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Witajcie w piatym numerze Pathfindera. Podobnie jak poprzedni, powstawat on duzo dtuze;,
niz przewidywat plan, ale w koncu trafia w Wasze rece. Mamy nadziejg, ze jego zawartos¢
wynagrodzi Wam dtugie oczekiwanie.

Czwarte wydanie gazetki do dzi$ zostato pobrane ponad tysiac razy. Nie jest to zty wynik,
biorac pod uwage dluga przerwe, jaka miata miejsce, ale mimo tej liczby tak naprawde nie
wiemy, jak oceniacie nasza pracg. Na najwazniejszych forach tematycznych znalezlismy w
sumie zaledwie kilkanascie Waszych wypowiedzi, a to niestety za mato, by wyciagac jakie$
whnioski. To Wasze opinie moga sprawi¢, by Pathfinder byt jeszcze lepszy. Dlatego prosimy,

piszcie, co myslicie.

A teraz o tym, co Was czeka w numerze piatym. Tematem
przewodnim jest Star Trek: Voyager. Przeczytacie ciekawe
informacje o serialu i postaciach w nim wystgpujacych. Dalej
znajdziecie przewodnik po wszystkich odcinkach. Bedziecie
mogli tez doktadniej pozna¢ Kwadrant Delta 1 obce gatunki w
nim zamieszkujace. Malaq przerwe od trekowych klimatow
zapewni Wam historia Jakuba Wedrowycza, druga czes$¢
artykuhu o serii Gundam oraz dzieje stacji Babilon 4. Dzial Star
Trek to ciag dalszy informacji o okrgtach Borg, artykuty o broni
energetycznej 1 gatunku 8472 oraz co$ dla prawdziwych
Trekkies - maty kurs jezyka klingonskiego. Na koniec gry, a
tam kontynuacja minicyklu o trekowych grach FPP 1 kacik
CCG, tym razem trochg wigkszy.

Jak zapowiadatem poprzednio, jest to ostatni Pathfinder
poswigcony gtownie Star Trekowi. Od nastepnego numeru w
naszej gazetce znajdowaé bedziecie informacje dotyczace
r6éznych uniwersow. Oczywiscie Trekkerzy nadal beda mieli co
unas czytac. A czego konkretnie bedzie dotyczyt numer szosty?
Tego nie zdradzg, nie mogg tez powiedzie¢, kiedy go ujrzycie,
ale juz teraz jedno jest pewne - bedzie to numer na czasie. ;)

Piotr Matusz
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Star Trek: Voyager

Voyager zadokowany przy Ds9

Voyager jest czwartym z kolei
serialem spod znaku Star Trek. Pomyst
jego stworzenia 1 pierwsze szkice
zaktadajace, iz bohaterem serii bgdzie
potaczona zatoga nalezacego do Federacji
Voyagera 1 grupy Maquis, pojawity sig
w roku 1993. W tym czasie krgcone byty
ostatnie odcinki ST TNG (Star Trek: The
Next Generation), dzigki czemu juz tam
znalez¢ mozna nawigzania 1 pewne
elementy ich historii (,,Journey's End”).
Magquis to partyzanci walczacy przeciwko
federacyjno-kardasjanskiemu traktatowi
pokojowemu, nazwani tak od
dziatajacego w czasie Il wojny §wiatowe]
francuskiego ruchu oporu. Cho¢
stworzeni zostali na potrzeby Voyagera,
po raz pierwszy pojawili si¢ w epizodzie
Star Trek Deep Space Nine (ST DS9:,,The
Magquis, Part 1), dajac punkt wyjsciowy
dla nowego serialu, ktorego 5 pierwszych
sezondw tworzonych i nadawanych byto
rownoczes$nie z ST DSO.

Historia kolejnej serii rozpoczeta sig,
gdy podczas poszukiwan zaginionego
w obszarze Badlands statku Maquis
U.S.S. Voyager zostat przeniesiony do
oddalonego o 70 000 lat $wietlnych
Kwadrantu Delta. By ochroni¢ obcy
gatunek przed agresja Kazonow, Voyager

zniszczyt urzadzenie, dzigki ktoremu sig
tam dostali, zamykajac sobie tym samym
droge szybkiego powrotu. Do
zdziesiatkowanej zalogi Voyagera
przytaczyla si¢ ocalata grupa Maquis i tak
rozpoczela si¢ podréz powrotna do domu,
ktora przy maksymalnej predkosci
potrwac¢ miata 75 lat.

ST Voyager jest, jak dotad, jedyna
seria Star Trek, w ktorej kapitanem
gtownego statku serialu zostata kobieta.
Cho¢ pomyst ten byt zgodnie popierany
przez wszystkich tworcow, brak otwartej
akceptacji ze strony Paramount
spowodowat, iz w castingu do roli
Janeway startowali rdwniez mezczyzni.
Rola przypadta, poza castingiem,
Genevieve Bujold, jednak juz po kilku
dniach krecenia aktorka zrezygnowata
1 ostatecznie, po kolejnych probach w roli
kapitan obsadzona zostala Kate Mulgrew.
Opinie co do osoby kapitan sa podzielone.
Jedni zarzucaja jej zbytni idealizm,
u innych sympati¢ budzi jej poswigcenie
dla zatogi, wsérod ktorej dzigki swej
inteligencji, wiedzy 1 zdolno$ciom
dyplomatycznym szybko zdobyta
szacunek. Podczas wieloletniej podrozy
Janeway pozwolila na rozluznienie
sztywnych procedur wsréd zatogi,
tworzac namiastke rodziny, w ktorej
kreowata si¢ na opiekuncza, acz
stanowcza matke, sama jednak pozostata
czes$ciowo odseparowana i samotna, gdyz
jako dowoddca nie mogta dopusci¢ do
zbytniej poufatosci z podwladnymi.

Straciwszy wielu ludzi podczas
incydentu z Opiekunem, Janeway
zdecydowata si¢ przylaczy¢ grupg
Magquis jako petloprawnych czionkow
zatogi Voyagera. Jej pierwszym oficerem
zostat byty dowddca Val Jean - Chakotay
(Robert Beltran) - byty oficer Gwiezdne;j
Floty (GF) majacy swoje korzenie
w ziemskim plemieniu indianskim, ktory
dotaczyt do Maquis, by walczy¢
w obronie rodzinnej kolonii. Cho¢ zaczgli
jako wrogowie, z czasem migdzy nim



a Janeway zawiazata si¢ silna wigz
przyjazni. Przed premiera pierwszego
odcinka ogloszono, iz posta¢ Chakotaya
bedzie posiadata duchowego
przewodnika w postaci wilka, ktory miat
si¢ pojawi¢ w wielu epizodach. Wilk nie
pojawit si¢ do konca serii, widzowie
mogli jednak pozna¢ odkrytego z pomoca
Chakotaya duchowego przewodnika
Janeway, ktorym okazuje si¢ by¢
jaszczurka. Posta¢ wykreowana przez
Beltrana pozostata do konca
niewykorzystana i w ostatnich sezonach
pojawiata si¢ coraz rzadziej, z powodu
czego aktor nie kryl niezadowolenia,
jednoczes$nie jednak wyrazal sig
pozytywnie o samym serialu twierdzac, iz
zashluguje on na wigksze uznanie 1 jest
niedoceniony.

Na pozycje szefa ochrony i oficera
taktycznego powrécil Tuvok (Tim Russ),
Wolkan, zaufany oficer Janeway, ktory
w swej misji szpiegowskiej, podajac si¢ za
cztonka Maquis, infiltrowat zaloge
Chakotaya. By nie zdradzi¢ tozsamos¢
Tuvoka jako oficera GF dzialajacego "pod
przykrywka', w otwarciu pierwszego
sezonu przy jego postaci nie pojawia si¢
zadnaranga.

Kierujac si¢ sugestia Chakotaya
i wilasna intuicja, Janeway mianowata
glownym mechanikiem kolejnego
czlonka Maquis - B'Elanng Torres
(Roxann Dawson) i decyzji tej nigdy nie
zalowala, gdyz porucznik Torres, pol-
Klingonka - poét-Czlowiek, cho¢
wybuchowa, nieustgpliwa 1 z trudem
poddajaca si¢ dyscyplinie GF, okazata si¢
doskonalym mechanikiem, za$§ jej
wrodzona agresja zostala cze$ciowo
przezwycigzona dzigki pomocy pilota
Toma Parisa (Robert Duncan McNeill).

Posta¢ Toma Parisa powstata niemal
w ostatniej minucie w zastgpstwie
Nicholasa Locarno, kadeta wyrzuconego
dyscyplinarnie z Akademii GF w jednym
z odcinkow ST TNG (,,The First Duty”),
granego réwniez przez Roberta McNeilla.
Uzycie Locarno oznaczatoby obowiazek
ptacenia tantiem tworcom tej postaci za
kazdym razem, gdy pojawi si¢ ona
w epizodzie, totez by tego uniknad,
stworzono Toma Parisa, ktdérego
przeszto§¢ jest niemal identyczna
z pierwowzorem. Zapobiegliwos¢

Genevieve Bujold jako Janeway

producentéw okazata si¢ jak najbardziej
uzasadniona, gdyz Tom Paris byt jednym
z czterech gtownych bohaterow, ktorzy
jako jedyni pojawili si¢ we wszystkich
epizodach serialu. (Pozostala trojka to
Janeway, Chakotay i Tuvok).

Beniaminkiem wsrdd oficerow zostat
chorazy Harry Kim (Garrett Wang)
- oficer taczno$ciowy. Bedacy swiezo po
Akademii, Harry miat przed soba
obiecujaca karier¢ w mechanice
i analityce. Jego talent w potaczeniu
z wyjatkowo silna tgsknota za domem,
owocowaty wieloma pomystami
majacymi na celu skrdcenie czasu lotu
powrotnego Voyagera. Byl on réwniez
wspottworca projektu udoskonalonego
laboratorium astrometrycznego.

W zwiazku z brakiem
przeszkolonego personelu medycznego
gléwnym oficerem medycznym zostal
Awaryjny Hologram Medyczny (AHM,
ang. EMH) grany przez Roberta Picardo.
Hologram doktora, poczatkowo
ograniczony do ambulatorium, dzigki
zdobytemu w wyniku paradoksu
czasowego przenosnemu holoemiterowi,
zyskat pelna mobilnos¢. Fakt ten, jak
réwniez zezwolenie od kapitan na rozwoj
podprogramdéw oraz mozliwos¢ interakcji
z zatoga, pozwolity na rozwoj osobowosci
1 petniejsze wykorzystanie postaci
doktora.

Poczatkowo imi¢ Doktora miato
brzmie¢ dr Zimmerman, po scenografie
Hermanie Zimmermanie, jednak




ostatecznie imi¢ to przypadto
serialowemu tworcy programu AHM,
ktérego postaé pojawita sig zarowno w ST
VOY, jak 1 w DS9, za$ holograficzny
doktor, jesli pomina¢ alternatywne linie
czasowe, do konca pozostat bezimienny.
Cigty jezyk 1 poczucie humoru Doktora sa
prawdziwa peretka tego serialu.
W pamigci widzow szczegdlnie zapisata
si¢ czgsto stosowana przez AHM fraza po
raz pierwszy uzyta przez dr. McCoya (ST
TOS), zaczynajaca si¢ od stow: ,,Jestem
doktorem, nie...”. Zdaniu temu Robert
Picardo zawdzigcza otrzymanie roli, gdyz
podczas przestuchan, po przeczytaniu
standardowego tekstu, dodat: ,Jestem
doktorem, nie zaréwka”, po czym od razu
dostatrolg.

Podczas podrozy na poktad Voyagera
przyjeci zostali nowi cztonkowie. Jako

pierwsi do zatogi dolaczyli Talaxianin
Neelix (Ethan Phillips) oraz pochodzaca
z Ocampa Kes (Jennifer Lien). Zajmujacy
sic dotad handlem Neelix, oferowat
kapitan Janeway swa wiedz¢ na temat
Kwadrantu Delta. Poczatkowo, na wlasne
zyczenie, otrzymatl status szefa kuchni.
Z biegiem czasu zostal doradca
dyplomatycznym 1 nieoficjalnym
ambasadorem ds. kontaktéw z obcymi
cywilizacjami. Poczatkowo scenarzysci
zamierzali, po odpowiednim treningu,
ktory wida¢ we wcezesnych epizodach,
przydzieli¢ Neelixa do personelu ochrony
1 cho¢ pomyst ten porzucono, Neelix
pojawil si¢ jako oficer ochrony
w alternatywne;j linii czasowej (,,The Year

of Hell”).

Kes, chcac by¢ przydatna na
poktadzie Voyagera, zglosita si¢ na
asystentke Doktora i z jego pomoca
pogtebiala swa wiedz¢ medyczna.
Pomagata réwniez Neelixowi w kuchni
oraz zatozyla 1 pielgegnowata ogrod
hydroponiczny. Wkrotce po dotaczeniu
do zatogi Kes zaczgta przejawiad
zdolno$ci parapsychiczne, w kontroli
ktorych pomogt jej Tuvok. W wyniku
spotkania z porozumiewajacym si¢
telepatycznie gatunkiem 8472 zdolnos$ci
Kes gwaltownie si¢ rozwingety i nie byta
ona w stanie nad nimi zapanowac. By
uchroni¢ statek i1 zaloge przed
zniszczeniem, Kes zdecydowata sig
opusci¢ Voyagera, ktorego
W pozegnalnym prezencie przeniosta
9500 lat $wietlnych blizej Ziemi.

Na miejsce Kes tworcy serialu
wprowadzili Seven of Nine (Jeri Ryan).
Odfaczona od kolektywu Borg, Seven
rozpoczela trudna droge do odzyskania
swego czltowieczenstwa
1 indywidualnos$ci. Wspierana przez
Doktora 1 kapitan Janeway, powoli
przystosowata si¢ do zycia na poktadzie
Voyagera. Dzigki asymilacji przez Borg
posiadta rozlegta wiedzg wielu gatunkow,
co uczynilo z niej niezwykle cennego
cztonka zatogi.

Do czasow ST Enterprise uznawany
za najgorszy z seriali, Voyager, ma tez
wielu zwolennikow. W stosunku do
swych starszych 'kolegow' wyrdznia sig
efektami specjalnymi, niestety fabuta serii
pozostawia wiele do zyczenia.
Szczegolnie niepochlebnie oceniono dwa
pierwsze sezony, jednak wraz z trzecim
notowania zaczely si¢ poprawiad,
W nastepstwie czego pierwszy odcinek
kolejnego sezonu (,,Scorpion, Part I1”°) bit
rekordy ogladalnosci. Ocalenie serii przed
kasacja przypisuje si¢ wprowadzeniu
postaci Seven, ktora gtownie ze wzgledu
na swoj seksapil przyciagneta przed
ekrany wielu widzow. L istotnie, wraz z jej
pojawieniem si¢ odnotowano znaczny
wzrost ogladalnosci.

Umiejscowienie akcji
w niezbadanym Kwadrancie Delta dalo
tworcom mozliwosé powrotu do zatozen
pierwszego serialu (ST TOS) - badania



nieznanych obszarow 1 cywilizacji.
Niestety w poczatkowych sezonach
scenarzys$ci zdawali sig tego nie zauwazac
1 uparcie wracali do pomystow
wykorzystanych we wcze$niejszych
seriach. Dodatkowym atutem, tym razem
nieprzegapionym, byt brak kontaktu
1 wsparcia ze strony Gwiezdnej Floty.
Oddalenie od wszechobecnej Federacji
pozwolito na nagigcie, a niekiedy wrecz
porzucenie wielu procedur Gwiezdnej
Floty, ktore w poprzednich seriach czgsto
ograniczaly rozwoj akcji 1 rozwiazania
scenariusza. Co wigcej, wspdlna walka
0 przetrwanie w nieznanym zakatku
galaktyki, bez zasobow,
sprzymierzencOw i z marnymi szansami
na powr6t, jak rowniez spedzony
wspolnie czas zjednoczyly cala zatoge
Voyagera w sposob niemozliwy
w warunkach pozostalych serii.

Po drodze Voyager nawiazat
pierwszy kontakt z wigksza ilo$cia
gatunkéw niz jakikolwiek statek
Federacji, jednak i tu scenarzysci zawiedli
1 przez pierwsze dwa sezony, obok
wyraznie pokazanych Kazonow,
zdajacych si¢ dominowaé we wszystkich
odcinkach, mieliSmy jedynie 'obcych
tygodnia' - gatunki nie wnoszace nic do
tresci, aczkolwiek tworzace odpowiedni
koloryt. W dalszej czgsci serialu widad
byto jednak znaczna poprawe 1 w efekcie
otrzymujemy obraz kilku ciekawych
gatunkow Delty jak Viidianie, Hirogeni,
Maloni czy gatunek 8472, rozwinigty
zostat rowniez watek Borg, znanego juz
zTNG.

Trzeci sezon zaczatl budzi¢ nadzieje.
Coraz wigcej odcinkéw byto godnych
uwagi, a 1 aktorzy w koncu wpasowali si¢
w rolge swych bohateréw. Z przykroscia
trzeba jednak stwierdzi¢, iz potencjal
wigkszo$ci postaci pozostat
niewykorzystany do konca serii. Kolejne
sezony to mieszanina odcinkéw bardzo
dobrych i bardzo ztych, niezaprzeczalnie
jednak popularno$¢ Voyagera rosta i seria
zaczela odnosi¢ sukces. Podczas emisji
ostatniego odcinka przed telewizorami
zasiadlo ponad 8,8 mln widzéw,
ustanawiajac tym samym drugi co do
wielkosci rekord ogladalnosci w Stanach,
a takze najwyzszy wynik uzyskany przez
ST Voyager od czasu sukcesu odcinka
»Scorpion, Part 117

Seria ta do dzi$ jednak budzi wsrod
widzoéw skrajne opinie. Zbyt wiele
watkow nie zostalo dobrze
wykorzystanych, szczegodlnie
narzucajacy si¢ wrecz konflikt migdzy
zatoga federacyjna a Maquis oraz niemal
catkowicie pominigty problem
zaopatrzenia. Postacie gléwnych
bohateréw w zastraszajacej wigkszo$ci
pozostaty Zle zarysowane, bez wyrazu
1 bezbarwne. Za duzo niepowiazanych
epizodow oraz nadmierne eksploatowanie
postaci Seven, jak réwniez technobetkot,
majacy na celu rozwiazanie wszelkich
problemow stawianych przed bohaterami,
to najczgstsze, acz nie jedyne zarzuty
stawiane tej serii. Niemniej Voyager
taczacy w sobie najlepsze elementy swych
poprzednikow - wyprawa w nieznane
i poszukiwanie znaczenia
czlowieczenstwa - oraz poruszajacy
istotne tematy, jak walka o prawa
mniejszo$ci, uznanie praw jednostki czy
dyskryminacja, jest serig warta obejrzenia
1 wspaniala kontynuacja Star Treka,
podtrzymujaca jej najlepsze wartosci.

Voyager zdobyl 6 statuetek Emmy
oraz 18 innych nagréd, w tym Saturn
Award, Young Artist Award, Golden
Satellite Award 1 in. Otrzymat rowniez 53
nominacje w roznych dziedzinach. Na
jego podstawie stworzono réwniez
cieszaca si¢ duza popularnoscia gr¢ - ST
Voyager: Elite Force.

Tworcy serialu: Rick Berman, Michael
Piller, Jeri Taylor

Wytwornia: Paramount Pictures
Muzyka: Paul Baillargeon, Jay
Chattaway, Dennis McCarthy

Emisja w USA: UPN, 16 1 1995 - 23 V
2001

Emisjaw Polsce: marzec 1997 - luty 1999

Anna "BeneGesserit" Kotlega

Zrédta:

http://memory-alpha.org/
http://www.imdb.com/
http://lexx.eu.org/~arachnia/24thcentury.
html

http://www.startrek.com/




Kto jest knm na USS Voyager

Przeglad zatogi federacyjnego okretu
U.S.S. Voyager, ktory ze wzgledu na
swoja niezwykla (i niezamierzona) wizyte
w Kwadrancie Delta stat si¢ jednym
z bardziej znanych okr¢tow Gwiezdnej
Floty, wypada oczywiscie zacza¢ od
kapitana, a raczej pani kapitan, czyli...

Chakotay i Kathryn Janeway

sle

Kathryn Janeway

Urodzona 20 maja 2336 r. w Indianie
w USA, Janeway wychowywata si¢
w rodzinie oficerskiej (jej ojciec byt
admiratem GF), co z pewno$cia miato
spory wptyw na jej decyzj¢ o wyborze
takiej, a nie innej S$ciezki kariery
1 wstagpieniu do Akademii Gwiezdnej
Floty. Drugim powodem byta fascynacja
postacia Amelii Earhart, pierwszej
kobiety, ktora w 1932 r. odbyla samotny
lot nad Atlantykiem. W mtodosci Kathryn
stuzyta m.in. na U.S.S. Al-Batani pod
dowodztwem kapitana Owena Parisa
(ojca Toma Parisa). Bedac w randze
porucznika walczyta w konflikcie
federacyjno-kardasjanskim.
Wypracowane podczas studidw
w Akademii oraz stuzby na ro6znych
okretach 1 stanowiskach racjonalne

1 analityczne podej$cie do trudnych
sytuacji sprawilo, ze Janeway zostala
uznana za dobry material na kapitana
1w 2365 roku otrzymata dowddztwo nad
U.S.S. Billings, a 6 lat podzniej
przydzielono ja na U.S.S. Voyager. Jej
pierwsza misja na tym statku miato by¢
wytropienie jednostek Maquis
w Badlands. Podczas poszukiwan
Voyager zostal przeniesiony 70 tys. lat
swietlnych od domu, do Kwadrantu Delta,
gdzie kapitan 1 jej nowa zaloga stangli
przed problemem ,jak wro6ci¢ na
Ziemig”? Problemem, ktorego
rozwigzanie mialo im przyniesé
najwigksze wyzwania i stawe w karierze.

Chakotay

Na poktadzie U.S.S. Voyager
Chakotay petnit funkcje pierwszego
oficera, ale stuzba w GF nie byta dla niego
powolaniem zyciowym (jak miato to
miejsce w przypadku Janeway). Potrafit
on bowiem znalez¢ w swoim zyciu inne
cele. Indianin, ktory wbrew tradycjom
swojego plemienia wybrat stuzbe we
Flocie; $wietny pilot, ktéry potrafit
opusci¢ jej szeregi, gdy uznal, ze chce
podaza¢ inna droga. Natomiast gdy
dowiedziat sig, Ze jego ojciec zginal z rak
Kardasjan, przystapit do Maquis, aby
pomsci¢ jego $mieré, i szybko stat sig
jednym z lepszych dowddcow w tej
organizacji. Dlatego tez na jego okrgt
o nazwie Val Jean zostal wystany agent
Gwiezdnej Floty - Tuvok i to jego $Scigata
W swojej pierwszej misji na nowym
okregcie kapitan Janeway. Jednostka
Maquis dowodzona przez Chakotaya
zostala przeniesiona do Delty razem
z Voyagerem, a po jej zniszczeniu doszio
do swoistego rozejmu migdzy
wcezesniejszymi przeciwnikami 1 Maquis
dofaczyli do federacyjnej zalogi, gdzie
Chakotay zostat pierwszym oficerem.
Pomimo odejscia ze swojej rodzinnej
planety i porzucenia wspoétbraci Chakotay
zawsze pamigtal o swoich indianskich



korzeniach, czgsto kierujac si¢ w zyciu
wiara w duchy przodkéw i wskazowkami
swojego zwierzecego przewodnika.
Roéwniez jego tatuaz jest wyrazem
przywiazania do plemiennych tradycji
- Chakotay chciat w ten sposob uczci¢
pamigé swojego ojca.

Tuvok

Wolkanski komandor-porucznik
Tuvok byl oficerem taktycznym oraz
szefem ochrony na U.S.S. Voyager.
Urodzony w 2264 r. na Vulcanis Luna
Colony, w wieku 25 lat pod naciskiem
rodzicow, ktorzy widzieli go w Gwiezdne;j
Flocie, mtody Wolkan wstapil do
Akademii 1 ukonczyt ja w 2293 roku. Jego
pierwszym przydziatem byt U.S.S.
Excelsior dowodzony przez kapitana
Hikaru Sulu. Po zakoficzeniu misji
Excelsiora Tuvok zrezygnowat ze stuzby
we Flocie iudal si¢ na Wolkana, aby odda¢
si¢ studiom m.in. Kolinahr. Nie udato mu
si¢ jednak osiagna¢ ideatu logiki, gdyz
nadszedt czas jego Pon farr 1 zawart
matzenstwo z T'Pel. W 2343 r. Tuvok
powrdceil do Gwiezdnej Floty 1 po krétkiej
stuzbie na U.S.S. Wyoming zostal
instruktorem w Akademii Gwiezdne;j
Floty. Jego kolejnym przydziatlem byt juz
U.S.S. Voyager, na ktory trafit jako
porucznik, aby obja¢ stanowisko szefa
ochrony. Najblizsza mu osoba wsrod
zatogi byta z pewnoscia kapitan Kathryn
Janeway, ktora znal jeszcze przed
objeciem stanowiska na jej okrgcie. Po
okresie wzajemnych nieporozumien
Tuvok zaprzyjaznit sig¢ takze
z Talaxianinem Neelixem.

B'Elanna Torres

Na Voyagerze porucznik Torres
petita funkcje gltéwnego mechanika.
Urodzona w 2349 r. na federacyjnej
kolonii Kessik 1V, coérka cztowieka
1 Klingonki, po opuszczeniu przez ojca
postanowita w przeciwienstwie do swojej
matki (ktora powrocita na Qo'noS) zostaé
wsrdod ludzi 1 wstapita do Akademii
Gwiezdnej Floty. Odeszla z niej jednak
podczas drugiego roku studiow ze
wzgledu na problemy z dostosowaniem
si¢ do panujacej tam dyscypliny i zasad.
Niedlugo po tym incydencie B'Elanna
dotaczyta do Maquis, ktorzy stali si¢ dla

Doktor i Tuvok

niej niemal rodzina. Stuzyta pod
dowddztwem Chakotaya i wraz z nim
trafita na poktad Voyagera, gdzie po
krotkich kontrowersjach wokot jej osoby
otrzymata stanowisko gtéwnego
mechanika. Wsréd zatogi miata kilkoro
przyjaciot, w tym przede wszystkim
Chakotaya 1 w pewnym stopniu takze
Siedem z Dziewigciu, ale najblizszy byt
jej Tom Paris - romans z nim zakonczyt si¢
matzenstwem, a pdzniej przyszta na §wiat
ich corka - Miral.

Tom Paris

Thomas Eugene Paris pehil na
poktadzie U.S.S. Voyager funkcje
sternika. Syn admirata Gwiezdnej Floty
Owena Parisa nie miat innego wyjscia jak
p6js¢ w slady ojca i wstapi¢ do Akademii,

Tom Paris i Harry Kim




cho¢ przez catla miodos¢ czul sig
przyttoczony oczekiwaniami ojca. Po
ukonczeniu Akademii dostat przydziat na
U.S.S. Exeter, ale wkrotce zostal
wydalony z szeregdw Floty, gdy probowat
zatuszowa¢ wypadek, w ktorym zgingto
trzech jego kolegdéw. Po tym incydencie
wstapit do Maquis, jednak podczas swojej

M

pierwszej misji zostal schwytany
1 wystany do federacyjnej kolonii karne;.
Wyszedt na wolno$¢ dzigki kapitan
Janeway, ktora uznala, ze dobry pilot
znajacy Badlands bedzie jej potrzebny
podczas pierwszej misji Voyagera. Gdy
okret nieoczekiwanie znalazl sig
w Kwadrancie Delta, Paris otrzymal rangeg
podporucznika oraz stanowisko sternika,
ktore zajmowat az do czasu powrotu do
Alfy. Dwojke jego najblizszych przyjaciot
na Voyagerze stanowili Harry Kim oraz
B'Elanna Torres, z ktéra si¢ pdzniej
ozenit. Zainteresowania Toma
oscylowaly wokoét historii kultury
amerykanskiej XX wieku oraz tworzenia
holoprogramow.

Harry Kim

Oficer operacyjny na U.S.S. Voyager.
Dotaczyl do zatogi tuz przed
rozpoczeciem misji, ktora rzucita statek
do Kwadrantu Delta i tuz po ukonczeniu
Akademii Gwiezdnej Floty, do ktorej
uczeszczal w latach 2366-2370, bedac
studentem zaangazowanym Ww Zzycie
uczelni (redagowatl m.in. szkolna
gazetke). Harry Kim urodzit sig

w Poludniowej Karolinie w 2349 r., byl
jedynakiem bardzo zwiazanym
z rodzicami - nawet po wstapieniu do
Gwiezdnej Floty zachowat zwyczaj
cotygodniowego telefonowania do domu,
nie chcac, aby rodzina martwila si¢
o niego nie wiedzac, gdzie przebywa i co
robi. Wyruszajac na misje Voyagera
pozostawit na Ziemi takze swoja
dziewczyng¢ - Libby, ktora czgsto
wspominat. Podczas dlugiej podrézy
przez Deltg Kim zaprzyjaznil si¢ z Tomem
Parisem, ktory wziat mtodego,
niedos$wiadczonego 1 nie$mialego
chorazego pod swoja opieke, starajac si¢
zrobi¢ z Harry'ego prawdziwego
mezczyzng. Wigkszo$¢ swojego wolnego
czasu na Voyagerze chorazy spedzat
w holodeku, a takze na ¢wiczeniu gry na
klarnecie - swoim ulubionym
instrumencie.

Doktor

Awaryjny Hologram Medyczny
(AHM, ang. Emergency Medical
Hologram - EMH) miat by¢ w zatozeniu
swoich tworcéw uzupelnieniem dla
normalnego ,ludzkiego” personelu
medycznego, uzywanym jedynie
w nagtych sytuacjach. Jednak na
Voyagerze stalo si¢ inaczej i po $mierci
oficera medycznego oraz wigkszosci jego
kolegoéw na poczatku misji EMH,
nazywany przez zatogg Doktorem, zostat
gtownym medykiem na statku. Wyglad
1 czg§¢ zachowan Doktora byty
wzorowane na jego tworcy - Lewisie
Zimmermanie. Poczatki wspotpracy
Doktora z zatoga Voyagera nie byty tatwe
zarbwno ze wzgledu na jego trudny
charakter, jak 1 podej$cie samej zatogi,
ktora traktowala go jak zwykly program
holograficzny, ktory po uzyciu mozna po
prostu wytaczy¢. Dopiero po pewnym
czasie Doktor zostat uznany za
pelnoprawnego cztonka zatogi, ktorego
zdanie bylo brane pod uwage przy
podejmowaniu waznych decyzji. Zaczg¢to
go takze traktowac jak osobe, a nie zwykly
program komputerowy. Nie bez znaczenia
byly tu z pewnoscia jego dobre relacje
z kapitan Janeway, a przede wszystkim
z Kes, ktora zostata jego asystentka.

Neelix



Neelix byl Talaxianinem
pochodzacym z Rinax, ksigzyca Talax. Po
$mierci calej rodziny w wojnie
talaxiansko-haakonianskiej Neelix
porzucit Rinax 1 po kilku latach zostat
handlarzem podroézujacym pomigdzy
planetami Delty, cho¢ wtasciwie bardziej
pasowatoby do niego okreslenie
»kosmicznego zlomiarza”. 1 wlasnie
w takiej roli, na orbicie planety Ocampa,
poznata go zatloga Voyagera. Po
incydencie z Opiekunem (Caretaker)
Neelix znalazt si¢ na pokladzie statku
dowodzonego przez Janeway, gdzie
szybko przejat rolg kucharza, a takze
mianowat si¢ oficerem odpowiedzialnym
za morale zatogi. W pehieniu obu tych
funkcji pomagata mu z pewnoS$cia
przyjacielska natura, wesoty i towarzyski
charakter oraz brak zahamowan
w kontaktach z przedstawicielami innych
ras. Neelix byt zwiazany uczuciowo
z Kes, jeszcze zanim oboje trafili na
poktad Voyagera. Chociaz przetrwat
razem z zatoga dluga podroéz przez
Kwadrant Delta, zdecydowat si¢ jednak
nie opuszczaé tej czes$ci galaktyki
i pozostal w niej jako ambasador
Gwiezdnej Floty.

Kes

Kes nalezala do Ocampa, gatunku z
Kwadrantu Delta, ktérego
przedstawiciele zyja zaledwie 9 lat. Na
poktad Voyagera trafita wraz z Neelixem
podczas incydentu z Opiekunem. Szybko
znalazta sobie miejsce wsrod zatogi,
najpierw prowadzac ogrod
hydroponiczny, ktéory mial zapewniad
Voyagerowi zaopatrzenie w S$wieze
warzywa 1 owoce, a poOzniej zostajac
asystentka Doktora w ambulatorium.
Niemal przez caly okres przebywania na
statku Kes pozostawala w zwiazku
z Neelixem, z ktérym poznata si¢ jeszcze
przed przybyciem Voyagera do
Kwadrantu Delta. Juz po dofaczeniu do
zalogi Kes zaczgla przejawiaé pewne
zdolnosci telepatyczne, co zaowocowato
treningami z Tuvokiem. Zdolnosci te byty
tez jedna z przyczyn, dla ktorych
dziewczyna rozstata si¢ po kilku latach
z Voyagerem1jego zatoga.

B’Elanna Torres i Siedem z Dziewieciu

Siedem z Dziewig¢ciu

Siedem z Dziewigciu - kobieta
gatunku ludzkiego, ktéra zostala
zasymilowana wraz z rodzicami przez
Borg w wieku o$miu lat. Urodzita sig
w 2348 r. na federacyjnej kolonii Tendara,
a jej prawdziwie imi¢ to Annika Hansen.
Do Kolektywu Borg zostala przytaczona
w 2356 r., gdy U.S.S. Raven, statek
badawczy, na ktérym przebywata, zostat
przejety przez Borg. Kolejnych 18 lat az
do chwili spotkania z Voyagerem Annika
byta drona Borg. Zostata uwolniona przez
zaloge dowodzona przez Janeway, gdy
trafita na poktad federacyjnego statku,
podczas kontaktu zatogi z Borg.
Pozostawszy na Voyagerze Siedem
zajmowala si¢ przede wszystkim pomoca
B'Elannie Torres m.in. przy
modyfikacjach napedu warp. Pomogta tez
Harry'emu Kimowi w stworzeniu
laboratorium astrometrycznego. Przez
caly czas swojego pobytu na poktadzie
okretu Siedem musiata si¢ zmagaé
z problemami, jakie spowodowato jej
odtaczenie od Kolektywu oraz trudami
powrotu do spotecznos$ci ztozonej z ludzi.
Najblizsze relacje udato jej si¢ nawiazad
z Doktorem i Chakotay'em.

Matgorzata "Gosiek" Kolek
Zrodta:
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Przewodmnik po odcinkach

Sezon |

1x01 Caretaker (I) - U.S.S. Voyager
zostaje wystany w celu odnalezienia
statku Maquis, ktory zaginat w Badlands
z oficerem Gwiezdnej Floty na poktadzie.
Podczas misji okrgt zostaje przeniesiony
do Kwadrantu Delta przez istot¢ zwana
Opiekunem.

1x02 Caretaker (II) - Zatoga Voyagera
wyrusza na poszukiwania B'Elanny
Torres 1 Harry'ego Kima, ktorych nie
udato si¢ znalez¢ na stacji Opiekuna. Po
drodze spotykaja dwoje przyjaznych
obcych, ktorzy im pomagaja.

1x03 Parallax - B'Elanna popada
w konflikt z gléwnym inzynierem - waza
si¢ jej losy jako cztonka zatogi.
Tymczasem U.S.S. Voyager odpowiada
na wezwanie pomocy ze statku, ktory
utknal w dystorsji czasowe;.

1x04 Time and Again - Zaloga Voyagera
bada planete, ktorej powierzchnia zostata
zniszczona w wyniku wielkiej eksplozji.
Nagle Janeway i Paris zostaja przeniesieni
W czasie.

