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Przed Wami trzeci numer . Co prawda spóŸniony o
kilka miesiêcy, ale jak mówi przys³owie lepiej póŸno ni¿ wcale...
Numer 3 poœwiêcony jest , jednak znajduj¹ siê tak¿e
liczne informacje na inne tematy, takie jak

czy... .
Nowy numer niesie ze sob¹ kosmetyczne zmiany, zarówno
w wygl¹dzie jak i treœci.
Gazetka zyska³a nowy kszta³t... i to w dos³ownym znaczeniu,
mamy nadzieje, ¿e ta forma 'ekranowa' siê przyjmie i spodoba.
:)

Jak ju¿ wspomnia³em, numer koncentruje siê wokó³ jednej
z g³ównych ras œwiata Klingonów. Wœród artyku³ów
znajdziecie informacje o imperium klingoñskim, kulturze,
ceremoniach oraz technologii. Zapoznacie siê równie¿
z krótk¹ biografi¹ B'Ellany Torres.
Jako, ¿e zakoñczono ju¿ emisjê serialu ,
przedstawiamy Wam dwa bardzo ciekawe felietony
poœwiêcone temu¿ serialowi.

Ponadto w numerze znajdziecie artyku³ o chyba najlepszym
serialu obecnie , którego drugi sezon
rozpocznie siê niebawem oraz recenzje .
Oprócz tego, jak zwykle chcemy Wam przybli¿yæ jeden
z pe³nometra¿owych filmów , który
oczywiœcie jest zwi¹zany z tematyk¹ obecnego numeru oraz
œcie¿kê dŸwiêkow¹ do tego¿ filmu.
Chcia³bym w tym miejscu podziêkowaæ Matroxowi za podjêcie

ratowania okrêtu, który zboczy³ z kursu i by nie trafi³, gdyby nie on :>
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Ostatnie nominacje Enterprise / 15.07.2005

Peters, Gretsch i Flueger o drugim sezonie
/ 14.07.2005

Akademia Telewizyjna og³osi³a wczoraj nominacje wœród których
znalaz³y siê m.in.

i skasowany .
W tym roku serial zosta³ nominowany w trzech
kategoriach. i otrzyma³y ³¹cznie trzy
nominacje. dwie i bêdzie konkurowaæ
z wymienionymi wy¿ej serialami . Niekwestionowanym
liderem nominacji jest w tym roku - zosta³ nominowany a¿
w 12 (s³ownie: dwunastu) kategoriach! Niema³ym sukcesem by³o
otrzymanie nominacji przez kultowy ju¿ serial

, który razem z podkreœli³ niezwykle dobr¹
kondycjê stacji ABC. Stacja ta ostatnio by³a w do³ku notowañ, ale
dziêki dwóm hitom telewizyjnym wysunê³a siê na mocne
prowadzenie, przyci¹gaj¹c co tydzieñ oko³o 16 milionów fanów

i ponad 20 milionów fanów . Fina³ pierwszego sezonu
serialu o przygodach "kur domowych" przyci¹gn¹³ a¿ 24
miliony widzów przed telewizory! Czy w nastêpnym roku stacja
utwierdzi swoj¹ pozycjê? Zobaczymy.
Warto podkreœliæ jeszcze, ¿e produkcje SCI FI otrzyma³o a¿
siedem nominacji w tym roku: po jednej dla

, oraz po dwie dla i .
Rozdanie nagród 57, corocznej gali nagród Emmy odbêdzie
siê 18 wrzeœnia w LosAngeles.

ps. równie¿ kilka osób zwi¹zanych z trekiem otrzyma³o
nominacje: Aktor William Shatner (kapitan Kirk) otrzyma³
nominacjê za rolê w . Christopher Plummer
(genera³ Chang) nominowany za rolê w

. Whoopi Goldberg (Guinan) nominowana za
wystêp w . Producent
i scenarzysta z - Ira Steven Behr oraz
Rene Echevarria zostali nominowani za pracê przy
mini serii .

Jesieni¹ tego roku serial trafi na antenê
kanadyjskiego SPACE Channel. W zwi¹zku z tym ekipa
telewizji wybra³a siê do Vancouver na plan, aby zdobyæ
najœwie¿sze informacje na temat drugiego sezonu serialu.
Wspó³twórca serii i producent wykonawczy Scott Peters w
swoim wywiadzie powiedzia³, ¿e w sezonie drugim
wszystkie postacie zosta³y skierowane w zupe³nie inn¹
stronê, ni¿ to by³o wczeœniej. W trakcie drugiego sezonu
zostanie poruszonych wiele kwestii, m.in. religii, ingerencji
rz¹du w nasze ¿ycie, plus te, z którymi czêsto sobie nie
radzimy lub po porostu ignorujemy. Serial przestanie
przypominaæ ten z pierwszego sezonu, czyli prezentuj¹c
cotygodniowy odcinek z jakimœ 4400. Historia stanie siê bardziej
z³o¿ona, skomplikowana. Nasza uwaga zostanie oderwana od
jednostki i przeniesie siê na ogó³ 4400. Zobaczymy teraz, ¿e ich
dzia³anie czy zdolnoœci wcale nie s¹ losowe. Zobaczymy jak
dzia³aj¹ w grupie i ¿e ich poszczególne zdolnoœci doskonale siê
uzupe³niaj¹.
Joel Gretsch doda³, ¿e zostan¹ wznowione sprawy z poprzedniego
sezonu. Wiemy ju¿, ¿e jednym z 4400 by³ seryjny morderca. Nikt nie
potrafi³ odpowiedzieæ na pytanie, dlaczego go uprowadzono. W tym
sezonie zostanie rzucone na to œwiat³o. Intencje ludzi z przysz³oœci
mo¿e by³y dobre, ale cele którymi siê kierowali nie zawsze. Dlatego t³o
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sezonu bêdzie w wiêkszej iloœci odcieni, a nie tylko w czarnym i bia³ym.
Zadaniem agentów NTAC jest posk³adanie tego w ca³oœæ. Tym zajmuj¹
siê w³aœnie Tom i Diana. W ka¿dym odcinku bêd¹ trafiaæ na kolejny trop,
który pozwoli im dopasowaæ kolejny element uk³adanki.

W sieci pojawi³ siê darmowy e-book odcinka oryginalnego serialu
. W pliku tym mo¿emy przeczytaæ

o narodzinach pomys³u tego kultowego odcinka, którego bohaterskie
pluszowe kuleczki sta³y siê bohaterami odcinków w dwóch nastêpnych
serialach trekowych ( i ) oraz wieku ksi¹¿kach. Poza
dok³adnym scenariuszem znajduje siê ciekawy opis, sprawozdanie
z produkcji filmowej.
Dodatkowo za³¹czono trzy rozdzia³y z powieœci , trzeciej
ksi¹¿ki z serii wydawanej przez BenBella Books. Ksi¹¿ka
niestety napisana w jêzyku angielskim. Iloœæ stron: 294.

Producent Joseph Mallozzi potwierdzi³ oficjalnie, ¿e czo³ówki, czyli tzw.
intro, do odcinków dziewi¹tego sezonu i drugiego
emitowanych na SCI FI Channel bêd¹ mia³y po 10 sekund. Jest to
typowy ruch maj¹cy na celu uzyskanie wiêcej czasu na reklamy. Seriale

s¹ sztandarowymi produktami SCI FI i normalne jest, ¿e stacja
chce jak najwiêcej zarobiæ przy okazji ich emisji, bo szczerze mo¿na
sobie powiedzieæ: zwiêkszenie treœci odcinka o 40-50 sekund niczego
nie zmieni... Nie wiadomo czy inne telewizje równie¿ wyemituj¹ odcinki
w tej formie, za to telewizja publiczna ma otrzymaæ kopie z trwaj¹c¹ 60
sekund czo³ówk¹. Nie wiadomo równie¿ nic na temat wydañ DVD tych
sezonów. Mo¿emy zak³adaæ jedynie, ¿e bêd¹ "kompletne".

Mo¿e dla niektórych bêd¹ to spoilery, a dla innych nie. S¹ to dwie
informacje (raczej humorystyczne), które obrazuj¹ zachowanie Lucy
Lawless na planie : 1. Tricia wspomnia³a (na
konwencie) jak to ca³a za³oga przywyk³a ju¿ j¹ ignorowaæ. W jednej ze
scen gdzie pojawi siê Lucy Lawless, 6 i Baltar maj¹ jedn¹ ze swoich
rozmów, a ustawienie kamery powodowa³o, ¿e Lucy by³a w kadrze.
A ona zapomnia³a, ¿e nie mo¿e widzieæ Szóstki, wiêc najnormalniej
w œwiecie przygl¹da³a siê ich rozmowie, orientuj¹c siê o tym dopiero po
zakoñczeniu ujêcia; 2. W pewnej scenie, postaæ Lucy mia³a podejœæ do
Baltara i siê przedstawiæ. Tak wiêc podchodzi do niego i mówi "Witam
panie wiceprezydencie jestem Xeeee..." i zatrzyma³a siê, odwróci³a do
kamery i "Mia³am zamiar nazwaæ siê Xena".

Znana jest ju¿ aktorka majaca graæ postaæ admira³ Cain w
. Jest ni¹ Michelle Forbes, znana szerszej publicznoœci

z wystêpów w , jako porucznik Ro Laren.

Tak, najgorsze koszmary ziœci³y siê! bêdzie kontynuowany, bo s¹
chêtni do wziêcia udzia³u w tym projekcie!!! Na szczêœcie nie bêdzie to
oficjalna produkcja, a tylko fanowksa, na wzór i

. Niemniej jeden z fanów serialu opublikowa³ ostatnio
post na forum trekbbs.com, informuj¹c, ¿e pragnie podj¹æ siê zadania
kontynuacji tego serialu w miejscu, gdzie go przerwano - czyli po
odcinku . Oœwiadczy³, ¿e zajmie siê tym w ramach projektu,
i sam wykona dekoracje (na wzór ). Aktorów raczej
równie¿ wy³oni siê w drodze castingu wœród fanów).
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Pojawi³a siê informacja, która z pewnoœci¹ zainteresuje wszystkich
fanów , otó¿ Glen A. Larson, jeden z producentów serialu,
powiedzia³ na jednym ze spotkañ z fanami, ¿e chcia³by, aby w ci¹gu
12-18 miesiêcy powsta³ film kontynuuj¹cy oryginalny serial

(taki odpowiednik ). Na razie pracuje nad
scenariuszem. Nie wiadomo czy projekt w ogóle wypali, ale cieszy,
ze coœ takiego jest planowane.

Manny Coto ujawni³ w wywiadzie swoje plany dotycz¹ce na temat
pi¹tego sezonu , którego niestety nie dano mu zrobiæ.
Pi¹ty sezon opowiada³by o tworzeniu siê Federacji, by³oby w nim
równie¿ kolejne nawi¹zania do oryginalnego serialu. Sezon ten
by³by kolejnym zlepek historii opowiadaj¹cych o powiêkszaniu
s iê zapocz¹ tkowanego w so juszu
miêdzygwiezdnego. Pilot kolejnego sezonu podejmowa³by
oczywiœcie akcjê zakoñczon¹ tym dwuczêœciowym epizodem
( ). Konkluduj¹c wypowiedzia³ siê na temat
odcinków , które uwa¿a za prawdziwe
zakoñczenie serialu . Uwidaczniaj¹c, ¿e serial
faktycznie mia³ dwa. Dla niego sezon czwarty zacz¹³ siê od
odcinka , w którym rozpocz¹³ siê nabrzmiewaj¹cy
w¹tek ksenofobiczny - ostatecznie zakoñczony w

.

By³y producent - Ira Steven Behr wraz ze
swoim nowym zespo³em ma wielki powód do œwiêtowania.
Min¹³ niespe³na tydzieñ od premiery drugiego sezonu
popularnego na ca³ym œwiecie serialu , a noty
przytoczone przez stacjê USA Network wygl¹daj¹
niezwykle obiecuj¹co. Premiera pilotowego odcinka
drugiego sezonu by³a najwiêksz¹ w sieci telewizji
kablowych w tym roku. œci¹gn¹³ przed
telewizory 5.3 miliona widzów! Tym samym jest
najlepiej ogl¹danym serialem jak do tej pory, i zepchn¹³
wszystkie inne programy na plan dalszy. Behr podsumowa³
ten doskona³y wynik jako spadek po ubieg³orocznych
emisjach szeœcioodcinkowej mini serii. Natomiast
okreœli³ jako ma³y serialik w ma³ej telewizji kablowej.

Podczas trwania konwentu w Filadelfii, twórca -
J. Michael Straczynski, krytycznie wyrazi³ siê o Paramount za
podjêcie najgorszej z mo¿liwych decyzji, jakie wytwórnia
wybra³a rezygnuj¹c z rozwijania seriali trekowych. Doda³, ¿e
by³by zainteresowany produkcj¹ kolejnego spin-offu, gdyby
Paramount zmieni³ zdanie. Straczynski powiedzia³, ¿e razem
z Brycem Zabelem naszkicowa³ projekt "rebootuj¹cy" (jak to uj¹³)
uniwersum Star Trek, mo¿liwe ¿e na sposób bardzo podobny do
Moore'owskiego odœwie¿enia . Ujawni³, ¿e
prowadzi³ wstêpne rozmowy z kierownictwem Paramount, które
jednak zdecydowanie uwa¿a, i¿ potrzebuje kilku lat
przerwy. Straczynski zapewni³, ¿e jeœli zostanie podjêta decyzja o
ruszeniu tego tematu - on tam bêdzie.

Serial zakoñczy³ siê definitywnie, a za³oga i ekipa
powiedzia³y sobie dowidzenia. Jednak pomimo negatywnych odczuæ
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co do fina³u serii producenci serialu pozostaj¹ pozytywnie nastawieni
na przysz³oœæ, a komandor Tucker zadowolony z doœwiadczenia.
Trinneer przyzna³, ¿e gdy dowiedzia³ siê pocz¹tkowo o fina³owej
œmierci by³ zszokowany niespodziewanym zwrotem. PóŸniej jednak
uzna³, ¿e wszystko u³o¿y³o siê dobrze - ¿e by³ jedynym, który odszed³
w wielkim „bang”! Berman ujawni³, ¿e Trip zgin¹³by w finale nawet
gdyby serial przed³u¿ono na pi¹ty sezon. Doda³, ¿e z powodu
umiejscowienia akcji pilota w przysz³oœci, postaæ Tripa nie
wymaga³aby ¿adnych dodatkowych modyfikacji i obecnoœæ tej
postaci w ¿aden sposób nie zmala³aby w kolejnym sezonie. Po
prostu ka¿dy by wiedzia³, ¿e wracaj¹c do domu zginie. Aktor
doda³, ¿e nawet œmieræ nie jest permanentnym dowodem na
odejœcie postaci w . Tak m.in. sta³o siê ze Spock'iem
w filmach kinowych.

Sieæ UPN, która emitowa³a przez ostatnie cztery lata serial
, poczyni³a spore zmiany w programie. Fanów

Treka zapewne zainteresuje fakt, ¿e w miejsce skasowanego
serialu trafi program rozrywkowy z gatunku niezwykle
popularnych w USA tzw. wrestlingów. Program

zostanie przeniesiony z czwartku na pi¹tek,
a jego zadaniem bêdzie walczyæ za kilka miesiêcy
z czo³owymi produkcjami SCI FI Channel. Ponadto
w programie pojawi³o siê wiêcej komedii i programów
rozrywkowych. Posuniêcie to potwierdza wczeœniejsze
spekulacje, jakoby kana³ chcia³ przyci¹gn¹æ przed
telewizory „kó³ko gospodyñ wiejskich”. Wczeœniej
spekulowa³o siê, ¿e UPN chce byæ bardziej uniwersalny i
przyci¹gn¹æ wiêcej kobiet przed telewizory. Bo w koñcu
jest to stacja, która zosta³a za³o¿ona do emitowania
jakichœ „szajsowatych” treków i scifi - teraz musz¹ to
zmieniæ.

Aktor najlepiej znany z roli oraz Chucka
Taggarta w skasowanym serialu , wyjawi³ w
wywiadzie dla StarTrek.com, ¿e nie jest fanem gatunku
scifi, i nie okreœli³by siebie mianem Trekera. Powodem, dla
którego zgodzi³ siê wyst¹piæ w dwóch odcinkach
by³a obiecana „posada” re¿ysera w serialu. Peter Weller
zagra³ w dwóch odcinkach (

) cz³owieka Johna Fredericka Paxtona, bêd¹cego
uto¿samieniem najgorszych ksenofobii ludzkoœci.

Jeszcze rok temu brano pod uwagê mo¿liwoœæ nakrêcenia
filmu kinowego z obsad¹ serialu - wyjawi³
Scott Bakula. Jednak po spadku notowañ serialu o pomyœle tym
przestano mówiæ, byæ mo¿e jedynie tymczasowo. Oficjalnych
potwierdzeñ o kasacji pomys³u na taki film nie by³o, ale nie by³o
te¿ otwartych deklaracji. W dobie obecnego po³o¿enia
chyba nie mo¿na o tym mówiæ na powa¿nie. Wed³ug ró¿nych
Ÿróde³ czeka przerwa od 1 do 15 lat! Równie¿ filmy na ten
czas dostan¹ szlaban.

W ubieg³ym roku William Shatner (James T. Kirk) zwróci³ siê do
Paramount Pictures z pomys³em na nowy serial telewizyjny, w realiach
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œwiata Star Trek, opowiadaj¹cy przygody kadetówAkademii Gwiezdnej
Floty z czasów m³odoœci Kirka, Spocka i McCoya. Shatner ujawni³ kilka
szczegó³ów na temat swojego pomys³u podczas konwentu Grand Slam
w Pasadenie (Kalifornia). Aktor opracowa³ fabu³ê dla serialu razem ze
scenarzystami, którzy starali siê ratowaæ od czwartego
sezonu - Judith i Garfield Reeves-Stevens. Ponadto pracowali razem
z Shatnerem nad dwoma nowelami. Pomys³ zosta³ przedstawiony
szyszkom z Paramount za plecami Bermana. Niestety zosta³
odrzucony, jednak aktorzy próbuj¹ go broniæ. Aktor ujawni³ równie¿, ¿e
pomys³ zostanie poddany obróbce i przedstawiony wydawnictwu
ksi¹¿kowemu Pocket Books, które ju¿ wyrazi³o zgodê na publikacjê
dwuczêœciowej noweli. Przewidywany rok wydania to 2006. To ju¿ nie
pierwszy raz, kiedy s³yszymy o pomyœle krêc¹cego siê wokó³ Akademii
GF. Pocz¹tkowo temat akademii rozwija³ Harve Bennett, który chcia³,
aby opowiada³ o niej w³aœnie szósty film kinowy, o tytule

. W zamyœle, m³ody Kirk mia³ stan¹æ w obronie m³odego,
szykanowanego przez kolegów z Akademii - Spocka. Ca³a fabu³a mia³a
byæ opowiedziana w formie wspomnieñ doros³ych postaci, granych
przez aktorów Shatnera i Nimoya. W filmie mia³a siê równie¿ pojawiæ
postaæ m³odego McCoya, który by³ ju¿ w tym czasie medykiem. M³ody
lekarz zdecydowa³ siê na wst¹pienie do Akademii, aby przezwyciê¿yæ
trapi¹cy go dramat œmierci ojca. Pojawi³by siê równie¿ Scotty, jako
jeden z wyk³adowców. Bennett napisa³ kompletny scenariusz dla filmu,
jednak spotka³ siê z powa¿nym oporem (m.in. samego Genea
Roddenberry'eg), w rezultacie tego spiêcia po¿egna³ siê z prac¹
w Paramount, a na 25-cio lecie w 1991 roku nakrêcono

.

Podczas konwentu Grand Slam XIII scenarzyœci wyjawili kilka
informacji na temat powstawania odcinka bêd¹cego w jakiœ sposób
zwi¹zanym z lustrzanym wszechœwiatem. Jakiœ czas temu s³yszeliœmy
o mo¿liwoœci pojawienia siê w aktora Williama Shatnera,
który mia³ graæ oczywiœcie kapitana Kirka. Ostatecznie nie dosz³o do
tego powody nie s¹ znane, ale zapewne chodzi³o o pieni¹dze
Nie mniej znamy szcz¹tkowy zarys tej fabu³y. Otó¿ zgodnie
z t³umaczeniem Garfielda Reves-Stevensa, urz¹dzenie s³u¿¹ce
Kirkowi z lustrzanego wszechœwiata do neutralizowania swoich ofiar
(Tantalus Filed), tak naprawdê ich nie zabija³o, a jedynie przenosi³o
w przesz³oœæ, co rzekomo mia³o byæ sposobem na radzenie sobie
z uporczywymi wiêŸniami. W³aœnie Enterprise NX-01 mia³ badaæ
planetê, gdzie odkryto koloniê karn¹ i napotkano m.in. podstarza³ego
z³ego Tiberiusa Kirka. Tiberius mia³ (wzorem Khana?) przeprowadziæ
próbê przejêcia statku i powrotu do swojego brutalnego wszechœwiata.
Shatner opracowan¹ fabu³ê przekaza³ na rêce Coto. D³ugo to nie
trwa³o, bowiem Sussman zaplanowa³ dla Shatnera inn¹ rolê zupe³nie
nie zwi¹zan¹ z Mirror Universe - przodka Kirka (ilu jeszcze „przodków”
w tym serialu napotkamy?), którego Daniels chcia³ u¿yæ, aby zast¹piæ
nim prawdziwego Kirka w przysz³oœci, aby zabezpieczyæ ci¹g³oœæ linii
czasowej.
Gdy taka wersja scenariusza trafi³a do Shatnera, ten nie odpowiedzia³.
Szczerze mówi¹c… ja te¿ bym tak zrobi³ przyp. red. Gdy negocjacje
z Shatnerem zaczê³y siê komplikowaæ Sussman opracowa³ kolejny
scenariusz, tym razem bazuj¹cy na lustrzanym wszechœwiecie. W tym
dwuczêœciowym odcinku nie pojawi siê Tiberius, a odcinek nie bêdzie
mia³ zwi¹zku z tosowym . Za to bêdzie kontynuacj¹ (mo¿e
to nie najlepsze s³owo) odcinka , gdzie zagin¹³
federacyjny okrêt USS Defiant
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K rótka charakterystyka

Wygl¹d i fizjologia

Klingoni to humanoidalna rasa wojowników i jedna z najwiêkszych potêg w kwadrancie Alfa. Œwiatem macierzystym Klingonów jest
Qo'noS (wym. Kronos), planeta klasy M. Klingoni s¹ dumn¹ i przywi¹zan¹ do tradycji ras¹, która nade wszystko ceni sobie honor.
Dziêki swojej agresywnej kulturze i d¹¿eniu do ekspansji terytorialnej stali siê powa¿an¹ przez innych potêg¹ militarn¹, budz¹c¹
strach i respekt nie tylko w swoim Kwadrancie.

Budowa cia³a Klingonów jest zasadniczo podobna do ludzkiej, choæ wystêpuj¹ pewne ró¿nice.
Przedstawiciele tego gatunku s¹ nieco wy¿si i znacznie silniejsi. Z wygl¹du Klingoni ró¿ni¹ siê od ludzi swego rodzaju
„grzebieniem” na czole, s¹ to fa³dy kostne pe³ni¹ce funkcjê wzmocnienia czaszki. Osobliwoœci¹ klingoñskiej budowy jest
dublowanie narz¹dów i niektórych koœci. Cecha ta, zwana , powoduje wzmocnienie
organizmu i zwiêkszenie jego wytrzyma³oœci.

Krêgos³up Klingona ma 44 krêgi, które s¹ usztywnione z ty³u, a kark wzmocniony jest drug¹ koœci¹
ochraniaj¹c¹ rdzeñ krêgowy, dziêki czemu posiada zwiêkszon¹ odpornoœæ na z³amania. Klingoni

maj¹ te¿ o 4 ¿ebra (2 na ka¿d¹ stronê) wiêcej ni¿ ludzie, przez co lepiej chronione s¹ wa¿ne organy
wewnêtrzne, takie jak p³uca czy serce. Sama budowa wiêkszoœci tych organów te¿ nieco siê ró¿ni od

ludzkiej np. serce ma 5 komór, ta dodatkowa ochrania pozosta³e; p³uca sk³adaj¹ siê z trzech worków
p³ucnych, trzeci jest umieszczony poœrodku i znacznie usprawnia oddychanie. Klingoni maj¹ równie¿

drug¹, mniejsz¹ w¹trobê oraz cztery nerki, co ma stanowiæ ochronê przed zatruciami. Tak¿e ¿o³¹dek ma
wzmocnion¹ wyœció³kê z miêœni, aby u³atwiæ trawienie, co jest wa¿ne przy doœæ specyficznej klingoñskiej

diecie.
Budowa kostna Klingonów te¿ ró¿ni siê nieco od naszej - np. ramiona, koœci promieniowe i piszczele

posiadaj¹ dodatkow¹ cienk¹ koœæ, która pe³ni rolê amortyzatora. Koœci przedramion i ud s¹ natomiast
grubsze, d³u¿sze i mocniejsze ni¿ u ludzi, co sprawia, ¿e przeciêtny wzrost Klingona wynosi oko³o 2 metrów.

Jak widaæ klingoñska budowa cia³a jest odzwierciedleniem, czy mo¿e raczej dope³nieniem wojowniczego stylu
¿ycia, a wszystkie wymienione cechy powoduj¹, ¿e Klingoni s¹ silniejsi i wytrzymalsi od ludzi. Dotyczy to

w równym stopniu zarówno kobiet jak i mê¿czyzn. Warto jeszcze dodaæ, ¿e przeciêtna d³ugoœæ ¿ycia wynosi
wœród Klingonów oko³o 130 lat, przy czym kobiety ¿yj¹ nieco d³u¿ej.

brak'lul

Obcy numeru:
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Historia

Imperium Klingoñskie zosta³o za³o¿one ponad 1500 lat temu (niektóre dzie³a podaj¹ rok 839
kalendarza ziemskiego jako dok³adn¹ datê) przez Kahlessa Niezapomnianego, który
zjednoczy³ swoich rodaków zabijaj¹c znienawidzonego tyrana Molora. Historia Imperium jest
barwna i ciekawa, ale te¿ pe³no w niej przemocy i krwawych wojen wewnêtrznych.
Pierwszy kontakt pomiêdzy Klingonami a Zjednoczon¹ Federacj¹ Planet mia³ miejsce w 2218
roku, a jego skutkiem by³o och³odzenie stosunków miêdzy tymi potêgami na niemal sto lat. W
tym okresie omal nie dosz³o do otwartej wojny, gdy w 2266 roku rozgorza³ spór o graniczne
terytoria. Uda³o siê go za¿egnaæ dziêki interwencji Organian, którzy doprowadzili wówczas
do zawarcia traktatu pokojowego zwanego dziœ „Traktatem Organiañskim”, a podpisanego
w 2267 r.
W roku 2268 Klingoni zawarli krótkotrwa³y sojusz z Gwiezdnym Imperium Romulañskim - zaowocowa³ on przede wszystkim
wymian¹ technologii wojskowych.
Tymczasem stosunki miêdzy Imperium Klingoñskim a Federacj¹ nadal by³y ch³odne, choæ powoli zmierza³y do trwa³ego
pokoju. W roku 2293, gdy nieoczekiwanie dosz³o do wybuchu i zniszczenia Praxis - ksiê¿yca macierzystej planety
Klingonów Qo'noS, stoj¹cy wówczas na czele Wysokiej Rady Klingoñskiej kanclerz Gorkon postanowi³ odejœæ od
agresywnej polityki i rozpocz¹³ negocjacje z Federacj¹. Ich ukoronowaniem by³o porozumienie z Khitomer.
W latach 2367- 68 w Imperium trwa³y wewnêtrzne walki o w³adzê (a w³aœciwie wojna domowa), gdy potê¿ny ród Duras
próbowa³ si³¹ usun¹æ nowego kanclerza Gowrona. Konflikt zakoñczy³ siê jednak zwyciêstwem Gowrona, a czêœæ
przedstawicieli rodu Duras musia³a opuœciæ Qo'noS. W roku 2369 Imperium po niemal trzystu latach przerwy odzyska³o

Imperatora zosta³ nim legendarny Kahless Niezapomniany, a w³aœciwie jego klon, stworzony przez kap³anów z klasztoru
na Boreth.

Rok 2372 przyniós³ zerwanie Traktatu pokojowego miêdzy Klingonami a
Federacj¹, gdy ta ostatnia odmówi³a pomocy w rozpoczêtej przez Imperium

wojnie z Kardasjanami. Klingoni zaatakowali wówczas Deep Space Nine.
Incydent ten jednak szybko poszed³ w niepamiêæ, gdy¿ trzeba by³o zjednoczyæ

siê przeciwko nowemu, wspólnemu wrogowi - Dominium. Gdy Federacji (a
dok³adniej kapitanowi Sisko) uda³o siê przekonaæ kanclerza Gowrona do

odnowienia pokoju z Khitomer, Klingoni przyst¹pili do wojny
u boku swoich sojuszników. Zapisali na swoim koncie udzia³
w wielu walnych i chwalebnych bitwach jak choæby obie
batalie w uk³adzie Chin'toka czy walka o odbicie DS9. W
tych walkach narodzi³a siê legenda genera³a Martoka,
póŸniejszego Kanclerza Imperium.
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Rz¹d i polityka

Ekonomia

Imperium Klingoñskie rozci¹ga siê na obszarze 28 125 000 000 lat œwietlnych szeœciennych, i
jest zamieszkiwane przez ponad 4 biliony mieszkañców, z których znaczn¹ czêœæ stanowi¹
rasy nieklingoñskie. Ca³e terytorium jest podzielone na 351 sektorów. Imperium jest
monarchi¹, a g³ow¹ pañstwa jest Imperator Kahless. Oprócz Imperatora w³adzê
wykonawcz¹ sprawuje Kanclerz Wysokiej Rady. W³adzê ustawodawcz¹ i s¹downicz¹ (jako
S¹d najwy¿szy) ³¹czy i sprawuje Wysoka Rada Klingoñska, w której sk³ad wchodz¹
cz³onkowie najwa¿niejszych i najpotê¿niejszych rodów Imperium w liczbie nie
przekraczaj¹cej zazwyczaj dwóch tuzinów. Przez pewien czas to w³aœnie Rada
sprawowa³a w³adzê w Imperium, gdy przez kilkaset lat nikt nie zasiada³ na tronie Imperatora. Ostatnimi Kanclerzami i
przywódcami Rady byli: K'mpec (najd³u¿ej rz¹dz¹cy kanclerz w historii), Gowron i obecnie Martok. Wœród Klingonów nie ma
zwyczaju wyborów powszechnych, wybierany jest jedynie nowy Kanclerz lub cz³onkowie Rady, gdy któryœ z nich zginie lub
zrezygnuje ze swojego stanowiska. Z Rady mo¿na równie¿ zostaæ usuniêtym przez Kanclerza. Warto dodaæ, ¿e prawa
wyborcze ograniczaj¹ siê jedynie do cz³onków Wysokiej Rady. Siedzib¹ rady i Imperatora jest stolica znajduj¹ca siê na
macierzystej planecie Klingonów - Qo'noS. Je¿eli chodzi o politykê, to podstaw¹ rozwoju Imperium zawsze by³a wojna i
ekspansja, i to siê raczej nie zmienia, chocia¿ ostatnio, z racji ciê¿kiej wojny z Dominium panuje chwilowy pokój, który ma
pozwoliæ na odbudowê potêgi Imperium.

Klingoñska gospodarka jest przede wszystkim podporz¹dkowana
prowadzonej przez Imperium polityce wojennej. Bogactwami naturalnymi, na

których ona bazuje s¹ wystêpuj¹ce licznie: ¿elazo, krzem, wêgiel, iryd , miedŸ,
tytan, aluminium a tak¿e dilit Obok nowoczesnych technologii s³u¿¹cych do

produkcji broni, baz i statków kosmicznych oraz wykorzystywanych w
dominuj¹cym przemyœle wydobywczym (górnictwo planetarne i na asteroidach)

nadal du¿¹ rolê odgrywa rzemios³o i drobna wytwórczoœæ. Rolnictwo nie jest zbyt
rozwiniête, zw³aszcza w porównaniu z przemys³em, w dodatku spora czêœæ

produktów rolnych jest przeznaczona na sprzeda¿ poza granice Imperium. W
rozwoju gospodarki i handlu pomaga te¿ wytyczona sieæ szlaków komunikacyjnych

oraz licz¹ca ponad 3600 statków (wraz z bezza³ogowymi transportowcami) flota
handlowa.

.
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Technologia i nauka

Flota i struktura wojskowa

Podsumowanie

Technologie u¿ywane przez Klingonów zasadniczo nie ró¿ni¹ siê zbytnio od federacyjnych czy te¿ romulañskich. Podstaw¹ jest u¿ywany na
statkach kosmicznych napêd warp oraz stosowane powszechnie (tak¿e w przemyœle na skalê masow¹) replikatory. Statki i bazy kosmiczne
(jednak nie tylko one) oczywiœcie korzystaj¹ równie¿ z technologii os³on, pól si³owych czy transporterów. Komunikacja opiera siê na
rozbudowanej sieci terminali komunikacyjnych i przekaŸników podprzestrzennych. Oprócz tego Klingoni u¿ywaj¹ na swoich okrêtach
urz¹dzeñ maskuj¹cych, s¹ to specjalne ekrany energetyczne, dziêki którym statek kosmiczny lub inny obiekt staje siê niewidoczny dla
oczu obserwatorów oraz dla wiêkszoœci sensorów. Aktualnie istnieje klika typów urz¹dzeñ maskuj¹cych, ka¿de z nich jest oczywiœcie
rozwiniêciem poprzednich model i i przynosi coraz doskonalsze rozwi¹zania technologiczne. Jedn¹
z mniej rozwiniêtych ga³êzi nauki jest medycyna. Nie wynika to jednak z braku wiedzy czy œrodków na jej rozwój, lecz z wiary i
zwyczajów panuj¹cych w klingoñskim spo³eczeñstwie, gdzie nie nale¿y publicznie okazywaæ bólu, a œmieræ wojownika na polu
bitwy jest wyznacznikiem honoru i powodem do chwa³y.

Poniewa¿ Imperium Klingoñskie od wieków ¿y³o wojn¹, a jego mieszkañcy chêtnie uczestniczyli w licznych walkach i
podbojach, oczywistym jest, ¿e stali siê wspania³ymi i cenionymi wojownikami. Sprzyja³a temu równie¿ ich budowa i
predyspozycje psychofizyczne. Tak¿e w czasach obecnych armia jest chlub¹ Imperium i podstaw¹ jego si³y. Oprócz
podlegaj¹cych w³adzom Klingoñskich Si³ Obronnych ka¿dy z wiêkszych i mo¿niejszych rodów dysponuje w³asn¹
niewielk¹ armi¹. Kariera wojskowa jest bardzo ceniona wœród mieszkañców Imperium, gdy¿ daje wojownikowi
mo¿liwoœæ uczestniczenia w prawdziwych wojnach i niesie ze sob¹ szansê zdobycia s³awy, honoru i dokonania wielkich

czynów. Klingoni pragn¹cy kszta³ciæ siê na oficerów KSO mog¹ studiowaæ w Klingoñskiej Akademii Wojennej. Ka¿dy
studentAkademii otrzymuje stopieñ mangHom (czyli kadeta), a po jej zakoñczeniu mo¿e zdobyæ kolejne rangi wojskowe.

Podstaw¹ wyposa¿enia floty klingoñskiej s¹ niewielkie statki typu Drapie¿ny Ptak (Bird of Prey) u¿ywane zarówno w misjach
zwiadowczych, jak i w wyprawach wojennych. Oprócz kilku odmian popularnych BoP-ów spor¹ czêœæ floty stanowi¹ lekkie

kr¹¿owniki typu K'T'inga oraz kr¹¿owniki klasy D-7. Znacznie potê¿niejsze od nich s¹ nowsze konstrukcje: kr¹¿owniki bojowe
Vor'Cha oraz ciê¿kie kr¹¿owniki Negh'Var. Do standardowego wyposa¿enia statków nale¿¹ dezruptory oraz torpedy fotonowe.

Oczywiœcie ten krótki tekst, którego celem by³o ogólnie przedstawienie Klingonów, nie wyczerpuje ca³ej dostêpnej wiedzy o tej ciekawej i
fascynuj¹cej rasie wojowników i stworzonym przez nich Imperium. Pokazuje jednak, ¿e nie s¹ oni jedynie rozrabiakami, którzy d¹¿¹ tylko

do konfrontacji, ¿e maj¹ swoj¹ politykê, historiê, ekonomiê... Imperium Klingoñskie jest przecie¿ zas³u¿enie (a nie jak chcieliby to widzieæ
niektórzy przypadkiem lub na skutek nieprzemyœlanej ekspansji za wszelk¹ cenê) jedn¹ z g³ównych potêg Kwadrantu Alfa, a to, ¿e

zbudowane jest na innych zasadach ni¿ bliska wielu z nas Federacja, czyni je tylko ciekawszym.
Qapla'

Ma³gorzata „Gosiek” Kolek

8



Rangi w klingoñskiej armii

QaS - ¯o³nierze:

bu' - sier¿ant

Da' - kapral

mang - ¿o³nierz (tytu³ nieoficjalny)

mangHom - kadet, tytu³ nieoficjalny -

ka¿dy, kto æwiczy, aby zostaæ

¿o³nierzem

yaSpu' Oficerowie:

'aj - admira³

Sa' - genera³

'ech - dowódca brygady

HoD - kapitan

la' - komandor

Sogh - porucznik

lagh - chor¹¿y
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Klingoñskie wierzenia, rytua³y i zwyczaje

SuvwI'pu' Savan

Witajcie Wojownicy!
Ten krótki tekst ma wprowadziæ was w piêkny, tajemniczy i bardzo rozleg³y œwiat klingoñskiej
tradycji, wierzeñ i zwyczajów, pokazaæ jak bardzo ró¿ni siê on od ziemskiego i zachêciæ do
dalszego samodzielnego studiowania kultury klingoñskiej. Wiêksz¹ czêœæ artyku³u stanowi¹
mniej lub bardziej szczegó³owe opisy rytua³ów i ceremonii, które towarzysz¹ Klingonom przez ca³e ¿ycie zarówno na co dzieñ jak i
przy specjalnych okazjach, a które mieliœmy okazjê zobaczyæ na ekranach w ró¿nych trekowych serialach.

