wszystkie systemy wewngtrzne chronione sa przez
pancerz, ktory w razie koniecznos$ci moze zosta¢ odrzucony
lub rozsunigty — tak, jak to jest w przypadku doku. Ponadto
Sluzy powietrzne, wyjscia awaryjne 1 chwytaki zostaty
przystosowane do dziatania w atmosferze. Aczkolwiek nigdy
nie zostalo to zademonstrowane, testy wykazaty, ze przy w
pelni sprawnych systemach napgdowych, mozliwe jest
przyspieszenie okretu do predkosci orbitalnych.
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Systemy dowodzenia

Defiant posiada tylko mostek bojowy, zawierajacy wszystkie niezb¢dne do kierowania
okretem systemy. Ponadto dodano drugie stanowisko taktyczne, niezalezne od gtdownego, co miato
pozwoli¢ na zwigkszenie mozliwosci kontroli uzbrojenia podczas walki. Zamontowano takze stot
konferencyjny potaczony z wyswietlaczem taktycznym. Konsole: naukowa i inzynieryjna, zawieraja
bezposrednie polaczenia do odpowiednich stanowisk w ambulatorium oraz maszynowni.

Systemy: operacyjny i nawigacyjny, zostaly zintegrowane, zgodnie z obowiazujacym obecnie w
konstrukcji okretow trendem, widocznym np. w klasie Intrepid.

Systemy komputerowe

Podwdjny, izolinearny rdzen komputerowy umieszczono tuz za mostkiem, na poktadach drugim i trzecim. Caty system posiada 657
obliczeniowych bankéw chromo-polimerowych o ogdlnej mocy obliczeniowej 246,87 megaquadow. Normalnie zasilany jest on z reaktorow
plazmowych napgdu impulsowego, jednak posiada mozliwos¢ zasilania przez systemy EPS sprzgzone z rdzeniem warp.

Rdzen chtodzony jest przez zamknigty obieg skroplonego azotu. System zawiera specjalne rozpraszacze ciepta, aby zminimalizowa¢ obraz
termiczny okretu.

W standardowych operacjach uzywanych jest tylko 45% rdzenia. Pozostale 55% to programy zwiadowcze oraz taktyczne, uzywane do
kontroli innych okrgtow w walce. Defianty moga operowac z aktywnym tylko jednym rdzeniem.

Naped warp

Naped warp umieszczony jest w tylnej czesci sekeji inzynieryjnej 1 przecina wszystkie cztery poktady. Mieszalnik materii i antymaterii
znajduje si¢ na poktadzie trzecim. Mozna go nadzorowac takze z balkonu na poktadzie drugim. Rdzen zbudowany jest z przezroczystego
aluminium z duranowa komora dwulitu. Systemy odprowadzania plazmy wychodza z rdzenia na poziomie trzecim i przechodza bezposrednio
do gondoli 1 iniektoréw plazmy warp.

Naped warp jest systemem eksperymentalnym, dopuszczajacym zastosowanie plazmy bezposrednio z systemow reaktora, dzigki filtrom
czasoprzestrzennym umieszczonym w tyle gondoli.

Naped impulsowy

Gloéwny system impulsowy sktada sig z trzech par niezaleznych reaktorow fuzyjnych, serii cewek czasoprzestrzennych i systemu
kierowania wektorem ciagu. Produkowane przez reaktory gazy moga by¢ czasowo przetrzymywane w systemach ostony silnika, aby
zminimalizowa¢ sygnaturg jonowa okrgtu. Systemy RCS (silniki rakietowe — manewrowe) zaadaptowano z silnikow manewrowych klas
Ambasador 1 Galaxy. Na Defiantach zamontowano osiem grup takich silnikow: na dziobie, w centrum 1 na rufie okrgtu. Systemy te, tak jak
1 systemy impulsowe, zasilane sa ze zbiornikow deuteru znajdujacych si¢ na poktadzie drugim. Kazdy reaktor posiada tez zbiornik awaryjny
pozwalajacy na kontynuowanie lotu przez 15 minut.



Systemy naukowe

Mimo, ze pierwotnie Defiant byt okretem typowo wojennym, to po dostosowaniu go do walki z konwencjonalnymi okretami, przystosowano
go rowniez do petnienia misji badawczych, jednak tylko w specyficznym zakresie misji, majacych znaczenie w obronnosci.

Systemy naukowe Defianta, mimo iz nie posiadaja ekwipunku niezbednego do prowadzenia szczegotowych badan, spetniaja wymagania
niezbedne w 82% podstawowych misji badawczych — astrofizycznych, planetarnych 1 biologicznych. Kazdy okret posiada tez 10 sond
typoéw 1, 315. W szczegolnych wypadkach okrgt moze zosta¢ wyposazony takze w sondy klasy 8.

Sensory bliskiego i dalekiego zasiggu zaadaptowano ze standardowej palety sensorycznej 1 rozstawione sa bezposrednio pod pancerzem.
Te fragmenty pancerza, ktore przykrywaja anteny sensordw sa przezroczyste dla promieniowania EM niskich energii. W przypadku sytuacji
bojowych, sensory chowaja si¢ w pancernych szybach, ktore nastgpnie przykrywane sa lekkim pancerzem.

Dane z sensor6w analizowane sa automatycznie w rdzeniu komputera 1 w przetworzonej formie dostarczane na ekrany badz do trikoderow.
Wszystkie systemy sensoryczne zostaly zoptymalizowane do petnienia funkcji w sytuacjach bojowych.

Systemy taktyczne

Z cala pewnoscia najwigkszym krokiem naprzod byty systemy taktyczne Defianta. Sktadaja si¢ na
nie: romulanskie urzadzenie maskujace, pancerz ablacyjny, fazery pulsowe oraz wyrzutnie torped
kwantowych. Wszystkie te systemy kierowane sa z mostka, aczkolwiek jest mozliwe uzycie ich z
dowolnego panelu komputerowego na okrecie.

Fazery pulsowe skonstruowane zostaty w Tokio, w palcowce badawczej Floty Gwiezdne;j.
Tam, hodowane w specjalnych warunkach krysztaty polaczone ze specjalnymi systemami EPS,
przystosowanymi do gwattownych wyladowan oraz cewkami koncentrujacymi promien fazerowy,
sa w stanie przetrzymac energi¢ strzatu do 2,3 milisekundy a nastgpnie wyzwoli¢ ze wszystkich
cewek jednoczesnie. Dzigki temu fazer strzela nie wiazka, ale wielowarstwowym impulsem.

Wszystkie cztery fazery umieszczono w zewngtrznych czgsciach gondoli warp, po dwa z kazdego
boku.




Dwie wyrzutnie torpedowe umieszczone
sa w gtownym kadtubie. Systemy te sa
standardowe dla wszystkich okrgtow gwiezdnej
floty i w tym przypadku jest to pulsowa wersja
wyrzutni, zdolna strzela¢ seriami trzech torped z
trzysekundowym czasem przetadowania.

Pancerz ablacyjny jest znany Federacji od
dawna. Jednak problemy materiatowe zawsze
sprawiaty, ze ta wersja opancerzenia okrgtow
uwazana byla za nieefektywna. Pancerz dziala w
dwoch fazach. Pierwsza to obrona przed wiazka
fazerowa badz dezruptorowa, ktora zostaje
rozproszona po jak najwigkszej powierzchni
pancerza. Nastepnie pancerz zaczyna si¢ topi¢ w
kontrolowanym przez jego warstwy tempie, jednocze$nie wyzwalajac chmurg wysokoenergetycznych czasteczek, ktore zaklocaja atakujacy
go promien.

Standand grobe snd forpede Buncher

System ten ma zasadnicza zalet¢ — w przypadku przetrwania ataku (czyli nieprzebicia pancerza) stopiony materiat szybko si¢ scala sprawiajac,
Ze po paru minutach pancerz ma nienaruszona strukture, chociaz jest cienszy w zaatakowanym miejscu.

Systemy dodatkowe

Wszystkie pozostate systemy, takie jak: EPS, systemy transferu ptynow, linie ODN, systemy podtrzymywania zycia i komunikacyjne
sa standardowe dla Floty Gwiezdnej. Jedynym ulepszeniem jest zamknigcie systemow w pancerzach z widkien poliduranium. Replikatory
dostosowane sa jedynie do produkcji zywnos$ci oraz substancji nicorganicznych. Grawitacja na poktadzie produkowana jest przez 153
systemy stator-rotor. Dwie turbowindy zapewniaja dostep do wszystkich poziomoéw, umozliwiaja takze podroze wzdtuz okretu.

Systemy komunikacyjne sktadaja si¢ ze standardowego radia podprzestrzennego, zdolnego operowac w catym pasmie, oraz systemu
komunikacji Stealth sprzgzonego z dysza deflektora.

System podtrzymywania zycia zapewnia standardowa atmosferg typu M na catym okrgcie. W trzech kwaterach mozliwe jest uzyskanie
atmosfer typu H, K oraz L. W pozostatych 19 kabinach mozna wytworzy¢ jedynie atmosferg typu M. Typowa kwatera zawiera dwa t6zka
umieszczone jedno nad drugim, z mozliwo$cia montazu dodatkowych czterech. Kazda kabina zawiera jeden replikator.

Teleporter

Defiant ma zamontowane na poktadzie pierwszym dwie
platformy transportowe: jedna gtowna i jedna awaryjna.
Sktadaja si¢ one ze standardowego bufora
zmniejszonego do 45% oraz skaneréw molekularnych,
takich jak na wigkszych okregtach. System
zabezpieczony jest wielowarstwowym pancerzem z
duranium, a plyty kadtubowe teleportera posiadaja
mozliwo$¢ nie tylko elektronicznego, ale takze
mechanicznego sterowania wektorem wiazki, co
zapewnia wigksza zdolno$¢ namierzania celow.
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Promy

Defiant moze przenosi¢ do trzech proméw, kazdy o rozmiarach
4,5x3,1x1,8 metra. Kazdy z nich moze przewozi¢ szes¢ osob:
dwoch pilotow 1 czterech pasazerdw. Poniewaz promy nie
posiadaja napedu warp, ograniczone sg do dziatan wewnatrz
systemow gwiezdnych oraz krétkiego zasiggu. W szczego6lnych
sytuacjach moga stuzy¢ do ewakuacji zatogi.

Prom Typ-10 jest, tak samo jak Defiant, jednostka
prototypowa, przeznaczona bardziej do badan niz
rzeczywistych dzialan. Jezeli wszystkie testy, szczegdlnie
systemu podtrzymywania zycia zakoncza si¢ sukcesem, Flota
Gwiezdna planuje wprowadzi¢ ten typ proméw do stuzby.
Chafee jest pierwszym promem tego typu i jedynym zdolnym
do lotéw w warp, jaki moze by¢ przenoszony przez Defianta.

. - -
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e i i
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Shuffiepod
Systemy ratowania ycia

Na Defiantach zamontowano dwadziescia sze$¢ szeScioosobowych kapsut ratunkowych. Kazda
kapsuta posiada zapasy zywnosci oraz system replikacyjny, pozwalajacy przezy¢ przez osiem
miesigcy. Gdy kapsuly potaczone sa ze soba, czas ten znacznie si¢ wydluza. Wszystkie
wyposazono w minikomputery nawigacyjne, mikrosilniki impulsowe oraz awaryjne systemy
facznosci podprzestrzenne;.

