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Drodzy Czytelnicy!

Witam Was w drugim numerze naszej trekowej gazetki — zwlaszcza tych, ktdrzy ze zniecierpliwieniem
czekali na jej kolejne wydanie. Zniecierpliwieni ztosliwi twierdzili, Ze chcemy da¢ szanse CEO na skonczenie
serwisu TSS i dlatego przedtuzamy publikacje numeru drugiego... jednakze nie bede¢ tego komentowac ;)

Na poczatku chciatbym podzigkowa¢ wszystkim za ciepte przyjgcie pierwszego numeru 1 wszelkie
pochlebne komentarze wypowiadane m.in. na famach serwisu USS Phoenix 1 forach Orion Tok’Ra oraz TSS.
Dzigkuje tez za konstruktywne stowa krytyki, staraliSmy si¢ w oparciu o nie ulepszy¢ aktualny numer, aczkolwiek
wiele zapewne jeszcze brakuje do doskonatosci. ;)

Do chwili publikacji tego numeru, pierwsze wydanie gazetki zostal pobrany ponad 1600 razy... Jest to
catkiem niezly wynik 1 w imieniu catej redakcji dzigkuj¢ Wam. Mam nadzieje, ze obecny numer bgdzie miat
réwnie wysoka, jezeli nie wyzsza poczytnosé. Szczegdlne podzigkowania za zaoferowana pomoc kieruj¢ do
Omegi - to dzigki niemu strona skad mozna sciagna¢ gazetke ma nowa szatg graficzna. :)

Tyle tytulem wstgpu. PrzejdZzmy do zawartosci Pathfindera.

W numerze drugim, jak juz wida¢ po oktadce, tematem przewodnim jest jedna z bardziej tajemniczych
ras z uniwersum Star Treka — Romulanie. Skad pochodza? Jaki maja system polityczny? Czym jest Strefa
Neutralna? Jak przyrzadzi¢ romulanskie piwo we wlasnym zakresie? ;) Te oraz inne ciekawe informacje znajdziecie
na kolejnych stronach.

W dziale gier przedstawiamy gr¢ komputerowa Star Trek: Invasion oraz kolejny odcinek przyblizajacy
karciank¢ CCG — tym razem wprowadzenie w $wiat karcianej Federacji. ;)

Swoja premierg maja dwa dziaty. Pierwszy z nich to Recenzje Filmowe — w tym numerze zajmujemy si¢
Star Trek: Nemesis — najnowszym filmem, ktory byt emitowany w Polsce w 2003 roku, a niedawno rowniez
mial swoja polska premierg telewizyjna dzigki stacji Canal +. ;) Natomiast drugim dzialem jaki wprowadzamy
jest Astrometria, w ktorym postaramy si¢ przedstawiac¢ ciekawostki ze §wiata nauki, zwlaszcza z takich dziedzin
jak astronomia, astronautyka i fizyka. Pierwszy artykut w tymze dziale jest poswigcony akceleratorowi CERN.
Tych, ktorym ta nazwa (jeszcze) nic nie mowi, zapraszam do lektury artykutu. :)

Na koniec zapraszam do dzialu muzycznego, gdzie nasza recenzentka podj¢la si¢ opisania §ciezki
dzwigkowej do filmu Nemesis oraz polecam lektur¢ kontynuacji zamieszczonego w numerze pierwszym
opowiadania o dzielnym AHM. )

Serdecznie zapraszam do lektury! Engage! ;)

Oskar “Vashar” Sztajer
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W WYDANIU BOX

W dniu 31 sierpnia odbyta si¢ premiera wydania
pierwszego sezonu ST: TOS na DVD w formie boxa z
licznymi dodatkami. Chociaz caty oryginalny serial juz
swego czasu wyszedt na DVD, to z pewnos$cia nie w
formie, ktéra moglaby zadowoli¢ kolekcjonerdw - byly
to zwykle ptyty (w liczbie 40-tu), kazda wydana w
osobnym pudetku, a na niej znajdowaly si¢ tylko dwa
odcinki.

Teraz mamy okazje podziwiaé¢ peine,
osmioptytowe wydanie, ktdre oprocz catego pierwszego
sezonu bedzie zawierato rowniez (jak wszystkie treki,
ktore dotychczas wyszly w boxach) wiele dodatkow.
Wsrod nich znajda sig:

* Komentarze Denise 1 Michaela Okudy do
czterech wybranych odcinkow (Where No Man
Has Gone Before, The Menagerie, Part I + 11,
The Conscience of the King)

* The Birth of a Timeless Legacy — opowies¢ o
poczatkach 1 kulisach powstania TOS; krgceniu
pierwszego pilota serialu (The Cage);
wydarzeniach, ktére doprowadzity do
telewizyjnej premiery serialu w 1966 roku itp.
W tym materiale znajda si¢ wywiady z aktorami,
producentami i decydentami, ktorzy sprawili, ze
TOS otrzymat swoja szanse. Tu rowniez pojawia
si¢ nowe wypowiedzi Leonarda Nimoya i
Williama Shatnera.

* Life Beyond Trek: William Shatner — odtworca
roli kapitana Kirka opowiada o swojej
przygodzie z trekiem oraz oprowadza ekipg po
nalezacym do niego ranczo i mowi o swojej
mitosci do koni. Kazdy kolejny sezon bedzie
zawieral podobnie skonstruowany materiat,
mowiacy o jednym z gldéwnych bohaterow, jego
aktualnej pracy 1  pozatrekowych
zainteresowaniach.

PIERWSZY SEZON THE ORIGINAL SERIES NA DVD

To Boldly Go — materiat zawierajacy dyskusje
tworcow serialu I aktoréw na temat nastgpujacych
odcinkow: The Naked Time, The City on the Edge
of Forever, The Devil in the Dark oraz The Squire
of Gothos.

Reflections on Spock — Leonard Nimoy opowiada
o wykreowanej przez siebie postaci, jej
tajemnicach i fenomenie jej popularnosci, a takze
wyjasnia, czemu zdecydowal si¢ napisa¢ na ten
temat dwie rdzne ksiazki: I Am Not Spock oraz I
Am Spock.

Sci-Fi Visionaries — zlozone z rdéznych
wypowiedzi spojrzenie na zwiazanych ze §wiatem
Star Trek scenarzystow 1 pisarzy takich jak: Gene
Coon, Harlan Ellison, George Clayton Thomas,
Richard Matheson, D.C. Fontana, Gene
Roddenberry, Bob Justman a takze John D.F.
Black.

Na ptycie znajdzie si¢ rowniez galeria zdje¢ 1
komplet traileréw telewizyjnych.

Opracowanie: Gosiek



PREMIERA DVD ,,TREKKIES 2" !-*"'l

Rowniez 31 sierpnia swoja premier¢ DVD miat film ,, Trekkies 1
2’, sequel do nakrgconego w 1997 roku dokumentu ,, Trekkies”. Rezyser
pierwszego filmu - Roger Nygard, postanowit zrobi¢ kolejny film o
trekerach z catego $§wiata, ktoéry miatby wyjasni¢ fenomen powstania 1
istnienia trekowego fandomu.

W odréznieniu od czgsci pierwszej, ten film koncentruje si¢ przede
wszystkim na zyciu 1 pomystach fanow, nie opowiadajac zbyt wiele o l
historii Star Trek. Nie zobaczymy tu rowniez znanych z wystgpow w
treku aktoréw, ktérzy pojawiali si¢ w czesci pierwszej. Jedynym
wyjatkiem jest oczywiscie bedaca naszym przewodnikiem po §wiecie I

& SEHIHMMEML

trekeréw Denise Crosby (czyli znana z The Next Generation porucznik
Tasha Yar).

Podczas krecenia filmu twércy odwiedzili m.in. U.S.A., Niemcy,
Anglig, Australi¢, Wlochy, Brazyli¢ Francje i Serbig. Wrdcili takze do
kilku znanych z pierwszej czesci fandéw, aby sprawdzi¢ jak ciradza sobie |
po latach.

Edycja DVD, oprocz samego filmu, zawiera:

‘ - 4 - 55 minut dodatkowych scen, ktére nie znalazly si¢ w
ostatecznej wersji ,, Trekkies 2”

H ; oFFI —. AL SO _. JOTR —. " - wiele dodatkowych zdjec¢, ktore ekipa zrobita na calym
$wiecie podczas krecenia filmu

- 5 dodatkowych rozdzialéw tematycznych , ktore nie
zmiescily si¢ w filmie: Fandom Quantified, Public Fans or
Private Fans, Self Expression, Fan Pon Farr oraz Favorite
Aliens

- dwaklipy filmowe nakrgcone przez fandw: stworzony przez
Briana Dellisa Final Frontier Revisited 1 bedacy dzietem
Gabriel Koernera Really Bad Star Trek

Oczywi$cie tworcy filmu zapowiadaja tez liczne
niespodzianki, ktore maja umiesci¢ w materiatach dodatkowych.
Bedzie tez dostgpne wydanie DVD zawierajace obydwa filmy.

Ponadto 5 pazdziernika do sprzedazy ma trafi¢ $ciezka dzwigkowa z ,, Trekkies 27, na ktorej
znajda sig utwory réznych grup 1 tworcéw muzycznych zainspirowanych trekiem a takze fragmenty
muzyki z obu produkcji.

Wigcej szczegdtow mozna znalez¢ na stronie internetowej: http://www.trekkies2.com

Ponadto na http://www.startrek.com mozna obejrze¢ oficjalng zapowiedz filmu a takze kilka ze
wspomnianych juz dodatkowych scen, ktore nie znalazty si¢ w finalnej wersji ,, Trekkies 2”.

PS. Tworcy zapowiadaja nakrgcenie
filmu ,, Trekkies 37, w ktorym mieliby
odwiedzi¢ fanow serialu mieszkajacych
w Rosji, Indiach oraz innych
krajach azjatyckich a takze
w Afryce i na Bliskim Wschodzie.
Opracowanie: Gosiek
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WIESCI Z DECIPHER.COM

6 pazdziernika 2004 odbyla si¢ \ |
premiera najnowszego dodatku karcianki ST JLa)

CCQG - “Fractured Time”. Zawiera on karty
obejmujace tematyka przesztos¢, przysztos¢
1 terazniejszo$¢ wszechswiata serialu, jak I
rowniez wszech§wiat alternatywny i
rozmaite czasoprzestrzenne anomalie.

“Fractured Time” znajdziemy w
eleganckim kolekcjonerskim pudetku (o
pojemnosci 300 kart), ktore dostgpne jest w
szeSciu wersjach - kazda przyozdobiona
symbolem jednej z gtownych afiliacji - i Ak
Federacji, Imperium Klingonskiego, Impe-
rium Romulanskiego, Bajor, Kardasji lub Do-
minium.

Niezaleznie od wygladu zewngtrznego, w kazdym pudeteczku znajduje sig zestaw 40 kart (zawierajacych
m. in. takie rarytasy jak James T. Kirk, Daniels, Tomalak czy tez “Future Enterprise” - U.S.S. Enterprise-D) oraz
starter i 3 boostery z wcze$niejszych dodatkow (Premiere, Energize, Call to Arms). Jedyna niedogodnoscia jest
cena produktu, wynoszaca okoto 40 dolaréw. Mitosnicy CCG - czas zacza¢ zaciskac pasa! :)

Opracowanie: Kru

Trek.pl ma swaj sklepik

Wychodzac na przeciw Waszym prosbom, dnia 1 pazdziernika
otworzyliSmy nasz internetowy sklep. Na razie mozna w nim kupi¢ jedynie
koszulki z logo trek.pl, ale w przysztosci planujemy rozszerzenie oferty o
kubki 1 inne gadzety.

Adres sklepu Trek.pl jest mam nadziej¢ bardzo prosty
do zapamigtania: http://www.butik.pl/trek?1=pl

Autorem loga TSS jest Tom, za ktore naleza mu si¢
szczegolne podzigkowania. TSS nie odnosi zyskow na sprzedazy
gadzetow. Zyczymy przyjemnych zakupow!

Liranna


http://www.butik.pl/trek?l=pl

CZWARTY SEZON VOYAGERA NA DVD

28 wrze$nia miata miejsce premiera wydania 4
sezonu Voyagera na DVD. W pudelku znowym wydaniem
znajduje si¢ 7 ptyt. Sezon, ktory rozpoczyna si¢ jednym z
bardziej oczekiwanych i majacych najwigksza ogladalno$é
(po konczacym sezon trzeci cliffhangerze) odcinkow -
“Scorpion, part II”’, zawiera chocby takie peretki jak “Year
of Hell”, “Message in a Bottle”. Poza tym nastgpuja zmiany
w obsadzie (7 of 9, Kes) i w stosunkach pomigdzy
cztonkami zalogi... I wlasnie to wszystko mamy teraz
okazje obejrze¢ w pelnoekranowej wersji i z dzwigkiem
Dolby Digital 5.1 1 Dolby Surround.

Oproécz calego 4 sezonu w pudetku znajdziemy
ptyte z dodatkami specjalnymi, a na niej:

Braving the Unknown: Season 4

Brannon Braga, Jeri Taylor i inni cztonkowie ekipy
producencko-aktorskiej realizujacej Voyagera opowiadaja
0 pojawieniu si¢ w serialu 7 of 9, odejsciu Kes oraz
odcinkach ktdre najbardziej zapadly im w pamig¢ - jak
chocby ,,Year of Hell” 1 “The Killing Game”.

Time Capsule: Seven of Nine

Prezentacja aktorki Jeri Ryan, ktora odtwarzata postac 7
of 9, zawierajaca kilka rzadko prezentowanych wywiadow
1 zdje¢ oraz materiaty reklamowe nakrecone podczas jej
pierwszego roku pracy przy Voyagerze.

Time Capsule: Harry Kim

Nowy wywiad, w ktorym grajacy Harry’ego Garrett Wang
opowiada o swojej postaci 1 jej rozwoju przez wszystkie
7 sezondw serialu. W tym dodatku pojawiaja si¢ rOwniez
zabawne filmiki z Garrettem, nakrgcone podczas
trekowego rejsu statkiem na Karaibach.

The Birth of Species 8472

Tworcy efektow specjalnych oraz artysci 1 rysownicy
opowiadaja w jaki sposob narodzil si¢ jeden z
najgrozniejszych 1 najbardziej przerazajacych gatunkow
w catym $wiecie ST. Mozemy zobaczy¢ wstepne szkice
wygladu obcych, ich zmiany, rozwd¢j 1 wiele innych
ciekawostek.
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‘ _STAR TREK_

VOYAGER

The Art of Alien Worlds

Zajmujacy si¢ scenografia Syd Dutton oprowadza
nas po swoim studio oraz pokazuje i omawia rdzne
techniki artystyczne, ktorych uzyto przy krgceniu
wybranych filméw i odcinkéw ST.

Na ptycie z dodatkami znajduje si¢ rowniez galeria
zdjec.
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Opracowanie: Gosiek



Dzien 19 sierpnia 1926r. nie zapisalby si¢
w historii niczym szczegolnym, gdyby nie jedno
wydarzenie. Tego dnia w miescie El Paso, w
stanie Teksas, urodzit si¢ tworca Star Treka,
Gene Wesley Roddenberry. Jego rodzicami byli:
miejscowa dziewczyna Carolyn Goleman oraz
weteran [ wojny §wiatowej Eugene Roddenberry.
Przed ukonczeniem drugiego roku zycia rodzina
Roddenberrych przeniosta si¢ do Los Angeles,
gdzie ojciec Gene rozpoczat prace w policji.

Dorastajac w Los Angeles Gene
uczgszczal do szkoly $redniej im. Franklina.
Wtasnie tam zostat zach¢cony do pisania tekstow
przez nauczycielke j. angielskiego Virginig
Church. Miesiac po ukonczeniu 19 roku zycia,
w trakcie szkolenia na policjanta, zdobyt licencje
pilota. Wstapil do korpusu lotnictwa, ale nie
zostal powotany do czynnej stuzby, az do grudnia
1941r - japonski atak na Pearl Harbor. Przeszedt
szkolenia na pilota bombowca w Teksasie, ktore
ukonczyt ze stopniem starszego porucznika. Gdy
wrocit do domu, ozenit si¢ ze szkolng mitoscia,
Eileen Rexroat. Krotko po tym wydarzeniu
zostat przydzielony do rejonu poludniowego
Pacyfiku. Brat udziat w ponad 100 misjach
bojowych za co zostal odznaczony medalem
Distinguished Flying Cross oraz awansowany do
rangi kapitana.

Po wojnie Gene pracowat jako drugi pilot
dla linii lotniczych Pan American World Airways.
W 1947r. jego samolot rozbit si¢ nad pustynia
Syryjska. Pomimo potamanych zeber, Gene jako
jedyny ocalaty kierowat akcja ratownicza. W tym
samym czasie na $wiat przyszio jego pierwsze
dziecko - Darleen Anita Roddenberry. Po
wypadku porzucit pracg w Pan American
World Airways 1 przeniost si¢ z rodzing
do Kalifornii. Miat nadzieje znalez¢
prace jako scenarzysta telewizyjny.
Niestety dla niego, tak sig nie stato. Po

w Los Angeles. Wieczorami caty swdj czas wolny poswigcat
doskonaleniu swej pasji— pisaniu scenariuszy telewizyjnych.
Bardzo przy tym pomocne byty skrypty, ktore Gene pozyczat
od swojego przyjaciela, Jack‘a Webb‘a. Przy nich ogladat
telewizj¢ z wylaczonym glosem 1 pordwnywat to co widzi
ze scenariuszem. W tym okresie takze pisal historie do
popularnego programu o policjantach — Dragnet. Dostawat
za nie ok. 1003, co bylo calkiem nieztym dochodem w
porownaniu do pensji policjanta — 400$. Mimo awansu na
sierzanta w 1956r. oraz bardzo dobrych kontaktéw ze
wspoOlpracownikami i1 przetozonymi, porzucit karierg w
LAPD (Los Angeles Police Department), aby swdj czas
catkowicie poswigci¢ swojej pasji. Zajmowat si¢ pisaniem
do najbardziej znanych produkcji tamtych lat o tematyce
policyjnej i,,dzikiego zachodu™.

W roku 1961r., dostawatl az 100,000$ rocznie na
stworzenie i napisanie pilotow seriali telewizyjnych. Jednak
jego marzeniem byl wlasny serial. Miat on opowiada¢ o
przygodach zatogi statku kosmicznego przemierzajacego
przestrzen w XXIII wieku, jednak Zzadna wytwornia nie
chciata podjac si¢ spelnienia tego pomystu.




Dopiero studio NBC zgodzito sig zisci¢ jego marzenia. Po
napisaniu trzech réznych scenariuszy do odcinku
pilotowego zostat wybrany drugi z nich o tytule ,,The
Cage”. Tak 26 marca 1965 roku rozpoczgto prace nad
czym$ co miato zmieni¢ §wiat. Pilot wyemitowano w
telewizji publicznej dnia 8 wrzesnia 1966 roku. To byta
przetomowa data dla zycia wielu przysztych pokolen — data
wyjscia na §wiatlo dzienne Star Trek — The Orginal Series.

Serial byt emitowany do dnia 3 czerwca 1969r. i
miat tylko 3 sezony. Ale to nie koniec treka, to dopiero
poczatek. Nastgpna byta kreskowka pod tytutem Star Trek
- The Animated Series, ktéra byta bezposrednia kontynuacja
TOS (lata 1973 — 1975). Po niej mozna byto oglada¢ dzieto
Roddenberrego na ,,srebrnym ekranie”, gdy ukazat sie

pierwszy film kinowy o tematyce trekowej: Star Trek —
The Motion Picture, ktérego premiera odbyta si¢ 11
czerwca 1979r. Nastgpnie nakrgcono jeszcze dziewigé
filmow kinowych oraz cztery seriale (,,The Next
Generations”, ,,Deep Space Nine”, ,,Voyager” 1
,,Enterprise”). Od pierwszego filmu pieczg nad serialami
1 kolejnymi filmami przejgta wytwornia Paramount
Picture.

Gene wiodl dostatnie zycie wsrod wielu
przyjaciotiznajomych az do 24 pazdziernika (czwartek)
1991 roku. Tego dnia tworca wielu kultowych filmow 1
seriali oraz najbardziej znany pionier telewizji zszedt z
tego $wiata. Pozostawit po sobie syna Gena Roddenberry
Jr. oraz dwie corki Darlene 1 Dawn. Rok
poézniej urna z jego prochami zostala przeniesiona do
centrum lotow kosmicznych w Houston, gdzie byta
pielegnowana przez astronaut¢ Jima Weatherbee.
Przebywala tam az do roku 1997, w ktorym zostata
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przetransportowana w przestrzen kosmiczna na
poktadzie wahadtowca Columbia.

Oprocz Star Treka Roddenberry napisat
wiele scenariuszy filmowych oraz serialowych. Do
najwigkszych jego dziet (poza Star Trekiem)
zaliczane sa seriale ,,Genesis II” (1973r.) i1 ,,The
Questor Tapes” (1974r.) oraz film ,,Spectre”
(1977r.). Prawdziwa perelke stanowia rowniez dwie
produkcje S-F pomystu Gene’a, ale zrealizowane
dopiero po jego Smierci: ,,Earth Final Conflict”
(1997r.), oraz ,,Andromeda” (2000r.). Obydwa
seriale zyskaty spore grono fanow na catym swiecie.