Zacznijmy zatem od wiary w bogów czy boga, a mo¿e raczej od jej braku. Klingoni, chocia¿ s¹ ras¹ ho³duj¹c¹ tradycji i
pielêgnuj¹c¹ stare rytua³y, to w przeciwieñstwie do wielu innych ludów i kultur nie wierz¹ w bogów. Wed³ug legend zabili ich
przed wiekami, gdy¿ sprawiali im wiêcej k³opotów ni¿ przynosili korzyœci. Istnieje jednak wiara w ¿ycie pozagrobowe. Wed³ug
tradycji wojownik, który zgin¹³ z honorem mo¿e trafiæ do Belner (Sto-Vo-Kor), w którym panuje Kahless. Inne Ÿród³a podaj¹,
¿e ci, którzy odeszli z honorem do³¹czaj¹ do Czarnej Floty, aby dalej walczyæ ze swoimi wrogami. Potêpieni natomiast
trafiaj¹ do podziemnego œwiata Gre'thor, którego bram strze¿e potwór zwany Fek’lhr. Ci, którzy nie zginêli honorow¹
œmierci¹ odbywaj¹ podró¿ Statkiem Umar³ych, który ¿egluj¹c po Rzece Krwi, przewozi ich dusze do bram piekie³. Czêœæ
z nich nie dociera jednak do celu i ginie w odmêtach Rzeki, do których wabi¹ zmar³ych swoim syrenim œpiewem
kos'karii. Ci, którzy przetrwaj¹ podró¿, musz¹ po drodze z roz¿arzonych wêgli wkroczyæ w mrok wielkiej, piekielnej

bramy.

W klingoñskim spo³eczeñstwie nie op³akuje siê œmierci wojownika, który zgin¹³ z honorem w walce. W takich przypadkach,
ci którzy prze¿yli, œwiêtuj¹ uwolnienie jego ducha. Sam moment œmierci wygl¹da nastêpuj¹co: jeden z towarzyszy

umieraj¹cego wpatruje siê w jego oczy, tymczasem inni wojownicy wydaj¹ z siebie potê¿ny ryk, który ma ostrzec zmar³ych, i¿
wkrótce do³¹czy do nich kolejny wojownik. Nie przeprowadza siê ¿adnych ceremonii pogrzebowych, choæ przyjaciele czasem

odprawiaj¹ Ak'voh – rytua³, który polega na pilnowaniu cia³a do chwili a¿ dusza poleg³ego odejdzie do Sto-Vo-Kor. PóŸniej cia³o
zmar³ego uwa¿ane jest za pust¹ skorupê i mo¿na siê go pozbyæ w dowolny sposób. Ze œmierci¹
zwi¹zane jest tak¿e Prawo Zemsty – je¿eli ktoœ zginie w niesprawiedliwy sposób, jego rodzina lub
przyjaciele mog¹ œcigaæ zabójcê a¿ do momentu, w którym uda im siê pozbawiæ go ¿ycia.
Kolejny powi¹zany zwyczaj to Hegh`bat – rytualne samobójstwo. Dokonuje go ranny lub chory
Klingon, który nie ma ju¿ szans na wyleczenie i dalsze kroczenie œcie¿k¹ wojownika, a nie chce staæ siê
brzemieniem dla swojej rodziny. W ceremonii tej bierze udzia³ jeden z cz³onów rodu, najlepiej ¿eby by³ to
pierworodny syn pope³niaj¹cego samobójstwo. Istnieje jeszcze zwyczaj honorowego zabójstwa. Wœród
Klingonów zabójca to profesja godna szacunku, ale ¿eby morderstwo mog³o byæ uznane za honorowe,
zabójca musi pokazaæ ofierze swoj¹ twarz i u¿yæ do odebrania ¿ycia prostej broni, np. no¿a oraz dzia³aæ z
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bliskiej odleg³oœci.Atak od ty³u lub u¿ycie trucizny uwa¿ane s¹ za sposoby pozbawione honoru.
W³aœciwie jedyn¹ prezentowan¹ przez Klingonów form¹ wiary podobnej do czci oddawanej przez inne rasy
bóstwom jest uwielbienie Kahlessa – postaci równoczeœnie historycznej i mitycznej, która stanowi wzór i
inspiracjê dla ka¿dego wojownika. Jego imienia czêsto wzywa siê przed walk¹, to on pojawia siê w wizjach
(samo wywo³ywanie wizji to równie¿ zwyczaj, który jest praktykowany od pokoleñ i nosi nazwê majQa, a
odbywa siê w jaskiniach No'Mat), które maj¹ pomóc w poszukiwaniu drogi w ¿yciu lub uchyliæ r¹bka
przysz³oœci.. ¯ycie i czyny Kahlessa s¹ ci¹gle studiowane w klasztorze na Boreth.
Kahlessowi poœwiêcone jest tak¿e jedno z najhuczniej obchodzonych klingoñskich œwi¹t – Kot'baval.
Jest to coroczna impreza upamiêtniaj¹ca zwyciêstwo Kahlessa nad znienawidzonym tyranem
Molorem i wyzwolenie wszystkich Klingonów z niewoli. Kot'baval odbywa siê na wszystkich
klingoñskich planetach, ale najwspanialsze i najbardziej widowiskowe jest oczywiœcie na
Qo'noS. Z jego okazji g³ówny plac w ka¿dym mieœcie jest dekorowany tak, aby wygl¹da³ jak za
czasów Kahlessa. Wszêdzie mo¿na us³yszeæ chwalebne pieœni, zobaczyæ ¿onglerów,
us³yszeæ bohaterskie opowieœci przy ogniskach... G³ówn¹ czêœæ Kot'baval stanowi
pokazywane na centralnym placu, gdzie gromadzi siê wielki t³um, przedstawienie. Jest nim
opera, która opowiada o konflikcie Kahlessa z Molorem. A wszystko to oczywiœcie w
stosownych kostiumach i oprawione odpowiednimi dekoracjami. W po³owie
przedstawienia odtwórca roli Molora rzuca wyzwanie, które mo¿e podj¹æ ka¿dy z
obecnych i walczy z kolejnymi wojownikami. Nastêpnie na scenê ponownie wkracza
odtwórca roli Kahlessa i dochodzi do jego fina³owej walki z Molorem, zakoñczonej
zwyciêskim uderzeniem bat'letha. PóŸniej wszyscy ucztuj¹ i œpiewaj¹ na czeœæ tryumfatora.

Jak ju¿ wspomnia³am ¿ycie i prawo Klingonów opiera siê przede wszystkim na tradycji i zwi¹zanych z ni¹ rytua³ach.
Klingoni s¹ ras¹ wojowników, wiêc wiêkszoœæ rytua³ów wi¹¿e siê w³aœnie z t¹ dziedzin¹ ich ¿ycia. Przys³owie mówi, ¿e syn

Klingona staje siê mê¿czyzn¹ w dniu, w którym mo¿e po raz pierwszy unieœæ bat’leth, jednak prawdziwe przyjêcie w poczet
wojowników nastêpuje gdy m³ody Klingon przejdzie ceremonie Wieku Dorastania zwane Rytua³ami Wst¹pienia. Pierwsza z

nich odbywa siê w dziewi¹tym roku ¿ycia i nosi nazwê peHtay. Wówczas w obecnoœci rodziny m³ody Klingon deklaruje, i¿ chce
od tej pory kroczyæ œcie¿k¹ wojownika i otrzymuje tradycyjny nó¿ – ghojmeHtaj. Druga ceremonia zwana qutluchtay ma miejsce,

gdy m³odzieniec osi¹gnie 13-ty rok ¿ycia i ze wzglêdu na swój brutalny charakter nie jest zbyt dok³adnie opisywana nawet przez
klingoñsk¹ literaturê. Wiadomo jedynie, ¿e w jej trakcie m³ody Klingon ma mo¿liwoœæ zaatakowania
prawdziwego przeciwnika i przelania jego krwi w walce. Trzeci¹ ceremoniê przeprowadza siê, gdy
Klingon osi¹gnie wiek 15-tu lat i nosi nazwê rytua³u Wieku Wyniesienia lub te¿ Obrzêdu Przejœcia
(nentay). Najpierw odbywa siê uczta, podczas której przysz³y wojownik otrzymuje liczne wartoœciowe
podarki, a przy okazji sprawdzane s¹ jego umiejêtnoœci gawêdziarskie i znajomoœæ tradycyjnych pieœni.
Nastêpnie o œwicie wszyscy udaj¹ siê do komnaty, w której m³odzieniec musi przejœæ miêdzy dwoma
rzêdami wojowników wyposa¿onych w 'oy'naQ (prêty bólu). Na pocz¹tku ceremonii Wynoszony musi
wypowiedzieæ s³owa: „DaHjaj SuvwI'e' jiH. tIgwIj Sa'angNIS. Iw bIQtIq jIjaH.” co znaczy: „Dzisiaj jestem
wojownikiem. Muszê ukazaæ ci moje serce. Podró¿ujê przez rzekê krwi.” Nastêpnie przechodzi pomiêdzy
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wojownikami, aby znosz¹c zadawane przez nich cierpienie, pokazaæ, ¿e jest godny kroczyæ œcie¿k¹
Kahlessa oraz ods³oniæ swoje serce i najskrytsze uczucia. Ten rytua³ jest czasem powtarzany w doros³ym
¿yciu, by uczciæ jakieœ szczególnie wa¿ne wydarzenia. Poddaj¹ siê mu równie¿ klingoñskie kobiety.

Kolejn¹ wa¿n¹ ceremoni¹ w ¿yciu Klingona jest Wiek Przekazania Honoru. Odbywa siê ona w dniu
osiemnastych urodzin m³odego mê¿czyzny. Podczas tej uroczystoœci honor rodu jest przekazywany na
nowego, pe³noprawnego cz³onka rodziny. Wydarzenie to rozpoczyna nowy etap w ¿yciu ka¿dego
wojownika, gdy¿ w spo³eczeñstwie klingoñskim panuje struktura rodowa, a wa¿noœæ i si³a rodu w
g³ównej mierze zale¿y od ojca i synów rodziny. Je¿eli w rodzinie jest tylko jeden syn, to wówczas, po
przejœciu ceremonii Wieku Przekazania Honoru, w³aœnie on reprezentuje swój ród i ojca niemal we
wszystkich sprawach. Jeœli w rodzinie jest dwóch lub wiêcej synów, wtedy najstarszy reprezentuje swój ród, a m³odsi zazwyczaj
wybieraj¹ karierê wojskow¹, dziêki czemu (oczywiœcie gdy awansuj¹) mog¹ podnieœæ presti¿ rodu.

Honorowi równie¿ poœwiêcone jest specjalne œwiêto – Dzieñ Honoru, w którym wojownicy wspominaj¹ swoje osi¹gniêcia i
zwyciêstwa z ostatniego roku i porównuj¹ je do czynów Kahlessa. Odbywa siê wtedy tradycyjna uczta, po której œwiêtuj¹cy
udaj¹ siê do Jaskiñ Kahlessa, gdzie w œwietle pochodni spo¿ywaj¹ potrawê z serca targa i musz¹ wypiæ przygotowywany
specjalne na t¹ okazjê napój – mot'loch. Jego cierpki smak ma przypominaæ o trudach, jakie pojawiaj¹ siê na drodze do
prawdziwego zwyciêstwa. Nastêpnie wojownicy musz¹ odpowiedzieæ na pytania prowadz¹cego ceremoniê i udowodniæ
mu sw¹ odwagê i wartoœæ, je¿eli uzna to za stosowne, tak¿e w walce.

Gdy ktoœ utraci³ honor, istnieje mo¿liwoœæ jego przywrócenia i unikniêcia w ten sposób wiecznego potêpienia w
Gre'thor. S³u¿y do tego ceremonia Mauk-to`Vor czyli rytualne zabójstwo. Klingon, który postrada³ swój honor musi

zostaæ zabity przez cz³onka rodziny za pomoc¹ specjalnego no¿a – Mevak i dziêki temu otrzyma szansê na wejœcie do
Sto-Vo-Kor. Z honorem czy te¿ jego utrat¹ wi¹¿e siê wiele innych zwyczajów, sposród których warto jeszcze wymieniæ

rytua³ zwany Zapomnienie (naDHa'ghach), a który polega na odebraniu honoru, publicznym nazwaniu tchórzem i
traktowaniu Klingona poddanego zapomnieniu tak, jakby nigdy nie istnia³ – ani on, ani jego ród czy zas³ugi. Zapomnienie

obejmuje siedem kolejnych pokoleñ danego rodu, istnieje jednak mo¿liwoœæ odwo³ania tej hañbi¹cej procedury i odzyskania
honoru.

Gdy Klingon wejdzie ju¿ w doros³e ¿ycie i sprawdzi siê jako wojownik, ma mo¿liwoœæ wst¹pienia w szeregi Bractwa Bat'letha. Jest
t o e l i t a r n a g r u p a
skupiaj¹ca najlepszych i
n a j o d w a ¿ n i e j s z y c h
w o j o w n i k ó w c a ³ e g o
Imperium, a nale¿eæ do niej
mog¹ zarówno mê¿czyŸni jak i
kobiety. Przyjmowanie do
Bractwa odbywa siê co jakiœ
czas na specjalnej ceremonii,
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której przewodniczy sam Kanclerz. W nocy poprzedzaj¹cej to wydarzenie wszyscy obecni i przyszli
cz³onkowie Bractwa zbieraj¹ siê w Wielkiej Sali Wojowników – jednej z najlepiej strze¿onych i
najwa¿niejszych budowli w ca³ym Imperium. Nastêpnie odbywa siê uczta po³¹czona ze œpiewami,
opowieœciami o chwalebnych czynach i pokazami sprawnoœci w walce czy w³adaniu orê¿em. PóŸniej
zjawia siê Kanclerz, witany okrzykami wszystkich zgromadzonych i rozpoczyna siê prawdziwa
ceremonia. Ka¿dy, kto ma zostaæ przyjêty do Bractwa, zostaje wezwany przed jego oblicze i otrzymuje
medal za odwagê i zas³ugi dla Imperium.

Odwagê wojowników wystawia te¿ na próbê Ceremonia herbaty, podczas której przyjaciele
sprawdzaj¹ czy mog¹ wspólnie stawiæ czo³a œmierci i jak siê zachowaj¹ w takiej sytuacji. Ceremonia
polega na wypiciu zatrutej herbaty (trucizna ta jest œmiertelna dla ludzi, ale organizmy Klingonów potrafi¹ j¹ zneutralizowaæ).
Poniewa¿ przyjaŸñ i braterstwo stanowi¹ dla Klingonów jedne z najwa¿niejszych wartoœci, dla ich umocnienia przeprowadza siê
R`uustai – ceremoniê podczas której dwoje Klingonów staje siê braæmi (czy te¿ siostrami), a ich rody zawieraj¹ przymierze.

Znacznie mniej wiemy o zwyczajach i tradycjach dotycz¹cych Klingonek, ale przyczyn¹ nie jest tu ich drugoplanowa rola, ale
fakt, ¿e wiele z opisanych wczeœniej ceremonii dotyczy tak samo mê¿czyzn jak i kobiet. S¹ te¿ oczywiœcie i takie, które
przypisane s¹ tylko do jednej p³ci. I tak w ¿yciu klingoñskich kobiet pierwsz¹ wa¿n¹ ceremoni¹, która stanowi o „wkroczeniu
w doros³oœæ” jest Wiek Zarêczenia. Podczas odbywaj¹cej siê wówczas uroczystoœci
Klingonka otrzymuje jinaq – tradycyjny z³oty naszyjnik wysadzany drogimi kamieniami.
Jest to symbol mówi¹cy o gotowoœci do zwi¹zania siê z wybranym mê¿czyzn¹.
Kolejnym wa¿nym rytua³em w ¿yciu Klingonki jest wybór partnera i œlub. Tu stron¹
rozpoczynaj¹c¹ ceremoniê jest kobieta, która warcz¹c na mê¿czyznê rzuca w niego

ró¿nymi ciê¿kimi przedmiotami. W tym czasie wojownik czyta na g³os poezjê
klingoñsk¹, staraj¹c siê unikaæ nadlatuj¹cych sprzêtów... Nastêpnie mê¿czyzna chwyta

kobietê za w³osy na karku i patrz¹c jej w oczy wypowiada s³owa „jiH dok” co znaczy „moja
krew”. Klingonka równie¿ w ten sam sposób ³apie swojego wybranka za w³osy i mówi „maj

dok” czyli „nasza krew”. Wówczas œlub uwa¿a siê za zawarty, a para ³¹czy siê w akcie
mi³osnym.

Istnieje te¿ znacznie bardziej rozbudowana ceremonia œlubna, która obejmuje zarówno d³ugie
przygotowania m³odych oraz anga¿uje ca³e ich rody. Aby móc przyst¹piæ do tej ceremonii,

mê¿czyzna musi przejœæ rytua³ Kal'Hyah, a kobieta Bre`Nan.
Kal'Hyah trwa cztery dni, w trakcie których Klingon w otoczeniu swoich najlepszych przyjació³

przechodzi szeœæ prób – g³odu, bólu, krwi, poœwiêcenia, cierpienia i œmierci. Odbywaj¹ siê one w
specjalnie przygotowanych jaskiniach, w których przysz³y pan m³ody i jego œwita stawiaj¹ czo³a

kolejnym wyzwaniom. Wszyscy z nich s¹ ubrani w tradycyjne stroje i ka¿dy otrzymuje od m³odego
ma`Staka – gruby, przypominaj¹cy maczugê kij zakoñczony kamieniem. ¯aden z dru¿bów nie mo¿e siê

rozstawaæ ze swoim ma`Staka do dnia œlubu, gdy bêdzie musia³ go u¿yæ do ataku na m³od¹ parê,
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maj¹cego symbolizowaæ napaœæ wojsk Molora na Kahlessa i Lukarê podczas ich œlubu. Przez ca³y czas
trwania próby uczestników obowi¹zuje œcis³y post.

W tym samym czasie przysz³a panna m³oda przechodzi swoj¹ próbê, podczas której musi udowodniæ
Pani rodu, do którego wkracza, ¿e jest godna, aby nosiæ herb rodu i ¿e potrafi zrobiæ wszystko, co nale¿y
do obowi¹zków klingoñskiej kobiety. Przechodzi te¿ rytua³ Bre`Nan, który ma udowodniæ, czy ma
wystarczaj¹c¹ si³ê i precyzjê potrzebn¹ do codziennych prac oraz czy zna we w³aœciwym stopniu
klingoñskie rytua³y i zwyczaje a tak¿e historiê rodu, do którego pragnie do³¹czyæ.

Sama ceremonia œlubu jest przeprowadzana przez Pani¹ rodu, do którego nale¿y pan m³ody i
nawi¹zuje w wielu swoich elementach do klingoñskiej historii i mitologii. Sala, w której odbywa siê œlub jest udekorowana
specjalnym sztandarem oraz oœwietlona rytualnymi œwiecami zwanymi varHama' weQmey, wykonanymi ze z³o¿onych w ofierze
targów. Na pocz¹tku Mistrzyni Ceremonii opowiada w takt bêbnów historiê o wykuciu przez dawnych bogów klingoñskiego serca
i o jego samotnoœci, która zmusi³a bogów do wykucia drugiego serca . Nastêpnie mówi o ich spotkaniu, rywalizacji, a na koniec o
wielkiej mi³oœci oraz o tym, ¿e bicie dwóch klingoñskich serc nape³nia³o niebiosa echem i przejmowa³o bogów strachem.
Nastêpnie m³odzi przysiêgaj¹ stawiaæ wspólnie czo³a wszelkim przeciwnoœciom i staj¹ siê ma³¿eñstwem, a panna m³oda
zostaje powitana w swoim nowym domu i rodzie. Na koniec cz³onkowie dru¿yny pana m³odego atakuj¹ ma³¿onków za
pomoc¹ ma`Staka.

Z ma³¿eñstwem wi¹¿e siê tak¿e rytua³ Brek'tal. Je¿eli g³owa rodu zginie w honorowej walce, zwyciêzca mo¿e zostaæ
poproszony o zajêcie miejsca u boku owdowia³ej Pani tego¿ rodu. Przeprowadzenie tej ceremonii wymaga obecnoœci
tylko jednego œwiadka. Kolejn¹ powi¹zan¹ ceremoni¹ jest rozwód, który aby by³ wa¿ny równie¿ musi siê odbyæ w

obecnoœci œwiadka, a sam rytua³ polega na przeklinaniu, biciu i opluwaniu wspó³ma³¿onka. Mê¿czyzna zatrzymuje
maj¹tek, a kobieta wraca do domu rodzinnego wraz ze swoim posagiem i dzieæmi, które nie osi¹gnê³y jeszcze Wieku

Wst¹pienia.

Z innych ciekawych zwyczajów klingoñskich warto jeszcze wspomnieæ Rytua³ wyzwania, który uprawnia oskar¿onego przez
Wysok¹ Radê wojownika do wyzwania jej. Oskar¿ony przedstawia dowody swojej niewinnoœci i dochodzi do s¹du, podczas

którego musi mu towarzyszyæ cha'Dich (dos³ownie „drugi”). Jest to osoba wybierana przez oskar¿onego, której zadaniem jest
walczyæ w jego imieniu, gdy¿ oskar¿ony Klingon nie ma prawa

do samodzielnej obrony przed Rada. Wyzwanie Rady mo¿e
zakoñczyæ siê oczyszczeniem z zarzutów, zapomnieniem czy

nawet skazaniem winnego na œmieræ. Z sam¹ Wysok¹ Rad¹
wi¹¿e siê jeszcze Rytua³ wybierania, który przeprowadzany jest

po œmierci Kanclerza i ma na celu wy³oniæ jego nastêpcê. Na
pocz¹tku dochodzi do sonchi – ceremonii podczas której martwy

Kanclerz jest uderzany oy'naQ (prêtami bólu) i zniewa¿any przez
obecnych, co ma udowodniæ i pokazaæ wszystkim, ¿e faktycznie nie

14



¿yje, gdy¿ ¿ywy Klingon nigdy nie pozwoli³by potraktowaæ siê w ten sposób. Kolejnym etapem jest
wyznaczenie sêdziego wybieraj¹cego, do którego obowi¹zków nale¿y wskazanie odpowiednich
kandydatów na stanowisko Kanclerza. PóŸniej dochodzi do walki dwóch najsilniejszych pretendentów i
zwyciêzca zostaje now¹ g³ow¹ Wysokiej Rady.

Przedstawione powy¿ej opisy nie wyczerpuj¹ oczywiœcie ca³ego tematu, choæ stara³am siê uwzglêdniæ
jak najwiêksz¹ iloœæ znanych mi klingoñskich rytua³ów i ceremonii. Mam nadziejê, ¿e ten tekst bêdzie
stanowi³ pocz¹tek w³asnych studiów nad omawianym tematem i w³aœnie tak nale¿y go potraktowaæ –
jako rozbudowane wprowadzenie w wymienione tutaj zagadnienia. ¯yczê wielu kolejnych ciekawych
spotkañ z Klingonami i ich kultur¹ oraz powodzenia w dalszym ich poznawaniu.

Qapla'
Ma³gorzata „Gosiek” Kolek

r e k l a m a
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Qo'noS
Po³o¿enie Qo'noS w kosmosie

Qo’noS (czyt. Kronos), planeta klasy M, jest stolic¹ Imperium Klingoñskiego. Czêsto bywa nazywany „œwiatem rodzinnym
klingonów”. Qo’noS znajduje siê w kwadrancie Beta, ok. 4 dni drogi z Ziemi przy prêdkoœci warp 5. Œwiat rodzinny Klingonów jest
czwart¹ planet¹ w swoim systemie gwiezdnym, jedn¹ z dwóch planet klasy M. Qo’noSa obiega jeden ksiê¿yc – Praxis. Przez wiele
lat Praxis by³ g³ównym Ÿród³em surowców energetycznych dla Imperium, jednak bardzo intensywna eksploatacja doprowadzi³a w
2293 roku do ogromnej eksplozji. Ksiê¿yc straci³ ponad po³owê swojej masy, a w wyniku tej katastrofy zosta³a w du¿ym stopniu
zniszczona warstwa ozonowa Qo’noSa. Wed³ug wstêpnych obliczeñ planeta mia³a byæ niezdatna do zamieszkania przez
ponad 50 lat i konieczna by³a ewakuacja mieszkañców. Jednak¿e wybuch Praxis zmusi³ Imperium Klingoñskie do negocjacji
traktatu pokojowego z Federacj¹. Traktat Khitomerski doprowadzi³ do wymiany technologii, która umo¿liwi³a ustabilizowanie
planety.
Powierzchnia Qo’noS

Qo’noS jest du¿¹, zielon¹ planet¹, prawie 60% jej powierzchni stanowi ocean. Oœ planety jest specyficznie przechylona,
co powoduje gwa³towne zmiany pór roku, mocne wiatry oraz ekstremalne temperatury w niektórych regionach planety
.

Na Qo’noS istnieje tylko jeden bardzo du¿y kontynent, znany jako Kontynent Ruq’evet. ¯yje tam 95% populacji
planety. Na Ruq’evet znajdujê siê „First City” – w³aœciwa stolica i siedziba administracyjna Imperium (np. Klingoñskiej

Naczelnej Rady i Klingoñskiego Naczelnego Dowództwa). Co ciekawe stolica przez ca³y czas trwania wojny domowej w
2368r. pozostawa³a neutralna. Inne miasta o których wiemy to: Qam-Chee, Quin’lat, Tong Vey. Znamy nazwy trzech

regionów le¿¹cych na Qo’noS, s¹ to: prowincja Kling; region Mekro’vak; Nizina Ketha.
Nizina Ketha jest regionem typowo rolniczym. Na jej terenach urodzi³ siê genera³ Martok. Wiemy tak¿e o kilku obiektach

naturalnych na Qo’noS, s¹ to:rzeka Skral; jaskinia No’mat ; Góra Kang’a; wulkan Kri’stak; jezioro Lursur.
Wulkan Kri’stak i jezioro Lursur zwi¹zane s¹ zwi¹zane z klingoñsk¹ legend¹ o Kahlessie. Wed³ug niej bat'leth (miecz Kahlessa)

powsta³ z wrzuconych do wulkanu Kri’stak kilku w³osów Kahlessa. Tak powsta³y miecz zosta³ wed³ug legendy och³odzony przez
Kahlessa w wodach jeziora Lursur.

Autor: mattik (mattik@op.pl)
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B'Elanna Torres
B’Elanna Torres urodzi³a siê w 2349 roku w federacyjnej kolonii Kessick IV, gdzie spêdzi³a swoje niezbyt
szczêœliwe dzieciñstwo. Jej ludzki ojciec - oficer Gwiezdnej Floty - opuszcza rodzinê i przenosi siê na
Ziemiê, gdy B’Elanna ma zaledwie piêæ lat. Od tamtej pory mieszka jedynie z klingoñsk¹ matk¹, która
wpaja jej wartoœci takie jak honor i odwaga, dziêki czemu B’Elanna wyrasta na siln¹ psychicznie,
zdecydowan¹, energiczn¹ i skor¹ do czynów kobietê, która ³atwo siê nie poddaje. K³opoty rodzinne jak
równie¿ trudne dzieciñstwo i dorastanie wœród ziemskich rówieœników odbija siê na psychice B’Elanny. Ma ona k³opoty z okreœleniem
swojej to¿samoœci. Czêsto wrêcz nienawidzi swojej klingoñskiej po³owy, która niejednokrotnie wpêdza³a j¹ w k³opoty. Pocz¹tkowo nie
jest równie¿ skora do kultywowania klingoñskich tradycji, jednak w miarê up³ywu czasu zaczyna odnajdywaæ siebie i rozumieæ, ¿e bez
tego nie jest w pe³ni sob¹. Tuvok natomiast uczy j¹, jak nale¿y efektywniej wykorzystywaæ jej wewnêtrzn¹ energiê w pracy i dziêki temu
szybko staje siê jednym z najlepszych in¿ynierów Gwiezdnej Floty, mimo i¿ ukoñczy³a jedynie dwa lata Akademii, choæ z wysokimi
notami.

Ju¿ od samego pocz¹tku buntuje siê przeciwko federacyjnej dyscyplinie w Akademii, a winê za to mia³a ponosiæ jej klingoñska
krew. B’Elanna przy³¹cza siê do Maquis, którzy przez Federacjê byli uznani za terrorystów, gdy¿ postanowia, ¿e za ich sprawê
warto walczyæ. Doœæ szybko, bo ju¿ w po³owie 2370 roku, zostaje mechanikiem w za³odze by³ego oficera Gwiezdnej Floty -
Chakotaya. Statek Maquis zostaje œci¹gniêty z Badlands do Kwadrantu Delta przez Opiekuna. Wypadek ten sprawia, ¿e ona
wraz z Chakotayem i reszt¹ ocala³ej za³ogi do³¹czaj¹ do za³ogi federacyjnego statku USS Voyager, by wspólnie odnaleŸæ
drogê do domu oddalonego o 75 tysiêcy lat œwietlnych. Polecona przez Chakotaya, daty gwiezdnej 48439.7 zosta³a
mianowana g³ównym in¿ynierem.

„Kapitan Kathryn Janeway - Kwadrant Delta, uzupe³nienie: Nigdy nie ¿a³owa³am mojej decyzji o nadaniu Torres stopnia
porucznika i mianowaniu jej g³ównym in¿ynierem Voyagera. B'Elanna jest nieustêpliwa, niezale¿na i inteligentna. Czasami

widzê w niej odbicie siebie, takiej jaka sama by³am w jej wieku. Niestety jej mieszane pochodzenie zamanifestowa³o siê
wewnêtrznym rozdarciem i prób¹ odrzucenia klingoñskiej spuœcizny, które mam nadziejê zostan¹ przezwyciê¿one. Teraz, kiedy nie

mo¿e wy³adowaæ swych frustracji w walce z Kardasjanami, B'Elanna jest zmuszona nauczyæ siê akceptowaæ siebie i swoje
dziedzictwo.

Wszystko, co osi¹gnê³a od czasu swej gwa³townej reakcji na mój rozkaz zniszczenia stacji Opiekuna, umacnia tylko moj¹ wiarê w jej
umiejêtnoœci. Wydarzenie takie jak porwanie jej przez Vidiian w celu przeprowadzenia medycznych eksperymentów /klingoñska tkanka

by³a odporna na bakteriofagi /, nie powstrzyma³o jej od oddania próbki swych komórek Dr Danarze Pel, Vidiiance, która z kolei pomog³a
naszej za³odze, kiedy wraz z Chakotayem zostaliœmy œmiertelnie zaka¿eni nieznanym wirusem i, aby prze¿yæ, pozostawieni na nieznanej

planecie. By³o mi trudno postawiæ j¹ do raportu w zwi¹zku z Sikaryskim incydentem.

Poczucie winy sprawi³o, ¿e za wszelk¹ cenê chcia³a zatrzymaæ i zniszczyæ "Dreadnought", kardasjañsk¹ torpedê, któr¹ przeprogramowa³a w
2370r., bêd¹c w Maquis, aby uderzy³a w kardasjañski sk³ad paliwa naAschelon V i która jak siê okaza³o zosta³a œci¹gniêta do Kwadrantu Delta przez
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Opiekuna i znalaz³a nowy cel na jednej z zamieszka³ych planet. Torres wypuœci³a torpedê bez pozwolenia Chakotaya - nawet jeœli zaprogramowa³a j¹
tak, by ostrzega³a statki Federacji.
B'Elanna by³a równie¿ z dala od nas kiedy cravicki robot bojowy, którego reaktywowa³a, porwa³ j¹ na swój statek, aby przekazaæ swej 'rasie' sekret
replikacji, który mia³ zakoñczyæ wojnê z praylorañskimi robotami, poniewa¿ ¿aden z nich nie móg³ siê reprodukowaæ po tym jak obie strony
wyeliminowa³y swych twórców i zaczê³y walczyæ.”

Podczas pobytu Enaran na pok³adzie Voyagera, B’Elanna doznaje dziwnych wizji, w których poznaje historiê czystek rasowych na ich
rodzinnej planecie - Enara II. Owe wizje okazuj¹ siê byæ wspomnieniami jednej z kobiet, która uczestniczy³a w eksterminacji Enaran nie
chc¹cych u¿ywaæ lepszych technologii w codziennym ¿yciu.

„Chakotay - dziennik osobisty, data gwiezdna 50246: Czasami B'Elanna mnie zdumiewa. Wiem, ¿e jest uczciwa, ale ufam, ¿e erotyczne
enarañskie sny, jakich doœwiadczy³a nie s¹ produktem jej w³asnej psyche. To oczywiœcie nie moja sprawa, ale martwiê siê, ¿e t³umi w
sobie uczucia. Mam nadziejê, ¿e prowokuj¹ce docinki Toma Parisa nie sprawi¹ jej jeszcze wiêkszego bólu.”

„Kapitan Kathryn Janeway - dodatek do akt osobistych, data gwiezdna 50450: Mogê tylko chwaliæ moj¹ g³ówn¹ in¿ynier teraz, gdy
zbli¿a siê trzeci rok naszego powrotu do domu, pomimo jej niezwyk³ego zachowania z Enaranami, w których mia³am nadziejê
znaleŸæ nowego sprzymierzeñca . Ale B'Elanna by³a zawsze brutalnie szczera i chocia¿ moje w³asne dochodzenie nie
doprowadzi³o do znalezienia konkretnych dowodów potwierdzaj¹cych jej historiê, to nic nie poradzê na to, i¿ czujê, ¿e poradzimy
sobie lepiej bez aliantów, którzy, jak B'Elanna twierdzi³a, przeprowadzili czystki rasowe, podobne do Holokaustu, wysiedlaj¹c
tysi¹ce osób na inn¹ planetê pod pozorem stworzenia im tam nowego domu, a potem wszystkich wymordowali i przestali siê
tym interesowaæ.”

Za prze³omowy moment w jej duchowym ¿yciu mo¿na uznaæ dzieñ, w którym bêd¹c w stanie œpi¹czki, œni o „Barce Œmierci”,
która wed³ug religii Klingonów przewozi dusze zmar³ych na potêpienie. B’Elanna spotyka na niej swoj¹ matkê, któr¹

pozbawi³a honoru przez swoj¹ ignorancjê wzglêdem tradycji.

B’Elanna na Voyagerze znalaz³a nie tylko przyjació³, ale równie¿ dom i mi³oœæ swojego ¿ycia - Toma Parisa, któremu wyzna³a
swoj¹ mi³oœæ, gdy oboje bliscy œmierci dryfowali w kosmosie. W 2377r. bior¹ œlub, którego udziela im kapitan Kathryn Janeway.

Nied³ugo potem B’Elanna zachodzi w ci¹¿ê. Gdy dowiaduje siê, ¿e dziewczynka bêdzie mia³a klingoñskie cechy, za wszelk¹ cenê
stara siê przeprowadziæ operacjê usuniêcia klingoñskiego DNA chc¹c ochroniæ dziecko przed podobnym losem, jakiego

doœwiadczy³y ona i jej matka. Jednak dziêki pomocy Toma, akceptuje w koñcu swoje dziedzictwo i pod koniec roku 2377 przychodzi na
œwiat Miral Paris.

Najlepsze epizody: Faces, Day of Honor, Barge of the Dead, Juggernaut, Blood Fever, Lineage.
Cytaty z dzienników kapitan Janeway i komandora Chakotaya

pochodz¹ ze strony http://www.sherylfranklin.com/trekwomen_torres.html
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Bohaterowie Imperium

Kahless

Worf

Kahless Niezapomniany by³ legendarn¹ Klingoñsk¹ postaci¹, wielkim wojownikiem, który zjednoczy³ Imperium
Klingoñskie ponad 1500 lat temu. Opowieœæ, o Kahlessie jest czêœci¹ klingoñskiej mitologii i religii. Legenda g³osi, ¿e
mistyczny Kahless zniszczy³ tyrana Molora, którego zabi³ pierwszym betleHem (betleH to po klingoñsku "miecz
honoru").

Kolejna legendarna opowieœæ o Kahlessie pokazuje jak on walczy³ z swoim bratem, Morath'em, przez
dwanaœcie dni i dwanaœcie nocy, z powodu k³amstwa i sprowadzenia na ród chañby przez Moratha. Klingoni wierz¹,
¿e jeœli zgin¹ z honorem, do³¹cz¹ do Kahlessa, który czeka na nich w Sto-Vo-Kor - w raju. Chwile przed œmierci¹
Kahless wskaza³ na gwiazdy i obieca³, ¿e pewnego dnia wróci na Qo'nos.

Klingoñscy kap³ani w klasztorze na Boreth, planecie orbituj¹cej wokó³ ich s³oñca, czekali przez stulecia
na powrót Kahless'a. W XXIV wieku kap³ani z Boreth znaleŸli materia³ potrzebny do sklonowania
"Niezapomnianego", aby zast¹piæ orygina³ nie¿yj¹cy od stuleci. Replika zosta³a zaprogramowana z
wszystkimi staro¿ytnymi naukami i parametrami. Wierz¹cego nawet, ¿e sam jest prawdziwym Kahlessem.
Podstêp zosta³ od razu odkryty, ale Worf, syn Mogha wskaza³, i¿ nowy Kahless mo¿e byæ prawowitym
nastêpc¹ tronu. Z pomoc¹ Kanclerza Wysokiej Rady Gawrona, nowy Kahless zosta³ postawiony w 2369 jako

Imperator Klingoñskiego ludu.

Worf urodzi³ siê 9 grudnia 2340 roku na Qo'noS, syn Mogh'a i Mura'y, którzy zostali zamordowani podczas
ataku Romulan na stacjê Khitomer, wychowany przez ludzi Sergieja i Helenê Rozhenko, na Ziemi. Worf ma

m³odszego brata Kurn'a (urodzony 2345 roku), a tak¿e przybranego Nikolai'a. Jest wdowcem po œmierci Jadzii Dax,
ma jednego syna z K'Ehleyr, Alexandera, urodzonego 43 dnia Maktag (2366). Jako pierwszy z klingonow wst¹pi³ do

Akademii Gwiezdnej Floty w 2357 roku, któr¹ ukoñczy³ 4 lata póŸniej. Zaraz po ukoñczeniu Akademii zosta³
przydzielony na federacyjny statek USS La Glorie, gdzie pracowa³ w ochronie. Nastêpnie zosta³ przeniesiony na USS

Enterprise, gdzie po œmierci por. Tashy Yar zast¹pi³ ja na stanowisku szefa ochrony. W 2367 roku zrezygnowa³ ze s³u¿by w
Gwiezdnej Flocie, aby walczyæ w Klingoñskiej Wojnie Domowej. Roku póŸniej powróci³ do s³u¿by na poprzednie stanowisko.