1x05 Phage - Podczas misji zwiadowczej
Neelix odlacza si¢ od grupy i spotyka
obcych, ktérzy uzywajac zaawansowane;j
technologii, kradna mu ptuca. Zatoga
podaza tropem ztodziei organow.

1x06 The Cloud - Voyager odkrywa
mgtawicg, w ktorej moze uzupehic swoj
zapas energii, jednak okazuje si¢ ona
czym$ wigcej, niz poczatkowo si¢
wydawato.

1x07 Eye of the Needle - Voyager natrafia
na miniaturowy korytarz podprzestrzenny
prowadzacy do Kwadrantu Alfa. Dzigki
mikrosondzie kontaktuje sig
z romulanskim statkiem znajdujacym si¢
po drugiej stronie.

1x08 Ex Post Facto - Tom Paris zostaje
oskarzony o morderstwo naukowca
obcego gatunku. Tuvok podejmuje sig
dowiedzenia jego niewinnosci.

1x09 Emanations - Podczas badania
asteroidy Chakotay, B'Elanna i Harry
natrafiaja na grobowiec. Gdy przesylaja
si¢ na Voyagera, Harry zostaje wystany na
planetg obcych, a na jego miejscu pojawia
si¢ cialo zmarlej kobiety.

1x10 Prime Factors - Zatoga Voyagera
korzysta z go$ciny na planecie Sikaris.
Harry odkrywa tam technologie
transportera, ktory moglby znacznie
skroci¢ czas powrotu do domu.

1x11 State Of Flux - Voyager odbiera
wezwanie pomocy od okretu Kazondw,
jednak zanim do niego dociera, statek
zostaje calkowicie zniszczony, a jedyny
ocalaty wymaga catkowitej transfuzji
krwi. Podczas sprawdzania przyczyn
katastrofy znaleziony zostaje replikator
z Voyagera. Tuvok przeprowadza
sledztwo, szukajac osoby, ktoéra dokonata
kradziezy.

1x12 Heroes and Demons - Harry, Tuvok
i Chakotay znikaja w holodeku podczas
trwania programu. Doktor zostaje
wystany ze swoja pierwsza misja
poznania przyczyn wypadku.

1x13 Cathexis - Wahadlowiec, ktorym
lecieli Chakotay i1 Tuvok, ulega
powaznemu uszkodzeniu. Chakotay
zapada w S$piaczke, a na pokladzie
Voyagera dochodzi do dziwnych zdarzen
zudziatem obcej inteligencji.

1x14 Faces - B'Elanna, Durst i Paris
zostaja schwytani przez Vidiian. Torres
trafia w r¢ce Sulana, gtéwnego chirurga,
ktory oddziela jej klingonski genotyp od
ludzkiego, aby odnalez¢ lek na zaraze.

1x15 Jetrel - Voyager odbiera wiadomos$¢
ze statku dr. Jetrela, tworcy broni masowe;j
zagtady, ktora usmiercita wielu Talaxian.
Chce on si¢ spotka¢ z Neelixem w celu
zbadania go pod katem obecnosci
choroby, bedacej skutkiem ubocznym
dziatania tego $miercionos$nego
wynalazku.



1x16 Learning Curve - Gdy cztonkowie
Maquis nie stosuja si¢ do regulaminu
Floty, Janeway zarzadza ich szkolenie
- ma je przeprowadzi¢ Tuvok. Tymczasem

na poktadzie Voyagera zaczynaja
wystepowac zagadkowe awarie.

Scezon 2

2x01 The 37's - Voyager laduje na
planecie, z ktorej pochodzi sygnat SOS.
Zatoga odnajduje tam ludzi, ktorzy
zagingli na Ziemi w latach trzydziestych
XX wieku.

2x02 Initiations - Chakotay udaje sig
w samotng podr6z wahadlowcem, by
odby¢ rytual na cze$¢ swojego zmartego
ojca. Zostaje zaatakowany przez mlodego
Kazona Ogla, chcacego zashuzy¢ na swoje
imi¢. Komandor ratuje zycie chtopca, po
czym obaj trafiaja do niewoli u jego
pobratymcow.

2x03 Projections - Doktor odkrywa, ze
jest jedyna zywa osoba na Voyagerze,
a cala reszta jest holopostaciami. Na
poktadzie pojawia si¢ Reginald Barclay
1 przekonuje Doktora, ze jest Luisem
Zimmermanem 1 utknat podczas awarii
w holoprogramie, odtwarzajacym zycie
zatogi Voyagera. Jedyna szansa na
uratowanie jest zniszczenie rdzenia warp,
co ma spowodowaé wytaczenie
holoprojektoréw i zakonczenie programu.

2x04 Elogium - Voyager bada obce formy
zycia zamieszkujace przestrzen
kosmiczna. W tym czasie Kes przechodzi
elogium - okres dojrzewania Ocampa.
Wraz z Neelixem musi podja¢ decyzjg
orodzicielstwie.

2x05 Non Sequitur - Harry trafia na
anomali¢ temporalng i przemieszcza si¢
do roéwnoleglej rzeczywistosci, w ktorej
mieszka w San Francisco, ma prace,
narzeczona i... nigdy nie dostat przydziatu
na Voyagera.

2x06 Twisted - Kes obchodzi swoje
drugie urodziny. Niestety uroczystos$¢
zostaje przerwana, gdy Voyager natrafia
na dystorsj¢ przestrzenna, ktdéra
w chaotyczny sposéb zmienia uktad
pomieszczen na statku.

2x07 Parturition - Tom 1 Neelix rozbijaja
si¢ na nieprzyjaznej planecie, na ktorej
mieli zebraé¢ zapasy pozywienia.
Ukrywaja si¢ w jaskini, gdzie znajduja
gniazdo zjajami obcych. Jedno z mtodych

wilasnie si¢ wykluwa.

2x08 Persistence of Vision - B'Elanna
prowadzi testy holoemiteréw, dzigki
ktorym Doktor bedzie mogt poruszaé si¢
poza ambulatorium. Tymczasem Janeway
po wizycie w holodeku zaczyna miec
dziwne halucynacje.

2x09 Tattoo - Gdy zatoga bada planetg
w poszukiwaniu zapasow, Chakotay
odkrywa na skale znak swoich przodkow 1
wspomina legend¢ swojego ludu
o Duchach Nieba. W tym czasie Doktor,
chcac sprawdzi¢, co znaczy by¢ chorym,
programuje sobie grype.

2x10 Cold Fire - Zaloga Voyagera
odkrywa stacje zenskiego Opiekuna
- Suspirii - zamieszkiwang przez Ocampa.
Kes poznaje ich  przywodcg Tanisa
1z jego pomoca rozwija swoje zdolnosci.
Janeway nie wie, w jakim
niebezpieczenstwie znajduje si¢ jej okret.

2x11 Maneuvers - Kazoni
przeprowadzajq atak na Voyagera i kradna
modutl transportera. Chakotay udaje si¢ w
poscig wahadlowcem, aby odzyskac
urzadzenie, jednak trafia w rece wroga.

2x12 Resistance - B'Elanna i Tuvok
trafiaja do wigzienia Mokra, a kapitan
Janeway zostaje ranna podczas ulicznej
potyczki. Ratuje ja cztowiek, ktory sadzi,
ze jest ona jego corka 1 pomaga jej
w uwolnieniu cztonkow zatogi.

2x13 Prototype - B'Elanna naprawia
uszkodzonego robota, znalezionego
w przestrzeni kosmicznej. Zostaje przez
niego porwana i zmuszona do zbudowania
prototypu, dzigki ktoremu roboty osiagna
przewage w wojnie.

2x14 Alliances - Voyager zostaje
powaznie uszkodzony podczas ataku
Kazonéw. Chakotay namawia kapitan do
zawarcia sojuszu z frakcjami Kazonow.

2x15 Threshold - Tom Paris dokonuje
pierwszego lotu z predkoscia warp 10.
W wyniku tego eksperymentu w jego ciele
zaczynaja zachodzi¢ dziwne zmiany.
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2x16 Meld - W maszynowni zostaje
znalezione ciato zamordowanego
zatloganta. Sprawca zbrodni okazuje si¢
chorazy Suder, Betazoid. Tuvok probuje
odkry¢ motyw jego zbrodni.

2x17 Dreadnought - Voyager napotyka
kardasjanski pocisk z niszczycielska
glowica bojowa, ktory zostat przeniesiony
do Kwadrantu Delta. B'Elanna probuje go
rozbroi¢, zanim ten zniszczy pobliska
planetg.

2x18 Death Wish - Zatoga Voyagera
przez przypadek uwalnia z wigzienia Q,
ktory wbrew woli Kontinuum chce
popetni¢ samobdjstwo.

2x19 Lifesigns - Voyager odbiera
wezwanie pomocy. Do ambulatorium
trafiaumierajaca Vidiianka. Doktor, by si¢
z nig porozumie¢, tworzy holoprojekcje
polaczona z jej $wiadomos$cia
iniespodziewanie zakochuje si¢ w niej.

2x20 Investigations - Neelix odkrywa, ze
Tom chce opusci¢ okret i przenies$¢ si¢ na
talaxianski transportowiec. Tymczasem
Kazoni probuja wciagna¢ Voyagera
w pulapke przy wspolpracy jednego
z cztonkow jego zatogi.

2x21 Deadlock - Voyager przelatuje przez
chmurg plazmy, aby omina¢ kolonig
Vidiian. Tam trafia w anomali¢
przestrzenna i zostaje zduplikowany.

2x22 Innocence - Prom Tuvoka

1 chorazego Benneta rozbija si¢ na
niezamieszkatym ksiezycu. Tylko Tuvok
przezywa katastrofg, a na powierzchni
spotyka trdjke¢ dzieci, bgdacych
rozbitkami jak on.

2x23 The Thaw - Na Voyagera zostaja
przestane komory stazy ze zniszczonej
planety. Dwie ze $piacych osoéb
podtaczonych do systemu
komputerowego nie zyja - doktor
diagnozuje atak serca. B'Elanna i Harry
zajmuja ich miejsca, by dowiedzie¢ sig, co
ich zabito.

2x24 Tuvix - Podczas transportu z planety
na poktad okretu dochodzi do wypadku
- Tuvok i Neelix zostaja potaczeni w jeden
organizm. Doktor probuje znalez¢ sposob
ichrozdzielenia.

2x25 Resolutions - Janeway i Chakotay
zostaja zarazeni $miertelnym wirusem.
Mimo poszukiwan Doktora nie udaje si¢
znalez¢ lekarstwa. Oboje zostaja na
planecie, ktoérej witasciwosci blokuja
rozwo6j wirusa, 1 urzadzaja sobie nowy
dom.

2x26 Basics (I) - Seska informuje
Chakotaya, ze jego syn jest
w niebezpieczenstwie. Zaloga wyrusza na
ratunek i wpada w zastawiona przez
Kazonéw putapke, ktorzy przejmuja
Voyagera.

Sezon 3

3x01 Basics (II) - Pozostawiona na
jalowiej planecie zatoga musi sig
dostosowa¢ do zycia bez technologii.
W tym czasie Doktor i ocalaty Suder
proébuja odzyskaé¢ kontrol¢ nad
Voyagerem.

3x02 Flashback - Gdy Voyager napotyka
mglawicg, Tuvok zaczyna mie¢ dziwne
przebtyski pamigci. By zrozumie¢, co si¢
z nim dzieje, razem z kapitan przenosi si¢
wspomnieniami do czasoéw, gdy stuzyt na
Excelsiorze.

3x03 The Chute - Tom i Harry zostaja
oskarzeni o zamach terrorystyczny
1 trafiaja do wigzienia. Rozpoczyna si¢
trudna walka o przetrwanie.

3x04 The Swarm - Voyager przelatuje

przez terytorium agresywnych
1 niebezpiecznych obcych. Tymczasem
matryca AHM ulega degradacji,
w wyniku czego zatoga moze stracié
oficera medycznego.

3x05 False Profits - Voyager natrafia na
korytarz podprzestrzenny prowadzacy do
Kwadrantu Alfa. Jednak przed powrotem
do domu zatoga musi uporac si¢ z Ferengi,
ktérzy wyzyskuja biedny lud, podajac si¢
zabogow.

3x06 Remember - Gdy Voyager przewozi
na swoim poktadzie Enoran, B'Elanna
zaczyna do$wiadczaé¢ dziwnie
realistycznych snow.

3x07 Sacred Ground - Podczas pobytuna
planecie Nekarian Kes zostaje porazona



polem energetycznym. Janeway,
powolujac si¢ na miejscowa opowiesc,
przechodzi rytual, ktory ma ocali¢ mtoda
Ocampa od pewnej $mierci.

3x08 Future's End (I) - Voyager
wykrywa szczeling podprzestrzenna,
z ktorej wylania si¢ federacyjny okret
czasowy Aeon z kapitanem Braxtonem na
poktladzie. Jego zadaniem jest zniszczy¢
Voyagera, aby nie dopusci¢ do katastrofy
w XXIX wieku. Jednak kapitan Janeway
nie zamierza do tego dopusci¢ - w efekcie
oba okrety zostaja weiagnigte w szczeling
1przeniesione na Ziemi¢ do roku 1996.

3x09 Future's End (II) — Kapitan
Janeway nie ustaje w poszukiwaniach
sposobu powrotu do swojej linii czasowe;.
Zatoga Voyagera, dzigki pomocy Rain
Robinson, prébuje zwabi¢ Henry'ego
Starlinga na spotkanie 1 powstrzymac go
przed wywolaniem katastrofy w XXIX
wieku. Nie wiedza jednak, ze na spotkaniu
znajdzie si¢ tez Doktor - wyposazony
w XXIX-wieczny przeno$ny holoemiter.

3x10 Warlord - Voyager odbiera
wezwanie pomocy 1 ratuje troje Ilari
z plonacego statku. Jeden z ocalatych,
Tieran, umiera, ale okazuje sig, ze przed
Smiercig przeszedt do ciala Kes. Wraz
z towarzyszami odlatuje na planetg Ilari,
gdzie dokonuje przewrotu i przejmuje
wtadze. Zatoga Voyagera wraz
z prawowitym nastgpca tronu probuje go
powstrzymac i odzyskac¢ Kes.

3x11 The Q and the Grey - Na poktadzie
Voyagera pojawia si¢ Q 1 wyznaje
Janeway, ze chce mie¢ z nig potomka.
Kapitan wraz z oficerami prébuja
odgadna¢ prawdziwy motyw jego wizyty.
Wkroétce podziwiane w tym czasie przez
zaloge wybuchy supernowych okazuja si¢
by¢ efektem toczacej si¢ w Kontinuum Q
wojny domowej.

3x12 Macrocosm - Janeway 1 Neelix
wracaja z misji dyplomatycznej
i odkrywaja, ze z okrgtu zniknela zatoga.
Okazuje sig, ze Voyager zostat
opanowany przez makrowirus, ktory
dostal si¢ na poktad, gdy Doktor wrocit
zwezwania o pomoc w skazonej kopalni.

3x13 Fair Trade - Voyager zbliza si¢ do
Obszaru Nekryckiego. Podczas pobytu na
stacji w celu uzupetienia zapaséw Neelix
spotyka swojego dawnego przyjaciela,

ktéremu jest winien przystuge. W zamian
za mapg¢ obszaru pomaga mu
w nielegalnej wymianie, ale w jej trakcie
ginie jeden z dileréw narkotykéw. Pod
zarzutem morderstwa 1 handlu
narkotykami zostaja aresztowani Paris
1 Chakotay, ktorych wcze$niej widziano
w towarzystwie ofiary.

3x14 Alter Ego — Gdy zaloga Voyagera
bada mgltawicg niespotykana
w Kwadrancie Alfa, Harry prosi Tuvoka,
aby ten pomoéglt mu zapanowaé¢ nad
emocjami, poniewaz zakochat sig
w holopostaci o imieniu Marayna.
Wkrétce 1 Tuvok dostrzega, ze Marayna
nie jest zwykla postacia z holodeku.

3x15 Coda - Janeway i Chakotay lecac
promem, trafiaja na burze¢ magnetyczna
1 rozbijaja si¢ na planecie. Tam zostaja
zaatakowani przez Vidiian 1 zabici. Nagle
znajduja si¢ z powrotem Ww promie
i odkrywaja, ze doswiadczaja pegtli
CZasowej.

3x16 Blood Fever — Chorazy Vorik
przechodzi Pon Farr i proponuje
B'Elannie matzenstwo. Gdy ta odmawia,
Wolkan dokonuje potaczenia umystow
bez jej zgody. Niedlugo potem, bedac na
misji w kopalni wraz z Neelixem
1 Tomem, B'Elanna przestaje kontrolowa¢
swoje emocje.

3x17 Unity - Chakotay i chorazy Kaplan
odpowiadaja na wezwanie pomocy
1 laduja na planecie ogarnigtej wojna. W
wyniku strzelaniny Kaplan zostaje zabita,
a Chakotay ci¢zko ranny. Jedyna szansa
na przezycie jest polaczenie przy pomocy
neuroprzekaznika z mieszkancami, ktorzy
okazuja si¢ by¢ bylymi dronami Borg.

3x18 Darkling - Voyager zatrzymuje si¢
na orbicie planety zamieszkiwanej przez
gatunek badaczy. Kes zakochuje si¢ w
jednym z nich - Zahirze - i prosi Janeway
o mozliwo$§¢ opuszczenia okretu.
Tymczasem Doktor eksperymentuje,
wpisujac sobie podprogramy
osobowos$ciowe, co doprowadza do
niespodziewanych i groznych rezultatow.

3x19 Rise - Zatoga Voyagera
bezskutecznie probuje zniszczyd
asteroidy, majace zderzy¢ si¢ z planeta
zamieszkana przez Nezu. W obliczu
katastrofy Tuvok i1 Neelix wyruszaja na
powierzchni¢ planety po ostatnich
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pozostatych tam naukowcow, ale
wahadtowiec rozbija sig. Jedyna
mozliwoscia powrotu na okret przed
zniszczeniem planety jest
przetransportowanie si¢ za pomoca
orbitalnej windy. Jednak w grupie
znajduje si¢ zdrajca.

3x20 Favorite Son - Harry Kim przezywa
dziwne deja vu, gdy Voyager przemierza
kolejny nieznany rejon Kwadrantu Delta,
ana jego skorze pojawiaja si¢ obce znaki.
Wkrotce dochodzi do spotkania
z gatunkiem Teresjan. Ich
przedstawicielka twierdzi, ze Harry zostat
poczety na ich planecie i teraz wraca do
domu.

3x21 Before and After - Kes budzi si¢ na
tozu $mierci, nie pamigtajac nic ze swojej
przesztosci. Chwilg potem zaczyna cofad
si¢ w czasie do coraz wczesniejszych
momentéw swojego zycia. Poznaje swoja
rodzing, przyjaciot, doswiadcza narodzin
wnuka, a potem swojego dziecka. Szybko
rozumie, ze jesli nie powstrzyma tego
zjawiska, wkrotce cofnie si¢ do czasu,
kiedy nikt nie bedzie mogt jej pomoc.

3x22 Real Life - Doktor tworzy dla siebie
holograficzna rodzing, aby rozwina¢ swoj
program i nauczyc¢ si¢, czym jest rodzinne
zycie. B'Elanna za zgoda Doktora
wprowadza poprawki, by zachowania
domownikoéw przestaty by¢ tak idealne
1 przewidywalne, a staly si¢ blizsze

rzeczywistosci.

3x23 Distant Origin - Gegen i Veer, dwaj
naukowcy Voth, odkrywaja szczatki
cztowieka z Voyagera i1 postanawiaja
odnalez¢ okret, z ktérego pochodza, aby
udowodni¢ teorig, ze ich gatunek
wywodzi si¢ z Ziemi.

3x24 Displaced - Z pokladu Voyagera
kolejno znikaja cztonkowie zatogi, a w ich
miejsce pojawiaja si¢ przedstawiciele
obcego gatunku Nyrian. Przybysze,
rownie zdezorientowani jak kapitan
Janeway 1 jej oficerowie, probuja pomoc
wyjasni¢ niezwykte zjawisko. Szybko si¢
okazuje, ze nie jest ono dzielem
przypadku.

3x25 Worst Case Scenario - B'Elanna
odkrywa nowa holopowies¢, w ktorej to
podczas nieobecnosci Janeway zatoga
Maquis przejmuje dowodzenie nad
Voyagerem.

3x26 Scorpion - Voyager wlatuje na
terytorium Borg. By unikna¢ konfrontac;i,
zatoga wyznacza kurs przez ,korytarz”
przestrzeni wolny od ich aktywnosci.
Tymczasem Kes doznaje dziwnych wizji
pokazujacych zniszczenie Borg
1 Voyagera. Szybko si¢ okazuje, ze
Kolektyw nie jest najwigkszym
zagrozeniem dla okretu.

Scezon 4

4x01 Scorpion (II) - Janeway zostaje
przeniesiona na statek Borg, gdzie wraz
z Tuvokiem i pod nadzorem drony Siedem
z Dziewigciu ma stworzy¢ bron
przeciwko gatunkowi 8472. W wyniku
ataku obcych szescian zostaje zniszczony.
Kilka dron, cigzko ranna kapitan 1 Tuvok
w ostatniej chwili zostaja przeniesieni na
Voyagera. Chakotay bedacy teraz
dowoddca, postanawia zerwac sojusz
zBorg.

4x02 The Gift - Janeway probuje pomodc
Siedem w przystosowaniu si¢ do nowego
zycia. Tymczasem Kes rozwija swoje
zdolnos$ci, ktore zaczynaja by¢
zagrozeniem dla Voyagera.

4x03 Day of Honor - Siedem prosi
o przydzial w maszynowni - ma pomoc
zmodyfikowa¢ rdzen 1 przeprowadzi¢

testy z transwarp. Tymczasem B'Elanna
obchodzi klingonski dzien honoru.

4x04 Nemesis - Prom Chakotaya zostaje
zestrzelony nad planeta, na ktorej toczy
si¢ krwawa wojna. By przetrwac,
komandor musi walczy¢ po jednej ze
stron.

4x05 Revulsion - Voyager odbiera
wezwanie pomocy z obcego statku nadane
przez hologram. Twierdzi on, ze cala
zaloga zgingta, jednak nikt si¢ nie
spodziewa, jakie byly okolicznos$ci jej
smierci.

4x06 The Raven - Janeway negocjuje
przelot przez terytorium Bomar. W tym
czasie Siedem zaczyna doswiadczaé
wizji, w ktorych pojawia si¢ Borg oraz...
kruk. Ucieka z Voyagera i kieruje sig



sygnatem Kolektywu.

4x07 Scientific method - Zatoga
Voyagera zaczyna mie¢ dziwne objawy
chorobowe. Janeway ma ciagle bole
glowy, Chakotay zaczyna si¢ szybko
starze¢, a Neelix zmienia sig¢
w przedstawiciela innego gatunku.
Doktor odkrywa, ze przyczyna jest
hiperstymulacja fragmentow DNA zatogi.
Jednak gdy wraz z Torres znajduja dowod
nato, ze jest to sztuczna modyfikacja, jego
program zostaje wylaczony, a B'Elanna
traci przytomnos¢.

4x08 Year of Hell (I) - Gdy Voyager
wlatuje na terytorium Zahlow, zostaje
ostrzezony przed agresywnym gatunkiem
Krenimoéw, niegdy$ wiladajacym tym
regionem. Wkrotce Janeway 1 zatoga
trafiaja w sam $rodek wojny, ktérej bieg
jest zmieniany przez temporalng bron
Krenimow.

4x09 Year of Hell (II) - Po tym jak
wickszo§¢ zalogi ewakuowata sie
z Voyagera, Janeway 1 pozostali na
poktadzie starsi oficerowie opracowuja
plan odbicia Chakotaya 1 Toma, ktoérych
porwano 1 uwigziono na temporalnym
statku Krenimow.

4x10 Random Thoughts - B'Elanna
zostaje aresztowana przez Marianski
wymiar sprawiedliwosci pod zarzutem
przekazania mysli o przemocy. Tuvok
wraz z kapitan Janeway probuja
udowodni¢ jej niewinnos$¢.

4x11 Concerning Flight - Voyager
zostaje obrabowany. Janeway i1 Tuvok
przenosza si¢ na planet¢ obcych, aby
odzyskaé gtowny procesor. Okazuje sig,
ze na planecie dzigki skradzionemu
holoemiterowi Doktora znalazta sig
posta¢ z holoprogramu Janeway
- Leonadro da Vinci. Janeway
wspotpracuje z nim przy poszukiwaniach.

4x12 Mortal Coil - Neelix, Tom
1 Chakotay wyruszaja po probke
protomaterii. Podczas misji Neelix zostaje
zabity przez wyladowanie energii. Na
Voyagerze Siedem ozywia go dzigki
technologii Borg, jednak przezycie
wlasnej $mierci mocno si¢ na nim odbija.

4x13 Waking Moments - Zatoga
Voyagera ma koszmary, w ktorych
pojawia si¢ tajemniczy obcy. Chakotay

zapada w $wiadomy sen, aby si¢ z nim
skontaktowa¢ i1 dowiedzie¢, jak mozna
obudzi¢ ciagle $§piacych cztonkow zatogi.

4x14 Message in a Bottle - Siedem
wykrywa sie¢ przekaznikow, dzigki
ktorym mozna potaczyé sig
z Kwadrantem Alfa. Doktor zostaje
wyslany na statek U.S.S. Prometheus, aby
nawiazac¢ kontakt z Flota.

4x15 Hunters - Voyager odbiera
fragment przekazu z Ziemi. Potaczenie
zostaje zerwane 1 Tuvok wraz z Siedem
wyruszaja promem do stacji
przekaznikowej, by odzyskaé reszte
transmisji. Podczas misji zostaja ztapani
przez Hirogenow.

4x16 Prey - Voyager natrafia na
uszkodzony statek Hirogenow 1 ratuje
cztonka zatogi. W pogoni za my$liwym na
poktad federacyjnej jednostki dostaje si¢
osobnik gatunku 8472.

4x17 Retrospect - Na poktadzie Voyagera
przebywa Entarianin, ktory ma pomoc
przy instalacji nowej broni. Siedem
do$wiadcza dziwnych wspomnien z nim
zwigzanych.

4x18 The Killing Game (I) - Voyagera
opanowuja Hirogeni 1 wszczepiaja
cztonkom zalogi neurointerface'y, zeby
wierzyli, iz sa postaciami z holodeku.
Harry 1 Doktor pozostaja jedynymi,
ktorzy moga uratowac okret.

4x19 The Killing Game (II) - Doktor
wytacza neurointerface'y Siedem
1 Janeway, by mogly pomdc uratowac
wigziona zatoge. Tymczasem symulacja
w holodeku wymyka si¢ spod kontroli
Hirogenéw 1 zaczyna rozprzestrzenia¢ na
inne sekcje statku.

4x20 Vis-a-vis - Zatoga Voyagera pomaga
obcemu przy naprawie statku. Ten
okazuje sig¢ by¢ ztodziejem ciat i zamienia
sig miejscami z Parisem.

4x21 The Omega Directive - Czujniki
Voyagera wykrywaja molekul¢ omega.
Janeway musi si¢ zastosowaé do
dyrektywy Gwiezdnej Floty i zniszczy¢
czasteczke za wszelka ceng.

4x22 Unforgettable - Chakotay, Tom
1 Tuvok przesylaja si¢ na statek ocalaty
z bitwy 1 znajduja ranng kobietg - Kelyn
- ktora utrzymuje, ze zna Chakotaya
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1 podczas poprzedniego spotkania
zakochata si¢ w nim.

4x23 Living Witness - Doktor jest
jedynym $wiadkiem wydarzen, jakie
mialy miejsce 700 lat wcze$niej podczas
wojny Kirian z Vaskanami.

4x24 Demon - Na Voyagerze konczy si¢
zapas deuteru. Jedynym jego zrodtem
w zasiggu okre¢tu okazuje si¢ bardzo
nieprzystepna planeta. Tom 1 Harry leca
po probki, jednak po pewnym czasie
urywa si¢ z nimi kontakt.

4x25 One - Voyager musi przelecie¢ przez

wielka mgtawicg, ktora generuje zabdjcze
promieniowanie. Jedynie Siedem i Doktor
sa na nie odporni i musza kierowac
okrgtem, podczas gdy reszta zalogi jest
uspiona w komorach stazy.

4x26 Hope and Fear - Dzigki pomocy
Artuisa, przedstawiciela wysoko
rozwinigtego gatunku, udaje sig
odszyfrowa¢ wiadomos¢ z Gwiezdnej
Floty, ktora podaje wspotrzedne statku
Federacji, majacego przyspieszy¢ powrot
zatogi Voyagera do domu.

Sezon 5

5x01 Night - Voyager przemierza
catkowicie pusta przestrzen pozbawiong
jakichkolwiek ukladéw gwiezdnych.
Morale zatogi upada, a kapitan nie
opuszcza kajuty i obwinia si¢ za to, ze
okret utknat w Kwadrancie Delta.

5x02 Drone - Doktor, Siedem, B'Elanna
1 Tom badaja mgtawicg. Gdy ich prom
uszkadza wytadowanie plazmowe,
zostaja awaryjnie przeslani na poktad
Voyagera. Podczas transportu awarii
ulega przenosny holoemiter Doktora.
Wkroétce okazuje sig, ze przeniknety do
niego nanosondy Siedem i zanim zatoga
moze to odkry¢, na okrecie powstaje
drona Borg wyposazona w technologi¢
z XXIX wieku.

5x03 Extreme Risk - Tom Paris buduje
nowy prom - Delta Flyer - w celu
odzyskania sondy, ktéra utkngta
w atmosferze gazowego giganta. W tym
czasie B'Elanna przechodzi depresje
1 bywajac w holodeku, wytacza
protokoty bezpieczenstwa, by narazac si¢
na coraz wigksze niebezpieczenstwa.

5x04 In the Flesh - Voyager odkrywa
tajemnicza stacje kosmiczna. Chakotay
1 Tuvok wyruszaja ja zbadaé. Wewnatrz
znajduja wierng kopig kwatery gtownej
Gwiezdnej Floty i1 obcych udajacych
ludzi.

5x05 Once Upon a Time - Prom, ktérym
leca Tom, Tuvok 1 Samantha Wildman,
zostaje powaznie uszkodzony podczas
burzy jonowej 1 pogrzebany pod
powierzchnia planetoidy. Zatoga

Voyagera probuje wydoby¢ rozbitkow.
Tymczasem Neelix zajmuje si¢ Naomi.

5x06 Timeless - Po 15-stu latach od
katastrofy Voyagera na granicy
Kwadrantu Alfa i $mierci prawie calej
zatogi Harry i Chakotay odnajduja wrak
okretu 1 probuja zmieni¢ bieg historii,
uzywajac implantow Siedem do
przestania wiadomos$ci w przesziosé.

5x07 Infinite Regress - Gdy Voyager
natrafia na szczatki statku Borg, Siedem
zaczyna stysze¢ dziwne glosy i wkrotce
kontrole nad jej ciatem przejmuja
osobowos$ci zasymilowanych
w przeszlosci istot.

5x08 Nothing Human - Uratowany
z uszkodzonego statku insektoidalny
obcy atakuje B'Elanng i przyczepia si¢ do
jej ciala jak pasozyt. Doktor probuje
znaleZ¢ sposob na rozdzielenie z pomoca
hologramu Crella Moseta,
kardasjanskiego egzobiologa.

5x09 Thirty Days - Paris zostaje
zdegradowany do stopnia chorazego
1 umieszczony na 30 dni w areszcie.
Bedac tam, pisze list do swojego ojca i
ttumaczy mu, ze chcial pomoc
mieszkancom oceanu, ktory ulegat
zniszczeniu.

5x10 Counterpoint - Voyager przelatuje
przez terytorium Devore, ukrywajac na
poktadzie uchodzcow - telepatow. Okret
przechodzi liczne inspekcje oddziatow
Devore, poszukujacych nielegalnych
emigrantow. Janeway zakochuje sig
wich dowodcy.



Sx11 Latent Image - Doktor
przeprowadza coroczne badanie zatogi.
Znajduje u Harry'ego blizny po operacji,
ale nie potrafi sobie przypomnieé, ze ja
przeprowadzit. Szukajac odpowiedzi,
dowiaduje sig, ze kto§ skasowal mu
pamig¢ zwydarzen sprzed 18 miesigcy.

5x12 Bride of Chaotica - Gdy Tom
1 Harry przebywaja w holodeku, Voyager
zostaje zatrzymany w anomalii
grawimetrycznej. Na poklad przenosza
si¢ fotoniczni obcy 1 trafiaja do programu
"Przygody kapitana Protona", gdzie
popadaja w konflikt z Doktorem
Chaotica.

5x13 Gravity - Lecac promem, Tuvok,
Tom i1 Doktor zostaja wciagnigci przez
anomali¢ 1 rozbija si¢ na powierzchni
pustynnej planety. Spotykaja tam Noss,
ktora podobnie jak oni jest rozbitkiem.
Wspolnie pomagaja sobie, by przetrwac,
oczekujac na ratunek z Voyagera, a Noss
zakochuje sie w Tuvoku.

5x14 Bliss - Voyager odkrywa tunel
podprzestrzenny prowadzacy prosto na
Ziemig. Do okretu docieraja wiadomosci
z Gwiezdnej Floty i1 jedynie godziny
dziela zatogg od powrotu do domu - ich
marzenie si¢ spetnia. Jednak Siedem
odkrywa podstgp. Tunel podprzestrzenny
okazuje si¢ by¢ $miertelng pulapka, ale
nikt nie chce dostrzec zagrozenia.

5x15 Dark Frontier (I) - Kapitan
Janeway planuje zaatakowac uszkodzony
okret Borg 1 zdoby¢ cewke transwarp,
ktéra znacznie skrocitaby podroéz do
domu. W holodeku przeprowadzane sa
symulacje, a Siedem studiuje zapisy
swoich rodzicow z U.S.S. Raven, by
znalez¢ przydatne informacje. Niestety
Krolowa Borg wie o planie 1 sklada
Siedem propozycje nie do odrzucenia.

5x16 Dark Frontier (II) - Siedem zostaje
przetransportowana do centrali
Kolektywu, gdzie czeka na nig Krolowa.
Zamierza wykorzysta¢ jej wspomnienia
1 indywidualno$¢ do lepszego
zrozumienia 1 asymilacji ludzkoSci.
Tymczasem Janeway odkrywa, ze Borg
kontaktowat si¢ z Siedem 1 przygotowuje
misj¢ ratunkowa.

5x17 The Disease - Zaloga Voyagera
pomaga w naprawach na statku

pokoleniowym Varro. Harry zakochuje
si¢ w czlonkini ich zatogi, Tal, i tamiac
protokoty Floty i rozkazy kapitan, spedza
z nig upojna noc. Oficjalna nagana
okazuje si¢ najmniej dotkliwa
konsekwencja tego zdarzenia.

5x18 Course: Oblivion - B'Elanna i Tom
biora $lub, jednak nie jest im dane udac si¢
na planowany miesiac miodowy
- z zagadkowych przyczyn okrgt traci
spojno$¢ molekularna, a zaloga zaczyna
cierpie¢ na nagla degradacje komorek. Ku
rozpaczy Toma, pierwsza ofiara
Smiertelna staje si¢ B'Elanna.

5x19 The Fight - Voyager dostaje si¢ do
chaotycznej przestrzeni, gdzie prawa
fizyki ulegaja ciaglym zmianom.
Zamieszkujacy ja obcy probuja
porozumie¢ si¢ z Chakotayem w jego
halucynacjach.

5x20 Think Tank - Voyager ma powazne
ktopoty z wydostaniem si¢ z putapki
zastawionej przez Hazari. Swoja pomoc w
rozwiazaniu problemu za drobna optata
oferuje Kurros - mysliciel.

5x21 Juggernaut - Voyager odbiera
wezwanie pomocy z frachtowca
Malonéw. Na poktadzie doszto do
wycieku toksycznych odpadoéw i wkroétce
dojdzie do eksplozji, ktora zniszczy
wszystko w promieniu trzech lat
swietlnych. Naped warp Voyagera ulega
awarii 1 jedynym wyjsciem zatogi jest
uda¢ si¢ na okret i nie dopusci¢ do
katastrofy.