Autor: O ‘mus

W tekscie wykorzystano dane zawarte na stronach:
http://www.philosophysphere.com/bio.html
http://www.startrek.pl (daty emisji)


http://www.philosophysphere.com/bio.html
http://www.startrek.pl

: artykulow opisujacych obce
/ / SRS rasy wystepujace w $wiecie
s=e ! Star Trek.
BT “f’*}— Dzi§ przedstawie jedng z
-y bardziej tajemniczych ras. Sa
to Romulanie.
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Pochodzenie

Romulanie to humanoidalna rasa zamieszkujaca dwie
blizniacze planety — Romulus i Remus. Miejsca te nie stanowia
jednak ich rodzinnego domu, gdyz wywodza si¢ oni z planety
Wolkan.

Jak wiemy Wolkanie to jedna z ras zatozycielskich
Federacji, a na tle innych wyrdznia ich doskonale skrywanie
wszelkich emocji i wiara w potgzna moc logiki, ktora postuguja
si¢ na co dzien. Jednak nie zawsze tak byto — kiedy$ na
Wolkanie toczyly si¢ mordercze wojny i dopiero jeden z
tamtejszych megdrcow, Surak, zapoczatkowal kontrolg na
poziomie emocji i kierowanie si¢ wytacznie logika. Byli jednak
Wolkanie, ktérzy nie chcieli podporzadkowac si¢ nowe;j
doktrynie. Opuscili oni ojczysta planetg 1 udali si¢ w podréz w poszukiwaniu nowego domu. Po wieloletniej
tutaczce znalezli niezamieszkana planete, na ktorej si¢ osiedlili i zaczgli zycie od nowa.

Ich szybko powstajaca flota nie potrzebowala zbyt wiele czasu, aby podbi¢ okoliczne rasy, w tym
prymitywnych Reman zamieszkujacych bliZzniacza planete.

Tak powstawato Imperium Romulanskie, ktore w krotkim czasie zaczgto stanowi¢ lokalng potgge. Nalezy
zaznaczy¢, ze nazwa rasy — Romulanie — zostala wymyslona przez Federacjg, ktora oparta si¢ przy tym na dawnej
legendzie opisujacej powstanie Rzymu. W oryginale ich nazwa brzmi Rihannsu.

Charakterystyka i fizjologia

Wyglad zewngtrzny Romulan nie r6zni si¢ zbytnio od Wolkan —takze sa humanoidami 1 posiadaja

szpiczaste uszy. Jednak lata zamieszkiwania w innym klimacie doprowadzity do powstania pewnych
roznic.
Kolor skéry Romulan jest bardziej zielony niz u Wolkan, mimo ze gtownym sktadnikiem ich
krwi jest rowniez miedz. Wynika to z braku potrzeby dodatkowej ochrony przed stoncem.
Z tego samego powodu ich uszy sa mniej szpiczaste, poniewaz nie musza juz pozbywac si¢
nadmiaru ciepta, ktore wystgpuje na planecie Wolkan.

Romulanski metabolizm jest znacznie szybszy od ludzkiego — zranionemu
osobnikowi rany zasklepiajq si¢ w szybkim tempie.



Lata izolacji od $wiata zewngtrznego
doprowadzily do silnej ksenofobii, przez co Romulanie
sa nietolerancyjni wobec innych ras. Sa ludem nieufnym
1 pelnym sprzecznosci.

Najwazniejsze wydarzenia w historii

Jak juz wcze$niej wspomniatem, Romulanie
wywodza si¢ od Wolkan. Starozytni Wolkanie byli
catkowicie inni niz ci, ktérych zna Federacja. Byla to
brutalna, emocjonalna i wojownicza rasa, ktora walczyta
w wielkiej wojnie domowej o dominacjg terytorialna.
Jednak w pewnym momencie Wolkan Surak stwierdzit,

Ze era przemocy musi si¢ zakonczy¢. Zaczat przedstawiac swoja wizjg¢ wszechobecnej logiki 1 pokoju. Poczatkowo
zyskal niewielka grupeg nasladowcow, lecz z czasem ich liczba zaczgta szybko rosnac.

Ciagle jednak istnieli Wolkanie, ktorzy nie zgadzali si¢ z doktrynami gloszonymi przez Suraka. Wsrod nich
znajdowal si¢ tez byly uczen Suraka — S’Task, ktory widzac brutalno$¢ otaczajacego kosmosu, szczegdlnie po
wiasnie zakonczonej wojnie z piratami z Oriona, stwierdzil, ze pacyfizm nie ma szans przetrwania. Dzigki S’ Taskowi
kilkanascie lat pozniej Wolkanie nie zgadzajacy si¢ z Surakiem opuscili swoj rodzinny dom, aby wyruszy¢ w
poszukiwaniu planety do zamieszkania.

Po wielopokoleniowej podrozy, statki
| zbuntowanych Wolkan dotarty do systemu, ktory okazat
si¢ bogaty w surowce naturalne i zdatny do skolonizowania.
Podréznicy wybrali jedna z planet i osiedlili si¢ na nie;j.
Nazwali si¢ wtedy Rihannsu, co w ich jezyku, ktory
ewoluowat z wolkanskiego, oznaczato “wedrowcow” lub
“zdeklarowanych”.
Poczatki nie byly jednak proste. Rihannsu podzielili
| si¢ na klany, a S’Task zostatl zabity przez jeden z nich.
Wiadzg przejeta T’Rehu, ktora cieszyta si¢ swoja tyrania
przez 18 ziemskich lat. W okresie swoich rzadow
doprowadzita do wyniszczajacych wojen domowych, ktore
spowodowaty §mier¢ wigkszej czg$ci populacji.

Kiedy era wojen sig¢ zakonczyta, Rihannsu ustanowili nowy, lepszy rzad, ktory nie opieral si¢ juz
na jednowtadztwie, lecz na trzyizbowym Senacie.

W 2152 roku (wg kalendarza ziemskiego) nastapil pierwszy kontakt Romulan z Ziemianami.
Byto to spotkanie ze statkiem USS Enterprise dowodzonym przez kapitana Jonathana Archera. Niedlugo
potem wybuchta migdzy tymi rasami wojna, ktéra p6zniej doprowadzita m.in. do stworzenia przez ludzi
Zjednoczonej Federacji Planet.

W 2160 roku, rzady Ziemi 1 Imperium Romulanskiego osiagnely rozejm, ktorego
przypieczg¢towaniem byto ogloszenie go przez radio podprzestrzenne. Strong ziemska reprezentowat
wtedy Christopher Thorpe — Sekretarz Generalny Rady Bezpieczenstwa Zjednoczonych Narodow Ziemi,
a romulanska — Pretor Karzan. Porozumienie to nazwano “Traktatem z Cheron”, a jednym z
jego podstawowych zatozen bylo utworzenie Strefy Neutralnej, czyli przestrzeni migdzy
Federacja a Imperium, ktorej nie mogta naruszy¢ zadna ze stron. / i

W 2268 roku, Romulanie i Klingoni podpisali traktat, na mocy ktdrego rozpoczgto ;
wspolprace w zakresie produkcji pojazdéw kosmicznych 1 wymiany technologii. Jednak z '
powodu roznic kulturowych wspodlpraca ta nie trwata zbyt dtugo.
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Po zakonczeniu wojny, migdzy Imperium
Romulanskim a Federacja dochodzito nadal do drobnych
potyczek. Jednak w drugiej potowie XXIII wieku
Romulanie nagle zerwali wszelkie kontakty ze Swiatem
zewngtrznym. Ich okres izolacji trwat az do 2364 roku,
kiedy to okret USS Enterprise-D, dowodzony przez
kapitana Jean-Luc Picarda, byt zmuszony do zazegnania
konfliktu dyplomatycznego migdzy obiema rasami. Byt
on spowodowany zniszczeniem kilku placowek po obu
stronach Strefy Neutralnej. Obie rasy oskarzaty si¢ o to
nawzajem, jednak okazato sig, ze winny jest ktos inny -
nieznane jeszcze wtedy istoty nazywajace si¢ Borg.

Kilka lat p6zniej wolkanski ambasador Spock
prébowal doprowadzi¢ do zjednoczenia Wolkan 1
Imperium Romulanskiego. Celem tego zjednoczenia miat
by¢ powrdt Rihannsu do filozofii wolkanskiej, jednak
zdrada jednego z Romulan, senatora Pardeka,
uniemozliwita doprowadzenie sprawy do konca.

Kiedy wybuchta wojna z Dominium, Romulanie
zawarli pakt o nieagresji z nowa sita. Na jego mocy
pojazdy Jem’hadar mogty przelatywaé przez
wyznaczony ,,korytarz” na terenach Imperium.

Jednak w 2374 roku Imperium Romulanskie
wlaczyto si¢ do wojny, dzigki spiskowi kapitana Sisko 1
Garaka z federacyjnej stacji Deep Space 9, ktorzy
dokonali zamachu na romulanskiego ambasadora
podrzucajac dowody wskazujace na wing agentow
Dominium. Brutalna wojna zakonczyta si¢ rok pdznie;.
Romulanie poniesli podczas niej cigzkie straty, co
spowodowalo drastyczne zmniejszenie si¢ liczby
posiadanych przez nich statkbw wojennych. Z tego
powodu podjeto decyzje o zwigkszeniu liczby
produkowanych pojazdoéw oraz jednoczes$nie o ich
dozbrojeniu. Tak powstata klasa Norexan, ktora zaczeta
powoli stanowi¢ gléwny trzon armii.

W 2379 roku na Romulusie doszto do przewrotu
politycznego. Wszyscy cztonkowie Senatu zostali zabici
przez przywodcg zbuntowanych Reman o
imieniu Shinzon. Sytuacja ta doprowadzita do
mianowania Shinzona Pretorem, a on sam po
objeciu wladzy obiecal zniszczy¢ gldwnego
wroga — Federacje. Wszystko jednak
zakonczylo si¢ pozytywnie dla obu stron —
Shinzon zostat zabity przez
kapitana Jean-Luc Picarda, a
Romulanie z powrotem przejeli
wiladz¢ w Imperium.

Rzad i polityka

Imperium Romulanskie ma dosy¢
skomplikowany system rzadow. Wtiadze
ustawodawcza 1 wykonawcza reprezentuje
parlament, ktory jest trzyizbowy 1 sktada si¢ z Nizszej
Izby Senatu (uchwalajacej ustawy), Wyzszej Izby
Senatu (ciala ustawodawczego majacego prawo
weta) 1 Pretoriatu (posiadajacego najwyzsza wtadze
—lacznie z niektorymi funkcjami wykonawczymi i
sadowniczymi).

Nizsza 1 Wyzsza Izba Senatu sktada sig¢ z

reprezentantow oficjalnych rodow. Z kolei kazda

gataz Senatu wybiera Glownego Senatora, ktory
prowadzi zebrania.

Pozycje w Senacie 1 Pretoriacie sa
dziedziczne, ale nikt nie moze piastowac
jednoczes$nie dwoch funkcji. Istnieje jednak sposob
na wybranie nowego przedstawiciela — jest nim
pozbycie si¢ poprzedniego poprzez spisek czy
intryge, w czym Romulanie sg znakomici.

Proces legislacji ustaw sktada sig z trzech etapow:

- pierwszego czytania — Nizsza Izba Senatu
przyjmuje lub odrzuca projekt; uchwalony projekt
trafia do Gtownego Senatora Wyzszej Izby
Senatu;

- drugiego czytania — Wyzsza Izba Senatu
przyjmuje lub odrzuca projekt; uchwalony projekt
trafia do Pretora, ktory moze go odrzucié
(zawetowac) lub przekaza¢ do Pretoriatu;

- trzeciego czytania — Pretoriat przyjmuje lub
odrzuca projekt; uchwalony projekt trafia z
powrotem do Pretora, ktory ma prawo weta;
projekt przyjety przez Pretora trafia do Statutu.

Projekt, ktory zostaje odrzucony przy
drugim lub trzecim czytaniu, trafia z powrotem do
Nizszej [zby Senatu, ktora moze ponownie przestac
go do rozpatrzenia.

Oprocz wiladzy legislacyjnej istnieje tez
sadownicza. Opiera si¢ ona na jednej zasadzie:
oskarzony jest uznawany za winnego, dopoki nie
udowodni swojej niewinnosci.

Sprawy sadowe rozpatrywane sa przez
trybunat sktadajacy si¢ z trzech sedziow (dwoch z
Senatu 1 glowny sedzia z Pretoriatu). Oskarzony
moze broni€ si¢ sam lub otrzymac obroncg. Jezeli
na koniec rozprawy okaze sig, ze oskarzony jest
niewinny, kara jest naktadana na oskarzyciela.




Ekonomia

Romulanska ekonomia jest scentralizowana. Niemal petna kontrole nad handlem 1 produkcja sprawuje
rzad, ktory stworzyt do tego odpowiednia strukturg organizacyjna zwana Korporacja Handlu Rihannsu.

Zasady handlu r6znia si¢ od tych obowiazujacych u ludzi. Romulanski sprzedawca oferuje klientowi
najnizsza mozliwa ceng, a klient stara si¢ podwyzszy¢ t¢ ceng do poziomu, ktory odzwierciedla status jego rodu.
Im wyzsza cena zostanie zaptacona, tym wyzsza pozycje¢ w hierarchii spotecznej ma klient.

Struktura wojskowa

Imperium Romulanskie jest dumne ze swojego wojska 1 wigkszo$¢ naktadow finansowych przeznacza
wlasnie na nie. Gtownymi dowodcami sa: Admiralicja Floty 1 dowodcy Legionéw wszystkich rodzajow (m.in.
Tal’shiar).

Romulanska flota wojenna byta kilka wiekow wczesniej tworzona wspoélnie z Klingonami. Z tego
powodu ich jednostki byly do siebie bardzo podobne, a przy okazji Klingoni zdobyli wynalazek Romulan -
urzadzenie maskujace, ktore sprawia, ze uzywajace go pojazdy sa praktycznie niewidzialne 1 niezwykle trudno je
wykry¢.

Imperium Romulanskie uzywato wtedy statkow klasy Bird of Prey, ktore byly nieznacznie
zmodyfikowanymi pojazdami klingonskimi.

Kiedy migdzy Romulanami i Klingonami zaczgly sig niesnaski, ich drogi si¢ rozeszty, co zaowocowato
stworzeniem koncepcji nowych pojazdoéw dla romulanskiej floty. Podstawowym bojowym pojazdem kosmicznym
stat sig¢ statek klasy Warbird. Jest to potgzna jednostka, ktora zostata uzbrojona w kilka wyrzutni torped plazmowych
1 bankow disruptoréw. Ich sita ognia jest okreslana jako wigksza niz federacyjnej klasy Galaxy.

Osoby stuzace w wojsku dostaja stopnie, okreslajace ich rangg. Sa to (w kolejnosci od najnizszego):
podporucznik, porucznik, centurion, subkomandor; komandor, admirat

— podporucznik;
— porucznik;
— centurion;
— subkomandor;

— komandor;

admirat




. . e — uhlan;
Oproécz standardowych struktur wojskowych istnieje rowniez uhian

specjalna, zwana Tal’shiar. Jest to organizacja posiadajaca swoje —  porucznik;
pojazdy 1 wojsko. Wykonuje specjalne misje dla Imperium, najczgsciej - kapitan;
0 qaj WyZszym stopniu taj nf)éci. Tal’shiar szc?zyci si¢ tez posiadaniem _  major;
naj lepszych. a‘gentow.wywwd.u w kwadrancie. ' . ‘ _ pulkownik:
Istniejace u nich rangi, to: uhlan, porucznik, kapitan, major,
- general.

putkownik, generat.
Technologia

Technologia Romulan nie r6zni si¢ bardzo od
ziemskiej. Podstawowym wynalazkiem jest naped
warp, ktéry umozliwia podréze migdzygwiezdne.
Imperium Romulaniskie posiada takze transportery i
replikatory.

Podstawowa roznica jest generowanie energii
na statkach Imperium. Zamiast reakcji materii/
antymaterii, Romulanie uzywaja osobliwosci
kwantowej —niewielkiej czarnej dziury, ktora wytwarza
energi¢ porownywalna do tej, ktora zasila statki
Federacji

Podsumowujac, Romulanie stanowia jedna z najciekawszych ras w §wiecie Star Trek.
Pozostaje nam tylko zatowac, ze w filmach i serialach pojawiali si¢ bardzo rzadko.

Na podstawie:
http://www.startrek.com
http://www.startrek.pl
http://www.trek.pl

Autor: Domko

http://members.tripod.com/~Sarvy/rominfo.html
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Tor SHioR

Tal Shiar, organizacja, ktorej nazwa budzi
respekt i obawy nawet wérdéd mieszkancoéw
Imperium Romulanskiego, jest jedna z najbardzie;j
tajnych, a zarazem niezwykle efektywnych agencji
wywiadowczych kwadrantow Alfa i Beta. Do
gtéwnych zadan Tal Shiar nalezy zdobywanie
informacji o dziataniach, sile i technologiach innych
ras, niewazne czy wrogich, neutralnych, czy
sprzymierzonych - wiedza o mocnych i stabych
stronach potencjalnych przeciwnikow jest
najwazniejsza. Oprocz strzezenia Imperium przed
zagrozeniami zewngtrznymi i wewngtrznymi, Tal
Shiar petni funkcjg tajnej policji, ktdéra czuwa nad
tym, by romulanscy obywatele byli lojalni wobec wtadz

Tal Shiar jest wszechobecne w Zyciu Romulan. Kazdy Romulanin wie, Ze jego dzialania sa stale obserwowane
przez agentow wywiadu i jest Swiadomy tego, ze jakakolwiek nielojalno$¢ wobec rzadzacych bedzie szybko
zauwazona. Dzigki wspolpracy 1 postuszenstwu romulanskiego spoteczenstwa kazda jednostka okazujaca oznaki
sprzeciwu lub zdrady jest z niego szybko i sprawnie usuwana, najczgsciej wraz z nia znikaja cztonkowie jej rodziny.
Czg$¢ obywateli uwaza metody Tal Shiar za zbyt drastyczne i niepotrzebne, jednak nigdy nie ujawniaja tych pogladow
publicznie, wiedzac, Ze agenci tajnych stuzb sa zawsze czujni 1 szybko podejma odpowiednie dziatania. Sprawia to,
ze spolecznos¢ boi sig sprzeciwia¢ woli wiadz, co czyni z Tal Shiar niezwykle skutecznego straznika fadu i porzadku
w Imperium Romulanskim.

Organizacja ta jest calkowicie niezalezna i
odpowiada wylacznie przed pretorem i subpretorem.
Dzigki temu moze bez przeszkdd dziata¢ ponad prawem,
by jak najlepiej broni¢ intereséw Imperium. Tal Shiar samo
wyznacza sobie budzet, samodzielnie dobiera i trenuje swoj
personel, posiada wlasne placowki i flote oraz niezliczona
liczbg agentéw w Imperium i poza jego granicami. Jest
rowniez odpowiedzialne za wynajdywanie nowych
technologii, ktére pomagaja broni¢ romulanskie
spoteczenstwo przed wrogiem, tak zewngtrznym jak i
wewngtrznym. Dzigki tajnosci swoich operacji ma ono
znaczng swobodg dziatan, co sprawia, ze moze latwo ﬁ..f-’ '
osiaga¢ swoje cele. y

Agenci Tal Shiar zawsze moga liczy¢ na petna wspotpracg urzednikow panstwowych
1 wojska, aczkolwiek czgsto pomoc jest im udzielana niezbyt ch¢tnie. Agent wywiadu ma
prawo uzy¢ wszelkich dostgpnych srodkow, jakie sa potrzebne do wypetnienia misji, wliczajac
w to wykorzystanie wojskowych instalacji i okr¢toéw. Ma petne zwierzchnictwo nad
wigkszoscia dowodcow 1 moze bez przeszkod podwazaé ich autorytet, a nawet odsuwac ich
od wladzy, co robi bez chwili wahania, gdy jaki$ oficer utrudnia wykonywanie jego
obowiazkow wobec Imperium. Jednak rzadko jest to konieczne, rozkazy agentéw Tal Shiar
sa wykonywane bezzwlocznie i bez zbgdnych pytan - kwestionowanie polecen agenta bytoby
uznane za brak lojalnos$ci i zdradg Imperium, a oficer, ktory by si¢ tego dopuscil, w wigkszosci



Bazo o

wypadkdw nie miatby juz mozliwosci zrehabilitowania
sig. O wplywach wywiadu oraz o tym jak istotna rolg
pelni on w Imperium Romulanskim moze §wiadczy¢ fakt,
ze wielu pretoréw, subpretorow i innych wysokich
urzednikodw wywodzi si¢ wlasnie z Tal Shiar.