Po 7 latach s³u¿by na USS Enterprise-D, na proœbê kapitana Sisko, zosta³ przeniesiony na Deep Space Nine gdzie
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pe³ni³ obowi¹zki dyplomatycznego poœrednika z Klingonami, podczas wojny Imperium z Federacja. Na DS9 by³ tak¿e oficerem
operacji strategicznych i pierwszym oficerem na USS Defiant. Obecnie jest Ambasadorem Federacji na Qo'noS.

Genera³ s³u¿y³ w Klingoñskich Si³ach Zbrojnych przez blisko 75 lat, bêd¹c w tym czasie kilkanaœcie razy
udekorowanym odznaczeniami za dzia³alnoœæ podczas wielu wa¿nych dla Imperium wydarzeñ, g³ównie dzia³añ
zbrojnych. Swoj¹ s³u¿bê rozpocz¹³ w roku 1588 wed³ug kalendarza imperium, na pok³adzie I.K.S. naQjej. Zbieg³o to siê
z pierwszymi konfliktami z Federacj¹, która dokona³a inwazji przestrzeñ klingoñsk¹ w roku 1593. Chang ostatecznie
zosta³ pierwszym oficerem na I.K.S naQjej, pod dowództwem Loraka syna B'kola. Podczas swej d³ugiej s³u¿by
ws³awi³ siê jako doskona³y ¿o³nierz i strateg. Zosta³ g³ównodowodz¹cym KSO wzd³u¿ granicy z Federacj¹. Przez
kolejne 19 lat na granicy utrzymywa³ siê spokój i Imperium wesz³o w czas pokoju. W 1636 Lorak zosta³ kanclerzem
Wielkiej Rady i wyznaczy³ genera³a Changa na swego Doradcê Wojskowego.

Za rad¹ Szefa Sztabu, Gorkona, kanclerz zaproponowa³ stworzenie scentralizowanego oœrodka, w
którym byliby trenowani najbardziej utalentowani oficerowie na kapitanów. Za spraw¹ Gorkona, w 1648
Igenera³ Chang za³o¿y³ Elitarn¹ Akademiê Dowodzenia. Genera³ zosta³ instruktorem Akademii na Qo'noS,
utrzymuj¹c jednoczeœnie swoj¹ pozycjê Doradcy Wojskowego.

Gdy wybuch³ ksiê¿yc Praxis, a Imperium Klingoñskie rozpoczê³o negocjacje pokojowe z Federacj¹,
uczestniczy³ w spisku, którego celem by³o doprowadzenie do ostateczenj wojny z Federacj¹. Zgina³

honorow¹ œmierci¹ w bitwie na orbicie Khitomer, walcz¹c z dwoma okrêtami Gwiezdnej Floty USS Excelsior i
USS Enterprise.

Alexander urodzi³ siê w 2366 roku, jako syn Worfa i K'Ehleyr ambasador przy Federacji.
Pierwsze lata swego ¿ycia spêdzi³ z matk¹, natomiast po jej œmierci, Worf przekaza³ go pod opiekê w³asnych rodziców

zastêpczych Sergieja i Heleny Rozhenko.
Gdy dorós³, postanowi³ powróciæ do klingoñskich korzeni. Wst¹pi³ do KSO i dosta³ siê na IKS Rottaran, gdzie przez

krótki czas s³u¿y³ ze swym ojcem. Jednak¿e napiêcia do jakich dosz³o miêdzy ojcem a synem spowodowa³y, ¿e Alexander
zosta³ przeniesiony na IKS Ya'Vang. W 2374 Alexander zgodzi³ siê uczestniczyæ w ceremonii œlubnej ojca i Jadzii Dax.

Chang

Alexander, syn Worfa
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Martok

Gorkon

Genera³ Martok by³ praw¹ rêk¹ kanclerza Gowrona. W 2372 dowodzi³ inwazj¹ na Kardasjê, która wynik³a z podejrzenia,
¿e kardasjañski rz¹d zosta³ podmieniony przez Dominium.

Jakiœ czas póŸniej okaza³o siê, ¿e on sam pad³ ofiar¹ spisku. Podczas polowania zosta³ porwany przez Dominium, a
Zmienny udaj¹cy go poprzez wp³yw na Gowrona, prowokowa³ do wojny z Federacj¹. Zmienny zosta³ zdemaskowany i zabity
na stacji Ty'Gokor, dziêki pomocy kapitana Sisko. Natomiast prawdziwy Martok w tym czasie by³ przetrzymywany przez
Jem'Hadar w obozie dla jeñców 371 w kwadrancie gamma. Zdo³a³ uciec wraz z Bashirem, Worfem i Garakiem w 2373.

Z mianowania Sisko i Gawrona, zosta³ dowódc¹ garnizonu klingoñskiego na Deep Space a nastêpnie obj¹³
dowództwo IKS Rottaran. W 2375 roku Gowron przej¹³ ca³kowit¹ kontrolê nad wojskiem i zacz¹³ wydawaæ rozkazy, które
Martok uwa¿a³ za nierozs¹dne i niebezpieczne dla Imperium lecz musia³ wykonaæ. Worf mia³ odwagê wyzwaæ
Gowrona na pojedynek i ostatecznie zabi³ kanclerza. Zgodnie z tradycj¹ Worf mia³ prawo zatrzymaæ dla siebie w³adzê
nad Wysok¹ Rad¹, lecz zrzek³ jej siê na korzyœæ Martoka. Federacja tym samym zdoby³a pewnego i stabilnego
sojusznika w walce z Dominium. Po wojnie sprawi³, ¿e Worf zosta³ ambasadorem Federacji na Qo'noS.

Gorkon by³ przywódc¹ Wysokiej Rady i Imperium w póŸnych latach XXIII wieku podczas kryzysu
gospodarczego, który w ostatecznoœci doprowadzi³ do zawarcia traktatu pokojowego. Gorkon, z pomoc¹
ambasadora Spocka, zaaran¿owa³ konferencjê, na której mia³y byæ uzgadniane warunki paktu. Jednak¿e

w drodze na negocjacje zamordowa³a go grupa decydentów, którzy chcieli zatrzymaæ proces pokojowy.
Jego dzie³o pojednania kontynuowa³a córka Azetbur.

autor: Vashar / IKC bortaS
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Klingoñskie strony w sieci
Witajcie! Zanim rozpoczniemy podró¿ po stronach internetowych poœwiêconych Klingonom kilka s³ów wstêpu. Potraktujcie ten artyku³ nie
jako kompendium wiedzy, ale jako wstêp do w³asnych poszukiwañ. W popularnych wyszukiwarkach po wpisaniu s³owa Klingon
wyœwietla siê czasami kilka tysiêcy linków. Dlatego przedstawiam w tym tekœcie jedynie klika, moim zdaniem, interesuj¹cych stron. I
jeszcze jedno - ten przegl¹d jest robiony z punktu widzenia osoby, która o rasie wie nie wiele, a chcia³aby dowiedzieæ siê wiêcej.Awiêc
w drogê…
Zacznijmy od polskiego Internetu. Wybór, jak siê pewnie domyœlacie, zbyt du¿y nie jest. Nie oznacza to jednak, ¿e polskojêzyczne
strony poœwiêcone Imperium Klingoñskiemu s¹ s³abe. Zacznijmy wiêc od tej, która wed³ug mnie stanowi najlepsze kompendium
wiedzy o bohaterach trzeciego numeru gazety. To strona IKC Bortas - http://klingons.scifi.pl. W dziale „Baza danych” znajdziecie
obszerny przegl¹d informacji o Klingonach - od statków imperium, przez opis spo³eczeñstwa, po anatomiê tej rasy. Warto
zajrzeæ do „Replikatora”, gdzie znajdziecie muzykê, tapety oraz trójwymiarowe modele statków. Myœlê jednak, ¿e dok³adne
przeszukanie tej witryny pozwoli odkryæ wiêcej informacji.
Jako drug¹ stronê, któr¹ warto odwiedziæ w poszukiwaniu wiedzy o Klingonach polecam IKC Ge’Tang -
http://getang.morenka.net.pl. Strona ta, podobnie jak Bortas, stanowi niez³¹ kopalnie dobrze uporz¹dkowanej wiedzy na
temat Imperium. Ja zwróci³em uwagê na dzia³ „Informacje o Imperium” w bazie danych. Mimo, ¿e pokrywaj¹ siê z
prezentowan¹ wy¿ej witryn¹, s¹ lepiej przedstawione graficznie i przez to czytelniejsze. Podsumowuj¹c, jeœli ktoœ
chcia³by poczytaæ o Klingonach po polsku, to polecam obie te strony, mimo ¿e sporo informacji na nich jest
zdublowanych.
Wœród polskich stron klingoñskich warto jeszcze zwróciæ uwagê na te poœwiêcone jêzykowi. Informacje o nim

znajdziecie ju¿ na podanych wy¿ej witrynach, jednak najpe³niejsz¹ wiedzê o s³ownictwie, gramatyce i wymowie
klingoñskiego jêzyka znajdziecie odwiedzaj¹c stronê http://dusaq.klingons.eu.org. Tu oprócz rozbudowanego s³ownika

federacyjno-klingoñskiego mo¿na poczytaæ sobie dla wprawy fragment komiksu Kajko i Kokosz – „Skarby Mirmi³a” w
przek³adzie na klingoñski. Na przegl¹danie tej strony naprawdê warto poœwiêciæ wiêcej czasu, bowiem mo¿na tu rozpocz¹æ

minikurs nauki tego skomplikowanego jêzyka. Warto tak¿e zajrzeæ do dzia³u prezentuj¹cego poezjê klingoñsk¹ i opis kanonu
wed³ug którego powstaje. Na koniec polecam jeszcze wizytê w bazie linków tej witryny. Myœlê, ¿e znajdziecie tam sporo

ciekawych odnoœników.
Warto tak¿e wspomnieæ o stronie IKC betleH http://betleh.klingons.eu.org. Tu moj¹ uwagê zwróci³ bardzo ciekawy dzia³

poœwiêcony okrêtom klingoñskim. Ka¿da klasa jest dok³adnie opisana, z zaznaczeniem kanonicznoœci oraz grafikami. Warto tak¿e
zajrzeæ do dzia³u „Opowiadania”, gdzie znajdziecie kilka historii, których bohaterami s¹ Klingoni. Na zakoñczenie przegl¹du polskich

witryn poœwiêconych Imperium Klingoñskiemu, warto wspomnieæ o stronieAmbasady Klingoñskiej w Polsce - http://klingons.eu.org.
PrzejdŸmy teraz do tego, co o bohaterach trzeciego numeru Pathfindera znaleŸæ mo¿na w œwiatowej sieci. Skupiam siê przede

wszystkim na anglojêzycznych stronach, choæ s¹ tak¿e ciekawe witryny w jêzyku niemieckim. Tu wybór jest jednak znacznie szerszy ni¿ w
polskim Internecie. Zaprezentujê wiêc jedynie te, które moim zdaniem najlepiej w po³¹czeniu z polskimi stronami opisuj¹ Klingonów.

Zacznijmy wiêc od witryny, która najpe³niej jak mi siê wydaje opisuje kulturê oraz spo³eczeñstwo Imperium - http://www.klingon.org. Jest to,
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jak mi siê wydaje, najwiêksza i zawieraj¹ca najpe³niejsz¹ wiedzê o Klingonach strona jak¹ mo¿na znaleŸæ. Witryna nie powala mo¿e na kolana
wygl¹dem ale nie o to przecie¿ tutaj chodzi. Plusem, oprócz ogromem bazy danych, jest przystêpny jêzyk. Ja, mimo elementarnej znajomoœci
angielskiego, mog³em spokojnie i w miarê dok³adnie poczytaæ sobie o obyczajach, rytua³ach czy edukacji klingoñskiej. Czasem potrzebnych
informacji szuka siê dosyæ d³ugo, ale je¿eli ju¿ siê je znajdzie, rekompensuje to nieco denerwuj¹ce przegl¹danie strony. Je¿eli znasz
dobrze angielski i chcesz rozbudowaæ swoj¹ wiedzê o Imperium to ta strona jest jak znalaz³.
Je¿eli jednak nie znajdziecie na wy¿ej podanej witrynie potrzebnych informacji, mo¿na poszukaæ na
http://homeworld.klingonempire.net/HW-Empire.htm. Baza danych równie¿ imponuj¹ca, jednak moim zdaniem troszkê gorzej jest to
wszystko pouk³adane, a po niektóre wiadomoœci strona odsy³a nas do klingon.org. Generalnie jednak obie witryny s¹ jak najbardziej
godne uwagi.
Teraz wróæmy do zawi³oœci jêzykowych. Na stronie The Klingon Language Institute - http://kli.org, sporo jest informacji o strukturze
jêzyka, literach i g³oskach. Niestety nie ma wersji elektronicznej wydawanej przez KLI gazetki a szkoda, bo po przejrzeniu spisu
treœci widaæ, ¿e du¿o ciekawych wiadomoœci mo¿na znaleŸæ tylko tam.A i jeszcze jedno. W ramach KLI pracuje dwójka Polaków.
Znajdziecie ich dane w spisie cz³onków organizacji.
Przy poznawaniu klingoñskiego warto tak¿e odwiedziæ angielsko-szwedzk¹ stronê http://klingonska.org. Tu oprócz
informacji o jêzyku znaleŸæ mo¿na zbiór klingoñskich piosenek. Do tego ciekawy, choæ nieco zawi³y w treœci dzia³ poœwiêcony
znakom interpunkcyjnym, które decyduj¹ o charakterze s³owa czy te¿ zdania. Ale ten dzia³ wymaga naprawdê sporej
cierpliwoœci.
Na koniec lingwistycznych wycieczek po sieci polecam odwiedziny na stronie http://chrisp.de/muhaqwi. Pod tym adresem
znajdziecie s³ownik on-line klingoñsko- federacyjny, równie¿ z mo¿liwoœci¹ pobrania go jako programu na swój
komputer (zajmuje nieca³e 200 kb).
Na zakoñczenie tej nieco ju¿ chyba nudz¹cej czytelników wyliczanki chcê pokazaæ strony nieszablonowe. Zacznijmy
mo¿e od tego co Klingoni lubi¹ najbardziej czyli broñ. Witryna http://www.klingonimperialweaponsguild.org prezentuje

ca³y arsena³ mieczy i no¿y klingoñskiego rodowodu. Porz¹dny wojownik o takim miejscu zapomnieæ nie powinien. A
je¿eli ju¿ jesteœmy przy temacie broni to wszystkim, którzy marz¹, by mieæ u siebie s³ynny BetleH polecam wizytê na

stronie http://www.schwert-shop.de/Klingonenwaffen.htm. Ceny wprawdzie mog¹ przyprawiæ o zawrót g³owy, ale co¿…
Na deser dwie ciekawostki wœród internetowych witryn poœwiêconych Klinogonom. Zapewne po lekturze tego numeru

Pathfindera sporo osób bêdzie siê zastanawia³o, czy nie warto pójœæ drog¹ wojownika. Myœlê, ¿e podjêcie decyzji u³atwi wam
wizyta na tej stronie - http://filebox.vt.edu/users/mromero/IKBF/testofthewarrior.html. Znajdziecie tutaj test, który wyjawi jakim

wojownikiem klingoñskim jesteœ lub bêdziesz. A skoro ju¿ o wojownikach mowa, to czym byliby prawdziwi Klingoni bez twardych
s ³ ó w ? W d o b o r z e o d p o w i e d n i c h p r z e k l e ñ s t w p o m o ¿ e z a p e w n e w i z y t a n a t e j s t r o n i e -

http://www.geocities.com/Athens/8853/curse.html. Tutaj znajdziecie klingoñskie przekleñstwa, które mieliœmy okazjê us³yszeæ w
filmach i serialach Star Trek.

¯yczê mi³ego surfowania po klingoñskich stronach w sieci i odnalezienia innych przydatnych i ciekawych witryn.A tych jak wspomnia³em
jest bardzo du¿o.

Grzegorz „GWYNBLEIDD” Boroñ
PS. Du¿y wk³ad w powstanie tego przegl¹du stron mia³a „Gosiek”
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KSO

Klingoñskie Si³y Obronne

Klingoñskie Si³y Obronne by³y jednymi z pierwszych organizacji
militarnych w nowo¿ytnej historii kwadrantów Alfa i Beta. Co prawda
parê ras, takich jak Romulanie, Wolkanie czy Andorianie mog³o tak¿e
pochwaliæ siê podobnymi strukturami, jednak w wiêkszoœci
(pomijaj¹c Andorian) by³y to si³y o charakterze defensywnym. KSO,
wbrew nazwie, stworzono do ataku. Ta filozofia jest nadal obecna,
mimo d³ugotrwa³ego pokoju i sojuszu z Federacj¹. Jest to
widoczne w podejœciu Klingonów do budowy okrêtów: zwrotnych i
silnie uzbrojonych, ale stosunkowo s³abo chronionych, w
porównaniu do konstrukcji pozosta³ych mocarstw regionu.

Ogólne charakterystyki konstrukcji klingoñskich
Okrêty Klingonów s¹, wbrew pozorom, bardzo podobne do
konstrukcji federacyjnych. Jako ¿e bior¹c pod uwagê nawet
seriê Enterprise, obie rasy ustali³y schematy konstrukcyjne
przed pierwszym kontaktem z drug¹, mo¿na przyj¹æ, ¿e Ludzie

(nie Federacja jako ca³oœæ) oraz Klingoni przyjêli
dwukad³ubow¹ konstrukcjê z zewnêtrznym napêdem warp

(gondole) jako najbardziej efektywn¹ dla dzia³añ zaczepnych
(Klingoni) jak i eksploracyjno-obronnych (Ludzie). Podobn¹

konstrukcjê przyjê³a tak¿e czwarta potêga: Romulanie.
Ogóln¹ charakterystykê okrêtów klingoñskich mo¿na podsumowaæ

nastêpuj¹co: kad³ub ‘mieszkalny’ zawieraj¹cy sekcjê dowodzenia
oraz najprawdopodobniej wiêkszoœæ kwater za³ogi maj¹cy

najczêœciej postaæ ‘dziobu’ wysuniêtego naprzód i oddzielonego od drugiej czêœci okrêtu ³¹cznikiem w postaci ‘szyi’ (tak¿e
zawieraj¹cej kwatery za³ogi oraz ewentualne pomieszczenia ‘cywilne’ – laboratoria, etc. Druga czêœæ zawiera w sobie reaktor warp,

czêsto g³ówne systemy uzbrojenia oraz najprawdopodobniej resztê hardware’u: magazyny, etc. Do tej sekcji doczepione s¹ tak¿e
skrzyd³a, na koñcach których montowane s¹ gondole warp i/lub uzbrojenie. Wyj¹tkami mog¹ byæ wiêksze okrêty jak Negh’Var i Vor’cha,

maj¹ce liczne za³ogi które mog³y by nie pomieœciæ siê w tych dwóch czêœciach kad³uba.
Taka konstrukcja, mimo ¿e fizycznie znacznie s³absza od konstrukcji jednokad³ubowych, jak okrêty widziane najczêœciej w Voyagerze, ma

spore zalety szczególnie w przypadku okrêtów bojowych: umo¿liwia bowiem maksymalne rozœrodkowanie wra¿liwych punktów jak napêd czy
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uzbrojenie, a co za tym idzie zwiêkszenie odpornoœci na uszkodzenia. W przypadku stosunkowo nisko rozwiniêtej technologii jest to chyba
najbardziej dogodne rozwi¹zanie konstrukcyjne. Faktycznie wiêkszoœæ okrêtów trekowych posiada tak¹ konstrukcjê i poza paroma
wyj¹tkami tylko rasy znacznie bardziej zaawansowane technologicznie buduj¹ okrêty jednokad³ubowe (Voth, Borg, V’ger, 8472, etc).

To chyba najbardziej znana klasa klingoñskich okrêtów w Star Treku. Aby unikn¹æ
nieporozumieñ w dalszej czêœci artyku³u: mianem Bird-of-Prey okreœla siê wszystkie
okrêty o wygl¹dzie podobnym do tego, jaki pierwszy raz zobaczyliœmy w ST:III „Wrath
of Khan”. Dlatego te¿ bêdê u¿ywa³ tej nazwy wzglêdem ka¿dego okrêtu o tym
wygl¹dzie zamiennie z kanonicznie potwierdzonymi nazwami specyficznymi dla
danego podtypu (ró¿ni¹ siê one g³ównie wielkoœci¹ oraz si³¹ ognia). Warto tak¿e
podkreœliæ, i¿ wbrew powszechnym.

mniemaniom fanów, tworz¹cych okrêty takie jak D’tai (widziane w TNG: Defector)
czy wszelkiego rodzaju Bird of Prey – promy (Way of the Warrior) zgodnie z oficjaln¹ polityk¹ Paramount Entertainment
oraz wypowiedziami modelarzy i specjalistów od efektów specjalnych istniej¹ tylko trzy typy Bird of Prey (plus okrêt z
„Enterprise”): Bird of Prey (widziany w ST:III) okreœlany tak¿e jako D-12, B’rel (BoP znany z TNG) oraz K’vort (tak¿e
znany z TNG). Co ciekawe, wg s³ów Ricka Sternbacha – modelarza pracuj¹cego przy Star Treku, B’rel i K’vort to te
same okrêty. Jest to bardzo mo¿liwe, poniewa¿ K’vort widziany by³ tylko w TNG: „Yesterday Enterprise” w

alternatywnej linii czasowej. Jednak¿e uznawana swego czasu za kanoniczn¹ encyklopedia Star Treka rozró¿nia te
dwie jednostki.

(ENT)

Nie jest to pierwszy okrêt tej klasy w Star Treku, ale z pewnoœci¹ pierwszy okrêt w linii czasowej Star Treka maj¹cy kszta³ty Bird of
Prey.

Okrêt ten mo¿na by³o zaobserwowaæ w odcinkach Enterprise „Borderland” oraz „The Expanse”. Niewiele wiadomo o tym okrêcie poza
tym, ¿e by³ znacznie bardziej zaawansowany technologicznie w stosunku do Enterprise: posiada³ na uzbrojeniu potê¿ne torpedy

fotonowe oraz dezruptory. Mo¿na tak¿e by³o zauwa¿yæ dwa generatory promieni œci¹gaj¹cych. Zreszt¹ uzbrojenie tego okrêtu jest
bardzo ciekawe. I nietypowe, jak na okrêty klingoñskie. Otó¿ znaczna czêœæ uzbrojenia energetycznego montowana jest w wie¿yczkach.

Dwie takie wie¿yczki, ka¿da z dwoma lekkimi disruptorami, montowane s¹ po bokach dziobu, natomiast jedna wie¿yczka z ciê¿kimi
disruptorami zamontowana jest pod kad³ubem.

Okrêty Klingonów - Bird of Prey

Bird-of-Prey
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Po przeróbkach Enterprise dorówna³, a póŸniej przewy¿szy³ mo¿liwoœciami te okrêty. Mimo to, g³ównie ze wzglêdu na du¿¹ iloœæ okrêtów
jakie musieli zbudowaæ Klingoni w porównaniu do niewielkiej liczby okrêtów klasy NX, te pierwsze Bird of Prey stanowi³y powa¿ne
zagro¿enie dla Ludzi. Zastanawiaj¹ca mo¿e byæ przyczyna wprowadzenia takich okrêtów do s³u¿by – pomijaj¹c Ludzi oraz parê innych ras,
BoP-y by³y stosunkowo s³abymi okrêtami, nie posiadaj¹cymi szczególnie wielkich zalet bojowych. Budowa osobnego typu okrêtów tylko
do walki z ludŸmi nie mia³aby szczególnego sensu, nawet je¿eli takie okrêty by³yby znacznie ³atwiejsze i tañsze w konstrukcji ni¿
„normalne” okrêty KSO.
Bior¹c pod uwagê oryginaln¹ liniê czasow¹ (TOS), kres budowie tych jednostek po³o¿y³a z pewnoœci¹ klasa Daedalus stworzona do
walki z Romulanami. W TOS okrêty te w ogóle nie by³y spotykane i pojawi³y siê ponownie dopiero w czasach projektu Genesis
(2285r.), gdy Klingoni zaczêli na wiêksz¹ skalê operowaæ maskowaniem.

Ciekawostk¹ mo¿e byæ fakt, ¿e okrêt okreœlony zosta³ nie jako Bird of Prey, ale jako Warbird przez ambasadora Sovala.
Bior¹c pod uwagê fakt, ¿e wg pierwotnego scenariusza ST:III okrêty o tym wygl¹dzie mia³y byæ okrêtami Romulan, mo¿na
wysnuæ przypuszczenie, i¿ BoP-y z Enterprise s¹ jednostkami w ten czy inny sposób uzyskanymi z Imperium Romulañskiego.

D³ugoœæ: 115 metrów; Wysokoœæ: 27 metrów; Szerokoœæ: 92 metry; Prêdkoœæ maksymalna: warp 4,87
Uzbrojenie: 4 ciê¿kie dezruptory (2 w koñcówkach skrzyde³, 2 pod kad³ubem); 4 lekkie dezruptory (w wie¿yczkach po
bokach dziobu); 1 wyrzutnia torped

(ST: III: The Search for Spock)

Ta klasa okrêtów to pierwsze Bird of Prey jakie zobaczyliœmy na ekranie.
Te stosunkowo niedu¿e okrêty (110 metrów d³ugoœci) s¹ swoist¹

zagadk¹. O ile pierwsze okrêty dysponowa³y maskowaniem,
dezruptorami oraz klasycznymi torpedami fotonowymi, o tyle druga wersja

(widoczna w ST:V) mog³a mieæ uzbrojeniu torpedy plazmowe! Czy¿by
sojusz klingoñsko-romulañski oraz zwi¹zana z nim wymiana technologii

trwa³a d³u¿ej ni¿ obie rasy s¹ zdolne przyznaæ? Co prawda istnieje znacznie
prostsze wyjaœnienie: efekty specjalne robi³a inna firma, wiêc wygl¹d torped

jest ró¿ny. Rozstrzygniêcie tego faktu pozostawiam wam.

Je¿eli chodzi o dane techniczne okrêtu, to okrêty te s¹ bardzo udane. O ile
uzbrojenie jest bardzo s³abe (2 wyrzutnie torped i 2 lekkie dezruptory), o tyle pod

wzglêdem wytrzyma³oœci dorównuj¹ jednostkom klasy Constitution. Tak¿e ich
prêdkoœæ jest znakomita. Je¿eli wzi¹æ pod uwagê to, co mo¿na zaobserwowaæ w

Dane techniczne

Bird-of-Prey: D-12

26



ST:V, D-12 jest w stanie dorównaæ pod tym wzglêdem klasie Constitution – najszybszej klasie Federacji! Co wiêcej, póŸniejsze przeróbki i
ulepszenia mog³y osi¹gaæ prêdkoœci nowoczesnych okrêtów wojennych tak KSO jak i Gwiezdnej Floty. Widaæ to dobrze w ST:DS9 „Way of
the Warrior”, gdzie jeden z takich okrêtów towarzyszy Vor’Cha goni¹cej Defianta.

To co najbardziej interesuje czytelników, to z ca³¹ pewnoœci¹ uzbrojenie oraz os³ony/pancerz okrêtu. Niestety tutaj okrêty te
pozostawiaj¹ wiele do ¿yczenia. Uzbrojenie stanowi¹ dwa lekkie dezruptory. W wersji oryginalnej nie by³y one w stanie zniszczyæ
nieos³oniêtego frachtowca pojedyncz¹ salw¹! Okrêty te maj¹ tak¿e dwie (dziobow¹ i rufow¹) wyrzutnie torped. Torpedy w jakie
uzbrajano D-12 zmienia³y siê i czêœæ wersji wyposa¿ono w wyrzutnie torped fotonowych (miêdzy innymi s³ynn¹ wersjê mog¹c¹ strzelaæ
przy w³¹czonym maskowaniu), czêœæ mog³a byæ uzbrojona w torpedy plazmowe.

Tak czy inaczej uzbrojenie D-12 nigdy nie by³o w stanie powa¿nie zagroziæ okrêtom Federacji czy Romulan. Torpedy nie maj¹
wystarczaj¹cej mocy, aby zniszczyæ uszkodzonego Constitution; dezruptory natomiast maj¹ powa¿ne problemy z dzia³aniem
przeciwko nowoczesnym pancerzom. Okrêt klasy Galor by³ w stanie przetrwaæ atak tych okrêtów przez d³u¿szy okres, podczas
gdy parê myœliwców klasy Peregrine dysponuje moc¹ ognia wystarczaj¹c¹ do zniszczenia okrêtu klasy Galor w dwóch-trzech
przelotach.

Zupe³nie inaczej sprawa ma siê z odpornoœci¹ tych jednostek. O ile w czasach DS9 ich os³ony i pancerze s¹ ju¿ zbyt
prymitywne, aby stanowiæ jak¹kolwiek zas³onê dla nowoczesnego uzbrojenia, o tyle w czasach swojej œwietnoœci okrêty te
by³y znakomicie chronione. Nigdy nie dane nam by³o ogl¹daæ skutecznoœci pól os³onnych, jednak jak dobry by³ pancerz
tego okrêtu mo¿emy zobaczyæ w ST:VI, gdzie zamaskowany (a wiêc nie chroniony polami) okrêt tej klasy jest w stanie
przetrwaæ kilkusekundowy ostrza³ torpedowy z okrêtów klasy Constitution i Excelsior. Tak¿e atak Enterprise na BoP-a
nad Genesis œwiadczy o wytrzyma³oœci pancerza: okrêt trafiony salwa torped z jednostki klasy Constitution by³ zdolny
odpowiedzieæ ogniem, co wiêcej – jego pancerz nie poniós³ ¿adnych(!) uszkodzeñ.
Wyj¹tkiem od tego opisu jest podklasa D-12 okreœlana jako Rottaran. Okrêtem o tej nazwie lata³ genera³ Martok. Jest

on nieco wiêkszy od D-12 (137 metrów d³ugoœci) oraz znacznie silniej uzbrojony i opancerzony. Jednostka ta ma moc
dzia³ energetycznych porównywaln¹, je¿eli nie wiêksz¹ do mocy fazerów pulsowych federacyjnej klasy Defiant.

Podobnie silne jest jej opancerzenie (mimo ¿e Klingoni nie posiadaj¹ technologii pancerzy ablacyjnych) oraz os³ony –
Rottaran wielokrotnie dzia³a³ poza liniami wroga nie ponosz¹c wiêkszych uszkodzeñ.

D³ugoœæ: 110 metrów; Wysokoœæ: 20 metrów; Szerokoœæ: 115 metrów; Za³oga: 12; Zasilanie: 1 reaktor MARA
Maskowanie: tak; Prêdkoœæ maksymalna: warp 9,6

Uzbrojenie: 2 lekkie dezruptory w koñcówkach skrzyde³; 2 wyrzutnie torped (1 rufa, 1 dziób)

D³ugoœæ: 137 metrów; Wysokoœæ: 25 metrów; Szerokoœæ: 115 metrów; Za³oga: 12; Zasilanie: 1 reaktor MARA
Maskowanie: tak; Prêdkoœæ maksymalna: warp 9,6

Uzbrojenie: 2 ciê¿kie dezruptory w koñcówkach skrzyde³; 2 wyrzutnie torped (1 rufa, 1 dziób)

Dane techniczne: D-12

Dane techniczne: D-12/Rotarran
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Bird-of-Prey: B' rel

Bird-of-Prey: K' vort

Dane techniczne:

(ST:TNG „Rascals”)

W³aœnie w „Rascals” po raz pierwszy pad³a nazwa B’rel w stosunku do okrêtu klasy Bird of Prey. Bior¹c pod uwagê rozmiary tych okrêtów,
oraz rozmiary wiêkszoœci BoP widzianych w TNG, s¹ to najprawdopodobniej najbardziej rozpowszechnione okrêty w KSO w tych
czasach. B‘rel s¹ jednostkami szturmowymi, co do tego nie ma w¹tpliwoœci, jednak najprawdopodobniej doœæ przestarza³ymi. Mo¿na to
wywnioskowaæ z doœæ prostego faktu: dwa okrêty tej klasy zosta³y kupione przez Ferengi. A poniewa¿ jest ma³o prawdopodobne, aby
Klingoni sprzedawali nowoczesne okrêty, B’rel musz¹ pochodziæ z tego samego okresu co D-12. Wg mnie s¹ one trochê nowsze: s¹
wiêksze, a w czasach tworzenia D-12 nie by³o potrzeby budowania nowych ciê¿kich okrêtów – istnia³y K’T’Inga.

Wiek nie przekreœla jednak ich mo¿liwoœci bojowych. Atakuj¹c z zaskoczenia B’rel s¹ w stanie zniszczyæ okrêt klasy
Galaxy. W³aœnie w „Rascals” dwa okrêty tego typu zaatakowa³y i umo¿liwi³y opanowanie USS Enterprise-D. Fakt, ¿e pierwsze
ciosy pad³y, gdy E-D by³ nieos³oniêty i uszkodzi³y rdzeñ warp (i najprawdopodobniej jedn¹ z gondol warp), nie niweluje jednak
mo¿liwoœci bojowych tych okrêtów. Szczególnie w œwietle póŸniejszych wydarzeñ, gdy dwa takie same okrêty stanowi³y
œmiertelne zagro¿enie dla nowoczesnego kr¹¿ownika klasy Vor’Cha – okrêtu flagowego kanclerza Gowrona. P o z a
tym, niewiele wiadomo o okrêtach tej klasy. Ich mo¿liwoœci bojowe s¹ znane, odpornoœæ na ciosy równie¿ (s¹ w stanie
wytrzymaæ ostrza³ g³ównego dezruptora Vor’Cha oraz fazerów Typ-X Federacji). Tak¿e ich rozmiar jest znany: 350 metrów
d³ugoœci. Poza tym na temat tych okrêtów, podobnie jak wiêkszoœci jednostek KSO, niewiele wiadomo.

D³ugoœæ: 357 metrów; Wysokoœæ: 65 metrów; Szerokoœæ: 301 metrów; Za³oga: 36; Zasilanie: 1 reaktor MARA
Maskowanie: tak; Prêdkoœæ maksymalna: warp 9

Uzbrojenie: 2 ciê¿kie dezruptory w koñcówkach skrzyde³; 2 wyrzutnie torped (1 rufa, 1 dziób)

(ST:TNG „Yesterday Enterprise”)

K’vort i B’rel, wg s³ów Ricka Sternbacha, to te same okrêty. Do ich filmowania
u¿ywano tych samych modeli, a okrêt okreœlany jako K’vort wystêpuje tylko w tym

jednym odcinku. Mo¿na wiêc przyj¹æ, ¿e jest w³aœciwy tylko dla alternatywnej
rzeczywistoœci widzianej w tym odcinku. Jednak wiêkszoœæ fanów uznaje go za

odrêbn¹ klasê okrêtów istniej¹c¹ tak¿e w „prawdziwej” linii czasowej Star Treka.
Pójdê wiêc tym samym tropem i postaram siê w logiczny sposób uzasadniæ istnienie

jednostek klasy K’vort w arsenale KSO. Z tego co widaæ w „Yesterday Enterprise”
K’vort jest znacznie silniej uzbrojony i opancerzony od B’rel. Trzy okrêty tej klasy
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zaatakowa³y z du¿ymi szansami na powodzenie, okrêt klasy Galaxy. Wed³ug s³ów
ludzi pracuj¹cych nad tym odcinkiem, K’vort mia³ byæ wyposa¿ony w cztery, nie dwa
dezruptory, jednak mia³y byæ one umieszczone w tradycyjny sposób – na
koñcówkach p³atów. Nie widaæ tego (wina modelu) jednak istnienie dodatkowych
dezruptorów wyjaœnia³oby zwiêkszon¹ moc ognia przy tej samej czêstotliwoœci
strza³ów. Zwiêkszenie mocy dezruptora wymaga³oby znacznego zwiêkszenia
czasu potrzebnego na ich och³odzenie po strzale. Je¿eli wiêc dezruptory
strzela³yby na przemian, to mo¿liwe by³oby utrzymanie czêstoœci ognia mimo
zwiêkszenia mocy dezruptorów.

Si³a os³on ani pancerza nie wzros³a widocznie w porównaniu do B’rel (salwa
torped oraz parê trafieñ z fazera wystarczaj¹ do zniszczenia tego okrêtu),
jednak nie powinno to zbytnio dziwiæ. Wbrew pragnieniom wielu fanów rasy i
okrêtów klingoñskich, w stosunkowo niewielkim kad³ubie nie da siê zmieœciæ
wystarczaj¹co silnego Ÿród³a energii, aby zasiliæ dwukrotnie silniejsze
uzbrojenie oraz potê¿niejsze os³ony. Nie zdziwi³bym siê, gdyby okrêty tej klasy w rzeczywistoœci by³y znacznie s³abiej
chronione ni¿ B’rel.
Jak natomiast okrêty tej klasy umieœciæ w rzeczywistej linii czasowej Treka? Có¿, jedynym wyjœciem by³oby
rozmieszczenie tych okrêtów na granicach nie s¹siaduj¹cych z Federacj¹. Gdyby zbudowano je i przeznaczono do walk
z innymi rasami, nie dziwi³by brak ich obecnoœci w pobli¿u granicy Federacji. Tak¿e ich nieobecnoœæ podczas walk z
Dominium nie powinna dziwiæ – w tamtych czasach g³ównym ciê¿kim okrêtem KSO by³y kr¹¿owniki klasy Vor’Cha.