U.S.S. Defiant NX - 74205

USS Defiant, nr rejestracyjny
NX-74205 jest okretem Gwiezdnej Floty.
Prototyp klasy o tej samej nazwie, jest
drugim okrg¢tem noszacym to imig.
Oficjalne Defianta sklasyfikowano jako
okret eskortowy. Jednak z zatozenia od
pierwszych chwil dazono do zbudowania
niewielkiego, ci¢zko uzbrojonego i
opancerzonego okrgtu, przeznaczonego
do obrony Federacji przed Borg. Defiant
jest pierwszym okrgtem z nowo
powstajacej floty wojennej Federacji.
Projekt porzucono po tym, jak zagrozenie ze strony Borg zmniejszyto sig, a sam pomyst zaczat wykazywac braki projektowe. W 2371 roku
Defianta przydzielono do stacji Deep Space 9, jako ochrong przed zagrozeniem ze strony Jem’Hadar. Wowczas okret zostal wyposazony
w romulanskie urzadzenia maskujace. Okret posiada jedynie podstawowe, dwuosobowe, kwatery; mate ambulatorium oraz zadnych
mozliwos$ci zakwaterowania rodzin. [The Search, I - DS9]

Przenosi takze przynajmniej dwa promy [The Search, 11 — DS9]
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W 2371 r. Defiant zostal uprowadzony przez bytego oficera Floty, obecnie Maquis, Thomasa
Rikera chcacego zniszczy¢ kardasjanska instalacj¢ militarng w systemie Oriasa. [Defiant —
DS9].

W 2372 r. okret poleciat do kwadrantu Gamma obserwowa¢ odwrdcenie podprzestrzenne
korytarza bajoranskiego. W wyniku incydentu w maszynowni, Beniamin Sisko zostal niemal
wciagnigty do podprzestrzeni. [The Visitor — DS9]

Krotko po tym, Defiant pod dowddztwem komandora Worfa, walczyt z USS Lakota. Przewozit
wowczas porucznika Arriage, Swiadka w sprawie puczu admirata Leytona. Lakota probowata
go zatrzymac. [Paradise Lost — DS9]

W 2373 r. Defiant, znow pod dowddztwem komandora Worfa, walczyt z szeScianem Borg.
Podczas walki zostal powaznie uszkodzony. [Star Trek: First Contact]

USS Defiant nazwany zostal tak na cze$¢ okretu klasy Constitution zniszczonego w sieci
Tholianskiej [Tholian Web — TOS]. Po raz pierwszy na ekranie mozna byto go zobaczy¢ w
[The Search, I — DS9].

Model opracowany zostat przez Jamesa Martina, pod kierownictwem Hermana Zimmermana
1 Gary’ego Hutzela. Zbudowat go Tony Meininger. Wngtrza opracowat Herman Zimmerman.

Defiant mial pierwotnie nosi¢ nazwg Valiant, jednak pomylono si¢ w skryptach i nadano
okretowi miano Defiant. Poczatkowo chciano cala klasg nazwa¢ Valiant, jednak po doktadnym
przejrzeniu skryptow wycofano sig z tego pomystu.

Maszynowni¢ Defianta po raz pierwszy pokazano na monitorze w odcinku [The Adversary —
DS9].

Okret wyposazono w naped warp klasy siodmej, ktory jest wyjatkowo potgzny, co sprawito,
ze Defianta mozna byto wykry¢ nawet z wlaczonym maskowaniem. W 2373 r. zatloga Defianta
sktadata si¢ z 50 osob. Okret zniszczony zostat dwukrotnie — pierwszy raz w petli czasowej w
kwadrancie Gamma, przed dwustu laty [Children of Time — DS9], a po raz drugi w 2375 r.,
tuz przed ostatecznym starciem z Dominium przez okrgty Breenéw [The Changing Faces of
Evil. - DS9]. Pare tygodni po zniszczeniu Defianta, USS Sao Paulo zostat przemianowany na
USS Defiant i oddany pod dowddztwo kapitana Sisko [The dogs of War — DS9].

Defiant z Mirror Universe

Ten Defiant zbudowany zostal przez sity oporu, przy pomocy skradzionych z DS9 planow w
2371 r. W roku 2372 zostat wystrzelony i pod dowddztwem Benjamina Sisko umozliwit
odparcie ataku sit Sojuszu prowadzonych przez regenta Worfa [Shattered Mirror — DS9].

Zrédla:  1.DS9 — Technical Manual
2.Star Trek: Encyclopedia
3. Star Trek: Comunicator 112, 118

Jerzy ,, Zarathos” Jabtonski




Baza danych

Obey nurneru

Witam w serii artykulow opisujacych obce rasy, ktore pojawialy si¢ w filmach
i serialach Star Trek. Naszym celem jest zapoznanie czytelnikow z charakterystyka
wybranych obcych, ich technologia oraz z innymi danymi na ich temat.
Dzi$ zaczynamy od bliskiej nam rasy — od nas samych, czyli ludzi. Oczywiscie tekst ten
charakteryzuje ich takimi jakimi sa w filmach i serialach Star Trek, czyli w XXIV wieku.

Ziernianie

Ludzie pochodza z niezbyt interesujacego rejonu Drogi Mlecznej. Ich rodzinny uktad
stoneczny posiada 9 planet, ale tylko jedna z nich jest zdatna do Zycia —jest to trzecia planeta od
Stonca, zwana Ziemia — ich ojczysta planeta. W XXIV wieku niektore planety, takie jak Mars,
sa skolonizowane 1 rowniez tam mozna spotka¢ Ziemian.

Pochodzenie

Najwazniejsze dzieje w historii

W dziejach ludzkos$ci prowadzono wiele wojen, a zycie nie byto fatwe. Wybuch III wojny
$wiatowe]j spowodowat olbrzymie zniszczenia na planecie, a detonacje bomb nuklearnych zabity
miliony o0sob. Kiedy wojna si¢ skonczyta, pozostaty jedynie garstki ludzi, ktore musialy nauczy¢
si¢ zy¢ w nowych warunkach. Era przemocy miala si¢ jednak skonczy¢.

W 2063 roku, doktor Zephram Cochrane zaprojektowat i skonstruowat z uszkodzonej glowicy
atomowej, pierwszy pojazd z napgdem warp. Probny lot odbyt si¢ 5 kwietnia i zostal zakonczony
sukcesem.

Nikt wtedy nie wiedzial, Zze w ziemskim uktadzie stonecznym znajdowatl si¢ statek
pokojowo nastawionych obcych — rasy Wolkan — ktoérzy prowadzili badania w tym sektorze.
Kiedy Wolkanie wykryli napgd warp stwierdzili, Ze ludzie nie sa juz prymitywna rasa, a droga do
odkrywania kosmosu stoi dla nich otworem. Jeszcze tego samego dnia ich statek badawczy
wyladowat na Ziemi, aby nawiaza¢ pierwszy kontakt z nowopoznana rasa.

Poczatki nie byly proste, lecz odkrywanie nowych cywilizacji zjednoczylo ludzkos¢. Skonczyty
sig takie problemy jak bieda czy choroby, ktore zostaty zastapione nowymi problemami—wojnami
z obcymi rasami.

Aby przypieczgtowac nowa er¢ w dziejach ludzkosci 1 przeciwstawi¢ si¢ wrogim sitom z

innych rejonow kosmosu, 12 sierpnia 2161 na planecie Babel podpisano traktat pomigdzy
Zjednoczonymi Narodami Ziemi, Epsilon Indii, Konfederacja Andoru, Konkordium Planet Alfa
Centauri, planeta Wolkan i innymi rasami, na mocy ktérego powstala Zjednoczona Federacja
Planet, zwana tez Federacja, z gtdowna siedziba na Ziemi.
W utworzeniu tej organizacji miata tez swoj udzial cybernetyczna rasa z przysztosci — Borg.
Przybyla ona, aby zniewoli¢ ludzko$¢ z tego okresu i uniemozliwi¢ doktorowi Cochrane
wykonanie pierwszego lotu z napgdem warp. Jednak z przysztosci przybyl rowniez statek USS
Enterprise-E, pod dowodztwem kapitana Picarda, ktory powstrzymat Borg przed zmiana dziejow
Ziemi w tym okresie. Owe wydarzenia odcisngly jednak trwate pigtno na historii, a o rasie Borg
wspominat juz sam doktor Cochrane w swoich zapiskach.
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Planeta Ziemia Pierwszy pojazd z napgdem warp Symbol Zjednoczonej Federacji Planet

Rzad i polityka

W XXIV wieku, Federacja zrzesza prawie 160 §wiatow cztonkowskich na przestrzeni prawie 60 miliardow lat §wietlnych. Na jej
czele stoi prezydent majacy swoja siedzibg w Paryzu na Ziemi, a obowiazujacym ustrojem jest republika demokratyczna.
Jednym z najwazniejszych aktow prawnych jest konstytucja, natomiast gtowny organ ustawodawczy stanowi jednoizbowa Rada Federacji
z siedziba w San Francisco, ktora podejmuje najwazniejsze decyzje w panstwie. Oprocz niej istnieje tez Najwyzsze Zgromadzenie, ktore ma
prawo weta do decyzji Rady Federacji oraz przyjmuje jej raporty. Rolg wladzy sadowniczej sprawuje Migdzyplanetarny Sad Najwyzszy,
nad flota pojazdow kosmicznych czuwa Gwiezdna Flota, a sprawami poszczeg6lnych swiatow cztonkowskich zajmuje si¢ Rada Powiernicza.
W rzadzie znajduja sig tez eksperci w poszczegolnych dziedzinach, takich jak ekonomia, kultura, edukacja, zdrowie. Sa oni zgrupowani w
Radzie Spoteczno-Ekonomiczne;.
Do Zjednoczonej Federacji Planet moze wstapi¢ kazda obca rasa, ktora spetnia wymagania Federacyjnej Karty Standardow, czyli:
posiada globalny rzad uznawany przez wszystkich mieszkancow planety;
ma co najmniej 100 lat ziemskich pokoju — warunek ten nie dotyczy planet, ktére byly pod obca okupacja;
jej system praw obywatelskich jest w petni zgodny z Konstytucja Federacji;
posiada naped warp;
~ osiagneta co najmniej 78% rozwoju spotecznego wedtug Federacyjnej Skali Etyki;
nie ma konfliktéw militarnych badZ gospodarczych z Federacja lub z jej $wiatem cztonkowskim.

Ekonomia

Federacyjna ekonomia oparta jest o mocno rozbudowane wzorce socjalistyczne, tzn. niedroga produkcja pozadanych przez
konsumentow towarow, a w celu ich zdobycia, nie trzeba posiadaé pienigdzy. Kupowanie towarow nie wymaga posiadania pienigdzy —
wszystko jest finansowane przez rzad przy pomocy umownej waluty zwanej kredytami.

Obecnie ekonomia Federacji r6zni si¢ od tej, ktora obowiazywata kilka lat wezesniej, ze wzgledu na ostatnie wojny z Klingonami i Dominium
oraz ciagle zagrozenie ze strony Borg.

Struktura wojskowa

Gloéwny czton wojska Federacji stanowi Gwiezdna Flota — organizacja posiadajaca wszelkiego rodzaju pojazdy kosmiczne — od
badawczych do bojowych. Jej zadaniem jest odkrywanie nowych terenéw, zaktadanie kolonii oraz obrona §wiatow cztonkowskich przed
wrogimi sitami.

Statki Federacji maja z reguty charakterystyczny ksztalt — posiadaja “spodek”, ktory stanowi szczyt pojazdu, podtuzny kadtub i
gondole napedu warp wysunig¢te do gory. Ich uzbrojenie stanowia fazery i wyrzutnie torped fotonowych, kwantowych lub trikobaltowych.
Czgsto tez posiadaja bogate wyposazenie naukowe. Kazdy z pojazdow posiada wlasna nazwe posiadajaca przedrostek U.S.S., co jest
tlumaczone jako United Space Ship, a oznacza statek Federacji.