Absolutna wigkszo$¢ dziatan wywiadu nigdy nie
wychodzi na jaw. Przeprowadza on setki tajnych operac;ji
dziennie, poznajac najwigksze sekrety nawet takich poteg
jak Federacja i Imperium Klingonskie. W wyjatkowych
sytuacjach to Tal Shiar przejmuje wtadze nad Imperium
Romulanskim, by méc w szybki i zdecydowany sposéb
wyeliminowac zblizajace si¢ zagrozenie, ale nawet wtedy
obecnos¢ 1 dziatania agentow sa okryte naj glebsza
tajemnica. Tal Shiar niechgtnie demonstruje swoja site
jawnie, jednak gdy bezpieczefistwo Imperium tego
wymaga, nie przebiera w $rodkach. Dowodem na to
moze by¢ zawiazany w 2372 roku sojusz poqudzy Tal
Shiar oraz kardasjanska Kasta Obsydianowa i

Dominium. Niestety potaczona flota pigédzi
Romulanskich i Kardasjanskich okretow zostata
wciagnigta w putapke 1 catkowicie zniszczona przez
Jem’Hadar. Zgingto wtedy wielu znakomitych agentow
Imperium, a samo Tal Shiar, po stratach jakie poniosto,
przestato istnie¢. Tak przynajmniej sadzity najwigksze
potegi tej czgsci galaktyki. Jednak to oczywiste, ze
organizacja z tak wielkimi wptywami nie moze zostac
unicestwiona jednym, nawet perfekcyjnie
przygotowanym uderzeniem. Rola Tal Shiar jest zbyt
wazna 1 jest ono zbyt gigboko zakorzenione w

strukturach Imperium, by wtadze nie chciaty jego odbudowy. Dlatego jasnym sig staje powod, dla ktérego nic nie
wiadomo o losach tej poteznej 1 budzacej postrach organizacji wywiadowczej - Imperium Romulanskie przywraca

dumne niegdys Tal Shiar do dawnej $wietnosci.

Autor: Piotr Matusz




Polozenie i geografia planety

Romulus to jeden z dwoch gléwnych Swiatow
Imperium Romulanskiego. Znajduje si¢ bhsk? Rdmulansklej
Strefy Neutralnej czyli de facto granicy z Federacja. Jest to
druga planeta w romulanskim systemie planetarnym, nazwa
gwiazdy, ktora obiega, jest jak dotad nieznana. Romulus
jest planeta klasy M, znajduja si¢ na nim liczne, duze jeziora
1 oceany. Admirat Jarok opisuje go jalgo $wiat imponujaco
pigkny, zwraca on uwagg na takie m gjsoa J.ak Dolina Chula,
Morze Apnex oraz ogniospady Ga Gath thong. Romulus
nie posiada naturalnych satelitow.. Klimat Romulusa jest
cieplejszy od panujacego na Ziemii. Pobliski Remus (druga
glowna planeta uktadu), uznawany jest czgsto za jego
blizniacza planete.

Historia i znaczenie polityczne

Planeta Romulus zostala zasiedlona przez
wolkanskich uciekinierow-buntownikdw, ktorzy wezesniej
skolonizowali m.in.: Calder II, Dessica II, Draken IV, Yadalla
Prime (Yadalla Prime, tzn. Yadalla Pierwszy, czyli
konsekwentnie Yadalla I —FLR) 1 Barradas III. Na te;j
ostatniej powstala cywilizacja Debrun, ktora uwaza si¢ za
poprzednika Imperium Romulanskiego. Po wielu wiekach
przodkowie Romulan dotarli na Romulusa, ktory spetniat
wszystkie ich potrzeby 1 byl idealny do rozpoczgcia na nim
budowy nowej cywilizacji
Romulus jest stolica Imperium Romulanskiego i siedziba
Romulanskiego Senatu.

Miasta

Jak dotad znamy nazwg jednego romulanskiego miasta:
Rotak. Jest to prawdopodobnie siedziba Senatu.

e e ————————
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Remus (nazywany tez Romi) — trzecia
planeta romulanskiego systemu planetarnego. Jej
klasa nie zostata jak dotad jednoznacznie okreslona.
Okres obrotu Remusa wokot gwiazdy jest
roéwny okresowi obroty wokot jego wilasnej osi (tak
jak w przypadku obrotu Ksigzyca wokot Ziemii) -
jedna potkula jest ciagle zwrdocona w strone stonca,
a druga caly czas pograzona w ciemnos$ci. Warunkj « e
na ,,ciemnej stronie” umozliwiaja kolonizacjg, s§
one podobne do tych, jakie panuja na ziemskim
Ksiezycu, za$§ ,,jasna poédtkula” jest ciagle
wystawiona na zabdjcze dla zycia dziatanie
gwiazdy, co czyni warunki na niej pordwnywalne
do panujacych na Merkurym. Na ,,Romi” wy'étqpujq
bogate ztoza dwulitu. \ k ';',* \
Remusa zamieszkuja glownie' Remanie.
Prawie nic nie wiadomo o ich pochodzeniu.
Prawdopodobnie sg to potomkowie romulanskich
osadnikow, ktorzy ‘w. wyniku ewolucji
przystosowali sig do cigzkich warunkow
panujacych na tej planecie. Mozliwe jednak, Ze jest
to odrebna rasa. Po wielu wiekach Remanie stali
si¢ podrzedna klasa w romulanskim spoleczenstwie
1 az do incydentu w 2379 roku nie mieli zadnego
wplywy na polityke Imperium.

Autor: Mateusz ‘mattik’ Krasucki



Romulanska Strefa Neutralna

Romulanska Strefa Neutralna to pas
przestrzeni o szerokosci ok. jednego roku $wietlnego
oddzielajacy Imperium Romulanskie i Zjednoczona
Federacjg Planet. Strefa Neutralna zostata utworzona
w 2160r. na zakonczenie wojny ziemsko-
romulanskiej (nie istniala jeszcze wtedy Federacja).

Wojng zakonczyta upokarzajaca dla Romulan
porazka w bitwie pod Cheron. Po bitwie, za pomoca
radia podprzestrzennego wynegocjowano traktat
pokojowy. Jednym z jego postanowien byto
utworzenie Strefy Neutralnej. Wedtug traktatu
pokojowego wkroczenie do Strefy Neutralnej jest
rownowazne wypowiedzeniu wojny. Z obu stron
Strefy umieszczone zostaly posterunki kontrolne...
Jak pokazuje historia przekroczenie granicy Strefy
nie miato az takich tragicznych skutkéw...

Postanowienia traktatu pokojowego zostaty
nienaruszone az do 2266 roku, kiedy to Romulanie
zaatakowali posterunki Gwiezdnej Floty. W 2267r.
przez Romulanska Strefe Neutralng przeleciat U.S.S.
Enterprise. W skutek tajemniczej choroby nikt z
kadry dowodczej nie byt w stanie kierowac statkiem.
Dowodztwo przejal przebywajacy na statku
komodor Stocker, chcac jak najszybciej dotrze¢ do
Bazy Gwiezdnej rozkazat przeciaé¢ zakazang Strefg.
Po raz kolejny Enterprise przekroczyt granicg Strefy
Neutralnej w 2268 roku wykonujac tajng misjg, ktorej
celem bylo zdobycie romulanskiego urzadzenia maskujacego.

Nastegpny okres kompletnego spokoju w Strefie Neutralnej i romulanskiego izolacjonizmu trwat
pomigdzy latami 2311 a 2364. Rozpoczal go Traktat z Algeron, podpisany zaraz po tak zwanym ,,Incydencie
Tomed”, w ktorym zgingly tysiace obywateli Federacji .

Okres ten zakonczyto zagadkowe zniszczenie kilku romulanskich i federacyjnych
posterunkow w 2364r. Chcac zbada¢ sytuacj¢ romulanski Warbird wkroczyt do Strefy
Neutralnej. Spowodowato to powrdot wrogosci w stosunkach pomigdzy Federacja a
Imperium. Jak si¢ po6zniej okazato za zniszczenie posterunkéw odpowiedzialny byt Borg.



W 2365 roku U.S.S. Yamato jako kolejny s | | S i |
statek naruszyl Strefg. Zatoga zrobita to, aby —: — T —17
zlokalizowac starozytna planetg Iconia 1 zapobiec - I E . ETH DUTEDST A
przejeciu przez Romulan legendarnej technologii . ‘SECTQE L-6- I~ 6.
zbrojeniowej. Yamato sam stat si¢ ofiara = LU LR L)
iconianskiej broni. Bardzo bliski zniszczenia byt | AT
tez U.S.S. Enterprise-D 1 jeden z romulanskich
Warbirdow.

W 2366 1. federacyjny posterunek Sierra
VI wykryt romulanski statek zwiadowczy. Byt
on pilotowany przez admirala Alidara Jaroka. : -
Admirat twierdzit, ze Romulanie buduja baze na Pol . S _ 1 ROMI II
Nelvana III, skad chca rozpocza¢ walke o ’ 1.
wladanie nad Strefa Neutralna, a on sam chce
uratowa¢ pokoéj. Ostatecznie okazato sig, ze

chcial on zaciagnac¢ U.S.S. Enterprise-D w pulapke.

W 2373 roku podczas ataku Borg na sektor 001 U.S.S. Enterprise-E dostat niezrozumialy dla kapitana
Picarda 1 pdzniej przez niego ztamany rozkaz patrolowania Romulanskiej Strefy Neutralne;j.
Na poczatku wojny z Dominium Romulanska Strefa Neutralna byta wykorzystywana przez sily potggi kwadrantu
Gamma, jako bezpieczne 1 dobre miejsce do rozpoczynania atakow na terytorium Federacji. Trwalo to do
momentu wiaczenia si¢ Imperium Romulanskiego do konfliktu po stronie Federacji i Imperium Klingonskiego.
W 2379r. romulanski pretor Shinzon, ktory pehit stanowisko bardzo krétko, zaproponowat zlikwidowanie
Strefy Neutralne;.

W Strefie Neutralnej znajduja si¢ co najmniej trzy znane systemy planetarne: Devron, Iconia oraz Nelvana.

Autor: Mateusz ‘mattik’ Krasucki



Torpeda fotonowa
Torpeda fotonowa to podstawowy rodzaj cigzkiego
uzbrojenia w Star Treku. Torpedy tego typu
wykorzystywane sa od poczatkow istnienia serialu i maja
olbrzymia moc. Wedtug Star Trek: The Original Series
(TOS) jedna torpeda fotonowa ma wystarczajaca moc, aby
zniszczy¢ zycie na malym kontynencie. W ST: Voyager
torpeda osiagneta moc zdolng zniszczy¢ mata planete.

Torpeda fotonowa z zewnatrz wyglada dos¢
niepozornie. To po prostu czarny, eliptyczny pojemnik. Jego
wymiary to 210*76*45 centymetréw. Masa pojemnika
wynosi 247,5 kilograméw. Do tego dochodzi glowica
bojowa (3 kg — 1,5 kg materii i 1,5 kg antymaterii) oraz
niezbedna aparatura (butle magnetyczne, sensory etc.).
Laczna masa torpedy nie jest znana, jednak
najprawdopodobniej nie jest duzo wigksza, biorac pod
uwage stopien zaawansowania technologii Star Treka, 1
wacha si¢ migdzy 300-500 kg.

Gtowica torpedy fotonowej sktada sig¢ z tysigcy
miniaturowych pojemnikow magnetycznych utozonych na
ksztatt plastra miodu. Moc torpedy moze by¢ regulowana
przez ilos¢ wypetionych antymateria pojemnikow.

Poza gltowica wewnatrz torpedy mozna znalez¢ takze
sensory celownicze, detonatory oraz napgd. Ten ostatni
nie jest w zasadzie samodzielnym systemem napgdowym,
ale czym$ co mozna nazwaé ‘podtrzymywaczem
predkosci’. Gdy torpeda jest wystrzeliwana, predkosé
nadaje jej pole warp okrgtu macierzystego. Przyspiesza
ono torpedg do predkosci V=V +(0.75V, / ¢), gdzie
V, to predkos¢ okretu macierzystego. To oznacza, ze
torpeda wystrzelona przy niskich prédkotciach
impulsowych przyspieszy do I prédkotici uwiatlia. Jednak
wystrzelenie torpedy przy prédkotciach przyawietlnych nie
spowoduje wejucia torpedy w warp — torpeda bédzie
utrzymywata maksymalnf prédkotd poduwietlnf. Przy
wystrzeleniu torpedy w warp bedzie ona utrzymywata
predkos¢ warp dopoki nie wyczerpie si¢ energia w systemie
podtrzymujacym predkos¢. Mozna co prawda zwigkszy¢
zasieg torpedy poswigcajac czgs$¢ fadunku glowicy bojowe;j
jako zrddta zasilania, jednak za ceng zmniejszonej mocy
torpedy. Standardowy zasigg torpedy wynosi 3,5 miliona
kilometréw przy predkosciach podswietlnych.
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Sama glowica, tak jak pozostaty ekwipunek,
moga zosta¢ usunigte 1 zastapione innym sprzetem.
Niektore maja w pelni sprawny naped warp i1
wykorzystywane sa jako sondy dalekiego zasiggu
(Klasa VIII i IX). Moga takze transportowac zywe
istoty  oraz by¢ wykorzystywane jako trumny.

Torpedy wystrzeliwane sa z wyrzutni torped

stanowiacych dtuga rur¢ zbudowana z cewek warp
wzmacniajacych pole warp okrgtu macierzystego i w
ten sposob nadajace torpedzie predkosé. Obecnie w
uzyciu jest osiem systemow wyrzutni, rozniacych si¢
gléwnie czasem tadowania kolejnych torped:
Klasa 1 — najstarsza. Ten system uzywany byt na
okretach klasy Constellation, a obecnie na Mirandach,
Centaurach, Excelsiorach oraz Oberthach. Mozna z
niej strzela¢ jedna torpedg co cztery sekundy.

Klasa 2 (standardowe) — To unowocze$niona wersja
Klasy 1. Uzywana na wigkszo$ci matych okrgtow.
Jedyna wyrzutnia, ktéra mozna byto zmodyfikowa¢ do
strzelania torpedami kwantowymi. Wystrzeliwuje jedna
torpede co dwie sekundy.

Wielotorowa Typ-1 — ten typ wyrzutni byt
jednym z najwigkszych krokow w rozwoju
tego rodzaju uzbrojenia. Wyrzutnie tego typu
pozwala wystrzeliwa¢ wiazke czterech torped
co 2,75 sekundy lub prowadzi¢ ogien

pojedynczymi (co 0,6 sekundy) strzatami ogniem
ciaglym do wyczerpania zapasu torped. Kazda
torpeda moze by¢ naprowadzana na osobny cel
niezaleznie od pozostatych. Cena za to byta prawie
trzykrotnie zwigkszona objgto$¢ wyrzutni. Pierwsze
takie systemy montowano na okrgtach klasy
Ambasador.

Wielotorowa Typ-2 — stanowi rozwinigcie
poprzedniej konstrukcji. Jest prawie dwukrotnie
wigksza niz poprzedniczka, jedna moze strzela¢
o$mioma torpedami co pig¢ sekund.

Wielotorowa Typ-3 — zaprojektowana specjalnie dla
okrgtow klas Galaxy i Nebula moga strzelaé
wiazkami 10 torped co pig¢ sekund lub prowadzi¢
ogien ciagly strzelajac torpedg co 0,5 sekundy az
do wyczerpania magazynu torped.

Wielotorowa Typ-4 — to
najprawdopodobniej ostatni typ wyrzutni
wielotorowej zaprojektowany i uzywany tylko na
okretach klasy Sovereign. Strzela wiazkami po
dwanascie torped co pie¢ sekund.

Pulsowa — ten typ wyrzutni zaprojektowano
specjalnie dla okretu klasy Akira. Ich wyrzutnia
stanowi modyfikacj¢ Klasy-1, jednak ze znacznie
zmodyfikowanym systemem ladowania. W
przeciwienstwie do standardowej wyrzutni
wyrzutnia pulsowa ma rewolwerowa komorg
tadunkowa. Pozwala to odpali¢ cztery torpedy w
ciagu sekundy, jednak pdZniej wyrzutnia potrzebuje
trzech sekund na przetadowanie. Wyrzutnie tego



typu nie moga strzela¢ ogniem ciaglym — musza od razu
wystrzeli¢ cata salwg.

Torpeda kwantowa

Torpedy kwantowe najprawdopodobniej
powstaty wraz z nastawieniem projektu Sovereign na
walke z Borg. Pierwsze zastosowanie bojowe nastapito
dopiero w walkach Defianta z sitami Dominium. Co
cickawe, gdy Defiant po raz pierwszy leciat do kwadrantu
Gamma w poszukiwaniu Zatozycieli, nie uzywat torped
w walce, mimo iz daloby mu to wielka przewage. Moze
to Swiadczy¢ o tym, ze torpedy te nie byty jeszcze gotowe
do uzycia bojowego.

Glowice kwantowe zaczgto opracowywac gdy
pojawilo sig zagrozenie ze strony Borg. Gwiezdna Flota
zdecydowata wowczas, ze konieczne jest opracowanie
nowej, potgzniejszej broni. Co prawda nie ma goérnego
limitu energii eksplozji materia/antymateria o czym
najlepiej $wiadczy kardassjanska glowica bojowa
‘Dreadnaught’ niosaca w sobie ponad dwa tysiace
kilogramow materii 1 antymaterii oraz modyfikacje
przeprowadzane przez Janeway potrzebne do zniszczenia
molekuly Omega. Jednak klasyczne gtowice o mocy
powyzej 25 izoton bylyby zbyt duze do uzycia bojowego,
natomiast gtowice grawimetryczne z jakich§ powodow

nie byly uzywane (by¢ moze tak zmodyfikowana
gltowica nie oddziatywata na ostony celu). Dlatego
Gwiezdna Flota nakazata opracowanie gtowicy o
mocy powyzej 50 izoton, ktora zachowywalaby
wlasciwosci manewrowe torpedy fotonowe;.

Odzial badawczy floty szybko skoncentrowat
swoje wysitki na gtowicy wykorzystujacej struny
kwantowe. Poczatkowe testy wykazaly negatywny
stosunek energii — zainicjowanie reakcji strun
wymagalo wigcej energii niz pozniej byto generowane.
W koncu udato si¢ obejs¢ ten problem stworzono
gtowicg o mocy 53,3 izotony. Detonowano ja na
poligonie Groombridge w sekcji 273-2A.

Glowica tego typu dziata przez generowanie
jedenastowymiarowej membrany czasoprzestrzennej,
ktéra nastepnie jest zwijana w strukture
przypominajaca superstrung przestrzenna. To
powoduje powstanie duzych iloSci czasteczek
subatomowych i w rezultacie uwolnienie duzych ilosci
energii w postaci eksploz;ji.

Sama torpeda wyglada niemal identycznie jak
torpeda fotonowa z tym wyjatkiem, ze kapsuta
zbudowana jest ze stopu duranium/tritanium o
zwigkszonej ggstosci 1 pokryta pancerzem ablacyjnym
oraz polimerowym pancerzem antyradiacyjnym.
Chodzito o maksymalne zwigkszenie bezpieczenstwa
tych, ktorzy uzywaja torpedy oraz zwigkszenie jej
niewykrywalnosci przed odpaleniem oraz w wypadku
uzywania torped jako min.

Sama glowica zrobiona jest z
krysztalu rodinium ditellenitu w ksztalcie
kropli, otoczonego przez warste
syntetycznego neutronium 1 dilitu. Do tego
dotaczony jest inicjator kwantowy. Sktada
sig on z: prostownika
elektromagnetycznego, systemu kierujacego
wiazki elektromagnetyczne, wzmacniacza
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podprzestrzennego oraz emitera zakldcen
przestrzennych. Emiter wytwarza pole stozkowe o
wysokosci 10" metra.

Inicjator zasilany jest przez eksplozj¢ zmodyfikowane;j
glowicy fotonowej o mocy 21,8 izotony. Modyfikacja
polegata na zwigkszeniu szybkosci reakcji czterokrotnie.
Cata energia eksplozji w ciagu 107 sekundy skupiana jest
w inicjatorze, ktory nastgpnie zasila emiter. Ten uderza
w membrang przestrzenna powodujac jej rozprezenie w
ciagu 10* sekundy, co powoduje wyzwolenie
ekwiwalentu 50 izoton. Ta energia jest utrzymywana
wewnatrz komory reakcji przez 10 sekundy, a nastgpnie
uwalniana przez kontrolowana reakcjg¢ rozpadu $cian
komory.

Pozostate systemy takze zostaly znacznie
ulepszone. Komputery bazuja na systemach biozelowych,
co zwigksza celnos¢ torped. Poprawiono réwniez system
napedowy zwigkszajac predkos¢ pociskow.

Pierwsze torpedy, mimo iz bardzo skuteczne,
miaty jedng wadg —nie mogly by¢ masowo produkowane.
Wigkszos$¢ systemoéw glowicy bojowej nie mogta by¢
replikowana. Ten problem ominigto w ostatnich czasach
1 najprawdopodobniej torpedy te wejda do masowego
uzycia w Gwiezdnej Flocie w najblizszej dekadzie.

Wiadomo, ze Kardasjanie opracowali wlasna
wersj¢ glowicy kwantowej, najprawdopodobniej bazujac
na skradzionych danych torpedy federacyjnej. Jednak z
nieznanych wzgledow ich produkcjg zarzucono.