5x22 Someone to Watch Over Me - Na
Voyagerze przebywa ambasador Kodi,
ktérym zajmuje si¢ Neelix. W tym czasie
Doktor uczy Siedem, jak zachowywac si¢
na randce, i1 zakltada si¢ z Tomem, ze uda
jej sigumowic zkims$ z zatogi.

5x23 11:59 - Janeway opowiada
Neelixowi o projekcie Millennium Gate
i o tym, jaka rolg odegrali w nim jej
przodkowie - Shannon O'Donnell i Henry
Janeway.

5x24 Relativity - U.S.S. Relativity,
federacyjny okret temporalny, $ciaga na
swoj poklad Siedem, aby wysta¢ ja
w przesztos¢ w celu zneutralizowania
bomby czasowe] umieszczone] na
Voyagerze.
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5x25 Warhead - Harry i Doktor udaja si¢
na planetg, z ktorej wystano wezwanie
pomocy. Znajduja tam inteligentne
urzadzenie potrafiace porozumieé si¢
z Doktorem. Twierdzi ono, ze uleglo
awarii. Dopiero na poktadzie Voyagera
okazuje si¢ by¢ inteligentna bronia
masowego razenia.

5x26 Equinox (I) - Voyager odbiera

wezwanie pomocy z federacyjnej
jednostki U.S.S. Equinox. Okret kapitana
Ransoma jest atakowany przez obcych
z innego wymiaru. Po udzieleniu pomocy
1 tymczasowym zazegnaniu
niebezpieczenstwa zatoga Voyagera
odkrywa, ze Ransom i jego ludzie nie byli
atakowani bez powodu.

Sezon 6

6x01 Equinox (II) - Voyager jest
atakowany przez obcych rzadnych
zemsty na zalodze Equinoxa. Ransom
1 jego ludzie uciekaja, jednak ulepszony
naped ich okrgtu okazuje sig bycé
zaszyfrowany. By uzyska¢ kod dostgpu
od uprowadzonej z Voyagera Siedem,
kapitan Equinoxa usuwa Doktorowi
podprogram etyczny i kaze mu wydoby¢
go sita. Tymczasem Janeway postanawia
dopas¢ Ransoma za wszelka ceng.

6x02 Survival Instinct - Voyager dokuje
przy markonianskiej stacji. Wsrod gosci
odwiedzajacych poktad znajduje si¢
trojka bytych dron Borg, chcacych
odzyska¢ indywidualno$¢.

6x03 Barge of the Dead - Podczas
powrotu z misji B'Elanna zostaje
powaznie ranna i zapada w $piaczke.
Trafia na Okret Umartych, wiozacy
potgpione dusze do Gre'thor
- klingonskiego piekta.

6x04 Tinker, Tenor, Doctor, Spy
- Doktor wprowadza sobie nowe
oprogramowanie, ktore pozwala mu
marzy¢. Zaloga obcego statku, chcac
szpiegowaé Voyagera, omyltkowo
monitoruje te marzenia i bierze je jako
realne.

6x05 Alice - Zaloga Voyagera negocjuje
handel z Abaddonem, wilascicielem
ztomowiska statkow. Tom za bezcen
kupuje stary prom. Gdy go remontuje,
zaczyna mie¢ dziwne halucynacje.

6x06 Riddles - Gdy Neelix i Tuvok
wracaja z misji dyplomatycznej, Wolkan
zostaje zaatakowany przez
zamaskowanego napastnika i cigzko
ranny. Niestety Doktor nie potrafi
wyleczy¢ uszkodzen jego mozgu bez
poznania broni, z jakiej zostat raniony.
Mimo to Tuvok budzi si¢ ze $piaczki,

jednak nie jest juz ta sama osoba. Teraz
woli si¢ Smiac¢ i bawic¢ z Neelixem.

6x07 Dragon's Teeth - Voyager odkrywa
sie¢ tuneli podprzestrzennych, jednak
zostaje zaatakowany przez gatunek, do
ktorego ta sie¢ nalezy. W celu naprawy
uszkodzen powstatych w bitwie zaloga
ukrywa okret na powierzchni planety.
Tam znajduje zniszczona setki lat temu
cywilizacj¢ 1 komory stazy z u§pionymi
obcymi Vaadwaur - prawdziwymi
odkrywcami tuneli.

6x08 One Small Step - Voyager trafia na
elips¢ grawitonowa, tajemnicze
zjawisko, ktore przemierza kosmos..
Podczas jej skanu wykryta zostaje
sygnatura modutu Ares IV, ktory zaginat
w 2033 r. Chakotay, Tom i Siedem
wyruszaja do wngtrza elipsy.

6x09 The Voyager Conspiracy
- Janeway decyduje si¢ pomoc obcemu o
imieniu Tash przy zbudowaniu
podprzestrzennej katapulty, ktora
przeniesie Voyagera blize] Ziemi.
Siedem modyfikuje swoja alkowe, dzigki
czemu moze analizowac¢ dane z Voyagera
podczas snu, i odkrywa spisek.

6x10 Pathfinder - Reginald Barclay
probuje znalez¢ sposodb na
skontaktowanie si¢ z Voyagerem za
pomoca sztucznego tunelu
podprzestrzennego. Szukajac pomystow,
prawie caly swoj czas spedza
zholograficzna zatoga Voyagera.

6x11 Fair Haven - Tom i Harry tworza
nowy holoprogram, dziejacy sig
u wybrzezy Irlandii. Gdy Voyager zmaga
si¢ z fala burz plazmowych, program
pozostaje caly czas czynny, aby zaloga
mogla zaja¢ si¢ czym$, co pozwoli
odwroci¢ uwage od zagrozenia. Do
irlandzkiego miasteczka trafia tez



Janeway 1 po pewnym czasie zakochuje
si¢ w jednej z postaci.

6x12 Blink of an Eye - Voyager zostaje
Sciagnigty przez pole grawimetryczne
dziwnej planety, na ktdrej czas biegnie
wielokrotnie szybciej niz na orbicie.

6x13 Virtuoso - Voyager holuje
uszkodzony statek Qomarian. Podczas ich
leczenia w ambulatorium Doktor zaczyna
$piewa¢ 1 mocno tym intryguje swoich
pacjentow. Zostaje zaproszony na Qomar,
aby wystapi¢ przed publicznoscia.

6x14 Memorial - Chakotay, Tom, Harry
1 Neelix wracaja z dwutygodniowej misji
zwiadowczej. Tom zaczyna mie¢ dziwne
wizje 1 wydaje mu sig, ze jest jednym
z zolnierzy zabijajacych cywili. U innych
cztonkow grupy zwiadowczej réwniez
pojawiaja si¢ halucynacje.

6x15 Tsunkatse - Cze¢$¢ zalogi
wypoczywa na Norcadii, ogladajac walki
Tsunkatse. Tymczasem podczas
wykonywania misji Tuvok 1 Siedem
zostaja zaatakowani i schwytani. Siedem
jest zmuszona do zostania jednym
zwojownikow Tsunkatse.

6x16 Collective - Podczas misji
zwiadowczej Chakotay, Tom, Harry
1 Neelix zostaja przechwyceni przez statek
Borg, na ktérym jedynymi dronami jest
piatka dzieci. Siedem negocjuje
uwolnienie schwytanych cztonkow
zalogi.

6x17 Spirit Folk - Holopostacie z Fair
Haven sa $wiadkami tego, jak Tom
dokonuje zmian w holodeku
- "magicznie" naprawia koto u wozu,
a potem zmienia Maggie w krowg.
Mieszkancy miasteczka uznaja, ze zatoga
Voyagera to istoty pochodzace
z za$wiatdw, czg$¢ irlandzkiej legendy.
Szykuja zasadzke 1 tapia Toma 1 Harrego,
by odestac ich z powrotem.

6x18 Ashes to Ashes - Na poktad
Voyagera przybywa kobieta Kobali, ktéra
podaje si¢ za niezyjaca od trzech lat
chorazy Lyndsay Ballard.

6x19 Child's Play - Zaloga Voyagera
odnajduje planetg, na ktorej mieszkaja
rodzice Icheba. Chtopak postanawia
znimi pozostac.

6x20 Good Shepherd - Siedem sporzadza
raport wydajno$ci zatogi 1 wykazuje

kapitan, ze troje zatogantow nie wykonuje
swoich obowiazkéw na akceptowalnym
poziomie. Janeway postanawia wybraé
si¢ z nimi na misj¢ badawcza. Celem misji
nie tyle jest badanie kosmosu, co poznanie
zatogantow 1 podniesienie ich motywacji.

6x21 Live Fast and Prosper - Grupka
oszustow podajacych si¢ za kapitan
Janeway 1 oficerow Gwiezdne] Floty
okrada planety. Gdy wina spada na
prawdziwa zatoge Voyagera, Janeway nie
ma wyboru - musi odnalez¢ oszustow
1zwroci¢ zagrabione towary.

6x22 Muse - B'Elanna rozbija si¢ Delta
Flyerem na obcej planecie. Zostaje
znaleziona przez Kelisa, poetg, ktory za
jej zgoda wykorzystuje bazg¢ danych
wahadtowca, by utozy¢ przedstawienie
teatralne o Voyagerze i o niej.

6x23 Fury - Voyager odpowiada na
wezwanie pomocy, ktore okazuje si¢
pochodzi¢ od Kes. Ta przenosi si¢ na
poktad i zmierza do maszynowni, siejac
spustoszenie na okrgcie. Gdy dociera do
celu, wykorzystuje rdzen warp, by
przenies¢ si¢ do czasu, gdy zatoga
zmagata si¢ z Vidiianami.

6x24 Life Line - Gdy Gwiezdna Flota
przesyla zatodze Voyagera pierwsze dane
za posrednictwem projektu Pathfinder,
Doktor otrzymuje list z informacja, ze
jego tworca jest umierajacy. Zostaje
wystany do Kwadrantu Alfa, aby go
wyleczy¢.

6x25 The Haunting of Deck Twelve - Na
Voyagerze tymczasowo zostaje wylaczne
zasilanie. Neelix dotrzymuje towarzystwa
dzieciom, aby si¢ nie baly. Dla zabicia
czasu opowiada im historig
o niematerialnym obcym, ktory
poruszajac si¢ po okrecie, podtacza si¢ do
systemow i powoduje awarie.

6x26 Unimatrix Zero (I) - Siedem
odwiedza w snach pigkna kraing, gdzie
spotyka osoby, ktore wydaja si¢ ja znac.
Miejsce to okazuje si¢ by¢ wirtualnym
srodowiskiem zwanym Unimatryca Zero.
Drony Borg przebywaja tam podczas
regeneracji, nie bgdac pod wplywem
Kolektywu. Niestety Krolowa dowiaduje
si¢ o wszystkim 1 dazy do zniszczenia
Unimatrycy. Janeway 1 jej zaloga sa
jedynanadzieja na ratunek.
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Scezon 7

7x01 Unimatrix Zero (II) - Janeway,
B'Elanna i Tuvok zostaja zasymilowani,
jednak dzieki neuroblokadzie zachowuja
indywidualno$¢ i moga wykonac zadanie.
Kroélowa Borg zauwaza podstep, udaje jej
sie¢ schwyta¢ Janeway 1 stawia jej
ultimatum - przekona uwolnione drony,
by wrocity do Kolektywu lub zostang one
Zniszczone.

7x02 Imperfection - Dzieci uratowane
z rak Borg opuszczaja Voyagera. Na
poktadzie pozostaje jedynie Icheb. Przy
pozegnaniu Siedem roni izg - przyplyw
emocji okazuje si¢ poczatkiem tragicznej
w skutkach awarii jednego z implantoéw
w jej moézgu. Jesli nie zostanie on
wymieniony, umrze. Janeway nie
zamierza do tego dopuscic.

7x03 Drive - Tom i Harry testujac Delta
Flyera, wybawiaja z opresji Iring, pilota
statku wyscigowego, na ktory sig natkneli.
Ta zaprasza ich do wzigcia udziatu
w wyscigu, ktoéry odbywa sig¢ dla
upamigtnienia konca dtugoletniej wojny.
Jednak nie wszystkim zalezy na tym, by
dalej panowat poko;.

7x04 Repression - Tom zaprasza
B'Elanng do holodeku do kina. Na miejscu
znajduja nieprzytomnego zatoganta.
Tuvok rozpoczyna $ledztwo 1 wkrotce
okrywa, ze jest to pierwsza ofiara serii
napascina bylych cztonkow Maquis.

7x05 Critical Care - Przenos$ny
holoemiter Doktora zostaje skradziony
wraz z jego programem i sprzedany
administratorowi statku szpitalnego.
Doktor odkrywa, Ze pacjentéw dzieli si¢
tam na grupy i pomaga tylko wybranym.

7x06 Inside Man - Voyager otrzymuje
transmisj¢ z dowodztwa Gwiezdnej Floty,
jednak zamiast listow do zalogi przestany
zostaje hologram Reginalda Barclaya. Ma
on pokaza¢ zatodze mozliwos$¢ szybkiego
powrotu do domu. Nikt nie podejrzewa, ze
hologramu nie przystata Gwiezdna Flota.

7x07 Body and Soul - Harry, Siedem
i Doktor leca z misja badawcza, jednak
zostaja zaatakowani 1 schwytani przez
obcych, ktorzy nie pozwalaja na
przebywanie hologramoéw w ich
przestrzeni. Siedem, nie widzac innej

mozliwosci, przesyta program Doktora do
swoich cybernetycznych implantow
1pozwala mu kontrolowac¢ swoje ciato.

7x08 Nightingale - Harry Kim, Neelix
1 Siedem wyruszaja Delta Flyerem na
poszukiwanie dwulitu i trafiaja w sam
srodek starcia pomiedzy Annarianami
a Kraylor. Statek Kraylor zostaje
powaznie uszkodzony, a jego kapitan
ginie. Po dokonaniu napraw zaloga prosi
Kima o poprowadzenie misji do konca. Za
zgoda Janeway Harry po raz pierwszy
w karierze obejmuje dowodztwo.

7x09 Flesh and Blood (I) - Voyager
odbiera wezwanie pomocy z okretu
Hirogenow. Cala zaloga zostata zabita.
Jedynym ocalatym jest inzynier, ktory
wyjasnia, ze dokonaly tego hologramy
uzywane przez Hirogenow jako ofiary
w polowaniach. Janeway postanawia
pomdéc w ich schwytaniu. Szybko si¢
okazuje, ze tym razem to nie mys$liwi beda
kontrolowac sytuacjeg.

7x10 Flesh and Blood (II) - B'Elanna
zostaje ranna podczas ataku, ale zamiast
do ambulatorium, zostaje przestana na
statek holograméw. Doktor przekonuje ja,
by pomogta w pracach nad generatorem,
aby hologramy mogly osiedli¢ si¢ na
planecie, gdzie nie beda "zwierzyna"
Hirogen6éw. Sam jednak coraz wyrazniej
widzi, ze ich przywddca nie kieruje si¢ tak
szlachetnymi pobudkami, jak sig
wydawato.

7x11 Shattered - Chakotay zostaje ranny
podczas proby ustabilizowania rdzenia
warp. Okazuje sig, ze dziwna anomalia
podzielita poktad Voyagera na rozne
strefy czasowe, a komandor jako jedyny
moze poruszac si¢ pomigdzy nimi.

7x12 Lineage - B'Elanna dowiaduje sig,
ze jest w ciazy. Stara si¢ zrobi¢ wszystko,
aby oszczedzi¢ corce nieszczgsliwego
dziecinstwa, jakie sama przezytla
zpowodu swoich klingonskich genow.

7x13 Repentance - Voyager przewozi
pasazeréw uratowanych z uszkodzonego
statku transportujacego wigznidw na
egzekucj¢. Neelix dostarcza positki
skazancom i poznaje blizej jednego znich.
Zaczyna podejrzewaé, ze zostal on



niestusznie oskarzony. Tymczasem do
ambulatorium trafia inny z wig¢zniow.
Doktor odkrywa, ze jego agresja
1 popetnione morderstwa byly wynikiem
uleczalnej choroby.

7x14 Prophecy - Voyager natrafia na
statek Klingonéw, ktorego zaloga,
kierujac si¢ dawna przepowiednia,
poszukuje zbawiciela. Sa pewni, ze jest
nim nienarodzone dziecko B'Elanny.

7x15 The Void - Voyager zostaje
wciagniety w anomalig. Trafia w otchtan
bez wyjscia, gdzie panuje prawo
silniejszego, a o zywnos¢ 1 technologi¢
trzeba walczy¢. Janeway postanawia
stworzy¢ sojusz z innymi statkami, ktore
utknely w anomalii.

7x16 Workforce (I) - Janeway 1 inni
cztonkowie zalogi pracuja zatrudnieni na
planecie Quarra, nieswiadomi tego, kim
byli. Gdy Neelix, Harry 1 Chakotay
wracaja na Voyagera z misji handlowe;,
zastaja jedynie Doktora, ktory probuje
naprawi¢ uszkodzone systemy.

7x17 Workforce (II) - Chakotay zostaje
na planecie i probuje pomoc reszcie zalogi
po tym, jak Neelix zabiera B'Elanng na
Voyagera. Okret, teraz pod dowodztwem
Kima i1 Doktora, zostaje zaatakowany
przez quarrenskie statki.

7x18 Human Error - Siedem wigkszo$¢
swojego czasu spedza w holodeku,
zglebiajac swoje ludzkie aspekty zycia,
przez co zaczyna zaniedbywaé swoje
obowiazki. Tymczasem Voyager wlatuje
w obszar, na ktorym testowane sa glowice
podprzestrzenne.

7x19 Q2 - Na Voyagerze pojawia si¢ Q ze
swoim synem - teraz juz nastolatkiem.
Prosi Janeway, aby si¢ nim zaj¢ta
1 nauczyta go o ludzkosci. Mtody Q nie
zamierza si¢ jednak podporzadkowac
1 sprawia zatodze wielu trudnosci,
uzywajac swych mocy.

7x20 Author, Author - Doktor tworzy
holopowies¢ o zyciu hologramu
1 zamierza ja wyda¢. Tom Paris odkrywa,
ze jej fabula jest zblizona do wydarzen na
Voyagerze, jednak zachowanie postaci
stawia prawdziwa zaloge w ztym $wietle.
Gdy Doktor uswiadamia sobie, ze mogt
tym urazi¢ przyjaciot, jest juz za pdzno
- wydawca publikuje powies¢ bez jego

zgody. AHM z pomoca zatogi rozpoczyna
walke o swoje prawa jako autora.

7x21 Friendship One - Voyager
otrzymuje pierwsza oficjalna misj¢ od
dowodztwa - znalezienie sondy wystane;j
przez ludzi w XXI wieku. Po pigciu
dniach poszukiwan udaje si¢ ja odnalez¢
na planecie ogarnigtej przez nuklearng
zim¢. Okazuje sig, ze powodem
kataklizmu byta ziemska sonda.

7x22 Natural Law - Wahadlowiec,
ktorym leca Chakotay i1 Siedem, ulega
zniszczeniu. Rozbitkowie trafiaja
w $rodek dzungli zamieszkanej przez
prymitywny lud — Ventu. W tym czasie
Paris tamie zasady pilotazu w porcie
kosmicznym i zostaje wystany na kurs.

7x23 Homestead - Czujniki Voyagera
wykrywaja talaxianskie oznaki zycia.
Tuvok, Tom i Neelix wyruszaja Delta
Flyerem 1 odkrywaja populacje Talaxian
zamieszkujaca duza asteroidg.
Tajemnicza eksplozja doprowadza do
katastrofy.

7x24 Renaissance Man - Kapitan zostaje
uwigziona na statku R'Kaal, a Doktor jest
zmuszony upodobni¢ si¢ do niej
1wykonywac polecenia porywaczy.

7x25 Endgame (I) - Na Ziemi
obchodzona jest 10 rocznica powrotu
Voyagera. Admiral Janeway nie moze
pogodzi¢ si¢ z tym, ile ofiar pochtongta
23-letnia podr6z do domu. Zamierza
cofha¢ si¢ w czasie, by =zapobiec
tragicznym wydarzeniom.

7x26 Endgame (II) - Admirat Janeway
udostepnia zalodze Voyagera bron
1 technologig, by umozliwi¢ przelot przez
mglawicg opanowang przez Borg. Droga
do domu okazuje si¢ by¢ wezet transwarp
Kolektywu. Kapitan Janeway postanawia
go zniszczy¢ nawet za ceng przebycia
dlugiej drogina Ziemig.

Barbara "Liranna"” Dosiak
Piotr Matusz
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Galaktyka, codziennie widziana na
pogodnym, nocnym niebie - jej ogrom
potrafi zaprze¢ dech w piersiach. Lecz
mimo catego niewyobrazalnego wregcz
rozmiaru, w celu ulatwienia nawigacji
mig¢dzygwiezdnej, nalezato znalez¢
sposOb wyznaczenia dogodnego systemu
sektorowego. Z tego powodu naukowcy
federacyjni poprzez poprowadzenie
dwoch prostopadlych wzgledem siebie
osi symetrii, wedle typowej orientacji x 1
y, rozdzielili galaktyke na 4 obszary. I tak,
wedlug podzialu, powstalty kwadranty:
zawierajace na swej granicy przestrzen
Federacji - Alfa 1 Beta. Polaczona z Alfa
poprzez bajoranski korytarz opanowana
przez Dominium Gamma oraz rownie
tajemniczy, co odlegty Kwadrant Delta.
Ulokowany w poinocno wschodniej
¢wiartce podzielonej galaktyki Delta
zajmuje obszar prawie 450 000 lat
swietlnych na dwuwymiarowe] mapie
przestrzeni. Z astronomicznego punktu
widzenia jest to obszar obejmujacy Ramig
Centaura. Najblizsza Ziemi granica
kwadrantu, wyznaczana przez
prostopadle osie symetrii galaktyki,
znajduje si¢ w okolicach 30000 lat
swietlnych od nie;.

Sposrad licznie wystepujacych obiektow
astronomicznych, szczegdlnie warto
zwrécei¢ uwage na Obszar Nekrycki. Caty
teren to wielka mgtawica rozciagajaca sig
na przestrzeni kilku tysigcy lat
swietlnych. Wyznacza ona naturalna
granicg, ktora oddziela przestrzen
zamieszkala przez gatunki o mniejszym
stopniu rozwoju (jak Kazoni) od reszty
kwadrantu. Z powodu ciagle zmieniajace;j
si¢ struktury mglawicy nawigacja poprzez
obszar jest niemozliwa oraz nie ma
sposobu, aby okresli¢, co znajduje sig
wewnatrz chmury gazéw. Jedyne
potwierdzone informacje wspominaja o
polu asteroid oraz planecie z blisko
osiemdziesigciotysigczna populacja
ztozona z bytych dron Borg.

Kolejna ciekawa strefa kwadrantu jest
Pustka (the Void). Rozciagnigty na
przestrzeni kilkuset lat §wietlnych obszar,
w ktorym nie tylko nie ma Zzadnych
gwiazd, ale tez naturalne promieniowanie
radioaktywne zapobiega przedostawaniu
sig¢ do niego $wiatta gwiazd
zewnetrznych. Gtownie za sprawa tego
fenomenu obszar uzyskal swoje miano,
gdyz jednostki znajdujace si¢ wewnatrz
nie sa3 w stanie zobaczy¢ nic, tylko
mroczna pustke.

Dos$¢ nietypowe zjawisko mozna
zaobserwowac przelatujac w poblizu
,»Okna Snow”. Rejon ten uzyskal swoje
miano za sprawa mieniacej si¢ tysigcami
kolorow gromady pulsaréw, emitujacych
specyficzne pole elektromagnetyczne. Po
zetknigciu sig kadtuba okretu z polem daje
si¢ ustyszec¢ pigkne, harmoniczne dzwigki
powstale na skutek rezonansu.

Wydarzenia historyczne wytyczajace
dzieje tej czesci galaktyki sa mato znane
federacyjnym historykom. Cala wiedza
sprowadza si¢ do kilku punktow
zwrotnych, ktére zaledwie



powierzchownie wyjasniaja sytuacjg
obecnie panujaca w kwadrancie.

Kalendarium znanych faktow z historii
kwadrantu Delta, datowanych wg
kalendarza ziemskiego:

- Miliony lat przed nasza era do kwadrantu
Delta dotarli uciekinierzy z Ziemi.
Wyewoluowani z gadoéw, byli zmuszeni
opusci¢ swa ojczysta planete z powodu
globalnej katastrofy naturalnej. Po
tysiacleciach ciagtego rozwoju
przeobrazili sig¢ w jeden z
najpotezniejszych gatunkéw Delty,
zaktadajac potezna cywilizacje Voth.

- Nastepny znany Federacji fakt, ktory
drastycznie wptynatl na zycie
mieszkancow kwadrantu, jest datowany
na ok. III wiek naszej ery. Wtedy wsrod
dumnej cywilizacji Vidiian zaczgta
rozprzestrzenia¢ si¢ zaraza znana jako
Phage. W dos¢ krotkim okresie czasu
Vidiianie przeobrazili si¢ w okrutnych,
polujacych na organy piratdw, napawajac
strachem wszystkie gatunki
zamieszkujace okolice ich sektora.

- Okolice X wieku to rozwoj cywilizacji
Vaadwaur. Przez ich histori¢ przeplataja
si¢ nawzajem wojna 1 eksploracja
kwadrantu. W tym okresie rozbudowali
rozciagajaca si¢ prawie po catej Delcie
sie¢ tuneli podprzestrzennych.

- Istotny okres w dziejach kwadrantu
rozpoczat si¢ w roku 1484. W tym czasie
koalicja planet dowodzona przez gatunek
Turei dokonata zmasowanego ataku na
ojczysta planete Vaadwaur, wyniszczajac
prawie catkowicie liczaca 6 bilionow
istnien populacjg. Nastgpnie Turei przejeli
sie¢ tuneli podprzestrzennych, po czym
ukryli informacje na temat jej istnienia. Z
tego okresu pochodzi tez pierwsza
potwierdzona informacja o Borg.
Wiadomo, iz posiadat juz pewna ilos¢
sektoréw, jednak w porownaniu do stanu z
XXIV wieku stanowily one zaledwie
drobny procent terenow Kolektywu.

- Wydarzenia migdzy XV a XXIV
wiekiem pozostaja jak na razie tajemnica
dla historykow Federacji. Na pewno
mozna stwierdzi¢, iz to wlasnie w tym
okresie dokonat si¢ najwigkszy rozwoj
Borg. Na ten czas przypadaja historie o

najczgsciej bezskutecznej walce z
Kolektywem oraz asymilacja niezliczone;j
rzeszy istnien. Prawdopodobnie pod
koniec tego okresu gatunek Trabe podbit
Kazondw, zajmujac ich ojczysta planete, a
z nich samych tworzac swoich
niewolnikéw. Niewola Kazonéw trwata
do roku 2346, w ktérym wielki przywddca
Jal Sankur zdotat zjednoczy¢ wszystkie
kasty do walki o wolno$¢. Swymi
dziataniami Kazoni przejeli technologi¢
oraz okrety Trabe, aich samych zmusili do
tulaczego trybu zycia. Na terenach
obszaru kontrolowanego teraz przez
Kazonskie kasty, w okolicach roku 2371,
na obrzezach kwadrantu pojawit sig
Opiekun. Mimo iz oficjalnie nie
podporzadkowat sobie zadnego obszaru,
stanowil on wazna rolg¢ we wszystkich
sprawach socjopolitycznych rejonu.
Kolektyw Borg zajmuje w tym okresie
prawie 2/3 kwadrantu.

W ciagu 10 lat do roku 2380 datowania
ziemskiego sytuacja w Delcie ulegta
diametralnej zmianie. Zostata ona w duze;j
mierze spowodowana dziataniami zatogi
podrézujacego przez kwadrant okretu
USS Voyager. Vidiianie otrzymali
lekarstwo na ngkajaca ich od tysiacleci
zarazg, tym samym powoli wracajac do
dawnej $wietno$ci. Poprzez zniszczenie
sieci transwarp, uwalnianie $wiadomosci
dron przy pomocy Unimatrycy Zero oraz
ogromu strat poniesionych w wojnie z
gatunkiem 8472 Kolektyw utracit swa
dawna potgge. Obecnie gatunkami o
najwigkszym znaczeniu technologiczno-
militarnym sa: Devor, Hirogeni,
Hierarchia, Maloni, Vidiianie oraz o wiele
stabsi, ale zajmujacy obszerny teren
Kazoni. Na chwilg obecna najpotezniejsi
pozostali Voth, gdyz praktycznie jedyna
sita, z ktéra musieli si¢ liczy¢, byt Borg.

Adam ‘O ‘mus’ Horbatowski
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Gatunki Delty

HIROGENI

Hirogeni sa gatunkiem
koczowniczych towcow, z ktorym zetknat
si¢ U.S.S. Voyager w Kwadrancie Delta.

Biologia

Dorosty quczyzna leogen Jest
potgznie zbudowany i wyr6znia sig
nieprzecigtnym wzrostem, jak na gatunek
humanoidéw. Ich zmysty sa bardzo czute,
jak przystalo na gatunek mysliwych.
Posiadaja takze system immunologiczny,
pozwalajacy na atakowanie innych istot.
Uzywaja enzymow do zmigkczania kosci
1 tkanki mig$niowej ofiar. Sugeruje to, ze
Hirogeni jedza swoje ofiary. Chociaz z
wygladu przypominaja gady, to z
zachowania bardziej wilki. Poluja calym
stadem, ale takze sa bardzo grozni w
pojedynke.
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Historia

Starozytna cywilizacja Hirogenow
jest dobrze znana jako majaca istotny
wpltyw na rozwdj technologiczny.
Jakkolwiek w XXIV wieku Hirogeni od
dawna nie identyfikuja si¢ z zadna
planeta, ich koczowniczy styl zycia
wywodzi si¢ z pogoni za ofiarami.

Podstawowe wigzi spoleczne opieraja sig
na wydatkowaniu energii w mato
produktywnych polowaniach na coraz
bardziej wyczerpujacych si¢ towiskach.
To jednak w pewien sposob przybliza ich
do decyzji o osiedleniu siQ na state na
jakiej$ planecie. Sposob zycia Hirogenow
nie zmienia si¢ od tysiaca lat. Ich
koczownicze zycie 1 rozproszenie po
catym kwadrancie przynosi odosobnienie
1izolacj¢ gatunku.

Technologia

Technologia Hirogendéw jest,
podobnie jak ich biologia, nierozerwalnie
zwiazana z ich sposobem zycia.
Rozwingli wigc w duzym stopniu reczna
bron lowiecka. Nie tworza nowinek
technologicznych dla udogodnien.
Technologia ma by¢ uzyteczna i
odzwierciedla¢ drapiezna naturg
Hirogendw. Wspomaga ich w tropieniu
»zwierzyny”, dlatego ich czujniki
spetniaja rolg oczu, uszu i nosa. Same
czujniki przypominaja federacyjne
trikodery wykrywajace materig
organiczna. Z kolei bron stuzy przede
wszystkim do polowan. Statki sa
wyposazone w dziata tetrionowe
zintegrowane z czujnikami oraz w
roznego rodzaju wyrzutnie torped.
Grozna bronia sa ponadto emitery
subatomowe, mogace uszkodzi¢ inny
okrg¢t przez unieruchomienie silnikow,
czujnikdw nawigacyjnych, a czasem
nawet przez przeciazenie oston. Hirogeni
dysponuja rdéwniez promieniem
trakcyjnym, stuzacym do holowania
supolowanych” statkow. Ich okrety
posiadaja specyficzne opancerzenie,
chroniace przed promieniowaniem
neutronowym gwiazd. Pancerz stanowi
rOwniez tarcz¢ rozpraszajaca promienie
fazer6w. Aby modc w niezauwazalny
sposob podejs¢ do ofiary, Hirogeni
rozwingli technike maskowania podobna
do kamuflazu Romulan czy Klingonéw.
Po spotkaniu z U.S.S. Voyager zaczgli
takze stosowaé na potrzeby treningowe
holografig, gdy w ramach rozejmu kapitan
Janeway przekazata im technologig
holoemiterow w 2374 roku. Programy



treningowe byty kombinacja technologii
hirogenskiej 1 federacyjne;.

KAZONI

Kazoni to wojowniczy gatunek z
Kwadrantu Delta napotkany po raz
pierwszy przez federacyjny okret U.S.S.
Voyager w 2371 roku. W 2372 roku byli
podzieleni na 18 kast. Kazda z nich
posiada pod kontrola roézne zasoby
naturalne, co powoduje walki pomigdzy
nimi.

Biologia

Kazoni to gatunek humanoidalny,
podzielony na co najmniej dwie odmiany.
Mniejszo$¢ wyrdznia si¢ brazowa skora,
podczas gdy powszechnie wystepuje
odmiana ze skora koloru miedzianego.
Czota wszystkich Kazondéw cechuje
charakterystyczny grzebien, w czym
przypominaja nieco Klingonoéw. Ich
czarne lub brazowe wtosy rosna w duze,
ptaskie czuby, w indywidualny sposéb u
poszczegolnych osobnikow.

Spoleczenstwo

Struktura spoleczna jest oparta na
patriarchacie podzielonym wedtug linii
megskich. Kobiety sa przez nich
traktowane jako istoty nizszej kategorii.
Migdzy innymi dlatego nie toleruja kobiet
posiadajacych wtadze. Ze wzgledu na
roznice kulturowe nie potrafili sig
porozumie¢ z kapitan Janeway.
Wychowanie dzieci tez jest specyficzne w
ich kulturze. Ksztalceni sa wytacznie
chlopcy, gtownie w zakresie technik
bojowych. Po osiagnigciu odpowiedniego
wieku przechodza oni swoista inicjacje,
polegajaca na zabiciu wroga. Po
pomyslnie przebytej probie sity 1 odwagi
otrzymuja imig, majace specyficzne
znaczenie i odzwierciedlajace charakter.

Historia

Kazoni byli catkowicie
podporzadkowani gatunkowi Trabe, ktory
zajal ich rodzinna planetg.
Wykorzystywani byli do pracy oraz
eksperymentow. Nie wiadomo, kiedy
Kazoni podzielili si¢ na kasty, zanim
wyzwolili si¢ spod wladzy Trabe, ale
jasne jest, ze kasty juz istniaty w czasie ich
rewolucji. W 2346 roku Jal Sankur
zjednoczyl wszystkie kasty Kazondéw pod
swoim przywodztwem i poprowadzit ich
do zwycigskiej walki z Trabe. W tym
czasie Kazoni przejeli okrgty oraz
technologig Trabe i rozpoczeli wedrowke
po sektorze. Nigdy wigcej nie osiedlili si¢

na state na zadnej planecie. W 2372 roku
przywddcy wszystkich kast Kazonow
zostali zaproszeni przez kapitan Janeway i
przywodce Trabe Mabusa na konferencje
pokojowa, w czasie ktorej mialy si¢
zakonczy¢ lata walk 1 sporéw. Jednak
Mabus zgodzit si¢ na t¢ konferencj¢ tylko
w jednym celu. Szykowal zasadzke, w
ktorej chcial si¢ pozby¢ wszystkich
przywodcow Kazondéw jednoczesnie.
Zamach jednak nie powiodt sig, ale stat si¢
powodem pogorszenia si¢ i tak nietatwych
stosunkéw Kazonow zaro6wno z Trabe, jak
1z zaloga Voyagera.

Technologia

Zanim Kazoni zaczegli uzywacd
technologii Trabe, zajmowali bardzo maty
obszar kwadrantu. Wigkszos$¢ technologii
zrabowali innym gatunkom kwadrantow
zarbwno Delta, jak 1 Alfa. Dlatego
posiadali kolektory plazmowe i tarcze
deflektora, ale nie znali technologii
transporterow ani replikatoréw, dopoki
nie zetkneli si¢ po raz pierwszy z
Voyagerem. Statki gwiezdne Kazonow
ustgpuja pod wzgledem taktycznym
(zar6wno uzbrojeniem, jak 1 zwrotnoscia)
federacyjnym statkom klasy Intrepid,
jednak ogromne rozmiary ich okretow
sprawiaja wrazenie duzo grozniejszych,
niz sa w rzeczywistosci.