Od czasu zwigkszenia zagrozenia atakami obcych ras, Gwiezdna Flota produkuje gtéwnie pojazdy bojowe. Jednym z najnowoczesniejszych
statkow jest eksperymentalny pojazd klasy Prometheus, ktéry sprawdzit si¢ juz w walce z Romulanami.
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Jeden z okretow Gwiezdnej Floty w XXIV wieku, klasa Galaxy USS Enterprise NCC - 1701 E, klasa Sovereign

Gwiezdna Flota, jak kazda organizacja wojskowa, posiada system rang nadawany jej cztonkom. Istnieja nastgpujace stopnie (ustawione od

najnizszego do najwyzszego):

O nity chorazego
O@ nity podporucznika

OO nity porucznika
OO@ nity komandora porucznika

OOO nity komandora
OOOO nity kapitana

L @ ) nity kontradmirala
U U nity wiceadmirala
O QD nity admirala

.l OROROES I. nity admirala floty

Technologia

Ponizej rangi chorazego sa stopnie nadawane studentom Akademii Gwiezdnej
Floty z uwzglg¢dnieniem poziomu ich nauki i umiejgtnosci praktycznych.
Kazdy z cztonkow Gwiezdnej Floty zobowiazany jest nosi¢ odpowiedni mundur z
dystynkcjami, zgodnie z aktualnie obowiazujacymi przepisami. Cywilne stroje dozwolone
sa jedynie poza stuzba lub, gdy wymaga tego wykonywana misja.
Oprocz standardowych oficeréw, istnieja tez korpusy marines, czyli osob, ktore sa
przystosowane do najtrudniejszych nawet zadan zwiazanych z obrong Federacji. Dzigki
dodatkowym szkoleniom osoby te zdolne sa do wykonywania nawet najtrudniejszych
akcji militarnych. Marines nie podlegaja standardowej hierarchii wojskowej, ktéra
obowiazuje w Gwiezdnej Flocie, jednak wtasnie to ta organizacja zleca im zadania.
Gwiezdna Flota posiada rowniez swoje artykuly prawne zwane dyrektywami. Za
najwazniejszy jest uznawana Pierwsza Dyrektywa, ktora zabrania wtracac si¢ do Zycia i
rozwoju innej rasy, w szczegolnosci, gdy nie posiada ona technologii napedu warp. Jednak
w swojej historii, Federacji zdarzalo si¢ lamac¢ postanowienia tego przepisu.

Poziom technologiczny Federacji jest wysoki. Podstawowym odkryciem jest, wspomniany juz wczesniej, naped warp. Ludzie w
XXIV wieku takze w duzym stopniu ujarzmili technologie energetyczne, czego wynikiem jest posiadanie oston czy pdl sitowych.
Jednym z najwigkszych wynalazkow jest transporter, czyli urzadzenie, ktore potrafi przenies¢ materig lub organizm zywy z jednego punktu
do drugiego. Jest on szeroko stosowany w Federacji, podobnie jak replikatory, ktore potrafia z energii stworzy¢ materig.

Mam nadziejg, ze w tym tekscie przedstawitem ludzkos¢ jaka jest przedstawiona w filmach 1 serialach Star Trek. Zapraszam do
kolejnych artykutow, gdzie begda juz prezentowane naprawdg obce rasy.

é Domko
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Nazwa klasa M oznacza w terminologii wolkanskiej Minshara. Jedna z cech wyrdzniajacych jest
mozliwo$¢ swobodnego zycia bez specjalnych urzadzen terraformacyjnych. Atmosfera na planetach tej klasy
sktada si¢ gtéwnie z tlenu 1 azotu. Szata ro$linna jest bardzo rozbudowana, wystepuja takze liczne i r6znorodne
gatunki zwierzat. Na planetach klasy M bardzo czgsto rozwijaja si¢ cywilizacje humanoidalne. Temperatura,
4 liczba opaddw, oraz klimat sg bardzo podobne do ziemskiego. Zbiorniki wodne wraz z czapami lodowymi nie
moga przekraczac¢ 80% powierzchni planety, w przeciwnym wypadku kwalifikacja zmienia si¢ na klasy O albo
P. Planety klasy M polozone sa w tzw. optymalnej odlegtosci od stofica. Oznacza to, Ze sa na tyle oddalone, aby
$rednia temperatura byta odpowiednia dla powstania zycia (nie powinna si¢ waha¢ bardziej niz od 60° do —50°
C). Ich wiek wynosi zazwyczaj od 3 do 10 mld lat ziemskich. Ta klasg planet charakteryzuje rowniez niezbyt
wielki rozmiar (§rednica réwnika powinna miesci¢ si¢ pomigdzy 10 a 15 tys. kilometrow).

Nikt nie zaprzeczy, ze najbardziej znang nam planeta klasy M jest Ziemia. Jej poczatki siggaja 4,5 mld
lat. Wtedy to wyksztalcila si¢ sylwetka planety, powstaty fundamenty kontynentow. Przez kolejne stulecia
ksztattowata si¢ powierzchnia planety: wypigtrzaly si¢ gory, odlaczaly kontynenty, tworzyty morza. Ten proces
trwa do dnia dzisiejszego.

Jako jedne z najwazniejszy wydarzen w historii Zycia na planecie mozna wymienic:

- 1650—575 (mln lat temu) — zwigkszenie ste¢zenia tlenu w atmosferze oraz pojawienie si¢ pierwszych

wielokomorkowcow

- 408 — 360 — pierwsze zwierzgta ladowe

- 248 —-213 —pojawienie sig pierwszych ssakow

- 65— 144 — wyginigcie dinozaurdw, oraz 75% gatunkow

- 24 —37 —pierwsze naczelne

- 0,011 — 1,8 (mln lat temu) — pojawienie si¢ cztowieka




Z historii nowszej mozna nadmieni¢ 3 szczegolnie przykre okresy. Mianowicie:

1914 — 18 — I wojna $wiatowa;

1939 — 1945 — II wojna $wiatowa; oraz

2047 — 2053 111 wojna §wiatowa.

Jako daty chwalebne dla cywilizacji nieodzownie powinny by¢ wymienione:

1959 — pierwszy cztowiek w kosmosie,

1969 — ladowanie na Ksi¢zycu,

1976 — ladowanie pierwszej sondy na Marsie,

2009 — pierwsza udana misja na Saturna,

2063 — pierwszy lot z predkoscia WARP, pierwszy kontakt z obca inteligentna rasa,
oraz (chyba najwazniejsza data)

2161 — zatozenie Zjednoczonej Federacji Planet.

Cooyright @ 2003 Gasath A, Mongan. Med enanalt
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Ziemia, jaka znamy dzi$ jest potozona w galaktyce Droga Mleczna jako 3
planeta naszego Uktadu Stonecznego. Jej masa wynosi 5,9742 * 10**kg, a $rednica
réwnikowa 12756,28 km. Porusza sig po eliptycznej orbicie wokot Stonca, ze $rednia
predkoscia 29,8 km/s. Przebycie catej drogi zajmuje 365,2564 dni. Srednia odlegtosé
od ,,naszej” gwiazdy wynosi 149,6 mln kilometréw. Oprocz ruchu obiegowego
wykonuje takze ruch obrotowy wokot wlasnej osi z okresem jednego obrotu 23
godziny 56 minut 22,10 sekund. Nastgpstwem tego ruchu sa zmiany dnia i nocy.
Srednia ggsto$é naszej planety wynosi 5,515 g/cm?, a generowane przez planete
przyspieszenie grawitacyjne jest rowne 9,7805 m/s?. Powierzchnia wody wraz z
oceanami i lodowcami zajmuje ok. 76% catej planety. Najwyzszym punktem naszego
globu jest Mount Everest — 8848 m.n.p.m., a najnizszym row Marianski — 10911
m.p.p.m.

Oproécz Ziemi najbardziej znanymi planetami klasy M w Kwadrancie Alfa
sa: Wolkan, Bajor, Romulus, Kardasja oraz Qo’noS. Warto zauwazy¢, ze w
prawie wszystkich przypadkach macierzyste §wiaty roznorakich ras znajduja si¢ na

planetach tej klasy.
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mekleH

rzeg|acl broni
lingonskie)

Wydawaloby si¢ niezwyklym zjawiskiem, ze w XXIV wieku, czyli czasie dominacji
roznego rodzaju broni energetycznych, wsrod wysokorozwinigtych cywilizacji mogla przetrwac
tradycja uzywania mieczy i sztyletow.

Co prawda, cho¢ w wigkszo$ci kultur bron biala jest traktowana jako symbol dawnych
czasow, to jednak spotyka si¢ spoteczenstwa, ktoérych czlonkowie nosza przy ubiorze miecze
badz sztylety i w sytuacji zagrozenia uzywaja ich w pierwszej kolejnosci. Taka kulturg z
pewnoscia reprezentuja Klingoni, dla ktorych postugiwanie si¢ bronia biala w bezposredniej walce
to kwestia honoru.

Klingoni w ciagu stuleci stworzyli i rozwingli réZne rodzaje broni, ktore stale sa
wykorzystywane, zarowno w praktyce, jak i podczas wielu ceremonii.

Miecz Kahlessa

Oto pierwszy betleH (miecz honoru) stworzony przez Imperatora Kahlessa. Byt on uzyty
podczas legendarnej walki z tyranem Molorem. Okoto 1000 lat temu, najezdzcy znani jako Hurq
(pozaswiatowcy, obcy) spladrowali ojczysta planetg Klingondw — Qo’noS. Wiasnie w tym czasie
zostato skradzionych wiele cennych artefaktow. Zaginat rowniez Miecz Kahlessa. Powstaly legendy
dotyczace jego zniknigcia. Opowiadano, ze miecz powrocit do miejsca, gdzie go stworzono — do
wulkanu. Inne opowiesci mowia, ze to duch Kahlessa przywotat go do siebie, by wraz z nim pewnego
dnia powréci¢ zgodnie z proroctwem.Klingoni zaczeli wierzy¢, ze odnalezienie miecza bedzie
oznacza¢ poczatek nowej ery w dziejach Imperium.

W 2373 roku Kor, wraz z Worfem i Jadzia Dax, odnalazt legendarny miecz na planecie w
kwadrancie Gamma. Jednak obawiajac si¢ konsekwencji zwiazanych z jego zwrotem, trojka
bohateréw zgodnie wyrzucita miecz w przestrzen kosmiczna.

betleH

BetleH stat si¢ niejako symbolem Imperium i1 zamieszkujacych je wojownikéw. Bron ta
byta i jest uzywana w otwartej walce. W XXIV wieku wciaz jest w uzyciu - zard6wno podczas
rytuatéw jak i np. wyzwan na honorowy pojedynek.

Sam miecz jest duzym, ptaskim 1 zakrzywionym ostrzem, ktore mozna trzymac jedna lub dwiema
rekami. Na kazdym koncu miecza znajduje si¢ jedno dtugie 1 jedno krotkie ostrze. Na zewnatrz
krzywizny ostrza znajduje si¢ potrojny uchwyt.

mekleH

MekleH jest krotkim jednorgcznym mieczem z mocno zakrzywionym i zaostrzonym
brzegiem. Jest to bron lekka i szybka w uzyciu. W sprawnych rgkach moze by¢ bardzo
$mierciono$nym ostrzem. Ze wzgledu na do§¢ mate rozmiary (w pordwnaniu z betleHem) jest
praktyczna i mozna ja nosi¢ przy pasie.



D’k tahg

D’k tahg to krotki sztylet, glownie uzywany podczas ceremonii i w bezposredniej walce.
Gléwne ostrze ma 20 cm dlugosci, po bokach znajduja si¢ dwa mniejsze, ruchome ostrza (wysuwane
za pomoca przycisku na trzonku). Jest to podstawowa bron noszona przez Klingonow.

ChonnaQ

Jest to wtdcznia uzywana podczas polowan.