Torpedy kwantowe moga by¢ wystrzeliwane z czterech
rodzajow wyrzutni:

Klasa 1/Q — zmodyfikowana wyrzutnia Klasy 1,
przystosowana do miotania torped kwantowych.
Takie wyrzutnie zamontowano na okrecie klasy
Lakota.

Wielotorowe Typ-4 — wyrzutnie
Typ-4 moga strzela¢ takze
torpedami kwantowymi
wystrzeliwujac dwanascie torped co
pi¢¢ sekund lub prowadzac ogien

ciagly miotajac jedna torped¢ co podt sekundy.
Montowane tylko na Sovereignach

Pulsowe/Q — zmodyfikowane wyrzutnie pulsowe
stosowane na okretach klasy Akira. Moga strzelaé¢
seriami po 3 torpedy co 3 sekundy. Pierwszy raz takie
wyrzutnie montowano na okretach klasy Defiant,
po6zniej takze na Prometheusach.

Torpedy plazmowe

Torpedy plazmowe po raz pierwszy wykorzystano
w latach 60-tych XXIII wieku. Ich tworcami (1 jak
na razie jedyna rasa, ktora je wykorzystuje) sa
Romulanie.

Budowa torpedy plazmowej jest bardzo prosta.
Wnetrze torpedy to maty, ale bardzo potezny
generator dwuwarstwowego pola silowego.
Pierwsza, bardzo silna warstwa pola otacza
generator, natomiast druga tworzy sferg o promieniu
okoto stu metrow. Jednostka macierzystwa tworzy
tunel z pola sitowego doprowadzajacy plazme z
systemow energetycznych okretu do pustej
przestrzeni migdzy obiema warstwami pola.
Nastepnie tunel jest zamykany, jednostka macierzysta
odlatuje, a torpeda leci dalej w kierunku celu.
Generator zawiera w sobie takze sensory oraz
komputer celowniczy dzigki czemu moze namierzy¢
cel 1 przez ‘upuszczanie’ plazmy kierowac lotem
pocisku.

Taka bron ma jedna zalete — moc. I mnostwo wad.
Kazdy, najmniejszy nawet manewr powoduje
znaczacy spadek mocy pocisku. Poza tym ilos¢
plazmy potrzebna do napelnienia glowicy jest tak
duza, ze okret przez parg chwil pozostaje w zasadzie
pozbawiony energii. Przez to torpedy nie moga by¢
odpalane przy predkosciach warp ani przy aktywnym
maskowaniu. Ostatnia wada jest to, ze aby torpeda
mogla by¢ uzyta jako bron, musi by¢ odpalona z
okr¢tu lecacego z duza predkoscia. Samodzielne
rozpgdzenie si¢ pocisku spowoduje praktycznie
utrate jakichkolwiek waloréw bojowych.



To wszystko sprawia, ze torpedy tego typu sa bardzo mato
skuteczne przeciwko celom, ktore moga manewrowac.
Co innego obiekty stacjonarne. Jeden pocisk jest w stanie
niemal catkowicie zniszczy¢ punkt nastuchowy Federacji
umieszczony na asteroidzie, mimo iz ten chroniony jest
przez oslony 1 parg kilometrow skaly. Do mocy tych
pociskow mozna poréwnac tylko moc federacyjnych
glowic trikobaltowych.

Glowice trikobaltowe

Glowica trikobaltowa jest federacyjna odpowiedzia na
romulanskie torpedy plazmowe. Pierwsze §lady tego typu
pociskow mozna odnalez¢ w czasach kapitana Kirka —w
symulowanej wojnie miedzy Eminiar VII 1 Vendikarem
uzywano takich torped.

Zasada dziatania tych pociskow nie jest znana, mimo to
btedne wydaje si¢ zatozenie, ze sa one bronia
podprzestrzenna, skoro sa otwarcie przenoszone na
okretach Federacji, nawet w misjach nie wymagajacych
ich uzycia — takich jak polowanie na Maquis przez
Voyagera. Bardziej prawdopodobne jest, ze uzywaja
podprzestrzeni do generowania eksplozji podobnie jak
robia to nowoczesne miny.

Torpeda trilitowa

Tego typu bron jest zakazana w Federacji 1 moze
by¢ uzyta w zasadzie do jednego tylko celu — niszczenia
catych uktadow stonecznych. Pierwsze pociski stworzyt
Doktor Soren niszczac nimi uktad Amargosa 1 probujac
zniszczy¢ system Veridian.

Torpedy trilitowe dziataja na =zasadzie
gwattownego zwigkszania masy stonecznej, co powoduje
jego zapadnigcie si¢. Wczesniej jednak gwiazda przechodzi
okres wzmozonej aktywnos$ci wyrzucajac olbrzymie ilosci
plazmy 1 generujac fal¢ uderzeniowa mocy dwunastej —
wystarczajacej aby zniszczy¢ caty uklad stoneczny. Co
cickawe, fala ta porusza si¢ najprawdopodobniej w
podprzestrzeni z pregdkosciami wigkszymi lub rownymi od
predkosci swiatla, co wida¢ na Veridianie I1I.

Par¢ minut pdZniej wewnatrz stonca zachodzi implozja
na poziomie kwantowym powodujaca gwattowne
zapadnigcie si¢ gwiazdy 1 dalsza emisj¢ energii. Stonce
uktadu Armagosa zmienilo si¢ w czarnego karta.

e — e ————————
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Federacja, mimo zakazu produkcji takiej
broni, posiada jej plany i najprawdopodobnie;j
rozwazane bylo jej uzycie w krytycznych momentach
wojny z Dominium.

Torpedy chronitonowe

Ten rodzaj broni zostal po raz pierwszy
zbadany przez USS Voyagera podczas jego przelotu
w alternatywnej linii czasowej przez terytorium
Krenim. Okazaty si¢ ona wyjatkowo zabdjcze dla
Voyagera. Co prawda ich glowice sa znacznie stabsze
niz glowice fotonowe, jednak podczas ich odpalania
s umieszczane w stanie fluktuacji czasowych, co
pozwala przenikaé przez ostony (jednak nie przez
pancerz). Jedyna ochrona przed tym typem
uzbrojenia sa ostony temporalne opracowane przez
zatloge Voyagera.

Torpedy transfazowe

Zostaly stworzone w przysztosci przez
admiral Janeway do walki z Borg, jednak sa
potezna bronia przeciwko kazdemu przeciwnikowi.
Jedna taka torpeda wystarcza do unicestwienia
sze$cianu Borg.
Zasada dziatania pocisku jest podobna do zasady
dziatania pola fazowego testowanego na USS
Pegasus. Generator fazowy umieszczony w
glowicy zmienia fazg przestrzenna pocisku tak, aby
mozliwe byto przenikanie przez pola ostonne oraz
pancerze celu. Dzigki temu eksplozja omija w
zasadzie wszystkie systemy obronne i 100% energii
eksplozji uderza w cel. Nie wiadomo z czego
zbudowana jest glowica, jednak biorac pod uwage
ksztatt i kolor pocisku jest to najprawdopodobniej
jaka$ odmiana glowicy trikobaltowej lub opartej x:._/.'-'
na podobnej technologii. y g

Na podstawie:
ST-TNG: Technical Manual
www.ditl.org
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S .OWNIK ROMULANSKO - POLSKI
[A]

aefvadh - badz pozdrowiony, witaj.
aehallh — przerazajacy duch lub
koszmar.
Ael —imig, do$¢ rozpowszechnione na
ch’Havran

afw’ein - powod

a’hyan hnaai ll’anha - “(imi¢ osoby),
przygotuj druzyng zwiadowcza do
wyjscia.”
Aidoann - “Ksigzyc” (imig wlasne,
rzadkie)

aihai — rowniny, rowninna kraina
aihr — to jest (kto$) (np. Aihr Enarrain
tr’ Tamak)
Areinnye - piekto Rihannsu.

Areinnye’n-hnah! - “Idz do
diabta!”

Arrhae — imig, der.”arrhe” arrhe -
wartos¢ w gotowcee albo cena

auw’e - “O tak!”

au lagga’ju - “Kwiat dla aniota.”
auethn — doradZ mi, odpowiedz na

pytanie.
[C]

ch’Havran - (planeta)
“Podroznikéw” (Planeta znana
jako Remus).

ch’Havranha - nar6d ch’Havran.
ch’Havrannsu — l.mn. Havranha.
ch’Rihan - (planeta)
“Zdeklarowanych” (Planeta znana
jako Romulus).

[D]

Daise - szef, dowodca,
senior, etc. (uzywa sig jako
przedrostek)
Daise’Enarrain — Kapitan
Floty.

Daise’Erein -
Podporucznik.
Daise’Erei’Riov -
Komandor (ranga
Pierwszego Oficera).
Daise’Khre’Riov - Admirat.
daisemi’in — dowddca

grupy
Daisemi’Maenek — Szef
Personelu Medycznego.

deihu - senator

dev - dziesi¢c (10).

dinglh — centrum Zywnosci.
Diserhn’Maenek — Asystent
Oficera Medycznego.

[E]

Eisn - stonce ch’Rihan i
ch’Havran, gwiazda G9 128
Trianguli.

Eitreih’hveinn — Fesitwal
rolnikow.

Enarrain - Kapitan.
Enarrain-a — .mn.

Enarrain.

ench hwau’ kllhwnia na
imirrhlhhse -
nieprzyzwoitosc.

Erei’Riov — Porucznik
Komandor.

Erein - Chorazy.
(antecenturion/subcenturion)
Erein-a — l.mn. Erein.
etrehh - komputer,
urzadzenie.



[F]

fvai — domowe zwierzatko
(Odpowiednik ziemskiego psa.)
fvaiin - L. mn. fvai.

fvillha - analog Rihannsu
ziemskiego “pretor.”

fvillhaih — pretoriat

[G]

galae - flota.

Galae “Command” —
Dowodztwo Floty

gletten — rzadka, rorrzedzona
zupa.

[H]

haerh, haerht — przestrzen
towarowa, tadownia.
hann’yyo - “Dzigkuje.”

haud - pisac.

haudet’ — wydruk komputerowy.
Hellguard - 872 Trianguli V
(upadta kolonia, opuszczona).
hfai, hfehan — stuzacy, stuzba
hfihar, hfihrnn - Domy
(szlachetne rody, nie budynki).
hlai — duzy nielotny ptak
hodowany dla swojego migsa.
hlaiin — .mn. hlai.

hlai’hwy - udomowiony hlai.
hlaiin’hwy — l.mn. hlai’hwy.
hlaiin’vna —l.mn. hlai’vna.
hlai’vna - dziki hlai.

hna a’thllen - “Zadam
natychmiast rezultatow!”
hna’h - “Ognia!”, “Energia!”,
“Ruszaj!” (tryb rozkazujacy
majacy na celu spowodowanie
wiaczenia, uruchomienia czegos)
hnafirh - widziec¢.
hnafirh’rau - “Daj zobaczy¢.”
hnafirh-d? - “Widzisz?”
(sarkastycznie)

hnafiv - stysze¢.

hnafiv’rau - “Daj postuchac.”

y
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hnafiv-d? - “Styszysz?”
(sarkastycznie)

hnhaudr — transfer (przekaz)
danych.

hnoiyika, hnoiyikar —
drapierznik(i) (odpowiednik
ziemskiej tasicy).

hrrau - przy, na, w (ogolne
okreslenie przyimka
hru’hfe — Pan Gospodarstwa
Domowego (szef stuzby).
hru’hfirh — Pan Domu.
h’ta-fvau - “Wracaj tu!”
hteij - transporter.
hteij’rhae - “Uruchomi¢
transporter”, “Transporter
uruchomiony.”

hwaveyiir - mostek.

hwiiy - “Jestes (przymiotnik lub
jakas rzecz).” “Hwiiy veruul!”
“Jeste$ ghupcem!”

]

i’au-d fiv? - “Znasz mnie?”
ie - tak.

iehyyak - bateria disruptoréw
(na statkach gwiezdnych).

io - jeden (1).

[J]

jolan tru - “Dobrego dnia/
nocy.” (zard6wno przy
przywitaniach jak i
pozegnaniach)

[K]

Kah’tan - Caitan.
Kah’tan-a — .mn. Kha’tan.
kaleh - sztylet.
ke’rhin —kolega Romulanin
ke’rhin-a — koledzy Romulanie
kheh — zboze uzywane do
produkcji romulanskiego piwa.
kheinsar — l.mn. kheinsa.
khellian — mysliwy, lowca.
khellian-a - l.mn. khellian.

IfYCH

khi - cztery (4).

khlenai - replikator.
khlenaiin - .mn. khlenai.
khoi - wylacznik.
Khre’Riov — Wice Admirat.
kllhe — robak, ktory kopie
fajno hlai. Rowniez
obrazliwe.

KlIP’inghann - Klingon.
KlIl’inghann-a - 1.mn.
Kl1I’inghann.

[L]

lagga — kwiat z planety
Rihannsu.

laggar - l.mn. lagga.
lehe’jhme — owoc z ktorego
przygotowuje si¢ wino
Rihannsu.

lhhei - “Pani.”
(grzecznosciowe)

lle - osiem (8).

llilla’hu — wystarczajacy,
dostateczny.
Lloann’mhrahel -
Zjednoczona Federacja
Planet.

Lloann’na - Federacja.
Lloann’nar - L. mn.
Lloann’na.
Lloann’na’au-d fiv? - “Czy
wiesz, ze Federacja...?”
Lloannen’galae — Flota
Federacji.

[M]

melakol — jednostka miary
ci$nienia. /’f
mnek’nra, menkha -
dobrze, poprawnie,
satysfakcjonujaco.
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mnhei’sahe — Rzadzaca
Namigtno$¢ (koncepcja ktora
kieruje wigkszoscia zycia
Rihannsu w zgodzie z
honorem).

[N]

neh - dziewiec (9).

nei’rrh —maty ale $miertelnie
grozny ptak na Rihannsu.

ne th’ann(-a) a’hriah -
“Zabierz wigznia(-6w) na
mostek.”

neth...nah’lai - albo...albo.

[0]

oaii, oaii’n - wszystko.
oal’lhlih - “Oglaszam
przybycie (kogos).”

oira - mostek.

oira’d’a - “Jestem na (idg na)
mostku(ek).”

onkian - jednostka
temperatury (12 onkianéw, to
w przyblizeniu 3-4°C).
onkian-a - .mn. onkian.

Q]

qiuu, giuu’n - wszystko,
kazdy, catos¢

BOZO SAIYCH

[R]

re - dwa (2).

reh - siedem (7).

rehei — przezwisko, ksywa.
Rei’karanha —legionista
Imperium.

Rei’karansu - .mn.
Rei’karanha.

rekkhai - “Sir.”

rha - “W rzeczy same;j.”
rhae - wlacznik.

rh’e - “Doprawdy.”

rhi - pigc¢ (5).

Rihanha - Romulanin .
Rihannsu - Romulanie.

[S]

siuren — “minuta” (50.5
sekund).

siuren-a - .mn. siruen.
sesketh — ciasto romulanskie
sseikea - padlinozerca
(odpowiednik ziemskiej hieny.)
Roéwniez obrazliwe.

sseikear - .mn. sseikea.
sthea’hwill - “Domagam sig,
aby (rodzaj dziatania) zostato
wykonane natychmiast.”

[T]

ta krenn! - “Spdjrz tutaj!”
Tal Shiar — Imperialne Stuzby
Specjalne Rihannsu.

ta’khoi - “Wylaczy¢ ekran.”
ta’rhae - “Wiaczy¢ ekran.”
th’ann, th’ann-a -
wigzien(niowie).

thi - trzy (3).

tho - szes¢ (6).

thrai - drapieznik (odpowiednik

ziemskiego wilka).
thraiin - l.mn. thrai.

tlhei - “moje stowo.”
(przyrzeczenie)

t’liss — Drapiezny Ptak Rihannsu,
symbol Imperium Gwiezdnego
Rihannsu.

[U]

Uhlan — najmtodsza ranga w
Strazy Rihannsu.

[V]

vah-udt - “Jaki stopien
(ranga)?”, “Kim jestes (zeby o to
pytac)?”

veruul — zniewaga, obraza.
viinerine — tradycyjna potrawa.
vriha - najwyzszy, najistotniejszy,
najwazniejszy.

Vriha’Erein - Porucznik.

Vorta Vor — Eden dla Rihannsu.
vaed’rae - “Uwaga.”

[WI

wagi — ciernista puszcza na
Rihannsu.
wagiin — L.mn. wagi.

[Y]

ya-ie’yakk - “Uzbrojony i gotowy
do otworzenia ognia.”

yhfi-ss’ue - romulanski system
publicznego transportu

y’kllhe - “Ty robaku!”’(obrazliwe)

Opracowat: Piotr Jablonski
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Byt rok 2364 - data gwiezdna
41986,0. USS Enterprise-D zostat wyslany
do granicy Strefy Neutralnej, gdzie zostaly
zniszczone dwie federacyjne placowki. Tam
wtlasnie nastapit pierwszy kontakt z jednym
z najpotezniejszych okrgtow w galaktyce —
romulanskim Warbirdem klasy D’deridex.

Romulanskiego Warbirda klasy
D’deridex lub jak kto woli — B-Type Warbird,
po raz pierwszy mogliSmy podziwia¢ pod
koniec pierwszego sezonu The Next
Generation w odcinku ,, The Neutral Zone”.
Statek byt prawie dwa razy wigkszy od
federacyjnego Galaxy. Sam okrgt okazat si¢
réwnie tajemniczy jak sami Romulanie. Do
dzi$ nie zostaty ujawnione pelne informacje
na jego temat. Warto w tym miejscu
wspomnied, ze mianem Warbirda Romulanie
okreslali wigkszo$¢ swoich wigkszych
jednostek —nie tylko D’deridex’a.

Dane techniczne:

Jak juz napisalem — D’deridex jest
prawie dwukrotnie wigkszy od jednego z
najwigkszych okrgtow Federacji. Jest on
dlugi na 1041,7 metrow, szeroki na 772,5
metrow 1 wysoki na 285,5 metréw. Moze
przenosi¢ az 1500 cztonkdéw zatogi. Nie tylko
rozmiarami przewyzsza on wiele innych
jednostek.

W sktad uzbrojenia D’deridex’a
wchodzi sze$¢ dezruptordw, dwie wyrzutnie
torped oraz potezne ostony. Jednak jego
najskuteczniejsza bronia moze by¢
urzadzenie maskujace. Podobnie jak
wczesniejsze okrety romulanskie — D’deridex
takze posiada takowe, co pozwala mu by¢

AZ0 DATYCH



praktycznie niewidzialnym dla oczu i sensorow
nieprzyjaciela.

Ciekawostka dotyczaca tej jednostki jest
system zasilania: sztuczne osobliwosci kwantowe
tworza miniaturowe czarne dziury, ktore generuja
potezne ilosci energii. Jednak po uruchomieniu
generator nie moze by¢ wylaczony (chyba, ze z
katastrofalnymi konsekwencjami). Okrgt moze
osiaga¢ predkos¢ maksymalna Warp 9, jednak w
predkosciach powyzej Warp 6 jest wykrywalny
nawet po zakamuflowaniu. D’deridex jest wolniejszy
od wielu okrgtow ze wzgledu na swoja niemata mase
—4320 tys. ton.

D’deridex byly najczgsciej uzywanymi
okretami Imperium Romulanskiego w potowie

XXIV wieku. Uczestniczyly w bitwie o Typ: ciezki krazownik
Narendra III oraz w licznych spotkaniach Wymiary:

z Federacja. Po przylaczeniu si¢ Romulan do _dlugo$é: 1041,7m
wojny z Dominium, ich Warbirdy odgrywaty
znaczaca role w wielu bitwach. Tak czy inaczej, wiele _wysokos$¢: 285,5m
interesujacych informacji na ich temat nadal Zastosowanie: okret wielozadaniowy
pozostaje tajemnica, jak np. historia produkcji, Naped:
szczegotowe dane techniczne itp.

Specyfikacje:

-szerokos$¢: 772,5m

-2 gondole warp

-2 silniki impulsowe
Zasilanie okre¢tu: osobliwo$¢ kwantowa
Masa: 4320 tys. ton
Zatoga: 1500 osob
Max Warp: 9,6
Uzbrojenie:

-6 dezruptorow

-2 wyrzutnie torped
Wyposazenie:

-ostony

-urzadzenie maskujace

Znane okrety tej klasy: Belak, Decius, Devoras, Goraxus,
Dividices, Generex, Haakona, Khazara, Makar,
Temet, Terix.

Na podstawie: Autor: T Reker

http://www.ditl.org
http://www.memory-alpha.org/

http://www.ex-astris-scientia.org/
Star Trek Encyclopedia


http://www.ditl.org
http://www.memory-alpha.org/
http://www.ex-astris-scientia.org/

OKRETY PONTULAT
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INNE OKRETY ROMULANSKIE

Ponizej zamieszczam opisy innych romulanskich
jednostek, ktore mielismy okazje widzie¢ w serialu. Jako
ze nie ma zbyt wielu oficjalnych informacji na temat tych
jednostek, zgromadzone dane sa dosy¢ skromne.