D³ugoœæ: 125 metrów; Wysokoœæ: 25 metrów; Szerokoœæ: 115 metrów; Za³oga: 36; Zasilanie: 1 reaktor MARA
Maskowanie: tak; Prêdkoœæ maksymalna: warp 7,5

Uzbrojenie: 4 ciê¿kie dezruptory w koñcówkach skrzyde³; 2 wyrzutnie torped (1 rufa, 1 dziób)

To najstarszy wci¹¿ operuj¹cy model okrêtów klingoñskich. Ludzie pierwszy raz zaobserwowali go w roku 2151, podczas gdy w
aktywnej s³u¿bie pozostawa³ co najmniej do 2375r. D7/KTI s¹ obiektem wielu kontrowersji, a g³ówn¹ jest ich wiek. Pozostawianie w

s³u¿bie podstawowej konstrukcji licz¹cej ponad 200 lat (najstarszy okrêt o tym kszta³cie widaæ by³o w ETN: „Unexpected”) jest
bezsensowne w ka¿dym przypadku. Nawet je¿eli jednostki takie s¹ regularnie ulepszane i modyfikowane, resurs kad³ubów wyczerpuje

siê zazwyczaj w ci¹gu 100 lat, wymaga to wiêc budowania nowych jednostek – lepszych w stosunku do pierwowzoru, ale z ca³¹ pewnoœci¹
przestarza³ych. Tak w³aœnie traktowano D7/KTI. Pierwszy model s³u¿y³ w latach piêædziesi¹tych XXII stulecia okreœlony mianem „Klingon

Battleship” przez T’Pol. PóŸniej w wieku XXIII s³u¿y³o jego rozwiniêcie – klasa D7, nastêpnie, przez kolejne sto (!) lat przeróbka D7 – klasa

Dane techniczne:

D7 / K' T' Inga
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K’T’Inga. Wydawaæ by siê mog³o, ¿e konstrukcja tego typu by³a na tyle uniwersalna, i¿ umo¿liwia³a utrzymanie okrêtu w s³u¿bie przez dwieœcie
lat, jednak to nie mo¿e byæ prawd¹. Dlaczego? Przyjrzyjmy siê faktom. Gdy wprowadzano t¹ konstrukcjê do s³u¿by uzbrojone by³y w
szybkostrzelne dezruptory pulsowe (wyrzutnie torped ??) umieszczone na dziobie i rufie w charakterystycznych ‘lufach’. Kolejna wersja, D7,
nadal posiada³a te lufy/wyrzutnie, jednak jej g³ównym uzbrojeniem by³y montowane w p³atach dezruptory. Wersja K’T’Inga uzbrojona by³a
w torpedy i/lub dezruptory podczas gdy najnowsza przeróbka KTI bior¹ca udzia³ w wojnie z Dominium w dezruptor na dziobie.

Bior¹c pod uwagê charakterystykê dezruptorów montowanie nowszego uzbrojenia na takich jednostkach by³oby mo¿liwe tylko do
pewnego momentu, póŸniej uzbrojenie sta³oby siê po prostu zbyt du¿e. Proszê popatrzyæ jak bardzo ró¿ni¹ siê wielkoœci¹ g³ówne
dezruptory Vor’Cha i Negh’var. Umieszczenie takiego dzia³a na okrêtach klasy D7 by³oby po prostu niemo¿liwe bez przebudowy
ca³ego kad³uba – a tego nie robiono. Pozostaje wiêc montowanie na D7 uzbrojenia przeznaczonego dla ma³ych okrêtów – takich jak
Bird of Prey. Co jest ca³kowitym bezsensem – tak uzbrojone D7 by³yby zbyt s³abe do pe³nienia swojej roli – kr¹¿owników, a
jednoczeœnie zbyt powolne do pe³nienia roli ma³ych okrêtów zwiadowczych. Dlaczego wiêc D7/KTI pozostawa³y w s³u¿bie tak
d³ugo? Nie wiadomo. Mo¿na wysnuæ kilka hipotez. Pierwsza z nich mówi, ¿e podobnie jak kiedyœ ZSRR, KSO utrzymuje w
s³u¿bie liniowej ka¿d¹ konstrukcjê dopóki ta nie rozpadnie siê ze staroœci. Pozwala to zwiêkszyæ liczebnoœæ floty bez
koniecznoœci ponoszenia du¿ych kosztów. Hipoteza numer dwa to wojna, toczona poza zasiêgiem obserwacji Federacji.
Wojna wyniszczaj¹ca na tyle, ¿e zmusi³a KSO do u¿ycia okrêtów, które by³y albo zakonserwowane, albo przeznaczone do
zniszczenia.

Hipoteza nr trzy to fakt, ¿e a¿ do po³owy XXIV stulecia Klingoni nie byli w stanie opracowaæ ¿adnych nowych konstrukcji,
a te opracowywane nie nadawa³y siê do s³u¿by.
Ostatnia hipoteza to u¿ywanie okrêtów klas D7/KTI
jako okrê tów æwiczebnych b¹dŸ te¿ ich

„zakonserwowanie” (podobnie jak Federacja robi³a z
okrêtami klasy Constitution) i u¿ywanie w wypadku,

gdyby podstawowa flota nie wystarcza³a. Wg mnie
najbardziej wiarygodne wydaj¹ siê hipotezy 2 i 4,

ewentualnie 3. Na nr 2 mo¿e wskazywaæ wojownicza
natura Klingonów oraz prawie stuletni (od Kithomer – ST:VI

a¿ do TNG) okres historii Imperium, o którym nic nie
wiadomo. Hipotezê nr 3 mo¿e potwierdziæ fakt, ¿e od czasów

D7 KSO wprowadzi³o do s³u¿by tylko trzy nowe typy okrêtów,
z czego dwa najprawdopodobniej po roku 2362. Hipoteza

numer 4 wydaje siê najbardziej rozs¹dna. Jej potwierdzeniem
mo¿e byæ fakt, ¿e w TNG okrêty tej klasy pokazywane by³y

zawsze jako przestarza³e, preferuj¹c okrêty klasy BoP jako
podstawowe i najnowoczeœniejsze okrêty Klingoñskie a¿ do

pojawienia siê klasy Vor’cha.
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Je¿eli chodzi o mo¿liwoœci bojowe okrêtów ENT-D7 (Klingon Battleship) to najprawdopodobniej zbli¿one s¹ one do póŸnych wersji klasy
NX i okrêtów klasy Daedalus. Okrêty D7 i KTI stanowi³y odpowiedniki klas Constitution. Z pewnoœci¹ ich os³ony s¹ znacznie bardziej
uniwersalne ni¿ os³ony okrêtów klasy Vor’Cha – K’T’Inga jest w stanie wytrzymaæ co najmniej dwa trafienia torped¹ fotonow¹. Uzbrojenie tak
KTI jak i D7/D6 jest nieznane. Wiadomo, ¿e wersja walcz¹ca z Dominium mia³a na uzbrojeniu jeden dezruptor montowany w miejsce
wyrzutni torped. Wczesne KTI oraz D6 wyposa¿one by³y w wyrzutnie torped na dziobie i rufie, natomiast D7 posiada³ dwa dezruptory.
Przypuszczalnie okrêty wyposa¿ano jeszcze w jakieœ uzbrojenie, najprawdopodobniej (poza wersj¹ KTI-Dominium) wszystkie
uzbrojone by³y w dwie wyrzutnie torped i dwa dezruptory.

D³ugoœæ: 228 metrów; Wysokoœæ: 60 metrów; Szerokoœæ: 160 metrów; Za³oga: 489; Iloœæ pok³adów: 6
Zasilanie: 2 reaktory MARA; Maskowanie: tak; Prêdkoœæ maksymalna: warp 6,5
Uzbrojenie: 2 dezruptory w skrzyd³ach; 1 wyrzutnia torped

D³ugoœæ: 214 metrów; Wysokoœæ: 57 metrów; Szerokoœæ: 152 metry; Za³oga: 385; Iloœæ pok³adów: 9
Zasilanie: 1 reaktor MARA; Maskowanie: tak; Prêdkoœæ maksymalna: warp 6,51
Uzbrojenie: 8 dezruptorów; 2 wyrzutnie torped

Okrêty klasy Vor’Cha pierwszy raz obserwowane w 2367r.
s¹ pierwszymi nowymi okrêtami od roku 2285, kiedy po raz

pierwszy mogliœmy obserwowaæ Bird-of-Prey. Widziany
wówczas Vor’Cha by³ okrêtem flagowym kanclerza K’mpeca,

mo¿na wiêc œmia³o przypuœciæ, ¿e w owym okresie by³y to
najpotê¿niejsze okrêty KSO. By³o tak a¿ do czasów

wprowadzenia klasy Negh’var.
Charakterystyka tych jednostek jest wyj¹tkowa jak na

okrêty Klingonów. Szybkie i bardzo zwrotne (dorównuj¹ pod tym
wzglêdem okrêtom klasy Defiant) s¹ jednoczeœnie bardzo delikatne

- co akurat nie powinno dziwiæ. Zmniejszenie masy zwiêksza
zwrotnoœæ, wiêc najprawdopodobniej zrezygnowano z opancerzenia

na okrêtach tej klasy, stawiaj¹c na pola os³onne oraz potê¿ne
uzbrojenie mog¹ce zniszczyæ przeciwnika zanim ten zdo³a prze³amaæ

os³ony. Potwierdzaj¹ to dwa fakty: w TNG: „Redemption” IKC BortaS,

Dane techniczne: D-7

Dane techniczne: K’T’Inga

Vor' Cha
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zaatakowany przez dwa BoP-y by³ w stanie przez d³u¿szy czas powstrzymywaæ ich atak (klasa B’rel, a wiêc ciê¿kie jednostki), mimo to ze s³ów
za³ogi jasno wynika³o, ¿e okrêt nie przetrwa, je¿eli pola zostan¹ zniszczone. Drugi fakt to zachowanie Vor’Cha podczas ataku na uk³ad
Chin’toka. Gdy szturmowce Dominium taranowa³y klingoñskie kr¹¿owniki, niektóre z nich praktycznie przelatywa³y przez klingoñskie okrêty
– by³y w stanie przetrwaæ takie uderzenie w jednym (!) kawa³ku. To potwierdza, ¿e Vor’Cha s¹ praktycznie nieopancerzone. Dla porównania
– szturmowiec Dominium, który staranowa³ USS Odyssey, zosta³ zniszczony wraz z fragmentem kad³uba przy dyszy deflektora. Co
wiêcej, podczas gdy Vor’Cha by³y os³oniête polami, Odyssey nie mia³ takiej ochrony.

Tak¿e pola Vor’Cha posiadaj¹ pewn¹ wadê konstrukcyjn¹. Otó¿ podczas ataku KSO na Deep Space 9 Vor’Cha by³y w stanie
przetrwaæ atak ciê¿kimi fazerami (niszcz¹cy okrêty klasy Bird of Prey jednym strza³em), podczas gdy jedna torpeda by³a w stanie
zniszczyæ kr¹¿ownik. Bior¹c pod uwagê najnowsz¹ teoriê o sposobie dzia³ania torped (broñ kinetyczna, a nie wybuchaj¹ce g³owice)
mo¿e to œwiadczyæ, ¿e pola tych okrêtów, dostosowane do obrony przed broni¹ energetyczn¹, nie s¹ w stanie chroniæ okrêtu przed
pociskami fizycznymi i energi¹ kinetyczn¹. To, w po³¹czeniu z praktycznym brakiem pancerza, stanowi piêtê achillesow¹ tej klasy.

Nie nale¿y jednak odnosiæ wra¿enia, ¿e Vor’Cha s¹ z³ymi okrêtami. Owszem posiadaj¹ wady, ale posiadaj¹ je wszystkie
okrêty. Konstrukcja tych kr¹¿owników znakomicie odpowiada ulubionej taktyce Klingonów: atakowi z ukrycia. S¹ bardzo
szybkie i zwrotne, co w po³¹czeniu z potê¿nym dezruptorem o mocy porównywalnej z fazerem Typ-X montowanym na klasie
Galaxy oraz wielotorowymi wyrzutniami torped pozwala atakuj¹cej z zaskoczenia Vor’Chy zniszczyæ nawet wiêksz¹ iloœæ
wrogich okrêtów, zanim te zd¹¿¹ podnieœæ pola os³onne. Tak¿e w otwartej walce stosunkowo silne pola pozwalaj¹
zatrzymaæ dezruptory wroga, a du¿a zwrotnoœæ pozwala wymanewrowaæ ewentualne ataki torpedowe.

Po³¹czenie tych cech daje znakomity okrêt uderzeniowy, ale bardzo s³ab¹ ciê¿k¹ jednostkê nie przystosowan¹ do
ataków na silniej bronione cele. Jednak od chwili wprowadzenia klasy Negh’var, nie ma to wiêkszego znaczenia.

D³ugoœæ: 481 metrów; Wysokoœæ: 106 metrów;
Szerokoœæ: 341 metrów

Masa: 2 238 000 ton; Za³oga: 1900; Zasilanie: 1 reaktor
MARA

Maskowanie: tak; Prêdkoœæ maksymalna: warp 9,6
Uzbrojenie: 1 ciê¿ki dezruptor, 18 lekkich dezruptorów;

3 wyrzutnie torped

Dane techniczne:
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Negh' var

Dane techniczne:

Negh’var wprowadzony by³ do s³u¿by oko³o 2372r., a jego pierwsza akcja bojowa mia³a miejsce podczas ataku na Deep Space 9 w roku
2372. Jest to jedyny odcinek, w którym ta klasa wyst¹pi³a w formie, w jakiej zbudowano j¹ w oryginalnej linii czasowej. Niewiele wiadomo o
jej mo¿liwoœciach. Na pewno jest bardzo silnie chroniona – zarówno pancerzem jak i polami os³onnymi. Tak¿e g³ówne uzbrojenie jest
imponuj¹ce – dwa dezruptory by³y w stanie prze³amaæ na krótk¹ chwile pola Deep Space 9 jedn¹ salw¹. Jednak¿e dziêki temu atakowi,
mieliœmy siê okazjê przekonaæ, ¿e dezruptory te s¹ niekierowane, a sam okrêt jest bardzo s³abo manewrowy.

Model Negh’var w odmiennej (czy w zasadzie oryginalnej) wersji wyst¹pi³
jeszcze w TNG: „All good things...”. Tam jednak okrêty te by³y pozbawione
ciê¿kich dzia³, natomiast pozosta³e g³ówne uzbrojenie by³o bardzo s³abe
jak na okrêt tej wielkoœci – mimo doœæ d³ugotrwa³ego ataku, dezruptory
nie by³y w stanie przebiæ os³on okrêtu medycznego USS Pasteur. Przez
fanów okrêty tej wersji okreœlane s¹ mianem Voodieh.
Kolejn¹ wersjê Negh’var, tym razem maj¹cymi podwieszane
dezruptory, mogliœmy obejrzeæ w VOY: „Endgame”, jednak równie¿
tam okrêty te by³y bardzo s³abo uzbrojone – ich dezruptory nie mog³y
prze³amaæ os³on promu, którym lecia³a admira³ Janeway
(podkreœlam, ¿e prom nie by³ os³oniêty pancerzem).

S¹ to jednak wersje istniej¹ce w równoleg³ych rzeczywistoœciach,
wiêc nie mog¹ byæ traktowane jako istniej¹ce w oryginalnej linii

czasowej.

D³ugoœæ: 682 metry;
Wysokoœæ: 136 metrów; Szerokoœæ: 470 metrów

Za³oga: 2500;
Zasilanie: 1 reaktor MARA

Maskowanie: tak;
Prêdkoœæ maksymalna: warp 9,6

Uzbrojenie:
2 superdezruptory,

2 ciê¿kie dezruptory,
18 lekkich dezruptorów;

7 wyrzutni torped

33



Taktyka
Klingoñskie Si³y Obronne stosuj¹ w³aœciwie tylko dwie taktyki.

Pierwsza i starsza jest pozosta³oœci¹ po czasach sprzed sojuszu z
Imperium Romulañskim. Wówczas Klingoni nie dysponowali
maskowaniem i atakowali otwarcie bez bawienia siê w podchody. Nie by³o
im to wówczas potrzebne, bo przez d³ugi czas nie mieli ¿adnych
powa¿niejszych konkurentów: Wolkanie nie byli zainteresowani
podbojem, Andorianie walczyli w zasadzie tylko z Wolkanami,
Romulanie byli zbyt daleko i mieli inne obiekty zainteresowania ni¿
Imperium Klingoñskie. Taktyka bezpoœredniego ataku na przeciwnika i
przewa¿enia szali zwyciêstwa brutaln¹ si³¹ ognia by³a idealna i w
walce ze s³abym przeciwnikiem – najbardziej efektywn¹ – tak
militarnie jak i psychologicznie. Pokazuje wrogom, ¿e ich najlepsze
jednostki nie s¹ w stanie sprostaæ okrêtom Klingonów, a tempo, w
jakim toczy siê tak prowadzona walka sprzyja przyzwyczajonym do
szybkich ataków Klingonom.

Sytuacja zmieni³a siê, gdy na arenie pojawi³o siê Imperium
Romulañskie, szczególnie gdy podnios³o siê po przegranej z
LudŸmi wojnie, oraz Federacja. Romulanie, dysponuj¹cy
maskowaniem oraz znakomitymi lekkimi jednostkami byli w
stanie broniæ siê i atakowaæ bez koniecznoœci stawiania czo³a
przeciwnikowi w otwartej walce. Ludzie dysponuj¹cy

pocz¹tkowo s³absz¹ technologi¹ mieli coœ, czego Klingonom
brakowa³o – doœwiadczenie w walce i znakomit¹ taktykê. W

walkach z takimi przeciwnikami Klingoni musieli z czasem
opracowaæ nowe strategie ataku i obrony.

Prze³om nadszed³, gdy w ramach sojuszu z Romulanami Klingoni uzyskali dostêp do urz¹dzeñ maskuj¹cych. By³y to
znacznie gorsze wersje ni¿ maskowanie romulañskie i a¿ do 2290 roku okrêty mo¿na by³o wykryæ w ten czy inny sposób bez

koniecznoœci u¿ywania wyspecjalizowanych urz¹dzeñ, jednak mo¿liwoœæ podkradania siê do wroga zmieni³a taktykê KSO. Od
tej chwili ich okrêty zaczê³y operowaæ w niewielkich grupkach b¹dŸ pojedynczo, atakuj¹c wroga z zaskoczenia i czêsto oddaj¹c

pierwsze strza³y, zanim ten zdo³a³ podnieœæ os³ony, przewa¿aj¹c tym samym szalê zwyciêstwa na swoj¹ stronê. Ukoronowaniem tej
taktyki mia³y byæ ataki z okrêtów zamaskowanych – jak to by³o widaæ w ST:VI, jednak niedoskona³oœci technologii sprawi³y, ¿e

wykorzystanie tej taktyki na d³u¿sz¹ metê by³o niemo¿liwe.
W chwili obecnej, gdy technologie wykrywania oraz czasy reakcji automatycznych systemów obronnych s¹ ju¿ bardzo

zaawansowane, wykorzystanie taktyki ataku z zaskoczenia staje siê niemo¿liwe. Okrêt nie zd¹¿y zdj¹æ maskowania i zaatakowaæ, zanim
automatyka nie podniesie os³on, dlatego KSO zaczyna powracaæ do pierwszego sposobu walki – ataku czo³owego, z wielk¹ si³¹ i

obliczonego na pokonanie przeciwnika zanim ten zd¹¿y zewrzeæ szeregi. Szczególnie dobrze widaæ to podczas akcji odbijania DS9, gdzie
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okrêty klingoñskie atakuj¹ szerok¹ ³aw¹ ostrzeliwuj¹c najciê¿sze jednostki przeciwnika i pr¹c w ich formacjê w zasadzie bez jakichkolwiek
manewrów. Jak pokaza³a ta bitwa, okaza³o siê to bardzo skuteczn¹ taktyk¹, jednak wg mnie wy³¹cznie dlatego, ¿e okrêty Dominium zajête
by³y walk¹ z okrêtami Federacji i po prostu nie mia³y czasu na skuteczn¹ reakcjê.
Pierwszy kontakt

Pierwszy kontakt w wykonaniu KSO mieliœmy okazjê podziwiaæ tylko raz – w ST:I. Tam trzy okrêty KSO przechwyci³y V’gera.
Pierwszym rozkazem jaki wyda³ klingoñski dowódca, by³o przyjrzenie siê chmurze energii. Jednak sposób wykonania by³ doœæ ciekawy
– mianowicie odpalenie w V’gera torped. Bior¹c pod uwagê dzia³ania Klingonów w „Enterprise” jest to najprawdopodobniej
standardowa procedura w przypadku „Pierwszego kontaktu”. Czy jest to pozosta³oœæ po czasach, gdy Klingoni mieli przewagê
militarn¹ nad wiêkszoœci¹ s¹siadów, czy te¿ po prostu taka jest natura tej wojowniczej rasy – nie wiadomo.

Liczebnoœæ flot w Star Treku, mo¿e poza flot¹ Borg, jest wielk¹ niewiadom¹. Niemniej jednak mo¿na z pewnych przes³anek
wywnioskowaæ jak¹ liczb¹ okrêtów dysponuje KSO. Najbardziej wyraŸn¹ przes³ank¹ jest liczba 1500 okrêtów, wymieniona
przez Martoka jako liczba okrêtów mog¹cych zacz¹æ wi¹zaæ walk¹ si³y Dominium, podczas gdy okrêty Federacji i Romulan
przygotowywano by do walki z broni¹ Breenów. Wiadomo wiêc, ¿e flota Klingonów liczy co najmniej 1500 okrêtów. Poniewa¿
nawet w takiej sytuacji oddelegowanie wszystkich okrêtów na front by³oby g³upot¹, do ogólnej liczby okrêtów mo¿na dodaæ
oko³o 500 pozostawionych jako ochrona wa¿niejszych planet oraz eskorta konwojów. To daje oko³o 2000 okrêtów w
szczytowym okresie walk z Dominium. Poniewa¿ przez pewien czas Klingoni samotnie stawiali czo³a si³om Dominium, ich
straty z pewnoœci¹ by³y wiêksze ni¿ u pozosta³ych sojuszników, nawet bior¹c poprawkê na fakt, ¿e Dominium by³o
wówczas w znacznej mierze zajête t³umieniem buntów Kardasjan. Bior¹c pod uwagê liczbê wczeœniejszych strat
Federacji, oraz (co tu du¿o mówiæ) g³upi¹ taktykê jak¹ forsowa³ kanclerz Gowron przez wiêkszoœæ wojny, szacujê
³¹czne straty klingoñskie na oko³o 2/3 wszystkich si³. 2/3 z 2000 okrêtów to oko³o 1300 maszyn, wiêc tu¿ po wojnie,

klingoñska flota liczy³aby oko³o 700-1000 okrêtów liniowych, z czego oko³o 70-80% stanowi³yby maszyny takie jak D-12 i
K’T’Inga.

Pozostaje problem liczebnoœci floty klingoñskiej przed rozpoczêciem wojny. Zak³adaj¹c ¿e do drugiej bitwy o uk³ad
Chin’toka straty Klingonów by³y podobne do Federacyjnych (czyli 30-50% okrêtów, wnioskuj¹c ze strat w bitwie o Cardassia

Prime) , si³y KSO przed wybuchem wojny liczy³yby oko³o 3000-6000 okrêtów, z czego oko³o 70% stanowi³yby okrêty klasy D-
12 oraz K’T’Inga.

W chwili obecnej (2379r.) zak³adaj¹c, ¿e KSO pozostawa³o przez co oko³o rok na wojennym poziomie produkcji okrêtów,
liczebnoœæ floty powinna siêgn¹æ oko³o 1500-2000 okrêtów. Mniej wiêcej po³owê stawi¹ nowoczesne okrêty takie jak Vor’Cha, B’rel

czy BoP-y w wersji Rotarran.

Klingoñskie Si³y Obronne z pewnoœci¹ s¹ si³¹, z któr¹ nale¿y siê liczyæ. Przez wiele stuleci KSO pozostawa³o jedn¹ z
najpotê¿niejszych si³ kosmicznych w kwadrantach Alfa i Beta rozszerzaj¹c panowanie Klingonów za pomoc¹ si³y. Z ca³¹ pewnoœci¹ ma to

swoje dobre strony – setki lat walk wykszta³ci³y znakomit¹ tradycjê walk w przestrzeni oraz poczucie w³asnej si³y. Jednak cieniem zalega na
tym psychika klingoñskiej rasy nakazuj¹ca d¹¿yæ kapitanom okrêtów i ich za³ogom do osobistej chwa³y. Widaæ to znakomicie w taktyce walki

Liczebnoœæ

Podsumowanie
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Klingonów – czêsto chaotycznej i nie maj¹cej wiele wspólnego z czymœ, co Ludzie albo Romulanie nazwaliby walk¹. Tak¿e zasada
‘zwyciêstwo albo œmieræ’ sprawia, ¿e Klingoni czêsto walcz¹ do koñca w bitwach, w których ka¿da inna rasa wycofa³aby siê, aby zaatakowaæ
przeciwnika innego dnia z dogodniejszej pozycji. Takie podejœcie sprawia, ¿e KSO ma reputacjê nieustraszonego przeciwnika, a
jednoczeœnie sprawia, ¿e ponosi ona straty niewspó³mierne do rezultatów.

Czy nale¿y szanowaæ KSO? Tak. Czy nale¿y siê go obawiaæ? Nie. Federacja, Romulanie, Breenowie, Tzenketi góruj¹ nad Klingonami
albo liczebnoœci¹, albo technologi¹ czy taktyk¹. Wiêkszoœæ pozosta³ych ras natomiast le¿y poza zasiêgiem Imperium.

¯ród³a: ST:I-VII, ST:TNG, ST:VOY, ST:DS9, ST:ENT, ST:DS9 – Technical Manual,
http://www.ex-astris-scientia.org/, http://www.memory-alpha.org/en/index.php/Main_Page

Jerzy ‘Zarathos’ Jab³oñski
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Honor wed³ug Klingona...
Honor... s³owo to zdaje siê byæ zapisane w naszym kodzie genetycznym. Od pokoleñ jest to jedna z podstawowych wartoœci,
do jakich odwo³uj¹ siê i odwo³ywali patrioci z naszego kraju.

Nasza kultura sprawi³a, i¿ pod pojêciem osoby honorowej widzimy d¿entelmena/szlachcica/rycerza, zawsze maj¹cego
nienaganne maniery, opanowanego i spiesz¹cego z pomoc¹ ka¿demu w opresji. Czy Klingoni tacy s¹? Nie... Klingoni s¹
ludem gwa³townym, daj¹cym siê ponieœæ emocjom, mœciwym i okrutnym, kiedy potrzeba. A mimo to nie mo¿na ich
nazwaæ niehonorowymi, nawet wed³ug naszych standardów. Nale¿y jednak szukaæ w nich cechy. Nie zaœ
wszystkich innych, jakie do niej do³¹czamy.

W artykule tym przeœledzimy spor¹ czêœæ pojawieñ siê tej wspania³ej rasy na ³amach odcinków kolejnych seriali i
przeanalizujemy ich zachowanie, aby dowieœæ, i¿ wbrew temu, co wielu przeciwników Klingonów mo¿e twierdziæ,
ich poczucie honoru nie jest tylko fasad¹.

Jako, ¿e 'prawda mówi za siebie', doœæ rzadko odwo³amy siê do czysto honorowych zachowañ tej rasy,
skupimy siê za to na wyjaœnieniu tego, co zdaniem wielu przeczy honorowoœci tej rasy...

Gdybyœcie musieli wybraæ najbardziej niehonorow¹ rzecz, jak¹ mo¿na zrobiæ, na co pad³by wasz wybór? Mój
na zdradê. Zdrajca to ktoœ perfidny, œwiadomie wykorzystuj¹cy Twoje zaufanie, aby doprowadziæ Ciê do zguby.

Mówi¹c krótko: to osoba zdecydowanie niehonorowa. Mo¿na œmia³o powiedzieæ, i¿ u Klingonów zdrady siê nie
uœwiadczy. Nie spotkaliœmy w ¿adnym odcinku przypadku, aby Klingoni zostawili towarzysza na pastwê losu. W

odcinku TNG 5x17 The Outcast porucznik Worf jest gotów poœwiêciæ ca³¹ swoj¹ karierê w Gwiezdnej Flocie udaj¹c
siê na nieautoryzowan¹ misjê z komandorem Rikerem, gdy¿ jak mówi: klingoñski wojownik nie pozwala przyjacielowi

samotnie stawiaæ czo³a niebezpieczeñstwu. Klingoni równie¿ nigdy nie odmówili pomocy sojusznikom, czy ich
zaatakowali. Dodatkowo nienawiœæ, jak¹ Klingoni ¿ywi¹ do Romulan pojawi³a siê po tym jak zaatakowali oni Imperium

nadal deklaruj¹c siê jego sojusznikami. Doskona³ym dowodem na to s¹ s³owa Worfa z odcinka TNG 1x26 The Neutral
Zone: zostaliœmy zaatakowani przez Romulan w momencie, gdy oficjalnie nadal pozostawali naszymi sojusznikami. Nie

maj¹ honoru.

Jasno widaæ z tego, i¿ dla Klingonów zdrada jest równie niehonorowa jak dla nas.

tej
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Nastêpnymi przyk³adami niehonorowych zachowañ, jakie przychodz¹ mi do g³owy, s¹: branie zak³adników oraz zadawanie ciosu
w plecy. Oba te zachowania s¹ dla nas w oczywisty sposób niehonorowe i dla Klingonów równie¿. Pierwszego twierdzenia
dowodz¹ s³owa Worfa z odcinka TNG 1x20 Hearth od Glory. Kiedy Tasha Yar stwierdzi³a i¿ mog³o byæ nieprzyjemnie. Worf spyta³
j¹ „Czemu ?”, na co Szefowa Ochrony odpar³a wyjaœniaj¹co, ¿e przecie¿ jeden z Klingonów, których mieli aresztowaæ trzyma³
na rêkach ma³¹ dziewczynkê, jakby chcia³ u¿yæ jej jako zak³adniczki... na co Worf jej przerywa mówi¹c, i¿ klingoñski wojownik
nie zrobi³by czegoœ takiego. Jest to chyba jasnym dowodem na to, i¿ Klingoni nie bior¹ zak³adników. Ale...No w³aœnie.
Zapewne wielu z Was widzia³o film Star Trek III: The Search for Spock, w którym Kruge bierze na zak³adników dwoje
naukowców Federacji i volkañskie dziecko. Wiêc jak to jest?

Aby odpowiedzieæ na to pytanie potrzeba przyjrzeæ siê sytuacji, w jakiej dziej¹ siê oba przyk³ady oraz o co chodzi w nich
Klingonom. W TNG obaj wojownicy s¹ wygnañcami. Odeszli z Imperium, w którym od kilkunastu lat panuje pokój
(owszem s¹ drobne utarczki z Romulanami, wsparcie Gwiezdnej Floty w wojnie z cardassianami, ale niema ju¿
wielkiej wrogoœci ze wszystkimi na oko³o). Nie odpowiadali za nic za wyj¹tkiem samych siebie i tylko siebie mogli
chroniæ bior¹c zak³adnika. To, jak widaæ z owego odcinka jest dla nich, tak jak i dla nas, niegodne.

Natomiast w ST III sytuacja wygl¹da zgo³a odmiennie: Imperium jest otoczone przez ¿¹dnych klingoñskiej krwi
wrogów, czekaj¹cych tylko na okazjê, aby rzuciæ siê na jego tereny nios¹c œmieræ i zniszczenie. I w³aœnie w tym
momencie Federacja - zajad³y i zdeklarowany wróg Klingonów od ponad 100 lat tworzy w istocie (pomimo
tony deklaracji i pó³torej tony nazw oraz szczytnych celów) broñ masowej zag³ady zdoln¹ jednym strza³em
wymazaæ populacjê ca³ej planety. Ju¿ nie trzeba by³o przysy³aæ ca³ej grupy okrêtów, aby wysterylizowa³y
planetê: teraz wystarczy³ jeden, który wyskoczy³ z Warp/zdj¹³ kamufla¿, wystrzeli³ i od razu wskoczy³ z

powrotem/ponownie siê zakamuflowa³. Torpeda Genesis sama dolecia³aby do planety i wymaza³a ca³e ¿ycie
na jej powierzchni. Kruge dowiedzia³ siê o tym i postanowi³ poœwiêciæ wszystko co bêdzie potrzeba aby uchroniæ

przed ta broni¹ Imperium, lub wyposa¿yæ je w ni¹ w celu utrzymania równowagi strachu. W tym celu najpierw
poœwiêci³ kobietê, która kocha³ (a nale¿y wiedzieæ, i¿ wiêzy emocjonalne, a zw³aszcza mi³osne s¹ u Klingonów o

wiele silniejsze ni¿ u ludzi), aby nie by³o nawet cienia szansy i¿ wiedza o Genezis trafi w rêce innych wrogów
Klingonów. PóŸniej zaœ wiedzia³, i¿ ma do dyspozycji tylko jeden okrêt i 11 cz³onków za³ogi przeciwko ca³ej Gwiezdnej

Flocie. A stawkê wiêcej ni¿ wielk¹. Poœwiêci³ wiêc to, co mia³ najdro¿szego, czyli swój Honor, gdy¿ by³ to jedyny sposób,
aby zdobyæ potrzebne informacje. Wiedzia³, i¿ w Imperium z tego powodu zapewne nikt nie powita go z otwartymi

ramionami, niektórzy bêd¹ nim gardziæ a jeszcze inni wyœmiej¹. Ale Poœwiêcenie i Obowi¹zek s¹ dla klingoñskiego
wojownika równie wa¿ne jak Honor.Anajwiêkszy Obowi¹zek jest wobec Imperium.

Atakowanie od ty³u...Tutaj nasze i klingoñskie pojêcie honoru lekko siê ró¿ni¹. Dla nich bowiem plecy s¹ po prostu czêœci¹ cia³a,
w walce tak samo 'równoprawna' jak rêce, brzuch czy g³owa. Jeœli nie potrafi³eœ ich w starciu ochroniæ znaczy to, i¿ twój trening by³
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wadliwy i sam jesteœ winien, przegranej. Jednak zasadê tê stosuje siê tylko do ju¿ trwaj¹cej walki. Pierwszy atak nigdy nie
nastêpuje z zaskoczenia. Nawet zamachowcy pokazuj¹ siê najpierw swojej ofierze daj¹c jej moment na przygotowanie siê do
walki. A jakby (jak niektórzy sugeruj¹) chodzi³o jedynie o zabicie celu, to w t³umie wystarczy³oby dŸgn¹æ ofiarê nas¹czonym
trucizn¹ sztyletem i by³o by po wszystkim. To jednak w³aœnie Honor nakazuje Klingonom podj¹æ walkê z wrogiem, nie zaœ go
zar¿n¹æ. Tak wiêc po dok³adnym przyjrzeniu siê mo¿na ujrzeæ, i¿ równie¿ tutaj nasze i klingoñskie pojêcia honoru s¹ ca³kiem
podobne.

Honorowa walka. Popularne przys³owie mówi: 'Jeœli Klingon nie walczy, to nie oddycha'. Mentalnoœæ tej rasy we wszystkim
zak³ada konflikt, walkê i bitwê. Klingoni nie walcz¹ jednak po to, aby przelaæ krew, ale aby wzmocniæ ducha.A to wymaga
niejako 'ograniczenia' potyczki nakazami honoru. Dla Klingonów tylko Honor jest buforem miêdzy bitw¹ a bezmyœln¹
jatk¹. Jak ju¿ wspomniano wczeœniej, jedn¹ z zasad takich walk jest to, i¿ pierwszy cios nie mo¿e zostaæ zadany
znienacka. Inne nie dopuszczaj¹, aby w tradycyjnym pojedynku bra³o udzia³ wiêcej ni¿ dwóch oponentów, czy aby na
przyk³ad jeden z nich wyj¹³ nagle dezruptor i zastrzeli³ przeciwnika. Tak samo nie do pomyœlenia jest stosowanie
trucizny czy innych praktyk, jakie my sami uznalibyœmy za niegodne. Z tego te¿ powodu pojedynki Klingonów s¹
doœæ podobne do opisywanych w powieœciach historycznych pojedynków polskiej szlachty czy rycerstwa.
Ró¿nica polega na tym, i¿ jeœli stracisz broñ to sam jesteœ sobie winien i przeciwnik Ciê pokona (co wcale nie jest
równoznaczne z tym ¿e zabije). Nim stan¹³eœ do walki, mog³eœ siê bardziej przy³o¿yæ do treningu.

Sytuacja wygl¹da diametralnie inaczej w konfrontacji miêdzy okrêtami. Wiele osób postrzega to równie¿
jako walkê 1 na 1, jednak jest to b³êdne. Ka¿dy okrêt ma kilkanaœcie do kilku tysiêcy osób za³ogi, tak wiêc jest
oddzia³em lub nawet armi¹. A armia sama musi zadbaæ o swoje bezpieczeñstwo, wystawianie wart, wys³anie

patroli i utrzymywanie czêœci stanu w gotowoœci bojowej. Jeœli czegoœ nie dopilnuje to jest to równoznaczne z
nie przy³o¿eniem siê do treningów u konkretnej osoby. Mówi¹c, wiêc krótko ka¿dy okrêt musi byæ przygotowany

na przyjêcie pierwszego uderzenia, tak jak ka¿da armia na nag³y podjazd przeciwnika. Jeœli tego nie przygotuje to
sama jest odpowiedzialna za swoj¹ klêskê. Zadaniem Honoru nie jest ochranianie g³upców.

Zamachy. No w³aœnie, wspomnia³em ju¿ o nich w tym artykule i zapewne wiele osób zastanawia siê jak zamachy i
zamachowcy mog¹ istnieæ w honorowym spo³eczeñstwie? Otó¿ jest to spowodowane mentalnoœci¹ i wierzeniami

Klingonów. Umrzeæ w walce to zaszczytny i najlepszy mo¿liwy sposób na odejœcie z tego œwiata, porównywalny ze
œmierci¹ na posterunku. Zamachowiec zapewnia t¹ mo¿liwoœæ. Staje on z ofiar¹ (a raczej staj¹, gdy¿ to, ¿e zamachowców

jest wiêcej ni¿ jeden jest jedyn¹ ró¿nic¹ oddzielaj¹c¹ zamach od zwyk³ego pojedynku) do walki, u¿ywaj¹c specjalnego no¿a,
bêd¹cego niejako znakiem cechowym jego profesji. W³aœnie po to, aby zapewniæ jak najbardziej honorow¹ walkê

zamachowcy nie stosuj¹ dezruptorów ani karabinów snajperskich. Dlatego profesja zabójcy jest w Imperium bardzo
powa¿ana, zaœ zemsta za zamach jest skierowana nie tyle w samego zamachowca, co w zleceniodawcê.
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Zemsta. Zemsta jest jedn¹ z rzeczy, które wielu osobom, w tym mnie, nieodparcie wi¹¿¹ siê z honorem. Jeœli zostanie on
zhañbiony - wymaga to zemsty. Pojêcie to przewija siê przez nasz¹ historiê od wieków. Od œredniowiecza a jak historycy snuj¹
przypuszczenia - od czasów przed chrzeœcijañskich - do 20'lecia miêdzywojennego w³¹cznie w Polsce odbywa³y siê pojedynki
maj¹ce na celu przywrócenie utraconego lub nadszarpniêtego honoru. Klingoni postêpuj¹ tak samo. W dodatku prawo zemsty
maj¹ nawet osoby odsuniête poza nawias spo³eczny, jeœli tylko maj¹ po temu odpowiednio wa¿ny powód. Najlepszym tego
dowodem jest to, i¿ nawet tak niehonorowy pies jak Duras nie odmówi³ wygnanemu z Imperium Worfowi pojedynku, kiedy
porucznik przyby³ pomœciæ swoj¹ kobietê (zosta³o to pokazane w TNG 4x07 Reunion). Dla obu to zachowanie by³o nie tylko
jak najbardziej poprawne, by³o w³aœciwe. Fakt, i¿ inni Klingoni w Imperium, nawet ci wspieraj¹cy wtedy Durasa, nie mieli
¿adnych obiekcji jest dowiedziony przez to, i¿ wszyscy zaakceptowali wyzwanie i uznali sprawê za zamkniêta, mimo i¿
Worf by³ wygnañcem, czyli kimœ praktycznie bez ¿adnych praw i przywilejów.