Kirom

To starozytny 1zarazem $wigty dla
Klingondéw ndz, na ktéorym znajduje si¢
krew Kahlessa. Wtasnie ten noz, ze .
sladami krwi, postuzyt kaptanom z Boreth £ E k- g o D’k tahg
do sklonowania Kahlessa w 2369 roku 1
tym samym umozliwit ,,powr6t” tak dtugo

oczekiwanego bohatera.
T o, T8
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Jest to ndz najbardziej popularny wsrod zabojcow. Ostrze noza zostato zaprojektowane tak,
by przy wbijaniu dodatkowo rozszarpywato warstwe skory — shuza temu dodatkowe ornamenty ostrza.
Napastnik po pchnigciu nim ofiary obraca ostrzem, aby zada¢ jak najwigcej bolu.

Qut’luch

mevak

Mevak to sztylet uzywany
przy rytuale mauk — to’Vor —
ceremonii przywracania honoru
poprzez $mier¢ zadana poprzez
cztonka rodziny.

Qut’luch

3
» K

‘oy’naQ

Klingonski pret bolu ma dlugos¢ okoto 1 metra. Na jednym koncu umieszczony jest uchwyt a
na drugim urzadzenie wytwarzajace wyladowania energetyczne. Pret bolu uzywany jest podczas dwoch ChonnaQ
waznych ceremonii oraz podczas torturowania. Pierwsza ceremonia to ,,wiek dorastania” — mtody
Klingon musi wytrzymac b6l zadawany przy pomocy ‘oy’naQ przez rodzing i przyjaciot. W ten sposob
przyszty wojownik ma udowodni¢ swoja wytrzymatos¢. Druga ceremonia to Sonchi. Ma ona na celu
potwierdzenie §mierci wodza poprzez klucie ciata zmartego i jednoczesne obrzucanie go wyzwiskami.
Jedynie martwy Klingon moze znies¢ taka zniewagg.

Zrédlo: htip://klingons.scifi.pl Vashar




W tym dziale bedziemy prezentowac
Wasze rysunki. Jesli rysujecie i cheielibyscie

| &L % ~ r[ (| .+f’ rl zaprezentowac swoje prace - piszcie 1
1 Wy =281

A przesylajcie je do nas :)

rys. cthulhu, poprawki Vashar rys. Vashar

rys. Liranna

rys. Harriett Canberra

rys. Liranna
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Gry

Star Trek Away Team

W ostatnim czasie postanowilem si¢ggnac po jakas trekowa gre, ktorej nie udalo mi si¢ wezesSniej przejs¢ do konca. Moj
wybor padl na Star Trek Away Team. I musz¢ przyzna¢ jedno — malo jest tytulow, ktore wzbudzaja u mnie az tak mieszane
uczucia. Wiele razy probowalem zmusic¢ si¢ do gry, jednak zawsze co§ mnie odrzucalo (czyt. gra mi si¢ nudzila). Tym razem
postanowilem, ze bedzie inaczej.

ST:AT jest gra strategiczna, przypominajaca cho¢by dosy¢ znana produkcj¢ ,,Commandos”. Z poczatku pomyst wydaje si¢ by¢
dobry. Grupa zwiadowcza Gwiezdnej Floty wysytana na przer6zne misje. Jak jest w praktyce? Zaczng¢ moze od poczatku...

Po wiaczeniu gry wita nas ciekawe intro — jednak jest ono, szczerze mowiac, marnie wykonane. Jest tez po prostu brzydkie — taka
animacjg to teraz mozna zrobi¢ na domowym PC. Ale zostawmy je w spokoju, dodam tylko, Ze intro nieco zaznajamia nas z tym, co czeka
gracza dalej. Nastgpnie przechodzimy do catkiem tadnie wykonanego menu gléwnego, w ktorym jako podktad stycha¢ dosy¢ mroczna
muzyke. Gdy wlaczymy nowa gre przeniesiemy si¢ do tzw. Briefing Room, gdzie kapitan poinformuje nas o tym, co si¢ wydarzyto 1
przedstawi cel pierwszej misji. Nie jest to wykonane zbyt ciekawie. Na gorze ekranu odtwarzana jest jakas wstawka filmowa, po lewe;j
widzimy tylko portret méwiacej postaci a w srodku tekst (ale jest on czytany). Po zaznajomieniu si¢ z tym, co nas czeka, zaczyna si¢
pierwsza misja. Najpierw mowia nam doktadnie, co 1jak mamy zrobi¢, a nast¢pnie nasza druzyna transportuje si¢ w odpowiednim punkcie

mapy.

Na pierwszy rzut oka grafika ani nie zachwyca ani nie odrzuca. Nalezy jednak zwroci¢ uwage na to, ze gra ma juz kilka lat. Jak
wczesnie] wspomniatem gra przypomina ,,Commandos”, czyli sterujemy kilkoma postaciami i musimy wykona¢ okreslony dla kazdej misji
cel. To, co odroéznia Away Team od wspomnianej juz Commandos, to dodanie motywu halasu — teraz juz nie mozemy biegac ile chcemy za
plecami wroga, nasze kroki stycha¢ tym glos$niej, im szybciej si¢ poruszamy. Tak wigc teraz musimy uwazac czy aby zbytnio nie hatasujemy.
Sterowanie jest dosy¢ proste 1 intuicyjne, w dodatku w kazdej chwili mozemy zrobi¢ tzw. ,,aktywna pauzg¢”, w trakcie ktdrej na spokojnie
mozemy wyda¢ polecenia poszczegdlnym cztonkom druzyny. Niestety denerwowaé moze fakt, ze nieraz cigzko jest zaznaczy¢ nasza
postac albo wyznaczy¢ cel strzalu — postacie niby duze, ale kursorem trzeba najecha¢ centralnie na wybrany obiekt. W dodatku czgsto w
zaznaczaniu przeszkadzaja elementy otoczenia. Trzeba sig przyzwyczaié. Inna rzecza, ktéra moze denerwowac jest fakt, ze rozkaz poruszania
si¢ nalezy wydawac niedaleko postaci, gdyz nie potrafi ona bez naszej pomocy doj$¢ w jakies oddalone miejsce... Wigc trzeba ja tam
prowadzi¢. Wspomnialem, ze grafika jest tadna, jednak czgsto jej elementy zlewaja si¢ ze soba, przez co cigzko jest dostrzec wroga lub
odrozni¢ $ciang od podtogi (chyba, Ze to ja jestem taki tgpy). Co do oprawy audio — dzwigki stoja na przyzwoitym poziomie, kazdej postaci
glosu uzyczyla inna osoba, a gltosy sa dobrane bardzo dobrze (to samo tyczy si¢ dzwigkéw wystrzatu broni czy otwieranych drzwi). Jedynie
glos Borga mi sig nie podobat — sprobujcie bekac 1 jednoczesnie wymawiac ,,You will be assimilated”, to bedziecie wiedzie¢ jak to brzmi w
grze. Swietna natomiast jest muzyka. Co do lokacji — bardzo tadnie i szczegétowo wykonane, z charakterystycznymi dla kazdej rasy
elementami.

Przejdzmy do samej rozgrywki. Nasze postacie sa przydzielone do pigciu sekcji — Command (dowodcza), Engineering (inzynieryjna),

Medical (medyczna), Science (naukowa), Security (ochrona) — czyli normalnie, jak w Gwiezdnej Flocie. Do kazdej z nich nalezy po kilka
postaci, rozniacych sig od siebie ekwipunkiem, zdolnosciami czy cechami takimi jak speed, stamina 1 stealth. Przed kazda misja bgdziemy
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musieli dokona¢ wyboru, kogo chcemy tym razem zabra¢. Tak wigc,
nie jesteSmy skazani na przechodzenie misji ciagle tymi samymi
postaciami narzuconymi przez tworcow gry. Do dyspozycji mamy
dosy¢ szeroka gamg przedmiotdw, zaczynajac od dostgpnych dla
kazdego fazeréw czy tricorderoOw przez rozne hypospraye czy tzw.
»tech kit” dostgpne tylko dla wybranej sekcji, a konczac na
ekwipunku dostgpnym tylko dla konkretnych postaci. Trochg tego
jest 1 (w co cigzko uwierzy¢) wszystko si¢ przydaje we wlasciwej
rozgrywce.

Wyglada na ciekawa gre nieprawdaz? Wige dlaczego tak wiele osob
si¢ do niej zrazito? Przede wszystkim dlatego, ze fabuta zostala
zrobiona specjalnie tak, aby stworzy¢ mozliwos$¢ przejscia jak
najwigkszej ilo§ci misji w niezliczonej ilo$ci r6znych lokacji.

W skrocie — jesteSmy na najnowszym (a jak) statku federacji ze
zdolnoscia projekcji holograficznej, dzigki ktorej moze przyjmowac
on posta¢ dowolnego innego okrgtu. Po kilku misjach dowiadujemy
si¢ o jakims spisku wewnatrz Federacji, po czym okazuje sig, Ze na
sceng wkracza organizacja ,,Wardens”, ktéra ma swoje wpltywy u
wszystkich ras (dzigki specjalnemu narkotykowi) i chce zapanowac
nad wszech§wiatem (no a c6zby innego). Fabula naciagana jak nic.
Cho¢ z jednej strony jest ona rozwijana przez cala gre¢ i mamy rézne
niespodziewane zwroty akcji, to z drugiej nie jest cieckawa i wyraznie
widaé, ze stanowi tylko pretekst. I tak misje nasze rozgrywac si¢
beda prawie wszedzie — na klingonskich, wolkanskich i romulanskich
planetach, w r6znych bazach kosmicznych, na Ziemi (np. Akademia
GF) czy nawet na sze$cianie Borga. Najwigksza wpadka to wtasnie
ten ostatni, jednak, aby nie zdradza¢ fabuty ani tego, co si¢ w grze
wydarzy nie bed¢ zdradzal szczegotow.

Wida¢, ze chwilami probowano trochg rozwinaé poszczegodlne
wystepujace w grze postacie, jednak nie wyszto to autorom najlepie;j
1 tylko od czasu do czasu nasi ‘bohaterowie’ co$ tam powiedza. A
szkoda, bo trochg wigcej wysitku 1 mogtoby by¢ duzo ciekawie;j.

Jednak mimo fatalnej fabuty i wykonania gra potrafi weciagnac... Po
przejsciu kilku pierwszych misji. Wszystkie w jakis$ sposob roznia
si¢ od siebie 1 nie ma w nich monotonii, jaka zdarza si¢ w wielu tego
typu grach. W kazdej z misji mamy tez do wykonania jakis$ cel
dodatkowy, a dzigki jego osiagnigciu dostajemy pozniej jakie$
ulepszenia do naszego ekwipunku. I wlasnie to potrafi przyciagnac
do gry. Jednak uprzedzam, ze trzeba mie¢ sporo cierpliwosci.

- zno$na grafika

- glosy postaci

- tadna animacja postaci

- ciekawe misje 1 staranno$¢ ich wykonania
- po kilku misjach zaczyna wciagac

- muzyka

Minusy
- momentami grafika si¢ zlewa
- nieciekawa i naciagana fabula
- twarze postaci
- sporo bugow
- momentami niewygodne sterowanie

Ocena: 7/10

T Reker

SPECYFIKACJE

Reflexive Entertainment
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Activision
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http://www.stawayteam.com/
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Pentium II 300 MHz, 64 MB Ram, CD Rom x 12, Grafika min. TNT 1 32 MB Win 98//2000/XP
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Na pewno kazdy milo$nik Star Trek (i nie tylko) zetknal si¢
juz kiedys z tajemniczo brzmigcym skrotem CCG, pojawiajacym si¢
w dyskusjach, na stronach WWW i w innych miejscach. Pod tymi
tajemniczo brzmiacymi literkami kryje si¢ kolekcjonerska gra
karciana osadzona w Swiecie ST. No dobrze, ale o co w tym wszystkim
chodzi, jak zacza¢ gra¢, jakie sa zasady no i czy w ogole warto? To
wszystko postaram si¢ wytlumaczy¢ w niniejszym artykule.