Bird of Prey — Typ okrgtu wojennego w stuzbie
Romulanskiej Marynarki Gwiezdnej w poznej potowie
XXIII wieku. Pierwszy raz widziany w 2266r. gdy okret
tego typu przekroczyt Strefe Neutralng i1 zaatakowat
ziemskie placowki. Uzbrojony w potgzna bron plazmowa
1 kamuflaz byl groznym przeciwnikiem, o czym mogt si¢
przekona¢ USS Enterprise. W czasie zamaskowania Bird
of Prey nie moze strzela¢ ani wej$s¢ w Warp.

Nazwa okretu jest jedyna wspolna cecha z klingonskim
Bird of Prey’em. Okr¢t ma wymalowanego na kadtubie
wielkiego ptaka, od ktérego pochodzi jego nazwa.
Romulanskiego Bird of Prey mogliSmy oglada¢ w
odcinkach TOS: ,,Balance of Terror”’ 1,,The Deadly Years™.

Specyfikacje:
Wymiary:
-dlugos¢: 62,2m
-szeroko$¢: 90,6m
-wysokos¢: 21,9m
Masa: 25000 ton
Zatoga: okoto 170 osob
Uzbrojenie:
-1 wyrzutnia torped plazmowych
- brak danych
Wyposazenie:
-ostony
-urzadzenie maskujace

D7 — Romulanski D7 klingonskiej konstrukcji uzywany od okoto 2268r. Romulanie posiedli
kilka jednostek tego typu w wyniku wymiany z Klingonami w zamian oferujac im
technologi¢ urzadzen maskujacych. Okrgty tego typu byty bardziej masywne i
wszechstronne  od  uzywanych  wczesnie] Bird  of  Prey’ow.
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Specyfikacje:

Typ: krazownik

Wymiary:
-dlugos¢: 228m
-szeroko$¢: 160m
-wysokos¢: 60m

Zatoga: ok. 400 os6b

Max Warp: 8

Uzbrojenie:
-2+ cigzkie dezruptory
-1+ wyrzutnia torped
-ostony

Wezesny Bird of Prey — Po raz pierwszy napotkany
przez okret Enterprise NX-01 w 2152r. Jest on bardzo
podobny w konstrukcji do TOS’owego Bird of Prey,
jednak jego prawdziwa nazwa jak dotad nie byta
podana. W przeciwienstwie do pdzniejszej wersji nie
ma on namalowanego ptaka na kadtubie, ktory jest
caty zielony, jak u Warbirdow z XXIV wieku. Statek
posiadat mozliwo$¢ maskowania. MogliSmy go
oglada¢ w odcinku ENT: Minefield.

Science Ship — Maty okrgt romulanski posiadajacy
zaloge okoto 73 o0sdb, nieco podobny do Scouta.
Widzielismy go w odcinku TNG: ,,The Next Phase”.
Przeznaczony byl do eksperymentow z interfazowym
urzadzeniem maskujacym w 2368r. Podczas testow
na statku wystapita awaria rdzenia warp, lecz
dzigkipomocy USS Enterprise-D statek powrocit do
romulanskiej przestrzeni.

Scout — Maty romulanski okrecik, ktory moze by¢
pilotowany zaréwno przez kilka osob, jak 1 jedna.
WidzieliSmy go w odcinku TNG: ,,The Defector”
gdzie zostat wykryty przez federacyjna placowke

B Sierra VI w 2366r.
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Shuttle — Romulanski wahadlowiec o rozmiarach
porownywalnych z federacyjnym Runabout wyposazony
w kamuflaz. Pojawit si¢ w odcinku DS9: ,,In The Pale
Moonlight”.

Valdore — Najnowsze romulanskie arcydzieto, ktore
moglismy podziwia¢ w akcji w Star Trek: Nemesis. Do
stuzby zostat wprowadzony prawdopodobnie po wojnie
z Dominium. Okret jest mniejszy od Warbirda klasy
D’deridex. Prawdopodobnie mniej wytrzymaty, jednak
nadrabia to sila ognia i zwrotno$cia. Pierwszy raz
napotkany w 2379r. podczas walki USS Enterprise-E z
remanskim Scimitar’em. Dwa romulanskie Valdore
uczestniczyty w walce, jednak jeden zostat catkowicie
zniszczony, a drugi powaznie uszkodzony.

Specyfikacje:
Typ: Warbird
Wymiary:
-dhlugos¢: 603m
-szeroko$¢: 911m
-wysoko$é: 94m
Uzbrojenie:
-dezruptory
-wyrzutnie torped
Wyposazenie:
-ostony
-urzadzenie maskujace

Na podstawie:
http://www.memory-alpha.org/
http://www.ex-astris-scientia.org/

Autor: T Reker



http://www.memory-alpha.org/
http://www.ex-astris-scientia.org/

Bardzo upojny jasnoniebieski napdj. Co
prawda romulanskie piwo byto nielegalne w Federacji,
lecz bohaterowie Star Trek nie raz je spozywali.
McCoy dat Kirkowi butelkg¢ na jego 52 urodziny (Star
Trek II), byto ono serwowane na Enterprise-A
podczas kolacji z Klingonami (Star Trek VI),
widzieli$my takze upitego Worfa narzekajacego, ze
romulanskie piwo powinno by¢ zabronione (przeciez
jest... ;P) (Star Trek X) 1 w kilku innych sytuacjach.

Ale kto powiedziat, Ze taki nap6j nigdy nie zaistnieje?
Ponizej przedstawiam kilka przepiséw na romulanskie
piwo. Tylko zalecam zachowac¢ ostroznosc¢, to moze
by¢ naprawdeg mocne ;) Aha, i chyba nie musze
moéwic, ze tylko dla osob pelnoletnich? ;>

Przepis 1:

Skladniki:

- 375ml Bacardi 151 Proof Rum
-375ml Everclear

- 375ml Blue Curacao

Zmiesza¢ skladniki w litrowej butelce. Chlodzié¢
w lodowce przez 2-3 godziny. Serwowaé w
szklankach.

Przepis 2:

Skladniki:

1,5 uncji bialego rumu
1 uncja Blue Curacao
Sprite

6 kropel sosu tabasco

Wlej rum i Curacao do wysokiej
szklanki. Wypelnij Spritem i dodaj
sosu tabasco. Dodaj ziarnko soli i
serwuj.




Przepis 3:

Skladniki:

25ml Curacao
25ml Wodki
25ml Triple Sec
25ml Lemoniady

Po prostu wlej do szklanki, dodaj lodu jesli
chcesz.

Przepis 4:

Skladniki:
Zima

Tequila

Blue Curacao
Tabasco Sauce

Wlej wszystkie skladniki do kufla, ostatnia Zima. Pewnie wla¢ do Shaker’a, ostroznie z powrotem do kufla.
Dodaj wigcej Tabasco jesli chcesz, aby bylo mniej slodkie.

Zainteresowanych odsytam takze na strong http://www.liquidsolutions.ws/main/ gdzie mozna zamowic
‘prawdziwe’ romulanskie piwo ;>

Autor: T Reker

Przepisy pochodza z ponizszych stron:
http://www.drinksmixer.com/drink6313.html
http://www.drinksmixer.com/drink6410.html
http://www.exale.com/ie/seardrnk.asp?drinkname=romulan


http://www.drinksmixer.com/drink6313.html
http://www.drinksmixer.com/drink6410.html
http://www.exale.com/ie/seardrnk.asp?drinkname=romulan
http://www.liquidsolutions.ws/main/

STAR TREK: INVASION

Pokolenie polskich trekkeréw to w
wigkszos$ci PC’towcy, tak wigc biorac pod uwage
trekowe gry ograniczamy si¢ wtasnie do tej
platformy. Jednak wielu z Was nie wie, ze nie tylko
PC posiada gry naszego kochanego Star Treka i
ze takowe powstaly tez na konsole i automaty do
gier. Chciatbym przedstawi¢ wam program
wydany na konsolg Sony Playstation o nazwie Star
Trek: Invasion. Wigkszosci z Was ten tytut pewnie
nic nie méwi. W Polsce mato o niej byto stychac,
ale w sumie nic dziwnego — z grami trekowymi
tak to juz u nas jest, a ta na dodatek nie zostata
wydana na PC. W ponizszym tek$cie postaram
si¢ zapozna¢ Was troche z ta mato znana gra...

Star Trek: Invasion jest symulatorem
kosmicznym, w ktorym sterujemy mysliwcami
Federacji. Z poczatku pomyst wydaje si¢ byc
Smieszny: przeciez w catym Star Treku nie bylo
wiele mysliwcow, a Federacja miata zaledwie
Peregrine’y i ewentualnie Runabouty. Fakt, w grze
wszystkie zostaty wymys$lone (moze poza
kardasjanskimi Hideki), lecz ani trochg¢ nie
przeszkadza to w rozgrywece.

Gra zostata stworzona przez
firmg Activision, ktora stworzyta wiele
innych gier trekowych. Cata akcja
rozgrywa si¢ w czasach TNG. Na
poczatku wita nas Swietne intro.




Tajemnicze, budzace grozg¢ oraz dobrze wykonane.
Widzimy na nim sond¢ Gwiezdnej Floty, ktora dryfuje
gdzie$§ w przestrzeni, a nastgpnie zostaje uderzona przez
niezidentyfikowany obiekt. Chwile p6zniej dowiadujemy
si¢ co to byto. Jednak nie bed¢ Wam zdradzatl — najlepie;j
jak sami zobaczycie. Po zakonczonym intrze przechodzimy
do menu gltdéwnego. Dostepne sa cztery opcje: Start New
Game (rozpoczynamy gre od poczatku), Memory Card
(odczytanie/zapisanie gry), Options (wiadomo), oraz Duel
(walka we dwoch na podzielonym ekranie). Po rozpoczeciu
nowej gry mamy pole wyboru misji w postaci naszej
galaktyki. Z poczatku dostepny jest tylko tutorial i jedna
misja, lecz w miarg postgpOw pojawiaja si¢ nastgpne, a
nawet ukryte poziomy. Gdy wlaczymy misj¢ zostajemy
najpierw zapoznani z jej celem, a nastgpnie wrzuceni w
wir walki. Warto tez wspomnieé, ze w grze pojawia si¢
postacie Worfa oraz kapitana Picarda.

Sama rozgrywka wyglada nastepujaco: nasz okret widzimy
od tytu, na dole mamy pasek stanu energii warp oraz
»Zycia”, a takze aktualnie wybrang bron. Ta ostatnia dzieli
si¢ na dwa rodzaje: podstawowa — nie wymagajaca
amunicji, taka jak rézne rodzaje fazerow, dziatek
pulsacyjnych itp. oraz bron specjalna — tj. torpedy
fotonowe, kwantowe, miny, wiazka holownicza 1 cata masa
innych. Jest tego duzo i wszystko udoste¢pnia sie w miare
przechodzenia kolejnych misji. Warto tez dodaé, ze
mysliwcow jest kilka (w tym nawet jeden klingonski), ale
to ktorym sterujemy zalezy od wybranej misji. Walczy¢
natomiast przyjdzie nam z bardzo wielomaprzeciwnikami:
od Romulan, przez Kardasjan, Borga itp. pc??hsy wcezesniej
nie spotykane w ST. Rozgrywka jest strasznie szybka!
Nie raz grajac bedziecie kla¢, ze wrog tak szybko znika z
oczu. Podobnie jest w grze na dwie osoby — pomyst niezty,
jednak niezbyt ciekawie mi sig grato z kumplami— po prostu
ciagle si¢ mijalismy, a trafienie byto kwestia przypadku.

A skoro juz jestem przy trybie Duel to tez
go trochg opiszg. Dostgpnych mamy kilka terenow
walki zrobionych na sposob holograficznej
symulacji. Arena jest ograniczona, porozrzucane
sa po niej rdzne ,,specjale”, a w walce przeszkadzaé
nam beda réznego rodzaju asteroidy, wraki itp.
Rozgrywke mozna urozmaici¢ jeszcze dodajac
rézne obce statki, ktore beda przeszkadza¢ nam
jeszcze bardziej. Szkoda jedynie, Ze tryb ten jest
przeznaczony tylko dla dwoch graczy (na czterech
byloby znacznie ciekawiej). 4"4{ '

Z

Tekstury gry w dzisiejszych czasach /
moze nie zachwycaja, ale stoja na
przyzwoitym poziomie (co$ a’la gra X-

Wing Aliance). No, ale grama
juzkilka latek i jak na konsolg
PSX grafika jest naprawde
bardzo tadna, zwlaszcza
modele okretow. Natomiast
rewelacyjnie prezentuja sig
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efekty swietlne. Dzwigki w grze takze sa niczego sobie,
szczegoOlnie jak styszymy borgowe “You will be
assimilated. Resistance is futile”. Swietna takze jest
muzyka — bardzo klimatyczna i dostosowujaca si¢ do tego
co sig dzieje. Interface, jak na strzelanke, tez jest bardzo
dobrze zrobiony. Gra si¢ tak samo dobrze zar6wno na
game padzie, jak 1 na klawiaturze (w przypadku uzywania
emulatora), mimo iz klawiszy jest az 12 (w tym kierunki).
Jednak jesli macie taka mozliwos¢ to lepiej gra¢ na konsoli
—sam miatem taka mozliwos$¢ 1 PC z emulatorem zawsze
bedzie wypadac¢ gorzej. Szczegodlnie jesli chodzi o grafike,
ptynnos¢ gry itp.

Ogolnie gra wypada dobrze, ale nie obyto si¢ bez wad. W
wigkszosci jednak sa to drobne bledy i nie przeszkadzaja
zbytnio w rozgrywce. Jednym z takich niedopracowan jest
niezrownowazenie sit okr¢tow 1 mysliwcow. Np. w.serialu
nawet okre¢t klasy Galaxy miat problemy z pokonaniem
Warbird’a, a tu jeden zwykly mysliwiec bez wigkszego
oporu (no prawie, to ostatni przeciwnik pierwszego
poziomu) spokojnie rozwali takowego. Ba! Aby byto
Smieszniej to Warbirda chronia jeszcze romulanskie
mysliwce.

Chodzi o to, ze z mys$liwcOw zrobiono co$ super
poteznego. Rozumiem jakis wielki atak

kilku(nastu) mysliwcow na jeden okret, wtedy by bylo
ciekawie. No, ale na to mozna .
przymkna¢ oko, gdyz gldwnie walczymy przeciwko innym
mysliwcom. We wspomnianym

juz intrze dowiadujemy sig, ze nasz okret jest jednym z
najpot¢zniejszych we flocie

(znoooowuuuu?). Jesli tak, to te mysliwce naprawde
powinny zastapic statki flagowe,

gdyz nie raz mamy do czynienia z misjami, w ktorych nasz
okret pakuje si¢ w tarapaty

1 musimy go chroni¢. Inng wada jest tez dlugos¢ i
poziom trudnos$ci niektorych misji.

O ile nie mozna na nie narzeka¢, gdyz to podstawa,
ze gra powinna by¢ trudna, to w polaczeniu te dwie
cechy moga by¢ naprawde¢ koszmarem! Po

kilku(dziesigciu?) razach na pewno si¢
w koncu uda i dla odmiany zamiast
rzuci¢ padem w telewizor mozemy si¢
radowac¢ z przejscia kolejnej trudne;j
)\ misji ).

Pozostato mi wydac¢ ostateczna oceng gry. Otoz
gra jest S$wietna, mimo swoich niektorych wad
gra si¢ naprawdg przyjemnie. Je$li lubisz
kosmiczne strzelanki i masz mozliwo$¢ zdobycia
tej gry szczerze polecam!

Ocena: 8+/10 =

Zalety

- Mnogos¢ misji

- Oprawa audiowizualna

- Pomyst

- Duzo mysliwcow 1 okrgtow
- Ladne filmiki

- Wygodne sterowanie

- Szybko$¢ rozgrywki

- Dual play

- STAR TREK!!!

Wady

- Trochg (bardzo) trudna

- Niezrownowazone sity okrgtow i mysliwcow
- To ze nie wyszta na PC ;>

- Czasami moze przynudzié¢

Autor: T Reker



Witajcie stratedzy, generalowie, mysliciele 1 odkrywcy
nowych $wiatéw. W poprzednim artykule opisatem podstawy
gry karcianej Star Trek, a dzi$§ pierwsza czgs¢ przewodnika
po afiliacjach. Jako pierwsza przedstawi¢ Zjednoczona
Federacjg Planet, organizacjg¢ zatozong w 216 1r. przez Ziemig,
Andori¢, Wolkan, Centauryjczykdéw 1 szereg pomniejszych
swiatow dla obrony wspdlnych intereséw a przede wszystkim
dalszego rozwoju i badan kosmosu. Bierzmy wigc karty w
dton i sprobujmy weieli¢ si¢ w Federacje.

Odwzorowanie UFP w grze jest dosy¢ doktadne, mamy
do dyspozycji mndstwo personelu, sprz¢tu 1 okrgtéow, co
przydaje si¢ ogromnie w rozwiazywaniu misji. Wojna natomiast
zepchnigta jest na dalszy plan i dlatego tez przedstawiciele
Federacji jako jedyni NIE MOGA pierwsi atakowa¢ swoich
przeciwnikéw. Moga za to dosy¢ latwo zawiera¢ sojusze
prawie z kazdym i wykorzystywac dzigki temu potencjal innych
ras. Wszystko to razem daje potezna sile, jednak kierowanie
nig wymaga odpowiednich umiejgtnosci — inaczej tatwo si¢ w
tym wszystkim pogubié.

Pierwsze karty...

Najczegscie]
poczatkujacy gracze
zdobywaja karty z
podstawki czyli
Premiere Edition.
Znalazlo sie tam
mnostwo kart, gdyz
Federacja byta od

L. poczatku jedna =z
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postacie uniwersalne,
ktére maja catkiem
dobre umiejgtnosci.
Inne karty nie sa moze
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rewelacyjne, ale warto przede wszystkim
zwroci¢ uwage na USS-Enterprise 1 cala jego
zaloge, ktora, cho¢ nie posiada specjalnych
zdolnosci, to jednak wysokie parametry tych
postaci 1 dobdr skilli (umiejgtnosci) moga nam
to zrekompensowac. Zwtaszcza Data - dzigki
nadludzkiej sile czy Geordi - dzigki
zaawansowanym zdolno$ciom inzynierskim.
Pozostaje rzecz jasna Jean-Luc Picard, jedyna
osoba z Premiere Ed. posiadajaca 6 skilli. Tak
dobrana zatoga moze z tatwoscia wykonac wiele
misji z Premiere Edition, stad poczatkujacy
wybieraja wiasnie te misje i zaloge. Niestety
zarowno okret jak i jego personel to karty
rzadkie, wigc nie kazdemu uda sig je zebrac, ale
do pomocy mamy zawsze caly szereg personelu
nizszej rangi. Do tego nalezy dodaé¢ wiele
uniwersalnych okretow, ktore tatwo zdoby¢ 1
tatwo ich uzywac w grze.

Specjalisci i support personel (personel
pomocniczy)

Wraz z pojawieniem si¢ dalszych
dodatkow karty z PE moglyby odejs¢ w
zapomnienie, jednak tak si¢ nie stalo.

Podstawowa bariera na jaka natrafia
amatorzy rozgrywki na poczatku jest
szybkie zrzucanie personelu. //
Zgodnie z regulaminem mozna Z&
w ciagu swojej kolejki zagra¢ najwyzej
jedna kartg jako cardplay,
wigc zgromadzenie
wigkszej ilosci ludzi 1
statkow bedzie trwato
koszmarnie dhugo.
Pierwszym sposobem na
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obejscie tego problemu sa wtasnie specjalisci,
ktorych nie brakuje w Federacji — sa to postacie
posiadajace tylko jedna umiejgtnos¢. W seed
phase nalezy mie¢ na stole karte Assign Mission
Specialist, po czym na poczatku rozgrywki
mozemy w jej miejsce downloadowa¢ dwie
takie osoby. Kolejne kopie takiej karty mozemy
trzymac¢ w talii 1 zagrywac z reki, by kolejni
zaloganci szybciej znaleZli sig¢ na stole. Korzysé
jest dodatkowa, gdyz kazdy specjalista
pomagajacy nam swoja umiejetnos$cia wygrac
misj¢ dodaje +5 pkt., a to niemato. Niestety
specjalisci sa z natury rzeczy mato uniwersalni,
wigc nie mozna opiera¢ gry tylko na nich.
Assign Support Personel pozwoli nam
dociagnac jedna osobg z supportu, a wiec z
dwoma umiejgtnosciami. Wigeej kopii tej karty
nie ma sensu uzywac, chyba ze zalezy nam na
szybszym zagraniu konkretnej osoby, ktora
gdzies si¢ zapodziala na spodzie talii.

Glowna sila Federacji

Federacja posiada najwigcej dostgpnego
personelu, w tym wigkszos$¢ najlepszych postaci
w calej grze. Pod tym wzgledem nikt nie moze
si¢ z nimi rownac. Aby skutecznie zagrywac
personel federacyjny przydaje si¢ Ziemia
(Espionage mission) z kwatera gtowna (Office
of the president). Do kwatery mozna raz na
ture zgltosi¢ za darmo admirata, ambasadora lub
prezydenta, a tego typu osob Federacja ma na
peczki. Poza tym warto wspomnie¢ o
mozliwo$ci odwiedzenia Pomnika Cochrane’a
przez inzynierow...

