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Wstep

Drodzy Czytelnicy,

Zapewne nikt z Was nie liczyl juz na to, ze bedzie czytat czwarty numer Pathfindera.
Gazetka przestata si¢ ukazywac ponad dwa lata temu 1 wielu uznalo, ze po prostu umarta.
Nie sposob si¢ z tym klocié, praktycznie tak bylo. Zaszly jednakze pewne zmiany i redakcja,
teraz prowadzona przez innego naczelnego, zdecydowata si¢ kontynuowac pracg.

Czy Pathfinder tez si¢ zmieni? Nie, przynajmniej na razie. Wciaz zamierzamy tworzy¢
gazetke o tematyce sci-fi. Do tej pory wigksza jej czg$¢ dotyczyta Star Treka - tak zostanie
w tym oraz nastgpnym numerze - ale chcemy, by w przyszto$ci na naszych tamach znalazto
si¢ wigce] materiatow, ktore zainteresuja tez fanéw innych uniwersow. Jednak aby tak sig

stato, potrzebny jest tez Wasz udzial. Jesli wsrod Was,
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nowego Trek.pliinnych miejsc, do ktorych dotrze Pathfinder,
sa osoby, ktore dobrze pisza i chca co$ stworzy¢ dla innych
fanow, to chetnie nawiazemy wspotprace.

A co w numerze? Jak wida¢ po oktadce, tematem
przewodnim jest Borg. Dowiecie si¢ o tych obcych wigcej, niz
wiedza same drony. ;) Poznacie m.in. ich historig, proces
asymilacji 1 adaptacji oraz gatunki, ktoére zasymilowali.
Chwilg oddechu od Kolektywu zapewnia Wam recenzje filmu
Transformers i serialu Heroes, a takze pierwsza czgs¢ artykutu
o serii Gundam. W dziale Star Trek wigcej na temat Borg
- okrety z TNG 1 bitwa pod Wolf 359 - plus opis klasy New
Orleans oraz dzieje Imperium Klingonskiego. W Grach maty
powrot do przesztosci przy Star Trek Borg, tradycyjnie kacik
CCQG, a takze historia 1 terazniejszos¢ trekowych PBEMow.
Na koniec przeczytacie felieton o serialach XXI wieku oraz
- wramach deseru ;) - recenzjg OSTa First Contact.

W imieniu catej redakcji zycze przyjemnej lektury.
Piotr Matusz
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Kolektyw

Regenerujace sie drony

Troche¢ wiedzy encyklopedycznej

Wedtug pl.wikipedia.org ,.kolektyw”
to grupa ludzi motywowanych przez co
najmniej jeden wspolny cel pracujacych
wspolnie dla jego osiagnigcia. Kolektywy
charakteryzuja si¢ takze roéwnym
podziatem (a w kazdym razie tendencja
do takiego podzialu) wtadzy oraz
przywilejow socjalnych i podejmowania
decyzji przez konsensus.

Odmiana kolektywu jest komuna,
ktora to nazwa okresla si¢ grupeg ludzi
zyjacych w tym samym miejscu - kazdy

z mieszkajacych ma takie same prawa
i obowiazki jak wszyscy pozostali
cztonkowie komuny.

Jak to si¢ ma do Borg

Jezeli dobrze si¢ przyjrzeé, to Borg
jest w zasadzie idealnym kolektywem,
wrecz modelowym wzorcem dla takiej
encyklopedycznej definicji. Popatrzmy:
kolektyw Borg to grupa osobnikow
motywowanych przez ten sam cel
(dazenie do perfekcji) i pracujacy
wspolnie dla jego osiagnigcia. Spelniaja
takze cechy przypisane komunie - zyja w
jednym miejscu (kolektywie
Lwirtualnym” - moézgi sa potaczone)
1 wszyscy cztonkowie Kolektywu Borg

maja takie same prawa 1 obowiazki jak
pozostali. Ideat kolektywu.

Zycie Kolektywu Borg

Tutaj znowu wkraczamy na dos¢
grzaski teren. Jak zwykle, gdy mowimy
o Borg warto podzieli¢ tekst 1 wszelkie
rozwazania na dwie czgsci. Czyli o Borg
takim, jakim go widzieliSmy w ST:TNG i
takim, jakim byl w ,First Contact”
1 ST:VOY. Zacznijmy od hierarchii, czyli
tego, kto kim rzadzi.