Na poczatek wyjasnienie — zajmujemy si¢ tylko
pierwsza edycja gry. W tej chwili na rynku wydawana jest juz
druga edycja, jednak w Polsce jest prawie niedostepna, ale
jej istnienie ma t¢ dobra strong, ze karty do pierwszej edycji
sa teraz wzglednie tanie, co pozwala nawet nowym graczom
w sensownym czasie uzupetnic¢ sobie tali¢ wystarczajaca do
gry. No wiasnie, w przeciwienstwie do tradycyjnych gier, w

Till. Ship's ;oumssr. Saieenied Jordrin D o ol
vyratiant hoet Sirorvgnra b hee vy g
| Trrugre b, moodes wet i Bk [.l.'l'l'fﬂ:r-ﬂ
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ITIGRITY (I cummig B| sTRBNGTH A |

ktorych kazdy gracz dysponuje takimi samymi kartami, w
CCQG sytuacja jest inna —talia gracza jest uktadana przez niego
samego. A jest z czego wybiera¢, gdyz dotad ukazato si¢
ponad 2000 kart, co daje wprost nicograniczone kombinacje S e ———
strategiczne i zapewnia zabawe na dlugi czas. L S
Teraz o zasadach — gra przeznaczona jest dla dwoch graczy,

cho¢ mozliwe sa takze multiplayery, w ktorych moze grac¢
nawet sze$ciu zawodnikéw. Wygrywa ten z graczy, ktory
pierwszy zdobgdzie 100 punktow — ot i cata filozofia.

GALAXY ] ihS

Punkty zdobywa si¢ wykonujac r6zne misje. Kazdy gracz dysponuje szescioma kartami
symbolizujacymi zadanie do wykonania. Karta taka posiada swoja warto$¢ punktowa 1 wymagania,
jakie nalezy speic, aby te punkty otrzymac. Pozostate rodzaje kart przedstawiaja postacie znane z
uniwersum Star Trek, okrety, bron, ekwipunek oraz inne przydatne ,,dopalacze” 1 przeszkadzajki.
Aby podchodzenie do misji nie byto zbyt fatwe, kazdy gracz przed rozpoczgciem wiasciwej rozgrywki
dysponuje liczba do 30 specjalnych kart zwanych dillema, czyli dylematow, na jakie wpada zatoga
przeciwnika. Odpowiedni ich dobor moze znacznie utrudni¢ wykonanie zadania. Cala zabawa zaczyna
sig, gdy wigeej niz jeden gracz ma ochotg na szczegolnie punktowana misjg. Moze dojs¢ wtedy do
walk w przestrzeni kosmicznej i na planetach, za ktoére réwniez mozna otrzymac punkty. Wszystko
to sprawia, ze zadna gra nie bedzie taka sama, a przy kilku graczach mamy zapewniong rozrywke
na wiele godzin.

Od czego nalezy zacza¢ gre? Od zebrania talii. W przeciwienstwie do innych karcianek, w STCCG
w zasadzie nie ma preconstruowanych starteréw, ktorymi mozna od razu grac. Czgs¢ kart najlepiej
naby¢ od kogo$, kto ma ich za duzo, w Poznaniu np. jest wielu graczy, ktérzy chetnie pomoga
nowicjuszom, a dalej pozostaje juz tylko kupowanie tzw. boosterow czyli paczek po 9-14 kart
wlozonych losowo.

Tutaj trzeba doda¢ informacj¢ o tzw. rzadkos$ci kart. Ot6z nie kazda karta jest tak samo dobra i
tatwo dostegpna. Te najrzadsze potrafia by¢ warte tyle, ile cate najprostsze talie ale ich uzycie moze
da¢ nam przewagg w decydujacych momentach rozgrywki. Zasadniczo istnieja trzy kategorie kart
oznaczone literkami C (common — powszechne), U-uncommon (nieczgste) oraz R (rare — rzadkie).
Dodatkowo, aby uatrakcyjni¢ rozgrywke wprowadzono kategorie R+ (mniej wigcej razna 3 boostery)
UR (raz na 121 boosteréw), SR (Fajo Collection) oraz P (karty promocyjne, dostgpne tylko w
starterach, bonusy;, itp.).
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Jak wida¢ mozliwosci jest cata masa i nie nalezy si¢ zniechgcac,
jesli z poczatku zasady wydadza wam si¢ skomplikowane.
Nalezy wybra¢ sobie na poczatek ulubiona rasg, ktora
chcielibySmy grac 1 zbiera¢ do niej karty.

No wtasnie — rasy zwane w STCCG afiliacjami maja swoje
szczegolne wlasnosci, ktore wymuszaja odpowiednie strategie.
Mitosnicy pokoju 1 eksploracji wybiora zapewne Federacjg, lecz
uwaga: jej okrety takze potrafiag namiesza¢ w walce. Urodzeni
kapitalisci to doskonaty materiat na wtadcow Ferengi, pragnacy
honorowej $mierci wybiora zapewne synéw Kahlessa czyli
Klingondéw. Ale nic nie stoi na przeszkodzie by poprowadzi¢
do boju o porzadek w §wiecie chaosu armie Dominium w jej
uzbrojonych po zgby okretach, lub asymilowaé wszystkich jako
zlowieszczy Borg. Chcecie stworzy¢ Stref¢ Neutralna koto
Ziemi, zbombardowaé¢ San Francisco romulanskimi
Warbirdami? A moze korzystajac z wrét ikonianskich przestac
brygade Kardasjan na USS Enterprise 1 porwac Picarda do
obozu pracy? Lub wykonczy¢ kapitana Kirka przy uzyciu
bomby triblowej? Nie ma problemu, swiat w CCG pozwoli
wam na to wszystko, a jaka to rados¢, gdy przy pomocy
wlasnorgcznie skonstruowanej talii pokonacie przeciwnika
jakas chytra strategia.

Zachgcam wige wszystkich, ktorzy si¢ jeszcze nie zdecydowali,
aby sprobowali swych sit w Star Trek CCG 1 przede wszystkim
grali—bo to dzigki graczom, a nie kolekcjonerom, gra ma szansg
przetrwac z pozytkiem dla nas wszystkich.

THE GITY DF B°HALA
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20,000-yeorod depicion of on oncient Bajoron city, Among the
most revered icons of their faith, Some thought Bholo o legend

until this poinfing helped The Emissary find its underground ruins. |

Moy sezd only ot Bajor. Use as Equipment card. If p
whese attempting o IEM mission, encounter seed
in reverse order. (Immune to Disruptor Overk

Sebastian Szwarc




Muzyka

OST Star Trek: The Motion Picture

Czy zastanawiali$cie sig kiedys, jaka melodia najczgsciej jest kojarzona ze Star Trekiem? I jak czgsto w waszej pamigci pojawialy sig
wowczas pierwsze takty utworu noszacego nieco banalna nazwe Main title, ktory rozpoczynal $ciezke dzwiekowa Star Trek: the Motion
Picture? Ta kompozycja Jerry’ego Goldsmitha tak wspaniale oddawata trekowy klimat - czyli majestat i tajemniczo$¢ kosmosu, pigkno
przemierzajacych go okrgtow (oczywiscie ze wskazaniem na ten jeden o nazwie Enterprise ;>) oraz dynamikg tych, ktdrzy pragna tenze
kosmos odkrywa¢, ze gdy po wieloletniej przerwie powstat nowy serial — The Next Generation, znalazta si¢ w jego czoldéwce. I wlasnie
stamtad rozeszta si¢ po $wiecie, stajac si¢ najpopularniejszym fragmentem trekowej muzyki. Muzyki, ktora tak naprawdg zapoczatkowat
wtlasnie album z jakiego pochodzila - czyli §ciezka dzwigkowa do pierwszego trekowego filmu. Bo cho¢ wczesniej powstat przeciez The
Original Series, to jednak ilustrujaca go muzyka byla dostosowana do klimatu lat 60-tych, fadna (jak dla mnie zbyt tadna), dzwigczna,
melodyjna, kameralna. Nawet w bardzo dramatycznych epizodach okazywata si¢ zbyt stonowana, za spokojna. Pierwszy film kinowy byt
pod tym wzgledem przetomowy. No ale Jerry Goldsmith (tworca muzyki do takich filmoéw jak Patton, Mulan, Omen, 13 wojownik, Pamiec¢
absolutna czy tez Planeta malp) to w koncu nie byle kto.

Album, ktory ukazat si¢ w 1979 roku, wraz z premiera
filmowa Star Trek: the Motion Picture zawieral dziewigc
kompozycji. Rozpoczynal go wspomniany juz Main title, ktory
ptynnie przechodzil w kolejny utwor - Klingon battle. Ta
kompozycja, ilustrujaca sceng spotkania klingonskiego statku z
niezidentyfikowanym obiektem, petna jest dynamiki 1 umiejgtnie
budowanego napigcia. A poniewaz byt to pierwszy klingonski temat
muzyczny, ktory naprawde pasowat do tej rasy, stal si¢ on niemal
tak znany jak poprzedzajacy go na ptycie Main title. W ogdle cala
muzyka skomponowana do tego filmu wspaniale dopetnia to, co
dzieje si¢ na ekranie 1 umiejgtnie buduje nastr6j. Tak jest z kolejnymi
utworami - pot¢znie brzmiacym i pelnym energii The cloud, zywym
1 dumnym The Enterprise, nieco bajkowym i romantycznym Ilia §
theme czy tez tajemniczym, nieco mrocznym Vejur flyover. Jednak
muzyka skomponowana do Star Trek: the Motion Picture przez
Jerry’ego Goldsmitha nie jest tylko zwykla $ciezka dzwigkowa.
Mozna jej rowniez stucha¢ w oderwaniu od obrazu, dla ktorego
zostata stworzona, a jego nieznajomo$¢ wcale nie wptywa
negatywnie na odbiér. A ze te, wykonywane przez orkiestre
symfoniczna, kompozycje potrafia zapas¢ gtegboko w pamig¢ i ma
si¢ ochotg na wigcej, to fani Star Treka przez wiele lat zastanawiali
si¢, czemu oryginalna ptyta trwa tylko 40 minut.

Oczywiscie nie byto to bierne siedzenie i myslenie - zar6wno do wytworni Paramount jak i do samego kompozytora ptyngty prosby
o nowe, pelne wydanie $ciezki dzwigkowej do filmu . Stalo si¢ to w 1999 r. - wtedy $wiatlo dzienne ujrzat dwuptytowy album Star Trek:
20th Anniversary Collectors’ Edition, zawierajacy 18 wybranych przez samego kompozytora utworow. W tym takie nowosci, jak cho¢by
utrzymany w klimacie muzyki z pierwszego serialu Total logic, lekki i przestrzenny Floating office czy tez rozwijajacy gldéwny motyw
muzyczny Good start. Na drugiej plycie zamieszczono wywiady z tworcami filmu i jego obsada. Jest to raczej dodatek do pierwszej ptyty,
taka mata trekowa, fanowska cickawostka.

A sam album? Moim zdaniem to pozycja obowiazkowa na potce kazdego fana ST 1 muzyki Jerry’ego Goldsmitha. Zwtlaszcza
wydanie kolekcjonerskie. Goraco polecam.

25




Spis utworéw z wydania dwuplytowego. Znakiem # oznaczone sa te kompozycje, ktore nie pojawily si¢ na oryginalnej Sciezce dzwigkowe;.