12 Cormma o i 2 Bt
N Rrmananph Cosob i 035 detavs

Chwala przeszlosci

Cho¢ zasadnicza akcja toczy si¢ w XXIV wieku, w grze
mozemy takze podrézowacé w czasie, ktory to motyw czgsto
jesteksponowany w Treku - prawdopodobnie z braku lepszych
pomystow. Ale dzigki temu mozemy si¢ uda¢ np. sto lat
wczesniej, do czasOw pierwszej pigcioletniej misji Enterprise.
Aby wejs¢ w ten tryb rozgrywki potrzebna bgdzie misja
Agricultural Assessment rozgrywajaca si¢ na Planecie
Shermana. Nast¢pnie w seed zagrywamy Sherman'’s Peak —
jest to rejon z roku 2268, kiedy to na stacji K-7 doszto do
pewnych dziwnych wydarzen. Mozemy teraz zglasza¢ karty
federacyjne z odpowiednia ikonka po prawej stronie karty.

Oprdcz szeregu postaci uniwersalnych, na czoto wybija
si¢ Captain Kirk—nie pomoze on wykona¢ misji, ale to §wietna
posta¢ na wojng, gdyz okrgt na ktérym si¢ znajduje moze
zaatakowa¢ pierwszy, co niweluje nieco ten staby punkt
Federacji. Poza tym dociaga Captain’s Log, wigc Starship
Enterprise dostanie wszystkie parametry +3. Moze tez
zatrzymac kobiete przeciwnika ;-) i oghuszy¢ dowolnego wroga
w walce bezposrednie;j.

Kolejna posta¢ jaka trzeba mie¢ w kolekcji to Dr.
McCoy — ultrarzadka karta, ale za to przejdziemy nim kazda
dilemke (dilemma) zwiazang z medycyna. Chekov zwigkszy
nam zasi¢g okrgtu a O’Brien dysponuje najwazniejszymi
skillami technicznymi, co uratuje nas z niejednej opresji. Nie
moze tez zabrakna¢ Spocka i Scotty’ego — dobry dodatek do
walki plus wolkanski oficer naukowy o sile az 11 (jesli z
Kirkiem).

Ale to nie koniec — do dyspozycji mamy takze
bohateréw z DS9, ktorzy udali si¢ w przeszto$¢ takich jak Lt.
Bashir — 3 medyczne specjalno$ci sa nie do pogardzenia,
podobnie jak umiejgtnosci Lt. Dax. Gdyby ktére§ z nich

| e

[P T e —
o 5T dres e 10 D s B0l

(Tt ok b7 sk

@ |nadevap
Ll



przypadkiem mialo umrze¢, przyda si¢ L. Grant, ktdry ochotniczo poswigci
zanich swoje zycie. Nie moze tez zabraknac¢ Lt. Sisko, ktory za darmo zglosi
si¢ do kazdej lokacji, w ktérej znajduje si¢ Kirk. Na lokacji czasowej nalezy
mie¢ bezwzglednie jeszcze jedna karte¢ — Deep Space Station K-7, na ktora
kazda ,,stara” posta¢ moze si¢ zglosi¢ za darmo raz w ciagu kolejki. Jest to
pierwsza z metod przyspieszajacych zglaszanie ludzi, co na pewno bardzo
pomoze w sensowym czasie zgromadzi¢ odpowiednia ekipg. P6Zniej mozna
przenies¢ wszystkich w przysztos¢ korzystajac z Temporal Vortex i tam nieco
poszale¢. Ale uwaga — dzigki Hero of the Empire przeciwnik moze probowaé
nam zabi¢ Kirka, a wtedy bedzie Zle.

Swiat réwnolegly

Kolejna cenna pomoc dla gracza, to mozliwo$¢ rozgrywki z
wykorzystaniem rownoleglej rzeczywistosci. Istnieja trzy misje zgrupowane
w mirror quadrant , ktore sa podstawa do zglaszania kart oznaczonych
przynaleznoscia tego kwadrantu. Co nam to daje? Przede wszystkim trzeba
nadmieni¢, ze w tej linii czasowej nie istnieje Federacja tylko Imperium
Ziemskie, kierujace si¢ zgola przeciwnymi zasadami niz umitlowanie pokoju
i demokracji. Karty nalezace do tej podafiliacji posiadaja charakterystyczna
ikonke z lewej strony — stylizowane logo Imperium. Emblem of the Empire
sprawia, ze wszystkie karty z taka ikonka moga ze soba wspotpracowac i nie
maja obostrzen federacyjnych co do ataku - mamy wigc federacyjna silg
uderzeniowa. Duma floty imperialnej jest ISS Enterprise — lepszy niz jego
tradycyjny odpowiednik, a przy tym jaki dowodca — James Tiberius Kirk,
ktory posiada wiele z przydatnych cech. Najbardziej Smierciono$ng jest
download Tantalus Field—to urzadzenie obcych bedzie $miertelne dla druzyny
przeciwnika, jesli znajdzie si¢ w poblizu. Do tego dochodzi znakomity
uncommon Agony Booth- nieodzowny dla czgsto walczacych , dajacy premig
punktowa lub dodatkowe card draw za zniszczone okrgty. Poza tym
mirrorowe wersje zatogi Enterprise rowniez obdarzone sa przydatnymi
cechami i mozna ich podmienia¢ dzigki Transporter Mixup. Przydatny jest
takze Lt. Grant, ktory dobrowolnie odda swe zycie gdy ktorys z twych ludzi
ma zgina€. Ale to znowu nie wszystko — interwencja w tym §wiecie miala
miejsce takze stulecie pdzniej (w ,,Deep Space Nine”), wigc mamy tutaj do
dyspozycji takie karty jak cho¢by Mr: Sisko - nie ust¢pujacy swej federacyjne;j

wersji, a przydajacy si¢ do zglaszania swych pomocnikow dzigki Emblem of

the Alliance.

Szczegbdlnym dodatkiem jest Fontaine — wielce tajemniczy
sSpiewak z XX wieku, ktory w tej rzeczywistosci nie dos¢, ze zyje
wspotczesnie, to jeszcze nie jest hologramem. Jako jedna z dwdch postaci w
grze posiada ikonke Enigmy, co uchroni go przed celowaniem, a poza tym
walczy dwoma disruptorami, wigc starcie z nim to nie przelewki. A nie mozna
zapomnie¢ takze o Defiant, ktory wzmocni nasza flotg, oraz o Interceptorach,
ktore w regionie maja wigkszy zasigg a na dodatek potrafia tez unikaé
sztormOw plazmowych, na ktore moze wpas¢ przeciwnik.
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Prawdziwie przydatne sa jednak erki (karty rare -
rzadkie) typu Mirror Terok Nor — dajaca wszystkie korzysci
co jej odpowiednik, jak rowniez Guardian Of Forever —
bardzo ciekawy doorway plus Halkan Council dajacy nam
mozliwo$¢ zgtaszania kart. Ziemianie maja takze swoj Terren
Rebellion HQ, ktora pozwala nam zagra¢ w ciagu tury
dodatkowy jeden personel za darmo. Wida¢ wigc, Ze ta czgs¢
afiliacji cho¢ niedoceniana, moze bardzo wspomoc zarowno
zwykla Federacjg, jak tez by¢ sojusznikiem dla afiliacji
kochajacych wojng np. Klingonow.

Kwadrant Delta

Tak, Federacja ma takze swoj deltowy odpowiednik
pomyslany jako wsparcie dla alfy, nic jednak nie stoi na
przeszkodzie, by rozgrywac nig parti¢ bez pomocy z innego
kwadrantu. Wtedy przydatne bgda na pewno sojusze z
Kazonami lub Vidianami, ale i sama Federacja ma tutaj takze
co$ do powiedzenia. Dysponuje ona dwoma rzadkimi
okrgtami: sa to rzecz jasna USS Voyager 1 USS Equinox.
Voyager to potega — cho¢ Kathryn Janeway nie posiada
dodatkowych skilli poza tymi, ktérymi dysponuja zazwyczaj
kapitanowie, to jednak jej okret moze by¢ seedowalny jako
jeden z niewielu w grze. Moze si¢ tez zglosi¢ od razu z trzema
zatogantami na Caretakers Array — stacja ta, to do$¢ potezne
narzgdzie przenoszace nam karty z alfy do delty. Warto
wspomnie¢ o Samancie Wildman — ta niepozorna pani nie
tylko pozwala nam dociagna¢ ekwipunek zwiazany z nauka,
ale takze kartg reprezentujaca jej corke, ktéra na Voyagerze

podwaja kazdemu cztonkowi zalogi jego pierwszy
skill! Vic Fontaine ostodzi nam zablokowanie personelu przez
dilemki przeciwnika, umozliwiajac sciagnigcie dowolnej karty
(to chyba najbardziej przegigta karta w catym CCG), a Tom
Parris jest najlepszym z pilotow (Navigation x3). Jesli nie
lubimy krysztatowo uczciwej Janeway mozemy sprobowac
zagra¢ jej nemezis — kapitanem Ransomem i jego
okretem USS Equinox. Okrgt cho¢ mniejszy i
stabszy niz Voyager posiada niesamowity zasigg.
Captain’s Log + Defiant Dedication Plaque +
Ransom da naszemu okrgtowi zasigg 16! A Home
Away From Home uczyni z niego ruchomy outpost
w sam raz jako baz¢ wypadowa dla atakow
vidianskich. Federacja z Delty to potgzny
sprzymierzeniec i uzyty wlasciwie niezle
namiesza wrogowi.
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Onee par turn, plays fo download to one of your ships its
matching commander (draw no cards this turn) OR fo
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' Decks, Yellow Alert, Senior Staff Meeting, or any card o
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Sojusze

Federacja posiada najwigksza ze wszystkich
afiliacji zdolno$¢ do znajdowania sojusznikéw, jednak
najbardziej celowe jest wykorzystanie tej umiejgtnosci
tylko z niektorymi afiliacjami. Klingoni nie na wiele si¢
przydadza, oczywiscie poza Organian Peace Treaty. No
chyba, Ze sprzymierzymy ich z Terran Empire. Dobrym
dodatkiem do Federacji sa cywilizacje kwadrantu Delta.
Duzo trudniej, ale tez o wiele efektywniej wspolpracuje
si¢ Federacji z Bajoranami — ich stacja Deep Space Nine
daje ogromne mozliwosci zarowno zglaszania kart, jak i
uzyskiwania dodatkowych punktéw poprzez wypetianie
raportow, przemyt broni , odprawianie mszy
bajoranskich, picie w barze u Quarka i wiele, wiele innych.
Jesli przejmiemy czyja$ stacjg, to Benjamin Sisko
dociagajac Baseball danam 15 punktdw, warto wigc mie¢
go w swej kolekcji. Inne sojusze nie sa tak efektywne,
wymagaja dywersyfikacji talii 1 zrOwnowazenia
(zwlaszcza personelu), co mniej zaawansowanym
graczom zawsze sprawia problemy.

Podsumowanie

Federacja to potezne narzgdzie do zwycigzania.
Jej wszechstronnie wyksztalcony personel, mnogos¢
sprzgtu 1 catkiem niezte okrgty daja ogromna ilo$¢
kombinacji w przeprowadzeniu partii. Kazdy znajdzie na
pewno co$ dla siebie a i motywacja do zbierania
ciekawszych kart bedzie z pewnoscia wigksza, a przeciez
jaka to satysfakcja widzie¢ triumfujacych Ziemian.
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Najnowszy film pelnometrazowy Star Trek
swoja premier¢ miat 13 XII 2002r. Jednak mita
niespodzianka bylo wyemitowanie tego filmu w
polskich kinach, wigc wigkszo$¢ z nas miata juz okazje
go zobaczy¢. Kazdy ma swoja wlasna opinig na jego
temat, a wierzcie mi, ze sa one przerdzne. W ponizszym
tek$cie przedstawi¢ moje refleksje na temat filmu.
UWAGA'! SPOILERY! Jesli nie widziate$ jeszcze
Nemesis 1 nie chcesz zna¢ szczegdldw — nie czytaj.

Film zaczyna si¢ dosy¢ tajemniczo. Poczatek
rozgrywa si¢ w romulanskim Senacie. Jest mowa o
niejakim Shinzonie z Remus. Tak! W koncu powstat
film poswigcony ulubiencom wielu trekkerow —
Romulanom. No moze nie do konca, jak zauwaZyliécie
mowa jest o planecie Remus. Mowiac krétko —
imperium zapanowat chaos i pretorem zostat ww.
Remanin Shinzon. Nie bedg jednak streszczat calego
filmu, sami obejrzycie doktadnie.

A counaszej kochanej zatogi? A tak si¢ dziwnie
sktada, ze zachodzi duzo zmian. Mamy w koncu §lub
Rikera i Troi. Na dodatek nie konczy si¢ na §lubie, gdyz
Riker otrzymat awans 1 od teraz ma dowodzi¢ USS Titan.
A jaki zwiazek ma nasza kochana zatoga ze sprawami
na Romulusie? A tak si¢ sktada, ze Enterprise robi sobie
wycieczke w poblize Strefy Neutralnej, gdyz wykryt
jakies technobelkotowe promieniowanie. Mowa
doktadnie o niejakim promieniowaniu pozytronowym.
Moze 1 si¢ nie znam, ale nie mam zielonego pojgcia co
to jest, a tym bardziej skad ma wiedzie¢ przecigtny widz,
ktory nie ma ze Star Trek wiele wspdlnego? Podczas
catego filmu jest kilka takich momentow.

Nie streszczajac calej fabuty, powiem od razu, ze
film ma wiele watkéw, po ktorych wida¢ wyraznie, ze
zostaty dodane na site. Na poszukiwan zrodla emisji
promieniowania, Picard, Worf 1 Data wybieraja sig...
pojazdem terenowym. No dobra, $cierpi sig, ale dlaczego
musiaty ich zaatakowac istoty, ktore takze jezdza
pojazdami? No jasne, bo fajna strzelanina bedzie...

Niestety na tym buraki si¢ nie konczj...
towarzysza nam one do samego kofica, co moze
naprawdg irytowac, nie tylko fana ST. Enterprise jak
zwykle najblizej kolejnego wielkiego zagrozenia napotyka
na naprawdg potezny okret, z ktérym z gory wiadomo,
ze bedzie pozniej walczyl. Zaloga przestana na statek
napotyka pretora Shinzona, ktory okazuje si¢ by¢ klonem
Picarda... Ciekawie nieprawdaz? Co jeszcze? Pewnie
Shinzon do czego$ Picarda potrzebuje? No co za
niespodzianka! Mialem racje! Do tego wigkszos¢ filmu
kreci sig¢ wokot postaci Picarda.



Ale pominmy szczeg6ty. Film jest wrecz pelny roznych
scen akcji. Od wspomnianego poscigu na planecie, po
strzelaniny na okre¢tach, a konczac na samych walkach
okrgtow. Muszg przyznac, ze efekty specjalne stoja na
naprawdg¢ wysokim poziomie. Zadziwiajaca dbatos¢ o
szczegbty. Wyglada to po prostu pigknie. Jednak w
filmach nie chodzi o efekty specjalne tylko o tres¢ i
fabulg... No c6z... Wiele watkow dodawanych byto na
site, tylko po to aby jak najwigcej si¢ dziato. Za mato
skupiono si¢ natomiast na jakim$ gtéwnym motywie
jak to bywato w poprzednich filmach. Nie méwig, ze
film to bezmyslna strzelanina, jednak to akcja przewaza
w filmie nad trescia...

Wady wadami, jednak film nie jest az taki zty
jak go opisuje. Klimat buduje naprawdg dobra Sciezka
dzwigkowa. Po raz kolejny jej tworzeniem zajat si¢
swigtej pamigcei Jerry Goldsmith. O efektach specjalnych
juz wspomniatem — pierwsza klasa. Bardzo dobrze
spisali sig takze aktorzy, gdyz ich gra byla naprawde
niezta (w szczeg6lnosci Brenta Spinera, grajacego Datg
1B4). &

Rodsumowujac. Film niezly, jednak z
baaaaardzo duza iloscia przer6znych burakow. Nie ma
tu jakiego$ od poczatku widocznego motywu, jedynie
na koﬁcyf pojawito si¢ poswigcenie zycia dla przyjaciot.
To jednak za mato. Plusem sa znakomite efekty
specjalne i przecudna muzyka. Takze rozwinigcie watku
z Romulanami. Niestety widzowie (przynajmniej ci
inteligentni ;>) oczekuja czego$ bardziej ambitnego niz
tylko ciagtych strzelanin... W koncu to jest gldéwna
cecha Star Trekal!!

Ocena: 7-

Plusy:

Efekty

Muzyka

Gra aktorska

Rozwinigcie watku Romulan

Minusy:

Za duzo strzelanin

Buraki, Buraki, Buraki !!!!
Wiele watkow robionych na silg.

Autor: T Reker
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ATLANTIS
NOWA PRZYVGODA

No i stato si¢ — rosnaca popularnosc¢ serialu SG-1, ktéry od 8
lat utrzymywat si¢ w czolowce najchetniej ogladanych seriali sf sprawita
ze stacja SciFi Channel postanowita p6js¢ za ciosem i oto od ponad 2
miesigcy mamy okazje podziwiaé Atlantis —kolejny serial osadzony w
rzeczywistosci znanej z SG-1. Pomyst na nowy serial jest prosty —nowa
ekipa, nowy wrdg, nowe przygody ale czy to wystarczy?

Jak pamigtamy z oryginalnego SG-1, prezydent zlecit dr
Elizabeth Weir zatozenie bazy na Antarktydzie i zbadanie istniejacego
tam kompleksu Pradawnych, celem zdobycia nowych technologii. Bazg
wizytuje general O’Neill lecac $miglowcem pilotowanym przez majora
Shepparda. W bazie trwa goraczkowa praca nad uruchomieniem
urzadzen Pradawnych — nie jest to takie proste, poniewaz do ich
wlaczenia potrzebne jest posiadanie specjalnego genu. Major Sheppard niechcacy uruchamia urzadzenie, dzigki czemu
mozliwa staje si¢ podréz do macierzystego swiata Budowniczych Wrét. Ekspedycje tworza najlepsi naukowcy zebrani z
wielu krajow $wiata; oczywiscie nie moze obejs¢ si¢ bez wojska — dowddca zostaje ptk. Marshall Sumner, ktérego gra
Robert Patrick — tak, ten sam, ktory zachwycat hipnotyczna rola Terminatora T-1000. Swiat, do ktorego trafia ekipa, nie
wydaje si¢ przyjazny — planeta w wigkszos$ci zalana woda, pod ktora znajduje si¢ baza. Dalej akcje mamy juz wg schematu
—rekonesans, poznanie obcej rasy z ktora si¢ zaprzyjazniamy, odkrycie nowego wroga no i oczywiscie niemozno$¢ powrotu
do domu, co daje pretekst do nakrecenia kolejnych odcinkow.

Po obejrzeniu pierwszych dziesigciu epizodéw mozna stwierdzié¢, ze serial idzie w dobra strong — scenariusze
wprowadzaja powoli w akcje, sa dos¢ dobre zagrane i daja nadzieje na dobra przysztosé. Glowny wrog ludzi - Wraiths - sa
znacznie grozniejsi od Goa’uldow, cho¢ nie da si¢ ukryé, ze jest to tania zrzynka z wampirow.

Powiedzialem, Ze serial si¢ dobrze zapowiada ale sa tez minusy. Po pierwsze — dobér i rola postaci. Zapowiadano,
ze duzo humoru dostarcza wzajemne relacje migdzy naukowcami — w porzadku, ale na razie obserwujemy jedynie dwoch:
Szefowa ekspedycji sprawia wrazenie umieszczonej w sktadzie na doczepke — jej rola czgsto polega na zatwierdzeniu tego,
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co i tak postanowil Sheppard. Mamy oczywiscie Teylg¢ — obcego
dotaczonego znowu niejako na sit¢ do druzyny, a migdzy nia i Sheppardem
rozwija si¢ (a jakze) powolne uczucie.

Aktorzy robig co moga, by by¢ przekonujacy, ale obawiam sig, ze zadanie
beda mieli o wiele bardziej skomplikowane niz w SG-1. Tam przeciez
filmowego Kurta Russella zastapit aktor znany na calym $wiecie jako
MacGyver, Michael Shanks jest lepszym dr Jacksonem niz James Spader,
arelacje migdzy dr Carter a O’Neillem sa bardziej subtelne i wciagajace
niz analogiczne w Atlantis. Brakuje tez takich pomystow na postacie jak
Jaffa, cho¢ znajac rozmiar Galaktyki Pegaza pewnie ktos$ taki si¢ pojawi.
Charakter serialu raczej wyklucza pojawienie si¢ kogos ze starej ekipy
w roli goscia, cho¢ kto wie, kto wie... Trudno bedzie tez wprowadzaé
nowe rasy przyjazne Ziemianom, gdyz po tak roznych tworach jak
Noxowie, Asgardczycy, Tok’ra a nawet Reetu, nie da si¢ uniknac posadzen
0 wtornos¢ — ale mogliby si¢ za to pokaza¢ Furlingowie, nigdy nie
ujawnieni w SG-1.