W TNG hierarchia Borg byta prosta,
poniewaz w zasadzie jej nie bylo. W ,,Q
Who” Borg byli opisani jako ,,sita natury”,
ktora po prostu przetacza sig¢ przez
wszystko, co napotka na swojej drodze,
kierujac si¢ jakim$ sobie tylko znanym
celem. Borg nie mieli zadnego wiadcy,
krola czy krolowej i wszystkie decyzje
byly podejmowane wspdlnie przez
wszystkie drony. Szczegoldw procesu
podejmowania decyzji niestety nie
znamy. Biorac jednak pod uwage to, ze
Kolektyw ,rozmawial” nie przez
przedstawiciela, tylko mowiac glosami
wszystkich dron, mozna $miato
wnioskowac, ze decyzje byly wspodlne.

Zmienito si¢ to na krotko, gdy
Kolektyw zasymilowat (The Best of Both
Worlds) Jean-Luca Picarda zmieniajac go
w Locutusa. Locutus miat ,,przemawiac
za Borg” 1 ,uftatwi¢ ludziom shluzenie
Kolektywowi”, jednak podejmowanie
decyzji nawet wtedy nie nalezato do
niego. Byt bardziej doradca
1 reprezentantem niz faktycznym wiadca
nawet jednego okretu, nie moéwiac o
catym Kolektywie.

Zmienito sie¢ to w filmie
pelnometrazowym ,,First Contact”, gdy
tworcy Star Treka po raz pierwszy
wprowadzili posta¢ ,krolowej” Borg.
Miano ,krolowej” jest w zasadzie
niewlasciwe, gdyz tak okreslit ja Data
(krélowa Kolektywu niczym krolowa



mrowiska). Ona sama okre$lala siebie
jako Borg (,,Ja[!] jestem Borg”). Z tego
okreslenia mozna by wysnué teorig, ze
krélowa byta faktycznie wiladczynia
Kolektywu. Bytaby to teoria mocno
podparta dowodami.

,»Krolowa” byta w stanie nakazac
Kolektywowi dowolne dzialania lacznie
z samozagtada poszczeg6lnych jednostek
Kolektywu - czyli posiadata wtadzg jakiej
nigdy nie miat Locutus. Pozostaje tylko
jedna watpliwos$¢: strata krolowej nigdy
nie wptywata na zachowanie czy
integralno$¢ Kolektywu. A przeciez
gdyby faktycznie byla witadczynia na
podobienstwo krolowej mrowek to jej
smier¢ powinna spowodowaé zaglade
albo przynajmniej chaos w Kolektywie.

Nic takiego nigdy nie miato miejsca.
Wyjatkiem jest ST:VOY ,,Endgame”, ale
tam zniszczenia spowodowane byly nie
sama jej Smiercia, ale wprowadzonym do
Kolektywu wirusem komputerowym
rozprzestrzeniajacym si§¢ za pomoca
,»sieci” bedacej do dyspozycji ,,.krélowe;j”.
W pozostatych przypadkach $mier¢ (badz
zniknigcie) ,.krolowej” nigdy nie
powodowato chaosu.

To w zasadzie wszystko, co wiemy o
»wtadcach” Kolektywu. Z tych informacji
mozna wysnu¢, wg mnie wlasciwa,
hipotezg, ze 1 w ST:TNG 1 ST:VOY
Kolektyw nigdy nie mial pojedynczego
przywodcy. I Locutus w TNG 1, ,krolowa”
w VOY byli raczej kim§ w rodzaju
»doradcow” o mniejszych lub wigkszych
kompetencjach 1 mozliwos$ci ingerowania
w zycie Kolektywu.

A jak wygladato zycie ,,przecigtne]
drony”? Co6z. W czasach ST:-TNG byto
ono nawet ,wesote”. O ile wszyscy
cztonkowie Kolektywu byli potaczeni ze
soba tworzac gigantyczny kolektywny
,mozg”, o tyle w kwestii ,,wolnosci
osobistej” czlony miaty znacznie wigcej
do powiedzenia niz w ST:VOY. Jezeli
spojrze¢ na dzialania 1 zachowanie
cztonow Borg w ,,Q Who” widad
wyraznie, ze poszczegodlne drony mialy
emocje, mozliwo$ci dzialania
niezaleznego od woli Kolektywu. Byty
nadal podporzadkowane jego celom
1 nadrzednym nakazem bylto ich

osiaganie, ale bylo miejsce na
indywidualno$¢ (drona ,,mszczaca si¢” na
Enterprise za strzelanie do niej, gdy ta
skanowata komputery okrgtu jest dobrym
przyktadem).