S³ownoœæ i prawdomównoœæ. Te dwie cechy równie¿ kojarz¹ siê nam z honorem. Funkcjonuje nawet zwrot: s³owo
honoru. Równie¿ te kwestie Klingoni postrzegaj¹ podobnie. Kligoñski wojownik daje s³owo rzadko, jednak jeœli to
zrobi, to go dotrzyma, choæby mia³ przy tym zgin¹æ. Jest to na tyle silne u tej rasy, i¿ s³owo dane przez klingoñskiego
jeñca przekona³o kiedyœ nawet nienawidz¹cych ich Romulan, zaœ po tym jak w odcinku TNG 6x17 Birthright II
Worf daje s³owo wojownika i¿ nie bêdzie próbowa³ uciec zostaje wypuszczony z oœrodka w którym by³ wiêziony.
Co wiêcej, Klingon który pozwala mu opuœciæ ów kompleks (przypomnijmy i¿ Worf chcia³ iœæ na polowanie)
ka¿e towarzysz¹cej porucznikowi osobie pobraæ broñ i jeœli Worf z³amie s³owo i spróbuje uciec - ma zgin¹æ.
Zwa¿ywszy, i¿ przy poprzedniej próbie ucieczki jedynie próbowali go z³apaæ, dochodzimy do wniosku, ¿e
teraz Worf ewentualnie zap³aci ¿yciem nie za ucieczkê, ale za z³amanie s³owa. Innym dowodem na to jest
jedna z klingoñskich przypowieœci mówi¹ca o tym, jak Kahless œciga³ swojego brata, a potem walczy³ z nim

przez 12 dni i 12 nocy tylko dlatego, i¿ jego brat z³ama³ s³owo okrywaj¹c tym samym swoja rodzinê hañb¹.

Z prawdomównoœci¹ jest tak samo. W odcinku TNG 5x10 New Ground Worf poucza swojego syna Alexandra, i¿
Klingoni nie k³ami¹ gdy¿ k³amstwo jest oznak¹ tchórzostwa i przynosi dyshonor. Czyli tak samo jak i w naszym

pojêciu honoru. Tylko...jak w takim razie wyjaœniæ zachowanie Kanclerza i innych cz³onków Wysokiej Rady z odcinka
TNG 3x17 Sins of the Father, gdzie mimo i¿ doskonale wiedz¹ i¿ to nie Mogh by³ zdrajca to w³aœnie jego o zdradê

oskar¿aj¹, czyli zwyczajnie k³ami¹? Przez d³ugi czas nie zna³em odpowiedzi na to pytanie, za wyj¹tkiem zwyk³ego
uznania cz³onków rady i Kanclerza K'mpecka za pozbawionych honoru p'taH. Jakiœ czas temu jednak Jakub 'Q'baH' <>

wyjaœni³ mi jak bardzo by³em w b³êdzie. Rz¹d pañstwa odpowiada przede wszystkim za ca³e pañstwo! Jego Obowi¹zkiem
jest je chroniæ, pilnowaæ, aby nie pogr¹¿y³o siê w anarchii. Dlatego cz³onkowie rady jak i K'mpec dokonuj¹ tego samego

rodzaju poœwiêcenia, jakiego blisko wiek wczeœniej dokona³ Kruge. Poœwiêcaj¹ swój w³asny honor po to, aby ocaliæ Imperium.
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No dobrze, wielu z Was zapyta pewnie jednak, co z Moghiem i jego rodzin¹ która równie¿ musia³a przez to ucierpieæ. Otó¿ Worf
zrozumia³ powody postêpowania Rady i sam przyj¹³ na siebie ten dyshonor oraz wygnanie (czym wyraŸnie zyska³ uznanie tak w
oczach K'mpecka jak i póŸniej Gawrona choæ nie mogli tego pokazaæ publicznie). To, co teraz napiszê, nie ma potwierdzenia w
odcinkach, jednak przypuszczam, i¿ Wysoka Rada i Kanclerz zamierzali po cichu os³abiæ pozycje rodziny Durasa i kiedy
ujawnienie prawdy nie bêdzie ju¿ grozi³o wojn¹ domow¹, przedstawiæ wszystkie fakty takimi, jakie w istocie by³y oraz
przywróciæ prawa i honor rodowi Mogha. Niejakim dowodem na to, i¿ te przypuszczenia s¹ s³uszne, mog¹ byæ s³owa Picarda
wypowiedziana do Kurna, brata Worfa: prawdziwa historia waszego ojca musi zostaæ kiedyœ ujawniona...Nie zapominaj o
tym, nie pozwól swoim dzieciom o tym zapomnieæ.

W ostatnim zagadnieniu chcia³bym poruszyæ sprawê, która podobnie jak zemsta, zamachy i pojedynki zosta³a
poruszona ju¿ wczeœniej. Mianowicie chodzi o niehonorowych Klingonów, takich jak Duras i ca³y jego ród. Z tego co
napisa³em, mo¿na by wywnioskowaæ i¿ ka¿dy Klingon to chodz¹ca pos¹gowa postaæ, w pe³ni i idealnie oddaj¹ca
wartoœci tej rasy. Tak jednak nie jest. Nie ma spo³ecznoœci idealnej, nie ma rasy bez czarnych owiec. Zdarzaj¹ siê,
wiêc wœród Klingonów zdrajcy, tchórze, i osoby niehonorowe. Jednak jest to ma³y u³amek dewiantów (choæ
przeciwnicy tej rasy powo³uj¹ siê wy³¹cznie na nich jako na przedstawicieli wszystkich Klingonów). W³aœciwie
rzecz ujmuj¹c Duras i jego rodzina to klingoñski Hitler oraz jego najbli¿si wspó³pracownicy. Nie mo¿na oceniaæ
wszystkich Klingonów na podstawie postêpowania tego rodu, tak samo jak nie mo¿na oceniaæ wszystkich
ludzi na podstawie analizy poczynañ najbardziej zbrodniczych nazistów.

Podsumowuj¹c: klingoñskie pojêcie honoru nie jest identyczne z tym jak my je postrzegamy, s¹ miêdzy nimi
drobne ró¿nice, jednak mo¿na je porównaæ do ró¿nic miêdzy dwoma mieczami wykonanymi z tego samego

wzoru przez doskona³ego mistrza. S¹ one minimalne i klingoñski wojownik mo¿e byæ w naszym rozumieniu tak
samo honorowy jak honorowy cz³owiek zostanie doceniony i zrozumiany wœród Klingonów.

Autor: Grzegorz 'Coen (skowyra@poczta.onet.pl)' Skowyra
Korekta: Marek 'Wolf (drow_wolf@tlen.pl )' Go³êbiewski
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Recenzja

Klingon Academy

Pojawienie siê recenzji tej gry w numerze
poœwiêconym Klingonom nie jest raczej ¿adn¹
niespodziank¹. Star Trek: Klingon Academy, bo
o tej grze mowa, w przeciwieñstwie do
wiêkszoœci innych, jest poœwiêcona w ca³oœci
rasie Klingonów. Jest to sequel Starfleet
Academy, w której przysz³o nam dowodziæ
okrêtem Gwiezdnej Floty. Tym razem role siê
odwracaj¹ i to m.in. z Federacj¹ przyjdzie
nam toczyæ bitwy.

Gra zosta³a wydana w 2000 roku przez
Interplay, a stworzona przez 14° East.
Wcielamy siê w postaæ m³odego
klingoñskiego oficera Torleka wybranego
do Akademii, gdzie szkoleni s¹ najlepsi

przyszli kapitanowie. Naszym instruktorem
bêdzie sam Genera³ Chang z ST: VI. Akcja

ma miejsce nied³ugo przed wydarzeniami z
tego w³aœnie filmu. Sama gra jest okraszona

licznymi wstawkami, które tworz¹ w sumie 90
minut filmu. Nie bêdê jednak zdradza³ fabu³y,

najlepiej jak sami zagracie.

W przeciwieñstwie do swojego poprzednika, w
Klingon Academy walka du¿ych okrêtów zosta³a

lepiej odwzorowana. W Starfleet Academy okrêty
porusza³y siê niczym myœliwce, a sama gra by³a

bardziej arcade’owa. W KA ten b³¹d zosta³
naprawiony, tote¿ otrzymujemy prawdziwy

symulator walk potê¿nych okrêtów kosmicznych. Aby
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by³o jeszcze przyjemniej, nie jest to zwyk³a m³ócka. W gotowoœci mamy 9 stanowisk operacyjnych, przez
które wydajemy rozkazy: maszynownia, ster, komunikacja, ochrona, stanowisko medyczne, naukowe,
uzbrojenie, cel oraz tzw. ‘station’. Pod ka¿dym z nich mamy niewielkie drzewko opcji do wyboru, jednak w
sumie jest tego sporo. Pod tym wzglêdem gra jest bardziej zaawansowana ni¿ rozreklamowany Bridge
Commander i spoœród gier trekowych w³aœnie Klingon Academy nazwa³bym najlepszym symulatorem
statku kosmicznego.

Gra podzielona jest na misje, wszystkie zró¿nicowane, interesuj¹ce, z zadziwiaj¹cymi zwrotami akcji
b¹dŸ opcj¹ wyboru dalszej drogi. Jest ich dosyæ du¿o i s¹ ca³kiem d³ugie, dziêki czemu gra nie
zakoñczy siê po kilku godzinach. Kolejnym atutem jest opcja Skirmish, w której mo¿emy
stoczyæ walkê ka¿dym wystêpuj¹cym w grze okrêtem. Sami wybieramy sobie flotê,
przeciwników oraz pole bitwy. Dodajmy do tego opcje multiplayer i mamy kilka dni/tygodni
wyjêtych z kalendarza. W trybie kampanii na naszej drodze spotkamy statki ró¿nych ras
TOS. Przede wszystkim bêdzie to Federacja, ale napotkamy tak¿e Romulan, Gornów oraz
dwie nowe rasy.

Klingon Academy jest okraszony bardzo ³adn¹ grafik¹. Jak na grê prawie piêcioletni¹,
nadal trzyma ona poziom. Rozb³yski i wybuchy s¹ bardzo ³adne i efektowne. Modele
okrêtów piêknie odwzorowane, z zawartymi wieloma szczegó³ami. Na brawa zas³uguje
tak¿e model zniszczeñ! Na okrêcie, który otrzyma bezpoœrednie trafienie z torpedy w
nieos³oniêty kad³ub, powstanie wyrwa dok³adnie w miejscu uderzenia. Nie bêdzie to
tak prymitywne jak w Bridge Commander, gdzie widzieliœmy w takim miejscu niby

szkielet okrêtu, jednak nic wiêcej. W KA jest to bardziej efektowne wizualnie - widzimy
zniszczone i p³on¹ce pok³ady. Sam okrêt po zniszczeniu zaczyna efektownie dryfowaæ,

widaæ liczne wybuchy. Mo¿e zaczynam popadaæ w zachwyt, ale jak na tamte czasy to
grafika œwietna.

Lecz czym¿e by³aby grafika bez oprawy audio. Ta natomiast to kolejna rewelacja! Tak
dobrej muzyki nie s³ysza³em chyba w ¿adnej trekowej grze. Nie jest to chyba klingoñska

opera, ale dosyæ mocna muzyka orkiestralna z po³¹czeniem
chórów. Po prostu cudo, to trzeba us³yszeæ. Inne efekty

dŸwiêkowe tak¿e prezentuj¹ siê bardzo dobrze. Strza³y z
fazerów mo¿e tylko trochê zbyt „gwizdowate”.

Na uwagê zas³uguje tak¿e samo wykonanie gry. Kosmos nie jest
pusty. W przeciwieñstwie do Bridge Commandera jest on

pe³niejszy. Na naszej drodze napotkamy ca³¹ masê planet,
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pierœcieni, gazowych gigantów, gwiazd, asteroidów, mg³awic czy
czarnych dziur. Wszystko w pewien sposób na nas oddzia³uje i
niejednokrotnie ogranicza, a zarazem daje jak¹œ przewagê. Tak wiêc
mo¿liwoœci manewru i wyboru taktyki mamy spore, przez co nie
musimy (a nawet nie powinniœmy) siê ograniczaæ do kr¹¿enia w kó³ko
ci¹gle strzelaj¹c do wrogiego okrêtu.
Ja tu same „och i ach” o tej grze. Ale czy gra ma jakieœ wady? No có¿...
mówi¹c szczerze to... niewiele ;>. Jedn¹ z nich mo¿e byæ problem z
uruchamianiem na niektórych systemach operacyjnych oraz
problemy z kompatybilnoœci¹. Gra ma ju¿ te kilka latek, wiêc

mo¿na wybaczyæ ten fakt. Jako inny minus mogê dodaæ trochê nieprecyzyjne sterowanie. Gdy
siedzimy wrogowi na ogonie, to musimy odpowiednio wyczuæ moment, w którym nale¿y
zwolniæ, w przeciwnym wypadku dalej bêdziemy obracaæ siê w danym kierunku. Ale dziêki
temu czuæ, ¿e s¹ to du¿e potê¿ne okrêty, a nie myœliwce. Jakoœ nie widzê w tej grze wiêcej
wad.

Podsumowuj¹c, Klingon Academy jest jedn¹ z lepszych trekowych pozycji, w
szczególnoœci symulatorów okrêtu. Bardzo dobra oprawa audiowizualna, ciekawa fabu³a,
du¿a iloœæ okrêtów i misji zapewni¹ nam naprawdê dobrze spêdzony czas. Grê jednak
mogê poleciæ tylko osobom, które lubi¹ tego typu rozgrywkê, tj. walki okrêtów.

- Oprawa audiowizualna - Œwietna muzyka
- Ciekawa fabu³a i wstawki filmowe

- Du¿a iloœæ misji i okrêtów

- Toporne sterowanie
- Problem z funkcjonowaniem na niektórych systemach

- Nie wszyscy lubi¹ taki gatunek gier

autor: S³awomir "T'Reker" Sorgowicki (slawek@trek.pl)

Ocena: 9

Plusy:

Minusy:
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Star Trek VI

The Undiscovered Country
Recenzja filmu

Jak mawia³ s³ynny re¿yser Alfred Hitchcock, film powinien zaczynaæ siê od
trzêsienia ziemi, a potem napiêcie powinno stopniowo rosn¹æ. Star Trek 6, jako
jeden z niewielu filmów z tej serii, spe³nia tê zasadê.

Film Star Trek 6: The Undiscovered Country („nieodkryta kraina” - b³êdnie
t³umaczone w Polsce jako „wojna o pokój”) opowiada historiê zawarcia paktu
Federacji z Imperium Klingoñskim. Historycznemu wydarzeniu próbuj¹ zapobiec
niektóre osoby zarówno po jednej, jak i po drugiej stronie. W ca³¹ aferê zostaje
równie¿ wmieszana za³oga USS Enterprise-A, która podczas swojej ostatniej
misji musi udowodniæ swoj¹ niewinnoœæ w sprawie podejrzenia o udzia³ w
zamachu.

Jak mo¿na siê domyœliæ, czas akcji zosta³ umieszczony w XXIII wieku,
wiêc jest to spotkanie ze znan¹ za³og¹ dowodzon¹ przez kapitana Kirka (w tej

roli William Shatner). Sk³adaj¹ siê na ni¹: kapitan Spock (Leonard Nimoy), doktor
McCoy (DeForest Kelley), kapitan Scott (James Doohan), komandor Checkov

(Walter Koenig) i komandor Uhura (Nichelle Nichols). Nowoœci¹ w tym filmie by³o
przeniesienie Hikaru Sulu (George Takei) na stanowisko dowódcy statku USS

Excelsior. Na jego miejsce do za³ogi Enterprise do³¹czy³a Wolkanka porucznik
Valeris, której rola okazuje siê w dalszej czêœci filmu du¿o wa¿niejsza ni¿ mo¿na

przypuszczaæ.

Akcja filmu jest wartka i sk³ada siê na logiczn¹ ca³oœæ. Zdarzaj¹ siê pewne
niekonsekwencje (np. Valeris cytuje tekst Kirka, który zosta³ przez niego wypowiedziany

podczas tajnego zebrania bez jej udzia³u), ale nie s¹ one ³atwo zauwa¿alne i niespecjalnie
przeszkadzaj¹ podczas ogl¹dania. Ju¿ pierwsze kadry (efektowy wybuch klingoñskiego

ksiê¿yca) zachêcaj¹ widza do wci¹gniêcia siê w fabu³ê. Mo¿na jednak na pocz¹tku odnieœæ
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wra¿enie, ¿e film jest przepe³niony scenami akcji, ale tak nie jest. Scenarzyœci doskonale wywa¿yli
sceny akcji (walki kosmiczne, bijatyki) z ciekaw¹ fabu³¹ (g³ównie w¹tki polityczne).

Aktorzy graj¹ dobrze. Wypowiadane przez nich kwestie sprawiaj¹ wra¿enie
autentycznych dialogów, co jest du¿¹ zalet¹ produkcji.

Klimatyczn¹ muzykê skomponowa³ Cliff Eidelman. Buduje ona doskonale napiêcie
podczas ogl¹dania filmu, staj¹c siê bardziej g³oœn¹ i dramatyczn¹ w kluczowych scenach i
bardziej cich¹ w momentach, w których akcja zwalnia. Od samego pocz¹tku filmu
widzowi towarzyszy jeden charakterystyczny i ³atwo wpadaj¹cy w ucho motyw
muzyczny, który jest powtarzany w wiêkszoœci scen.

Efekty specjalne zosta³y wykonane przez Industrial Light & Magic firmê znan¹
ze swojego dorobku i kunsztu („Gwiezdne Wojny”, filmy i seriale „Star Trek”). W
obecnych czasach Star Trek 6 nie prezentuje nowatorskich rozwi¹zañ w tej
dziedzinie, ale w latach, gdy zosta³ on wyprodukowany, efekty by³y na bardzo
wysokim poziomie.

Charakteryzatorom te¿ nale¿¹ siê gratulacje. Efekty ich pracy widaæ
najlepiej w scenie pokazuj¹cej koloniê karn¹ na Rura Pente, gdzie znajduje siê
mnóstwo obcych istot z wielu czêœci naszej Galaktyki.

Du¿¹ zalet¹ filmu, któr¹ na pewno doceni¹ osoby nie znaj¹ce
przedstawionego œwiata, jest brak jakiegokolwiek technobe³kotu, który jest

obecny w wielu trekowych produkcjach. Oczywiœcie, osoba nie ogl¹daj¹ca innych
filmów czy seriali Star Trek nie zrozumie w pe³ni fabu³y tego filmu, ale przynajmniej

brak niezrozumia³ych wypowiedzi u³atwi ogl¹danie.
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Star Trek 6 nie by³ wyœwietlany w polskich kinach ani nie emitowa³a go ¿adna ogólnie
dostêpna telewizja. Nie jest jednak trudno dostêpny, gdy¿ wystêpuje w wielu wypo¿yczalniach
kaset wideo.

Uwa¿am, ¿e w filmach najwa¿niejsza jest fabu³a. Star Trek 6 pokonuje w tej dziedzinie wiele
innych filmów z tej serii i jest jedn¹ z najlepszych produkcji spod znaku „gwiezdnej wêdrówki”.
Dlatego ten film polecam wszystkim.

Domko (comp_info@interia.pl)

wci¹gaj¹ca fabu³a; efekty specjalne; charakteryzacja; gra aktorska; muzyka.

kilka buraków.

Plusy:

Minusy:

Ocena koñcowa (1-10): 9

.
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OST Star Trek VI

The Undiscovered Country

Mo¿e siê wydawaæ dziwnym fakt, ¿e twórc¹ jednego z najlepszych soundtracków w historii treka nie jest wcale Jerry Goldsmith czy
równie znany i ceniony twórca muzyki filmowej James Horner, ale cz³owiek o ma³o znanym nazwisku - Cliff Eidelman, który oprócz tej
œcie¿ki dŸwiêkowej nie pokaza³ œwiatu zbyt wielu ciekawych tematów muzycznych. Muzyka do The Undiscovered country jest jego
najwiêkszym dzie³em, choæ trzeba przypomnieæ, ¿e póŸniej te¿ stworzy³ kilka dosyæ ciekawych kompozycji, m.in. muzykê do filmu
Columbus: The Discovery.Ale wróæmy do tematu jakim jest œcie¿ka dŸwiêkowa do szóstego z trekowych filmów.

Pierwsze wra¿enie, jakie mo¿na odnieœæ po przes³uchaniu p³yty: muzyka jest mroczna, dosyæ powolna, chwilami patetyczna,
motyw przewodni nie pojawia siê zbyt czêsto, sporo jest powtarzaj¹cych siê sekwencji dŸwiêków, pojawia siê chór... Gdy tylko
us³yszy siê ten chór, ju¿ wiadomo, ¿e p³yta bêdzie nieco inna ni¿ pozosta³e spod znaku ST. I rzeczywiœcie – nie ma tutaj tak
donoœnych i porywaj¹cych utworów jak s³ynny Main title Goldsmitha, brakuje te¿ jego liryki czy wspania³ych przejœæ od
pojedynczych instrumentów do potêgi ca³ej orkiestry... Mimo to warto poœwiêciæ trochê czasu, ¿eby „wgryŸæ siê” w
kompozycje Eidelmana, które po ka¿dym kolejnym przes³uchaniu sprawiaj¹ wra¿enie coraz lepszych, doskonalszych,
coraz bardziej do siebie pasuj¹...

P³ytê otwiera Overture – pocz¹tkowo s³yszymy g³ównie tr¹by i smyczki, które nios¹ nam ponury, ciê¿ko brzmi¹cy
utwór. Tutaj po raz pierwszy pojawia siê g³ówny motyw muzyczny ST6 oraz motyw, który bêdzie zwi¹zany ze

Spockiem. W Overture us³yszymy równie¿ chór, którego pojawienie siê nadaje muzyce g³êbi i podnios³oœci, stanowi¹c
pewn¹ odmianê po czysto instrumentalnych „produkcjach”, które prezentowali nam inni trekowi kompozytorzy. Wraz z

chórem w³¹cza siê ca³a orkiestra i utwór koñczy siê mocnym, choæ nieco urwanym akcentem.

Nastêpnie mamy mo¿liwoœæ pos³uchaæ dwóch niezbyt wyró¿niaj¹cych siê kompozycji: smutnego, znów opartego na
instrumentach smyczkowych i dêtych An incident oraz bêd¹cego jego przeciwieñstwem ¿ywego, niemal radosnego Clear all

moorings, rozpoczynaj¹cego siê weso³ym dŸwiêkiem tr¹bki, do której do³¹czaj¹ liryczne skrzypce i kolejne tworz¹ce t³o
instrumenty.

Ale ta chwila optymizmu nie trwa d³ugo, gdy¿ po chwili rozpoczyna siê Assasination, utwór bêd¹cy t³em muzycznym do sceny
zabójstwa kanclerza Gorkona, a równoczeœnie prawdziwa pere³ka – jedna z najwspanialszych kompozycji tego albumu. Muzyka od

spokojnej, nieco smutnej i przywo³uj¹cej zaprezentowany ju¿ wczeœniej motyw Spocka, stopniowo przechodzi do coraz g³oœniejszej,
gwa³towniejszej... Do s³yszanych na pocz¹tku instrumentów do³¹czaj¹ kolejne, kilkukrotnie zmienia siê rytm, a pod koniec, w

kulminacyjnym momencie oprócz ca³ej orkiestry s³yszymy równie¿ chór. Assasination to kwintesencja stylu jaki prezentuje w soundracku
do ST6 Cliff Eidelman, ten utwór to niemal ca³a p³yta w pigu³ce.

Nastêpuj¹cy po nim Surrender for peace to de facto przed³u¿enie tego, co s³yszymy w Assasination, utwór, który od donoœnych werbli
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stopniowo przechodzi do coraz ciszej graj¹cych, niemal hipnotycznych instrumentów smyczkowych. Ta cisza ma nas przygotowaæ na
spokojny, pe³en powagi utwór Death of Gorkon, w jakim oprócz przejmuj¹cych dŸwiêków kontrabasu i wiolonczeli pojawi siê dŸwiêk dzwonka
i rogu.
Du¿¹ zmianê nastroju niesie nastêpna kompozycja - Rura Penthe. Jej gwa³townoœæ, potê¿ne brzmienie, urywane niczym serie z karabinu
maszynowego dŸwiêki i marszowe werble wspaniale oddaj¹ klimat karnej kolonii, a w to wszystko wplecione s¹ jeszcze œwietne partie
chóru. PóŸniej nastêpuje lekkie uspokojenie i wyciszenie w nieco faluj¹cym, opartym o œcianê dŸwiêku tworzon¹ g³ównie przez skrzypce
Revealed. A po nim nastêpna zmiana klimatu w utworze Escape from Rura Penthe, który ³¹czy w sobie miarowe dŸwiêki i skrzypce z
Revealed z werblami i gwa³townoœci¹ s³yszanymi ju¿ w Rura Penthe. Jednak wiod¹cym instrumentem staje siê tu fortepian, który
buduje nastrój ca³ego utworu, w jakim spokojne, pe³ne wysokich dŸwiêków skrzypiec fragmenty przeplataj¹ siê z seriami
„przelatuj¹cych” dŸwiêków maj¹cych wprowadziæ niepokój. PóŸniej stopniowo do fortepianu i skrzypiec do³¹cza ca³a orkiestra,
tempo nieco zwalnia, muzyka rozlewa siê, wype³nia ca³¹ przestrzeñ, staje siê coraz potê¿niejsza, by na sam koniec znów
ucichn¹æ. To kolejny poAssasination wspania³y i rozbudowany epicki utwór na tej p³ycie.
Nastêpuj¹cy po nim Dining on ashes to krótka, liryczna,
spokojna impresja na instrumenty dête nawi¹zuj¹ca do
g³ównego motywu muzycznego filmu, która przechodzi
w rozbudowan¹ kompozycjê The battle for peace. To
wspania³a sekwencja muzyki bitewnej – nieco ponura,
groŸna, chwilami pe³na energii. Tutaj na tle stworzonej
przez skrzypce œciany dŸwiêku pojawiaj¹ siê
gwa³towne, wybuchowe odg³osy bêbnów i tr¹bek.
Ca³y utwór to powracaj¹ce fale g³oœnych dŸwiêków,
które pod koniec nabieraj¹ tempa galopu, który ginie

w dŸwiêku fanfar, ¿eby przejœæ w d³ugi, powolny,
cichn¹cy przejmuj¹cy ton...

Kolejne dwa utwory to podsumowanie i zakoñczenie
œcie¿ki dŸwiêkowej do The Undiscovered country.

Najpierw ¿ywy, lekki, pogodny, przypominaj¹cy g³ówny
motyw muzyczny, zdominowany przez tr¹bkê i

instrumenty smyczkowe Sign off, bêd¹cy t³em do sceny, w
której Kirk dokonuje ostatniego wpisu do Dziennika

kapitañskiego, a Enterprise powoli znika z naszego pola
widzenia. Gdy uwa¿nie ws³uchamy siê w ten utwór, mo¿emy

wychwyciæ fragmenty s³ynnego goldsmithowskiego Main title
z The Motion Picture. P³ytê zamyka Star Trek VI Suite –

kompozycja ³¹cz¹ca w sobie wszystkie najwa¿niejsze motywy
muzyczne z ca³ego filmu. Wykorzystuj¹c si³ê i mo¿liwoœci ca³ej
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orkiestry, chwilami ¿ywa i radosna, chwilami spokojna i nieco
rozlewna, czasem te¿ ponura i wprowadzaj¹ca niepokój, stanowi
wspania³e podsumowanie tego wszystkiego, co pojawi³o siê we
wczeœniejszych utworach. Suite koñczy siê narastaj¹c¹, coraz
g³oœniejsz¹ melodi¹, która zawiera w sobie g³ówny motyw
muzyczny ST6.
Czy warto kupiæ t¹ p³ytê? Je¿eli ktoœ jest zwolennikiem muzyki
lekkiej i prostej w odbiorze, to z pewnoœci¹ nie bêdzie mu ³atwo
przekonaæ siê do dzie³a Cliffa Eidelmana. To album mroczny,
chwilami bardzo ponury i nawet dosyæ ¿ywe, optymistyczne [eh,
ten trekowy duch ;-)] zakoñczenie nie jest w stanie tego zmieniæ.
Je¿eli jednak potraficie doceniæ piêkno wspania³ych sekwencji
muzyki bitewnej czy grozê ilustruj¹cych pobyt w kolonii karnej
dŸwiêków lub odg³osy smutnych rogów i dzwonków w scenie
œmierci Gorkona... to odpowiedŸ brzmi - tak, warto. Równie¿
jeœli chcecie us³yszeæ, jak wspaniale mo¿na zilustrowaæ
dobry film – te¿ warto. Choæ ta muzyka tak¿e bez filmu nic nie
traci.

Autor: Ma³gorzata "Gosiek" Kolek (gosia@trek.pl)
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Lista utworów:

01. Overture
02. Incident
03. Clear All Moorings
04. Assassination
05. Surrender for Peace
06. Death of Gorkon
07. Rura Penthe
08. Revealed
09. Escape from a Rura Penthe
10. Dining on Ashes
11. Battle for Peace
12. Sign Off
13. Star Trek VI Suite

S³ownik
klingoñsko - polski

Wybrane s³owa ze s³ownika klingoñsko-polskiego prezentujemy na stronach 50-55.

Do nauki i szerszego poznania jêzyka klingoñskiego zapraszamy
na strony Akademii DusaQ http://dusaq.klingons.eu.org/

http://dusaq.klingons.eu.org
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bach strza³
baHwI' kanonier
bang mi³oœæ
baS metal
batlh honor
be' kobieta
be'nal ¿ona
be'nI' siostra
begh deflektory
beH strzelba
bel przyjemnoœæ
beq za³oga, cz³onek za³ogi
betleH rodzaj broni rêcznej
bIghHa' wiêzienie
bIj kara
bIng obszar poni¿ej
bIQ'a' ocean
bIQ woda
bIQtIq rzeka
bo'DIj s¹d
bom pieœñ
boQ pomoc, wsparcie
boq sojusz
boQDu' adiutant
bortaS zemsta
botlh œrodek, centrum
bu' sier¿ant
burgh brzuch, ¿o³¹dek
buv klasyfikacja

cha'Hu' przedwczowaj
cha'leS pojutrze
cha'puj dilithium
cha'pujqut kryszka³ dilithium
cha torpedy
chab ciasto, placek
chaDvay' herc (jednostka czêstotliwoœci)
chal niebo

chamwI' technik
chaw' pozwolenie
chemvaH rodzaj zwierzêcia
chIrgh œwi¹tynia (budynek)
cho' dziedziczenie
chom barman
choS pó³mrok
chovnatlh okaz
chu'wI' spust (pistoletu)
chuch lód
chunDab meteoryt
chuq odleg³oœæ
chuQun szlachetnoœæ
chuS'ugh rodzaj instrumentu muzycznego
chut prawo (karne, cywilne...)
chuvmey resztki, och³apy
chuyDaH silniki odrzutowe

Da' kapral
DaHjaj dzisiaj
Daq miejsce
Dargh herbata
DaS but
DaSpu' ostroga
Daw' rewolucja
De' dane, informacje
De'wI' komputer
Deb dezercja
Degh ster
Degh medal, symbol, insygnia
DeghwI' sternik
DenIb Denebia (nazwa planety)
Dep istota (niehumanoidalna)
DeS rêka
DIb przywilej
DIch pewnoœæ
DIlyum trillium (materia³)
DIp rzeczownik
DIr skóra
DIS jaskinia

d

DIS rok (klingoñski)
DIvI' federacja
DIvI'may'Duj kr¹¿ownik bojowy federacji
Do prêdkoœæ
DoD zaznaczanie kierunku w koordynatach
Doghjey bezwarunkowa kapitulacja
Dol istota
Dom radan (surowy krysztal dilithium)
Dop strona (prawa, lewa)
DoS cel
Dotlh status
Doy'yuS Troyius (nazwa planety)
Du' farma
Dub plecy
DuH mo¿liwoœæ, opcja
Duj instynkty
Duj statek
DungluQ po³udnie
Dup strategia
DuSaQ szko³a
Duy'a' ambasador
Duy agent, emisariusz

ghar dyplomacja
ghargh typ robaka
gharwI' dyplomata
ghe'th'or piek³o
ghIgh naszyjnik
ghItlh manuskrypt
gho'Do prêdkoœæ podœwietlna
gho okr¹g
ghob etyka
ghoch cel (podró¿y)
ghojwI' student
ghol przeciwnik
ghom grupa
ghong nadu¿ywaæ
ghop rêka
ghopDap asteroid
ghoqwI' szpieg

g
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Hoqra' trikorder
HoS si³o, moc
HoSchem pole energetyczne
HotlhwI' skaner
Hov gwiazda
Hovtay' system gwiezdny
Hu' dnie temu
Hu zoo
Hub obrona
Hubbeq Si³y Obronne
Huch pieni¹dze
HuD góra, pagórek
Human cz³owiek

ja'chuq rytua³ dziedziczenia
jabbI'ID transmisja danych
jagh wróg
jaj dzieñ
jajlo' œwit
jan urz¹dzenie
jar miesi¹c (klingoñski)
jaw Pan (w³adca)
jech przebranie, kostium
jey podró¿nik
jIb w³osy (na g³owie)
jIH monitor
jogh kwadrant
jojlu' konsul
jol promieñ transportera
jolpa' przesy³ownia (pokój teleportera)
jonta' silnik
jonwI' in¿ynier
jorwI' materia³ wybuchowy
juH dom
juHqo' œwiat macierzysty
jup przyjaciel

la''a' komendant

j

l

la' dowódca
la'quv Najwy¿szy Dowódca
lagh chor¹¿y
lalDan religia
leng podró¿, wêdrówka
lengwI' wêdrowiec
leQ prze³¹cznik
leS dni od dzisiaj
leSSov przepowiednia
lInDab szpiegostwo, wywiad
lIy kometa
lo' taktyka
loch w¹sy
loD mê¿czyzna
loDHom ch³opiec
loDnal m¹¿
loDnI' brat
logh przestrzeñ, kosmos
lotlhwI' rebelia
luch sprzêt
lulIgh schronienie, azyl
lup sekunda
lupDujHom prom kosmiczny
(wahad³owiec)

lurDech tradycja
lurgh kierunek (w przestrzeni)
luSpet czarna dziura
lut opowieœæ

mab traktat (np. pokojowy)
maghwI' zdrajca
mang ¿o³nierz
mangghom armia
mangHom kadet
maS ksê¿yc
maSwov œwiat³o ksiê¿yca
matHa' strzelec

r

m

ghor powierzchnia (planety)
ghot osoba (humanoid)
ghu dziecko
ghuH zagro¿enie
ghum alarm
ghuv rekrut

HablI' komunikator (urz¹dzenie
przekazuj¹ce dane)
Hal Ÿród³o
HanDogh gondola (statku)
Hap materia
Haq chirurgia
Haqtaj skalpel
HaqwI' chirurg
HaSta wyœwietlacz
Hat temperatura
Hatlh wieœ
He kurs (podró¿y)
HeDon kurs równoleg³y
Hegh œmieræ
HeH krawêdŸ
Hergh medycyna
HerghwI' hyposprej
HeS przestêpstwo
HeSwI' kryminalista
HI' dyktator
HI'tuy dyktatura
HIch pistolet
HIchDal œluza powietrzna
HIp uniform
HIvDuj myœliwiec
Ho' z¹b
HoD kapitan
Hogh tydzieñ (klingoñski)
HoH zabijanie
Hol jêzyk (mowa)
Hom koœæ
Hong napêd impulsowy
Hoq ekspedycja

h
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nger teoria
ngoch polityka
ngong eksperyment
ngoq kod
ngoQ cel
nIch amunicja
nIH prawa strona
nIHwI' z³odziej
nIn paliwo
nIQ œniadanie
nItlh palec
nob dar
noch sensor
noH wojna
nol pogrzeb
nov obcy, z zagranicy
nubwI' poprzednik
nuch tchórz
nugh spo³eczeñstwo
nuH broñ
nuHHom ma³e uzbrojenie
nuHmey arsena³
nuj usta
nur godnoœæ
nuv osoba (humanoid)

pa' pokój, miejsce
pa' tam
pab gramatyka
pach pazur
pagh nic
paH uniwersytet
paq ksi¹¿ka
paQDI'norgh nauki
pat system
patlh ranga, stopieñ
pegh tajemnica
pem czas dnia
pemjep œrodek dnia
peng torpeda

p

peQ magnetyzm
pIgh ruiny
pIn'a' mistrz, pan
pIp krêgos³up
pIqaD klingoñski system zapisu
pIvghor napêd warp
pIvlob czynnik warp
po ranek
pogh blask
poH czas
poj analiza
pom biegunka
pong imiê
pop nagroda
porgh cia³o
poS lewa strona
potlh coœ wa¿nego
pov popo³udnie
pu' fazer
pu'beH strzelba fazerowa
pu'beq obs³uga fazerów
pu'DaH rz¹d fazerów (na statku)
pu'HIch pistolet fazerowy
puch toaleta (pomieszczenie)
pugh resztka
puH l¹d
pum oskar¿enie
puq dziecko
puqbe' córka
puqloD syn