MALONI

Maloni sa humanoidalnym
gatunkiem zamieszkujacym planetg
Maron Prime w Kwadrancie Delta. Dla
nich najwazniejszym elementem zycia
jest ekonomia. Po raz pierwszy U.S.S.
Voyager zetknat si¢ znimi w 2375 roku.

Biologia

Charakterystyczna cecha Malonow
sa ich szerokie nosy z wyraznie
oddzielonymi dziurkami umieszczonymi
po bokach nozdrzy. Ich skora jest
zo0ltawobrazowa. Ich czota zdobia
niewielkie wystajace grzbiety,
wygladajace identycznie u wszystkich
Malonéw. Brazowe wtosy u mtodych
osobnikow sa grube i falujace. W miarg
starzenia si¢, podobnie jak u ludzi, ich
owlosienie staje si¢ rzadsze i1 tysieja.
Wiosy Malonow wyrastaja ze Srodkowej
czesci glowy 1 opadaja na boki uktadajac
si¢ w podobny sposob jak grzebienie.
Trudniacy si¢ ztomowaniem statkow na
kosmicznych pustyniach, czgsto maja
skorg pokryta wrzodami wywotanymi
przez promieniowanie theta. Aby
przeciwdziata¢ degeneracji skory i leczy¢
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powstate rany, stosuja zastrzyki z
mieszaniny réznych analeptykow, jednak
nie zapobiega to powstawaniu blizn.

Technologia

Maloni nie posiadaja technicznie
zaawansowanych okr¢tow. Ich gldéwnym
zajeciem jest odzysk i sprzedaz czgsci ze
ztomowanych okrgtow. Jest to
niebezpieczna praca ze wzgledu na
promieniowanie theta wydzielane przez
uszkodzone jednostki napgdowe.
Wigkszos¢ ich statkow jest zbudowana z
odzyskanych elementow z innych
jednostek. Maloni podrézuja po
kwadrancie w poszukiwaniu odludnych
terenow, ktére mozna przeznaczy¢ na
sktadowiska odpadéw. Uwazaja si¢ za
ekspertow w zakresie ztlomowania i
recyklingu.

OCAMPA

Ocampa sa humanoidalnym
gatunkiem zamieszkujacym planetg
Ocampa w Kwadrancie Delta. Ich
wczesna historia jest owiana tajemnica,
ale legendy mowia, ze kiedys byli zdolni
do wielkich, bohaterskich czynow.

Biologia

Ocampa sa gatunkiem
przypominajacym pod wzgledem
fizycznym ludzi za wyjatkiem faldow
skory wokét uszu 1 przecigtnych
rozmiaréw ciata. U noworodkoéw uszy nie
posiadaja fatdow, ktore tworza si¢ dopiero
w miar¢ dorastania. Ich zycie jest bardzo
krétkie 1 intensywne. Ocampa dozywaja
okoto 9 lat ludzkich. W konsekwencji
rozwijaja si¢ i ucza niebywale szybko. W
wieku 6 miesigcy zaczynaja dojrzewac,
aby osiagna¢ peten rozwoj okotlo
pierwszego roku zycia. Wtedy przez kilka
lat maja taki sam wyglad mlodego
osobnika. Okoto 4-5 roku zycia kobiety
Ocampa wchodza w fazg zwana elogium.
Jest to okres dojrzewania plciowego 1
ptodnosci. W tym czasie tworzy si¢ im na
plecach torba mitralna, ktéra stuzy do
noszenia ciazy. Na dloniach pojawia sig
z6lta klejaca substancja zwana ipasaphor.
Od chwili pojawienia si¢ ipasaphor
partnerzy maja tylko 52 godziny na
rozpoczecie polaczenia, ktore trwa az 6
dni. W wieku 7 lat wyglad Ocampa
zmienia si¢ z miodzienczego na S$redni.
Gdy osiagaja wiek 9 lat rozpoczyna si¢
ostatni etap ich zycia zwany morilogium.
Polega on na gwattownym starzeniu sig i
trwa kilka tygodni. Tuz przed $miercia,
poza zmiang wygladu i tysieniem, zostaja
dotknigci przez amnezje.

Interesujace jest to, ze przyspieszony
metabolizm 1 krotkie zycie jest cecha
dominujaca ich genomu. Zostata ona
odkryta nie tylko u péthybryd, ale takze u
¢wieréocampa. Temperatura ich ciata
wynosi przecigtnie 16-17 stopni
Celsjusza. Ocampa zamieszkujacy
planete Suspiria za pomoca technologii
wydluzyli czas swojego zycia do okoto 20
lat.

Ocampa posiadaja takze zdolnosci
telepatyczne, za pomoca ktérych moga si¢
komunikowa¢ nie tylko miedzy soba, ale



takze z innymi gatunkami. Zdolnosci
mentalne objawiaja si¢ nie tylko
wspaniata pamigcia 1 telepatia, lecz
rowniez telekineza czy umiejgtnoscia
przemiany materii na poziomie
molekularnym.

Historia

500 pokolen przed 2370 rokiem na
planetg¢ Ocampa przybyt z innej galaktyki
gatunek Nacene. W wyniku ich dziatan
atmosfera przestata nadawac si¢ do zycia i
planeta stala si¢ pustynia w z powodu
ocieplenia klimatu. Wyginglo wiele
gatunkéw roslin 1 zwierzat. Nacene
pozostawili na planecie dwoje
przedstawicieli 1 zbudowali specjalne
urzadzenie, ktére zasilalo podziemne
miasto, gdzie umie$cili wszystkich
Ocampa. Miasto zapewniato wszystko, co
niezbedne do zycia: wodg, zywno$¢ i
energig, dlatego Ocampa nie mieli
potrzeby rozwijania wtasnej technologii.
Nacene, aby zapewni¢ Ocampa
bezpieczenstwo i chroni¢ ich przed nimi
samymi, postawili specjalng barierg z pola
sitowego, ktore nie pozwalalo zarowno na
wdarcie si¢ do miasta, jak 1 wydostanie si¢
zniego. Z czasem bariera zaczeta stabnac i
powstaly w niej luki. Dzigki temu kilku
Ocampa przedostato si¢ na powierzchnig.
W 2072 roku kobieta Nacene zwana przez
Ocampa Suspiria zdecydowala sig
opusci¢ swojego partnera i poszukac
,bardziej interesujacych miejsc”. Zabrata
ze soba w t¢ podrdéz kilkuset
podopiecznych. Pod jej kierunkiem
rozwijali oni swoje zdolnosci mentalne
oraz stworzyli technologi¢ pomagajaca
przedtuzy¢ zycie. W 2371 roku dysydenci
zebrali mtode pokolenie Ocampa i cheieli
opusci¢ miasto, aby zy¢ na wlasny
rachunek 1 zgodnie z legendami. Byli
zafascynowani starozytnymi
opowiesciami o mentalnych zdolnos$ciach
ich gatunku. Elderowie (kasta rzadzaca)
zazadali zniszczenia zapisOw opowiesci o
wielkosci Ocampa, ale dysydenci
wierzyli, ze sila mentalna nadal w nich
istnieje, lecz zostala us$piona w czasie
wiekow zaleznosci od Nacene. W tym
samym roku zalezno$¢ od przedstawiciela
Nacene, zwanego Opiekunem, zostala
brutalnie zakonczona przez jego $mier¢.
Jednocze$nie zostato zniszczone
urzadzenie zasilajace podziemne miasto
Ocampa. Jednak przed $mierciag Opiekun
natadowal akumulatory miasta, aby
funkcjonowato jeszcze przez okres 5 lat,
czylidoroku2376. Po tym czasie Ocampa

zostali zmuszeni do powrotu na
powierzchnig planety, wykorzystujac
miasto wytacznie jako miejsce
zaopatrzenia w wodg.

TALAXTANIE

Talaxianie sa zaawansowanym
technicznie, postugujacym si¢ napgdem
warp gatunkiem zamieszkujacym planetg
Talax w Kwadrancie Delta. Maja
sktonno$ci do dziwactw 1 mocno
rozwinigte poczucie humoru. Sa
przyjacielscy 1 chgtnie stuza pomoca,
ofiarowujac swoje ustugi kazdemu, kto
ich o to poprosi.

Biologia

Fizycznie Talaxianie sa
humanoidami z mnostwem zottych plam
w czerwono-brazowe kropki na glowie,
rgkach i ciele. Maja blada skére i1 rudy
pioropusz wloséw wzdhuz srodka glowy.
Talaxian cechuja specyficznie zbudowane
stopy. Posiadaja 5 dtugich placow jednak
maty palec dorownuje wielkoscia
paluchowi. MgzczyZzni maja takze
bokobrody, przypominajace owlosienie
twarzy u ludzi, jednak talaxianskie
bokobrody sa wrazliwe na dotyk i
spelniaja rolg seksualng. Talaxianie maja
krgpa 1 muskularna budowe ciala. Borg
uwazaja ich za doskonaty material na
drony bojowe. Krew Talaxian jest tak jak
u ludzi zbudowana na bazie zelaza, przez
co ma czerwony kolor. Natomiast uktad
oddechowy jest w wielu miejscach
bezposrednio potaczony z ukladem
nerwowym.

Historia

Talaxianie sa gatunkiem, ktory jako
jeden z pierwszych w kwadrancie zaczat
postugiwac si¢ napedem warp. Stalo si¢ to
juz w roku 1450. Woéwczas Talaxianie
spotkali si¢ z innym gatunkiem zwana
Vaadwaur. Nie wiadomo doktadnie, jak
przebiegalo to spotkanie, ale to, ze stowo
vaadwaur w jezyku Talaxian znaczy tyle
samo co ghupiec, sugeruje, ze nie nalezato
ono do najszczgsliwszych. Talaxianie
prowadzili tez bardzo cigzka wojne z
Haakonianami od 2340 do 2355 roku. W
rezultacie tej wojny wielu Talaxian
wyemigrowato w rdézne rejony
kwadrantu. Jedna z grup okoto 2378 roku
osiedlita si¢ nawet na granicy Kwadrantu
Delta i Beta. Wojna zakonczyta sig
bezwarunkowa kapitulacja rzadu
Talaxianskiego wymuszona przez
postepujaca degradacje Srodowiska ich
macierzystego uktadu.
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Technologia

Talaxianie, chociaz postuguja si¢
technologia warp, to sami jej nie
wymys$lili. Przejeli ja od Vaadwaur.
Pozostaty swdj sprz¢t zdobywali poprzez
kradziez lub tez w drodze handlu z innymi
gatunkami. Wiele tez zdobywali
odzyskujac rézne czgsci z porzuconych
lub zniszczonych okretow. Tak wigc
okrety Talaxian sa zlepkiem wynalazkow
r6éznych gatunkéw kwadrantu.

VIDITANIE

Vidiianie sa gatunkiem
zamieszkujacym Kwadrant Delta. Przez
dwa tysiaclecia caly gatunek cierpiat
wskutek choroby zwanej Phage, ktora
zmienita ich wyglad, DNA oraz atakowata
organy wewnetrzne.

Biologia

Choroba Phage powstatla
prawdopodobnie na skutek licznych
transplantacji organow od przedstawicieli
innych gatunkow. Pozniej transplantacje
organdéw 1 skory staly si¢ koniecznoscia
niezbedna do przezycia. Jednak wskutek
tych zabiegow wyglad Vidiian stal sig
odrazajacy. Kiedy nie byli zarazeni,
wygladali jak zwykli przedstawiciele
humanoidéw podobnych do ludzi. Ich
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wlosy byty dtugie 1 proste, a glowe zdobit
niewielki grzebien biegnacy przez srodek
czaszki od nasady wlosow na karku do
czubkanosa.

Historia

Przed zaraza Phage, okoto IV wieku,
Vidiianie byli gatunkiem znanym
szczegoOlnie ze swojej sztuki. Ich
cywilizacja zostata wyniszczona przez
chorobg 1 wowczas skupili wszystkie
swoje wysitki, zasoby i potencjal na jej
zwalczaniu. W XXIV wieku posiadaja
zaawansowana technologig
wyspecjalizowana w pobieraniu organow
do transplantacji. Zagubili po drodze
wszystkie zasady moralne i zaczgli do
transplantacji uzywaé¢ organow od
zywych istot. Nie wszyscy jednak
Vidianie pragneli przezy¢ za wszelka
ceng. Byli wérod nich takze 1 tacy, ktorzy z
wlasnej woli gotowi byli pomdc innym za
ceng zycia.

Zatoga Voyagera po raz pierwszy
napotkata ten gatunek w 2371 roku,
podczas badania asteroidy, na ktorej
Vidiianie mieli magazyn zywych
organOw. Porwali oni czlonka zatogi -
Talxianina Neelixa 1 pobrali do
przeszczepu jego ptuca. Kapitan Janeway
byta gotowa poswieci¢ zycie Vidiianina w
celu odzyskania organow. Zgodzita si¢ na
ich uwolnienie pod warunkiem, ze nigdy
nie sprobuja wtraca¢ si¢ do misji okrgtu
Federacji oraz ze pomoga Neelixowi,
uzywajac swojej technologii
przeszczepow.

Zatoga Voyagera jeszcze kilkakrotnie
spotykata Vidiian na swojej drodze, ale
tylko nieliczne z tych spotkan konczyto
si¢ pozytywnie dla cztonkow zatogi.

Technologia

Vidiianie posiadaja zaawansowana
technologie medyczna. Nie doréwnuje jej
pod tym wzgledem nawet technologia
Federacji. Stosuja ja przede wszystkim w
celu zwalczenia choroby Phage, ktora
trawi caly ich gatunek. Jednak pozwala im
ona wytacznie na opoznienie degeneracji
organizmu. Technologia medyczna opiera
si¢ na specyficznym zastosowaniu
technologii transportera. Potrafia
transportowaé¢ wybrane organy
bezposrednio z ciala dawcy do ciata
biorcy. Posiadaja takze technologi¢
militarna stuzaca do obrony i
pozyskiwania dawcoéw organow. Ich
statki maja bardzo mocne 1 stabilne
ostony, przez ktore trudno jest si¢ przebic.

Robert Raul "R'Cer" Cierlik

Zrédta:
Star Trek: Voyager



Klasa Intrepid

Okret klasy Intrepid

Historia projektu

Prace nad projektem klasy Intrepid
rozpoczety sig tuz po tym, jak do stuzby
zostala oddana klasa Galaxy. Trwaly
dtugo, bo ponad dziesie¢ lat, ale ich
rezultatem bylo stworzenie jednego z
najbardziej zaawansowanych
technologicznie okrgtow tego okresu.
Pierwsza jednostka tej klasy - U.S.S.
Intrepid - opuscita stoczni¢ Utopia
Planitia na orbicie Marsa z poczatkiem lat
70-tych XXIV wieku. Jeden z bardziej
znanych Intrepidow - U.S.S. Voyager -
zostat zbudowany w roku 2371.

Charakterystyka ogolna

Mimo swoich stosunkowo
niewielkich rozmiar6w - okoto 350
metrow dlugosci, czyli niemal o polowe
mniej niz okrety Galaxy - klasa Intrepid w
wielu dziedzinach doréwnuje, a nawet
przewyzsza najwigksze jednostki
Gwiezdnej Floty. Kadlub z duranium
zapewnia im duza wytrzymato$é, a
nowoczesne silniki warp sprawiaja, ze
maksymalna osiagalna predkoscia
jednostki te ustepuja jedynie takim
klasom jak Sovereign i1 Prometheus.

System gondoli ze zmienna geometria
pozwala im przekracza¢ predkos¢ warp 5
bez negatywnych skutkéw dla
podprzestrzeni, co wcze$niej bylo
niewykonalne. Konstrukcja tych
jednostek umozliwia im réwniez - jako
jednym z niewielu statkow tej wielkosci -
bezpieczne ladowanie na powierzchni
planety.

Intrepidy sa jednymi z pierwszych
okrgtow, jakie wyposazono w Awaryjny
Hologram Medyczny, ktory wspomaga
ekip¢ ambulatorium w razie naglych
wypadkow. Takze systemy komputerowe
tych jednostek opieraja si¢ na najnowszej
technologii. Wykorzystuja biopakiety
zelowe, zawierajace syntetyczne komorki
nerwowe. Dzigki temu komputery okrgtu
maja mozliwo$§¢ gromadzenia
niespotykanych wczes$niej ilosci
informacji 1 osiagaja zawrotne szybkosci
dostepu do danych. To, w potaczeniu z
szeroka gama zaawansowanych
sensoré6w, w jakie wyposazono te
jednostki, czyni z nich doskonale okrety
do badan naukowych oraz eksploracji.
Dodatkowo dzigki nowoczesnym
ostonom 1 uzbrojeniu o znaczacej sile
dobrze si¢ sprawdzaja w warunkach
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bojowych, przez co nierzadko sa
wykorzystywane do misji patrolowych i
eskortowych.

Dane techniczne

Rozmiary klasy Intrepid nie sa
imponujace. Okrgt mierzy 344 metry
dhugosci, 132 szerokos$ci i 64 wysokosci,
miesci w sobie 15 poktadow. Swoj wyglad
odziedziczyt po wczesniejszych klasach
okretow Gwiezdnej Floty. Jego dlugi,
smuktly kadtub standardowo dzieli si¢ na
sekcje spodka, sekcj¢ inzynieryjna i
potaczone znig dwie gondole warp.
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Rdzen warp w maszynowni

Sekcja spodka zajmuje osiem
gornych poktadoéw i1 cze$¢ dziewiatego.
Zgodnie z przyjetymi przez Gwiezdna

Flot¢ normami na poktadzie pierwszym
znajduje si¢ mostek wraz z sala odpraw i
gabinetem kapitana. Na poktadzie drugim
ulokowana jest okrgtowa mesa. Kwatera
dowddey statku miesci si¢ ponizej, na
poktadzie trzecim. Z wazniejszych
systeméw w sekcji spodka umieszczono
pomieszczenia transportera - poktad
czwarty - oraz ambulatorium - poktad
piaty. W przedniej cze$ci obu tych
poktadow znajduje si¢ takze zestaw
sensorow. Tuz przed dziobem okrgtu na
poktadzie széstym zamontowano
pomocniczy deflektor.

W sekcji inzynieryjnej, podobnie jak
w innych klasach okrgtow Gwiezdnej
Floty, znajduje si¢ glowny deflektor.
Zajmuje przednig czg$¢ poktadow od
dziesiatego do trzynastego. Tylna czesé
pokladu dziesiatego stanowi glowny
hangar, a nizej, na poktadzie jedenastym,
za glownym deflektorem miesci sig
maszynownia. W dolnej czesci sekcji
inzynieryjnej, z przodu, pod glownym
deflektorem oraz z tylu, na wysokosci
poktadu czternastego umieszczone sa dwa
emitery wigzek holowniczych.

Uzbrojenie i oslony

Klasa Intrepid, podobnie jak
wigkszo$¢ jednostek Gwiezdnej Floty,
wykorzystuje dwa rodzaje uzbrojenia.

Pierwszym sa fazery typu X. Ich
emitery sa rozmieszczone Ww
strategicznych punktach kadtuba, co
umozliwia okr¢towi prowadzenie ostrzatu
pod kazdym mozliwym katem. Gorna
cz¢$¢ spodka zajmuja cztery pasy
fazerow. Dwa z nich rozciagaja si¢ wzdtuz
kadluba, tworzac tuki siggajace przed
dziob okrgtu. Pozostale dwa mniejsze
pasy ulozone sa tuz za przednimi i
pozwalaja kierowa¢ ogien do tytu.
Odpowiednio do nich umieszczone sa
dwa kolejne pasy w dolnej czesci spodka,
pokrywajac cata jej dlugos¢. Dodatkowa
ochrong stanowia pasy rozmieszczone
kolejno: na spodzie, poprzecznie, niemal
na cala szeroko$¢ sekcji inzynieryjnej
kadtuba, na ruchomych czes$ciach
odpowiedzialnych za zmienna geometrie
gondoli warp oraz na rufie okretu pod
hangarem.



Drugim S$rodkiem ofensywnym
okretow klasy Intrepid sa torpedy.
Jednostki te posiadaja pig¢ wyrzutni -
dwie skierowane do tylu, dwie przednie,
umieszczone nad gtownym deflektorem 1
jedna zamontowana u dotu sekcji
inzynieryjnej kadituba. Intrepid
wykorzystuje torpedy fotonowe typu 6 i
moze przenosi¢ zapas 55 sztuk w swoich
magazynach. W razie jego wyczerpania
mozliwe jest uzycie technologii
replikator6w do wyprodukowania
dodatkowych torped.

Ostony tych jednostek stanowi
symetrycznie oscylujace,
podprzestrzenne pole grawitonowe.
Podczas walki ostony okrgtu rejestruja
dane na temat typu broni, jaka jest
uzywana przez przeciwnika, o jej
czegstotliwosci 1 fazie. Po
przeanalizowaniu tych informacji ostony
mozna dostroi¢, by uzywaly tej same;j
czestotliwosci, lecz z przeciwna nutacja,
co znacznie zwigksza ich efektywnos¢.
Na poktadzie okrgtu rozmieszczonych
jest czternascie generatorow oston.

Systemy napedowe

Zrédlem energii klasy Intrepid jest
powszechnie uzywany przez Gwiezdna
Flote reaktor materii/antymaterii - czyli
rdzen warp - zasilajacy systemy okrgtu za
posrednictwem sieci EPS. Gléwna jego
cze$¢ miesci si¢ w centrum maszynowni.
W przypadku awarii i grozby przeciazenia
rdzen moze zosta¢ wystrzelony przez
wlaz znajdujacy si¢ na spodzie sekcji
inzynieryjnej kadtuba. Naped warp klasy
Intrepid pozwala osiagnaé¢ tym
jednostkom maksymalng predkos¢ warp
9,975. Okregt posiada takze pomocnicze
reaktory impulsowe.

Silniki impulsowe znajduja si¢ z tylu
ruchomych cze¢séci kadtuba
odpowiedzialnych za zmienna geometrig
gondoli, a silniki manewrowe
umieszczone sa na wysokosci poktadu
siodmego, w sekcji spodka.

Promy

Jednostki klasy Intrepid sa zwykle

Promy w hangarze

wyposazone w promy typu 6, 8 1 9.
Wspomagaja one okret podczas
wykonywania misji badawczych i
zwiadowczych, umozliwiaja roéwniez
przemieszczanie cztonkow zalogi w
miejsca, do ktorych nie mozna dotrze¢ za
pomoca transportera. Startuja i laduja w
glownym hangarze na poktadzie
dziesiatym, ktory laczy sig¢ z
pomieszczeniem podobnych rozmiarow,
czgsto nazywanym hangarem drugim. W
nim zazwyczaj przeprowadzane sa
naprawy i prace montazowe.

Znane okrety klasy Intrepid to U.S.S.
Intrepid NCC-74600, U.S.S. Voyager
NCC-74656 1 U.S.S. Bellerophon NCC-
74705.

Piotr Matusz

Zrodta:
http://memory-alpha.com
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Z Voyagerem przez siec
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Project: Voyager

Ten tekst miat zaczac¢ si¢ tak jak cata
przygoda Voyagera — inaczej, spokojnie;j
1 mniej niespodziewanie. Niestety
wydarzenia sprzed kilku miesigcy
1 ,,wysypanie” si¢ jednego z polskich
serwerOw sprawil, ze zamiast zaczal
przewodnik po stronach www od bardzo
bogatej w wiadomosci o serialu 1 jej
bohaterach polskiej witryny zostalem
zmuszony niczym Janeway do radykalne;j
zmiany planu. Warto bowiem wiedzie¢,
Drogi Czytelniku, ze jeszcze kilka
miesigey temu kazdy polski fan tej serii
mial do swojej dyspozycji moim zdaniem
najlepszy z napotkanych przeze mnie
serwisow traktujacych o czwartym z kolei
serialu spod znaku Star Trek. Serwis ten
nosit nazwe Welcome to the 24" Century
1 zawieral kompletne wiadomos$ci na
temat tak samego statku, jak 1 przygod
zatogi Voyagera w Kwadrancie Delta,
mas¢ informacji o postaciach oraz
aktorach je odtwarzajacych, mapy i wiele
innych bardzo dobrze pogrupowanych
1 dobranych informacji na temat serialu.
Niestety strona ta, jedyna w jezyku
polskim o tak bogatej tematyce, przestata
istniec.

Tak wigc mitosnicy Voyagera sa
zmuszeni do poszukiwania informacji

o serialu na stronach tworzonych w jezyku
angielskim czy tez niemieckim. Z niezbyt
duzej ilosci serwisow, jakie znalez¢
mozna Ww sieci, postanowilem na
pierwszym miejscu umiesci¢ witryng
Janet’s Star Trek Voyager Site. Jestto w
tej chwili najwigkszy serwis poswigcony
temu serialowi, zawierajacy m. in. ponad
cztery tysiace podstron, animacji
1 materiatow audio z odcinkoéw, ponad
trzydziesci tysigcy screendw
i transkrypcji z poszczegdlnych odcinkow
oraz ilustrowana encyklopedi¢ serii. Na
stronie znajdziecie takze dobrze
opracowane dane techniczne nie tylko
statku, ale niemal catego jego
wyposazenia wraz ze schematami
poszczegolnych czgsci oraz opisami m.in.
systemu ladowan planetarnych okretu,
bogaty przeglad poszczegdlnych
charakterow zatogi, spis gatunkéw
napotkanych przez Voyagera w czasie
jego podrdzy przez Deltg. Ilo$¢ informacji
jest tak duza, ze przewertowanie ich przez
mitosnika serialu zajmie zapewne wiele
czasu. Umili¢ to moga quizy, mini gry o
Voyu, duzy zestaw gadzetdéw w postaci
tapet, screenseaverow czy chocby
przeglad menu, jakie znalazto si¢ w spisie
okretowej kuchni. Wprawdzie wyglad
graficzny witryny na kolana nie powala,
jednakze jak juz zaznaczylem na
poczatku, jest to najbardziej rozbudowana
strona poswigcona Voyagerowi, jaka
zachowala si¢ w sieci.

Drugim miejscem, do jakiego warto
zajrze¢ poszukujac informacji o losach
statku 1 jego zalogi, jest rOwniez
anglojezyczna witryna o nazwie Project:
Voyager. Tutaj moja uwage zwrécily:
dziat Astrometrics Lab, w ktorym znalazty
si¢ podzielone pod katem poszczegolnych
odcinkow interesujace fakty dotyczace
rozwoju technologii, napotkanych przez
Voyagera anomalii astronomicznych oraz
bloopery. Drugim wartym przejrzenia
dziatem jest Voyager's Crew zawierajacy
biografie glownych postaci serii od


http://www.star-trek-voyager.net/index.htm
http://www.geocities.com/Hollywood/7647/
http://www.geocities.com/Hollywood/7647/

kapitan Janeway po Kes i Seven. Sg one
niezle opisane i w poréwnaniu z innymi
stronami ich uktad jest na tyle przejrzysty,
ze poszczegbdlne informacje tatwo
odnalez¢. I na koniec jeszcze jeden bardzo
moim zdaniem interesujacy dzial noszacy
nazwe Shuttle Count. Zawiera on przeglad
wydarzen zwiazanych z misjami promow
Voyagera na przestrzeni sze$ciu sezonow
wraz z opisem, jakich uszkodzen badz
strat w wyposazeniu promoéw doznat
okret. Niestety witryna ma jeden powazny
minus — nie uwzglednia sezonu siddmego
serialu 1 nie znajdziemy tam informacji
o losach statku w ostatniej odstonie serii.

Trzecim serwisem, ktory warto
odwiedzi¢, jest USS Voyager Interior.
Przede wszystkim polecam wizyte w
dziatach Interior Tour oraz Exterior Tour.
Pierwszy przedstawia najwazniejsze
lokacje na statku znane z serialu wraz
z podziatlem poktadow Voyagera. Drugi to
krotki opis zewngtrzny okretu oraz Delta
Flayera. Na tej stronie godnym polecenia
jest takze dzial Dictionary. Jest to stownik
pojawiajacych si¢ w serialu terminow
oraz specyfikacji okrgtu podzielony
alfabetycznie 1 bardzo pomocny dla osob,
ktore probuja przyswoi¢ sobie wiedzg o
losach statku.

Oprocz stron poswigconych stricte
serialowi bardzo cickawy jest serwis
Star Trek Voyager: Lower Deck's. Jest
to chyba jedyna witryna poswigcona
Voyagerowi, na ktérej nie znajdziemy
informacji o gtownych postaciach serialu
czy tez o wielkich wydarzeniach z
wedrowki po Delcie. Znajdziemy tam za
to informacje na temat postaci
drugoplanowych wystepujacych w serii,
ich profile i biografie, a takze mite dla oka
zestawienie rang z Voyagera oraz zalogi
Magqius, sporo ciekawych tekstow
nawiazujacych do Voya, a takze bogaty
zestaw opowiadan fanow poswigconych
mniej znanym cztonkom zatogi. Dla
wszystkich, ktorzy chca pozna¢ co$
wigcej niz tylko gléwne postaci serialu, to
lektura obowiazkowa.

Postanowilem po raz kolejny polecic¢
wam wizyte na stronie
niemieckojg¢zycznej. Tym razem powdd
byt dos$¢ istotny — witryna Star Trek
Voyager Center zawiera ogromng ilos¢

Star Trek Voyager Center

przygotowanych do $ciagnigcia krotkich,
emitowanych w Niemczech zapowiedzi
poszczegbdlnych epizodéw Voyagera, jak
réwniez teaserow wydan Voya na VHS
oraz zapowiedzi dokumentow
poswigconych serialowi.

Na koniec do zestawu
zaprezentowanych stron chcialbym
dotaczy¢ oficjalne witryny aktorow
odtwarzajacych gléwne role w serialu:
Kate Mulgrew, Robert Beltran, Tim
Russ, Roxann Dawson, Robert Picardo,
Robert Duncan McNeill oraz Ethan

Philips.

I wiadciwie tutaj wypada przeglad
stron o Voyagerze zakonczy¢. Swiadomie
nie prezentuj¢ tutaj witryn
ogolnotrekowych (polskich oraz
zagranicznych), gdyz sa dobrze znane
1 tatwo dostepne dla fanéw Star Treka.
Zachgcam jednoczes$nie do
samodzielnych poszukiwan (spora ilos¢
serwisOw o Voyagerze maja Czesi)
1 podzielenia si¢ informacjami z innymi
internautami. Zycze mitego surfowania!

Grzegorz "GWYNBLEIDD" Boron
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Kroniki Jakuba Werowycza
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Jakub Wedrowycz, hiena cmentarna,
podpalacz i1 alkoholik urodzit sig... no
gdzies$ tak na poczatku XX wieku. Sam
dobrze nie wie kiedy, ale podchodzi pod
dziewigcédziesiatke. Tendencje do
roznych przestgpczych dziatalnos$ci
przejawial jeszcze za cara, kiedy to od
Swietego Mikotaja dostat zestaw ,,Maty
Bimbrownik” i troch¢ drutéw na wnyki.
Ogo6lnie rzecz biorac, dziecinstwo miat
ciekawe, chociaz nie pozbawione
trudnych 1 stresujacych momentow
(najbardziej pamigta, jak mu tatko zabrat
butelke z piwem).

Jego pierwsza wigksza przygoda (bo

pomoc w obronie Swietego Mikolaja
przed czerwonoarmiejcami mozna W
zasadzie pominac) byt rejs Titanikiem, w
czasie ktorego to rejsu Iwan Miedwied
(wynalazca denaturatu) wysadzit
poktadowa bimbrownig i zatopil statek,
a ojciec Jakuba zgubit §wigta recepture
bimbrownika Se¢dziwoja — na pegdzenie
bimbru z trocin.

Po6zZniej w zasadzie az do dorostosci
mial ,,spokoj”, bo w koficu palenie szkoty
to zadna atrakcja. Ciekawe zycie wrocito
wraz z Il wojna $wiatowa 1 réznymi
atrakcjami w rodzaju polowan na
osobistego wro6zbite Hitlera, proby
wykradzenia U-boota (zeby dotrze¢ do
wraka Titanica) czy wreszcie pomaganie
réznym patriotom ukrainskim (i polskim)
w zwalczaniu komunizmu. Nieche¢¢ do
tego systemu spowodowala zreszta jego
upadek. Wbrew pozorom to nie Walgsa
,,zatatwil” rozmowy w Magdalence, tylko
Jakub, bedacy woéwczas w kwaterze
gtownej KGB (z Jamesem Bondem
Zreszta).

Zanim jednak do tego
wiekopomnego dziata doszto, Jakub
zdazyt zapisadé¢ sig
w pamigci niejakiego Birskiego,
posterunkowego, 1 pewnego sedziego
(ktoremu po jakims$ czasie spalit sad) jako
hiena cmentarna (co nie jest prawda, bo on
tylko zwalczal wampiry), bimbrownik
(panie doktorze, co to jest 200 litrow
zacieru, zapas na pot roku) i ogdlnie
degenerat spoteczny (ponad 200 teczek
z aktami nierozwiazanych spraw na
wojstawickim komisariacie).

Przejscie w er¢ kapitalizmu odbyto
si¢ u Jakuba calkowicie bezbolesnie,
szczegoblnie ze zakopane tu i Owdzie stoiki
z dolarami i1 inna waluta (ktore
starczytyby na sfinansowanie polowy
wiezowca w centrum Warszawy) tylko mu
to utatwily. Pieniadze Jakub zarobit
zreszta catkowicie legalnie — worek
z dolarami dostal od Jamesa Bonda



w kwaterze gtownej KGB, a kluczyk do
skrytki w genewskim banku — od generata
z tejze instytucji. Dorabiat sobie tu
1 6wdzie powodujac, catkowicie
nieczamierzenie zreszty, ciekawe
historyczne zdarzenia. Poza
wspomnianym zatopieniem Titanica
Jakub pomogt tez Szerlokowi Holmsowi
w rozwiazaniu zagadki Kuby
Rozpruwacza, caty §wiat zawdzigcza mu
schwytanie Osamy bin Ladena (chociaz
o tym nie wie, bo jak go policja zlapata, to
uznata, ze to $wir 1 zamknglta w
gumowych $cianach) 1 zapobiezenie
trzeciej wojnie $wiatowe] (przez
wyprodukowanie 200 litrow spirytusu).

Warto takze wspomnied
o spotkaniach Wedrowycza z rdéznymi
ciekawymi postaciami i fantach, jakie mu
po tych spotkaniach zostaty. Jezeli zdarzy
si¢. Wam kiedy$ odwiedzi¢ Jakuba, to
zerknijcie na jego pole. Za stracha na
wroble robi tam szkielet ,,takiego nagiego
kulturysty, co to mowit, ze byt uczniem od
szewca”. Zapytajcie si¢ takze
o czarodziejska rozdzke ,,zabrang takiemu
szczeniakowi w okularach”. Musowo tez
skosztujcie jego bimbru, uwazajcie tylko
na zagrychg. Jakub mowit, ze zagrycha
jak jeszcze zyla, siedziala w studni
1twierdzita, ze nazywa si¢ Ktulu.

Miejsce, gdzie rost orzech wioski,
chcacy opanowaé $wiat czy dwa duchy
z patacyku, ktory Jakub spalit, sa juz tylko
milym dodatkiem. Och, koniecznie
odwiedZcie szopg, moze stoi tam jeszcze
maszyna skonstruowana przez Jakubowe
prosiaki: Schabowego i1 Mielonego.
Maszyna pono¢ potrafi zrobi¢ wszystko,
jezeli wrzuci¢ do niej piasku i dola¢ wody.
Niestety, rozgryzienie, jak nia operowac,
pozostawiam Wam. Jakub zastrzelit
prosiaki, zanim nauczyly go obstugi.
Zreszta po probach uruchomienia pralki
»Frania” Jakub nie tyka si¢ rzeczy, ktore
maja jakies$ przetacznikii$wiatetka.