Disc 1

1.1lia’s Theme
2.Main Title
3.Klingon Battle
4.Total Logic [#]
5.Floating Office [#]
6.Enterprise
7.Leaving Drydock
8.Spock’s Arrival [#]
9.Cloud

10.Vejur Flyover
11.Force Field [#]
12.Games [#]
13.Spock Walk
14.Inner Workings [#]
15.Vejur Speaks [#]
16.Meld

17.Good Start [#]
18.End Title

Disc 2

1.Start Trek Theme

2.Introduction: Nichelle Nichols
3.Inside Star Trek

4.William Shatner Meets Captain Kirk
5.Introduction to Live Show

6.About Science Fiction

7.0rigin of Spock

8.Sarek’s Son SpOCk i | 20°H ARNIVERSARY COLLECTORS EONTION.
9.Questor Affair :

10.Genesis 11 Pilot

11.Cyborg Tools and E.T. Life Forms
12.McCoy’s Rx for Life

13.Star Trek Philosopy

14.Asimov’s World of Science Fiction
15.Enterprise Runs Around

16.Letter from a Network Censor
17.Star Trek Dream (Ballad 1/Ballad 2)
18.Sign off: Nichelle Nichols

Oktadka - wydanie kolekcjonerskie - 1999 r.

Gosiek

OST Flash Gordon

8 grudnia 1980 roku pojawil si¢ w sprzedazy kolejny album grupy Queen
- dos¢ nietypowy jak na ich dotychczasowe dokonania. Pierwsza plyta zespotu z
muzyka filmowa.

Tworzenie tej kompilacji odbyto si¢ nie bez oporéw ze strony Freddiego Mer-
cury, Johna Deacona i Rogera Taylora. Tak naprawde jedynym, ktory wierzyl w
powodzenie tego projektu byt gitarzysta grupy — Brian May.
W koncu jednak cztonkowie zespotu ulegli namowom jego oraz producenta obrazu
Dino de Laurentis’a i rezysera Mike Hodges’a. Tak narodzit si¢ ,,Flash Gordon”. Ptyta
trudna w odbiorze 1 niezrozumiala dla fanéw grupy.
Coz takiego nietypowego zawieral material uzyty do nagrania $ciezki dzwigkowej?
Roéznit sig¢ od poprzednich, przede wszystkim, zastosowanym do jego stworzenia
instrumentarium. Po raz pierwszy w swojej karierze muzycy wykorzystali syntezatory
na taka skale.

,»Flash Gordon” to ptyta przede wszystkim o walorach typowo ilustracyjnych. W oderwaniu od filmu, na dobra sprawe¢ nie da jej si¢
stucha¢, mimo, 1z kolejne utwory uktadaja si¢ w spdjna catos¢. Wstawki efektow dzwigkowych z filmu, strzg¢pki dialogéw wyrwanych z
kontekstu, powoduja, ze stuchacz po strawieniu tematu otwierajacego album, staje si¢ z kazdym kolejnym utworem coraz bardziej
zdezorientowany: o co w tym wszystkim chodzi ??.
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Soundtrack staje si¢ zrozumialy dopiero po obejrzeniu filmu. Wtedy tez, na pierwszy ,,rzut ucha” chaotyczny i bezsensowny zlepek
dzwigkow, nabiera nowego wymiaru.
Okazuje si¢ nagle, ze ilustracja muzyczna jest dokladnie taka jak by¢ powinna. Nie strasza juz naglte zmiany tempa i zwroty w polowie
utwordw, dziwaczne efekty i1 szepty w tle.
Ptyta komponuje si¢ idealnie z tym co dzieje si¢ na ekranie. Ani jednej zbednej nutki, muzyka prowadzi stuchacza poprzez kolejne sceny
dopelniajac w sposob doskonaty czg$¢ wizualna.
Kroétko mowiac, spetnia zalozenia dobrej $ciezki dzwigkowej - towarzyszy widzowi przez caly czas nie odciagajac jednocze$nie uwagi od
akcji toczacej sig¢ na ekranie.

Od reszty utworéw odstaja jedynie dwie kompozycje. Chodzi o otwierajacy ,,Flash Theme” i zamykajacy ptyte ,,The Hero”, jedyne
nieinstrumentalne numery na calej ptycie.
Radzity sobie o tyle dobrze (longplay ,,Flash Gordon™ i singiel ,,Flash/Football Fight” doszty do 10 miejsca brytyjskiej listy przebojow), ze
mozna $miato uznac je za kolejne klejnoty w koronie Krolowe;.

Polecam ze spokojnym sumieniem kazdemu fanowi Treka przestuchanie plyty i oczywiscie obejrzenie ,,Flash’a” z kilku zasadniczych
powodow:
Powdd 1: Cesarz Ming, gtowny czarny charakter filmu, zachowuje si¢ jak dokladnie jak moj osobisty ulubieniec - Doctor Chaotica z
holonoweli ,,Kapitan Proton”.
Powdd 2: Jeden z utwor6éw na ptycie nosi tytul: ,,Flash To The Rescue” — brzmi do$¢ znajomo nieprawdaz?
Powdd 3 i1 chyba najwazniejszy: Brian May, pomystodawca catego zamieszania, wydatl trzy lata pdzniej solowa ptyte pod fascynujacym
tytutem ,, The Starfleet Project” — czyzby jeden z nas?

LP. ,,FLASH GORDON (Original Soundtrack)
Wydany przez EMI(UK) 8/12/1980 / ELECTRA(USA) 27/01/1981

Strona A:

1. Flash’s Theme (May) 3:19
2. In The Space Capsule (The Love Theme) (Taylor) 2:12
3. Ming’s Theme (In The Court Of Ming The Mercilless)  (Mercury) 2:19
4. The Ring (Hypnotic Seduction Of Dale) (Mercury) 0:55
5. Football Fight (Mercury) 1:28
6. In The Death Cell (Love Theme Reprise) (Taylor) 2:24
7. Execution Of Flash (Deacon) 0:43
8. The Kiss (Aura Resurrects Flash) (Mercury) 2:04
Strona B:

1. Arboria (Planet Of The Tree Men) (Deacon) 1:41
2. Escape From The Swamp (Taylor) 1:35
3. Flash To The Rescue (May) 2:49
4. Vultan’s Theme (Attack Of The Hawkmen) (Mercury) 1:15
5. Battle Theme (May) 2:17
6. The Wedding March (May) 0:56
7. Marriage Of Dale And Ming (And Flash Approaching) (May, Taylor) 2:05
8. Crash Dive On Mingo City (May) 0:47
9. Flash’s Theme Reprise (Victory Celebrations) (May) 1:35
10. The Hero (May) 3:30

Wersja CD: EMI 11/1986.
Utwory: jak na ptycie analogowe;.

Stawomir Goral a.k.a. EMH Mark IX
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Czytelnia

W tym numerze przedstawiamy opowiadanie pt. “Pierwsze kroki” autorstwa EMH Mark IX, bedacego poczatkiem cyklu
o przygodach znanego z serialu Voyager, Awaryjnego Hologramu Medycznego. W nast¢gpnym numerze ukaze si¢ kolejny rozdzial.

PROLOG
Dane osobowe:
Imig: Awaryjny Holoprogram Medyczny Mark IX
Nazwisko: brak
Wiek: 4 lata
Data urodzenia: 2382
Waga: 0,035 kg (przenosny emiter)
Wazrost: 183 cm
Oczy: zielone
Wiosy: czarne, tysiejacy
Znaki szczegodlne: “Please, state the nature, of the medical emergency!”
Kalendarium:

2382 - Na stacji Jupiter, w laboratoriach im. Louisa Zimmermana skompilowany zostal, po raz pierwszy od wielu lat, nowy model awaryjnego
hologramu medycznego: AHM Mark VIII. Zastugi hologramu Voyagera AHM Mk I - Doktora Joe oraz niezyjacego juz jego tworcy, Dowodztwo Floty
postanowito uhonorowaé nadajac nowemu programowi cechy fizyczne Zimmermana i profil psychologiczny Doktora Joe.

2383 - instalacja finalnej wersji programu na USS Primus w charakterze gtéwnego oficera medycznego.

grudzien 2383 - implementacja, przy pomocy Doktora Joe i jego asystentki Haley rozszerzonych procedur awaryjnego programu dowodzacego (AHD)
w matrycy AHM Mark VIII.

luty 2384 - eksperymentalny przydziat jako AHD na specjalnie do tego celu przystosowanym USS Ranger - AHD dowodzacy zatoga sktadajaca sig
wylacznie z hologramow serii Mark VIII.

pazdziernik 2384 - awaria gldéwnego komputera i holoemiterow powoduje dekompilacj¢ pozostatych hologramoéw i transfer ich jazni bezposrednio do
podstawowej matrycy AHD.

USS Ranger zostaje uprowadzony przez powstala w ten sposob osobowos¢ - nowy Mark VIII postanawia zajac si¢ procederem pirata.

styczen 2385 - USS Rubikon w trakcie rutynowej misji zwiadowczej przy granicy romulanskiej odbiera automatyczny sygnal SOS na awaryjnym
kanale Floty. Zaskoczona zatoga odnajduje cigzko uszkodzonego Rangera a wraz z nim szczatki Warbirda Tal’Shiar. Odnaleziona kopia zapasowa
programu AHD Mark VIII po przeanalizowaniu logdw, zostaje ostatecznie zdekompilowana.

marzec 2385 - na bazie poprzedniej matrycy powstaje AHM Mark IX.

Zachowano parametry fizyczne postaci, rozszerzono kod sterujacy etyka, procedury POO (Podprogramy Obstugi Osobowosci) oraz pod nadzorem
Kwatery Glownej zainstalowano poprawione oprogramowanie AHD.

2386 - Instalacja AHM Mark IX na USS Excelsior C jako glowny oficer medyczny.

Historia postaci w Akademii Floty Gwiezdnej: brak danych

Historia postaci po ukonczeniu Akademii Floty Gwiezdnej: brak danych

Tlo psychologiczne:

Biorac pod uwagg protoplastow, Mark IX moze zachowywa¢ si¢ dos¢, hmm... niekonwencjonalnie. Dowoddztwo ulegto prosbom Doktora Joe i stworzyto
ulepszona kopig jego osobowosci. Irytujace zachowania, prowokujace komentarze i uparty charakter nowego doktora moga stwarza¢ pewne problemy,
lecz jak to mowia: “Pracuje si¢ z takimi ludzmi (hologramami), jakich ma si¢ pod reka”.

Nie stwierdzono niepokojacych objawow degradacji jego podprogramow i powaznych usterek.

Poki co, pelne uksztattowanie jego osobowosci i programu zalezy od zalogi statku na ktorym shuzy.

Oby stuzyl réwniez im...

ROZDZIAL 1 - Pierwszy krok.
===Ambulatorium===

- Please, state the nature of ...- urwalem wpot zdania. Co$ bylo nie tak.
Zamiast w laboratorium z Joe’m i Hayley, znalaztem sig¢ nagle w tym... czyms.
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“Cos$” wygladalo z grubsza jak ambulatorium, tyle, ze poki co nie zainstalowano w nim zadnego sprz¢tu medycznego. Poza trikoderem piszczacym
smetnie na biurku, jedynym akcentem burzacym

doskonata monotoni¢ szarego pomieszczenia byt wyszczerzony od ucha do ucha oficer w mundurze sekcji naukowe;.

- Kim jeste$ 1 co robisz w ambulatorium (moim ambulatorium!?!)? Jezeli oczekujesz pomocy medycznej, musze ci¢ zmartwi¢ przyjacielu: sprzet
dowiozag WE WTOREK! - trochg rozdraznit mnie ten jego szelmowski usmieszek - Poza tym, co jest we mnie takiego zabawnego poruczniku? Czyzbym
wygladat jak Flotter??

Megzczyzna unidst wysoko brwi w zaskoczeniu, po czym nagle wybuchnal niczym nie skrgpowanym $miechem. Trochg zmieszany, mialem mu powiedzie¢
kilka cierpkich stow o tym co mysle o braku szacunku wobec wspotzatoganta (Co z tego, ze jestem hologramem - mam swoje prawa!), ale zanim
zdotatem otworzy¢ usta, zostatem usciskany (!) jak dobry znajomy.