Qa' rodzaj zwierzêcia
qa' duch
qa'vam Genesis
qab twarz
qach budynek
qaD wyzwanie
Qagh b³¹d
qagh robak (potrawa)
QaH pomoc

q

may' bitwa
may'Duj kr¹¿ownik bojowy
may'morgh szyk bojowy
meb goœæ
megh lunch
meH mostek (na statku)
mIch sektor, strefa
mID kolonia
mIn oko
mIr ³añcuch
moch zwierzchnik
mon stolica
mu'ghom s³ownik
mu'qaD kl¹twa, obraza
mu'tay' s³ownik
mu'tlhegh zdanie
much prezentacja
muD atmosfera, pogoda
mughato' mugato (rodzaj zwierzêcia)
mughwI' t³umacz
mung pocz¹tek, Ÿród³o
mut gatunek
muvtay inicjacja

nab plan
nach g³owa
nagh ska³a, kamieñ
nawlogh szwadron
ne' podoficer
neHmaH strefa neutralna
nejwI' sonda
nem lat od teraz
nenghep Wiek Dojrza³oœci
nentay Rytua³ Dojrza³oœci
ngan mieszkaniec
ngaq wsparcie
ngech dolina
ngeHbej kosmos
ngem las
ngeng jezioro

n
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qun historia
qup starszy
quprIp Rada Starszych
QuQ silnik
QuS spisek
qut kryszta³
qutluch rodzaj broni rêcznej
Quv koordynaty
quv honor

ra'ghomquv Wysokie Dowódctwo
ra'wI' dowódca
ram noc
ramjep pó³noc
rep godzina
retlh obszar obok
rewbe' obywatel
rI'Se' czêstotliwoœci wywo³awcze
rIHwI' energetyzer
rIp rada (organ w³adzy)
rIvSo' ambasada
ro'qegh'Iwchab krwawe ciasto rokeg
ro tu³ów
roghvaH populacja
roj pokój (nie-wojna)
rojHom zawieszenie broni
rojmab traktat pokojowy
rol broda
romuluSngan Romulanin
rop choroba
ropyaH ambulatorium
rugh antymateria
ruStay rytua³ ³¹czenia (ma³¿eñstwo)
ruv sprawiedliwoœæ

Sa' genera³
Saj zwierz¹tko domowe (ulubeniec)
San los

r

s

Saqghom grupa wypadowa
Se' czêstotliwoœæ (radiowa)
Segh rasa, typ, rodzaj
SeHlaw panel kontrolny
SIbDoH satelita
So'wI' urz¹dzenie maskuj¹ce
Sogh porucznik
Soj jedzenie
Som kad³ub
Somraw miêsieñ
SonchIy rytua³ œmierci (dla przywódcy)
Sor drzewo
SoS matka
SoSnI' babcia
Sotlaw' sygna³ wezwania o pomoc
Sov wiedza
Sun dyscyplina
Sup surowiec
Surchem pole si³owe
SuS wiatr
Sut ubranie
SuvwI' wojownik
Suy kupiec
SuyDuj statek kupiecki

ta' imperator
ta nagranie
tach bar
tagh p³uco
taj nó¿, sztylet
taQbang zmêczenie
tar trucizna
targh targ (zwierzê)
tay ceremonia, rytua³
tayqeq cywilizacja
tel skrzyd³o
tengchaH stacja kosmiczna
tep ³adunek
tepqengwI' transportowiec
tera' Ziemia (planeta)

t

qaH pan
qam stopa
qama' wiêzieñ
Qang kanclerz
Qapla' powodzenie
Qaw' zniszczenia
Qeb obr¹czka
qech pomys³
QeD nauka
QeDpIn oficer naukowy
Qel lekarz
qelI'qam kellicam (jednostka odleglosci)
QI'lop rodzaj œwiêta
QI'tomer Khitomer (nazwa planety)
QI'tu' Raj
qIb galaktyka
qIbHeS bariera galaktyczna
QIch mowa
qIgh skrót
QIH uszkodzenia
qIv kolano
qo' œwiat
Qo'noS Kronos (nazwa planety)
Qob niebezpieczeñstwo
qoch partner
Qogh rodzaj zwierzêcia
qogh pas
QonoS dziennik
QoQ muzyka
qoq robot
qorDu' rodzina
qoS urodziny
Qu' obowi¹zek, misja
Quch czo³o
qughDuj kr¹¿ownik
quHvaj ³upie¿
Quj gra
qul ogieñ
qum rz¹d
QumpIn oficer komunikacyjny
QumwI' komunikator (urz¹dzenie)
qumwI' gubernator



veqlargh diabe³, demon, Fek'lhr
verengan Ferengi
vergh dok
veS wojna
veSDuj statek bojowy
vetlh karaluch
vI' (dobre) strzelanie
vIj silnik odrzutowy
vIt prawda
voDleH imperator
vogh gdzieœ
voHDajbo' okup
vu'wI' zarz¹dca
vulqan Wolkan (planeta)
vulqangan Wolkan (osoba)
vutpa' kuchnia (okrêtowa)

wa'Hu' wczoraj
wa'leS jutro
wanI' zdarzenie, fenomen
waw' baza (wojskowa)
wem pogwa³cenie( np. przepisów)
wep kurtka, p³aszcz
weQ œwieczka
wIch mit
wIgh geniusz
wIy wyœwietlacz taktyczny
wo' imperium
woj promieniowanie
woQ w³adza (organ polityczny)
wot czasownik
wuS warga

ya oficer taktyczny
yab umys³, mózg
yagh organizm
yaH stanowisko pracy
yaS oficer

w

y

yav ziemia
yay zwyciêzca
yej zgromadzenie, rada
yejquv Wysoka Rada
yIH tryblit (gatunek)
yIn ¿ycie
yInroH oznaki ¿ycia
yIntagh system podtrzymywania ¿ycia
yIvbeH tunika, mundur
yo' flota
yoD os³ona, tarcza
yol konflikt
yoq humanoid
yot inwazja
yotlh pole, teren
yu'egh fala
yuch czekolada
yuQ planeta
yuQHom planetoida
yuQjIjQa' Zjednoczona Federacja
Planet

'aH przedmioty osobistego u¿ytku,
przybory
'aj admira³
'avwI' stra¿nik
'ay' sekcja
'ech brygadier
'ejDo' statek kosmiczny, klasa statku
kosmicznego
'ejyo' Flota Gwiezdna
'ejyo'waw' baza gwiezdna
'elaS Elas (rasa)
'er rodzaj zwierzêcia
'et przód, dziób (termin marynarski)
'etlh miecz
'evnagh podprzestrzeñ
'Ip przysiêga
'ISjaH kalendarz
'Iv wysokoœæ

'

tera'ngan Ziemianin
tIH promieñ
tIq serce
tIr ziarno
tlhab wolnoœæ, niepodleg³oœæ
tlham grawitacja
tlhaq zegar
tlhIl minera³
tlhIlHal mina (bojowa)
tlhIlwI' stawiacz min
tlhIngan Klingon
tlho' wdziêczonœæ
tlhogh ma³¿eñstwo
tlhuH oddech
to'baj rodzaj zwierzêcia
toD ratunek
toDuj odwaga
tongDuj frachtowiec
toQDuj Drapie¿ny Ptak (okrêt)
totlh komandor
toy'wI''a' niewolnik
toy'wI' s³uga
tuH manewr
tup minuta
tuQDoq klingoñska sonda umys³u
tut kolumna

vaH kabura
vaj wojownik
van'a' nagroda
vaS'a' Wielka Sala
vaS sala, hala
vav ojciec
vavnI' dziadek
vay' ktoœ, coœ
veH granica
veng miasto
vengHom wioska
veQ œmieci
veQDuj œmieciarka

v
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Tekst Traktatu Organiañskiego WERSJA POLSKA

Warunek I

Warunek II

Warunek III

Warunek IV

Warunek V

Warunek VI

Organiañski traktat pokojowy Data gwiezdna 3199.5

Pakt pokojowy jest wymuszonym aktem zarówno na Imperium Klingoñskim jak i Federacji Zjednoczonych
Planet. W razie gdyby rz¹dy planetarne w ramach galaktycznego pokoju nie zgodzi³y siê na zaprzestanie
wrogich dzia³añ, wszystkie si³y zbrojne, bez wzglêdu na miejsce zostan¹ natychmiast rozbrojone.

Od tego momentu w strefie o 700 i 50 parseków szerokoœci, pomiêdzy ustalonymi granicami obu stron nie
ma prawa znaleœæ siê uzbrojona jednostka nale¿¹ca do Federacji Planet b¹dz Imperium Klingoñskiego.

Za ka¿dym razem gdy w strefie znajdzie siê osoba lub jednostka przejawiaj¹ca wrogie zamiary w
stosunku do innej osoby lub jednostki, wroga jednostka oraz broñ zostanie natychmiast
unieszkodliwiona.

Nadejdzie czas, gdy Imperium i Federacja stan¹ siê sojusznikami i dobrymi s¹siadami,
wspó³pracuj¹cymi na rzecz pokoju. Do tego czasu ka¿da ze stron mo¿e odmówiæ drugiej pokojowego
dostêpu do baz planetarnych po³o¿onych w Strefie Neutralnej w celach urlopowych, wypoczynkowych
czy rehabilitacyjnych.

Obie strony maj¹ uszanowaæ terytorialn¹ integralnoœæ Organii i nie bêdzie siê wtr¹caæ w sprawy
dotyczšce samej planety i jej terytorium. Gdy nadejdzie czas byœcie wraz z nami d¹¿yli do budowania
pokoju i intergalaktycznego porozumienia, zawiadomimy was o naszych intencjach.

Zdajemy sobie sprawê, ¿e w przestrzeni Strefy Neutralnej mog¹ znajdowaæ siê liczne kultury, na ró¿nych
stopniach rozwoju tak¿e ni¿szych w porównaniu do Imperium Klingoñskiego i Federacji. W zwi¹zku z tym
Organia bêdzie strzeg³a pokojowego dojrzewania tych kultur i poszczególnych systemów spo³ecznych,
które powinny ewoulowaæ bez ingerencji z zewn¹trz w zgodzie z w³asnym tempem ewolucji.

Opracowanie: Vashar, IKC bortaS

'Iw krew
'Iwghargh robak krwi
'orghen rojmab Organiañski Traktat Pokojowy
'orghen Organia (planeta)
'orghengan Organianin (rasa)
'oSwI' emissariusz
'otlh foton
'oy'naQ laska bólowa (klingonski inhibitor
bólu)
'uD'a' laser
'uQ obiad
'utlh oficer
'u' wszechœwiat

gheD zdobycz
ghIlaSnoS staro¿ytny ruch polityczny

Heghbat rytualne samobójstwo

moQbara' rodzaj sztuk walki
mupwI' m³ot

qa'vaQ trening z broni¹ wykorzystuj¹cy
obrêcz i laskê/kij
quvHa'ghach hañba, dyshonor

tuq Dom, klan

yIrIDngan Yiridian (planeta

g

h

m

q

t

y
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Kolejna afiliacja, któr¹ weŸmiemy na warsztat to
dumni wojownicy z planety Qo'noS czyli Klingoni. Ponad
wszystko ceni¹cy honor i odwagê, za zaszczyt uwa¿aj¹
œmieræ w walce. Wyposa¿eni w charakterystyczn¹ broñ
rêczn¹ i dobrze uzbrojone statki stanowi¹ jedn¹ z potêg
Kwadrantu Alfa. Spróbujmy wiêc zyskaæ dominacjê nad
wszechœwiatem dowodz¹c synami Kahlessa.

Klingoni odgrywali du¿¹ rolê w grze ju¿ od 1994 roku,
gdy ukaza³a siê podstawka czyli w³aœnie Premiere. Iloœci¹
kart ustêpuj¹ tylko Federacji ale maj¹ za to znacznie
ciekawszy personel. Przede wszystkim znajdziemy tu
wszystkich najwa¿niejszych liderów i przywódców tej rasy,
jak choæby: kanclerza Gowrona, Kurna (brata Worfa) czy
Durasa z jego ponêtnymi lecz zdradzieckimi siostrami
Lurs¹ i B'Etor. Plusem PE jest tak¿e du¿a iloœæ
uniwersalnych specjalistów maj¹cych wszystkie potrzebne
skille oraz standardowo du¿a si³a personelu. Nie wolno
równie¿ zapomnieæ o sporej iloœci klingoñskich misji
zarówno tych ³atwych do wykonania jak i rzadszych jak np.
Boreth, który okazuje siê niezmiernie wa¿ny w póŸniejszych
dodatkach. Dodajmy do tego porz¹dne statki, które zarówno
w swej unikalnej jak i uniwersalnej wersji stanowi¹
doskona³y zestaw, tak¿e dla pocz¹tkuj¹cych i ju¿ mamy
mocn¹ afiliacjê.

Premiere Edition

Metody przyspieszaj¹ce czyli jak rekrutowaæ
Klingonów.

Great Hall

Deep Space Station K-7 Organian Peace
Treaty

Temporal Vortex
Hero Of The Empire

Captain
Kirk Tribble Bomb

Space/Time Portal

IKC Tong

Spacedoor
Wormhole Operate Wormhole

Relays

Barzan Wormhole
Wormhole

Negotiations

Podobnie jak w przypadku Federacji zmor¹
pocz¹tkuj¹cych graczy jest brak sposobów, które pozwol¹
nam zagraæ wiêcej ni¿ jedn¹ kartê na turê. I jak zawsze ta
gra nie by³aby sob¹, gdyby nie kilka mo¿liwoœci zmiany tego
stanu rzeczy. Pierwsza to klingoñski HQ z misj¹
na Qo'noS dodatkowa karta na turê jeœli jest to kanclerz lub
ktoœ zwi¹zany z High Council, a takiego personelu Klingoni
maj¹ du¿o. Kolejna metoda to znana taktyka federacyjna

. Maj¹c na stole
mo¿emy za darmo zagrywaæ tam co turê Klingona

z XXIII wieku a potem np. przenieœæ go w teraŸniejszoœæ
dziêki . Ale to nie wszystko stacja jest
wprost stworzona do u¿ycia . Takie
talie maja za zadanie namieszaæ Federacji i utrudniæ jej
zdobycze punktowe. Nale¿y mieæ w³asn¹ kopie

, po czym wykoñczyæ go przez i dziêki
temu misje rozwi¹zywane przez Federacjê bêd¹ mia³y
minus 10 pkt.

Trzecia metoda to „report with crew”- zdolnoœæ tak¹
daje nam najpierw dowolny statek
z ikonk¹ AU mo¿e siê raz w ci¹gu gry zg³osiæ z 4 kartami na
pok³adzie. Oprócz tego mamy klingonski sleeper
ship, który zg³asza siê na koniec naszego spaceline
z trzema osobami. Kiedy wróci na outpost mo¿emy go
znowu wzi¹æ do reki dziêki a przelot
przyspieszyæ dziêki x 2 +

, o ile oczywiœcie przeciwnik zagra wormhole'a na
naszym statku. Aby maksymalnie pognêbiæ przeciwnika
wystarczy 4-5 sztuk (³atwo powiedzieæ
ale trudniej zrobiæ, gdy¿ to rzadka karta) i misja

i za ka¿de zagranie tego BW na misjê zg³asza
nam siê z reki okrêt z czterema za³ogantami. Doorwaya
mo¿na potem wyci¹gn¹æ z discarda na nowo i mamy swarm
fleet :) gotowy do walki.

Autor: Beyo (beyo@tlen.pl)

... czyli jak sprawnie graæ w Star Trek CCG kartami klingoñskimi.
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Nie da siê ukryæ, ¿e Klingoni s¹ stworzeni do wojaczki
i znajduje to doskona³e odbicie w grze. Przede wszystkim
mamy do dyspozycji disruptory i ich wiêksze odpowiedniki
disruptor rifles. Lecz prawdziwy wojownik oczywiœcie
najbardziej ceni broñ rêczn¹: , i
(mo¿na je znaleŸæ w dodatku Blaze Of Glory). Uzbrojenie
naszego away team-u w takie gad¿ety sprawi, ¿e przejœcie
misji wymagaj¹cych sporej si³y bêdzie du¿o ³atwiejsze, no
i pojedynki z graczami przeciwnymi bêd¹ stanowiæ
o naszym byæ albo nie byæ. Lepiej wiêc nie rzucaæ siê
z go³ymi rêkami do walki (szczególnie dotyczy to sytuacji
kontaktu z Jem'Hadar). Kolejn¹ fajn¹ spraw¹ s¹ klingoñskie
statki klasy K't'inga mog¹ce œci¹gn¹æ na pok³ad jedn¹ osobê
z personelu maj¹cego ikonkê filmow¹. Poniewa¿ ten jeden
cz³onek za³ogi wystarczy, by lataæ takim okrêtem, mo¿emy w
krótkim czasie przy pomocy stworzyæ groŸn¹
flotyllê statków. Rzecz jasna przeciwnik nie jest ca³kiem
bezbronny i w chwili nalotu mo¿e potraktowaæ nas

, co wymusi zatrudnienie dodatkowego
personelu na okrêtach. Wad¹ tych statków z XXIII wieku s¹
s³abe os³ony i broñ, wiêc jeœli np. Federacja zd¹¿y wys³aæ
posi³ki w postaci USS Defiant i Future Enterprise ze swymi
kapitanami na pok³adzie, to bêdzie z nami Ÿle.

Gracze chc¹cy walczyæ powinni przede wszystkim
zainteresowaæ siê dodatkiem Blaze of Glory, gdy¿ posiada
on chyba najlepsze karty klingoñskie.
przyspieszy nam œci¹gniêcie kilku cennych kart a ponadto
mo¿e zniszczyæ umiejêtnoœci za³odze przeciwnika,
natomiast dziêki mo¿emy zastosowaæ
dodatkowy manewr taktyczny. Poza tym

pozwoli nam porywaæ po walce cudze okrêty,
a dodatkowo dostajemy potê¿ny kr¹¿ownik klasy Neg'Vahr
i znakomitych wojowników z (tak!
najpiêkniejsza kobieta w DS9 ma sw¹ wersjê klingoñsk¹) na
czele. Smaczku dodaje z pewnoœci¹ te¿

karta, która pozwoli dodaæ Klingonom nieco
kapitalistycznej filozofii w koñcu

Wojna

Bat'leth Mek'leth D'k Tahg

Spacedoor

Obelisk
of Masaka

Blood Oath

Attack Pattern Delta
Commandeer

Ship

Jadzi¹ Dax

Quark, Son Of
Keldar

Greed is eternal.

Jednak najwiêksz¹ si³a floty Klingoñskiej s¹ K'Vort-y
z epoki TNG, wiêkszoœæ z nich ma matching commander-a
czyli przypisanego oficera dowodz¹cego, który po
umieszczeniu go na pok³adzie zwiêksza mo¿liwoœci statku i
swoje. Poza tym nieocenion¹ karta jest Genera³ ,
który zwiêksza uzbrojenie wszystkich klingoñskich statków.
Ciekawy jest te¿ , który mo¿e strzelaæ
z w³¹czonym maskowaniem

Warto pamiêtaæ, ¿e du¿¹ si³¹ Klingonów jest spora
iloœæ misji wymagaj¹cych honoru oraz du¿a liczba
odpowiednich specjalistów. Dla bardziej zaawansowanych
graczy, posiadaj¹cych kopie cenniejszych kart, przydatna
mo¿e byæ te¿ byæ aparatura do klonowania, seedowana na
misji w Boreth. I nie zapomnijmy o rewelacyjnym artefakcie

, który zwiêksza si³ê wszystkich
Klingonów ze skillem honor o 3 punkty i sprawia, ¿e samego
Kahlessa nie mo¿na zabiæ w walce wrêcz.

Tym razem spojrzymy na Mirror Quadrant od strony
przeciwnej ni¿ federacyjna, a oferuje nam ona tak¿e wiele
mo¿liwoœci. Przede wszystkim kolosaln¹ ró¿nic¹ jest to,
¿e w MQ istnieje sojusz klingoñsko-kardasjañski, a co za
tym idzie, mo¿emy wykorzystywaæ obie afiliacje niejako
dowolnie. Nale¿y tylko mieæ na stole

ta potê¿na karta, oprócz zapewniania wspó³pracy
ekipom Sojuszu, posiada dodatkow¹ ukryt¹ broñ. Otó¿
ka¿dy lider Sojuszu (np. niezast¹piona Intendantka czyli
Kira Nerys) w grze pozwala raz na kolejkê zagraæ personel
maj¹cy jego imiê w opisie karty za darmo. Szybsze
zrzucanie na stó³ konkretnych postaci jest mo¿liwe dziêki
stacjom kosmicznym typu Nor. Prawdziwe atrakcje
zaczynaj¹ siê, gdy jesteœmy w posiadaniu

. Stacja ta jest silniejsza ni¿ jej alfowy odpowiednik i
daje wszystkie bonusy swej imienniczki, ³¹cznie ze sklepem
Garaka i Barem Quarka, a przecie¿ jest jeszcze przewijanie
talii dziêki . Mo¿liwoœci jest wiele i to
bardzo dobrych, np. œwietne, ale niestety wymagaj¹ce
licznego obsadzenia okrêty z na czele
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(koniecznie wymagany , którego si³¹ jest to, ¿e
mo¿e wyznaczyæ dowoln¹ osobê jako dowódcê ka¿dego
mirrorowego statku). Wszystko to sprawia, ¿e Sojusz to
powa¿na si³a, z któr¹ nale¿y siê liczyæ a

mo¿e czêœæ tej potêgi
przenieœæ tak¿e do Alfy. Tam te¿ mo¿emy siaæ zamêt
zarówno w otwartym polu jak i wywiadem ( Obsidian Order!
jaki wywiad maj¹ Klingoni dyskretnie przemilczê :P).
Standardowo dostêpna jest metoda T
dziêki której niepotrzebny personel mirrorowy zamienimy na
jego lepsze wersje.

Klingoni to afiliacja daj¹ca nieco mniej mo¿liwoœci ni¿
Federacja ale te¿ nie do tego zosta³a stworzona.
Interesuj¹ca okazja wystawienia ca³kiem dobrej floty
i silnych postaci czyni¹ z niej doskona³¹ zawartoœæ decku
bitewnego koniecznie karty ,

i (jedyna karta w grze, której nazwa zgodna
jest z klingoñsk¹ pisowni¹). Mi³oœnicy naukowego podejœcia
równie¿ bêd¹ usatysfakcjonowani, choæ niestety najlepsze
karty klingoñskie do tanich nie nale¿¹ ale mo¿liwoœæ
dokopania Federacji warta jest przecie¿ ka¿de pieni¹dze..
:-)

Regent Worf

Bajoran
Wormhole:Mirror Universe

ransporter Mixup
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W historii nie by³o jeszcze serialu, który
wzbudzi³by takie emocje jak , oraz zdoby³ sobie
ty lu zagorza³ych zwolenników i przeciwników
równoczeœnie. Nigdy nie podzieli³ fanów tak, jak
zrobi³ to . Pomimo tego serial aktywizowa³
skostnia³e ju¿ od pewnego czasu grono prawdziwych
trekerów, sk³aniaj¹c ich nawet do manifestacji poparcia dla

. W tym krótkim tekœcie spróbujê przekazaæ Wam
moj¹ subiektywn¹ wizjê, dlaczego wzbudza on tyle emocji,
co jest przyczyn¹, ¿e czêœæ ludzi go kocha a czêœæ
nienawidzi.

Kiedy kilka lat temu us³ysza³em o by³em
pe³en nadziei, oto nadchodzi³ nowy serial, który podtrzyma
kult Star Treka. Pierwsze przecieki by³y ciekawe, pocz¹tki
Federacji i problemy ludzkoœci na nowej drodze. Wszystko
zapowiada³o siê znakomicie, nad serialem pracowali ju¿
sprawdzeni ludzie, nie ba³em siê o efekt koñcowy.
S³ysza³em g³osy, i¿ przed scenarzystami stoi trudne
zadanie, ¿e temat serialu jest kontrowersyjny i trudny.
Czeka³em na premierowy odcinek, pierwsze co mnie
zdziwi³o to brak nazwy w czo³ówce, ale gdy
wyt³umaczono to zabiegiem marketingowym, zrozumia³em.
Nastêpnie pokazano mi dziwny statek, który tylko ociera³ siê
o znany wszystkim trekkerom styl wyposa¿enia i budowy
statków Gwiezdnej Floty, prze³kn¹³em i to. Pierwszy odcinek
nastawi³ mnie optymistycznie, pomimo ju¿ licznych g³osów
krytyki za odstêpstwa od kanonu. Trwa³em na stanowisku,
¿e jeszcze wszystko przed , który dopiero
co wkroczy³ na ekrany.

Star Treka
Enterprise

Star Trek
Enterprise

Star Treka

Enterprise

Star Trek

Enterprise

Niestety dzia³o siê coraz gorzej scenarzystom
brakowa³o pomys³ów, serial z odcinka na odcinek stawa³ siê
coraz bardziej „amerykañski”. Producenci zamiast
skoncentrowaæ siê na spójnoœci i sensownoœci
przedstawianej historii, woleli brn¹æ w otch³añ komercji,
zapomnieli o duchu . Porywczy kapitan,
„wielkooka” pani T`Pol Wolkanka, która miejscami wcale
nie zachowywa³a siê, jak przysta³o na przedstawicielkê jej
rasy. T³umaczy³em sobie, ¿e oni tak¿e zmienili swoj¹
mentalnoœæ, ¿e Wolkanie tacy jakich znam, to ich
przysz³oœæ. Wszystko mog³em przeboleæ, chcia³em ogl¹daæ
now¹ produkcjê osadzon¹ w realiach . Jednak
model odcinka jaki przyjêli producenci ca³kowicie mnie
zawiód³, p³askie historyjki przeplatane strzelaninami, po
prostu nieodpowiedzialne zachowanie za³ogi, które nawet
w naszych czasach na jednostkach zhierarchizowanych nie
przystoi. Ci¹g³y brak pomys³ów, postacie, które mia³y
podobaæ siê typowemu amerykañskiemu nastolatkowi, nie
sprosta³y wymogom wiêkszoœci fanów. Serial mia³
siê opieraæ na nowych widzach, jednak tych nie wystarczy³o,
kiedy starzy wyjadacze przestali interesowaæ siê .
Zauwa¿yli to producenci, mówi¹c ju¿ o zmianach, jakie
mia³y byæ poczynione w trzecim sezonie serialu.
Ogl¹dalnoœæ spada³a. Nie uratowa³ jej równie¿ trzeci sezon,
który wprowadzi³ pewn¹ now¹ jakoœæ, dziêki której serial
zacz¹³ siê rozwijaæ. Jednak ogl¹dalnoœæ by³a ju¿ zbyt ma³a,
a niedawno dowiedzieliœmy siê, ¿e serial bêdzie
zakoñczony.

Czy dobrze siê sta³o dla œwiata ? Jedni
krzycz¹ ¿e tak! Koniec bezczeszczenia kanonu. Ich
przeciwnicy twierdz¹, ¿e w trzecim sezonie serial od¿ywa³,
mia³ przysz³oœæ. Czy to mo¿liwe aby produkcja która na
starcie wzbudza³a takie kontrowersje mog³a siêgn¹æ
wy¿yn? Jest to ma³o prawdopodobne, zwa¿ywszy,
¿e scenarzyœci stworzyli sobie wielu wrogów swoj¹
ignorancj¹ i brakiem logicznej spójnoœci serialu z realiami
znanymi wczeœniej wszystkim fanom. Przyczyni³ siê do tego
wielce w¹tek Temporalnej Zimnej Wojny, która wprowadzi³a
wiele b³êdów logicznych. Mieszanie w czasie nie wysz³o
twórcom na dobre. Oczywiœcie, serial dla przeciêtnego
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widza, nie zaznajomionego z innymi produkcjami spod
znaku móg³ byæ dobry, móg³ siê podobaæ
przeciêtnemu nastolatkowi czy nastolatce nie wymagaj¹cej
od filmu zbyt wiele. Wystarczy³o pokazaæ kszta³tne piersi
aktorki, biegaj¹cego w samych spodenkach umiêœnionego
aktora i akcjê w postaci poœcigów czy strzelanin. Taki widz
móg³ byæ zadowolony, ale na jak d³ugo? Ile czasu mo¿na
ogl¹daæ to samo, tylko w innej scenerii? Czy mo¿na siê
przywi¹zaæ do aktorów odgrywaj¹cych takie role? Chyba ¿e
przywi¹¿emy siê do ich wygl¹du zewnêtrznego.

nie wyró¿nia³ siê z grona innych seriali s-f,
zwa¿ywszy, ¿e fantastyka prze¿ywa ostatnio niezbyt dobry
okres i na rynku panuje naprawdê ostra konkurencja
i za¿arta walka o widza. Poziom zaprezentowany przez
Entka, niestety nie pozwoli³ mu na wybicie siê i zapewnienie
sobie ci¹g³oœci w produkcji. W œwiecie rz¹dzonym przez
ekonomiê, gdzie o sukcesie decyduje ogl¹dalnoœæ na któr¹
trzeba zas³u¿yæ.

Podsumowuj¹c: wzbudzi³ wiele
optymizmu, emocji i kontrowersji. Podzieli³, ale i zjednoczy³
w walce wielbicieli na œwiecie. Serial,
który mia³ byæ szans¹ przyci¹gniêcia do nowych
fanów, nie wywi¹za³ siê w pe³ni z zadania. Entek zapisze siê
w historii jako produkcja, która zbulwersowa³a liczne grono
trekkerów. Aspirowa³ do grona kultowych produkcji
trekowych, zosta³ jednak œredniakiem, nawet w porównaniu
do innych seriali science-fiction emitowanych na œwiecie
Ponadto przyczyni³ siê tylko do pog³êbienia komercjalizacji
idei , nie wnosz¹c zbyt wiele do uznanego
kanonu. W mojej pamiêci pozostanie jako œredni
serial sci-fi, bêd¹cy mi³¹ i nie wymagaj¹c¹ zbytniego
myœlenia rozrywk¹.

Star Trek

Enterprise

Enterprise

Gwiezdnej Wêdrówki
Star Treka

Star Treka
Enterprise

Autor : £ukasz `Sai` Filipiak (saiant@go2.pl)

Kiedy oficjalnie og³oszono koniec
dla sporej grupy fanów by³ to zapewne powód do

radoœci. „Wreszcie koniec z tym <tu pada³y zazwyczaj
niecenzuralne sformu³owania> taka by³a najczêœciej
powtarzana opinia na temat tego zaskakuj¹cego dla
niektórych wydarzenia.

Moje odczucia by³y jednak nieco bardziej
ambiwalentne. Z jednej strony tragiczna wrêcz ogl¹dalnoœæ
oznacza zapewne, ¿e Wielcy Sternicy przez
nastêpne kilka lat mówi siê o 5-7 letniej przerwie - nie bêd¹
nastawieni entuzjastycznie do jakichkolwiek projektów
dotycz¹cych Gwiezdnej Wêdrówki, z drugiej strony jednak...
Jakoœæ odcinków tworzonych przez Manny'ego Coto
i spó³kê w IV sezonie, zdecydowanie wzros³a, szkoda wiêc,
¿e fanom pozostanie jedynie wyobra¿anie sobie tego, czym
móg³by staæ siê , gdyby dano mu jeszcze jedn¹
szansê. Ciekawe swoj¹ drog¹ jak teraz oceniany by³by

, gdyby zosta³ skasowany po trzecim
sezonie, co ponoæ by³o rozwa¿ane.

Jak ju¿ wspomnia³em moje dr¿¹ce serce fana
jest rozdarte. Oto przez kilka lat katowany by³em

odcinkami ¿enuj¹cymi, Ÿle napisanymi i opowiadaj¹cymi
wyœwiechtane do granic mo¿liwoœci historie w serialu, który
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mia³ wnieœæ coœ naprawdê nowego do pogr¹¿onego
w swego rodzaju narracyjnej i ideowej stagnacji .
Oto musia³em znosiæ nielogiczne pomys³y na rozwój
technologiczny vide Akirapraise z „photonic torpedoes”,
„polarized hull plating”, etc.; musia³em znowu obejrzeæ
Borga i pewn¹ rasê na F z odstaj¹cymi uszami; kazano mi
œledziæ nieistniej¹cy rozwój postaci pomijaj¹c ju¿ fakt, ¿e
wiêkszoœæ recurring characters z mia³a wiêcej do
powiedzenia w ci¹gu jednego sezonu ni¿ niejeden
„bohater” pierwszoplanowy z w ci¹gu czterech
lat. Oto… mo¿na by wymieniaæ wady jeszcze d³ugo,
ale nie jest to bynajmniej moim zamiarem.

Jednak z wielk¹ przyjemnoœci¹ zastanowi³em siê nad
problemami etycznymi poruszanymi w „Cogenitor” jednym
z niewielu odcinków , który przynajmniej dla mnie
poziomem zbli¿y³ siê do standardu osi¹gniêtego przez
i . To oczywiœcie nie wszystko by³ jeszcze przecie¿
znakomity „Twilight”, kilka odcinków z Xindi Arc równie¿
ogl¹da³o siê ca³kiem przyjemnie. I to w³aœnie po III sezonie
nale¿a³o Entka skasowaæ wtedy chyba ¿aden fan nie
¿a³owa³by tego, no i w ten sposób mo¿na by unikn¹æ widoku
nazistów i Akirapraise nad NYC w tej parodii widowiska
telewizyjnego, jakim niew¹tpliwie by³ .

No i jest jeszcze czwarty sezon w którym go³ym
okiem widoczne s¹ niew¹tpliwe zmiany na lepsze. Gdyby to
Coto, a nie Brannon Braga zajmowa³ siê od
samego pocz¹tku. Gdyby… byæ mo¿e wówczas nie
musia³bym pisaæ tego artyku³u.

Sezon ten sprawi³, ¿e to co nieuniknione boli jeszcze
bardziej. Przynajmniej jest jeszcze nadzieja, ¿e fina³owy
odcinek, w którym zapowiadany jest udzia³ Jonathana
Frakesa i Mariny Sirtis oka¿e siê pomostem ³¹cz¹cym ten
serial z ca³oœci¹. Odcinek ten ma byæ nadany w pi¹tek
trzynastego maja 2005 r. có¿ za zbieg okolicznoœci.

Nie s¹dzê, ¿e to pomys³ na osadzenie tego serialu
w takim a nie innym przedziale czasowym by³ tym co skaza³o
Entka na zag³adê. Prequel w odpowiedni sposób wykonany
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TNG
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Storm Front I/II

Enterprisem

i poprowadzony - móg³by staæ siê wspania³¹ przygod¹
i jednoczeœnie logicznym uzupe³nieniem chronologii

. Któ¿ nie chcia³by zobaczyæ powstania Federacji (no
dobrze powstanie UFP mo¿emy jeszcze zobaczyæ, nie
przes¹dzam sprawy) czy te¿ wojny z Romulanami
prowadzonej przy u¿yciu broni j¹drowej… Owszem gdyby
nie decydenci z UPN i Paramount zapewne zobaczylibyœmy
to wszystko ale czy komukolwiek by siê to spodoba³o? Czy
szkody wyrz¹dzone od do by³y
nieodwracalne? Chyba nie do koñca. mo¿na
by³o jeszcze uratowaæ i stworzyæ z niego coœ na miarê
czy choæby ale nie z takimi ludŸmi podejmuj¹cymi
decyzjê o kierunku w którym serial ma iœæ. Jeden Coto
wiosny nie czyni. Bez œmia³ych decyzji personalnych IV
sezon pozostanie tylko niewydarzon¹ prób¹ reanimacji
trupa, po której pozostan¹ tylko fantazje fanów na temat
kolejnych sezonów. Too little, too late - jak mówi angielska
sentencja.

Doprawdy nie rozumiem dlaczego po s³abiutkim
momentami praktycznie ta sama ekipa
z zapa³em godnym lepszej sprawy zabra³a siê do
pracowitego demontowania legendy . To siê chyba
nazywa „z³a decyzja biznesowa”, która na dodatek nie
zosta³a w odpowiednio szybki sposób naprawiona. No i sta³o
siê zniecierpliwieni widzowie zaczêli wyra¿aæ swoje
poparcie lub raczej jego brak naciskaj¹c odpowiednie
guziczki na pilotach czemu trudno siê dziwiæ, obiektywnie
rzecz bior¹c i nagle „UPN Cancels Enterprise”.

Równie¿ reakcja fanów na tê hiobow¹ wieœæ jest
godna odnotowania. Obserwuj¹c zachodnie fora
dyskusyjne mo¿ne zauwa¿yæ b³yskawiczne powstanie kilku
stronnictw. Jedni zaczêli p³akaæ rzewnymi ³zami nad
zgonem serialu, którego zjadliw¹ krytyk¹ zajmowali
siê przez ostatnie lata. Inni niezwykle siê uradowali, ciesz¹c
siê chyba, ¿e oto wreszcie nie bêdzie ¿adnego ST w telewizji
(choæ w naszym przypadku jest to i tak znany wszystkim
kana³ TV Torrent). Ciekawe jak zareagowali „fani”
z killenterprise.org chyba upajaj¹ siê z radoœci po dziœ
dzieñ. Sam¹ kampaniê, zmierzaj¹c¹ do zabicia
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uwa¿am nawiasem mówi¹c za jedn¹ z najbardziej
haniebnych i ¿enuj¹cych w historii fandomu. By³bym
zapomnia³ - jest jeszcze grupa fanatyków, którzy nie licz¹c
siê z kosztami rozpoczêli zakrojon¹ na szerok¹ skalê
kampaniê ratowania , kampaniê które i tak jest
skazana na niepowodzenie. Próbowaæ oczywiœcie mo¿na,
ale ci¹gle odnoszê wra¿enie, ¿e niektórzy maj¹ za du¿o
wolnego czasu.

Po niew¹tpliwym fiasku projektu
skazany jest na kilkuletni¹ przerwê. Oby

by³a tylko kilkuletnia. Casus nowego
pokazuje, ¿e

mo¿na pokazaæ jeszcze coœ intere-
suj¹cego, co budzi autentyczne
emocje i wnosi powiew œwie¿oœci
do skostnia³ego ju¿ nieco œwiata
telewizyjnego science-fiction.
Mam wiêc nadziejê, ¿e za kilka
lat z now¹ za³og¹ na
pok³adzie powróci tym razem
w glorii i chwale.

Micha³ Kolanko „Waterhouse”
(michael1701d@wp.pl)
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Gdyby twój œwiatopogl¹d zawali³ siê w ci¹gu jednego
dnia, czy by³byœ bli¿szy zachowaniom cz³owieka
opanowanego? Czy mo¿e twoje reakcje by³yby
nieprzewidywalne, nieobliczalne, bêd¹ce nastêpstwem
utraty równowagi psychicznej i rozstroju nerwowego?
Jeœli potrafisz odpowiedzieæ sobie na to pytanie, to
wiesz czym nowa ods³ona Battestar Galactica ró¿ni siê
od swojego oryginalnego poprzednika i wielu
remake'ów ostatnich lat.