Zajdzcie tez do jego sasiada: latajacy
spodek graniczy z réznymi ,,problemami”
zakopanymi w ziemi. Miniaturowe czarne
dziury Jakub juz zuzyl, ale moze ma
jeszcze samowar, z ktorego przy potarciu
wyskakuje rosyjski dzin. Zawsze trzy

zyczenia to nie w kij dmuchat. A jakby si¢
dzin stawial, to przykreccie kranik. Po co
— tojuzsamisig domyslcie.

Biografia naszego bohatera nie
bytaby jednak kompletna, gdyby nie
wspomnie¢ o jego gtéwnym fachu, czyli
sitach nadprzyrodzonych. I ich
zwalczaniu. No, zwalczanie moze nie jest
jako$§ nadzwyczajnie efektowne.
Skopanie gumofilcem 1 podpalenie
zazwyczaj skutkuje najlepiej. Czasami
trzeba co$ odstrzeli¢ czy dziabnac
widtami, ewentualnie zdzieli¢ przez leb
topata ze srebra, ale to rzadkos¢.

Natomiast sami nadprzyrodzeni
wrogowie Jakuba to wrecz $mietanka
towarzyska. Na samym czele nalezatoby
umiesci¢  Smieré, wystana po niego
z imiennym zaproszeniem. Z dorgczenia
nic nie wyszlo, $w. Piotr musial ja
butaprenem sklei¢. Na kolejnym miejscu
wypada dac¢ ,,zastepy piekielne”, ktore nie
raz probowaty wzia¢ Jakuba do piekta (co
si¢ zle dla piekla konczylo). Trzecie
miejsce to z cala pewnos$cia ,,Lenin
wiecznie zywy”, ktorego Jakub
przypalikowat do trumny, zeby mu si¢ nie
chcialo kolejny raz robi¢ rewolucji
Swiatowej.

Pomigdzy taki osobisto§ciami
palgtaja si¢ tu i oOwdzie wampiry,
wykastrowany przypadkiem poganski
kaptan (pomocnik Jakuba nie trafit
kotkiem tam gdzie trzeba, tylko, no,
ponizej pasa), kamienne posagi, duch
w meloniku bijacy pijakow czy dzin
nap¢dowy do dywanu.

Ten krotki tekst o Jakubie
Wedrowyczu nalezaloby zakonczy¢
paroma cytatamiz opowiadan o nim:

,»— Co zmienitby pan na terenie gminy?
- Wszystko.

- Hmm. A jakby pan tego dokonat?
(..)

- Najlepsza jest metoda warstwowa.

- Naczym onapolega?

- To proste. Warstwa ziemi - warstwa
komunistow — warstwa ziemi i warstwa
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komunistow.”
- Czarownik Iwanow
,»— Przeczytam poczatek... "Litwo,
ojczyzno moja..."
- Zaraz, zaraz - zdenerwowal si¢

trzynastoletni dryblas. — Pan przed chwila
moéwil, ze on byl Polakiem, a teraz pisze
"Litwo, ojczyzno moja"?
- Co to jest ojczyzna? - zapytal jaki$
siedmiolatek.
- Kraj, ktéry musimy oczyszczaé z Zydow
— powiedziat jego starszy kolega. — To
znaczy ta okolica, w ktorej mieszkamy.
Ojczyzna to takie miejsce, gdzie nie
wpuszcza si¢ obcych, zwtlaszcza
kolorowych — btysnat erudycja. — Kuzyn
mipowiedzial, on jest skinheadem. To taki
legion ludzi, ktérzy walcza w obronie
swojego kraju. A najniebezpieczniejsi sa
tacy wlasnie, co udaja Polakéw, a potem
wypisuja, ze ich ojczyzna jest Litwa.
Napiszg¢ do tego kuzyna, to pomaca tego
Mickiewicza bejsbolem.”

- W kamiennym kregu

»Sledem problemoéw z czaséw okupacji
1 okresu utrwalania witadzy ludowe;j
spoczywato w jego ogrodzie i wachato
kwiatki od spodu. Problemy miaty rany od
broni palnej, siecznej 1 nie zyly. Trochg
probleméw zakopano w stodole.
Problemy te mozna okresli¢ z grubsza
jako bron palng i amunicj¢ do niej.[...]
Zasadniczy problem, ktory od kilku
pokolen trzymal jego rodzing w tym
miejscu, spoczywat glteboko pod stajnia.
Problem mial sto dwadzieScia metrow
srednicy, ponad dziesig¢ grubosci i byt
edonickim statkiem kosmicznym.”
- Problemy

,Jakub poczerwieniat ze ztosci. Co oni, za
ciula go mieli? W przeciwienstwie do
niejakiego WiedZmina Geralta, Jakub
Wedrowycz najpierw odwalat brudna
robote, a potem dopiero wyznaczat ceng
1zglaszal si¢ do kasy.”

,» W pierwszym odruchu Jakub postanowit
go zastrzeli¢, ale przypomniat sobie, ze
stoi ciagle przed teatrem. Kultura musi
by¢... Dlatego zamiast rewolweru wyjat
zkieszeni granat.”

-Jakubw operze

»— Tylko migiem i niech to wyglada
przekonujaco. Co to za granda?

- No wigc bylem przez prawie
dziewigcdziesiat lat aniotem strozem
Wedrowycza...

- Jego nie upilnowates i sam si¢ nauczyltes
chla¢ —warknat zwierzchnik.

- Nie, nauczytem si¢ wezesniej...
-Dorzeczy!

- Czas mu zapisany minal w zeszlym

roku. Poniewaz jako$ sam si¢ do nas nie
pofatygowal, wystalismy Smieré
zoficjalnym zaproszeniem...

- Pamigtam — $wigty Piotr wykrzywil
wargi. — Sam ja przez miesiac sklejalem
butaprenem po tym, jak oberwata
zpancerfausta. [ co?”

»Jakub 1 jego kumple to niepoprawni
grzesznicy. Nie wykazali w zyciu nawet
sladu skruchy. Powinni smazy¢ sig
w piekle! Taki dostali przydziat!
- W piekle bylismy. Ale oni tez juz kiedy$
probowaliinie chcieliich braé.”

- Skansen

Jerzy "Zarathos" Jablonski

Zrodta:

A. Pilipiuk: ,,Kroniki Jakuba
Wedrowycza”, ,,Wezmisz Czarno Kurg”,
»Czarownik Iwanow”, ,,Wiesza¢ kazdy
moze”,,,Zagadka Kuby Rozpruwacza”.



Gundam, czesc 2

Wielkich robotéw ciag dalszy.
W poprzednim numerze Pathfindera
mogliscie przeczyta¢ o seriach anime
Gundam, rozgrywajacych si¢ w tak
zwanym Universal Century. W tej czesci
artykulu przedstawi¢ Wam informacje
dotyczace kolejnych produkcji, nie
majacych zadnego zwiazku fabularnego
z poprzednikami. Rozgrywaty si¢ one w
zupehlie innym $wiecie z zupehlie inna
historia. Jedynym elementem taczacym
jest wystepowanie mechow oraz kolonii
kosmicznych. Tym razem Yoshiyuki
Tomino nie byl bezposrednim twodrca
wielu z nich. Jedna z cech
charakterystycznych tych serii byto
wystgpowanie duzej ilosci Gundamow,
a nie jak dotychczas paru. Ma to
oczywiscie zwiazek ze wspomniana
poprzednio sprzedaza modeli.

Kidou Butouden G Gundam (ang.
Mobile Fighter G Gundam) stanowi dos¢
radykalne odejscie od przyjetych
wczesniej standardow Gundam. Anime
powstato w roku 1994, czyli niemal zaraz
po zakonczeniu emisji Victory. Akcja
rozgrywa si¢ w roku 60 Future Century
(FC). Ziemia jest juz wyniszczona
planeta, a wigkszo$¢ ludzi zyje
w kosmicznych koloniach. Aby zapobiec
wszelkim konfliktom, nacje zgodzity si¢
na stworzenie odbywajacego sig co cztery
lata specjalnego turnieju, decydujacego
o tym, kto bedzie nimi rzadzit. Kazda
kolonia reprezentujaca okreslone panstwo
wystawia do pojedynku zwanego
Gundam Fight swojego Gundama.
Gléwnym bohaterem jest Domon Kasshu
— przedstawiciel Neo Japan, pilot Shining
Gundam. Poza turniejem ma on takze
swoj wlasny cel, a ostatecznie w wyniku
licznych wydarzen wraz z przyjaciotmi
z innych kolonii bgdzie musiat stawié
czota niebezpieczenstwu zagrazajacemu
catej ludzko$ci. Fabularnie sprawa nie
wyglada tragicznie, jak mogloby si¢
wydawa¢ na pierwszy rzut oka. Mimo
specyficznego podejscia oraz duzej ilosci
walk, anime zyskato spora popularnosc.
Nie jest to moze typowy war-drama, jakim

byly wczesniejsze serie Gundam, jednak
anime zawiera liczne elementy
charakterystyczne dla tego tytutu, przede
wszystkim bogata gamg $wietnie
wykreowanych postaci. G Gundam moze
nie przypas¢ do gustu kazdemu, jednak
stanowi Swietny i wciagajacy show. Seria
liczy 49 odcinkéw 1 nie doczekata sig
jakichkolwiek kontynuacji. Nawiazuje do
niej jedynie manga Gundam Fight 7th.
Osadzona w roku FC 32 stanowi prequel
serii anime.

4h

Postacie Gundam X

Shin Kidou Senki Gundam W (ang.
Mobile Suit Gundam Wing) zna badz
kojarzy chyba kazdy. W Polsce moglismy
oglada¢ zar6wno anime, wyemitowane
przez kanat Hyper, jak i przeczyta¢ mange
wydana przez Egmont. Powstaty w 1995 1.
Gundam W rozgrywa si¢ w kolejnym
niezaleznym uniwersum — rok 195 After
Colony (AC). Podobnie jak w innych
Gundamach, ludzie dziela sie na
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mieszkancow kolonii oraz Ziemi.
Oczywiscie wiaze si¢ z tym kolejny
konflikt militarny, gdyz kolonie bgdace
pod presja Sojuszu Ziemskiego
zbuntowaty sig¢. Stworzyly pigé
specjalnych Mobile Suit zwanych
Gundamami 1 wyslaly je na Ziemig. Ich
pilotami zostali specjalnie przeszkoleni
mtodziency, kazdy z dos$¢ specyficzna
osobowoscia. I wlasnie z ta osobowoscia
postaci jest tu problem. Wielu widzow
zarzucalo anime, iz bohaterowie nie
zachowuja si¢ naturalnie. Wigkszos¢
wystepujacych postaci byly sztuczna
1 naciagana, co wplyneto ujemnie na
odbior serii. Ze stowami krytyki spotkata
si¢ takze fabula, uznana za naciagana
1 nudna. Niemniej jednak cho¢
przeciwniké6w byto sporo, to
zwolennikow znalazto si¢ tyle samo,

Bohaterowie MS Igloo
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szczeg6lnie ze w wielu krajach byta to
pierwsza wyemitowana seria Gundam.

Anime doczekato si¢ mangi G-Unit,
bedacej side-story anime. Ta
w porownaniu do swego prekursora
cieszyla si¢ uznaniem nawet
przeciwnikow Winga, gtownie dzigki
interesujacym postaciom.

Histori¢ Gundam Wing kontynuuje
film/OVA Endless Waltz (OVA-1997,
Film-1998) Prezentuje si¢ on calkiem
dobrze pod wzgledem fabularnym. Takze
1 postacie sprawiatly wrazenie nieco
bardziej ludzkich. Niemniej jednak cigzko
oglada¢ bez znajomos$ci poprzednika.

Kidou Shin Seiki Gundam X (ang.
Mobile Suit Gundam X) — mato znana,
czgsto pomijana seria powstata niedtugo
po Gundam Wing, a doktadnie w roku
1996. Wida¢ w niej liczne nawiazania do
oryginalnego Gundama, takie jak
obecno$¢ Newtype'éw, jednak jest to
alternatywne uniwersum. Akcja dzieje si¢
w roku 0015 After War. After War czyli 'Po
Wojnie'. Wojnie, ktoéra doprowadzita do
niemal catkowitej zagltady ludzkos$ci. Na
powierzchni¢ Ziemi spadta ogromna
liczba kolonii kosmicznych, niemal
catkowicie likwidujac cale zycie planety.
Nieliczni, ktérzy przetrwali, probuja
rozpocza¢ nowe zycie. Panstwa sa slabe
1 sita jednostki czesto zalezy od faktu
posiadania Mobile Suita. W tym catym
zamieszaniu pojawia si¢ Garrod Ran
— nastolatek, ktéry tradycyjnie w wyniku
niespodziewanych wydarzen trafia do
grupy najemnikéw Vultures. Liczne
przygody zwiazane z tajemnicza
dziewczynka Tiffa Adil oraz planami
zapanowania nad planeta dzigki
specjalnie ulepszonym Newtype'om
doprowadza do kolejnego konfliktu.

Seria nie osiagneta specjalnego
sukcesu. Nawet skrocono ilos¢ odcinkow
z planowanych 49 do 39 w wyniku stabe;j
ogladalnosci. Gundam X nie doczekat si¢
zadnych kontynuacji za wyjatkiem mangi
Under the Moonlight.

Turn A Gundam — W roku 1999
Yoshiyuki Tomino powraca razem z nowa
serig odcinkowa. Jest to chyba najbardziej



oryginalna seria Gundam, poczawszy od
wygladu mechow, a na przedstawieniu
historii i bohaterow skonczywszy. Jest rok
2345 Correct Century (CC). Ludzkosé
stracita niegdy$ bardzo zaawansowana
technologig, umozliwiajaca im dalekie
podroze w kosmosie. Jednak zyjaca na
ksigzycu rasa Moonrace postanawia
powroci¢ do idei przesztosci, nie wahajac
si¢ nawet uzy¢ sity. Cigzko opisa¢ fabule
tego anime w paru stowach. Jak juz
powiedziatem, jest ono dos$¢ specyficzne
pod wzgledem klimatu. Pojawiaja si¢
liczne motywy religijne, kulturowe itp.
Z cala pewnos$cia nie jest to nic, co
dotychczas bylo widoczne w $wiecie
Gundam. Takze nie ma co si¢ nastawiac na
duza ilos¢ walk mechow, gdyz gléwna
role odgrywaja tutaj fabuta i postacie. Za
ciekawostke warto podac¢ fakt, izw Turn A
wystepuje wiele nawigzan do wielu
wczesniejszych Gundaméw z roéznych
uniwersow. Mozna spekulowac, ze jest to
daleka przysztos¢ pewnej fuzji
wszystkich dotychczasowych kalendarzy.
Warto wspomnie¢ tez o bardzo dobrej
muzyce, ktorej kompozytorka jest Yoko
Kanno. Film doczekatl si¢ dwoch filmow
kompilacyjnych, ktore przeszty jednak
bez wigkszego echa.

Kidou Senshi Gundam SEED — Po
wielu specyficznych alternatywnych
uniwersach przyszedt czas na powrdt do
korzeni. Nie chodzi jednak o kolejna
histori¢ rozgrywajaca si¢ w Universal
Century, ale o stworzenie catkiem nowego
Gundama z wykorzystaniem licznych
elementéw oryginalu. Powstalty w roku
2002 Gundam SEED stanowi kolejne
alternatywne uniwersum. Jest rok Cosmic
Era 71, przedstawiony =zostaje nam
kolejny konflikt zbrojny. Tym razem
rozgrywa si¢ on pomigdzy sitami Sojuszu
Ziemskiego (Earth Alliance)
a genetycznie ulepszonymi kolonistami
z ZAFT (Zodiac Alliance of Freedom
Treaty). Fabula jest niebanalna. Ludzko$¢
eksperymentowata z inzynieria
genetyczna, w wyniku czego zaczgli sig
rodzi¢ udoskonaleni ludzie.
Doprowadzito to do tego, iz byli oni
tepieni przez tzw. naturalnych
1 zamieszkali w kosmicznych koloniach
niedaleko Ziemi. Jednak na tym si¢ nie
skonczyto, gdyz Ziemianie chcieli

catkowicie wyniszczy¢ kolonistow
zwanych tez koordynatorami. Odpalili oni
pocisk nuklearny na jedna z cywilnych
kolonii. Atak ten, nazwany "Krwawa
Walentynka", byl oznaka rozpoczegcia
wojny migdzy naturalnymi a koloniami.
Wszyscy przewidywali szybkie
zwycigstwo liczniejszych sit ziemskich.
Jednak zrzucenie na Ziemig¢ tzw. neutron
Jammerow oraz fakt udoskonalen
genetycznych koordynatorow
spowodowaty, ze konflikt trwa juz 11
miesiecy. Gléwnym bohaterem jest mtody
chtopiec - Kira Yamato - zyjacy
w neutralnej kolonii ziemskiej z dala od
gtownego konfliktu. Jednak w wyniku
wielu roznych wydarzen zycie Kiry i jego
przyjaciot zmienia si¢ diametralnie. Juz
po samym opisie mozna wywnioskowac,
ze seria bedzie pod wieloma wzglgdami
podobna do tych znanych nam z Universal
Century. Takie tez bylo z poczatku

Red Zeta z Gundam Evolve

zamierzenie, przez co liczne watki sa dos¢
podobne do pierwszej serii Gundam oraz
paru innych. Fabularnie jednak mamy
catkiem nowa, niebanalna histori¢. Chyba
nikt nie spodziewal si¢ takiego sukcesu
SEED-a. Swietna fabuta oraz genialne
postacie przykuly do telewizorow
gigantyczne ilosci nowych fanow
zard6wno w Japonii, jak i na catym $wiecie.
Mozna powiedzie¢, ze Gundam odrodzit
sie na nowo. Warto tez doda¢, ze tworca
nie jest Yoshiyu Tomino (wigkszo$¢
poprzednich Gundamoéw oraz licznych
mang), ale Mitsuo Fukuda. Powstaty trzy
filmy kompilacyjne oraz manga Gundam
SEED Astray (a dokladnie: Astray,
Astray X, Astray R 1 Astray B ),
przedstawiajaca losy innych bohaterow
W tym samym czasie co akcja anime.
Catos¢ Gundam SEED zostala wydana
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Cagalli z Gundam SEED

w Polsce na 10-ciu ptytach DVD przez
firm¢ Anime-Virtual.

Kidou Senshi Gundam SEED
DESTINY - Cosmic Era to pierwsze
alternatywne uniwersum, ktore doczekato
si¢ pelnej kontynuacji (2004 r.). Destiny
rozgrywa si¢ dwa lata po wydarzeniach
przedstawionych w oryginale. Ukazani
nam sa nowi bohaterowie, ale wigkszos$¢
starych takze jest obecna. Po raz kolejny
jestesmy $wiadkami nowych konfliktow,
ktérych zrédlo sigga znacznie glebiej, niz
moze si¢ wydawaé. Kontynuacja SEED-a
jak nigdy dotad podzielita widzéw na
zwolennikéw 1 przeciwnikoéw.
Krytykowano migdzy innymi nieudane
kopiowanie wielu watkow
z wezesniejszych Gundamow, duza ilos$¢
btedow, naciagni¢é¢, wystepujacych
bohateréw czy tez, modwiac ogodlnie,

skomercjalizowanie tytutu. Niemniej
jednak sukces, jaki osiagngto anime, nie
byt znacznie mniejszy od poprzednika.
Par¢ miesigcy po zakonczeniu emisji
wydana zostata OVA Final Plus: The
Chosen Future, b¢daca powtorka dwoch
ostatnich odcinkéw + 10min brakujacego
zakonczenia. Na szczegdlna uwage
zastuguje w Seed Destiny muzyka. Ta
byla $wietna juz w poprzedniku, tutaj
dostajemy jej po prostu wigcej. Niedawno
zostaly wydane takze cztery filmy
kompilacyjne bedace 'streszczeniem'
serii. Wielu zmian w stosunku do
oryginalu jednak nie ma.

Anime doczekato si¢ takze mangi
SEED DESTINY Astray. Ponownie
nowi bohaterowie na tle wydarzen
znanych z serii. Go$cinnie pojawiaja si¢
tez postacie z Seed Astray.

Niecaly rok po zakonczeniu emisji
Destiny, w Internecie obejrze¢ mozna
byto Kidou Senshi Gundam Seed C.E.
73 Stargazer. Trzy odcinki po 15 min
bedace historia poboczna anime.
Poznajemy nowych bohaterow, a fabuta
skupia si¢ na stworzeniu nowego silnika
umozliwiajacego szybkie podroze
migdzygwiezdne. Biorac pod uwagg czas
trwania anime, ostateczny efekt przyjat
si¢ wyjatkowo dobrze. Niektorych
bohateréw Stargazera zobaczy¢ mozemy
w nowej mandze Delta Astray.

Kidou Senshi Gundam 00 — wraz
z poczatkiem pazdziernika 2007 roku
rozpoczeta si¢ emisja najnowszej serii
Gundam. Tym razem rezyserem zostal
Seiji Mizushima, znany z bardzo
popularnego Full Metal Alchemist. Anime
rozgrywa si¢ w roku 2307 A.D.
1 przedstawia histori¢ czlonkdéw grupy
Celestial Being, ktorej celem jest
eliminacja wszelkich konfliktow za
pomoca zaawansowanych
technologicznie Gundamoéw. Seria
tradycyjnie ma mie¢ okoto 50 odcinkow.

To tyle, co moge powiedzie
o dotychczasowych seriach anime
Gundam. Aczkolwiek to jeszcze nie
koniec. Jak juz wspomniatem, istnieje
cala masa mang, nowel, gier
komputerowych i innych widowisk,



nawiazujacych do watkow niemal kazde;j
serii. Ponizej przedstawi¢ te bardziej
znane lub warte wspomnienia.

SD Gundam powstat jako seria
krotkich odcinkow, bedacych parodia
Gundama (od MSG do Char's
Counterattack). SD to skrot od ,,Super
Deformed”, czyli zdeformowane
i wtasnie to jest najbardziej
charakterystyczna cecha tego anime.
Zardwno postacie, jak i mechy sa
narysowane w zabawny sposob. SD
Gundam zyskat sobie taka popularnos¢,
ze do dzisiaj pomyst jest wykorzystywany
w wielu mangach i1 grach Gundam (jak na
przyktad SD Gundam G Generation).
Pozycja godna uwagi ze wzgledu na
powalajace poczucie humoru. Jednak
wypada zna¢ przynajmniej czg$¢ serii
anime, aby zrozumie¢ niektore zarty.

Gundam Evolve to zakonczony
niedawno projekt przedstawienia réznych
Gundamow za pomoca grafiki
komputerowej. Oczywiscie ma to
zwiazek z reklama réznych modeli
1 figurek. Niemniej jednak kazdy odcinek
prezentuje innego Mobile Suit z ré6znych
serii 1 kalendarzy. Zwykle sa to albo sceny
z anime, albo jakie§ nowe ujgcia. Kazda
czes¢ trwa od 3 do 15 minut. Wiekszos¢
odcinkéw nie wnosi niczego nowego do
zadnej serii, aczkolwiek kilka z nich jest
bardzo interesujacym uzupelnieniem
1dobrym widowiskiem samym w sobie.

Gundam MS IGLOO jest
wykonana w petni technikgq komputerowa
osobna historia rozgrywajaca sieg
w czasach One-Year War (oryginalny
Gundam). Mozna to uzna¢ jako osobny
side-story niczym 0080 czy 08th MS
Team. Podczas tej szeScioodcinkowe;j
seril poznajemy nowych bohateréw, tym
razem po stronie Zeonu. Ich zadaniem jest
testowanie nowych egzemplarzy broni
w celu zastosowania ich w walce.
Animacja jest bardzo tadna i cho¢ nie
dorownuje wielu dzisiejszym produkcjom
komputerowym, to 1 tak trzyma
przyzwoity poziom.

G-Saviour jest z cala pewnos$cia
jednym z najdziwniejszych projektow
Gundam. Powstalty w roku 2000 byt
pierwsza iostatnia proba stworzenia filmu

fabularnego. G-Saviour bedacy glownie
produkcja kanadyjska, nie moze nawet si¢
rowna¢ z ktorakolwiek seria Gundam.
Wstepnie akcja miata by¢é osadzona
w roku Universal Century 0223, jednak
ostatecznie film zostal usunigty
z oficjalnego kalendarza. Powodéw do
ptaczu nie ma. G-Saviour okazat si¢ klapa,
produkcja kiepska, nie godna noszenia
nazwy Gundam. I wlasciwie nie nosi,
w calym filmie nie ustyszymy tego
pojgcia ani razu. Zaréwno fabuta, jak i gra
aktorska stoja na bardzo niskim poziomie.
Przez wymienione wady film nie osiagnat
jakiegokolwiek sukcesu, nawet (lub tez

il j
Soma Peries z Gundam 00

szczegolnie) wirdd fanow Gundam.

Gundam the Ride: A Baoa Qu to
jeden z ciekawszych 1 oryginalnych
projektow. The Ride to pierwsza powstata
atrakcja o tematyce Gundam w parku
rozrywki. Dzigki niej mozna byto przezy¢
niesamowite wrazenia podczas
najwigkszej batalii One-Year War, a to
dzigki komputerowej animacji. Wszyscy
uczestnicy witani byli na poktadzie
federacyjnego krazownika SCRT-229
Suruga, a nastgpnie ewakuowani
w promie. Bedac pod ostona dwoch
Mobile Suit, byli $wiadkami ostatniej
bitwy Jednorocznej Wojny. Atrakcja byta
czes$cia parku rozrywki Fujikyu Highland
znajdujacego si¢ przy gorze Fuji
w Japonii. Dnia 7 stycznia 2007 r. zostata
ona zamknieta.

Gundam Neo Experience 0087:
Green Divers to drugi projekt, ktory
podziwia¢ mozna byto tylko w Japonii.
Green Divers to dwudziestotrzyminutowa
animacja wyswietlana w specjalnych
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kinach na trzech ekranach rownoczes$nie.
Akcjarozgrywa si¢ mniej wigcej w trakcie
koncowki Zeta Gundam. Bohaterami sa
blizniaki Asagi i Takuya, przebywajacy na
poktadzie cywilnego statku
transportowego, ktory przypadkiem
dostat sig¢ w wir walki migdzy AEUG
a Titans. W trakcie proby wejscia
w atmosfer¢ na pomoc przychodzi im
pilot Zeta Gundam. O ile nie widzimy
twarzy pilota, o tyle jego gtos przypomina
znanego asa Amuro Raya.

Gundam Sentinel stanowi jedno
z najpopularniejszych side-story
Universal Century w Japonii. Sentinel jest
ilustrowana nowela, w ktorej grafiki
stanowia szczegdlowo zaprojektowane
plastikowe modele Gundamoéw,
wspomozone nieco efektami
komputerowymi. Akcja opowiesci
rozgrywa sig¢ gdzie§ pomigdzy
wydarzeniami Zeta Gundam i Gundam
77 1 przedstawia histori¢ specjalnej
jednostki Task Force Ralpha, testujacej
prototypy nowych Mobile Suits. Wtasnie
z jedna z tych jednostek wiaza si¢ losy
glownego bohatera, gdyz w jego
maszynie istnieje pewna Swiadomos¢.
Nowela nie zostala wydana poza Japonia,
aczkolwiek w Internecie mozna znalez¢
thumaczenie fanow (jezyk angielski).
Niestety nie jest ono zintegrowane
zilustracjami, a jedynie zapisane w formie
tekstowe;.

Gaia Gear rozgrywa si¢ az w roku
UC 0203 i przedstawia histori¢ klonu
Chara Aznable. Poznaje on sekret swego
pochodzenia oraz staje na czele armii
Metatron przeciwko federacyjnej grupie
»Man Hunting Attachment”. Gaia Gear
jest o tyle ciekawy, iz powstat jako
nowela, a po6zniej przeksztatcono go
w radio-drama. Charakteryzowat go
bardzo dobry symfoniczny soundtrack.
Niestety historia nie wyszla poza Japonig
w zadnej formie.

Powyzsze tytuly to zaledwie
niewielka czastka tego, co trafito na
japonski rynek z Gundam w tytule.
Réznego rodzaju pozycji jest tyle, ze nie
sposob wymieni¢ wszystkiego. Niektore
sq tradycyjnymi side-story, inne to
adaptacje anime, jeszcze inne ukazuja
wydarzenia alternatywne. Z tych

najbardziej godnych wspomnienia moge
szybko wymieni¢ mangi Blue Destiny,
Char's Deleted Affair, The Lost War
Chronicles, Ecole du Ciel czy tez nowelg
Hassaway's Flash. Na uwage¢ zastuguja
tez powstate gry komputerowe, wsrod
ktorych takze znajdziemy przerdzne
peretki, jak chociazby seria strategii
turowych SD Gundam G Generation.

Mozna tak pisa¢ipisac, aitak zawsze
si¢ co$ pominie. Mysle, ze wspomniatem
juz o wszystkim, jesli chodzi o podstawy
swiata Gundam. Tak czy inaczej nie jest to
nawet drobna czg$¢ catosci, o ktorej
mozna napisaé. Przedstawilem jedynie
glowny zarys historii tego anime oraz
najbardziej znane serie. Moze po lekturze
tego teksu kto$§ skusi si¢ do obejrzenia
ktorej§ z nich, do czego naprawde
zachgcam. Jedno jest pewne: poki historie
z udziatem wielkich robotow beda miaty
swoich odbiorcéw, Gundam nie umrze.
Moze w chwili, gdy czytasz ten tekst,
Swiatlo dzienne ujrzata kolejna seria,
manga, nowela czy gra. Miejmy tylko
nadzieje, ze wszelkie te nowosci beda
godne uwagi.

PS. Nie byto mi dane zapoznaé si¢
osobiscie ze wszystkimi wymienionymi
pozycjami, tak wigc jezeli w ktoryms
z powyzszych opisow jest jakikolwiek
btad, to przepraszam.

Stawomir "T"R" Sorgowicki

Zrédta:

Gundam Official Guide — by Mark
Simmons, Benjamin Wright, and the
editors of Animerica Magazine
Mecha & Anime HQ -
http://www.mahq.net/

Anime News Network -
http://www.animenewsnetwork.com/
AniDB.net - http://anidb.info/



Historia stacji Babilon 4

L Earth Alliance Vessel ID Archive
Babylon 4
0010835-081677"

Stacja Babilon 4, tak jak wszystkie
stacje Babilon, byla zbudowana na
podstawie idei senatora Kelwina Natawe,
ktory chciat stworzy¢ miejsce, stacje
kosmiczna, ktora miataby stuzy¢é
wszystkim gatunkom jako miejsce
pokojowych spotkan, handluinegocjacji.

W 2248 roku rozpoczgto budowe
pierwszej stacji, jednak w 2249 roku
sabotazys$ci zniszczyli konstrukcje.
Podobny los spotkat dwie kolejne stacje:
Babilon 2 i Babilon 3. Efektem dziatan
sabotazystow bylo przeniesienie
zarzadzania projektem w r¢ce wojska: Sit
Ziemskich.

Korzystajac z materiatéw
pozostatych po budowie poprzednich
stacji, Sily Ziemskie stworzyty
najwigksza stacje kosmiczna, jaka
kiedykolwiek w znanej historii
zbudowano. Majaca ponad siedem i pot
kilometra dlugos$ci stacja zostata
zaprojektowana tak, aby by¢ catkowicie
samowystarczalng 1 w pelni mobilna
jednostka. Mozna by si¢ nawet pokusic, ze
Babilon 4 nie byt stacja kosmiczng (mimo
ze tak go okreslano), ale statkiem
kosmicznym.

Gloéwna konstrukcja sktadata sig
z dwoch cylindrow wirujacych wobec
wlasnej osi z predko$ciami majacymi
generowac sil¢ odsrodkowa rowna 1 g,
czyli przyciaganiu ziemskiemu. Wngtrze
stacji podzielono na sektory, ktore
posiadaty catkowicie niezalezne systemy
podtrzymywania zycia, rozne atmosfery
1 ciazenie — dajac mozliwo$¢ swobodnego
i wygodnego zycia gatunkom ze
wszystkich znanych $§rodowisk. Oprocz
wszystkich udogodnien dla istot, ktore
mialy mieszka¢ na stacji, Sity Ziemskie
nie zapomnialy o obronie. Stacja
przenosita 108 mysliwcow SA-23E
Starfury i uzbrojona byla w imponujaca
liczbe stanowisk ogniowych. Wedlug
wszelkich danych byla ona w stanie

Babilon 4 w roku 2258

przeciwstawi¢ si¢ dowolnemu okrgtowi
kazdego znanego gatunku.

Jednak wszystkie te systemy okazaty
si¢ niewystarczajace i w roku 2254 stacje,
podobnie jak trzy poprzednie, dotkngta
»klatwa Babilonu” - potezna konstrukcja
znikneta. Jej los czesciowo wyjasnit sig
w roku 2258, jednak prawde o zniknigciu
stacji zna tylko siedem oséb: Draal,
straznik Wielkiej Maszyny na Epsilonie 3;
Delenn, ambasador Minbaru na Babilonie
5; Jeffrey Sinclair, pierwszy dowddca
Babilonu 5; drugi dowddca BS — John
Sheridan; komandor Susan Iwanowa, jego
zastgpczyni; Marcus Cole, zwiadowca
1Zathras.

Cztery lata po tajemniczym
zniknig¢ciu Babilonu 4 stacja Babilon 5
wykryta w sektorze 14 dziwne emisje
tachionow 1 wystala myS$liwiec, aby
zbadal sytuacje. Maszyna wroécila, ale
pilot na jej poktadzie byt martwy — raport
lekarza mowit o S$mierci z przyczyn
naturalnych. Ze starosci.

Niedlugo potem Babilon 5 odebrat
wezwanie o pomoc z sektora 14. Okazato
si¢, ze nadawca jest major Lewis Krantz,
tymczasowy dowodca Babilonu 4. Major
wyjasnil, ze stacja zostata trafiona przez
jaka$ fale energii i wszystko oszalalo.
Poniewaz sygnat identyfikacyjny stacji
si¢ zgadzal, zaloga B5 nie miala innego
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wyjscia, tylko rozpocza¢ ewakuacje
liczacej 1400 osob zatogi Babilonu 4.

Ekspedycj¢ ratunkowa poprowadzit
komandor Sinclair, dowodca Babilonu 5.
W czasie dolotu odbyl interesujaca
konwersacj¢ z szefem ochrony
Garibaldim — z ktérej wyniklo, ze obaj
najpierw zapinaja pasek w spodniach,
apotemrozporek.

Gdy Sinclair 1 Garibaldi przybyli na
stacjg, okazalo sig, ze naglte pojawienie si¢
Babilonu 4 to nie jest przypadek i ze stacja
zostata ,,odhaczona” z czasu
1 przemieszcza si¢ w nim. Wedtug majora
Krantza—do przodu.

Krantz, obok wyjasnien, pokazat
Sinclairowi takze wieznia, Zathrasa.
Major nie wiedziat, jak ten obcy dostat si¢
na stacjg, ani do jakiego gatunku nalezy
Zathras. Ale on rozpoznat Sinclaira,
w kazdym razie tak si¢ wydawalo. Po
chwili stwierdzil, ze Sinclair nie jest ,,tym
Jednym” 1 Ze nie moze z nim rozmawiac.
Powiedziat tylko, ze powiedziano mu, ze
nie moze rozmawiac i ze bedzie stuchat.
Sinclairowi udato si¢ tylko dowiedzie¢, ze
Zathras musi znalez¢ ,tego Jednego”
1 pomdc mu, zakotwiczy¢ go w czasie.
Obcy powiedzial tez, ze stacja jest
potrzebna do walki, do pokonania
ciemnos$ci. Niedtugo potem stacja
znikneta, jednak byla juz pusta — udato sig
ewakuowac zatoge Babilonu 4.