Podsumowujac: szykuje si¢ nam kolejnych parg sezonow dobrej rozrywki,
jesli tylko idiotyczne scenariusze i kiepskie aktorstwo nie potoza dobrego
pomystu. Mam nadziejg,ze na petniejsze oceny przyjdzie czas po
zakonczeniu pierwszego sezonu i wtedy okaze sig, czy Atlantis zostanie
zapamigtany jako nieudana kalka SG-1, czy tez nowe dzieto, ktore

przero$nie swego poprzednika o dwie glowy czego ekipie Atlantis zcatego  4ytor: Sebastian Beyo’ Szwarc
serca zycze.

NA PEWNO NOWA?

Stargate Atalntis — uwagi niezbyt zachwyconego widza
(arobwnoczesnie pewna polemika z tekstem zamieszczonym obok)

Stargate Atlatis to tzw. spin-off, czyli serial oparty na jakiej$
wczesniejszej produkeji, ktorego akcja dzieje sig w stworzonym przez
ta poprzednia produkcje uniwersum. W tym przypadku jest to oczywiscie §wiat wykreowany
przez nakrgcony w 1994 roku film Stargate, oraz powstaty na jego kanwie serial SG-1 (obecnie
mozna ogladac jego 8 sezon). Tworcy poszli tu wigc $ladem choc¢by Star Trek — postanawiajac
rozbudowac istniejacy juz $wiat i nakreci¢ kolejna produkcje w tych samych realiach. Odwoluja
si¢ przy tym do znajomosci realiow poprzedniej serii, co zdecydowanie ulatwia wprowadzenie
nowosci na rynek (widz zna juz przedstawiany $wiat i przez to tatwiej mu zaakceptowac 1
polubi¢ nowych bohaterdw) i zmniejsza ryzyko finansowej klapy. W koncu, jak mowita jedna
z postaci pewnej polskiej komedii — lubimy ogladac¢ to, co juz znamy. Cho¢ oczywiscie nowy
serial mozna oglada¢ rowniez nie znajac innych powigzanych z nim produkcji.




Problem w tym, Ze moim zdaniem tworcy Atlantis spalili
ten pomyst i nie wykorzystali kredytu zaufania, jaki mieli
u licznych 1 wiernych fanéw SG-1. Atlantis to,
przynajmniej jak na razie slaba i niezbyt udana kalka
pierwowzoru. Dlaczego?

Po pierwsze: Fabula i scenariusze.

Mam wrazenie, ze gldwnym pomystem tworcow
serialu iich idea przewodnia byto zdanie ,,wys$lijmy ich
gdzies na drugi koniec wszech§wiata, bez mozliwosci
powrotu i jako$ to bedzie”. Podczas ogladania serialu
trudno pozby¢ sig uczucia, ze owo oddalenie od domu,
ktoére ma przeciez stanowi¢ o$ konstrukcyjna serialu,
zamiast rodzi¢ konflikty czy dopingowaé do
odnalezienia drogi powrotnej (wszak niemal kazda
inteligentna istota przywiazuje si¢ do domu) po prostu
nie istnieje w $wiadomosci bohateréw, nie ma na nich
prawie zadnego wplywu. Owszem — mowia o nim,
czasem thumacza nim swoje poczynania, ale jest to tak
sztuczne 1 mato wiarygodne psychologicznie, ze po
prostu nie da si¢ wierzy¢ w prawdziwos$¢ tych stow.

Po wyladowaniu ekipy w nowym miejscu mamy
standardowy zestaw scifi: spotykamy przyjaznych
obcych, ktorzy oczywiscie mowia w naszym ojczystym
jezyku (i tym razem nie zostato to w Zzaden sposob
wyjasnione) 1 zgadzaja si¢ zosta¢ naszymi
przewodnikami w nowym $wiecie. Kolejne epizody
tocza si¢ przewaznie wg hasta ‘oto kolejny obcy
tygodnia’ —ekipa wyprawia sig na jaka$ planetg, spotyka
tam jaka$ mniej lub bardziej przyjazna rasg, przezywa z
tej okazji jakie$ problemy czy przygody i wraca do bazy.
Najczesciej wszystko dzieje si¢ w dosy¢
przewidywalny sposob. Nieliczne wyjatki (jak
cho¢by Underground czy The Storm) tylko
potwierdzaja regulg.

Drugim gtdéwnym motywem majacym
stanowic¢ o$ fabularna serii miato by¢ rozpracowanie
technologii Pradawnych, a takze konflikt z
wszechpotezng rasa Upioréw (Wraiths), ktora jest
postrachem wszystkich miejscowych ras, plemion,
planet... Jak na razie poznawanie technologii
ogranicza si¢ do uzywania pojazdow latajacych i
problemoéw z zasilaniem, a Upiory... Jak na rasg
bedaca postrachem galaktyki, o ktorej wspomina
kazdy napotkany obcy; wielkimi i wszechpotgznymi
wrogami Pradawnych, ktorych boja si¢ wszyscy
okazuja si¢ zadziwiajaco glupi, banalnie prosto ich
oszuka¢ i1 pokonaé, i stanowczo zbyt rzadko
pojawiaja si¢ na ekranie. Kolejny watek, na ktorego
rozwdj najwyrazniej brakuje pomystow.

Po drugie: Nowa zatoga czyli aktorzy 1 ich gra.
Trzon nowej ekipy stanowia: dowodzaca
ekspedycja dr Elizabeth Weir, major John Sheppard
— dowodzacy wojskowa strona przedsigwzigcia,
nieco ekscentryczny naukowiec dr Rodney McKay,
mtody porucznik Aiden Ford, szef medyczny catej
imprezy dr Carson Beckett i Teyla Emagan —kobieta
nalezaca do pierwszej poznanej w galaktyce Pegaza
obcej rasy — Athosian, ktdra oczywiscie musi zostac
zauroczona przez jednego z ‘naszych’...
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Jak narazie jedynie dwie z tych postaci staty si¢
w miar¢ wiarygodne, a grajacym je
aktorom udato si¢ wczu¢ w odtwarzane role — mam tu
na mys$li McKaya (chyba najlepsza kreacja aktorska i
najlepiej napisana postac) oraz Becketta (ten niestety
niezbyt czgsto pojawia si¢ na ekranie, a szkoda). Oprocz
tego jako tako rozwija si¢ Sheppard, natomiast co do
pozostalej trojki scenarzy$ci zupelnie nie maja
pomyslow, jak te postaci moglyby si¢ prezentowac,
zachowywac, co robié... Niestety z grajacymi je
aktorami jest podobnie, ale by¢ moze to wina
niedopracowania kreowanych charakteréw — w koncu
trudno wecieli¢ si¢ w kogos, kto tak naprawdg nie zostat
jeszcze do konca wymyslony. A takie niedopracowanie
gtownych bohateréw sprawia, ze trudno mowi¢ o
jakimkolwiek rozwoju postaci, co nie rokuje zbyt dobrze
psychologicznemu podtozu serialu...

Co do postaci drugiego planu, to na razie
mieli$my zaledwie kilka takich, ktore dato si¢ zapamigtac
z imienia i nazwiska, 1 zagraty co$ wigcej niz pojedynczy
epizod. Jak na polowe sezonu stanowczo za malo. A
przeciez im mniej nowych postaci, tym mniej szans na
stworzenie nowych ciekawych watkow, powiazan
migdzyludzkich, konfliktow... Przeciez nie mozna bedzie
zy¢ tylko problemami technicznymi.

Po trzecie: Tto 1 oprawa, czyli efekty, muzyka itp...
Jesli chodzi o efekty specjalne 1 scenografig, to
przynajmniej tu nie mam si¢ zbytnio do czego przyczepi¢
—widac, ze dysponujacy sporym budzetem producenci
stangli na wysokosci zadania 1
mamy mozliwo$¢ podziwiania nowego wygladu wrot,
wspanialych panoram miasta na wodzie, czy tez nowych
efektow podrozy przez wrota. A scena z pilotowego
odcinka (Rising), w ktdrej zatopione miasto wynurza
si¢ z oceanu jest naprawdg $wietna.
Duzo gorzej jest niestety z muzyka do serialu — to co
styszymy w czotowce jest tak idealnie nijakie, ze
wlasciwie nie da si¢ w zaden sposob zapamigtac.
Podobnie jest z podktadem dzwigkowym do odcinkow
— nic nadzwyczajnego, co$ sobie w tle przygrywa i
specjalnie to nie przeszkadza, tyle, Ze tez trudno ustysze¢
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1zauwazy¢, co to tak naprawdg jest. Szkoda, gdyz nieraz
moglisSmy sig juz przekona¢, ze dobra muzyka pomaga
serialowi, a czgsto zaczyna swoje ‘niezalezne’ zycie,
ktore trwa nawet po zakonczeniu jego emis;ji.

Reasumujac: Stargate Atlantis moim zdaniem
przyniost na razie wigcej rozczarowan niz pozytywnych
wrazen, prezentujac poziom przecigtnego, przygodowo-
rozrywkowego scifi, ktére raczej nie ma pretensji do
bycia czyms$ wigcej i pewnie nim nie zostanie. Za duzo
wtornosci i
niezbyt umiejg¢tnego odgrzewania starych pomystow, za
malo oryginalnych scenariuszy, watkéw, idei... I nie
jestem az tak optymistyczna jezeli chodzi o przysztos¢
serialu i jego dalszy rozwoj, jak piszacy na stronie obok
Beyo, mimo, Ze ostatni - dziesiaty - odcinek byl jak na
razie najlepszym z tych, ktore moglismy obejrzec.

Autor: Matgorzata ,, Gosiek™ Kolek
Kilka przydatnych linkow:

Strona serialu: www.stargateatlantis.com
Polska strona serialu: http://atlantyda.info
Polski portal o SG-1 1 Atlantis: www.gwrota.com
Polskie forum StarGate: http://forum.gwrota.com
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http://atlantyda.info
http://forum.gwrota.com

Muszg si¢ przyznac, ze po wizycie w kinie z ostatniego
treka, czyli z Nemesis niezbyt wiele zostato w mojej pamigci,
co niestety nie $wiadczy najlepiej o pracy producentdw,
scenarzystow 1 rezysera tej produkcji. Ale to juz temat na
zupelhnie inny artykut. Jedna z rzeczy, ktore wg mnie udaty si¢
tworcom Nemesis byta muzyka do tego filmu.
Kompozytorem $ciezki dzwigkowej byt oczywiscie zwigzany
od wielu lat ze $wiatem Star Trek Jerry Goldsmith.

Muzyka z Nemesis bardzo r6zni si¢ od poprzedniego
trekowego dzieta Goldsmitha, czyli $ciezki dzwigkowej zST:
Insurrection 1 przywodzi na mysl.soundtrack z First Contact.
Podobnie jak w FC, mamy tu wiele dynamicznych, potgznie
brzmiacych utworow, ktore Swietnie wpisuja si¢ w klimat filmu
1 pomagaja budowac jego nastroj.

Plyte otwiera wspaniaty, glgboki 1 nieco mroczny ,,Remus”, w ktorym mozemy przez chwilg ustysze¢
fanfary nawiazujace do skomponowanego przez Alexandra Courage’a tematu muzycznego otwierajacego wszystkie
odcinki The Original Series. Mozna tez wychwyci¢ stynny ,,Main title” z ST: The Motion Picture 1 czotdéwki The
Next Generation. Tu takze po raz pierwszy pojawia si¢ motyw przewodni z Nemesis, ktory bedzie si¢ przewijat
przez cala ptyte, az do konczacego ja ,,A New Ending”.

Po utworze ,,Remus” mozemy wczu¢ si¢ w nastrdj grozy, jaki dominuje w powolnym, pelnym rosnacego
powoli napigcia ,,The Box”. Nastepnie przychodzi chwila spokoju, oddechu i1 zadumy, a takze pewnej lekkosci,
jaka przynosi stanowiacy tto do weselnej przemowy Picarda ,,My Right Arm”. Ale to tylko krotka chwila oddechu,
po ktorej znéw z pelna moca catej orkiestry powraca gléwny motyw muzyczny — to jeden z najlepszych utworéw
na calej plycie, wspaniaty i dostojny ,,Odds and Ends”.

Klika nastepnych melodii to zndw lekkie zwolnienie tempa, pojawia si¢ trochg wigcej brzmien elektronicznych,
chwilami na pierwszy plan przebijaja si¢ instrumenty smyczkowe. Utwory te fagodnie przechodzac jeden w drugi
nieco usypiaja sluchacza, dopiero w ,,The Mirror” daje si¢ ponownie wyczu¢ lekkie przyspieszenie 1 zaczynaja
wracac potezniejsze brzmienia, ktére zdominuja ,,The Scorpion”. W tym utworze znow mamy okazje ustysze¢
kombinacj¢ gldownych motywow muzycznych z TNG 1 Nemesis wykonywana z wykorzystaniem calej
mocy orkiestry. Nastgpne kompozycje utrzymane sa w podobne;j stylistyce, a ciekawie brzmi zwlaszcza
potgzne, petne stopniowo rosnacego napigcia, gwattownie urwane ,,Engage”.

Po tej prezentacji sity 1 potegi muzycznej w wykonaniu catej orkiestry mozemy chwilg
odetchnaé¢ przy dwoch spokojniejszych utworach, w ktorych dominuja instrumenty
smyczkowe. To jednak cisza przed burza, jaka przynosi finatowy ,,A New Ending”, ktory
stanowi podsumowanie catej §ciezki muzycznej do ST: Nemesis. Tu kolejny raz ustyszymy
gtowny motyw Nemesis oraz znany juz z TNG 1 z rozpoczynajacego ptyte utworu temat
muzyczny, ktorym konczy si¢ ten soundtrack. Konczy sig, o dziwo, optymistycznie, co
stanowi pewien dysonans w poroéwnaniu z dosy¢ mrocznym klimatem catej ptyty. Ale to
takie bardzo trekowe przestanie. ;-)




Moim zdaniem muzyka z Nemesis to jedna z najlepszych $ciezek dzwigkowych w historii trekowych produkcji.
Jerry Goldsmith pokazat tu caty swoj kunszt, stworzyt spojna muzyczna catos¢, ktora broni sig¢ rowniez w oderwaniu
od filmu. Jedyne, czego zabrakto, to §wietnie wykonana przez Brenta Spinera (ups... Datg) na weselu piosenka
,Blue skies” Irvinga Berlina, ktora stanowita jeden ze smaczkéw filmu. Moze jednak jej brak jest wynikiem
dazenia do utrzymania jednolito$ci albumu? Ale poza tym drobnym zgrzytem i nieco zbyt optymistycznym (jak
dla mnie) zakonczeniem jest to $wietna ptyta, ktora z pewnoscia warto mie¢ w swojej kolekceji. Zwtaszcza, ze to
najprawdopodobniej ostatnia tak wspaniata $ciezka dzwigkowa w §wiecie ST — jej tworca niestety juz od nas
odszedl, a nastgpcodw poki co nie widac. Zreszta nie wiadomo czy beda mieli do czego komponowac...

Spis utwordéw:

Remus
The Box
My Right Arm
Odds and Ends
Repairs
The Knife
Ideals
The Mirror
The Scorpion
. Lateral Run
. Engage
. Final Flight
. A New Friend
. A New Ending
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rys. Piotr Jablonski







CERN to najwigkszy
na S$wiecie kompleks
naukowy, skupiony wokot
gigantycznego akceleratora
o obwodzie 27 km. To
symbol 1 wspaniaty pomnik
jednoczacej si¢ Europy,
ktéora po okrutnej i barbarzynskiej wojennej
zawierusze postanowita potaczy¢ swoje sily w
ogromnym przedsigwzigciu naukowym. Pracuja tam
tysiace ludzi: fizycy, technicy, inzynierowie, w tym
wielu Polakow; ktérzy zajmuja si¢ m.in. budowa
detektorow ATLAS 1 CMS do nowego akceleratora
LHC. Na koncie polskich naukowcow znajduje si¢
tez kilka waznych odkry¢. Z czasem wokot osrodka
powstato prawdziwe miasteczko, ztozone z biur
administracji, biblioteki, sporego audytorium, banku,
poczty, sklepu z prasa 1 drobiazgami, biura podrézy,
dwoch duzych hoteli 1 kantyny z kawiarnia. Caly
kompleks jest tak ogromny, Ze nie miesci si¢ w obrgbie
kantonu genewskiego i jego czg$¢ lezy na terenie
Republiki Francuskiej. Budowa uroczys$cie ruszyta 10
czerwca 1955 roku, kiedy to Felix Bloch, noblista 1
dyrektor generalnego Conseil Européen pour la
Recherche Nucléaire (Rady Europejskiej Badan
Jtdrowych) wmurowail kamien wcgielny. Pierwszy
akcelerator ruszy w CERNie w 1957 roku (byt to
synchrocyklotron, ktory przyspieszat czfsteczki do
energii 600 MeV). Przez te wszystkie lata CERN
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Jeden z detektorow

zebrall na swoim koncie wiele sukcesOw naukowych, a
laboratorium to doczekato si¢ niejednego noblisty.
Pierwszym znaczacym osiagnigeciem byto odkrycie
pradow neutralnych. Zderzono proton z antyprotonem,
zaobserwowano bozony W i Z, ktére posrednicza w
oddzialywaniach stabych... Teraz dzigki konstrukcji
LHC, Europa ma szans¢ wykonac¢ kolejny wielki skok
naukowy. Do wspdtpracy wciagnigto tez kraje
nieeuropejskie. Zysk dla nauki, a tym samym dla
ludzkosci, bedzie ogromny. CERN pozwala nam
zblizy¢ si¢ do odpowiedzi na jedno z najwigkszych
pytan naszego gatunku, ktore cztowiek stawia sobie
od zarania swoich dziejow — jaka jest natura Swiata, w
ktorym zyjemy; pozwala nam wydrze¢ z mrokow
tajemnicy najwigksze sekrety Wszech§wiata.

Co nowego w CERN?

Wielki Zderzacz Hadronéw (LHC Large
Hadron Collider) to akcelerator czasteczkowy, dzigki
ktéremu bgdziemy mogli bada¢ materi¢ doglebniej niz
kiedykolwiek. Od uruchomienia w 2007 roku bgdzie
zderzat wiazki protonow o energii 14TeV!

TeV (teraelektronowolt) to jednostka energii
uzywana w fizyce czasteczkowej. 1 TeV odpowiada
mniej wigcej energii poruszajacego si¢...komara :) Co
czyni LHC takim nadzwyczajnym? To, ze ,,$ciska”



energig do przestrzeni ok. milion milionéw razy mniejsze;j
niz 6w komar :)

LHC to kolejny krok w wedréwcee ku odkryciom,
ktora zaczeta sig¢ przed stuleciem. Od tamtych czasow
naukowcy odkryli wszystkie rodzaje tajemniczych
promieni, promieniowanie Roentgena, katodowe, alfa 1
beta. Skad one pochodza? Czy wszystkie sa zrobione z
tego samego czegos, a jezeli tak, to co?

Te pytania uzyskaty odpowiedz, dajac nam o wiele

wigksze zrozumienie Wszech$wiata. Przez ta dluga
wedrowke, odpowiedzi te zmienity nasze codzienne
zycie, ofiarowujac nam telewizjg, tranzystory, urzadzenia
do wizualizacji medycznej (w naszym kraju jak na
lekarstwo :) ) 1 komputery (1 jak tu nie kocha¢
nauki, he he).
W przedsionku XXI wieku stajemy w obliczu nowych
pytan, dla ktorych LHC zostat zaprojektowany. Kto moze
powiedzie¢, jakie nowe odkrycia 1 ulepszenia moga
przynies¢ te odpowiedzi?

Dlaczego LHC?

Poniewaz nasze dotychczasowe zrozumienie
Wszech$wiata jest niewystarczajace. Okazalo sig, ze
teoria, ktora jest obecnie w uzyciu, pozostawia wiele
nie rozwigzanych kwestii. Wsrod nich powod, dla
ktorego czasteczki elementarne posiadaja masg i
dlaczego ich masy sa r6zne (najbardziej ktopotliwy).
To nadzwyczajne, ze tak oczywista rzecz jest
jednoczesnie tak stabo zrozumiana.

Odpowiedz moze leze¢ pospotu z Modelem
Standardowym, w idei nazwanej mechanizmem
Higgsa. Mowi on, Ze cata przestrzen jest wypelniona
»polem Higgsa” i poprzez interakcje z tym polem,
czasteczki nabywaja swoja masg (0j, zeby nie wyszto
jak z eterem 1 flogistonem :) ). Czasteczki, ktore silnie
oddziatywuja z polem Higgsa sa cigzsze, w
przeciwienstwie do 1zejszych, ktore oddziatywuja
stabiej. Pole Higgsa ma przynajmniej jedng nowa
czasteczke ze soba wspodldziatajaca — bozon Higgsa.
Jezeli taka czasteczka istnieje, LHC bgdzie w stanie
jawykry¢.