Na pocz¹tek trochê historii najnowszej: otó¿ wszystko
zaczê³o siê 22 lutego 2001 roku, gdy konsorcjum
posiadaj¹ce prawa do - Studios USA,
bêd¹ce równoczeœnie w³aœcicielem Universalu oraz SCIFI
Channel powiadomi³o, ¿e rozpoczê³y siê prace nad
produkcj¹ nowej wersji tej popularnej produkcji.
Wówczas wiadomo ju¿ by³o, ¿e powstanie serial

z nowymi postaciami, graj¹cymi starych
bohaterów. Decyzja ta ostatecznie zakoñczy³a spory
pomiêdzy dwiema frakcjami, które przedstawia³y inne wizje
rozumienia s³owa „nowa wersja”.
Obecnie ju¿ nieistotne jest jak przebiega³ ów spór, to z reszt¹
temat szeroki jak rzeka i nieco wspomnia³em o tym przy
okazji t³umaczenia wywiadu z Richardem Hatchem. Skupiê
siê za to na nowej wersji - tej, która zwyciê¿y³a.
Pocz¹tki by³y bardzo trudne, przede wszystkim dlatego,
¿e na rêce twórców (którzy siê zmieniali jak rêkawiczki)
patrzyli pracodawcy, fani i aktorzy. Po og³oszeniu decyzji
jasne by³o tylko to, ¿e nale¿y przeprowadziæ casting i
wy³oniæ nowych aktorów oraz to, ¿e wrogiem ludzi bêd¹

Battlestar Galactica

Battlestar
Galactica

BSG

Cyloni. Poza tym wszystko by³o w bardzo wczesnej fazie
tworzenia. Ju¿ na samym pocz¹tku zrodzi³y siê dwie
koncepcje: pierwsza zak³ada³a zachowanie ducha starej
(teraz oryginalnej) serii, druga mia³a postawiæ na zupe³nie
inne rozwi¹zania. Ostatecznie otrzymaliœmy bardzo dobry
mix obu tych koncepcji, bowiem nowa zachowa³a
ducha oryginalnej serii, moim zdaniem uda³o siê nawet
wzbogaciæ tego ducha dodaj¹c mu wiêcej realizmu ni¿ to
by³o w 1978 roku; po drugie: wprowadzono wiele
unowoczeœnieñ takich jak nowe, lepsze statki, œwietnie
napisane postacie, dopracowane scenariusze nastawione
na odzwierciedlanie aktualnej sytuacji w dniu zmasowanego
ataku i zaraz po holokauœcie, czy rozbudowane w¹tki
mitologiczne i religijne. Uwierzcie mi tego brakowa³o
w oryginalnym serialu.

Aby przybli¿yæ nieco fabu³ê naszego nowego serialu,
musimy siêgn¹æ a¿ do 2003 roku, gdy w USA wyemitowano
na kanale SCI FI Channel pilota nowego serialu. Owe
wydarzenie mo¿na podsumowaæ krótkim zwrotem: szok
i przera¿enie. Zapewne nie tylko ja nie zdawa³em sobie
sprawy jak œwietne mog¹ byæ remake'y. Po ostatnio
serwowanych produkcjach ze œrednimi (w najlepszych
przypadkach) recenzjach, mo¿na by³o przes¹dziæ o losie
tego serialu. Jednak taka opinia utrzymywa³a siê jedynie do
2003 roku pokaza³, ¿e mo¿na zrobiæ to
dobrze, do tego tak, aby przyci¹gn¹æ przed telewizory nie
tylko star¹ widowniê, ale i m³ode pokolenie.

Galactica

Battlestar Galactica

Fabu³a
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Po zniszczeniu wszystkich dwunastu kolonii ludzkoœci,
garstka rozbitków ocala³ych z holokaustu, najczêœciej dziêki
odrobinie szczêœcia, zostaje zebranych na orbicie stacji
zaopatrzenia wojska Ragnar. Tam, ostatni kr¹¿ownik
Kolonialnej Floty stawia opór przewa¿aj¹cej flocie
oprawców, ochraniaj¹c uciekaj¹ce w nieznane statki. Po
udanej operacji nowo sformowany rz¹d i dowództwo
kr¹¿ownika Galactica daj¹ ludziom nadziejê, któr¹ okazuje
siê trzynasta zagubiona kolonia Ziemia. W tym miejscu
nastêpuje ponad jednoroczna przerwa. Dotychczasowi
zleceniodawcy i inwestorzy serialu zaczynaj¹ siê
zastanawiaæ czy warto pchaæ ten ciê¿ki wózek do przodu, bo
przecie¿ „paliwo” napêdzaj¹ce serial jest strasznie drogie.
Tak, to prawda! Po raz pierwszy koszty wp³ynê³y na decyzjê
o wznowieniu produkcji serialu. Wiele g³osów by³o
przeciwnych dalszemu krêceniu, ale gdy w koñcu zwyciê¿y³
zdrowy rozs¹dek, ruszy³a pe³n¹ par¹ produkcja pierwszego
sezonu obliczonego na 13 odcinków, opowiadaj¹cej pe³n¹
smutku i walki o przetrwanie historiê uciekaj¹cych przed
Cylonami ludzi.
Pilot oraz trzynaœcie 45-cio minutowych odcinków pe³ne jest
niezliczonych zwrotów akcji, nieobliczalnych decyzji
i zachowañ bohaterów, wybuchowej akcji, œwietnych
efektów, interesuj¹cej mitologii i nowego œwiatopogl¹du.
Czy ta trzynastka by³a szczêœliwa? O tak! Zdecydowanie
mog¹ to potwierdziæ europejscy fani, ogl¹daj¹cy serial od
drugiej po³owy 2004 roku na p³atnej telewizji SkyOne.
Obecnie drugi sezon jest ju¿ w trakcie krêcenia, spoilery
zdradzaj¹ nam fabu³ê pierwszej po³owy drugiej ods³ony. Nie
zdradzaj¹c nic z wydarzeñ, mogê chyba napisaæ, ¿e
zapowiada siê wspania³a kontynuacja, która mo¿e mieæ
œwietlan¹ przysz³oœæ. Ale te rozwa¿ania trzeba zostawiæ na
kiedy indziej.

W pilocie nie s³yszeliœmy wiele o mitologii czy wierzeniach
ludzkoœci lub Cylonów. Zdarzy³o siê, ¿e Szósta wspomnia³a
o tym, ¿e wierzy w Boga, ale nic poza tym. W pierwszym
sezonie w¹tek ten zosta³ wyraŸnie rozbudowany. Jakby tego
by³o ma³o zauwa¿a siê tutaj analogiê do bezwzglêdnej grupy

Religia

terrorystycznejAl-Kaida.

Wys³awiani od oryginalnego serialu „W³adcy Kobolu”
otrzymali tutaj konkretne znaczenie. Po 13 odcinkach wiemy
ju¿, ¿e mieszkañcy 12 Kolonii wyznawali politeistyczn¹
religiê, czcz¹c bogów Greckich, w tym Zeusa,Atenê iApolla.
Cyloni monoteistyczn¹ wierzyli w jedynego prawdziwego
Boga z planem, darz¹cego ich mi³oœci¹. Nastêpstwa
zderzenie tych dwóch systemów wierzeñ s¹ nam ju¿ znane,
jednak w¹tek ten nie zosta³ wyprowadzony na g³ówn¹
p³aszczyznê w tym sezonie. Na to zapewnie bêdziemy
musieli poczekaæ do drugiego...

Nic nie zapowiada³o, aby urodzony w 1964 roku,
w Chowchilla (Kalifornia, USA), Ronald D. Moore mia³
zostaæ pisarzem. Traktowa³ to raczej jako hobby. Niewiele
brakowa³o, ¿eby podj¹³ karierê wojskowego, a dok³adniej w
Marynarce USA. Przed podjêciem tej trudnej decyzji
uratowa³a go wiadomoœæ od Michaela Pillera, producenta
wykonawczego , któremu
bardzo spodoba³ siê jego scenariusz. Pod koniec krêcenia

Moore by³ ju¿ Producentem. Nastêpnie trafi³ do
, dla potrzeb którego napisa³ pilota trzeciego

sezonu. PóŸniej napisa³ wiele kluczowych odcinków, m.in.
razem z Rene Echevarria - kultowy odcinek

. Przygodê z zakoñczy³ jako producent
wykonawczy, po czym przesiad³ siê na kolejny serial
trekowy . D³ugo tam nie zabawi³ i po¿egna³ siê
z Trekiem. Podj¹³ siê próby tworzenia nowego serialu

Po jego skasowaniu przeniós³ siê do bardzo dobrze
zapowiadanego . PóŸniej zaproponowano mu
udzia³ przy tworzeniu pilota nowej ods³ony

, który sta³ siê jego polem do popisu, a by³o co
pokazaæ.

David Eick urodzony w 1968, najwyraŸniej zosta³
wychowany na producenta, gdy¿ w swoim dorobku ma ju¿
niejedn¹ produkcjê. Wystarczy wspomnieæ tylko ostatnie
z nich:

Produkcja

Star Trek: The Next Generation

TNG Deep
Space Nine

Trials and
Tribble-ations DS9

Voyagera
G vs.

E.
Roswell

Battlestar
Galactica

Darkman II: The Return of Durant, Hercules: The
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Legendary Journeys, American Gothic, Darkman III: Die
Darkman Die, Spy Game, Cover Me: Based on the True Life
of an FBI Family, TheAgency Battlestar Galactica

28 Days, Queen of
the Damned, I Spy

1x10 The Hand of God

i ostatnia .
Obaj panowie na³o¿one na nich zadanie wykonali
wyœmienicie. Ju¿ sam pilot œwiadczy o ich doskona³ym
wyczuciu, a trzynaœcie odcinków pierwszego sezonu tylko
upewnia w tych przekonaniach, a bank pomys³ów, którym
dysponuj¹ sprawia, ¿e serial faktycznie jest niezwykle
rzeczywisty.

Ron Moore przyzna³, ¿e nie próbowa³ siê wzorowaæ na
muzyce z oryginalnego serialu. Aby ilustrowaæ t³o do
odcinków potrzebowa³ zupe³nie innego zestawu melodii.
Odrzuci³ m.in. bardzo czêsto powtarzany motyw muzyki
orkiestrowej, która faktycznie tylko miejscami wspomaga
inne instrumenty. Dlatego nagranie nowego soundtracka do
produkcji powierzono fachowcowi w ten sposób powsta³
jeden z najlepszych kr¹¿ków z muzyk¹ filmow¹.
Zadania tego podj¹³ siê Richard Gibbs (

). Postawi³ on na nietypowe instrumenty,
które podkreœlaj¹ swoim brzmieniem charakterystykê
sceny. Mamy tutaj np. irlandzki element w jednej
z najlepszych scen odcinek , gdy
ojciec i syn rozmawiaj¹ o dziadku i zapalniczce; kultowy jest
ju¿ podk³ad muzyczny do scen bitewnych (pierwsz¹
widzieliœmy w pilocie), gdzie „do boju zagrzewaj¹” naszych
pilotów bêbenki (nawiasem mówi¹c s¹ to japoñskie bêbny
Taiko), jest motywem czysto etnicznym wprowadzaj¹cym
widza w g³êboki trans. Kluczem do sukcesu muzyki jest
mieszanie krótkich motywów, z których ¿aden nie zyskuje
przewagi. Ponadto umiejêtne po³¹czenie tych motywów
z konkretnymi scenami, gdy odpowiednio wyeksponowane
wci¹gaj¹.
Swoj¹ drog¹: polecam rewelacyjny soundtrack
z pierwszego sezonu. Do kupienia w amazon.com.

Muzyka

Zupe³nie inne podejœcie

BSG

Jest czymœ „zupe³nie innym i nowym” zdanie takie
s³yszymy bardzo czêsto. Wypowiadano je podczas
zapowiedzi Stargate Atlantis i chyba z setki razy
podczas nadchodz¹cych nowych odcinków Enterprise,
ale tylko w przypadku BSG to zdanie naprawdê siê liczy
nowe podejœcie w pisaniu, re¿yserowaniu, produkcji,
monta¿u, muzyce, niezwykle realistyczna gra aktorska
to wszystko sprawia, ¿e Battlestar Galactica staje siê
niezwykle prawdziw¹ histori¹, z któr¹ ka¿dy z nas siê
uto¿samia.

Od pocz¹tku serial mia³ byæ inny ni¿ wszystkie
dotychczasowe produkcje telewizyjne. Pomijaj¹c pierwotne
za³o¿enia opisane we wstêpie, serial charakteryzowa³a
niesamowita dok³adnoœæ szczegó³ów i rzetelnie oddana
realnoœæ przedstawianych w nim faktów… o ile o realnoœci
mo¿emy mówiæ, bo przecie¿ na obecnym poziomie
zaawansowania technologicznego naszej planety mo¿emy
tylko domniemywaæ jak bêdzie wygl¹daæ ¿ycie w kosmosie
na pok³adzie potê¿nego kr¹¿ownika. Niemniej uwa¿am, ¿e
i tak przedstawiono to niezwykle realnie. Dobrym
przyk³adem bêdzie tu porównanie zachowania ludzi w obu
serialach: w oryginalnym lec¹ do kasyna i zabawiaj¹ siê,
pomimo, ¿e od totalnej zag³ady ludzkoœci minê³o kilkanaœcie
godzin (dni?); w nowym zdruzgotani, zagubieni ludzie
zastanawiaj¹ siê czy najbli¿szy skok F-T-L bêdzie ostatnim,
i co bêd¹ robiæ przez najbli¿sze 33 minuty…
Kolejna rzecz¹, która odró¿nia od innych produkcji scifi
jest m.in. technologia, która uto¿samia siê z obecnym
poziomem zawansowania technologicznego Ziemi mamy
telefony na przewody, standardowe klawiatury
komputerowe i panele LCD, myœliwce, samoloty
czarterowe… wszystko z lekkim polotem nowoczesnoœci -
niby nic specjalnego, ale widz czuje, ¿e ogl¹da przygody
za³ogi Boeinga 747 czy lotniskowca USA. Twórcy wyszli
z za³o¿enia, ¿e nie ma sensu kopiowaæ po raz kolejnych
szklanych czy podœwietlanych paneli. Wymyœlaæ
niestworzonych rzeczy, o których nawet futurolodzy nie
mówi¹. Po prostu wystarczy wzi¹æ standardowy samolot,
odci¹æ skrzyde³ka i dodaæ wiêksze odrzuty, lub coœ ko³o
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tego. W ten sposób mamy wra¿enie, ¿e wszystko jest nam
znane, a wiêkszoœæ urz¹dzeñ pokazywanych na ekranie jest
u¿ywanych zgodnie z ich przeznaczeniem, czego ka¿dy
widz jest œwiadom i dlatego nie zastanawia siê przez
15 minut jak dzia³a ten kolorowy panel z przyciskami bez
opisów zamiast tego koncentruje siê na fabule. Dodatkowo
mamy œwiadomoœæ, ¿e technologia ta nie jest nam obca, co
znaczy, ¿e wszyscy potomkowie Kobolu rozwijaj¹ siê
w podobny sposób.
Mroczny klimat: to temat jak rzeka w tym przypadku, do tego
niezwykle wyraŸny, ¿e a¿ ciœnie siê na klawiaturê, by o nim
napisaæ. Ciemne zakamarki, odrapane korytarze, brak
sterylnoœci typowej dla statków Gwiezdnej Floty w ,
poniszczone myœliwce to tylko czêœæ obrazu codziennoœci
w serialu. Bohaterowie uciekaj¹cy przed wrogiem nie
op³ywaj¹ w luksusy, czy bogactwa. ¯yj¹ w œwiadomoœci, ¿e
ich ¿ycie ci¹gle wisi na w³osku.
Twórcy wiêkszoœci seriali nie wiedz¹… mo¿e nie
zaobserwowali… ¿e najczêœciej ludzie w skrajnych
warunkach robi¹ rzeczy naprawdê dziwne. Co przejawia siê
fikuœnym zachowaniem, za³amaniami nerwowymi, czasem
niespotykan¹ odwag¹, wydawaniem ryzykownych decyzji
obliczonych na styk, albo stwarzaniem niezrêcznych
sytuacji. Moore i Eick najwyraŸniej o tym s³yszeli. Dlatego
ich bohaterowie to g³êbokie postacie, dobrze napisane,
z charakterem, zainteresowaniami i wadami, których
jesteœmy œwiadkami niemal od pocz¹tku. Przez
13 odcinków nie zosta³em zaskoczony nag³¹ zmian¹ tyrana
w potulnego baranka, czy twardego mechanika
w wspó³czuj¹cego, troskliwego cz³owieka z miêkkim
sercem. Tak trzymaæ.

Na koniec mo¿na mieæ tylko nadziejê, ¿e Adama prze¿yje,
Roslin odzyska swój urz¹d, Starbuck powróci ze strza³¹
Apolla, i ¿e 2 sezon wejdzie na ekrany jeszcze w tym roku.
Naprawdê warto by³o byæ czêœci¹ tego, brn¹æ przez
mroczne korytarze statków, ³amaæ sobie g³owê przez kilka
miesiêcy zawi³ymi dialogami i prze¿yæ z bohaterami te
nieca³e dwa miesi¹ce ich tragicznego ¿ycia.
Patrz¹c na to z boku: skoro remake serialu sprzed ponad 20
laty móg³ zrewolucjonizowaæ sposób tworzenia seriali TV, to

Star Trek

czy po 2004 roku coœ siê zmieni³o? Na pierwszy rzut oka nie
wiele: g³ównie nowsze komputery do jeszcze fajniejszych
efektów, ale czy to wszystko? Wydaje mi siê, ¿e
poci¹gnie za sob¹ znaczne zmiany przede wszystkim
Moore potwierdzi³, ¿e jest rewelacyjnym producentem i
podniós³ poprzeczkê niezwykle wysoko. Dziœ gadanie o tym,
¿e bêdzie „nowe i fajne” nie wystarczy. Trzeba dzia³aæ.
Dlatego wiele niedawnych premier bardziej rozczarowa³o
ni¿ porwa³o.
Choæ ubieg³y rok by³ doœæ dobry pod wzglêdem iloœæ
nadawanych seriali scifi, to jednak przejdzie do historii pod
znakiem i .

Przydatne linki:

Polska strona o :
http://sajfaj.net/galactica

Oraz polska wersja bloga Ronalda D. Moore'a
http://sajfaj.net/galactica.php?id=blog

BSG

Battlestar Galactica Farscape: TPW

Battlestar Galactica

Talyn (talyn@sajfaj.net)

12 Kolonii Kobolu

Aerolon -Aries (Baran) 21 marca - 20 kwietnia
Turon - Taurus (Byk) 21 kwietnia - 21 maja
Geminon - Gemini (BliŸniêta) 22 maja - 21 czerwca
Canceron - Cancer (Rak) 22 czerwca - 22 lipca
Leonis - Leo (Lew) 23 lipca - 22 sierpnia
Virgon - Virgo (Panna) 23 sierpnia - 22 wrzeœnia
Libris - Libra (Waga) 23 wrzeœnia - 23 paŸdziernika
Scorpia - Scorpio (Skorpion) 24 paŸdziernika - 22 listopada
Sagittaron - Sagittarus (Strzelec) 23 listopada - 21 grudnia
Caprica - Capricorn (Kozioro¿ec) 22 grudnia - 20 stycznia
Aquarion -Aquarius (Wodnik) 21 stycznia - 19 lutego
Picon - Pisces (Ryby) 20 lutego - 20 marca
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Premiery odcinków sezonu ósmego serialu
zbieg³y siê z dziesi¹t¹ rocznic¹ odkrycia wrót przez

miliony widzów na naszej planecie. Fakt, ¿e serial, który
posiada tak ogromne zaplecze w postaci wielkiej rzeszy
fanów, dotar³ do ósmego sezonu, œwiadczy o du¿ym
sukcesie, jaki zosta³ osi¹gniêty przez jego producentów.
Jednak czy mimo kolejnych rekordów ogl¹dalnoœci serial
nadal trzyma poziom z poprzednich lat? Pochwaliæ muszê
scenarzystów za to, ¿e udaje siê im pomimo dochodzenia
ju¿ do 200 odcinków wymyœliæ jakikolwiek scenariusz.
W moim odczuciu poziom historii przedstawionych jest
wy¿szy od siódmego sezonu (pomijaj¹c koñcówkê). Wiele
odcinków opartych jest o , gdzie zawi¹za³o siê wiele
w¹tków wymagaj¹cych wyjaœnienia. Utrzymane na dobrym
poziomie otwarcie sezonu w koñcu musia³o wyjaœniæ, co
z Jackiem, co dalej z baz¹ wrót. Na pytania z
tworz¹c nowe, odpowiada odcinek w sytuacji a'la
œmiertelnoœci Apofisa, okazuje siê, ¿e Anubisa te¿ zabiæ siê
tak ³atwo nie da. Dowiadujemy siê te¿ o Kinseyu w
i o samym fakcie, ¿e atak z orbity musia³ zostaæ przez kogoœ
zauwa¿ony. W tle przewija siê jeszcze w¹tek samego
zaginionego miasta, które jest „bohaterem” nowego serialu

. Nie wspominaj¹c o mi³ych odniesieniach do
starszych w¹tków, przede wszystkim odœwie¿enie
zagro¿enia ze strony Replikatorów, odniesienia
do wirtualnych krzese³ z drugiego sezonu, czy te¿ powrót po
sezonie nieobecnoœci Harryego. Historie s¹ interesuj¹ce
i powi¹zane, ma³o jest odcinków, o których móg³bym
powiedzieæ, ¿e chcia³oby mi siê spaæ podczas projekcji.

Stargate:
SG-1

Lost City

Lost City,
Lockdown

Full Alert

Atlantis

Inna sprawa, ¿e ju¿ od paru odcinków w ogóle nie
podoba³ mi siê kierunek jednego z w¹tków. Oprócz
reminiscencji z pojawi³ siê nowy kierunek rozwoju
postaci Jacka, zmagaj¹cego siê z byciem genera³em.
Próbuj¹c opisaæ moje odczucia co do awansu O'Neill'a
skorzystam ze s³ów jego samego: „Przez ca³e ¿ycie
uprzykrza³em ¿ycie prze³o¿onym, teraz sam bêdê szefem,
ja tak nie mogê.” Zmieniaj¹c trochê to zdanie: przez siedem
sezonów Jack by³ cz³owiekiem akcji, teraz bêdzie
za biurkiem... ja tak nie mogê. Mo¿na zarzucaæ
mi konserwatywnoœæ, lêk przed zmianami, strach przed
nowym, jednak dla mnie pod³o¿em rozgoryczenia w tej
sprawie jest co innego. Osobiœcie lubiê zmiany, dynamika
wychodzi na dobre i dodaje œwie¿oœci serialowi. Mimo to jak
ma zareagowaæ fan, którego ulubiona postaæ (zbiegiem
okolicznoœci g³ówna postaæ serialu) usadzana jest za
biurkiem tylko po to, ¿eby ostatecznie pojawia³a siê mniej na
ekranie. Jacka, co jakiœ czas nawet widzimy z broni¹ w akcji
(najczêœciej w SGC) jednak tak czy owak jest go ma³o. Nie
mam wyrzutów wobec pospol icie nazywanego
„MacGyvera”, bo Anderson kierowa³ siê osobistymi
powodami, które nale¿y zrozumieæ.

Pewne rozgoryczenie kieruje wobec producentów,
szczególnie Scf-Fi Channel, którzy korzystaj¹c z du¿ej
ogl¹dalnoœci za wszelk¹ cenê chc¹ kontynuowaæ serial.
W tym sezonie uda³o siê lepiej zatuszowaæ rozpad samego
SG-1 na kawa³ki, ale jest on nadal faktem. Na przemiennie
mamy odcinki o danym bohaterze, co pozwala na
dok³adniejsze spojrzenie na dan¹ postaæ, ale przecie¿ ten
serial jest o dru¿ynie i chcia³oby siê widzieæ ich interakcje jak
najczêœciej. W tym sezonie chyba pad³ rekord, gdy przez 40
minut widzieliœmy tylko jednego cz³onka zespo³u SG-1, a na
dodatek nie by³o widaæ w odcinku tytu³owego urz¹dzenia o
nazwie „Stargate”. Owszem jest lepiej ni¿ w siódmym
sezonie, ale i tak œrednia na poziomie dostatecznym.

Sezon ósmy jest sezonem zmian. Nie tylko od SG-1
odszed³ dowódca, ale tak¿e z obsady odesz³y istotne
postacie drugoplanowe. Odejœcie Don'a S. Davisa,
a szczególnie Teryl Rothery wywo³uje ogromn¹ pustkê. Gdy

Lost City
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zamiast Hammonda widzimy Jacka za biurkiem, czy te¿
zamiast Janet inn¹ pani¹ doktor, zalecaj¹c¹ dowódcy
kwarantannê w bazie z powodu mo¿liwej epidemii, nie
trudno zauwa¿yæ, ¿e coœ jest nie tak.

Artyku³ ten piszê po zapoznaniu siê z odcinkiem
, mimo to spróbuje dokonaæ krótkiego przegl¹du

odcinków. Premierowy epizod nie jest mo¿e
rewelacyjny w porównaniu do innych startów sezonu jednak
trzyma poziom. Du¿o napiêcia, akcji oraz zaskakuj¹cych
momentów. Bezpoœrednia kontynuacja wspania³ej historii
z i nastanie nowego ³adu nie tylko w SGC, ale
u naszych wrogów. Po kolejnym odcinku mo¿na by³o siê
spodziewaæ ni¿szego poziomu, jednak nie w tym wypadku.
W odcinku, którego akcja nieustannie dzieje siê w SGC
mamy ponown¹ potyczkê z Anubisem mo¿e nie tak
spektakularn¹ jak ostatnio, jednak o wiele bardziej zaciêt¹.
G³ównym celem odcinka by³o pe³ne
zaakcentowanie nowej funkcji O'Neill'a. Osobiœcie
œledzenie raczej oczywistych perypetii dowódcy nie
wci¹gnê³o mnie. Kolejny odcinek to niemal teatr jednego
aktora z Danielem na czele w odœwie¿onej niemal
z przesz³oœci scenariuszem, którego na dodatek ani akcja,
ani historia nie potrafi³a zrekompensowaæ. mo¿na
by³oby nazwaæ bezsensown¹ strzelanin¹, jednak mnie
samego pomys³owoœæ historii, odwo³anie do dalekiej
przesz³oœci serialu, napiêcie oraz re¿yseria mimo skupienia
na Teal'cu niemal ca³kowicie oszo³omi³y! W sumie po³owa
odcinka to czysty stereotyp telenoweli, która
pozwala nam wg³êbiæ siê w uczucia Sam i Teal'ca. Na
szczêœcie od ca³kowitej pora¿ki ratuje odcinek
przedstawienie nowej organizacji Zaufanie, rozpoczynaj¹c
w¹tek na kilka nastêpnych odcinków. jest
zaskaku j¹cym epizodem porusza j¹cym temat
usprawiedliwienia „tajnoœci” istotnych dla ludzi projektów
przed nimi samymi wraz z paroma zaskakuj¹cymi
momentami, z których trzeba nadmieniæ wprowadzenie
klona z rasy Asgardu na konferencjê prasow¹. Sam aktor
graj¹cy „Teal'ca” przy pisaniu scenariusza do nie
wiedzia³, jaki ma to byæ odcinek dramatyczny czy
humorystyczny. Ostatecznie to spowodowa³o, ¿e trudno

Full
Alert

New Order

Lost City

Zero Hour

Avatar

Affinity

Coveneat

Sacrifaces

jednoznacznie okreœliæ, jakie s¹ odczucia po jego
obejrzeniu. jest chyba pierwszym odcinkiem,
w którym pojawianie siê g³ównych postaci jest
zrównowa¿one z dobrze przedstawionym momentem
kulminacyjnym w¹tku o „Zaufaniu”. powraca do
Replikatorów z odcinka premierowego posuwaj¹c ten w¹tek
w zaskakuj¹cym kierunku. pomimo
przedniego humoru jest ca³kowit¹ pomy³k¹, to ani ,
ani . Powrót Harryego i starego SG-1,
atak¿enawi¹zanie do bliŸniaczego serialu bardzo
mnie ucieszy³y w odcinku . Czternasty
z kolei trochê wyolbrzymia ostatni stereotyp, ¿e
wrogów zimnej wojny ktoœ inny chce znowu sk³óciæ. Jednak
to, ¿e Kinsey dosta³ wê¿yka jest niew¹tpliwie ciekawe.

Przede mn¹ jeszcze koñcówka sezonu i wyrokuj¹c
po przeciekach, które dotar³y do fanów z tych odcinków
prorokujê, ¿e bêdzie to koñcówka wystrza³owa. Pomijaj¹c
piêtnasty powtórkowy odcinek mamy dalej
dwuczêœciowy , który powa¿nie zamiesza
w galaktyce a w rozgrywce maj¹ wzi¹æ udzia³ takie szychy
jak LegoSam, Baal i Anubis. bêdzie kontynuowa³
sprawê Anubisa, do tego stopnia, ¿e scenarzyœci prosili
producentów o podwojenie czasu na d³ugoœæ tego odcinka.
I ostatni koñcowy fina³owy odcinek bêdzie wspania³ym, ¿e to
tak okreœlê „powrotem do przysz³oœci”. Jaki wiêc s¹d ma
wydaæ werdykt nad „ósemk¹”? Boli okropnie fakt, ¿e serial
ma ma³o bohaterów, pozbawiony jest dru¿ynowoœci. Jednak
w tej materii wzglêdem siódemki wyraŸnie widaæ tendencjê
rosn¹c¹, patrz¹c szczególnie na ostatnie odcinki. Szkoda,
¿e mimo posiadania bliŸniaka o nazwie tak ma³o
by³o do nawi¹zañ do nowej serii. Tutaj scenarzyœci ju¿
zapowiedzieli poprawê! Miejmy nadzieje, ¿e ten ósmy sezon
by³ tylko pomostem do nowej ery serialu, który nie bêdzie
serialem o starym , ale ju¿ o nowym z zupe³nie nowym
sk³adem.

SGTokar
(sgtokar@sg1.pl)

Endgame

Gemini

Prometheus Unbound
Stargate

SG-1
Atlantis

It's Good to be King
Full Alert

Citizen Joe
Reckoning

Threads

Atlantis

SG-1

69



Fina³ pierwszego sezonu tego nowego serialu scifi,
powsta³ego na bazie mamy ju¿ za sob¹. Nie by³o Ÿle,
choæ myœlê, ¿e ca³oœæ serialu mo¿na skwitowaæ jednym
zdaniem: „pere³k¹ to nie by³o”. Uwa¿am jednak, ¿e serial
zaprezentowa³ siê ca³kiem ciekawie i zaprezentowa³
znoœnie wysoki poziom, zw³aszcza, ¿e wystartowa³ bardzo
dobrze, maj¹c za starszego brata krêcony od oœmiu ju¿ lat
kultowy , i ¿e za konkurenta mia³ nieudan¹ poczwarkê
w postaci , której w tym roku notowania zaczê³y
spadaæ na ³eb na szyjê. Jednak przysz³o mu walczyæ
równie¿ z wieloma innymi dobrymi produkcjami, m.in.

czy …

rozpoczê³o swoj¹ emisjê na SCI FI
Chanel 16 lipca 2004 roku. Co prawda emisja 1 sezonu nie
dobieg³a koñca na SCI FI, ale okrê¿nymi drogami (SkyOne,
TMN) uda³o nam siê obejrzeæ ju¿ teraz ca³y sezon. Warto
pamiêtaæ, ¿e premierze nowego serialu towarzyszy³o
wielkie poruszenie w œwiecie sci-fi, bowiem do tej pory
prawo tworzenia spin-offów w tym gatunku nale¿a³o g³ównie
do Paramountu, który wylansowa³ wiele seriali trekowych.
Tym razem postanowi³o siê rozrastaæ. Poza
filmem, doskona³ym , i nieudanym przyszed³
czas na coœ nowego. Wyemitowany z wielk¹ pomp¹ pilot
kosztowa³ 5 milionów dolarów, a zapieraj¹ce dech
w piersiach efekty pokaza³y, ¿e twórcy siê postarali. Jednak
coœ siê sta³o po drodze. to ju¿ tak naprawdê z
nic wspólnego nie ma, mo¿e tylko w nazwie. to serial
scif-fi z prawdziwego zdarzenia. Mamy tutaj wiêcej akcji
w kosmosie, wiêcej obcych, wiêcej futurystycznych
technologii i budowli. Nie mniej pozosta³ niesmak, po tym jak
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d³ugo budowany klimat zosta³ bez walki zamieniony na
trekowy schemat, co w ¿adnym wypadku nie jest wad¹,
a jedynie uwag¹, ¿e serial poszed³ w nieco z³¹ stronê. Tutaj
mo¿na równie¿ upatrywaæ powód, którym kierowali siê fani
je¿d¿¹c po tym serialu jak po ³ysej kobyle. Pamiêtajmy, gdy

zdobywa³ widowniê, mi³oœnikom scifi gatunek ten na
ca³ym œwiecie kojarzy³ siê tylko i wy³¹cznie (no mo¿e w 90%
przypadków) ze statkami w kosmicznymi przemierzaj¹cymi
przestrzeñ, do tego akcja musia³a byæ obowi¹zkowo
ulokowana daleko w przysz³oœci a zwykli ludzie mieli
stanowiæ tylko odsetek wielorasowej populacji galaktyk(i)
i wszystko by³o, albo stara³o siê wygl¹daæ niezwykle
futurystycznie, a przez wiêkszoœæ populacji tej planety
potoczne nazywane „bajkami dla dzieci”. z kolei by³o
czymœ nowym – zupe³nie inaczej przedstawionym scifi -
bardziej teraŸniejsze, przedmioty u¿ywane najczêœciej
znane nam z codziennego ¿ycia, a wszystko dzia³o siê
w teraŸniejszoœci. Dlatego w³aœnie spora czêœæ fanów
poczu³a siê zdradzona, albo jak w powrocie do
(od którego wielu próbowa³o uciec od czasu ),
gdzie wszystko by³o przesadnie wybajerowane
i futurystyczne do tego fabu³a kula³a.

Jak to równie¿ bywa w pierwszych sezonach akcja
rozwija siê bardzo opieszale, a budowanie postacie czêsto
postêpuje powoli. I tutaj równie¿ tak by³o. Od razu mo¿na
by³o wyró¿niæ trzy dobre postacie kreowane przez facetów:
McKay, Beckett (choæ postaæ drugoplanowa) i Sheppard.
Ma³omówny Ford mia³ tyle linijek tekstu co Mayweather
w , Weir by³a strasznie drêtwa (choæ nie mia³a siê
jak wykazaæ), a Teyla pocz¹tkowo zarzuca³a w³osy
i pokazywa³a atuty kobiecoœci.

Z czasem jednak serial nabra³ tempa i dobrze, choæ
powoli budowana fabu³a, zaczyna³a intrygowaæ. Po drodze
mo¿na by³o uœwiadczyæ kilku buraków, czy np. zbytnio
rozwiniêtego w¹tku Wraith w odcinku , ale
ostatecznie dwudziesto odcinkowy sezon zakoñczy³ siê jak
na scifi przysta³o. Po drodze spe³niono kilka obietnic, które
sk³adali producenci i faktycznie ostatecznie z pierwszego
sezonu dowiedzieliœmy siê np. o Pradawnych wiêcej ni¿
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przez ca³e , poznaliœmy m.in. ich ludzk¹ twarz,
bezsilnoœæ, zrezygnowanie… wiemy teraz, ¿e nie ró¿nili siê
wiele od pozosta³ych ludzi. Tyle o fabule, nie bêdê siê
rozwodziæ, bo o tym mo¿na poczytaæ w opisach
poszczególnych odcinków.

Wspomnia³em wczeœniej o postaciach i ten problem
chcia³bym tu nieco rozwin¹æ. Nie da siê nie zauwa¿yæ
kolosalnego podobieñstwa obsady do . Sheppard
i McKay to tak naprawdê kopia duetu O’Neill-Jacskon.
Z tym, ¿e w postaæ McKaya wbudowano dodatkowo Carter –
dodano oczywiœcie jej cechy intelektualne a nie kobiece,
które z kolei powêdrowa³y do uzupe³nionej o umiejêtnoœci
lingwistyczne Jacksona Weir. Postaæ Elizabeth zosta³a
zaprezentowana w (gdzie wówczas gra³a j¹ inna
aktorka) do tego podbudowana umiejêtnoœciami
dyplomatycznymi w pilocie ósmego sezonu. I najwyraŸniej
tutaj rozwój tej postaci siê zakoñczy³. W wiêkszoœci
przypadków (bez wyj¹tków) by³a sztywn¹ kuk³¹
z wyeksponowanymi cyckami, no mo¿e do fina³owego
odcinka, gdzie zaczê³a sama myœleæ i w koñcu przesz³a
przez wrota. Wielkoœæ jej atrybutów mala³a w obecnoœci
innej seks-laski – Teyli, która to z kolei jest miejscowym
alienem (zgodnie z zasad¹ tworzenia teamów serialowych
w gatunku scifi). Ten alien przymusowo musia³ byæ kobiet¹,
bo obcy z pierwszego serialu by³ facetem ponadto nikt
chyba nie zauwa¿y³, ¿e opala³a siê zapewne
na kalifornijskich pla¿ach z zegarkiem na rêce. Podobnie jak
Weir, Teyla stanowi tylko ³adny dodatek do serialu niezwykle
szowinistycznego, gdzie faceci gadaj¹, strzelaj¹
i rozwi¹zuj¹ problemy, a panienki uœmiechaj¹ siê i co
najwy¿ej podsuwaj¹ jakieœ banalne pomys³y, które
przypadkowo da siê rozbudowaæ i wykorzystaæ.