Przez kolejne dwa lata to gdzie, czy
racze] ,kiedy” Babilon 4 pojawil si¢
ponownie pozostawato zagadka. Dopiero
w roku 2260 na poktadzie Biatej Gwiazdy
Delenn pokazata swoim
wspotpracownikom: Marcusowi,
Sheridanowi, Iwanowej, Lennierowi
1... Sinclairowi, kiedy Babilon 4 pojawit
si¢ ponownie. Dziewigéset lat temu,
podczas wielkiej wojny z prastarym
gatunkiem Cieni. Delenn wyjasnila, ze
gléwna stacja bojowa Minbari zostata
zniszczona przez Cienie 1 jej gatunek
zaczal przegrywaé wojng, ale wtedy
pojawito si¢ znikad zastgpstwo dla
utraconej stacji. Wtasnie Babilon 4. Co
wigcej, wedlug jej stow 1 nagran
dokonanych przez Draala, Babilon
4 zostal zaatakowany przez Cienie krotko
przed swoim skokiem w czasie w 2258
roku. A okretem, ktory uratowat stacje od
zagltady, byta Biala Gwiazda z nimi na
pokladzie.

Biata Gwiazda przeniosta sig
w czasie do roku 2254. I tak jak pokazaty

zapiski Delenn, napotkata konwoj
ztozony z mys$liwcow Cieni,
eskortujacych bombe fuzyjna, ktorej
eksplozja miata zniszczy¢ stacje,
pozorujac jednoczes$nie eksplozjg¢ jej
reaktora. Udalo si¢ zniszczy¢ bombe,
jednak eksplozja zniszczyta stabilizator
Sheridana, ktéry zaczat skakaé w czasie.
Jeden ze skokdéw zawiddt go w przysztose,
na zrujnowana Centauri Prime — wedtug
stow Londo Mollariego, Owczesnego
Imperatora Centauri, bylo to dzieto
Sheridana wtasnie.

Ten skok okazat si¢ by¢ jednak
znacznie bardziej brzemienny w skutki.
Sheridan bowiem ustyszat od Delenn ,,Nie
le¢ na Z'Ha'Dum, John. Nie le¢ na
Z'Ha'Dum”. Gdy mial wybiera¢, czy
lecie¢ na planete Cieni, czy nie,
zdecydowal, ze poleci. Uznal, ze
zniszczenia Centauri Prime sa rezultatem
tego, ze postuchal Delenn i1 nie polecial.
Miat nadziejg zapobiec zniszczeniom.

W czasie, gdy Sheridan
przemieszczal si¢ w czasie, Biala
Gwiazda zadokowata do stacji i jej zatoga
zaczgta rozmieszczal stabilizatory,
majace umozliwi¢ kontrolowanie skokow
w czasie. Gdy praca zostala zakonczona,
a Sheridan odzyskal swqj stabilizator,
Babilon 4 skoczyt o cztery lata do przodu
— gdzie zostat ewakuowany przez zatoge
Babilonu 5. Kolejny skok stacja odbyta w
przesztos¢, do XIII stulecia. Na poktadzie
stacji zostali tylko Zathras z Sinclairem.
Ten ostatni uzywajac Triluminari,
przeobrazit si¢ w Minbarczyka. Przybrat
imi¢ Valen 1 stat si¢ kluczowa postacia
kultury minbarskiej na nastgpne, czy
raczej przeszte, dziewigcset lat.

Jednak wojna Cieni i Valen to nie byt
koniec epopei w czasie dla stacji Sojuszu
Ziemskiego. W roku 2261 Babilon 5 po
raz kolejny odebrat sygnatl alarmowy
z Babilonu 4. Tym razem z sektora 730-
12-9. Gdy Biata Gwiazda przybyta do
tego sektora, odkryto pusta stacj¢ na
orbicie planety pozbawionej zycia. Nie
udalo si¢ jednak odzyska¢ stacji, tylko
pare zapiskow Valena. Babilon 4 sptonat
w atmosferze planety X'ton.

Jerzy "Zarathos" Jabtonski

Zrodla:

Babylon 5: ,,Babylon Squared”, ,,War
Without End” cz. 11 2, ,,And Now for a
Word”, ,,Grail”, ,,In the Beginning”
Komiks,,In Valen'sname”cz. 1,213



Okrety Borg, czesc 2

Voyager i First Contact

Witam w drugiej czgsci artykutlu
poswigconego okrgtom Borg. W tym
tekScie zajme si¢ okretami oraz innymi
konstrukcjami Borg, znanymi mniej lub
bardziej z serialu Star Trek: Voyager
1 filmu kinowego Star Trek ,First
Contact”.

Zycze mitej lektury.

Kompleks transwarp
Rozmiary: nieznane
Masa: nieznana
Uzbrojenie: nieznane
Zatoga: nieznane

Opis:

Kompleks transwarp umozliwia
Kolektywowi szybkie 1 sprawne
przemieszczanie si¢ po galaktyce przy
pomocy sztucznie generowanych
korytarzy transwarp. Sie¢ potaczen
wychodzaca z tego kompleksu oplata cata
galaktyke, jedno z nich konczy sie
niedaleko Ziemi (ciekawe jest, dlaczego
Borg nigdy z niego nie skorzystat), a inne
w Unimatrycy O1.

Oprdécz tego jest to
najprawdopodobniej najlepiej broniona
struktura Borg w catej galaktyce. Mimo to
Voyagerowi udato si¢ go zniszczyc,
korzystajac z technologii z przysztosci.

Kompleks gwiezdny
Rozmiary: nieznane
Masa: nieznana
Uzbrojenie: nieznane
Zatoga: nieznane

Opis:

Nazwa kompleks gwiezdny jest
niekanoniczna, ale niestety nie mamy
zadnej innej nazwy dla tej struktury — stad
tezmojadecyzja, zeby postuzy¢ si¢ nazwa
opisowa. W ST: VOY ,,Dark Frontier”
i ,,Endgame” do kompleksu gwiezdnego
przypisano nazwg¢ Unimatryca
(konkretnie Unimatryca 01), jednak jak

Kompleks transwarp — wejscie do tunelu

wiadomo z innych odcinkow, nazwa ta
opisuje takze rejon przestrzeni
(Unimatryce 525 1424) lub grupg cztonow
(Unimatryca Zero).

Znany jest tylko jeden kompleks
gwiezdny — jest to wlasnie wspomniana
Unimatryca 01. Kompleks ten jest
gigantyczna konstrukcja, sktadajaca sie
z wielu moduléw polaczonych ze soba
strukturami wygladajacymi na szybkie
kolejki magnetyczne. Biorac pod uwage
to, ze okretom na pelnej predkosci
impulsowej (ktora, jak wiemy z ST: TNG
,The Best of Both Worlds”, moze
przekracza¢ predkos¢ Swiatta) przelot
przez Unimatryce zajmuje wiele sekund,
uzywanie takiego sposobu transportu
materialow 1 czlonéw wydaje si¢ miec
logiczne uzasadnienie.

Do kompleksu naleza tez okrety
wchodzace w sktad konstrukeji,
ewentualnie zadokowane do niej. Wiemy,
ze przynajmniej jedna czg$¢ Unimatrycy
01 shuzy jako wewngtrzny dok. W nim
miesci si¢ okret Krolowej (Diament),
bedacy jednoczesnie jej sala tronowa. W
Unimatrycy 01 znajduja si¢ systemy
kontroli Kolektywu, umozliwiajace
zawiadywanie wszystkimi okrgtami




1 czlonami Borg. Unimatryca jest tez
potaczona z Krolowa w podobny sposob,
jak cztony Borg byly potaczone
z Krolowa na poktadzie Enterprise-E.
Smieré przywoédczyni zniszczyta

Szescian Taktyczny w czasie walki

Unimatrycg (ale nie Kolektyw).

Okret taktyczny klasy 4

Wymiary: nieznane'

Masa: nieznana

Zaloga: nieznana

Osiqgi: nieznane

Uzbrojenie:

* co najmniej 7 stanowisk wiazek
tnacych

* conajmniej 2 wyrzutnie ,,torped”

Ochrona:

* pola ostonne (generatory
rozmieszczone na pancerzu)

» pancerzablacyjny

Opis:

Szedcian Taktyczny jest jednym
z tych okrgtow Borg, ktore wystapity
tylko w jednym odcinku, a w zasadzie w
dwoch sktadajacych si¢ na mini seri¢ ST:
VOY ,,Unimatrix Zero”. Sadzac po opisie
1 mozliwo$ciach szes$cianu, a takze jego
nazwie, jest to najsilniejsza ze znanych
klas okrgtow Borg.

Niestety, ze wzgledu na jej

jednorazowy wystgp nie mozna
powiedzie¢ o niej wiele. W zasadzie poza
tym, ze jest — to nic. Mam jednak par¢
teorii, ktérymi si¢ z Wami podzielg.
Pierwsza z nich to to, ze jest to okret
niezbyt udany. Biorac pod uwagg to, ze
sze$cianow 1 innych okretow sa tysiace, to
szansa, ze Voyager natknie si¢ na
jednostke o niskim numerze
identyfikacyjnym (138), jest znikoma.
Mozna wigc $miato zalozy¢, ze Kolektyw
nie budowal wiele tych okrgtow.
Zatozenie to moze potwierdza¢ fakt, ze
ani w czasie wojny Kolektywu z 8472, ani
nad planeta Arturisa, czyli jedynych
znanych ras, ktore byly w stanie aktywnie
przeciwstawiac si¢ Borg, nie widzieliSmy
tych okretow. W obu przypadkach wydaje
si¢ to co najmniej nie na miejscu
— ostatecznie jednostek taktycznych
powinno si¢ uzywaé wilasnie w czasie
wojen.

Biorac to pod uwage sadzg, ze
Szescian Taktyczny byt proba
zbudowania przez Kolektyw okrgtu
mogacego przeciwstawic si¢ jednostkom
rasy 8472. Proba, jak sadzg, nie udata sig i
Kolektyw zrezygnowal — ostatecznie
marnowanie $rodkow na okregt taki jak
Sze$cian Taktyczny, gdy nie ma on
zadnego zastosowania, jest
marnotrawstwem. A Borg, jak wiadomo,
nie marnuje zasobow.

Szescian

Wymiary: nieznane’

Masa: nieznana

Zatoga: zmienna, od 5.000 do
129.000

Osiqgi.: nieznane

Uzbrojenie:

* co najmniej 4 stanowisk promieni
trakcyjnych

e co najmniej 2 wyrzutnie torped
(ew. disruptoréw pulsowych)

Ochrona:

» polaostonne

Opis:
Tak jak w ST: TNG, tak i w Voaygerze

' Biorac pod uwage podobienstwo tego okretu do Szescianu, mozna przyjaé, ze miat on bok dtugoséci nieco

wigkszej niz 3000 metrow.

* Sadze, ze mozna $miato zalozy¢é, ze Szeécian z Voyagera ma takie same rozmiary jak Sze$cian znany

zTNG.



Sze§cian jest podstawowym
1 najpotezniejszym okrgtem uzywanym
przez Kolektyw. Jednak w stosunku do
Sze$cianu z The Next Generation zaszly
spore zmiany w konstrukcji (i wygladzie)
tych okretow. Najwigksza zmiang widac
wuzbrojeniu i systemach ochronnych.

W przeciwienstwie bowiem do
Szescianu z TNG okrety Borg z Voyagera
przestaly ,,stawia¢” na adaptacje, a poszly
w kierunku wzmacniania mocy
uzbrojenia. Znikngly takze te systemy
uzbrojenia, ktore mialy pomdc schwytaé
nieuszkodzony okrgt — takie jak
disruptory pol ostonnych. Zamiast tego na
Sze$cianach pojawity si¢ torpedy (lub
bron pulsowa — nie zostato to
wyjasnione), wiazki tnace staly si¢
bardziej podobne do disruptorow
wiazkowych uzywanych przez Romulan,
a same okrety do ochrony zaczety uzywac
pol ostonnych — zamiast polega¢ na
adaptacji do broni wroga.

Jednocze$nie stanowiska broni zdaja
si¢ nie by¢ powiazane z zadnym
konkretnym punktem na powierzchni
okretu. Jezeli dobrze si¢ przyjrzeé, to
stanowiska broni wydaja si¢ ,,wedrowac”
po powierzchni okregtu, zaleznie od
pozycji przeciwnika, tak aby utatwic¢ jego
ostrzal. Takze liczba broni zdaje si¢
zmienia¢ zaleznie od sytuacji.

Wszystkie te zmiany w Sze$cianach
byly jednoczes$nie czescia ,,inflacji”
potegi tego okretu. Szczyt przyszedt
z odcinkiem ,,Unimatrix Zero”, gdzie
Voyager start si¢ z bojowa wersja tego
okrgtu: Sze$cianem Taktycznym 1 byt
w stanie przetrwac dluzsze starcie.

Najwigkszy cios opinii Sze$cianéw
zadal jednak tajemniczy gatunek
okreslony przez Borg mianem 8472.
Odcinki ST: VOY ,,Scorpion” pokazaty
po raz pierwszy przeciwnika, mogacego
pokona¢ Sze$cian w walce jeden na jeden.
Jednoczesnie po raz pierwszy mogli§my

Sfera atakuje Voyagera

zaobserwowac¢ wigksze formacje
Sze$ciandw w walce.

Poza uzbrojeniem 1 ostonami
w Szescianie zaszta jeszcze jedna zmiana
w stosunku do okretow znanych z ST:
TNG: naped. O ile naped warp nadal
pozostat czg$cia systeméw napgdowych
Szescianu, to podstawowym systemem
napgdowym stat si¢ napgd transwarp.

Takze wnetrze szeScianu to spore
zmiany. Stato si¢ znacznie mroczniejsze
niz znany z ST: TNG oryginal, znikngly
przekazniki energii, a pojawily sig
konkretne pomieszczenia i systemy — jak
cho¢by naped czy centrale komputerowe.
Ba, pojawitly si¢ nawet konsole
komputera, co bylo nie do pomyslenia
w pierwotnej wersji Szescianu.

To wszystko wydaje si¢ wpisywac¢ w
postepujacy proces militaryzacji
Kolektywu, jaki mozna zaobserwowac
z pojawieniem si¢ Kroélowej Borg.
Polecam tutaj artykut , Kolektyw”
z Pathfindera 04, ktéry obszerniej
wyjasnia zmiany w Kolektywie.

Sfera
Wymiary: $rednica 1200 metrow’
Masa: nieznana

* Oficjalne (ale niekanoniczne) dane z ST: First Contact podaja promien sfery na 1500 stop (okoto 450
metrow), ale wedtug obliczen z ST: ENT ,,Regeneration” Sfera, ktora rozbita si¢ na ziemi po wydarzeniach

zST: FC miata ,,okoto 600 metrow Srednicy”.

* Zaloga Sfery wydaje si¢ zmieniaé (zaleznie od potrzeb — np. sfera z ST: FC miata stosunkowo nieduza
zatogg), jednak wg Krolowej Borg Sfera 878 z ST: VOY ,,Unimatrix Zero” miata 11.000 dron na poktadzie.
Stad tez uznalem, ze jest standardowa zatoga tego typu okretu.
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Zatoga: 11.000°

Osiqgi: nieznane

Uzbrojenie:

« co najmniej 2 stanowiska wigzek
tnacych

e co najmniej 1 stanowisko wiazek
trakcyjnych

Ochrona:

* polaostonne

Opis:

Sfera Borg jest waznym okretem
Borg, a to zdwoch powodow. Po pierwsze
Sfera byta ,,okretem ratunkowym”
Krolowej Borg z ST: FC 1 jednocze$nie
pierwszym okrgtem Borg, ktory miat
mozliwo$¢ podrozy w czasie. A po drugie
to wlasnie na Sferze po raz pierwszy
mogliSmy zaobserwowa¢ centralizacjg
systemow: naped nie w formie
przekaznikOw energii znanych z ST:
TNG, ale w formie normalnego rdzenia
napedu (ST: VOY ,,Dark Frontier”).

Poza tymi dwiema okazjami, gdzie
Sfera grata gtowna role, okrety tego typu
pojawiaty si¢ na ekranie okazyjnie i nie
mozna powiedzie¢ o nich zbyt wiele.
Wiadomo, ze oprdcz standardowej Sfery
istnieje takze jej wersja taktyczna ktora,
podobnie jak taktyczna wersja Sze$cianu,
jest znacznie silniej uzbrojona i posiada
pancerz ablacyjny. Sadzg, chociaz to moje
przypuszczenie, ze taka wlasnie Sfere
taktyczna moglismy oglada¢ w ST: VOY
,Unimatrix Zero”, gdzie Sfera walczyla
przez dtuzszy czas z Sze$cianem
Taktycznym.

Okret Krolowej Borg

Wymiary: $rednica okoto 600
metrow’

Masa: nieznana

Zatoga: nieznana

Osiqgi.: nieznane

Uzbrojenie:

e co najmniej 1 wyrzutnia
torped/disruptor pulsacyjny

Ochrona:

» polaostonne

Opis:
Okret Krolowej Borg jest
potaczeniem sali tronowej i okretu,

zktorego korzysta Krolowa. Jego systemy
ochronne wydaja si¢ mie¢ podobne
mozliwo$ci co te montowane na
szescianach, jednak systemy uzbrojenia
sa znacznie stabsze — okret nie byt w stanie
zniszczy¢ Delta Flyera przez pargnascie
sekund poscigu.

Sama jednostka jest czegS$cia
Unimatrycy 01 1 wydaje sig¢ czescia
konstrukcji. Gdy Krolowa i1 Siedem
odlatywaty, zeby zasymilowa¢ gatunek
10026, nie musiaty si¢ przenosi¢ z ,,sali
tronowej” do innego okrgtu — po prostu
fragment Unimatrycy zostal oddokowany
1shuzyt za okret.

Sonda

Wymiary: nieznane

Masa: nieznana

Zatoga: nieznana

Osiqgi: nieznane

Uzbrojenie:

* co najmniej 3 stanowiska wiazek
tnacych

Ochrona:

* polaostonne

Opis:

Sonda Borg to jeden z najmniejszych
znanych okretow Borg. Mniejszy jest
tylko Szescian Zwiadowczy znany z ST:
TNG. Sonda posiada niewielka, jak sie¢
wydajg, zatoge oraz stabe uzbrojenie
1 ostony — mimo zdolno$ci do adaptacji
oceniane na gorsze od tego, czym
dysponuje okret klasy Intrepid, taki jak
Voyager.

Jerzy "Zarathos" Jablonski

Zrédia:

Star Trek Voyager: ,,Drone”, ,,Survival
Instinct”, ,,Unity”, ,,Scorpion”, ,,Hope and
Fear”, ,,Dark Frontier”, ,,Unimatrix
Zero”,,,Endgame”

Star Trek ,,First Contact”

* Obliczone po poréwnaniu z Delta Flyerem i sze$cianami.



Bron energetyczna

Bron energetyczna jest
podstawowym uzbrojeniem wigkszosci
gatunkow Star Treka — zaczynajac od
poteg kwadrantow Alfa i Beta, a konczac
na gatunkach takich jak Borg czy V'Ger
1 jego tworcy. Rozroznia si¢ wiele typow
uzbrojenia energetycznego.
Najprymitywniejsza sa lasery, bedace
rozwinigciem istniejacej dzisiaj
technologii, najbardziej
zaawansowanymi — fazery, dezruptory
1bron oparta na manipulacji czasem.

Jednak mimo tego urozmaicenia
wigkszo$¢ gatunkow w Star Treku uzywa
systemOéw uzbrojenia, ktory mozna
przypisa¢ do jednego z dwoch typow:
fazerow lub dezruptorow. Oba typy broni
maja podobne dzialanie na cel, oba typy
broni uzywane sa w walce z podobnymi
efektami. Co wigcej — tak fazery, jak
1 dezruptory opieraja swoje dziatanie
o bardzo podobne zasady.

FAZERYIDEZRUPTORY

Zasady dzialania
fazeréow/dezruptorow

Niektorzy trekkie usituja twierdzié,
ze fazer/dezruptor waporyzuje lub wrecz
anihiluje materig¢, na ktora oddziatuje. Jest
to niemozliwe z 2 powodow: waporyzacja
jest niemozliwa, poniewaz w wyniku
procesu nie pozostaje zadna materia, bez
wzgledu na jej stan skupienia. Cel trafiony
fazerem na maksymalnej mocy po prostu
znika. Moglaby to by¢ anihilacja, gdyby
nie fakt, ze obiekt 'zniknigty' za pomoca
tego procesu nie produkuje zadnej energii.
Gdyby anihilowaé¢ przecigtnego
cztowieka, wazacego jakies 70 kg,
otrzymaliby$my energi¢ 6,3 biliarda J,
czyli odpowiednik poéttora gigatonowe;j
bomby atomowej. Bomby zrzucone na
Hiroszimg 1 Nagasaki mialy energig
dziesigciu kiloton, czyli energia
wyzwolona przy anihilacji czlowieka
bytaby pigcédziesiat tysigcy razy wigksza.

Fazery uzywane podczas bitwy

Nikt stojacy obok trafionego
nieszczgsnika nie miatby prawa przezy¢
(a okret, na ktorym by si¢ znajdowali
— przetrwac). A mimo to nie widzimy
jakichs$ spektakularnych eksplozji.

Pomijajac te dwie bledne teorie,
trzecia powszechna opinia mowi, ze
fazery powoduja rozpad materii na
poziomie podatomowym. Wiazka (a
konkretnie nadjony) maja powodowac, ze
elementarne czastki materii przestaja na
siebie oddzialywa¢ 1 materia po prostu
rozpada sig, emitujac rézne egzotyczne
czasteczki, jak np. tachiony.

Bytoby to w zasadzie zgodne z tym,
co wida¢ na ekranie — rozpad materii bez
uwalniania jakiejkolwiek energii do
otoczenia. Nalezy jednak wzia¢ pod
uwage, ze fazery (a prawdopodobnie
dezruptory takze) maja mozliwos¢
przenoszenia fizycznych obiektow (np.
nanosondy) za pomoca wiazki, co wigcej
— takze zywych czastek (bron
biogeniczna) bez naruszania ich
funkcjonalnosci. Gdyby wiazka fazera
dziatala w powyzej opisany sposéb na
materig, bytoby to niemozliwe.

Co za tym pozostaje? Otéz mato
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popularne rozwiazanie opisane w ST:
TNG Technical Manual, a mianowicie
wymazywanie trafionej materii
(i najprawdopodobniej energii)
z continuum. Mechanizm dziatania nie
jest znany, przypuszczam jednak, ze jest
ona podobna do zasady dziatania
transportera — jako ze wigkszos¢
technologii ST jest w mniejszy lub
wigkszy sposob zwigzana z manipulacja
materii w transportero-podobny sposob.

Mechanizm broni

O mechanizmie broni (tak fazerow,
jak 1 dezruptorow) niewiele wiadomo.
Nadjony (zar6wno wolne, jak i szybkie)
oddziatuja z krysztatami fushigi-no-umi
powodujac emisj¢ energii — tyle mowia
Technical Manuale wszelakiej masci.
Wiadomo, ze mechanizm fazerdéw
1 dezruptorow jest na tyle r6zny, iz bronie
te maja inne nazwy. Fazery budowane sa
tak, aby z jak najmniejszej ilosci energii
wytworzy¢ wiazke¢/impuls o jak
najwigkszej mocy, odbywa si¢ to jednak
kosztem skomplikowania broni oraz jej
wielkosci.

Dezruptory

Dezruptory to chyba
najpowszechniejsza bron energetyczna
uzywana w swiecie Star Treka. Wigkszos¢
gatunkéw uzywa wiasnie dezruptorow,
preferujac je nad fazery. Nie bede wnikat
tutaj w to, dlaczego tak jest, poniewaz
zwolennicy 1 przeciwnicy obu typow
uzbrojenia maja wlasne argumenty, a ten
artykul nie ma by¢ zaczatkiem dyskusji pt.
»fazer vs dezruptor”, ale informacja na
temat obu typow broni.

Dezruptory dzialaja na podobnej
zasadzie co fazery, w sumie jedyna
zmiang jest to, iz w procesie formowania
wiazki zasadniczy udzial biora nie
szybkie, ale wolne nadjony.
Wykorzystanie wolnych nadjonéw ma
dwa nastgpstwa. Pozwala na budowe
broni 0 mniejszym stopniu komplikacji
niz fazery, a co za tym idzie stosunkowo
niewielkich rozmiaro6w w porownaniu do
fazerow. Drugi to fakt, ze dezruptory
wymagaja uzycia znacznie wigkszych
ilosci energii niz fazery do uzyskania
podobnej sily ognia. Mimo to (a moze
dzigki temu) dezruptory sa znacznie

powszechniejsze. Przypuszczam, ze
glownym powodem popularnosci
dezruptoréw jest wydajnos¢ broni
w stosunku do jej wielkosci (méwiac po
prostu — im wigkszy dezruptor, tym
wigkszamoc).

Zalety:

- male skomplikowanie
konstrukcji;

- niskie koszta budowy;

- niskie koszta utrzymania;
- wysoka odporno$¢ konstrukcji.

Wady:

- mate mozliwo$ci sterowania
moca broni;

- duze wymagania energetyczne;

- zbyt niska wydajnos¢ reakcji
oraz systemu, aby mozliwe stalo si¢
skonstruowanie pasow
dezruptorowych;

- wzrost wielko$ci emiterow
wraz ze wzrostem mocy broni.

Uwagi

Dezruptory, teraz bedace bronia
energetyczna/fazowa, w czasach TOS
byly bronig... soniczna. Mowiac po
ludzku, strzelaty dzwigkiem. Co prawda
w prézni fale dzwigkowe nie rozchodza
sig, ale to akurat nie jest problemem
—mozna stworzy¢ dla energii dzwigkowe;j
medium 1 strzela¢ takze owym medium
— np. pod postacia wiazki. Problemy
pojawiaja sig, gdy popatrzy si¢ na
odpornos¢ oston na tego rodzaju bron
— okret klasy Constitution jest w stanie
nienaruszony (!) przetrwac ostrzat z broni
sonicznej, majacej moc wystarczajaca do
unicestwienia paru planet! Jest to fakt
kanoniczny. Co prawda po tym, jak Gene
Roddenberry zrzekt si¢ praw do Star
Treka, informacje z zaaprobowanych
przez niego (1 w czasach TOS
kanonicznych) danych utracily swoja
kanoniczno$¢, jest to jednak swego
rodzaju ciekawostka, Swiadczaca
o odpornosci 1 olbrzymiej mocy ognia,
jaka dawano okrgtom z czaséw TOS.

Fazery

Fazery to drugi popularny typ broni
energetycznej, jednak uzywany gléwnie
przez Federacje Zjednoczonych Planet,



podczas gdy inne gatunki rzadko
korzystaja z tego systemu, preferujac
dezruptory.

Fazery maja swoje zalety i przewagi
nad dezruptorami, maja jednak par¢ dos¢
waznych w walce wad 1 to
najprawdopodobniej jest przyczyna,
dlaczego dezruptory sa bardziej
rozpowszechnione.

Fazer, aby uzyska¢ wigksza moc,
potrzebuje duzego skomplikowania
systemu, rozmiary nie graja tu w ogole roli
— araczej graja o tyle, o ile sa zalezne od
mozliwosci technologicznych danego
gatunku. Fazery klasy podobnej do tych
uzywanych na okrecie klasy Galaxy
mozna zamontowa¢ na promie, co nigdy
nie bedzie mozliwe w przypadku
dezruptora o podobnej mocy.

Zalety:

- mozliwo$¢ bardzo doktadnego
sterowania moca broni;

- duza celnosc;

- niewielkie wymagania
energetyczne;

- powyzsze umozliwia
montowanie fazeré6w duzej mocy na
matych jednostkach;

- mozliwos¢ tworzenia pasow
fazerowych.

Wady:

- wysokie skomplikowanie
systemu,

- mata odpornos¢ konstrukeji;

- wysokie koszta utrzymania.

Ktory system lepszy?

Dezruptor, krzykna zwolennicy tej
broni. Fazer, to oczywiste, powiedza
mito$nicy tego systemu uzbrojenia. Jak
jest na prawde? Coz, sam jestem
zwolennikiem fazeréw, wigc moje
rozumowanie moze nie by¢ do konca
obiektywne, ale sprobuje.

Dla okretow czysto bojowych
w sumie nie ma watpliwosci — dezruptor.
Co prawda nie ze wzglgdu na moc broni,
bo ta jest mniej wigcej rowna, jezeli wziaé
pod uwage odpowiedniki z obu stron, ale
z tego samego powodu, dla ktérego stary
AK-47 jest lepszym karabinem od
nowego M-16. Prostota konstrukcji. Bron

nie potrzebuje by¢ tadna, skomplikowana
zabawka potrafiaca, poza podstawowymi
funkcjami, zawiaza¢ krawat czy zaparzy¢
kawg. Bron ma zabija¢ w kazdych
warunkach, nawet wtedy, gdy polowa
rzeczonej broni gdzies si¢ zapodzieje. Tak
jest w przypadku dezruptorow. To prosta,
brutalna bron. A co za tym idzie, trudna do
uszkodzenia i tatwa w obstudze. Idealna.

A jezeli nie chcesz mie¢ okretu
wojennego, ale odpowiednik
szwajcarskiego scyzoryka? Wtedy tylko
fazer. Fazery nadaja si¢ w zasadzie do
wszystkiego od niszczenia (jezeli trzeba)
zaczynajac, a konczac na
przeprowadzaniu operacji na
organizmach kosmicznych. Jezeli nie
bedziesz uzywat okretow tylko do walki,
to dezruptory na nic ci si¢ nie przydadza
—bedziesz potrzebowat kilkunastu innych
narzgdzi, aby wypeltnia¢ misje niebojowe.

Co wolisz — sam zdecyduj, nie daj si¢
jednak przekona¢ jednej ani drugiej
stronie argumentami w rodzaju:
,dezruptor jest potezniejszy niz fazer” czy
»fazer jest doktadnejszy i ma wigkszy
zasieg”. TO NIE JEST PRAWDA. Fakt
— jezeli wezmie si¢ fazer i dezruptor tej
samej wielko$ci, fazer bedzie mial
wigksza moc. Ale nikt nie buduje matych
dezruptoréw. Porownajcie pas fazerowy
Ambassadora 1 dziato dezruptorowe
Vor'cha. Roznica w wielkos$ci spora,
aw mocy —zadna.

Fazery i dezruptory maja doktadnie
taka sama moc na odpowiadajacych sobie
okretach. Jedyna roznica jest to, ze fazery
sa bardziej uniwersalne, ptacac za to
skomplikowaniem konstrukc;ji.

Pasy fazerowe

Mozliwo$§¢ tworzenia pasow
fazerowych jest w zasadzie jedyna
przewaga fazerOw nad dezruptorami.
Wysoka wydajnos$¢ reakcji pozwala na
przesunigcie wytworzonej energii
Z emitera na emiter, co pozwala na...
wiasnie. Na co?

Istnieja dwie 'szkoty'. Pierwsza,
oficjalna (ale niekanoniczna)
1 korzystajaca z TM-6w mowi, ze pasy
fazerowe pozwalaja na zwigkszenie mocy
strzalu: emitery przekazuja sobie energi¢
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1 kazdy kolejny emiter ma coraz wigksza
moc. Pozwala to na zastosowanie matej
mocy wejsciowej emiterow, a mimo tego
otrzymanie duzej mocy wyjsciowe;j.
Ponadto pasy pozwalaja na znacznie
wigksza czgstotliwos¢ prowadzenia ognia
oraz na wigksza jego doktadnos¢. Teorig
ta wspiera ST: TNG Technical Manual
—ksiazka oficjalna, ale nie majaca statusu
kanoniczne;.

Druga szkota, oparta na obserwacji
serialu (a co za tym idzie bardziej
kanoniczna, ale mimo to nie majaca
'blogostawienstwa' Paramount'u) mowi,
ze pasy fazerowe sa niczym innym jak
systemem umozliwiajacym
skuteczniejsze utrzymanie celu w wiazce
oraz skuteczniejsze pokrycie stref
ostrzalu. 1 niczym wigcej. Za tym
rozwigzaniem przemawia obserwacja
serialu, szczeg6lnie Voyagera oraz The
Next Generation, gdzie pasy fazerowe
byty w czestym uzyciu. Otoz
zaobserwowano, ze w wypadku ciaglej
wiazki (jak np. wiazki widoczne w TNG:
Arsenal of Freedom) emitery nie
przekazuja sobie ciagle energii, nastgpuje
tylko sekwencja strzalu. Gdyby emitery
kumulowaly energi¢ poprzez
przekazywanie jej sobie, konieczne
bytoby ciagle przekazywanie energii
z jednego do drugiego. Wyklucza to
gléwna wiasciwos$¢ sugerowana przez
TM. Najprawdopodobniej nie ma takze
znaczacej réoznicy w mocy ognia migdzy
pasami a standardowymi bankami
fazerowymi. Przyktadem moze by¢ USS
Lakota, ktorej mimo zasadniczych
ulepszen wprowadzonych do konstrukeji,
nie wyposazono w pasy fazerowe,
poprzestajac na zamontowaniu silnych
bankow.

Jakie sa wigc zalety pasow
w stosunku do bankéw fazerowych?
W wypadku pierwszej teorii — oczywiste.
Lepszy zasieg, lepsza celnos$¢, wieksza
moc.

W drugim wypadku nie jest to juz tak
oczywiste. Tutaj najwigksza zaleta jest
wytrzymatos¢ pasoéw. Najdluzszy pas
fazerowy klasy Galaxy to 200 emiterow.
Te 200 emiterow moze samodzielnie
prowadzi¢ ogien, jedynym ograniczeniem
sa mozliwosci energetyczne okrgtu. Okret

klasy Galaxy moze wystrzelid
jednoczesnie dwie wiazki o petnej mocy
—wigcej nie zaobserwowano. Dlatego pas
moze dziata¢ po zniszczeniu w zasadzie
99% emiterow (musza przetrwac 2 lezace
obok siebie, zeby zainicjowac strzal).

W obu przypadkach pasy pozwalaja
tez na znacznie lepsze pokrycie sfer
ostrzatu — pojedynczy pas moze strzela¢
w kazdym kierunku nie zaslanianym
przez ptaszczyzng okrgtu, pozwala tez na
w zasadzie ciagle ostrzeliwanie celu
— wigzka moze zmienia¢ swobodnie
kierunek strzalu, kompensujac manewry
celu.

I to w sumie wszystko. Ja osobiscie
jestem zwolennikiem teorii nr 2 , cho¢
przez dluzszy czas preferowalem nr 1.
Jednak po obejrzeniu wszystkich
materiatdw i goracej dyskusji na ten temat
— zmienilem zdanie. Wy musicie sami
wybrac.

INNA BRON

Wiazkowe dzialo plazmowe

Bron ta zostala wynaleziona przez
Romulan (jak wigkszo$¢ broni
plazmowych kwadrantow Alfa i Beta)
1 ma dziatanie podobne do torped
plazmowych. Réznica jest to, ze plazma
nie podrézuje w bablu pola ochronnego,
ale w wiazce podobnej do wiazki
transportera, ktora utrzymuje plazme
w pozadanym skupieniu. Romulanie
zarzucili uzywanie tej broni ze wzgledu na
niestabilno$¢ plazmy — bron miala
zwyczaj wybuchania strzelajacemu
w twarz albo nie odnosita Zadnych
efektéw na cel.

Jednak gdy dzialata, byla bardzo
skuteczna przeciwko oslonom
stosowanym przez Federacjg¢
1 Klingondéw. Obecnie broni tej uzywaja w
zasadzie tylko Ferengi na swoich
Marauderach.

Dzialo strzelajace sfazowanymi
polaronami

To bron uzywana przez Dominium.
W przeciwienstwie do dezruptorow czy
fazerow dziata te sa bronig czasteczkowa,
potrafiaca z tatwos$cia przebija¢ oslony
niedostosowane do blokowania takich



wiazek. Po dostosowaniu pol,
efektywnos¢ broni polaronowej spada do
poziomu stabszych typow fazerow.

Laser

Lasery startrekowe nie rdznig sig
specjalnie od tych, jakie istnieja obecnie
— poza moca. Lasery uwazane za
nieskuteczne przeciwko ostonom
podprzestrzennym, sa jednak bardzo
efektywne przeciwko wszelakiego
rodzaju pancerzom.