- Doktorze! Mito znow cig zobaczy¢ po tych wszystkich latach! - Hmmm... to do§¢ dziwne, ale kimkolwiek byl, najwyrazniej cieszyt sig ze spotkania
ze mna. - To ja, Icheb!

- Icheb? - tym razem moje brwi powedrowaty (jak pozniej twierdzit) na sam czubek gtowy - Jaki Icheb? I dlaczego zachowuje si¢ pan, poruczniku,
jakby$my byli starymi przyjaciotmi?

- Bo w pewnym sensie jesteSmy - odpowiedzial - Prawde méwiac, w jaki$ sposob miatem nadziejg, ze bedziesz mnie pamigtal, cho¢ wiem, ze to
niemozliwe. Jestes przeciez nowy.

- Jak to nowy? Moja matryca funkcjonuje juz prawie rok bez zadnych przerw i... Chwileczke! Icheb, powiadasz? Jedno z czworga dzieci? - btyskawicznie
przeskanowatem baz¢ danych w poszukiwaniu informacji - Tak... Joe wspominat o was... Opieckowat si¢ wami 3 z 12, nieprawdaz?

- Chyba czas na mata diagnostyke twoich procedur pamigciowych doktorze. Nie wiem kim byt 3 z 12, ale wiem na pewno, ze miate$ na mysli JA: 7 z
9. Chyba ze... - przerwat i popatrzyl na mnie znaczaco.

- “Chyba, Ze...” co, poruczniku? - trudno, rozpoczatem ta gierke i muszg ja dociagnaé¢ do konca.

- Chyba, ze mnie sprawdzasz doktorze - Icheb uSmiechnat si¢ ponownie.

- W gruncie rzeczy, to chyba zrozumiate. W jednej chwili jestem u siebie a za moment w nieznanym pomieszczeniu. Bez urazy, ale wolg sprawdzi¢ z kim
rozmawiam zanim ujawnig jakie$ istotne dane - zareplikowatem.

- Nie obrazam si¢ doktorze. Mysle, ze w twojej sytuacji zrobitbym doktadnie tak samo. - wskazat r¢ka w kierunku drzwi - Skoro przetamalismy
pierwsze lody, moze pokazg ci reszte statku. Ambulatorium zawsze przyprawiatlo mnie o dreszcze, od kiedy nauczytem si¢ je odczuwac.

Skinalem gtowa, po czym ruszylismy w kierunku wyjscia. Ogladajac si¢ na pomieszczenie, ktore odtad miato by¢ moim domem, nie zauwazytem
stojacego w drzwiach, niewysokiego czlowieka.

Zanim na dobre pozbieralem si¢ z podtogi, wiedziatem co robié:

- Kapitan na poktadzie!- niech kto$ kiedykolwiek powie mi, ze tatwo jest stana¢ w takiej sytuacji na bacznos¢ i zachowac kamienna powagg, to zrobig
mu trepanacj¢ czaszki za pomoca cyrkla.

- Spokojnie doktorze - usmiechnat si¢ prawie stratowany przeze mnie kapitan. Czy oni zawsze musza si¢ usmiechac ??? - Nic strasznego si¢ nie stato.
Nazywam si¢ Jerzy Styczynski. Kim jestem, juz wiesz, no i widzg, ze poznate$ naszego astro - Icheb’a? Jak ci si¢ podoba Excelsior?

- Excelsior ?7?? Ma pan na mysli statek, na ktorym jestesmy ? - c6z, oficjele Federacji zawsze mieli stabo$¢ do pompatycznych nazw, pomyslatem -
Szczerze mowiac, poki co ledwo zdazytem zapoznac sig z podloga z odlegtosci 2 cali, sir!

- Matymi krokami do celu, doktorze. Pdki co jesteSmy w doku i mamy masg czasu na zapoznanie si¢ ze statkiem i soba nawzajem. Pozwolisz, ze chwile
porozmawiam z Icheb’em na osobnosci ?

- Oczywiscie sir! - po czym stanatem nieco z boku, z nonszalancja podziwiajac wykonczenia sufitu i $cian.

Po kilku chwilach drzwi syknely cicho i wyszedt kapitan. Minat mnie, skinawszy glowa i skierowal si¢ do windy. Dziarskim krokiem ruszytem z
powrotem do mojego nowego domu.

To, co ujrzatem w $rodku przyprawito mnie nieomal o drgawki...

k sk ok

Icheb rechotat siedzac pod $ciang na podtodze. Co miatem zrobic¢? Statem i patrzytem na niego jak na niegroznego wariata, czekajac na jakakolwiek
reakcje poza histerycznym §miechem.

- Moze by$ juz przestat, zanim rozsadzi Ci przepong? - zaproponowalem uprzejmie.

- ehe... muhaaa - to bylo widac¢ ponad sity porucznika - jusszz.. mohohohoment.

Trwato to dluzsza chwile, jednak w koncu Icheb doszedt do siebie na tyle, aby moc w miar¢ swobodnie kontynuowac przerwana rozmowg.

- Przepraszam, doktorze, ale gdybys mogt zobaczy¢ jak pigknie wyrznates o $ciang, a potem twoje “baczno$¢” na lezaco - zupetnie jak we wezesnych
XX-wiecznych niemych filmach.

- Tak si¢ sktada, ze mogg to zobaczy¢! I to z kilku roznych ujeé ! Na wszelki wypadek gdybys$ zapomniat - na tym statku holoemitery sa wszedzie. Moge
odtworzy¢ swdj wypadek z doktadnoscia co do milisekundy. I nadal nie widz¢ w tym nic zabawnego - miatem juz dos¢ jego beztroski. Czy on nie zdaje
sobie sprawy, ze kto§ mogt ucierpie¢ w trakcie tego zdarzenia? I ten kto$ to na pewno nie ja!

- Juz w porzadku - zapewnit mnie Icheb widzac moja ming - Zapomnijmy o tym, ok? Nikomu nic si¢ nie stalo - byto, minglo.

- Byto, mingto... byto, mingto. Tylko mojemu btyskawicznemu refleksowi zawdzig...

- Transporter 2 do ambulatorium!

- Tu ambulatorium. O co chodzi?

- Przygotowujemy si¢ do transportu sprz¢tu medycznego. Gdzie mamy go zmaterializowaé?

- W celi numer 2! (Co za idiotyczne pytanie !?)

- Jak to sir? Dlaczego w celi??- A niby gdzie mam przeprowadza¢ eksperymenty medyczne na jencach wojennych !?!

- Ehem... Tak... Rozumiem sir ! Transport w toku. Za kilka minut wszystko powinno by¢ w ambulatorium.

- Zapomniate$ dodac¢ “dzigkujemy za skorzystanie z naszych ustug”. Doktor, koniec.
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Odwrdcitem sie w kierunku Icheb’a.

- Wyglada na to, ze zaraz bedziemy mie¢ masg roboty. Potrzebuje kilku technikow, zeby posktadac to wszystko w dziatajaca jako tako catosc.

Icheb kiwnat gtowa i wyszedt z ambulatorium.

Usiadtem przy biurku i rozejrzatem sig jeszcze raz po pustym pomieszczeniu.

Dla pewnosci zerknatem na pozostawionego przez niego PADD’a, sprawdzitem datg.

Nie byto najmniejszych watpliwosci - WTOREK...

k %k 3k

Skonczytem wlasnie ogledziny ambulatorium po zainstalowaniu urzadzen. Po zapoznaniu sig ze specyfikacjami nowego sprzetu usiadtem wygodnie w
fotelu, zeby przejrzed listg zatogi, gdy rozlegl si¢ glos kapitana:

- Zatoga, tu kapitan. OtrzymaliSmy sygnat niebezpieczenstwa od konwoju 234, dwanascie lat §wietlnych stad. To nie jest zart. Zostat zaatakowany
przez piratow. Co ciekawe, piratow latajacych na Federacyjnych okretach. Dowddztwo wystato tam juz pozostate okrety z regionu, ale poniewaz czg$¢
musi pozosta¢ broniac dokéw, nakazano nam awaryjne opuszczenie doku i przechwycenie konwoju.

Leci tam takze Rotarian, to brzydkie klingonskie pudto, ktére dowiozlo tu pierwszego oficera.

Przy odrobinie szczgscia dolecimy tam po wszystkim i naszym zadaniem bedzie skatalogowanie wrakow. Jezeli bedziemy mie¢ go mniej... no coz...
bedziemy gotowi. Kapitan, koniec.

Zamartem. Piraci? Tutaj? Niedobrze, oni nie dbaja o zalecenia i dyrektywy.

- Doktor do Icheb’a! - Rzucitem przed siebie.

- Tak, doktorze?

- Potrzebuje Cig w ambulatorium. Pewnie styszates, ze wybieramy si¢ na do$¢ nietypowa misje, a ja nie miatem dotad okazji przetestowaé sprzgtu w
praktyce. Potraktuj to jak zaproszenie na

pierwsza randke.

- W porzadku doktorku. Bede za pig¢ minut.

Dziesi¢¢ minut pozniej Icheb siedziat na biotdzku, z anielska cierpliwoscia pozwalajac si¢ skanowaé na wszystkie znane mi sposoby.

- Hmmmm... To do$¢ dziwne. Twoj implant w zatoce czotowej jest dos¢ prosty do usunigcia. Mysle, ze mogtbym to zrobi¢ w kilka minut - skonkludowalem
efekty mojej dotychczasowej pracy - az dziwne, ze lekarze Floty nie zrobili tego do tej pory.

- Nie pozwolilem im - szybko odpowiedziat Icheb, jak gdyby spodziewat sie, ze rozpoczne operacje - cheiatem go zostawié. Zeby przypominal mi, kim
jestem. Cale moje dotychczasowe zycie poza kolektywem i sam kolektyw. Zreszta, doktorze, ty tez powinienes si¢ przyjrze¢ swojemu dotychczasowemu
istnieniu. Kilka faktow moze ci¢ zaskoczy¢.

- Nie sadzg poruczniku - on chyba nie zdaje sobie sprawy, kim jestem - Z racji bycia hologramem, pamigtam i mogg przytoczy¢ Ci fakty z calego mojego
4-letniego zycia co do sekundy!

- Na pewno? - kpiaco uniést lewa brew - Podczas diagnostyki, o ktora prosites natrafitem na kilka cickawych zapisow. I to nie sa podprogramy - raczej
cos, jak kopie zapasowe poprzednich wersji AHM. Mysle, ze to pozegnalny prezent od doktora Joe i radze, zebys je przejrzat.

- Analiza czasteczkowa w porzadku, aktywnos$¢ neurondow w normie - staratem si¢ zachowac stoicki spokoj. Icheb najwyrazniej wiedziat o mnie wigcej,
niz ja sam. To niedopuszczalne! - Jestes zdrow jak ryba poruczniku. To tyle na dzisiaj - mysle, ze naogladate$ si¢ mnie wystarczajaco jak na jeden
dzien, ba tydzien.

- Bez nerwéw doktorku - mruknat wstajac z biotozka - I prosze, mow mi Icheb. Gdybys$ mnie potrzebowat, wiesz gdzie mnie znalez¢.

- Poprzez komunikator. - potwierdzitem, z niezwyklym zainteresowaniem ogladajac pod $wiatto

probowke.

Icheb spojrzat na mnie, po czym skierowat si¢ do wyjscia.

- Kopie, doktorze - rzucit na odchodnym - Przejrzyj je. Po czym zniknat w korytarzu.

Nie musial mi tego powtarza¢ ! Zaraz po jego odejsciu rzucitem sig¢ do terminala.

Icheb mial racje!

Te backupy okazaly si¢ na tyle wciagajace, ze spedzitem nad nimi cate popotudnie.