Wracaj¹c do Shepparda i McKaya, bo siê rozpisa³em
przy okazji Weir i Teyli, z którymi obiecujê – w tej recenzji ju¿
skoñczy³em. Duet ten mia³ zdecydowanie najlepsze dialogi,
sceny i ujêcia. Po prostu rewelacja! Nawet w tych s³abszych
odcinkach zdecydowanie dialogi panów Sheppard i McKay
ratowa³y wszystko.Ale czy coœ poza tym? Sheppard trafi³ do
serialu nie dla swoich rewelacyjnych umiejêtnoœci
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ak to r sk i ch ( j ak na raz i e n ie w idz i a ³ em go
w ¿adnej innej produkcji, ale przymierzam siê do

, gdzie pojawi³ siê w jednym odcinku), tylko dlatego,
¿e pasuje do obecnego modelu amanta amerykañskiego.
Jak trafili tam pozostali – nie wiem, ale wielu z nich zapewne
z podobnych powodów. Co siê tyczy wojskowych
umiejêtnoœci Shepparda – zapewne jest dobry, nie mogê mu
tego zarzuciæ – w skrajnych sytuacjach postaæ radzi sobie
niezwykle dobrze (zawsze wygrywa). Jednak pierwszo
sezonowe wra¿enie, jakie pozostawi³ po sobie to przede
wszystkim kalka O’Neilla, tylko trochê m¹drzejsza. McKay
z kolei trafi³ do obsady zapewne dziêki swojej obecnoœci
w Ktoœ z takimi umiejêtnoœciami by³ potrzebny
w drugim sezonie. Na dodatek, poza duetem z majorem,
stworzy³ niezwykle udany i komiczny duet z dr Zelen¹, który
od czasu odcinka pojawia siê w serialu regularnie
i ma co powiedzieæ. Jego postaæ zosta³a te¿ ciekawie
rozwiniêta – Rodney w skrajnych warunkach zaczyna byæ
odpowiedzialny, bardziej pewny siebie i odwa¿niejszy,
zapewne to jeszcze nie koniec zmian. Na uwagê zas³uguje
równie¿ trzecia mêska postaæ – szkockiego pochodzenia
dr Beckett. Niby ciapa i w ogóle, ale ju¿ po pilocie i odcinku
z Hoff mo¿na stwierdziæ, ¿e postaæ ma ogromny potencja³,
którego siê wczeœniej nie spodziewano. Zapewne to w³aœnie
sk³oni³o twórców serialu do awansowania go do roli
pierwszoplanowej postaci i wrzucenia nazwiska do intro.
Ktoœ jeszcze zosta³? A tak… ten co ma³o gada i strzela.
Têcza S³oñce jakiœ tam. Po tym co pokaza³ nie dziwi mnie,
¿e jego postaæ dostanie t¹ rzadk¹ mo¿liwoœæ „g³êbokiej
rozbudowy” i przy okazj i wywalenia z grona
pierwszoplanowych. Ale nie ma siê co martwiæ, bowiem
w drugim sezonie bêdzie jazda na ca³ego – dostaniemy dwie
nowe postacie: Hawajczyka (mam nadziejê, ¿e nie bêdzie
lataæ w k¹pielówkach i z boj¹ po mieœcie) oraz dyrektora FBI.

Uff… ale napisa³em prosto z serca. Zdajê sobie
sprawê, ¿e recenzja nie by³a ca³kowicie przychylna, ale nie
mog³a byæ. Gdybym mia³ oceniaæ (a przewa¿nie tego nie
robiê) seriale, to u¿y³bym mojej ulubionej skali 0-6 (sami
mo¿ecie oceniæ go w sondzie - skala 0-6). nie
móg³by dostaæ najwy¿szej noty, bo ta jest zarezerwowana
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tylko dla prawdziwych pere³ek, któr¹ w ubieg³ym roku by³
m.in. i

. Nie dosta³by nawet piêæ. Co najwy¿ej mogê przyznaæ
naci¹gane 4+.

Ale nie ma siê co smuciæ. G³owy do góry. Nie jeden
serial ze s³abymi pierwszymi sezonami ostatecznie
skoñczy³ jako obiekt kultu. W tym przypadku, start by³ na
poziomie dobrym… miejmy nadziejê, ¿e koñcówka (za parê
lat) bêdzie jeszcze lepsza.

Czego sobie i wszystkim fanom scifi ¿yczê.

Talyn (talyn@sajfaj.net)

Przydatne linki:
http://sajfaj.net/atlantis

zdjêcia z galerii pochodz¹ z serwisu GateWorld.net

Battlestar Galactica Farscape: The Peacekeeper
Wars
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Przegl¹da³em niedawno informacje, które mo¿na
by³o znaleŸæ przez ostatni rok na temat spoilerów do
pierwszego sezonu i przyznam szczerze, ¿e nie wiem
w którym miesi¹cu zaczê³y siê nie zgadzaæ z treœci¹
fina³owego odcinka. Chodzi to g³ównie o fina³ow¹ œmieræ.
Pod kilku ostatnich odcinków, albo ktoœ by³ podtruwany, albo
go g³owa bola³a, albo nara¿a³ swoje ¿ycie, i tak do samego
koñca i nie by³o wiadomo kto ostatecznie zginie.
Na podstawie wczeœniejszych spoilerów mo¿na by³o
wywnioskowaæ, ¿e bêdzie do albo Sawyer, albo Jack.
Ostatecznie - sam ju¿ nie wiem. Jeœli chodzi o Sawyera to
autentycznie jego los z koñcem pierwszego sezonu jest
nieznany, natomiast Jack z ca³¹ pewnoœci¹ ¿yje i kopie.

Nie wiem zatem ju¿ jak traktowaæ spoilery, mo¿e Ÿle
niektóre zinterpretowano? Mo¿e twórcy serialu specjalnie
wpuœcili publikê w maliny? Jedno trzeba przyznaæ: nigdy
wczeœniej nie spotka³em siê z tak ró¿norodn¹ interpretacj¹,
jak w przypadku .

Jeœli wierzyæ spoilerom do drugiego sezonu… czy im
w ogóle wierzyæ?

Treœæ ca³ego pierwszego sezonu jest tak niezwyk³a
i tak ró¿norodna, ¿e faktycznie mo¿na tu mówiæ
o niesamowitych zwrotach i nieprzewidywalnej fabule.
Wyobra¿a³em sobie zakoñczenie tego serialu na kilka
sposobów i ¿aden z domys³ów nawet w niewielkim
procencie nie zgadza³ siê z faktycznym zakoñczeniem.
Jakby ma³o by³o zakrêtów zwi¹zanych z odkrywaniem

Lost’a

przesz³oœci poszczególnych rozbitków przez ostatni rok,
to dodatkowo namieszano nam finalnym trzyczêœciowym
epizodem, którego wci¹gaj¹ca akcja i niezwykle tajemnicza
historia zaczê³a dodatkowo przybieraæ na prêdkoœci, co nie
znaczy, ¿e cokolwiek sta³o siê jaœniejsze. Pojawienie siê
Danielle w pozwoli³o odetchn¹æ widzowi,
który pomyœla³, ¿e w koñcu zostanie wyjaœniona tajemnica
wyspy, innych jej mieszkañców, w³azu i tajemniczego
potwora. Niestety… kolejne dwa odcinki (wyemitowane
razem) rozwia³y jakiekolwiek nadzieje na wyjaœnienie
czegokolwiek. Dodatkowo zostaje nam „namieszane” i ju¿
sami nie wiemy, czy na tej wyspie S¹ jacyœ „inni” czy to mo¿e
tylko wytwór chorego umys³u Francuzki. Czy owy statek ma
faktycznie coœ wspólnego z dzia³aj¹cym od 16 lat
nadajnikiem, który mia³ zostaæ „wybudowany” na Czarnej
Skale (Kamieniu)? Czy mo¿e jest jakiœ inny Black Rock? W
koñcu dlaczego wczeœniej Claire i jej dziecko by³o obiektem
zainteresowañ Ethana, a póŸniej inny ch³opiec? I w koñcu
sk¹d tam okrêt w œrodku wyspy i motorówka na pe³nym
morzu?

Jedno jest pewne: przemys³ TV wymusza
na produkcjach ostatnich lat specyficznego podejœcia do
ogl¹daj¹cych. , jak ka¿dy inny serial TV musia³ mieæ na
tyle ciekawy fina³, aby przyci¹gn¹æ widza po przerwie
wakacyjnej. Jednak w odró¿nieniu do innych clifhengerów
nie tylko przyci¹gnie - widzom pozostanie na kilka miesiêcy
wiele pytañ bez odpowiedzi. Myœlê wiêc, ¿e sukces jest
gwarantowany.

A tymczasem, co wiemy o rozbitkach lotu 815?
Przede wszystkim to, ¿e nie przez przypadek trafili na ta
wyspê. Jakimœ dziwnym trafem ostatnie kilka miesiêcy ich
¿ycia by³o kierowane przez ci¹g tajemniczych liczb, które
kumuluj¹ siê wokó³ osoby Hurleya. Czy on jest kluczem do
tej ca³ej zagadki? Mo¿liwe… w pierwszym sezonie Hugo
razem z Claire byli najmniej wyeksponowanymi postaciami.
Dlaczego dziecko Claire mia³o tak ogromne znaczenie dla
„innych”, przynajmniej wczeœniej. Czy jest ono
nadprzyrodzone? Czy bêdzie posiadaæ zdolnoœci podobne
do Walta, o których na razie wiemy niewiele…

Exodus, czêœæ 1

Lost
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A co z wysp¹? Jaka jest jej historia? Co ten
tajemniczy statek robi tak daleko od brzegu? Czy mo¿liwe
jest, ¿e jego pierwotna za³oga prze¿y³a i obecnie „inni” s¹ jej
potomkami? Jeœli faktycznie ich przodkowie rozbili siê jakieœ
200 lat temu, to sk¹d maj¹ nadajnik? Nie mogli te¿
wybudowaæ tajemniczego w³azu, który wydaje siê byæ
czêœci¹ wiêkszej instalacji z wejœciem w innym rejonie
wyspy. No i na pewno nie wybudowali sobie tej motorówki.
NajwyraŸniej, ktoœ po rozbiciu siê Czarnej Ska³y odwiedzi³
wyspê i zaopatrzy³ j¹ w nadajnik i wybudowa³ podziemny
„schron”. Ale po co? Dlaczego? I czy byli to ludzie powi¹zani
z „innymi”?

W koñcu co to za potwór? I czy faktycznie jest ¿yw¹
istot¹, czy to tylko jakaœ maszyna?

Jak pisa³em wczeœniej… za du¿o pytañ, a za ma³o
odpowiedzi. Fina³ w 100% spe³ni³ swoje zadanie.

Talyn (talyn@sajfaj.net)

Przydatne linki:
http://sajfaj.net/lost
http://lost-tv.com

Jak to by³o niegdyœ z pokoleniem trekerów, zwanych
Trekkies, teraz doœwiadczamy kolejnego fenomenu
z Losties - fanami serialu . Jak ma³o która produkcja,

w ostatnim roku przyci¹ga³ przed telewizory miliony
widzów, teraz przyci¹ga fanów na specjalnie organizowane
konwenty.`

Co jest wewn¹trz tajemniczego w³azu na tej
przeklêtej wyspie? Mo¿e tunel do Burbank, gdzie odby³ siê
pierwszy œwiatowy konwent serialu ?

W tym niezwyk³ym wydarzeniu gwiazdy i producenci
serialu spotykaj¹ siê z fanami. Rozmawiaj¹, rozdaj¹
autografy i wyjawiaj¹ kolejne mroczne tajemnice serialu,
który sprawia raczej wra¿enie krzy¿ówki
i Gilligan's Island ni¿ serialu obyczajowego. Dwudniowy
konwent zosta³ zorganizowany przez Creation
Entertainment, firmê, która równie¿ organizuje konwenty
fanów serialu , ale przede wszystkim masowe
imprezy trekowe.

W przeciwieñstwie do wczeœniej wymienionych
produkcji, na konwent nie trzeba szyæ specjalnych
kostiumów.Ale jak ju¿ ktoœ chce, to mo¿e po prostu za³o¿yæ
podart¹ koszulê. Wyj¹tkiem by³a kobieta z doczepionym
kawa³kiem czegoœ przypominaj¹cego bloba, co zosta³o
skomentowane jako kawa³ek Arzt'a. Pozostali Losties
(odmiana terminu Trekkies dla fanów serialu ), którzy
zap³acili 189$ za bilet, równie mocno szalej¹ za serialem -
tego dowodzi w³aœnie cena biletu.

Lost
Lost

Lost
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Lost
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Pod koniec czêœci Q&A (gdzie fani zadaj¹ pytania,
a goœcie odpowiadaj¹) jeden z fanów krzykn¹³ "nie zabijajcie
Swayera", na co Damon Lindelof odpowiedzia³ "Nie
zabijemy, ale z powodu postrza³u w finale pierwszego
sezonu bêdzie wkrótce bez koszulki" - kieruj¹c
t¹ wypowiedz do ¿eñskiej czêœci widowni, konkluduj¹c
"i bêdzie mokry".

Wiele pytañ z widowni koncentrowa³o siê na w¹tkach
rozpoczêtych w sezonie, ale nie do koñca wyjaœnionych (lub
w ogóle nie wyjaœnionych) do fina³owego odcinka, m.in.
potwór, niedŸwiedŸ polarny, samolot przemytników czy
statek w œrodku wyspy.

Aktor, odtwórca roli Christiana Shepparda (ojca
Johna) ujawni³ swoj¹ teoriê na temat serialu, ¿e tak
naprawdê rozbitkowie lotu 815 trafili do miêdzy wymiarowej
anomalii i tworzê od teraz w³asny wszechœwiat. Ale
zaznaczy³, ¿e to tylko teoria. Doda³, ¿e gdyby chcia³
powiedzieæ prawdê, musia³by wszystkich w tej sali pozbawiæ
¿ycia. Wielu z aktorów odwo³ywa³o siê do tego
"stwierdzenia".

Z kolei scenarzysta Javier Grillo-Marxuach wyjawi³,
¿e pomys³y i scenariusze s¹ dok³adnie ukrywane przez
wszêdobylskimi, sam nie mówi o nowych pomys³ach nawet
w³asnej ¿onie. Miesi¹c po premierze serialu Grillo-
Marxuach zosta³ napastowany przez s¹siada podczas
spaceru z psem. „Napastnik” zapyta³ go czy rozbitkowie na
wyspie s¹ martwi. Na co scenarzysta doda³, ¿e nie. Wiêc
s¹siad zapyta³: "to dlaczego maj¹ czyste ubrania?".

Podczas tej sesji (Q&A) producenci dali kilka
wskazówek zebranym fanom. Potwierdzili po raz kolejny, ¿e
samolot linii Oceanic nie rozbi³ siê przypadkowo.
Oczywiœcie w to nikt nie w¹tpi³. Lindelof dorzuci³,
¿e samolot mia³ siê rozbiæ dok³adnie na tej wyspie, ale czy
nie sta³ za tym ktoœ z pasa¿erów ju¿ nie skomentowa³.

Na konwent przybyli fani z ca³ego kontynentu.
Organizatorzy z Creation Entertainment przyznaj¹ jednak,

¿e byli zawiedzeni frekwencj¹. Spodziewali siê, ¿e pierwszy
œwiatowy konwent Lost odwiedzi ponad tysi¹c osób,
tymczasem by³o ich oko³o 800. Nawet g³ówna sala, gdzie
by³o 280 miejsc siedz¹cych, nigdy nie by³a pe³na. Fani byli
równie¿ zawiedzeni brakiem obecnoœci wa¿niejszych
aktorów, brakowa³o np. odtwórców roli Jack'a, Kate czy
Sawyer'a. Organizatorom uda³o siê sprowadziæ m.in. De
Ravin i Jorge'a Garcia oraz kilku mniej znanych aktorów
graj¹cych role goœcinne. Choæ zdecydowanej wiêkszoœci
obecnych fanów to nie przeszkadza³o. Wielu z nich czeka³o
ju¿ od samego rana z aparatami, ustawiali siê w d³ugich
kolejkach po autografy, kupowali koszulki za 25$ (!), plakaty
za 40$ (!!) i kurtki z napisem za 130$ (!!!).

Nie obesz³o siê bez gafy, gdy Johna Terry’ego
poproszono o autograf z nazwiskiem jego bohatera,
wstrzyma³ siê próbuj¹c przypomnieæ sobie pisowniê
nazwiska Sheppard. W koñcu ktoœ zerkn¹³ w program
i poda³ w³aœciw¹ nazwê.

Organizatorzy og³osili, ¿e ten konwent jest
pierwszym z szeœciu zaplanowanych spotkañ. Nastêpny
odbêdzie siê pod koniec 2005 roku w pó³nocnej czêœci
Kalifornii.

I na koniec ma³a ciekawostka:
Dziecko Claire by³o grane w pierwszym sezonie przez
dziewiêæ ró¿nych niemowl¹t. Scenarzyœci spodziewaj¹ siê
nie lada problemu w drugim sezonie, poniewa¿
na Hawajach trudno jest znaleŸæ dziecko z tak¹ karnacj¹.

Talyn (talyn@sajfaj.net)

Lost

Przydatne linki:
http://sajfaj.net/lost
http://lost-tv.com
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Jak bardzo lubicie pocz¹tek w stylu Alfred Hitchcock?
Najpierw atomówka, a potem akcja jeszcze siê nasila?
Za³ó¿my, ¿e siadacie przed telewizorem, albo monitorem
patrz¹c na nasze realia, w³¹czacie zupe³nie nie znany sobie
serial, gdzie w trzeciej minucie… ginie jedna z g³ównych
bohaterek! Bang! Jaka jest wasza reakcja ? Szok?
Uœmiech? Zaciekawienie? Te i inne jeszcze naraz? Niestety,
pisz¹c to odebra³em ju¿ troszkê niespodzianki, ale przed
wami jeszcze ca³y sezon pe³en naprawdê wielu zwrotów
akcji.

Pamiêtacie mo¿e taki serial ? Cztery
przyjació³ki i ich mi³osne podboje w Nowym Yorku. Tutaj
mamy podobnie (podobieñstwa mog¹ siê zdarzaæ, sam
autor nie kryje sk¹d czerpa³ inspiracjê), cztery (pi¹ta jako
narratorka) „typowe” ¿ony mieszkaj¹ce na przedmieœciach.
Nawias jest, bo jak wszystko w ¿yciu, schematy s¹ tylko
powierzchowne, a pod nimi to ju¿ coœ innego i bardziej
zawi³ego. Zatem przedstawmy bohaterki dramatu:

(Teri Hatcher) - Samotna matka wychowuj¹ca
14-letni¹ córkê, po tym jak m¹¿ je zostawi³ dla m³odszej,
zajmuje siê korowaniem ilustracji do ksi¹¿ek dla dzieci.
Susan wpada oko hydraulik, który w³aœnie zamieszka³
naprzeciwko.

(Marcia Cross) - WyobraŸcie sobie
chodz¹cy idea³. Idealna ¿ona, idealna matka, idealna
gospodyni domowa, idealna kobieta. Mniej wiêcej rysuje siê
wam obraz Bree, chodz¹ca doskona³oœæ… której w pilocie
m¹¿ oœwiadcza, ¿e chce rozwodu.

(Eva Longoria) - Przy niej wiele mêskich
serc zabije szybciej. By³a modelka, mieszka teraz tutaj
z mê¿em… przy okazji romansuj¹c z nieletnim. Jako jedyna
nie ma dzieci.

Sex and the City

Susan Mayer

Bree Van De Kamp

Gabrielle Solis

Lynette Scavo

Mary Alice Young

(Felicity Hoffman) - Hmm… Kiedyœ wielka
bizneswoman, teraz ma na g³owie czworo dzieci, w tym
diabelskie bliŸniaki, a m¹¿ jeŸdzi i rzadko bywa w domu.
Sama musi sobie z tym wszystkim radziæ.

(Brenda Strong) - Ogólnie rzecz bior¹c,
ona nie ¿yje. Zostali po niej m¹¿ z synem. Ale to jeszcze
g³êbsza historia (dos³ownie).

Oczywiœcie, te mi³e panie to nie jedyne postacie jakie
wystêpuj¹ w serialu. Przeciwnie, jest ich sporo, ka¿da na
swój sposób oryginalna, w tym serialu nie ma mowy
o p³ytkich postaciach. Ka¿da jest œwietnie napisana
i zagrana. Ka¿da ma jakieœ swoje cele, które jak to w ¿yciu,
koliduj¹ z innymi.

Ciê¿ko jest napisaæ coœ o tym serialu, nie zdradzaj¹c za
du¿o, jest tak wiele ró¿nych w¹tków, z czego ka¿dy jest
równie wci¹gaj¹cy i zawi³y. Ka¿dy odcinek ogl¹damy
z nadziej¹, ¿e dowiemy siê czegoœ nowego nie tylko
o samych „¿onach” ale i hydrauliku, o z³ych s¹siadkach czy
tej mi³ej blondynie.

Oczywiœcie nadmieni³em, ¿e serial nawi¹zuje do
, tutaj jednak mamy klimaty bardziej przypominaj¹ce

(tak, Scott Bakula, kapitan Archer
z , gra³ w nim geja). Czarny humor, czarny humor
i jeszcze trochê czarnego humoru. Serial ma niby mi³y, lekki
i przyjemny klimat, powiedzmy sobie jednak szczerze,
scenarzyœci potrafi¹ tutaj nieŸle zdziwiæ. Nie chodzi mi ju¿
o sam fina³ sezonu, ale sporo odcinków po drodze.

Powiem szczerze, obejrza³em jeden odcinek przez
przypadek- od razu mi siê spodoba³. Poleci³em go kilku
osobom - ka¿dej siê podoba³ ;) Ten serial zauroczy ka¿dego,
kto lubi trochê zagadek, dobre pomys³y, zaskakuj¹c¹ fabu³ê,
ciekawe postacie. Czego¿ chcieæ wiêcej?

Kivas (kivas@tenbit.pl)

Sex and
the City
American Beauty

Enterprise
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I sta³o siê, po latach oczekiwaæ kinowa saga Gwiezdnych
Wojen dobieg³a koñca. Dla jednych by³o to 27 lat, dla innych
20, czy dla mnie 10 od kiedy jak obejrza³em trylogie po raz
pierwszy (matka do dzisiaj mi wypomina, ¿e nie mog³a pójœæ
na Powrót Jedi, bo w szpitalu le¿a³a jak w ci¹¿y by³a :P).

Tak oto wczoraj odby³y siê pierwsze pokazy, t³um ludzi,
trochê maniaków przebranych w jakieœ dziwne stroje,
he³my, z kijami i w ogóle. Œwiat³a gasn¹… i pó³ godziny
reklam. Dobrze, w koñcu przesz³o siê przez t¹ mêczarnie
(bo ile razy mo¿na ogl¹daæ trasera Autostopem przez
Galaktykê jak ziemia wybucha?) pojawiaj¹ siê stare dobra
(?) loga Lucasfilmu i 20th Century Fox. I zaczyna siê jazda.
Oto przed nami bitwa nad Coruscant, Obi-Wan i Anakin
lec¹cy na pomoc kanclerzowi uwiêzionemu na pok³adzie
jednego z okrêtów. Dalej jesteœmy wrzuceni w zawi³e intrygi
polityczne Kanclerz - Rada Jedi - Senat, a Anakinem, na
którego wszyscy chc¹ wp³yn¹æ. Oczywiœcie wszyscy wiemy
jak siê musi skoñczyæ historia Anakina, wiêc wiadomo, kto
go przekona… oczywiœcie tylko z dobrych pobudek, dla
galaktyki, dla senatu, dla pokoju, a zw³aszcza dla Padme
i dzieci. Wiemy te¿, ¿e wczeœniej czy póŸniej Lord Vader
bêdzie musia³ stawiæ czo³a swojemu dawnemu mistrzowi.
Nie chcê przekazywaæ za bardzo fabu³y, która po
ogl¹dniêciu trailera i tak jest jasna.

Co chcê powiedzieæ o filmie, to to, i¿ bardzo siê nim
zdziwi³em. Konstrukcja sama w sobie by³a inna ni¿ w ka¿dej
z dotychczasowych czêœci. Ot, weŸmy introspekcje
- w starej trylogii Luke mia³ wizje, ale by³o tylko powiedziane

czego, w sen Anakina nie by³ pokazany, tylko
wyjaœniany… Tutaj mamy dwie podobne do siebie
introspekcje - wizje o Anakina o œmierci Padme. Ee? Co za
odmiana. Czy monta¿ sceny proklamacji Imperium? Po
prostu mia³em niesamowite odczucie jakbym widzia³ Ojca
Chrzestnego, jak Don Palpatine og³asza siê imperatorem,
a tymczasem zaufany likwidator usuwa starych „znajomych”
(chcia³em tylko zauwa¿yæ, ze Lucas przy „Ojcu…” montowa³
inn¹ scenê typu kilku rzeczy naraz). Spora iloœæ lokacji jak
na dotychczasowe czêœci, do tego ka¿da piêknie stworzona,
przepraszam wyrenderowana. Tutaj zaczynam siê
zastanawiaæ, czy Gwiezdne Wojny powinny powstaæ te
30 lat temu, wydaj¹c siê ubogie w rozmachu samej tej
czêœci. Inna sprawa, ¿e w starej trylogii mamy bardziej
wojnê podjazdow¹ ukazan¹, tutaj niemal totalna na skale
galaktyczn¹.

Tutaj pojawia siê kolejny aspekt filmu: efekty. Powiedzmy
sobie szczerze, w porównaniu z i to kosmiczny
skok do przodu. Ostatnio zaczê³y powstawaæ co raz film
tylko na blue/green boxie, jednak Sith mia¿d¿¹ konkurencje
w postaci (nie mog³em siê powstrzymaæ :P)
czy Immortal, które by ukryæ niedoróbki, by³y nieco
przymglone. Co z tego, ¿e taka konwencja, Lucas pokaza³,
¿e mo¿na i bez tego.

Wielka kosmiczna bitwa i genera³ Grievous. Owszem,
piêknie mamy ukazane jak to Anakin i Obi lec¹ sobie poœród
statków, dostaj¹ tymi ma³ymi badziewami. Ale ta bitwa by³a
po prostu biedna. Ju¿ w Powrocie Jedi by³o wiêcej
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myœliwców ni¿ tu. Owszem, scena sama w sobie jest
œwietna, tylko gdzie ta zapowiedziana super bitwa.
A Genera³? Owszem, jeœli ktoœ czyta³ komiksy, ksi¹¿ki
i ogl¹da³ , to ju¿ by³ z t¹ postaci¹ zapoznany. Ja
¿adnym siê nie interesowa³em, wiêc dla mnie ta postaæ by³a
nowa… i zupe³nie bez sensu, nie mówi¹c ju¿ o tym, ¿e
okaza³a kompletnym cieniasem. Dobra, mo¿e to po³¹czenie
organów z robotem mia³o zwiastowaæ technologie dla
Vadera, ale postaæ cienka.

Nie rozumiem, czemu ludzie tak strasznie narzekaj¹ na
muzykê, dla mnie by³a o wiele bardziej oryginalna ni¿ ta,
któr¹ s³ysza³em w , œwietnie dobrana do kluczowych
momentów akcji, to postaci. Gra aktorska Ian'a McDiarmid'a
by³a œwietna od kiedy tylko zacz¹³ kusiæ Anakina (sceny na
Niewidzialnej Rêce tak jakoœ inaczej maj¹ siê do reszty
filmu), sam Hayden te¿ polepszy³ swoj¹ grê, ale i tak ludzie
bêd¹ narzekaæ, no ale tak¹ postaæ dosta³ do zagrania.
Smutne te¿ jest to, jak potraktowano Padme w tej czêœci,
rolê dosta³a s³abiutk¹, naiwn¹ wrêcz, a Obi-Wan to znowu
rzuca³ tekstami a`la Han Solo. Klony w tej czêœci jeszcze
potrafi³y strzelaæ, co jakoœ im siê zatar³o w nastêpnej. Muszê
te¿ przyznaæ, ¿e scena czystki Jedi te¿ zosta³a œwietnie
pokazana… szkoda mi co prawda Secury, ona to ³adna
Twi`Lek by³a, szkoda jej, ale Ki-Adi-Mundiego nigdy nie
lubi³em, wiêc dobrze mu tak.

Co mogê dalej powiedzieæ? Czy mi siê film podoba³? Tak.
Bardzo. Dlaczego? Bo pomimo wszystkich luk i
niedoci¹gniêæ jest to jednak wielkie kino, fina³ sagi, koniec
pewnej ery. Fakt, mo¿e patrzê naraz na ca³¹ sagê i wiem, co
w filmie jest z³e, to jednak wszystko to jest zaakceptowania,
taka by³a Lucasa i cieszê siê, ¿e wreszcie skoñczy³ i to z
jakimi pieniêdzmi na koncie (on to potrafi³ skoñczyæ).
Naiwnoœæ scenariusza? Sorry, obejrzyjcie dok³adnie ca³¹
star¹ trylogie, ca³a jest naiwna w ostatecznym rozrachunku
(jedno s³owo: EWOKS). A czy ktoœ siê tego czepia? Tak,
czepiaj¹ siê, ale ci¹gle uwielbiaj¹ star¹ trylogie…
hipokryzja? Niewa¿ne, to jest bajka dla mas, i nie zawsze, a
na pewno nigdy, bêdzie siê wszystkim podobaæ. Nie razi
mnie to, ¿e Anakin powiedzia³ od razu, ¿e zostanie uczniem
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Vadera, ¿e nagle chcia³ posi¹œæ wielk¹ w³adzê, jeœli
uwa¿acie, ¿e w cz³owieku nie mog¹ siê nagle obudziæ
wielkie ambicje, to jakich ludzi znacie?

Ostatnia czeœæ jest dobrym podsumowaniem sagi i ewolucje
jak¹ przesz³a ona sama jak i kino, na które mia³a tak
niesamowity wp³yw. odejdzie w glorii chwa³y na lata
z pieniêdzmi, które zarobi, bêd¹c znienawidzonym przez
wiêksz¹ czêœæ widowni. Dla mnie to jednak ci¹gle te
niesamowite Gwiezdne Wojny, które pokocha³em lata temu
i nie mam zamiaru wyrzekaæ siê tego przywi¹zania, bo po
prostu mi siê ten film podoba. By³ inny, by³ wielki i bêdzie
czêœci¹ historii…

Kivas (kivas@tenbit.pl)

Naprawdê ciê¿ko mi napisaæ t¹ mini-recenzjê. Przede
wszystkim dlatego, i¿ wszêdzie widzê ostro jad¹ce film
recenzje, zarzucaj¹ce mu beznadziejny scenariusz, g³upie
dialogi itd... a mi siê film podoba³. Czemu? Postaram siê
wyjaœniæ.

Najpierw jednak to co mi siê nie podoba³o, czyli mniej wiêcej
pierwsze 30-40 minut filmu. To tandetne romansid³o, te
puste dialogi pomiêdzy Anakinem i Obi-Wanem,
te efekciarskie scenki bitewne, które nie pokazuj¹ nic poza
³adnym "szumem". To, muszê przyznaæ, by³o straszne. Na
szczêœcie nie by³o tego a¿ tak du¿o. Z czasem epizod
"rozbuja³ siê". Ludzie zarzucaj¹ FILMOWI, ¿e dialogi
pomiêdzy Palpetine'm a Anakinem by³y g³upie,
¿e odpowiedzi tego drugiego by³y fatalnie napisane (vide:
Bêdziesz moim uczniem? Okej...). Myœlê, ¿e nie nale¿y tutaj
winiæ scenarzystów czy te¿ samego filmu. Zwyczajnie
pokazano tutaj, ¿e Vader a.k.a. Anakin - to zwyk³y naiwny
idiota. Nie ma co wynosiæ tego cz³owieka na piedesta³y - by³
zaœlepiony mi³oœci¹ (czy aby do koñca? czy przypadkiem w
tle tak naprawdê zawsze nie pragn¹³ w³adzy?) i zwyczajnie
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"da³ siê zrobiæ w jajo". By³ to cz³owiek, którego dylemat
moralny polega na kilkusekundowej chwili namys³u po
czynie. I nie jest to cecha z³ego scenariusza, lecz po prostu
tej postaci. W zasadzie jeœli dobrze siê przyjrzeæ epizodowi
pierwszemu, to cechy te widaæ ju¿ nawet u ma³ego Aniego.
Bo co my tu mamy? Ch³opiec, który bez chwili namys³u
zostawia matkê na pastwê losu, tylko po to aby osi¹gn¹æ
swój cel zostaæ rycerzem Jedi. A¿ siê prosi w scenie odlotu
wstawiæ marsz imperialny. Wprawdzie w drugiej czêœci po
wielu latach niechc¹cy sobie o niej przypomina ale a¿ siê
prosi, ¿eby zadaæ pytanie... a gdzie by³eœ przez te wszystkie
lata, po tym jak unormowa³a siê sytuacja na Naboo?!? I oto
jestAnakin - cz³owiek, który idzie do celu po trupach.

Niech osoba czytaj¹ca nie zrozumie mnie Ÿle. W ¿adnym
wypadku nie broniê tego "serialu". Epizody 1 i 2 s¹
zwyczajnie niewybaczalne. Przekolorowana szmira, która
istnieje tylko dlatego, ¿e ³adnie wygl¹da. Gdyby czêœci te
nakrêcono jako pierwsze w latach 70tych i 80tych to
zapewne epizod pierwszy by³by równie¿ epizodem
ostatnim. Jeœli Lucas naprawdê mia³ fabu³ê u³o¿on¹
naprzód i wstecz dla wszystkich epizodów, to nale¿y
pogratulowaæ mu swojego wyboru 26 lat temu, gdyby zrobi³
inaczej, œwiat nie zna³by dziœ Gwiezdnych Wojen (pewnie
wtedy by³oby du¿o wiêcej fanów Treka).

Ogólne oceny u innych recenzentów obni¿a równie¿ na
pewno fakt, i¿ czêœæ ta jest bardzo nietypowa dla
dotychczasowej twórczoœci Lucasa. Nawet w doœæ
mrocznym epizodzie 5 gdy si³y Rebelii zmuszone s¹ do
ucieczki przed wszechobecnymi flotami Imperium, nie by³ to
nigdy a¿ tak czarny obraz, jak ten, który mogliœmy zobaczyæ
w Epizodzie 3. Sceny z drugiej po³owy filmu zdecydowanie
nie pasuj¹ do wszystkich innych, jakie mogliœmy do tej pory
zobaczyæ. Mamy tutaj rzeŸ niewini¹tek (dos³ownie) i ogólnie
sza³ z mieczem œwietlnym w wykonaniu Dartha Vadera. Czy
fakt, i¿ epizod 3 pokazuje zwyciêstwo z³a nad dobrem jest w
jakiœ sposób powodem do zmniejszania oceny filmu? Jak
dla mnie nie. Film, tak samo jak ¿ycie, powinien pokazaæ, ¿e
z³o równie¿ czasem zwyciê¿a (w ¿yciu nawet czêœciej ni¿
dobro).

I po raz kolejny uda³o siê Lucasowi wprowadziæ do swojego
filmu pewne nawi¹zania do obecnej rzeczywistoœci. Byæ
mo¿e wiele osób rêkami i nogami bêdzie siê broniæ przed
zauwa¿eniem tego faktu, ale przysz³y dyktator przejmuj¹cy
demokratyczn¹ w³adzê pod pretekstem wojny, któr¹ sam
wywo³a³, przypomina trochê pewnego prezydenta, pewnego
kraju... Aby by³o dok³adniej wiadomo o który kraj chodzi,
ca³oœæ zosta³a doprawiona doœæ dok³adn¹ parafraz¹
jednego z przemówieñ tego¿ prezydenta: "Albo jesteœ
z nami... Albo jesteœ z... [tu wstaw to na co zwalasz winê za
wszelkie z³o na œwiecie]".

Ogólnie, film bardzo mroczny i doœæ ciê¿ki do ogl¹dania dla
niektórych (scenka z dzieciakami i mieczem... akhem... no...
zdziwi³o mnie, ¿e Lucas to nakrêci³) - desperackie próby
ratowania humoru przy pomocy œmiesznych droidów w tle
(walka na planecie wulkanicznej) nijak nie mog³y siê
powieœæ wiêc ogólnie wra¿enia po filmie bywaj¹ ró¿ne. Od
do³a, po nieprzyjemny uœmiech. Dajê mu a¿ 8/10 - uwa¿am,
¿e film nie jest z³y... znaczy... jest z³y... ale to dobrze. Doœæ
ju¿ tych cukierkowych klimatów z epizodu 1 i 2.

Kane (kanetsb@neostrada.pl)

Mnie tam i tak najbardziej wnerwi³a naiwnoœæ ca³ego
scenariusza nie jakiœ tam odcinków. Chodzi mi mniej wiêcej
o to, i¿ Anakin podczas ca³ego filmu wykazywa³ siê
inteligencj¹ na poziomie chomika domowego. Oto dlaczego.
Po pierwsze jak ktoœ proponuje Ci wspó³pracê, t³umacz¹c to
faktem ze wie o twoich snach i zagro¿eniu ¿ycia twej
ukochanej zaczynasz siê zastanawiaæ chyba nad tym sk¹d
on takie rzeczy wie o czym œnisz itp. A je¿eli chwile potem
koleœ proponuje Ci ¿ebyœ zosta³ jego uczniem, a razem
sobie poradzicie z zagro¿eniem jakie nad tob¹ wisi jesteœ
niemal¿e pewien ze koleœ macza³ w tym palce. Oczywiœcie
Aniemu przez g³owê nie przesz³a myœl, ze ktoœ mu
podrzuca³ g³upiutkie sny, a co dopiero podejrzewaæ
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mrocznego Lorda Sith. Tosz to nieprawdopodobne.
Elementary, mr Skywalker.

Po drugie, nie zostaje siê uczniem mistrzunia, którego
pokonuje jeden mistrz jasnej strony mocy. O reszcie, która
przysz³a z Windu nie wspominam bo pad³a bodaj¿e w
pierwszej sekundzie walki. Ale patrz¹c na to jak mój master
le¿y i blaga o pomoc bity przez mistrza jasnej strony
logicznym wyjœciem jest ze siê zastanawiam czy on czasem
nie przesadza ze swoja moc¹ i w³aœciwie ma ja s³abiutk¹.

Jeœli na takim poziomie jest dedukcja i myœlenie u jednego
z najbardziej uzdolnionych Jedi, to ten zakon musia³ w
koñcu paœæ. Ani by³ wychowywany od ma³ego przez zakon,
chyba go tam troszkê myœleæ nauczyli i co by nie wierzy³
obcym zw³aszcza jak tamci znaj¹ jego sny :)

O ile jestem w stanie uwierzyæ ze po rzezi niewini¹tek jaka
Ani urz¹dzi³ w siedzibie Jedi, nie by³o dla niego odwrotu o
tyle cale jego zachowanie podczas filmu by³o w³aœnie na
poziomie chomiczka (nie obra¿aj¹c tych poczciwych
zwierz¹tek).

Tyle ode mnie jeœli chodzi o fabule, która w tym epizodzie
uwa¿am za tragiczna i w³aœciwie niewiele lepsza od e1. Jeœli
to mia³ byæ najmroczniejszy epizod to ja siê nie znam
kompletnie.

Aha jeszcze bodaj¿e DerHaa pyta³ sk¹d u Aniego to
uwielbienie dla Imperium i takie tam. Przypominam sobie
taki dialog pomiêdzy Padme a Anakinem bodaj¿e w ep2.
Gdy rozmawiali cos o demokracji, a Ani ni z gruszki nie
z pietruszki dopali³ ze jeœli dyktatura siê sprawdza to jest ok.
Tak¿e ju¿ wczeœniej ta forma rz¹dów go jakoœ tam
poci¹ga³a.

Drupi (drupi@trek.pl)
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"Lord Vader... Raise..."

- Darth Sidious
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Poni¿ej przedstawiamy galerie
rysunków naszej czytelniczki.

Jeœli chcesz by Twój rysunek
znalaz³ siê w nastêpnym numerze -
napisz do nas.
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