Obecnie jedynym gatunkiem
uzywajacym laseréow jako gléwnej broni
jest Borg. Lasery tego gatunku okreslane
sa mianem wiazki tnacej i1 zazwyczaj
dzialaja razem z promieniem trakcyjnym
niwelujacym ostony, pozwalajac laserom
atakowa¢ kadhub okretu. Lasery Borg
potrafia w ciagu paru sekund wyciaé
spory kawatek kadtluba jednostki klasy
Galaxy.

Promien protonow

Bron ta strzela bardzo skupionym
strumieniem protonow. Ma ona ta zalete,
ze pozwala na penetracj¢ oslon bez
wzgledu na ich modulacjg, nie jest jednak
szczegbdlnie skuteczna przeciwko
kadtubowi. Jedyna skuteczna obrona
przeciwko tej broni jest takie ustawienie
deflektora nawigacyjnego, aby rozpraszat
strumien protonow.

Promien antyprotonéw

To bron czasteczkowa strzelajaca
strumieniem antyprotonéw. W serialu
tylko jeden okret jej uzywat: Doomsday
Machine do niszczenia planet.

Thumik energetyczny

Bron ta uzywana jest przez Breen do
obezwladniania przeciwnika. Uzyta po
raz pierwszy przeciwko Federacji,
Romulanom i Klingonom miata
dewastujacy efekt na sitach przeciwnika.
Jeden z okrgtow klingonskich zdotat
ochroni¢ sig¢ dzigki nietypowemu
ustawieniu rdzenia. Jak si¢ pdzniej
okazalo, pozostate okrety klingonskie
takze mozna byto uodporni¢ na ta bron
— ze wzgledu na inng konstrukcje rdzeni
warp niz u Federacji i Romulan.
W przypadku pozostatych gatunkow
sojuszu konieczne bylo wynalezienie
nowego systemu oston.

Miotacze czasteczkowe

Bronie tego typu strzelaja
czasteczkami w wysokich stanach
energetycznych. Jest to bron dos¢
skuteczna, jednak ustgpujaca fazerom
1 dezruptorom. Sulibanowie w Enterprise
uzywali takiego uzbrojenia.

Emiter plazmowy

Bron tego typu powoduje
omnikierunkowa emisje
wysokoenergetycznej plazmy. Jest to bron
zorientowana na obron¢ przed matymi,
stabo chronionymi celami jak mys$liwce.
Ma ta zalete, ze pozwala na atakowanie
wielu celéw jednocze$nie. Maraudery
Ferengi wyposazone sa w takie systemy.

Rezonujace ladunki kwantowe

Nie wiadomo, na jakiej zasadzie
dziala ta bron, jest jednak znacznie
skuteczniejsza niz fazery montowane na
jednostkach klasy Intrepid i1 bardzo silnie
oddziatuje na ostony.

Dezruptor podatomowy

To bron pochodzaca z XXIX stulecia.
Dziata podobnie jak fazery i dezruptory,
jednak oddziatuje na materi¢ na poziomie
podatomowym.

Dezruptor dzwi¢gkowy

Tego typu bron emituje dzwigki o
bardzo duzej intensywnosci. Moze
osiaga¢ olbrzymia moc, jednak jest
nieskuteczna przeciwko obiektom
chronionym przez pola podprzestrzenne.
Aby to obrazowo ujaé: wiazka z takiego
dezruptora majaca moc dziesiatki razy
wigksza niz moc superlasera Gwiazdy
Smierci z Gwiezdnych Wojen nie byla
w stanie zaszkodzi¢ USS Enterprise.

Jerzy "Zarathos" Jabtonski
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Gatunek 8472

»They are the apex of biological
evolution. Their assimilation would have
greatly added to our own perfection.” —
Seven of Nine, ST: VOY “Scorpion, cz. 2”

Gatunek 8472 jest jedna z niewielu
»zagadek” swiata Star Treka. Podczas gdy
The Next Generation, Voyager i Deep
Space Nine odpowiedziaty na wiele pytan
dreczacych fanéw w zwiazku z gatunkami
pozostajacymi do tej pory enigma — jak
Klingoni, Romulanie czy Borg,
odbierajac niejako ogladajacym czg$¢
przyjemnosci z uktadania wtasnych teorii
na temat tych obcych, gatunek 8472, ktory
wystapit tylko w trzech odcinkach
— pozostaje tajemnica. Skad si¢ wzigli?
Dlaczego sa az tak agresywni? Skad tak
bardzo zaawansowany system
immunologiczny? Ten artykut nie
odpowie na te pytania. By¢ moze na
szczgs$cie, by¢ moze niestety.

Postaram si¢ za to zebrac
1 podsumowa¢ informacje na temat
tajemniczego gatunku, a takze dodam
par¢ wilasnych przemys$len i ,,faktow”
jakie udalo mi si¢ zebra¢ podczas
niezliczonych dyskusji z innymi fanami o
Swiecie Star Treka.

Biologia

Gatunek 8472 to trdéjnozne
humanoidy o pieciu piciach. Wszyscy
znani osobnicy tego gatunku posiadali
niezbyt rozwini¢ta muskulature (za
wyjatkiem konczyn dolnych) oraz, jak si¢
wydaje, wyjatkowo zredukowany kosciec
— szczegolnie w konczynach.
W niektéorych miejscach chrzastka
zastgpowana jest mig$niami (jak np.
nadgarstki czy szyja).

8472 maja wyraznie zaznaczong
klatkg piersiowa, chociaz nic nie
wskazuje na to, by oddychanie byto jedna
z ich czynnosci fizjologicznych. Dotyczy
to powietrza, jak 1 plynnej biomasy,
w jakiej zyja. Wnetrza ich okrgtow sa
,puste” (nie sa wypelnione biomasa), co
moze sugerowac, iz 8472 najlepiej czuje
sig W prozni.

Niewielkie usta, waska szyja oraz
w zasadzie nieistniejaca jama brzuszna
(wydaje sig, 1z to miejsce wypelnione jest
tylko migéniami) sugeruja, iz gatunek
8472 nie potrzebuje przyjmowac
pokarmu. Dlaczego — tego nie wiadomo,
by¢ moze na jakiej$§ zasadzie filtruje
ptynna biomasg swojego uniwersum lub
tez po prostu uzyskuja energi¢ ze spalania
wlasnego organizmu (zywe perpetuum
mobile?). Takze zdolno§¢ wydawania
artykutowanych odgltosow wydaje si¢
watpliwa — ze wzgledu na budowg ust
1 szyl, w ktorej nie ma miejsca na struny
gltosowe. Brak mozliwosci mowienia
wydaje si¢ wspierac fakt, iz jest to gatunek
o silnie rozwinietych zdolnos$ciach
telepatycznych.

Wsérod 8472 istnieje pigé plei,
z ktérych kazda zamieszkuje inny region
ptynnej przestrzeni. Wyglada na to, ze do
prokreacji wystarcza osobnicy dwoch
roznych plci'.

Najbardziej znana cecha fizjologii
gatunku 8472 jest ich uktad
odpornos$ciowy. Wedtlug stow AHM
z Voyagera (odcinek ,,Scorpion”) system
immunologiczny gatunku 8472 jest
w stanie zwalczy¢ kazde zagrozenie, bez
wzgledu na pochodzenie oraz rodzaj — tak
mechaniczne, jak 1 chemiczne czy
biologiczne. Co ciekawe, zdolno$ci te

'Wydawaloby sie, ze skoro ewolucja wytworzyta pie¢ plci, to wszystkie powinny by¢ niezbedne do
prokreacji, jednak na ekranie pokazano tylko ,,mitostki”” dwoch osobnikow. Najprawdopodobniej dlatego, iz
w purytanskiej amerykanskiej telewizji pokazywanie seksu grupowego jest niedopuszczalne.



posiadaja wszystkie komorki tworzace
organizm osobnika gatunku 8472, a nie
tylko wyspecjalizowane przeciwciata. Co
wigcej — wydaje sig, ze osobnicy 8472 nie
posiadaja przeciwcial, a ich organizmy
ztozone sa w catos$ci z jednego tylko typu
komoérek. Wydaje si¢ to logiczne
w obliczu faktu, iz 8472 potrafia zmienia¢
(dowolnie) swoje cialo za pomoca
narkotyku.

Uktad odporno$ciowy jest najlepsza
ochrong 8472 — do tego stopnia, ze
osobnicy nawet podczas walki nie nosza
zadnego rodzaju ochrony. Wydaje sig, iz
system odpornosciowy 8472 jest w stanie,
przynajmniej do pewnego stopnia,
zwalczaé takze energi¢ (pociski broni
energetycznej), chcaca
zniszczyé/uszkodzi¢ komorki organizmu.

Poza tym uklad ten stuzy takze do
walki. 8472 walcza tylko wrgcz. Przy
ciosie zazwyczaj pojedyncze komorki
naskdrka pozostaja na ofierze (badz tez
wnikaja do organizmu przy ranach
zadanych pazurami) i rozpoczynaja
»pozeranie” ofiary zywcem. Komorki
8472 mnoza si¢ 1 niszcza obcy organizm,
jednocze$nie czgsciowo przejmujac nad
nim kontrolg. Zarazony organizm staje
si¢, podobnie jak sam 8472, odporny na
wszystko, co zostanie wprowadzone do
jego organizmu. Nigdy nie
zaobserwowaliSmy przemiany (czy tez
»pozerania”) do konca, nie wiadomo
wigc, czy w jej wyniku zarazony organizm
zginie, a komorki 8472 obumra, gdy
zakoncza swoje dzieto, czy tez zarazony
zostanie zmieniony w osobnika gatunku
8472.

Sam organizm (a moze system
odpornosciowy) emituje biopole, ktoére
zaktoca pracg czujnikéw, poza tym czyni
8472 1 produkty ich biotechnologii
odpornymi na dziatanie transporterow
1 promieni trakcyjnych. Imitacja tego
biopola jest jedyna metoda na pokonanie
systemu odpornosciowego 8472.

Zachowania

Gatunek 8472 jest wysoce
terytorialny - kazde naruszenie swojego

Przedstawiciel gatunku 8472

terytorium traktuje jako
»zanieczyszczenie” ich §wiata i powoduje
agresj¢. Najczesciej jest to katastroficzne
dla gatunku, ktéry odwazyt si¢ wkroczy¢
na teren 8472. Przekonat si¢ o tym Borg,
ktory rozpoczatl 1 przegral wojng
z gatunkiem 8472. Cyborgi zostaty
uratowane przez Voyagera za pomoca
nanosond zmodyfikowanych tak, aby
symulowaly biopole gatunku 8472.

Podczas tej wojny, hastem 8472 byto
,»stabi musza zgina¢”. Na ile dotyczyto to
Borg, a na ile catej Drogi Mlecznej
1 innych gatunkéw — nie wiadomo. Po
zakonczeniu konfliktu 8472 zatozyli
w Drodze Mlecznej bazg, w ktorej
symulowali Akademi¢ Floty Gwiezdnej,
a ich kontakt z zatoga Voyagera
przeprowadzony byl na pokojowej stopie.




Whetrze biostatku

Swiat 8472

Gatunek 8472 zyje w innym
wymiarze, do ktérego dostgp mozliwy jest
tylko przez sztucznie generowane
anomalie przestrzenne. Istota wymiaru, w
ktérym zyje 8472 nie jest znana, wiadomo
tylko, Ze nie ma tam planet ani gwiazd (ani
najprawdopodobniej innych fenomenow
kosmicznych znanych z Drogi Mlecznej),
za to cala przestrzen wypehiona jest
ptynna biomasa.

Gatunek 8472 jest jedyna
inteligentna forma zycia zamieszkujaca ta
przestrzen, a najprawdopodobniej jedyna
forma zycia w ogole. Przypuszczenia
fanéw zmierzaja w kierunku przypisania
8472 wymordowania wszystkich innych
form zycia, co biorac pod uwagg ich cheé
do agresywnej obrony swojego
terytorium, jest bardzo prawdopodobne.

Innym faktem, ktory potwierdza to,
ze w przestrzeni 8472 istnialy wczedniej
inne formy zycia, w tym
wysokorozwinigte cywilizacyjnie, jest
posiadanie przez 8472 rozwinigte]j
technologii —biookrgtow. Gdyby 8472 byt
jedynym gatunkiem, ktory powstat
w plynnej przestrzeni, nie potrzebowatby
takich technologii, poniewaz nie miatby

przeciwko komu ich wykorzystaé. Co
cieckawe, okrety 8472 sa w stanie
swobodnie lata¢ 1 walczy¢ takze
w S$rodowisku innym niz plynna
przestrzen. Czyzby 8472 juz przed
inwazja Borg opuszczat plynna przestrzen
iwalczyl w innych wymiarach?

WojnazBorg

Pod koniec 2373 roku Borg, chcac
zasymilowa¢ kolejny, w ich mniemaniu
doskonaty, gatunek wkroczyt na
terytorium obcych, oznaczonych przez
nich jako gatunek 8472. Jak si¢ okazato,
8472 okazal si¢ bardzo odporny na
asymilacjg, a jego technologia tak bardzo
przewyzszata Borg, ze ich okrgty byty
niszczone w ciagu paru chwil przez mniej
licznego wroga.

Woéwczas, decydujac iz 8472 jest
zagrozeniem dla Kolektywu, Borg
otworzyl dla nich przejscie do Drogi
Mlecznej — na swoje terytorium, chcac
wywota¢ wojng 1 zniszczy¢ 8472. Byl to
wielki blad Kolektywu. 8472 potrafit
samodzielnie przemieszczaé si¢ migdzy
wymiarami 1 szybko Borg znalazt sig
w defensywie.

Gatunek 8472 uznal wtargnigcie
obego, agresywnego gatunku za
niedopuszczalne 1 rozpoczal ,.czystkg”
w Drodze Mlecznej — zaczynajac od Borg.
Czy na nich by poprzestal — tego nie
wiadomo, jednak faktem jest, ze Borg
znalazt si¢ na krawedzi wymarcia
niedlugo po rozpoczeciu wojny.

8472 niszczyl okrety, Unimatryce
1 cate planety Borg z taka tatwoscia, jak
wczesniej Borg asymilowal inne gatunki.
Az do kontaktu USS Voyager z 8472 Borg
byt na przegranej pozycji. Gdy w 2373 r.
Voyager wlecial w przestrzen Borg
i, $ledzac armade Kolektywu, ktora
zostata unicestwiona, napotkat
pojedynczy okret 8472° rozpoczelo sig
przymierze migdzy Kolektywem a zatoga

’Po napotkaniu okretu 8472 kapitan Janeway z miejsca zechciata go (okret) ukrasé — jako bron mogaca
pokona¢ Borg - co spotkato si¢ z agresywna reakcja osobnika prowadzacego okret. I w sumie doprowadzito
do sojuszu z Borg. Jak skonczyloby si¢ spotkanie Janeway z 8472 gdyby nie te proby, nie wiadomo, biorac
jednak pod uwage dos¢ pokojowe spotkania Voyagera z 8472 po zakonczeniu wojny, mozna przypuszczac,

ze catkiem inaczej.



Voyagera, majace na celu pokonanie
8472.

Doktor Voyagera opracowat
zmodyfikowane nanosondy, ktore byty
w stanie przeniknaé¢ przez uktad
odpornosciowy 8472 1 w rezultacie
doprowadzi¢ do zniszczenia organizmu
(w tymibiookregtow).

Sojusz migdzy Voyagerem a Borg
zakonczyt si¢ sukcesem —inwazja 8472 na
tereny Borg zostata odparta. Borg, rzecz
jasna, nie dotrzymal swojej czg$¢ umowy
i chciat zasymilowa¢ Voyagera, jednak
udato sig tego uniknad.

Technologia

Gatunek 8472 uzywa bardzo
zaawansowanej biotechnologii do
wytwarzania urzadzen 1 innych srodkow
(Jak np. narkotyki pozwalajace 8472 na
zmiang postaci). Wszystkie ich produkty
bazuja na tkance 8472 (np. ich okrgty
zbudowane sa z tych samych komorek co
osobniki 8472). Posiadaja tez te same
wlasciwosci, szczegdlnie jezeli chodzi
0 odpornos$¢ na uszkodzenia.

Pojedynczy okrgt 8472 stanowi
zabojcze zagrozenie dla kazdego okrgtu
— lacznie z potgznymi szescianami Borg.
Jeden strzal z dziata biookretu jest w
stanie zniszczy¢ lub powaznie uszkodzié¢
szeScian Borg. Nawet czgSciowo
natadowane dziato, nie dysponujace petna
moca, moze powaznie uszkodzi¢ okret
klasy Intrepid.

Biotechnologia 8742 stuzy im takze
do budowy baz gwiezdnych,
a najprawdopodobniej pozwala takze na
wytwarzanie dowolnych organizmow
(8472 nie miat problemu z wytworzeniem
ziemskich ros§lin w symulacji Akademii
Gwiezdnej Floty). Granice mozliwosci
biotechnologii nie sa znane, biorac jednak
pod uwage fakt, ze 8472 jest
najprawdopodobniej najwyzej
rozwinigtym gatunkiem w Star Treku
(pomijajac Q 1 podobne im gatunki), to
mozliwo$ci ich technologii musza by¢
fenomenalne 1 najprawdopodobniej nie
widzieliSmy nawet utamka tego, co 8472
potrafi.

Podsumowanie

Gatunek 8472 jest najwigksza
zagadka 1 jednocze$nie najwigkszym
zagrozeniem dla Drogi Mlecznej. O ile
kontakty z Federacja (USS Voyager),
pomijajac okres wojny migdzy 8472
a Borg, byly poprawne, o tyle ich
agresywna natura i terytorializm moga
w kazdej chwili zmieni¢ pokojowy
gatunek w niszczaca wszystko na swej
drodze site.

Nieznane sa dyrektywy Federacji
odnosnie gatunku 8472. Mozna jednak
przypuszczaé, ze wkraczanie na teren
ptynnej przestrzeni jest surowo
zabronione, a dowodcy okretow Federacji
maja przykazane zachowanie jak
najwigkszej ostroznosci w ewentualnych
kontaktach z tym gatunkiem.

Czy 8472 jeszcze kiedy$ pojawi sig
w Drodze Mlecznej? Tego nie wiadomo.
Prawdopodobnie tak — Borg nie
zapomnial porazki i pewnie wczesniej czy
p6zniej zasymiluje technologig, ktora
(w ich przekonaniu) da im mozliwos¢
walki z 8472, a moze nawet ich
asymilacji.

Pozostaje mie¢ nadziejg, ze nigdy nie
zobaczymy drony Borg pochodzacej ze
zasymilowanego osobnika gatunku
8472...

Jerzy "Zarathos" Jablonski
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Podstawy kliingonskiego

Kurs ten ma za zadanie zapoznac
czytelnikow z podstawami jgzyka
klingonskiego, jednego z najbardziej
popularnych wsréd fanow Star Treka.

Podstawowe zasady wymowy
1 gramatyki zostaty stworzone dopiero dla
filmu "Star Trek III" przez jezykoznawcg
dr Marca Okranda. Zatozeniem tworcy
byt jezyk brzmiacy szorstko i obco, ale
mozliwy do wymowienia dla aktorow
grajacych Klingondw. Klingonski posiada
wiele rzadko spotykanych dzwigkdéw, nie
zna pojecia gramatycznych czaséw,
stosuje najrzadziej spotykany szyk
sktadniowy (dopetnienie-orzeczenie-
podmiot), nie ma czasownika "by¢" ani
przymiotnikow.

Zaletami jgzyka, poza konotacjami
kulturalnymi, ktore sa nie do przecenienia
dla fanow Klingonow, sa bardzo ciekawe
zasady stowotworcze 1 stosunkowa
tatwos¢ uczenia sig. Jezyk jest bardzo
regularny, w porownaniu z Tolkienowska
Quenya wrecz prostacki pod tym
wzgledem, ale w przeciwienstwie do
jezykdw elfickich - mozna sig za pomoca
niego skutecznie komunikowad. Instytut
Jezyka Klingonskiego skupia osoby
zajmujace si¢ jezykiem - zaréwno fanow
Treka, jak 1 zainteresowanych lingwistow
(zwacych si¢ klingonistami), prowadzi
liste dyskusyjna, rdéznego rodzaju
projekty (najgtosniejszy to przektad
"Hamleta", zainspirowany przez generata
Changa w Star Trek VI). Organizowane sa
takze zjazdy klingonistow, tzw. qep'a’,
w czasie ktorych doskonala swoje
jezykowe zdolnosci, graja w gry stowne,
integruja si¢. Czgstym gosciem takich
zjazdow jest tworca jgzyka Marc Okrand,
ktory przy tej okazji wprowadza nowe
stowa do oficjalnego uzytku.

Zrodlem do nauki jezyka sa ksiazki
wydane przez Okranda, gtéwnie "The
Klingon Dictionary".Klingoni$ci
podchodza bardzo ostroznie do jezyka

uzywanego w serialu, gdyz zdarzato si¢
juz, ze scenarzysci starali si¢ sami tworzy¢
zdania, ignorujac podstawowe zasady
jezyka. Dzialalno§¢ ta zamyka sig
w pojeciu "Paramount Hol", bgdacym
w opozycji do kanonicznej okrandowskiej
"tlhIngan Hol".

Celem kursu jest zapoznanie
czytelnikéw z podstawami jezyka. Bede
si¢ takze staral wspomnie¢ o rdéznych
trudnosciach, jakie poczatkujacy moga
napotkaé. W cyklu kilku lekcji
przedstawig pobieznie podstawy
wymowy, tworzenia prostych zdan,
gramatyki 1 ogo6lna koncepcjg¢. Podam
takze adresy i1 odnos$niki dla
zainteresowanych dalszym zglebianiem
tematu.

Prosty stownik klingonsko-polski
zostal zamieszczony w trzecim numerze
Pathfindera, dlatego nie bedg zamieszczat
go jeszcze raz, ale przy kazdym uzytym
przykltadzie przytocze ponownie uzywane
stowa.

Jezyk jest bardzo regularny pod
wzgledem wymowy, nie ma tu
zadnych wyjatkowych zjawisk,
charakterystycznych dla jezykow
naturalnych. Wszystko jest zapisywane
fonetycznie, najwigksza trudnos¢
przynosi nauczenie si¢ odpowiedniego
czytania liter, nieco innych niz te, do
ktérych przywyklismy. Uwaga
metodyczna: zachgca si¢ do ¢wiczenia
wymowy gtosno 1 zdecydowanie,
podobnie jak robig to native speakerzy.

Przyblizona wymowa:

a-normalnie

b -normalnie

ch-jak wpolskimcz

D - nieco mocniejsze polskie d
e-normalnie

gh - co$ pomigdzy g a francuskim r (tylko
mocniej wymowione)

H -normalnie
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I - zwykte krotkie i

j-jak wpolskim dz

| -normalnie

m - normalnie

n-normalnie

ng - jest to migkkie n, jak w polskim rgka
[wym. renka]

0 -normalnie

p-normalnie

q - jak w polskim k, tylko jezyk bardziej
do tytu

Q - potaczenie dzwigkow q i1 H. Zalecany
sposob wymowy: cofna¢ jezyk jak
najbardziej si¢ da, nastgpnie wyrzucic¢
z siebie powietrze, jakby si¢ chciato co$
odkrztusic.

r-normalnie

S - jak w polskim sz

t-normalnie

tlh - jak w polskim tl

u-normalnie

v -jak w polskim w

w -jak w polskim t

y - jak w polskim j

'- zwarcie krtaniowe - najpro$ciej mowiac
krotka pauza w wymowie, dobrze
styszana w czasie wymowy polskiego
nie-e (odstgp pomigdzy pierwszym
adrugime)

To sa wszystkie znaki jezyka
klingonskiego, zapisywane oczywiscie w
alfabecie tacinskim. Uwaga, wielkos¢
liter ma znaczenie. | zawsze jest
zapisywane w ten sposob, nigdy jako i, za$
q1Qtodwie osobne litery.

Ogromna wigkszo$¢ stow budowana
jest wedlug wzoru spoélgloska-
samogloska-spotgloska. Zapoznamy sig
z prostymi stowami i zwrotami.

tlhIngan - Klingon

Hol - jezyk

tlhIngan Hol - jezyk klingonski
- poniewaz jgzyk nie wyrdznia
przymiotnikow, stosowane sa inne
metody ich wyrazania. Dostownie znaczy
to "jezyk Klingona" (zdania czytamy
zawsze od prawej do lewej).

SoS - matka
tlhingan SoS - matka Klingona lub
klingonska matka

jaj - dzien
QaQ-by¢dobrym

jaj QaQ - dobry dzien (w zadnym razie nie
jest to sformutowanie na "dzien dobry",
Klingoni nie znaja takiego pojecia)

Hab - by¢ ptaskim, gtadkim
Quch - czoto
Quch Hab - ptaskie czoto

W ostatnich dwoch przyktadach
wyrazem zastgpujacym przymiotnik jest
czasownik.

Hab SoS Quch - Matka ma ptaskie czoto
(dostownie: czoto matki jest ptaskie).
Habbe' SoS Quch - Matka nie ma
ptaskiego czota (zaprzeczenie -be').

ghaj - mie¢

Duj - statek

Duj ghaj qeylIS - Kahless ma statek.

Duj ghajbe' qeyllS - Kahless nie ma
statku.

Przyszta lekcje poswigce na
wyjasdnienie podstawowego
wykorzystania czasownikow
1 odpowiednich przedrostkow. Do
dyskusji na temat jgzyka lub lekcji
zapraszam na forum Trek.pl w dziale Star
Trek.

Pawelt ‘fluor’ Dgbrowski
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Star Trek w grach FPP:

Kolejnym tytutem wartym
poswigcenia uwagi jest Star Trek
Voyager: Elite Force - wydana 20
wrzesnia 2000 r. strzelanka z perspektywy
pierwszej osoby. Wcielamy si¢ w nigj
w posta¢ oficera Gwiezdnej Floty Alexa
Munro, cztonka powstalej na USS
Voyager elitarnej jednostki specjalnej
Hazard Team, przeznaczonej do
wykonywania najniebezpieczniejszych
misji wypadowych. Jednak nasza
przygoda nie bgdzie, jak to czgsto bywa,
zbiorem niepowiazanych ze soba zadan.
Calos¢ gry jest bowiem stworzona niczym
kolejny odcinek serialu. Mamy tym
sposobem wstep, czotowke (bardzo
dobra, wrgez ciekawsza niz oryginalna
z serialu) oraz gtowna czg$¢ podzielona na
rozne misje. Calo$¢ skupia si¢ na
tajemniczym zjawisku, w wyniku ktérego
Voyager zostaje uwigziony w blizej
nieokres§lonej cze¢sSci galaktyki, na
dziwnym cmentarzysku okrgtow. Nasz
bohater wraz z kompanami oraz cala
znang nam ekipa serialu bedzie musiat
rozwikta¢ zagadke tego tajemniczego
miejsca oraz znalez¢ sposob na
wydostanie si¢ z niego.

Wbrew pozorom kwestia fabularna
prezentuje si¢ o wiele ciekawiej, niz

| — g 9
Cztonkowie Hazard Team
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Star Trek Voyager: Elite Force

mozna wywnioskowaé z powyzszego
opisu. Nasz bohater (badz bohaterka, gdyz
jest mozliwos¢ wyboru pici) nie jest
bezdusznym migsem armatnim. Zaréwno
w trakcie misji, jak 1 podczas pobytu na
okrecie poznajemy jego 0sobowosc,
wzajemne relacje cztonkéw druzyny czy
tez losy zalogi okretu. Nieraz akcja bedzie
si¢ zmieniala diametralnie w wyniku
przebiegu wydarzen, tak wigc nie mozna
narzeka¢ na nudeg. Przejdzmy jednak do
najwazniejszej w tym tytule kwestii, czyli
wlasciwej rozgrywki.

Jak juz wspomniatem, Elite Force to
gra z gatunku FPP. Jednak
w przeciwienstwie do wielu innych
tytutow tego typu, nie sprowadza si¢ tylko
1 wytacznie do parcia naprzdéd
1 eliminowania wszystkiego, co stanie
nam na drodze. Nie dos$¢, ze niektore
misje mozemy przejs¢ unikajac potyczek
poprzez ciche poruszanie, chowanie si¢
czy tez pokonywanie wrogéw sposobem,
to bardzo cz¢sto bedzie nam dane
porusza¢ si¢ na samym USS Voyager.
Przyjdzie nam zwiedzi¢ wiele znanych
z serialu lokacji, takich jak mostek,
maszynownia, ambulatorium, kwatery
mieszkalne, mesa itp. Mozemy
rozmawiaé tutaj z réznymi cztonkami
zalogi, odwiedzi¢ holodek czy tez
wykona¢ par¢ nie wymagajacych
strzelania misji. Prezentuje si¢ to
naprawde¢ ciekawie, przez co cigzko
narzeka¢ na mate urozmaicenie gry. Tyczy
si¢ to takze wlasciwych misji poza
okretem. Jak juz wspomnialem, poza
strzelaniem przyjdzie nam rozwiazaé
trochg prostych zagadek, niejednokrotnie
dokonywa¢ wyboru co do dalszego
przebiegu rozgrywki oraz obejrze¢ liczne
wstawki filmowe wykonane na silniku
gry. Miejsca, ktore odwiedzimy, sa dos¢
réznorodne. Zwiedzimy migdzy innymi
sze$cian Borg, pewien organiczny statek,
czy tez stacje kosmiczna zbudowanag
z okretow klingonskich i1 federacyjnych
pochodzacych z Mirror Universe. Wiaze



si¢ z tym ogromna liczba przeciwnikéw,
zaréwno tych znanych z uniwersum ST,
jak 1 stworzonych specjalnie na potrzeby
gry. Nie jesteSmy oczywiscie bezbronni.
Gre rozpoczynamy ze standardowym
federacyjnym fazerem oraz karabinem,
a wraz z naszymi postgpami otrzymamy
nowe rodzaje broni. Te znajdziemy gdzie$
na okrgtach wroga lub zostana
wynalezione na Voyagerze. Czg$¢ z nich
moze wydawac si¢ trochg $mieszna, jak na
przyktad rgeczna wyrzutnia
miniaturowych torped fotonowych,
jednak zapomina si¢ o tym w miarg
dalszej rozgrywki. Tak czy inaczej jest w
czym wybiera¢, szczegOlnie ze nieraz
bedziemy musieli dostosowywac bron do
przeciwnika. Ci niestety sa dos$¢
prymitywni, jesli chodzi o Al Jezeli
wykonuja jakie§ bardziej zaawansowane
akcje, to tylko dzigki zaprogramowanemu
skryptowi. Gtéwnie dane im bgdzie staé
w miejscu i strzela¢ w nas, nie zwazajac na
wlasne rany. Do$¢ przykry widok, ale
trzeba si¢ z tym pogodzic.

W kwestii graficznej gra prezentuje
si¢ przyzwoicie. Wykorzystany zostal
zmodyfikowany silnik Quake'a III.
Dzisiaj gra nie oferuje w tej kwestii
niczego nadzwyczajnego, jednak nadal
jest bardzo czytelna 1 efektowna. Modele
postaci sa tadne i1 szczegdlowe, to samo
tyczy si¢ wszelkich lokacji czy tez
efektow swietlnych.

Udzwigkowienie w grze stoi na dos¢
przyzwoitym poziomie. Zardéwno
wszelkie glosy, dzwigki, jak 1 sama
muzyka prezentuja si¢ dos¢ dobrze.
Jednak nie jest to nic nadzwyczajnego czy
tez wybijajacego si¢ ponad inne tytuty.
Milym urozmaiceniem jest fakt, iz pod
kilka znanych postaci z serialu glos
podtozyli oryginalni aktorzy.

Zapewne wielu z was czytajac
o silniku Quake III od razu skojarzyto
sobie gr¢ multiplayerowa. Takowa takze
istnieje w Elite Force i $miem twierdzic,
ze prezentuje si¢ catkiem dobrze. Kto grat
w Q3, ten od razu zauwazy podobienstwo,
szczegolnie ze wiele broni jest
odpowiednikiem tych znanych
z prekursora. Jednak niektore areny
wygladaja na jakby robione w pos$piechu.
Mata ilo$¢ szczegdtow oraz urozmaicen

Druzyna bada obcy okret

graficznych daje si¢ latwo zauwazy¢
w porownaniu z lokacjami trybu single
player. Mozna ten tryb uzna¢ jako dodatek
dla szybkiej rozgrywki, gdyz zapaleni fani
deathmatchow pozostana raczej przy Q3
czy innych jemu podobnych tytutach.

Rok po premierze stworzony zostat
dodatek do gry o prostej nazwie
Expansion Pack. Niestety nie oferuje on
wielu nowych rzeczy, szczegdlnie jesli
chodzi o rozgrywke single player. Do
dyspozycji otrzymujemy bowiem kilka
nowych trybow, aren 1 postaci do
multiplayera, co czyni go bardziej
rozbudowanym 1 godnym uwagi niz
oryginat. Dla samotnego gracza
stworzony zostat jedynie tryb ,,Virtual-
Voyager”, dzigki ktoremu begdziemy
mogli swobodnie zwiedza¢ niektore
poktady statku, ,,rozmawia¢” z zatoga,
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Hazard Team wyrusza na misje
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wykonaé¢ par¢ mniejszych misji,
uruchomi¢ nowe programy w holodeku
i... to wlasciwie wszystko. Niestety pod
tym wzgledem tworcy dodatku si¢ nie
postarali 1 zadowola si¢ nim raczej tylko
fani serialu lub multiplayera.

Gra zostata wydana na komputery PC
oraz konsolg Playstation 2. O ile
rozgrywka prezentuje si¢ identycznie na
obu platformach, o tyle zar6wno w kwestii
sterowania, jak 1 grafiki wersja PC
prezentuje si¢ o wiele lepiej. Mimo
wszystko telewizor nie pozwoli nam na
wysoka rozdzielczo$¢, a gra na
gamepadzie to nie to samo co mysz
i klawiatura. Na plus konsoli mozna
zaliczy¢ opcje gry na split-screenie.
Mamy wtedy ekran podzielony na czesci
w zaleznosci od liczby graczy (od 2 do 4).
Wymaga to jednak specjalnego Multi-
Tapa oraz kilku kontrolerow. Taka opcja
z pewnoscia ma swoje zastosowanie
w przypadku braku Internetu lub chgci
wspolnej gry z kolegami w domu.
Niestety wersja PS2 nie posiada opcji gry
po sieci.

Podsumowujac, Elite Force mimo
swego wieku nadal pozostaje jedna
zlepszych gier FPP. Swietna fabuta, dobre
postaci, liczne zwroty akcji, duza
swoboda 1 tryb mutliplayer zapewniaja
grze spora zywotnos$¢. Denerwowac moze
jedynie staba sztuczna inteligencja
komputera oraz fakt, iz gra jest dos¢
krotka. Tak czy inaczej, kazdy fan Star

Treka oraz mito$nik dobrych strzelanek
powinien si¢ chociaz zapoznaé z ta
pozycja.

Plusy:

- fabula;

- postacie;

- cieckawe misje i lokacje;

- liczne zwroty akc;ji;

- duzaliczba broni i przeciwnikow;
- multiplayer (PC).

Minusy:

- sztuczna inteligencja;

- staby Expansion Pack;

- parg naciaganych motywow;
- mala interakcja z otoczeniem;
- grafika (PS2);

- brak trybu on-line (PS2).

Ocena: 7/10

Wymagania:

Wersja PC: Pentium II 233, 64MB
RAM, karta graficzna

Wersja PS2: Playstation 2, Dual
Shock, Memory Card

Producent: Raven Software
Wydawca: Activision
Kategoria: strzelanka FPP
Poziom trudno$ci: sredni

Stawomir "T"R" Sorgowicki

Star Trek: Elite Force 2

Nie bytoby to normalne posunigcie,
gdyby po sukcesie, jaki osiagnat Elite
Force, nie stworzono kontynuacji. Trzy
lata po premierze pierwsze] czgsci
doczekalismy sig Elite Force 2. A powiem
Wam jedno — warto bylto czekac.