A co z czterema oddzialywaniami? Gdy
Wszech§wiat byl mtody i o wiele gorgtszy niz
obecnie, mozliwe, ze te oddziatywania byly jednym,
dziataty jako jedno. Fizycy atomowi maja nadziejg
odnalez¢ pojedyncza teoretyczna podstawe, by tego
dowies$¢, i juz maja pewne sukcesy. Dwa
oddzialywania —elektromagnetyczne i stabe, zostaty
»zunifikowane” w pojedyncza teori¢ w latach 70.
Teoria ta zostata do§wiadczalnie zweryfikowana w
eksperymencie, ktory przyniost nagrodg Nobla, kilka
lat temu w CERN. Jednakze oddziatywanie stabe i
silne, a takze grawitacja 1 oddziatywanie silne
pozostaja ,,oddzielone”.

Bardzo popularna idea, ktora moze
zunifikowa¢ te oddzialywania nazywa si¢
supersymetrig lub w skrocie SUSY. SUSY
przewiduje dla kazdej znanej czasteczki
istnienie jej ,supersymetrycznego”
odpowiednika. Jezeli SUSY jest bliska




prawdy, to supersymetryczne czasteczki powinny by¢
znalezione w LHC.

Antymateria zajmuje kolejne miejsce wsrod
zagadek, ktore LHC pomoze rozwiazac¢. Niegdys sadzono,
ze antymateria to idealne ,,odbicie” materii — jezeli zamienisz
materi¢ na antymateri¢ i spojrzysz na rezultat odbity w
lustrze, to nie bedziesz w stanie dostrzec rdznicy (wigc po
co przeptaca¢ :)). Obecnie wiemy, ze owo odbicie wcale
nie jest idealne i to moglo spowodowaé niestabilno$¢ w
relacjach materia-antymateria, gdzie§ u zarania naszego
Swiata.

LHC bedzie $wietnym ,,antymaterialnym lustrem”,
pozwalajacym nam przetestowa¢ Model Standardowy.

To jedynie kilka z pytan, na ktore LHC powinien
odpowiedzie¢, lecz historia pokazuje, ze najwspanialsze
dokonania w nauce sa niespodziewane i nieprzewidywalne.
Mamy dobre rozeznanie w tym, co ludzie maja nadziejg
odnalez¢ w LHC, natura moze jednak mie¢ dla nas wiele
niespodzianek. Jedno jest pewne, LHC zmieni nasz poglad
na Uniwersum.

Z czego zrobiona jest ,,ciemna materia”?

Szacunki astronomiczne podaja, Ze blisko 90% lub
wigcej Wszech$wiata jest niewidzialne (tzn. nie emituje
promieniowania elektromagnetycznego). Naukowcy
nazywaja to ciemng materia.

Jej obecno$¢ jest odczuwana poprzez efekty
grawitacyjne, jakimi wplywa na materig, ktora mozemy
zobaczy¢. Gwiazdy 1 galaktyki dla przyktadu, zdaja sig
poruszac o wiele szybciej niz moglyby, jesli bytyby jedynie
pod wptywem widzialnej materii galaktyczne;.

Natura ciemnej materii 1 jej rola w ewolucji
Wszechswiata sa nadal nie znane. By¢ moze sklada si¢ ona
z kilku komponentdw, wsrod ktorych sa neutrina, pyt, zimny
gaz ispecjalne czasteczki przewidziane przez Wielka Teorig
Unifikacji (GUT — Grand Unification Theory), lecz jeszcze
nie zaobserwowane. Zwane sg ,,superczasteczkami”.
Fizycy maja nadziej¢ zidentyfikowac¢ niektore z
elementarnych sktadnikow ciemnej materii dzigki LHC.

— i —

Jak dziala LHC?

Uzywajac nadprzewodnictwa. Aby
utrzymaé wiazki na kursie, LHC potrzebuje
silniejszych pol magnetycznych, niz kiedykolwiek
byly uzywane wcze$niej w akceleratorze CERN.

Nadprzewodnictwo umozliwia
stworzenie takich podl, ale instalacja
nadprzewodzaca jest wigksza niz kiedykolwiek
zbudowana przed LHC. W koncu 1994 roku
zostal potozony wazny kamien milowy, wraz z
pierwsza operacja w prototypowej sekcji
akceleratora.

Nadprzewodnictwo, to zdolno$é
konkretnych materialow do przewodzenia pradu
elektrycznego bez oporu lub utraty energii,
zwykle w bardzo niskich temperaturach. LHC
bedzie dziatat ok. 300 stopni ponizej temperatury
pokojowej (<1,8K), nizszej niz panujaca w
przestrzeni kosmicznej (3K). Chtodziwem jest tu
ciekly hel. Ze swoim 27 kilometrowym obwodem,
akcelerator bedzie najwigksza nadprzewodzaca
instalacja na $wiecie.

Poniewaz LHC bedzie przyspieszal dwie
wiazki w przeciwnych kierunkach, w
rzeczywistosci bedziemy mieli do czynienia z
dwoma akceleratorami. By utrzymac urzadzenie
zwarte 1 ekonomicznie wydajne jak to tylko
mozliwe, magnesy dla obu beda zbudowane w
pojedynczej (dwa w jednym) konstrukcji.

LHC begdzie zbudowany w tym samym tunelu,
co jego poprzednik w CERN, LEP (Large
Electron Positron collider, wielki zderzacz
elektronowo-pozytonowy). Wiazki protonowe
beda przygotowywane w istniejacej komorze
akceleratora CERN-u, przed wpuszczeniem do
LHC. Praktyka laboratoryjna w taczeniu
akceleratoréw w taki sposob uczynita CERN
najbardziej wydajna ,,fabryka’ wiazek na $wiecie.

Autor: Piotrek Jablonski

Opracowane na podstawie www.cern.ch
oraz czasopisma popularnonaukowego ,,Swiat
Nauki” wrzesien 2004, nr 9 (157)



AHM cz. 11
- Wypadek

===Ambulatorium=== Autor: Stawomir ‘EMH Mark IX’ Goral
Kolejny nudny dzief niedocenianego hologramu...

Sprzet dziatat bez zarzutu, ale brakowato mi kilku drobiazgdow.

- Ambulatorium do zatogi. Caly zaokrgtowany personel zgtosi si¢ do lecznicy w celu pobrania probek DNA 1
przeprowadzenia bioskanow.

Ledwo zdazytem dokonczy¢ kwestig, gdy Excelsiorem do$¢ mocno zatrzgsto!

Panele zamigotaly, po czym zaczelty wypluwac z siebie informacje o fizycznym zagrozeniu na poktadzie 8-mym.

- Kapitan Kowalski do ambulatorium. Doszto do wybuchu...

- Zauwazylem, kapitanie! Jestem w drodze!

Na wszelki wypadek chwycitem w biegu przeno$ny emiter (prezent od Joe) 1 rzucitem si¢ w kierunku turbowindy.
- Komputer, wyjatek od procedury, zagrozenie zycia! Hangar 1! - dzigki temu mialem pewno$¢, ze nie zatrzymam si¢
na zadnym z poktadéw pomig¢dzy nimi a mna.

===Hangar 1, poktad 8===

Drzwi otworzyly sig, ukazujac istny obraz nedzy i rozpaczy. Jedynym pozytywem byt dtugonogi rudzielec stojacy, w
odroznieniu od innych, bez ruchu 1 wydajacy rozkazy!

Bez watpienia byta to major “Ognista” Harrington, dowddca poktadowych marines. Nazywana tak oczywiscie dzigki
jedynej w swoim rodzaju burzy rudych wtosow.

W poblizu mysliwca klasy Viper stalo dwoch oficerow Floty. Podszedtem blize;...

- Czy moglby mi pan wyjasni¢, co si¢ tu u licha dzieje, panie McDog?? Znowu bawiliscie si¢ fajerwerkami?

- Tak, chcieliSmy rozmiesci¢ holoemitery na catym poktadzie, aby nie musiat pan nosi¢ tego pilota wszgdzie ze soba
- odparowat zjadliwie osobnik w randze kapitana stojacy obok McDoga.

Zaskoczony przyjrzatem si¢ JEJ doktadniej: korpus mysliwski, na oko 18 lat 1 ten szczegdlny btysk w oczach, ktory
odroznial NORMALNEGO oficera Floty od tych latajacych kamikadze.

- Ale jak pan wie, technologia holograficzna moze by¢ nieprzyjemna w uzyciu no i ta si¢ zdenerwowata, wysadzajac
platforme¢ transportowa.

Stanatem w lekkim rozkroku. Co ta smarkata sobie wyobraza? Ze jest marszatkiem gwiezdnym?

- Gdyby taskawie zechciala si¢ pani doktadniej zapoznac ze specyfikacja okretu, na ktorym pani stacjonuje - wycedzitem
tonem znudzonego belfra - doskonale wiedziataby pani, ze emitery zostaly juz umieszczone w stoczni! Tego, jak go
pani nazwata, “pilota”, zabralem na wypadek, gdybyscie przez swoja lekkomys$Inos¢ je uszkodzili. P 4
Smarkata zatkato, McDog gapit si¢ na nia z otwartymi ustami jak sroka w gnat. Yy
Wyjatem tricoder 1 przeskanowatem oboje dla pewnosci, cho¢ wygladato na to, ze zadne z /

nich nie odniosto wigkszych obrazen. Tak jak mys$latem. McDog troche poobijany - nic
szczegolnego.

- Na szczgscie nic si¢ nikomu nie stalo - powiedzialem juz nieco przyjazniejszym tonem,
sktadajac tricoder. - Poza paroma siniakami, nic wam nie bgdzie. Na przysztos¢, gdyby wpadio
wam do gtowy eksperymentowac z holotechnologia, skonsultujcie si¢ z ekspertem, jakiego
macie na poktadzie - ze mna.

Rozejrzalem si¢ po hangarze. Ale bajzel! Odwrocitem si¢ do stojacej w dalszym ciagu jak
zamurowana smarkate;j.
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- Nic tu po mnie, lepiej doprowadzcie do porzadku hangar i te wasze latajace przecinaki - skwitowalem ironicznie.
- Tak czy inaczej zapraszam was oboje do ambulatorium na rutynowe badania. Musz¢ wciagna¢ wasze dane do
bazy medyczne;.

Schowatem “pilota” do walizki 1 dostojnie ruszytem w kierunku wyjscia.

Zamiast opusci¢ hale nie niepokojony przez nikogo, zatrzymatem si¢ wpot kroku, styszac gltos smarkate;:

- Natomiast gdyby pan sprawdzit doktadnie stan okretu przed rzucaniem sarkastycznych uwag, wiedziatby pan, iz
holoemitery na okrecie nie sa weale rozmieszczone. A konkretniej to sa, tylko ze nie wszystkie da si¢ uruchomi¢, bo
nie dokonczono montazu z powodu naszego wczesniejszego wyjscia z doku. Miejmy wigc tylko nadzieje, ze nasz
stan sprawdzi pan doktadniej przed jakimkolwiek leczeniem, bo moze si¢ to skonczy¢ amputacja przy zwyklym
ztamaniu!

Nie ma co, ta mata ma pazurki!- Jak to, nie da si¢ ich uruchomi¢?! Dlaczego nikt mnie o tym nie powiadomit? -
zagotowalem sig. - Koniec koncow, jestem wyzszym oficerem na tym latajacym nalesniku!

- Prositbym wigc o cos przeciwbolowego, Doktorku - wszedt mi stowo McDog, zupetnie niezamierzenie roztadowujac
napiecie. - I chcialbym si¢ zabra¢ za probg uprzatnigcia tego catego bataganu.

- Oczywiscie, komandorze - zerknatem szybko do walizki.

Eksperymentalny Tetrazon-D. Co prawda nie miatem jeszcze okazji go wyproébowac, ale...

- To powinno zatatwi¢ sprawe, komandorze - stwierdzitem wstrzykujac mu porcjg leku, po czym zwrocitem si¢ do
obojga:

- Przepraszam za mo6j wybuch, ale wyglada na to, ze nikt z nas tak naprawdg nie wie, co si¢ dzieje na tym statku, 1
zapewniam, ze moja wiedza medyczna ma si¢ wregcz przeciwnie do kondycji Excelsiora - sprobowatem zatagodzi¢
ten maty konflikt. - Zapewniam, ze jestescie w dobrych rekach.

- Powodzenia przy sprzataniu - dodalem widzac jednocze$nie, ze smarkata ma zamiar rzuci¢ jakas kasliwa uwagg.
Zamiast tego po raz pierwszy usmiechngta si¢ do mnie.

- Spokojnie, doktorze. Ten okret mial sta¢ w doku jeszcze ponad tydzien, wigc pewnie jest w takim samym stanie
jak pacjent po powaznej operacji, ktory wstat z t6zka 1 wyszedt z ambulatorium wczesniej, niz powinien.

- W razie czego wiecie, gdzie mnie znalez¢ - rzucitem na odchodnym styszac McDoga za plecami:

- Ano, niech pan sprawdzi, co z pozostatymi.

- Juz to zrobitem, komandorze...

===Ambulatorium=—=
Wiasnie konczytem porzadkowac¢ dane medyczne ostatnich cztonkow zatogi, gdy doszedtem do wniosku, ze brakuje
mi jedynego kawalka tej uktadanki - McDog...

Mam nadziejg, ze nasz Pierwszy nie okaze si¢ rOwnie uparty i marudny jak Tom Paris.

Tak czy owak, mamy podobno niewiele ponad 3 godziny do “spotkania”, a wolalbym nie robi¢ wszystkiego na
ostatnia chwile. Postanowilem wigc wezwac jeszcze raz PO na badania.

Zanim jednak zdazytem klepna¢ komunikator:

- Kapitan do AHM.

- Tak, kapitanie?

- Zgtlosi si¢ do pana McDog na obowiazkowe badania. Niech go pan szybko zalatwi. Im szybciej tym
lepie;.

- Moze by¢ Pan spokojny, kapitanie; juz ja go zatatwig. Doktor, koniec.

Nie mingto pig¢ minut, jak w drzwiach stanal McDog. No c6z, na jego czas reakcji miat
pewnie wplyw autorytet kapitana.

- Aaaa! Pan McDog! - powitalem go rozpoS$cierajac ramiona. - Zapraszam do krolestwa
fotonow, chemii 1 wirusow.

McDog spojrzat na mnie badawczo, jak zazwyczaj patrzy si¢ po raz pierwszy w Zyciu na
lezacego na potmisku homara: “Jak toto ugryz¢?”.

- Moze usiadzie pan tutaj, na lezance - dodatem.



Wziatem w reke tricoder 1 zabratem sig do rzeczy.
- Hmmm.... Normalnie... Tu tez... Serotonina w porzadku... Taaa, troszke podwyzszony poziom hormonow, ale po
spotkaniu z kapitan Kowalski to najzupetniej zrozumiate...

- ... Co do pani kapitan - zaczatem przygotowywac zestaw do pobrania probek DNA. - Badajac ja kilka minut
temu, znalazlem w jej mozgu dos¢ ciekawy implant. Znajomy, lecz nie do konca. Podstawowa konstrukcja tego
typu wszczepdw bazuje na tym, co stworzyt doktor Joe po powrocie Voyagera na Ziemi¢. Mowiac krotko pozwala
pilotowa¢ okret wyposazony w neurointerfejs. Ten jednak zostat do§¢ mocno zmodyfikowany przez inzynierow
Floty - przypomina bardziej neurolink Borga! Wnioskujac ze skanow obszar6w mozgu, ktore ma stymulowac, nie
chodzi tu o zwykta komunikacjg - piloci mysliwcow w czasie akcji tworza KOLEKTYW...

No tak, dlaczego si¢ nie dziwig, ze jest zaskoczony? Wnioskujac z jego miny, pewnie przypadkowo odkrytem jakis
supertajny projekt dowoddztwa. I pewnie nikt by si¢ o tym nie dowiedziat, gdybym nie byt tak btyskotliwym i
kreatywnym hologramem!

- Pomyslatem, ze jako pierwszy oficer, powinien pan o tym wiedzie¢ - zakonczylem swdj monolog. - Nic panu nie
jest, powypadkowe siniaki zejda za kilka godzin i bgdzie pan jak nowonarodzony.

Westchnatl ciezko...

- Federacja jest skazana na zagltadg - burknat ze zto$cia, po czym dodat widzac moje brwi uniesione na sam szczyt
czota:

- Borgowi nie udalo si¢ nas zasymilowac - zaczat wyjasniac. - A teraz sami si¢ stopniowo w niego przemieniamy. Z
tego, co pan mowi, wynika, ze zaczynamy tworzy¢ kolektywy. Co wigcej, spoteczenstwo Federacji staje si¢ tak
leniwe, iz nie chce mu si¢ robi¢ nawet podstawowych rzeczy. Pono¢ jaki$ pacyfistyczny inteligent wymyslit, aby
okrety Gwiezdnej Floty w cato$ci obsadza¢ hologramami! Wyobraza pan to sobie? Sam ten pomyst to stawanie na
skraju przepasci. Dobrze, ze z tego, co wiem, skonczylo si¢ tylko na planach, bo wtedy, jak to okreslit pono¢
tworca tego pomystu, poczyniliby$Smy ogromny krok naprzod. Chyba na dno...- Co sig zas$ tyczy naszej el-aurianskiej
pani kapitan z chipem w glowie, to... - chciat co$ powiedzie¢, lecz nie zdazyt.

Zapiszczal komunikator.

- McDog na mostek.

- Przepraszam, doktorku, ale stary mnie wota. Pobawimy si¢ innym razem - baknat schodzac z t6zka i ruszyt
szybko do turbowindy.

McDog ledwo zdazyt opusci¢ lecznicg, gdy system komunikacyjny ozyt na nowo.

- Kapitan do ambulatorium, proszg przygotowac si¢ na przyj¢cie rannych.

- Jestem gotowy, kapitanie! (To juz?)

Bzdura! Wcale nie bylem gotowy... No moze nie do konca... To znaczy, sprz¢t dziatat jak nalezy, ale ja sam jeszcze
nie bytem w takiej sytuacji. Moja pierwsza misja - oby nie rozpocz¢la sig jatka.

Zacisnatem kciuki w archaicznym gescie, ktory podobno mial przynosi¢ szczgscie, 1 zaczatem kolejno wprowadzac
biotdzka w stan gotowosci. Z
Szkoda, ze nie mam nikogo do pomocy. Jak skonczy si¢ ten caly cyrk z piratami, poprosze //
kapitana o autoryzacjg¢ na zwerbowanie kogos$ na stanowisko pielggniarza... /
Albo pielggniarki...

Albo dwoch pielggniarek...

Jakby nie patrze¢, nie zakonczylem mojego projektu dotyczacego stosunkéw damsko-
meskich...

Nie sadzg, zeby zalogantki mialy co$ przeciwko towarzystwu przystojnego, inteligentnego i
dowcipnego mezczyzny w srednim wieku...
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ZARAZ! Jakiego mgzczyzny? Przeciez jestem hologramem!

Po powrocie chyba bgdg musial powaznie porozmawiac z Joe.

Na wszelki wypadek zreplikowatem kilka podstawowych narzegdzi, zeby uchroni¢ si¢ przed jakas niespodzianka.
Nagle poczutem, ze co$ jest nie tak. Zamiast skupiac si¢ na pracy tutaj, zaczalem intensywnie mysle¢ o
wyposazeniu pozostatych ambulatoriow.

Podszedtem do panelu. Wszystko jasne. Jednak wolatem sig upewnic.

- Komputer, status holodekow 1, 2 1 3!

- "Holodeki 1, 2 oraz 3 uruchomione w trybie medycznym. Kod autoryzacji Alfa 201."

No tak! Czyli moze by¢ gorzej, niz myslatem! I oczywiscie nikt nie wpadt na to, zeby MNIE powiadomi¢!
Jednak zamiast otworzy¢ kanat 1 obsztorcowac kogo$ za ten dyskomfort, zastanowitem si¢ ponownie. Zaswitata
mi w glowie pewna idea...

- Doktor do kapitana. Wtasnie zorientowatem sig, ze kto$ "odpalil" (ciekawe okreslenie, nieprawdaz? Podobno
bylo popularne w XX wieku wsrod uzytkownikow jakich$ "OKIEN") holodeki w trybie medycznym! Z catym
szacunkiem, ale sam nie dam sobie z rady z czterema lecznicami na raz. Z tego, co si¢ zorientowalem,
poprawiona matryca AHD VIII umozliwia uruchomienie jednoczesnie kilku kopii mojego programu. Prosze o
pozwolenie na aktywacje moich kopii w pozostatych ambulatoriach. Bed¢ mogt pracowac o wiele wydajniej niz
w jednej osobie.

- To nie bedzie potrzebne, doktorze. Kazdy holodek posiada wtasng matryce AHM. MKI, o ile si¢ nie myle.
Wystarczy do naszych potrzeb. I tak beda zajmowac si¢ mniej powaznymi przypadkami. Kapitan, koniec.

- Nie jestem pewien, czy AHM MKI to najlepsze rozwiazanie. To prymitywy. Ale to panska decyzja, kapitanie.
Doktor, koniec.

Majac do dyspozycji tak zaawansowany 1 doskonaly program jak ja, kapitan decyduje si¢ na pierwsza wersje
holodoktora? M¢j Boze - to co bedzie nastgpnym razem? Banki i pijawki?!

Dojscie do siebie zajeto mi chwilg... Diuzsza chwilg...

Stanatem na srodku ambulatorium oczekujac na pierwszych "gosci".
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