Okazato sig, ze Joe w jakis sposob “zaszyl” w mojej matrycy histori¢ swojego pobytu na Voyagerze - co akurat moze si¢ okaza¢ pomocne w czasie mojej
shuzby tutaj.

Znacznie bardziej niepokojaca byta cze¢s¢ dotyczaca poprzedniej wersji AHM...

Mark VIII, ktéry skonczyt jako gwiezdny pirat ...

Po chwili zastanowienia, doszedtem do wniosku, Ze to rowniez moze by¢ przydatne - biorac pod uwagg sytuacj¢ w jakiej sig¢ znalezliSmy. Moze moje
doswiadczenia z tamtego okresu w jaki$ sposob nam pomoga, gdyby doszto do konfrontacji za tymi degeneratami.

Jedyne co mi pozostato w tej sytuacji, to powiadomi¢ kapitana.

- Ambulatorium do mostka! Kapitan Styczynski zgtosi si¢ pilnie w lecznicy.

- Prosze bardzo doktorze. Jak pan KAZE. Kapitan, koniec.

W jego glosie zabrzmiala wyrazna nutka sarkazmu. Trudno, jezeli mamy wyjs¢ z tego bataganu w jednym kawatku, trzeba bedzie posunaé si¢ do
bardziej drastycznych srodkow niz rozkazywanie kapitanowi.
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Siedzialem jak na szpilkach, nerwowo spogladajac to na terminal, to w kierunku wejscia. Nic...

Po paru minutach, ktore trwaly wiecznie, drzwi otworzyly si¢ i wszedt Styczynski.

- Co jest, doktorku? - zapytat z u§miechem.

Zabrzmiato to dziwnie znajomo - po kilku milisekundach wiedziatem dlaczego.

30




- Niestety szefie, w tej chwili nie mozemy sobie pozwoli¢ na zabawg w krolika Bugs’a. - odpartem, po czym wydatem dyspozycje - Komputer, zablokuj
drzwi, kod EMH Beta 324. Wejscie do lecznicy tylko po mojej autoryzacji!

Styczynski obserwowal moje poczynania nieco pobladty.

- Spokojnie kapitanie. Teraz bedziemy mogli porozmawia¢ nie niepokojeni przez nikogo. - rozpoczatem - Przejdzmy zatem do rzeczy...

... zapewne zna pan moja historig, poczynajac od pierwszej aktywacji matrycy, a nawet przed tym. Nie wie pan natomiast jednego - Joe, ktory
nadzorowal moje stworzenie w laboratoriach im. Zimmermana, postanowil obdarowa¢ mnie czyms szczegolnym - wspomnieniami. Dzigki pomocy
Icheb’a udato mi si¢ dotrze¢ do ukrytych plikbw w moim programie. Sa w nich zawarte wszystkie zapisy Joe’go z Voyagera, jego wspomnienia,
wzajemne relacje pomigdzy cztonkami zatogi oraz petna baza medyczna.

Jest jednakze co$ wigcej. Nie wiem dlaczego, Joe postanowit mnie “uszczgsliwic” zapisem matrycy AHD Mk VIII. Pewnie nie wspomnialbym o tym ani
stowem, gdyby nie to, ze wlasnie wybieramy

si¢ z wizyta do moich dawnych “ziomkow”. Uwazam, ze moje do§wiadczenia z czasow, gdy zajmowatem si¢ podobnym procederem, moga nam bardzo
pomoc w przypadku spotkania z piratami, ale bedzie to wymagato pewnego po$wigcenia z mojej strony.

Proponuje¢ pelna reintegracj¢ kopii zapasowych z moja aktualng matryca.

Jezeli wszystko pojdzie dobrze, bgdg tym samym hologramem co zawsze (kapitan skrzywit sig, jakby nagle rozbolaly go wszystkie zgby), wzbogaconym
o wszystkie do§wiadczenia i przezycia Joe’go oraz to czego doznatem w czasie mojego “piratowania”.

Z drugiej strony, jezeli co$ nie wyjdzie - gore¢ nade mna wezmie osobowos¢ Mk VIII - “zmodyfikowanego” Mk VIII. W tym przypadku bede stanowit
zagrozenie dla zatogi i zapewne nie obgdzie si¢ bez dekompilacji matrycy.

Powiem wprost - w przypadku powodzenia operacji, dobrze byloby, kiedy dojdzie do spotkania z piratami, aktywowa¢ AHD - bedg mogt wykorzystac
swoja wiedz¢ w najbardziej optymalny i adekwatny do sytuacji sposob. Oczywiscie pod pana nadzorem kapitanie...

- Komputer, odblokuj drzwi - skinatem glowa - Dzigkujg, Ze zechcial mnie pan wystuchaé. Pragng tylko zaznaczy¢, ze pana decyzja musi by¢ szybka.
Procedura trochg potrwa, a my nie mamy zbyt wiele czasu.

- Aha! Bylbym zapomniat — dodatem na zakonczenie — Chcialbym przeprosi¢ za do$¢ nietypowa forme zaproszenia pana tutaj, ale dzigki tej matej
prowokacji zjawit si¢ pan natychmiast.

Styczynski usmiechnat si¢ lekko patrzac na mnie uwaznie i powiedziat:

- Komputer, deaktywuj AHM.
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===Laboratorium astrometryczne===

- Kapitan do Icheba.

- Icheb. W czym mogg pomdc?

- Niech pan wpadnie do ambulatorium i pomoze doktorowi. On panu powie o co chodzi. Na stole lezy moja autoryzacja.

- Tak jest, kapitanie.

- Znakomicie. Styczynski, koniec

Icheb odszedt od konsoli i zwrocit sig do stojacego obok mlodego azjaty.

- Chorazy Chang, dokonczy pan przeglad za mnie - zaordynowat, czym wyszedt z laboratorium.

- Aye sir - odpowiedzial mtodszy astro podchodzac do opuszczonego przez Icheba panelu.

===Ambulatorium=—=

Przez cala drogg do lecznicy zastanawiat sig o jaka autoryzacj¢ chodzi, jednak po wzigciu do r¢ki PADD’a lezacego na biurku doktora, momentalnie
zrozumiat wszystko.

- Komputer, aktywuj AHM. - wydal polecenie spogladajac z niepokojem na materializujaca si¢ postac. - Doktorze, czy jeste§ pewien tego co chcesz
Zrobic?

- Please, state... Nie wierze, znow to samo! Czy sprawia wam przyjemnos¢ wylaczanie i wlaczanie mnie jak zarowki? - bylem wsciekly - Zrobi¢ co,
poruczniku ?!? Ehem... to znaczy... Icheb.

- Mam tu autoryzacjg na przeprowadzenie do$¢ nietypowej procedury - zerknat na PADD’a - “reintegracja matryc i rozszerzenie buforow pamigciowych”.
Podobno wyjasnisz mi o co chodzi ?

- Zgodzit si¢ ?

- Kto ? Na co?

- Kapitan. Wlasnie rozmawiali$my na temat dodania do mojego programu plikow, ktore znalazte$ ukryte w jednym z buforow - zamyslitem sig -
Skonczytem mu wyjasnia¢ o co chodzi, jesli dobrze pamigtam deaktywowal mnie, a teraz Ty... Szybko - nie mamy czasu do stracenia. Procedura jest
dluga i skomplikowana, wigc zacznijmy juz teraz.

- Z tego co widzg w specyfikacji, mozesz zosta¢ nadpisany przez AHM Mk VIII - zasgpit si¢ Icheb - Zdajesz sobie sprawg, z tego, ze bed¢ musiat
natychmiast ci¢ wylaczy¢ i zdekompilowac?

- Zawsze zastanawiatem sig, w jaki spos6b humanoidy mogty si¢ rozwinag...

- Stucham ? - Icheb byl wyraznie zdziwiony - Przepraszam doktorze ale nie nadazam za twoim tokiem myslenia.

- Wszystko widzicie w czarnych barwach. Na twoim przyktadzie: od razu zatozytes, ze MK VIII przejmie nade mna kontrolg. - zaczalem ttumaczyc¢ -
Sprébuj spojrze¢ na to z drugiej strony - za kilka godzin powroci twdj stary znajomy z Voyagera. Czy to nie jest warte kilku chwil niepewnosci?

- Niepewnosc¢... Nie o to chodzi. Nigdy nie robitem czegos takiego, i wolatbym Zebys nie ucierpiat na skutek jakiej$ mojej pomyiki...
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- Sam widzisz! Znéw zaczynasz dramatyzowac ! Bierzmy si¢ do pracy.

Kilkadziesiat nastgpnych minut uptyngto nam na programowaniu procedury na gtownej konsoli sterujacej AHM. Icheb nie odezwal si¢ przez ten czas
ani stowem, stukajac w panele jak automat.

Wreszcie przygotowania mieliSmy za soba.

- Czas na mate co nieco - zagaitem do milczacego wspdtpracownika - jestem gotowy.

- Jak sobie zyczysz, doc. Liczg na ciebie: nie daj si¢ mu - klepnat mnie w rami¢ - Komputer, rozpocznij procedurg Icheb Alfa 2.

Obraz zaczal rozmazywaé mi si¢ przed oczami. W ostatniej chwili spojrzatem na niego i u§miechnatem si¢ uspokajajaco.

Astro spacerowat nerwowo od $ciany do $ciany. Mingty juz ponad 4 godziny od momentu rozpocze¢cia przeprogramowywania doktora. I dalej nie byt
pewien koncowego efektu.

Niepewnos¢... Doktor miat racje, Icheb bat si¢ niepewnosci. Nigdy nie zdotat si¢ do niej przyzwyczaic¢ po opuszczeniu kolektywu. Tam wszystko byto
prostsze. Akcja A=reakcja A, akcja B=reakcja B. Zadnych niedomowien.

- Komputer, podaj czas pozostaty do zakonczenia przeprogramowania.

- 11 minut i 37 sekund.

- Wszystko gra?

- Proszg sprecyzowac pytanie.

- Czy procedura przebiega zgodnie z zatozeniami?

- Potwierdzam.

Mimo wszystko nie czut si¢ uspokojony tym zapewnieniem. Jeszcze jedenascie minut najgorszego koszmaru - niewiedzy na temat tego co si¢ zdarzy.
Usiadt za biurkiem i opart gtowe o dlonie.

Ze stagnacji wyrwat go glos komputera:

- Procedura Icheb Alfa 2 zakonczona. Diagnostyka w toku.

- Procedura diagnostyczna zakonczona. Wszystkie systemy dziataja normalnie.

- Status AHM?

- Integracja z matryca AHM Mk I zakonczona.

- Dotaczenie bazy medycznej AHM Mk I zakonczone.

- Integracja z matrycag AHD Mk VIII zakonczona.

- Dotaczenie bazy taktycznej AHD Mk VIII zakonczone.

- Program AHM Mk IX gotowy do uzytkowania.

Z dusza na ramieniu podniost si¢ z fotela i wyszed! na $rodek lecznicy. Chwila zastanowienia.

- Komputer, aktywuj AHM!

Powietrze przed nim zmgtniato, zafalowato i z niebytu wytonit si¢ hologram.

- Aaaa, Icheb. Co Cig sprowadza w moje progi ? - niezwyklos$¢ tego powitania sprawila, ze stanatem jak wryty.

- Doktorze ? To naprawdg ty ? - zapytat Icheb, cofajac si¢ niepewnie o krok.

- Czyli procedura si¢ udata ? Swietnie- otrzasnatem si¢ z chwilowego zaskoczenia - Teraz bede musiat jakos pouktadaé wszystkie nowe dane w logiczna
catosc, taka z jakiej nawet Tuvok bytby dumny, ale pdki co...

- Ambulatorium do mostka: Kapitanie, wrocitem !!
k ok ok
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