Pierwsza rzecza rzucajaca si¢ w oczy
jest fakt braku w tytule stowa ,,Voyager”.
Tym razem bowiem akcja gry przeniesie
nas z Voyagera na sam USS Enterprise-E
pod dowodztwem kapitana Picarda. Nie
od razu jednak tak si¢ stanie. Pierwsza
misja jest swego rodzaju wprowadzeniem
do wiasciwej fabuty, a rozgrywa si¢ ona
podczas finatu serialu Star Trek: Voyager.

Nie bede zdradzat szczegotow, gdyz
Z pewnoscia sa osoby, ktére go jeszcze nie
widziaty.

Naszym bohaterem 1 zarazem
postacia, ktora bedziemy sterowac, jest
ponownie Alexander Munro.
W przeciwienstwie do poprzedniej czesci
gry, nie mamy mozliwosci wyboru pfci.
Jest to jednak dobre posunigcie, ktore
wptynglo pozytywnie na pewne
p6zniejsze aspekty gry. Osoby, ktore graly
w Elite Force 1 z pewno$cia uciesza si¢ na
widok paru innych postaci z druzyny
Hazard Team. Aby bylo jeszcze ciekawiej,
przez cala gre towarzyszy¢ nam beda sami



kpt. Picard oraz Tuvok. Co tym razem
bedzie trapitlo wszech§wiat? Oj, wiele
rzeczy... 1 naprawde fabularnie gra
przedstawia si¢ lepiej niz dobrze. Mamy
jeszcze wigcej niz w EF1 przeréznych
zwrotow akcji, wiele gatunkow do
napotkania — zaré6wno wrogich, jak
1 przyjaznych — 1 oczywiscie duzo
pociskéw do wystrzelania. ;>

Przejdzmy jednak do wtasciwe;j
rozgrywki. Na pierwszy rzut oka
wszystko prezentuje si¢ tradycyjnie jak na
strzelanki. Dopiero w miarg
przechodzenia kolejnych poziomow
przejawia nam si¢ cate urozmaicenie gry.
Jedna z pierwszych zauwazalnych na
poczatku zmian jest dodanie do naszego
inwentarza tricordera. Takowy dostgpny
byt juz w Expansion Pack do pierwszego
Elite Force, jednak tym razem ma on
szerszy zakres dziatania i szybko stanie
si¢ twoim najlepszym przyjacielem.
A funkcji ma on naprawde sporo.
Zaczynajac od oczywistego faktu
uzyskiwania szczegdtowych informacji
na temat danego obiektu lub osoby,
poprzez korzystanie z obcych
komputeréw 1 konsol, radar, po
mozliwo$¢ wilaczenia kilku trybow
wizyjnych, dzigki ktérym dostrzezemy
rzeczy niezauwazalne na pierwszy rzut
oka. Innym elementem wyrdzniajacym
EF2 sposrod reszty strzelanek sa liczne
elementy logiczne, takze przejawiajace
si¢ w postaci... puzzli. Mowa dokladnie
o obstudze r6znych komputeréw 1 konsol
za posrednictwem tricordera. Czgsto
bedzie nam dane ulozy¢ prosta
tamigtowke, doprowadzajac zasilanie
z jednego punktu do drugiego, tudziez
dopasowujac plynace strumienie energii
ze soba. Z poczatku moze brzmieé
Smiesznie, jednak jest to ciekawe
urozmaicenie. Natomiast jednym
z istotniejszych elementow
urozmaicajacych gre¢ jest klimat oraz
wszelkie elementy przygodowe.
Strzelanie to tym razem nie wszystko —nie
zdziw si¢, gdy potowe¢ misji bedziesz
przechodzil z wyciagnigtym samym
tricorderem, po bron siggajac tylko w celu
zestrzelenia jakiego$ elementu otoczenia.
Takich zadan tez trafi nam si¢ sporo.
Szukanie stabego punktu strukturalnego,
znalezienie zrodia emisji gazu w celu jego
zlikwidowania czy tez po prostu rozmowy

z kompanami, cztonkami zalogi
Enterprise badz przedstawicielami
obcych gatunkéw. Nie zapomniano
o wielu mozliwosciach rozwigzania
danego problemu. I tutaj ponowny pokion
w strong tworcow — widzimy to jeszcze
czgsciej niz w EF1, szczeg6lnie Ze tym
razem bardzo czg¢sto mamy mozliwosé
podjecia decyzji poprzez wybranie
odpowiedniej $ciezki dialogowej. Aby
byto jeszcze ciekawiej, dodam, 1z gra ma
dwa rozne zakonczenia, dotyczace
pewnych dwoch mitych pan... Wigcej nie
powiem. ;>

Przejdzmy jednak do kwestii, ktora
jest charakterystyczna dla wigkszosci FPP
— akcji. Gdy juz sobie pozwiedzamy,
porozmawiamy 1 porozwiazujemy
zagadki, z pewnoscia czeka nas jeszcze
utorowanie sobie drogi za pomoca ognia.
A jest to zabawa przednia, gdyz do
dyspozycji dostaliémy naprawd¢ niemata
1lo$¢ uzbrojenia. Naszym niezastapionym
przyjacielem jest w tej kwestii
standardowy fazer z samoregenerujaca si¢
bateria. Obecne sa takze federacyjne
strzelby. Jednak w przeciwienstwie do
EF1 czy tez samego serialu, tutaj zostaty
one podzielone na dwa rodzaje, aby
jeszcze bardziej przypominaty bronie
znane ze standardowych FPP. Mamy tym
sposobem strzelbe¢ begdaca
odpowiednikiem shotguna, oddajaca
potezne strzaly na krétki dystans, oraz
szybkostrzelny karabin. Dodajmy do tego
standardowo odnajdywane bronie obcych
czy coraz to nowsze i bardziej udziwnione
wynalazki Federacji (podrgczna

Hazard Team na opuszczonym okrecie
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wyrzutnia torped kwantowych obecna...)
oraz uwzglednijmy fakt, iz kazda bron
posiada dwie opcje strzatu, to uzbiera nam
si¢ niematy arsenat. Aby bylo jeszcze
ciekawiej, bedzie nam dane podczas gry
skorzysta¢ takze m.in. z broni okrgtowe;.
Dla kazdego co$ milego, jak to mawiaja.
Do $cian jednak strzela¢ nie bedziemy,
przez cala gre¢ na naszej drodze spotkamy
cala mas¢ roznych gatunkow, zaréwno
tych znanych z serialu, jak i stworzonych
specjalnie na potrzeby gry. Tym sposobem
po raz kolejny przyjdzie nam stawi¢ czola
Borg, Romulanom, Klingonom,
Andorianom czy tez tajemniczej rasie
Ksenomorfow. Bardzo czgsto przeciwko
nam stang tez rézni bossowie. Walka
z nimi to juz nie zarty, gdyz wymagane sa
naprawde spore zdolnosci manualne.
W poréwnaniu do EF1 zostala tez
poprawiona dos$¢ znacznie Al
przeciwnikéw. Tym razem beda oni si¢
kry¢ za przeszkodami czy tez unikad
naszych strzaléw. Oczywiscie tyczy si¢ to
gléwnie postaci humanoidalnych, gdyz
wszelkie 'alienowate' potworki zwykle
beda prze¢ prosto na nas. Niestety idealnie
nadal nie jest i niejednokrotnie zdarzy
nam si¢ rzuci¢ paroma epitetami w strong
zastaniajacych nam linig¢ strzatu
kompanow...

Akcja gry w przeciwienstwie do swej
poprzedniczki, nie ogranicza si¢ tym
razem tylko 1 wylacznie do poktadow
statkow. Niejednokrotnie przyjdzie nam
postawi¢ stope na roznorodnych
planetach czy tez bazach. Te sa naprawde
cickawe, od ruin dawnej cywilizacji,

Klingon szykuje sie do ataku
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przez bagniste lasy po lodowce i wiele
innych. Samych okretow takze nie
zabraknie 1 z pewnoscia kazdemu utkwi w
pamigci obraz kompletnie
zdemolowanych pokladow okrgtu klasy
Excelsior...

Warto w tym miejscu powiedzie¢ co
nieco o samej atmosferze gry. W niemal
kazdej misji mozemy zauwazy¢, z jaka
staranno$cia wykonano wszelkie
poziomy czy tez dopasowano muzyke
1 glosy postaci pod sytuacje. Na statku
Borg bedziemy patrze¢, czy nie robimy
czego$, co zwrocitoby na nas uwagi
cztonow, w kwaterze floty bedziemy
rados$nie biegac i podstuchiwaé rozmowy
kadetow 1 oficeréw, podczas gdy na
wspomnianym Excelsiorze przyjdzie nam
niejednokrotnie rozglada¢ si¢ we
wszystkich kierunkach 1 stucha¢é
wszelkich niepokojacych dzwigkow
niczym bohaterowie filmu ,,Alien”. Nie
jestesmy dzigki temu skazani w zaden
sposdb na powtarzany schemat, tudziez
nudzacy ten sam design pomieszczen
1 korytarzy, co czgsto ma miejsce w grach
FPP.

Przejdzmy do sprawy grafiki
1 udzwigkowienia. Gra do starych nie
nalezy, lecz nadal oparta jest o ulepszony
silnik Quake 3. Wszelkie tekstury
1 modele sa tadne 1 szczegotowe. Tta,
horyzont czy wszelkie efekty $wietlne
takze zastuguja na uwage. Za duzy plus
uzna¢ tez mozna mimike postaci, ktora
jest dopracowana naprawde¢ niezle.
Przyczepi¢ si¢ moge jedynie do nieco
,martwych” oczu postaci, ktore nie psuja
jednak catosci.

W przypadku audio sprawa
prezentuje si¢ podobnie. Glosy postaci sa
podiozone starannie, wszelkim broniom
1 komputerom przyporzadkowano
odpowiednie dzwigki, czesto poza
muzyka bedzie nam dane styszec
réznorodne odglosy otoczenia - czy jest to
szum wiatru, czy tez tajemnicze odglosy
na Excelsiorze. Jednak podobnie jak
w przypadku Elite Force 1 muzyka jest
dobrze dopasowana 1 klimatyczna, lecz
niespecjalna 1 nie tkwiaca dilugo
W pamigci.



Czym bylby dobry FPP bez trybu
on-line? W tym przypadku EF2 sprawdza
si¢ catkiem niezle, ale raczej dos¢
tradycyjnie. Urozmaiceniem jest parg
nowych trybow gry oraz mozliwosé
wyboru profesji, np. snajper. Reszta
tradycyjnie: niezle skonstruowane
poziomy, spora ilos¢ modeli postaci,
mozliwo$¢ zabawy do 32 graczy oraz
duzo trybow gry.

Nie obylo si¢ jednak bez paru wad.
Pierwsza dos¢ irytujaca jest ilos¢ miejsca,
jaka zajmuja na dysku stany zapisu gry. Po
kazdym poziomie gra automatycznie
zapisuje nowy save. Po kilkunastu
ukonczonych misjach nie zdziwcie sig,
gdy stracicie kilkaset MB. Na szczgscie
save'y da si¢ usunaC, zostawiajac te
wlasne. Takze fakt, iz gra jest dos$¢ krotka
oraz mato zywotna, daje o sobie znac.
Owszem, mozemy podczas gry zbierad
specjalne przedmioty, ktoérych okreslona
ilo$¢ odblokuje nam specjalne dodatkowe
poziomy. Te jednak nie sa powiazane
z fabula gry i dlugos$cia tez nie grzesza.
Jak na taka gre, przydatoby si¢ wigksze
urozmaicenie, chociazby w postaci
losowych miejsc wystegpowania
przeciwnikoéw. No i jeszcze jedna sprawa
— interakcja. Niestety nie mozemy
niszczy¢ niemal zadnych elementow
otoczenia, za wyjatkiem tych
przewidzianych przez tworcow
(naruszone strukturalnie). Nawet slady po
trafieniach na $cianach znikaja po jakims$§
czasie.

Reasumujac, Elite Force 2 to godny
nastgpca Voyager Elite Force — jeszcze
lepszy, jeszcze bardziej rozbudowany,
sprawiajacy jeszcze wicksza frajde.
Fabuta oraz poziom rozgrywki moga mu
nawet zapewni¢ miejsce wsrod
najlepszych gier FPP. Jedno jest pewne
— jest to jedna z najlepszych trekowych
pozycji, z jakimi miatem do czynienia.
Jesli tylko masz mozliwo$¢ zdobycia tej
gry, to siggaj $miato, gdyz naprawdeg
warto.

Sliczne krajobrazy

Plusy:

- fabula;

- klimat;

- postacie;

- oprawa audio-wizualna;
-rozbudowanie;

- duza réznorodno$¢ przeciwnikow;
- $wietnie opracowane lokacje;

- cickawe i pomystowe misje;

- wymagajacy bossowie.

Minusy:

-zakrotka;

- obszerne savy;

- mata interakcja z otoczeniem;
- momentami Al.

Ocena: 8+/10

Wymagania minimalne:

Procesor 600MHz, 128MB RAM,
Karta Graficzna 32MB, 1,5GB wolnego
miejscana dysku

Producent: Activision
Wydawca: Ritual Entertainment
Kategoria: strzelanka FPP
Poziom trudnosci: §redni

Stawomir "T"R" Sorgowicki
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Karta The Pendari Champion

Dnia 32 maja 2001 r. $wiatto dzienne
ujrzal dlugo wyczekiwany przez fanow
Star Trek CCG 1E dodatek Voyager
Expansion, wprowadzajacy do gry
postacie i watki z serialu dobijajacego
wlasnie wtedy do konca 6 sezonu. Czy
teraz, z perspektywy mijajacych lat byl to
produkt udany, spetiajacy oczekiwania
graczy, czy tez raczej kolejna strata
nerwdw (co mozna jeszcze przeboled)
1 pieniedzy (co juz przebole¢ trudniej),
bubel majacy jedynie podreperowac
budzet Deciphera?

Voyager to zestaw 201 kart: 60
czestych, 60 nieczgstych 1 60 rzadkich.

Dodatkowo, wzorem Trouble with
Tribbles mamy jedna kart¢ ultra-rare
Pendari Champion (szansa
wyciagnigcia 1:121) oraz 20 specjalnych
kart dostepnych jedynie w starterach. Ano
wlasnie — Voyager Expansion wszedl na
rynek razem z dwoma gléwnymi
innowacjami: Warp Speed Sealed Deck

1 Voyager Environment. Zestaw
wzbogacono, oprécz 1l-kartowych
boosterow, takze w 30-kartowe
prekonstruowane startery, ktorymi mozna
byto gra¢ zaraz po wyje¢ciu kart z pudetka
wg specjalnych przyspieszonych zasad
zwanych wiasnie Warp Speed - idealnych
do rozgrywania turniejow sealed. Dlatego
tez dodatek cieszyt si¢ duzym
powodzeniem wtasnie na wszelkiego
rodzaju turniejach 1 byt dla wielu
znakomitym poczatkiem zbierania kart
CCG. Coz to nowego zaoferowatl nam
Decipher?

Przede wszystkim JVoyager jest
swego rodzaju kolejna podstawka,
podobnie jak to si¢ ma z blokami w Lord
Of The Rings TCG takze ze stajni
Deciphera. Oznacza to, ze nowi gracze
moga rozgrywac petnoprawne partie, nie
znajac 1 nie posiadajac wczesniejszych
kart. Dwadzie$cia trudno dostgpnych kart
z wczesniejszych dodatkéw zostato
dodatkowo przedrukowanych z tym
samym tekstem i nowym obrazkiem
1 mozna je bylo wyciagna¢ jedynie
w starterach. Dodatek wprowadza do gry
swiat Kwadrantu Delta i pozwala na
samodzielna rozgrywke z zupelnym
pominigciem Kwadrantu Alfa. Dostajemy
wigc do dyspozycji dwie mini-afiliacje:
Kazonoéw i Vidian, ktére tylko z pozoru
wydaja si¢ stabe, jak rowniez cala mase
kart non-aligned. Nie znajdziemy tu
w ogoble Borga (poza ludzka wersja 7z 9),
nie ma tez Klingonow ani Dominium,
a Ferengi to ledwie dwie sztuki personelu
plus jeden Bajoranin. Romulan
tradycyjnie potraktowano po macoszemu
ale dr Telek R Mor sprawi, ze Zieloni



pozyja ciut dluzej, dodajac im bardzo
potrzebne skille jak np. Astrophysics.

No i na sam koniec zostaje
Federacja... Hyh? W Delcie?? Granie
Federacja??? A jednak. Mito$nicy
cenigcych prawo 1 porzadek Ziemian
wybiora z pewnoscia Kapitan Janeway
1 U.S.S. Voyager razem z zatoga. Dobry
statek, potrafiacy z dopatkami sam
zniszczy¢ Borg Sphere, 1 do tego
wyskillowana zaloga jest w stanie jak
taran przej$¢ przez misjg, dajac nam tak
potrzebne punkty. Nie brakuje tu
niespodzianek, np. Neelix jest znacznie
bardziej uzyteczny niz Harry Kim, lore
B'Elanny zawiera spoilery z 7 sezonu,
a umiej¢tnosci Chakotaya czynia z niego
do$¢ uduchowiona osobe z intrygujacym
miksem archeologii, antropologii
1cunningu na poziomie az 8!

Kolejny smaczek to duza liczba dual-
personell, takze erkowego, co pozwala na
catkiem niespodziewane strategie,
zwlaszcza ze Federacja otrzymuje takze

swo0] odpowiednik z Ciemnej Strony
Mocy - zbuntowana zatoge U.S.S.
Equinox. Okr¢t ten, piekielnie szybki,
cho¢ gorzej uzbrojony moze z cata zaloga
zmieni¢ afiliacj¢ na non-alligned! A co to
oznacza, nie trzeba przypominac...

Czy wigc Voyager spetnit
oczekiwania graczy? Po poczatkowym
niedosycie wydaje si¢, ze jednak tak.
Dodatkowe dwa tryby rozgrywki, nowe
afiliacje 1 strategie kazdemu pozwolity
znalez¢ co$ dla siebie. Aby jednak docenié
sit¢ 1 mozliwosci Delty, najlepiej jest
zaopatrzy¢ si¢ takze w dodatek The Borg
zawierajacy 143 karty, a dodajacy m.in.
tak lubianych przez niektorych
Hirogenoéw. A wigc karty w dlon i do
zobaczenia w Delcie!

Sebastian "Beyonder" Szwarc

Miedzy alfg i omegg... — Vidiianie i Kazoni

Kiedy $wiatto dzienne ujrzat Voyager
Expansion, gracze dostali mozliwos¢
zaglebienia si¢ w §wiat Kwadrantu Delta.
Aby nieco urozmaici¢ zabawg i da¢ szanse
nowym graczom, wprowadzono dwie
nowe mini afiliacje: Vidiian i Kazonow.
Czy jest to udany zabieg i czy warto tym
gra¢? O tym traktuje niniejszy artykut.

Kiedy zaczynamy obcowac z obiema
afiliacjami, pierwsze wrazenie jest czgsto
niekorzystne i zadajemy sobie pytanie, po
co w og6le wymyslono afiliacje, ktére nie
wyrdzniaja si¢ niczym szczegolnym,
a pod wzgledem liczebno$ci personelu
znacznie ustepuja wszystkim pozostatym
kulturom. Jednak blizsze poznanie
sprawia, ze zaroéwno Vidiianie, jak
1Kazoni daja dos¢ ciekawe mozliwosci.

Cechy charakterystyczne

Obie afiliacje nie posiadaja swego
homeworldu. Zamiast tego maja outposty,
ktore $Sciagaja na stot incydenty Vidiian
Sodality lub Kazon Collective, ktore
zamieniaja je w maly HQ. Kolejna kopig
tych kart warto mie¢ w decku, gdy

wybieramy si¢ poza Deltg - dziata
wowczas tak jak Home Away From
Home. Do wad mozna zaliczy¢ powolny
zrzut kart na stoét — dla Vidiian kartami,
ktorymi zagramy za darmo, sa wszyscy
medycy oraz lekarski ekwipunek,
a u Kazonow podstawe do zagrywania za
free personelem sa Majowie z wlasciwego
dla zglaszanych postaci klanu. W sumie
jednak dziala to do$¢ kiepsko i mozna
z poczatku mie¢ duze problemy, by na
turnieju szybko zagra¢ to, co chcemy na
stot. Sprawe pogarsza tez fakt, ze Kazoni
nie znajq transportera — ale od czego jest
Transporter Control Module.

Ale sa tez plusy — przecigtny
Vidiianin ma az 3 skille, co daje duza
przewage nad Fedkami, za to Kazoni
dysponuja unikalna zdolnos$cia zmiany
sojuszu co tur¢ (!) - umiejgtnos¢ ta
odpowiednio wykorzystana jest
niezwykle grozna bronia.

Glowny personel
Wsréod Vidiian wigkszos$¢ kart to
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Karta Danara Pel

uncommony i commony, stosunkowo
tatwo wigc zebra¢ potrzebna ekipeg.
Obowiazkowo nalezy mie¢ Danare Pel —
jedyna kobiete (bez niej polegniemy na
Matriarchal Society) oraz Deretha
—prawdziwy mastah, ktory $ciaga nam tak
potrzebne harvestery lub Organ Theft (z
nim da rad¢ przejs¢ In the Pale
Moonlight), a panteon ,szefow”
znakomicie uzupetni Motura. Warto mie¢
tez Drenola — commonowy matching
commander dla Vidiian Cruisera, co da
nam tak potrzebny w Delcie zasigg oraz
sit¢ ognia, gdyby jaki§ gatunek miat
wielkie pretensje, ze kradniemy organy
jego cztonkow. ;)

Wérod Kazondéw z kolei
pierwszoplanowa role odgrywaja
wszyscy First Maje, cho¢ tak naprawdg
warci uwagi sa jedynie Nistrimi 1 Ogla.
Przede wszystkim Culluh, Razik, no
irzeczjasnaSeska.

Jak tym graé, by nie przegraé

Poniewaz obie afiliacje zostaty
stworzone do gry w Delcie, kluczowa
karta jest Delta Quadrant Spatial
Scission, co pozwala mie¢ na stole jeszcze
jedna kopi¢ kazdego unikalnego
personelu. U Vidiian bogiem nauki staje
si¢ wowczas Danara Pel, ktoéra sama umie
wykona¢ Cure Deadly Virus,
a w potaczeniu z Amncestral Vision staje
si¢ jakze potrzebnym dociagaczem Kkart.
Jesli chcemy wspotpracowac z Federacja,
to dodajemy do zestawu dwoch The
Doctor 1 voila — taki zestaw jest w stanie
z tatwoscia przejs¢ nieomalze kazda
dillemke¢ wymagajaca lekarzy. Dodajemy
2x Deretha — 1 mamy podwojnego
Engineer i az 4x Navigation (co przy
U.S.S. Voyager i Naomi Wildman... dalej
nie muszg¢ mowic). Grajac Vidiianami
nalezy starac si¢ jak najszybciej wykonac
Cure Deadly Virus, nastgpnie sprobowaé
przeszkodzi¢ przeciwnikowi poprzez atak
na jego statek — Vidiian Cruiser
z matching commanderem sa uniwersali,
wigc mozna zbudowac catkiem porzadna
armadg, przeciwko ktérej nawet
Federacja zbyt mocno nie postrzela, jesli
si¢ ma Vidian Boarding Claw — jeden
statek unieruchamia przeciwnika, a drugi
strzela lub robi desant i zarabia punkty na
kradziezy organdéw. Tylko nie
zapomnijmy o Fennim — ten czlonek
Think Tanku daje nam odpornos¢ na The
Phage, wigc nalezy go chroni¢ jak oko w
glowie.

Kazoni na tle Vidiian nie wydaja si¢
by¢ tak zaawansowani, ale 1 oni moga
sporo namieszaé. Przede wszystkim ich
statki sa uniwersalne, a kilku matching
commanderow sprawia, ze tatwo
zbudowac silng i1 szybka flotg. Dowodcy
tacy jak Razik, Harden, Karon
zapewniaja trudno dostgpne skille,
wystarczajace, by przejs¢ wiele wrednych
dillemek. No 1 nie zapominajmy o Kazon
Warship — ten statek przewyzsza
uzbrojeniem wszystko, co mozna spotkac
w Delcie, a do tego robi za lotniskowiec
1 na jego poktadzie mozemy przewiez¢
nawet U.S.S. Voyager!! A to nie wszystko
— Kazoni sa doskonali, jesli chcemy
stosowa¢ niespotykane strategie. Od
znakomitego Kazon Shuttle, ktory robi za



ruchomy okrgt desantowy, do Tierna,
ktoéry moze uzy¢ dillemy Kazon Bomb
jako special download i1 wykonczy¢
zatogg na statku, ktory potem przejmiemy
poprzez Commandeer Ship. No
1 pamigtajmy o Ril i Sesce (tak, tak,
Matriarchal Society potrafi by¢ nieztym
killerem w Delcie). W razie klopotow
z przewijaniem talii najlepiej stosowac
War Council — wymog 4x Treachery dla
Kazonéw to pestka. No 1 najwazniejsze
— grajac Kazonami, jesteSmy chronieni
przed asymilacja przez Borga!!! A jesli
mySslicie, ze sze$cianik z tatwoscia
rozwali mato rozwinigta raseg, to
niespodzianka: Ril + Haliz + Razik +
Crysosatelite (z ktorego ratujemy Ja'roda
— brata siéstr Durasa :P) + artefakt Kurlan
Naiskos + Kazon Warship + Kazon
Collective, do tego wyciagamy (np. z Q's
Tent) Captian's Log 1 mamy pigkny
stateczek z niesamowitg statystyka 24-42-
4511 Tkto tu terazrzadzi? :)

Podsumowanie

Obie afiliacje zostaly stworzone
przede wszystkim dla poczatkujacych
graczy ze wzgledu na to, iz nie potrzeba
zbyt wielu kart, by skutecznie nimi grac.
Nie obejdzie si¢ niestety bez kart
rzadkich, ale nawet bez nich Vidiianie lub
Kazoni moga by¢ efektywnym dodatkiem
np. do kart niezrzeszonych (wsrdod
ktorych jest chociazby zatoga U.S.S.
Equinox!). Mozliwo$¢ zawierania
dowolnych sojuszy sprawia, ze gracze
dostaja do reki niestychanie
wszechstronng maszynkeg do zarabiania
punktow 1 walki, stad czgsto mozna
spotka¢ obie rasy zar6wno w turniejach
constructed, jak tez 1 w voyager
environment. A wigc karty w dlon
iprébujcie swych sitw Delcie.

Sebastian "Beyonder" Szwarc

Home Away From Home

Daleko, daleko od domu
w niezmierzonych przestrzeniach
Kwadrantu Delta zatoga U.S.S. Voyager
walczy o przetrwanie, szukajac drogi na

Ziemig... Tak tez si¢ dzieje w Star Trek
CCQG, aniniejszy opis talii jest pierwszym
artykulem w dziale, w ktorym omawiac
bede najpopularniejsze decki i strategie.

Missions V'Ger Blue Alert
Liberation (P) Primitive Culture Captain's Log
Prevent Annihilation (P) Artillery Attack x2 Defiant Dedication Plaque
Reinitialize Warp Reaction ~ Denevan Neural Parasities Traveler: Transcendance
(S) Kelvan Show of Force x2 Isomagnetic Disintegrator
Return-Life Form (S) Volcanic Eruption Chakotay
Investigate Quantum  Trabe Grenade Admiral Kirk
Singularity (S) Radioactive Garbage Scow
Restore Victims (P) Matriarchal Society Draw Deck (43)

Lack of Preparation Q'sTentx7
Seed Deck (30) Weak Will Perish Home Away From Home
Carretakers Array Your Galaxy is Impure Bio-Neural Gel Pack x2
U.S.S. Voyager Borg Ship Ready Room Door
Samantha Wildman Ankari Spirits Angelo Tassoni
Ancestral Vision Replicator Accident Ayala
Qthe Referee AFast Ship Would BeNice  Dr. Fitzgerald
Space Time Portal The Higher The Fewer Hogan
Temporal Micro InThePale Moonlight Joseph Carey
Worhmhole Maglock Kathryn Janeway
Assign Mission Specialist Q's Tent (8) B'Elanna Torres

Ready Room Door Chell
Dillema (22) Home Away From Home Harry Kim
Chula: The Chandra Bio-Neural Gel Pack Kes
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Lon Suder Tuvok

Naomi Wildman Vorik

Mortimer Harren Weiss

Neelix Delta Flyer

Seven Of Nine Starfleet Type

Stadix2 Rifle x2

The Doctor Engineering Kit

Tom Paris Medical Kit
Jak tym si¢ gra?

Jak wida¢, jest to dos¢ mata talia na
ok. 40 kart w draw decku, z czego
spokojnie mozna by zrobi¢ 35, jednakze Q
the Referee na stole sprawia, ze w decku
musi by¢ kilka kart zabezpieczajacych
przed nieczystymi zagrywkami
(Temporal Vortex bywa tutaj kluczowy,
jak réwniez Panel Overload ze wzgledu
na zto§liwe zagrywanie przez wielu
graczy Full Planet Scan). Podstawa talii
jest zaseedowany od razu na Caretaker's
Array U.S.S. Voyager + Samantha
Wildman, ktora w dowolnej chwili $ciaga
na stol swoja coérke Naomi. Jak
najszybciej nalezy zamieni¢ Q's Tent na
Home Away From Home, co da nam
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Engineering Tricoder
The Gift
Temporal Vortex
Panel Overload

III Phaser  Scanner Interference
Ablative Armor

mozliwo$¢ zagrania personelu z ikonka
staff za free (cho¢ dobrze jest juz go miec
w rece). Jezeli pierwsza rgka nas nie
zadowala, wyciagamy z Tenta
Chakotaya, ktory na Ocampa Planet
razem z Ancestral Vision daje nam 3
kartowy dociag na koniec tury.
W nastepnej kolejnosci Ready Room
Door, co Sciaga kapitan Janeway na
statek. Generalnie robimy tak, aby
w pierwszych kolejkach zaraportowac jak
najwigksza czg$¢ zatogi. W tali tej mamy
takze 4 mission specialistow (postacie
tylko z jednym skillem). Dociagamy
jednorazowo na poczatku naszej tury
dwoch, ktorych chcemy (kazdy z nich,
jesli pomoze nam wykona¢ misje, daje
dodatkowe 5 pkt!).

Po zgromadzeniu ekipy ruszamy po
prostu na misj¢ — ta zatoga jest naprawde
napakowana umiej¢tnosciami, co
w polaczeniu z ekwipunkiem sprawia, ze
strasznie trudno ja zatrzymac, zwlaszcza
ze wsrod misji sa tez takie, do wykonania
ktérych potrzeba tylko jednego czlonka
zatogi. Przy uzyciu mission specialistow
wykonanie dwdch misji powinno da¢ nam
wymagane 100 pkt. Gdyby co$§ nas
zatrzymato, to karty z discarda udostepni
Isomagnetic Disintegrator.

Jesli reka nam si¢ zakloguje, to
przyda si¢ Admiral Kirk $ciagnigty przez
Temporal Micro Wormhole.

Dillemy

Przedstawiony przeze mnie wybor
dillemek jest catkowicie subiektywny,
jednak pomyslany zostat tak, aby moc
skutecznie stopowac (genialna Chula:
The Chandra) lub zabija¢ nadaktywny
Away Team (Artillery Attack). Sa tutaj
takze murki (Primitive Culture), jak
1 killery (Your Galaxy is Impure, Weak
Will Perish) i1 cala sztuka polega na tym,
by utozy¢ znich odpowiednie combo.

Ajakztym wygrac¢?
Latwo nie bedzie. Jest to talia, ktora



si¢ szybko przewija 1 zrzuca.
Raportowanie personelu nie jest
ograniczone do outposta, wigc mozna to
robi¢ bezposrednio na statek, dzigki
czemu oszcz¢dzamy czas. Naomi
Wildman w trakcie misji kosmicznych
dodatkowo podwaja umiejgtnosci, co
sprawia, ze zatrzymanie takiej druzyny
jest prawie niemozliwe. Ale... prawie robi
roznicg. W starciu z U.S.S. Voyager
pomocne moga by¢, wydawaloby si¢
stabe, dillemy typu You Hate This (ech, ta
muzyka), albo Radioactive Garbage
Scow (chociaz Delta Flyer tez sobie
poradzi...), a w poczatkowych okresach
gry namiesza¢ moze Dixon Hill Business
Card. Pozostaje wigc nam albo szybko
wykonaé¢ misjg, albo zaatakowac
Voyagera (jest to tak naprawdg talia oparta
na jednym okrecie), a w ataku najlepiej
sprawdza si¢ Hirogeni, majacy silne
statki, albo Kazoni ze swoim Warshipem.
Nie wolno tez lekcewazy¢ Borga
— gromadka dronek na poktadzie statku
potrafi skutecznie walczy¢ 1 asymilowac

pokonanych, a odzyskanie ich begdzie
niewykonalne, jednak napakowany
Voyager z Janeway na poktadzie i trzema
Gel-Packami sam z tatwoscia poradzi
sobie z Borg Sphere, wigc nie ma lekko,
szanowny Kolektywie. :)))

Podsumowanie

Przedstawitem jeden z najprostszych
1 najbardziej grywalnych wariantow talii
na U.S.S. Voyager. Mozna oczywiscie
probowaé¢ go modyfikowaé, dodajac
personel z Equinoxa lub gra¢ na drugiej
kopii wazniejszych postaci dzigki Delta
Quadrant Spatial Scission (a dla
masochistow zostawmy mozliwos$¢
uzycia Bluegill Infestation). Talie oparte
na deltowej Federacji stanowia jedne
z najsilniejszych deckéw turniejowych,
wigc warto si¢ z nimi zapoznaé, bo nie
jeden raz napotkacie je w czasie
rozgrywek.

Sebastian "Beyonder"” Szwarc

Strategie Thorne’a

W karciance Star Trek CCG mamy
ponad dwa tysigce kart. Dzigki temu
kazda tworzona talia jest niepowtarzalna,
cho¢ doswiadczeni gracze maja swoje
kombosy. Jednak kazdy skladajacy talig
zastanawiat sig, ktore karty sa najlepsze
1 najsilniejsze. O tych pojedynczych
kartach, ktore same potrafia zmieni¢ losy
gry, bedzie ten cykl.

Zestaw Premiere, jak sama nazwa
wskazuje, byt pierwszym wydanym
setem. Kiedy$ potgzne karty, jak USS
Enterprise czy Jean-Luc Picard, z czasem
stracily swa moc, gdy do gry wkroczyty
nowsze zestawy.

Ale pozostato kilka kart, ktore mimo
uplywu czasu warto mie¢ w swojej talii.
Jedna z nich to dilemka Q. Podstawowo
miata przeszkadzaé¢ graczowi
rozpoczynajacemu misj¢. Ale co sig
stanie, gdy ten sam podtozy ten dylemat
pod swoja misj¢?

Tekst wskazuje, ze jes$li zwiad
posiada 2 Leadership i INTEGRITY > 60,
to odrzucane sa wszystkie kolejne
przeszkody - niewazne, co bylo dale;j.

Wykonanie tej misji to tylko formalnos¢.
A wszystko dzigki jednej karcie!

Przeciwnik lubi wykonywaé misje
kosmiczne od razu po zebraniu kilku
zatogantéw przy pomocy uniwersalnego
statku? Chcesz go spowolni¢? W16z na
gore Borg Ship Dillema. Ten oderwany od
Kolektywu sze$cian ma WEAPONS 24
1 na 90% zniszczy rozpoczynajacy misj¢
statek wraz z zatoga na poktadzie. Tylko
podrasowane kilkoma kartami okrety
przezyja to spotkanie, a na poczatku gry
mato kto moze co$ takiego wystawic.

Grajacy Borgiem ma jeszcze taka
przewagg, ze moze zamieni¢ Retaskiem
samowolny sze$cian w calkowicie
podporzadkowany naszemu
Kolektywowi lub go wysadzi¢, gdy ma
odpowiednig flot¢ w okolicy (wystarczy
tylko jeden szescian i1 dodatkowy
okrecik). W koncu Borg Ship Dillema
atakuje kazdego, a Borg moze
odpowiadac na atak.

Marcin "L Thorne" Jarmuzek
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