Rzecz jasna tak jak w Voyagerze, tak
1 w TNG drony moéwily o sobie
w pierwszej osobie liczby pojedynczej
identyfikujac si¢ z Kolektywem i nie
uwazajac sie za pojedyncze,
indywidualne, jednostki. Niemniej jednak
mogty jako takie dziata¢ 1 robily to.
I odmiennie niz w Voyagerze, zycie
poszczegolnych dron byto dla Kolektywu
istotne (ratowali Hugh).

Zmienilo si¢ to w Voyagerze, gdzie
drony zmienily si¢ z indywiduow
zyjacych w Kolektywie w bezwolne
cztony, kolejne trybiki w gigantycznej
maszynie pozbawiane wszelkich oznak
indywidualizmu i traktowane po prostu
jak rzeczy, ktore mozna zuzy¢ i wyrzucic.
Kolektyw nie liczyl si¢ ze stratami, nie
silit si¢ nawet na opracowywanie taktyk
czy strategii mogacych zmniejszy¢ straty.
Wazne bylo osiagnigcie celu, koszta sig
nie liczyty.

Podsumowanie

Jak wida¢ zmiany, czy ewolucja jaka
przeszly wigc 1 same drony i caly
Kolektyw sa spore na przestrzeni dwoch
seriali. Od kompletnej demokracji az do
dyktatury pojedynczej drony. Od
indywiduéw majacych mniej wigcej
wolna wolg 1 zyjacych w Kolektywie po
bezwolne maszyny bedace tylko
trybikami maszyny asymilacyjnej
Kolektywu.

Ktory Kolektyw byl lepszy?
Poréwnujac wyczyny jednego sze$cianu
w Federacji 1 jednego okr¢tu Federacji na
terenach Borg mozna jasno stwierdzi¢, ze
technologicznie i kompetencyjnie Borg
z czasow ST:TNG bit swoja ,,starsza
wersj¢” na glowg.

Jerzy "Zarathos" Jabtonski




Historia Borg

Pierwszy kontakt z Borg

"We are the Borg. Lower your shields
and power down your weapons. We will
add your biological and technological
distinctiveness to our own. Resistance is
futile. Youwill be assimilated."

To chyba najstynniejszy, obok
., Beam me up, Scotty” cytat ze Star Treka.
Kim sa Borg? Gdzie i jak powstali, do
czego daza. Ponizszy artykul sprobuje
odpowiedzie¢ na te pytania. Zapraszam
do lektury.

Poczatki

Kiedy powstali Borg? To jedno z tych
pytan, na ktére nie ma jasnej i co
wazniejsze kanonicznej odpowiedzi.
Kanon moéwi nam o przesztosci Borg dwie
rzeczy - ze rozwijali si¢ przez tysiace
stuleci i ze dziewigcset lat temu byli racze;j
malo imponujaca potega w kwadrancie
Delta.

Tyle kanon. Pozostaja domysty i dane
niezbyt kanoniczne, cho¢ mniej lub
wigcej oficjalne jak np. ksigzki.

Domysty sobie darujemy, jako ze
kazdy moze mie¢ wiasne fantazje co do
tego jak, kiedy i1 dlaczego powstat Borg.
Skoncentrujmy si¢ na faktach oficjalnych.

Wedlug nich Borg powstat okoto
czterech miliardéw lat przed nasza era,
aito byty tylko poczatki kolektywu. Rasa,
jaka data mu poczatek, musiata
ewoluowac juz od jakiego$ czasu i doj$¢
do stopnia zaawansowania
technologicznego pozwalajacego na
stworzenie Borg. Wedlug ksiazki ,,The
Beginning” (,,Strange New Worlds”, cz.6)
Borg powstali w wyniku nieudanego
eksperymentu medycznego. Lekarze
chcacy stworzy¢ superlek, testujac nanity,
stworzyli Borg. Ta sama rasa walczyta
z ,,Preservers” - rasa, ktora rozsiata swoje
geny po calej galaktyce tak, aby
humanoidalne formy zycia mogty
zaistnie¢ nawet gdy ich zabraknie. Co
dziwne moze to sugerowaé, ze wczesniej
humanoidéw nie byto (poza nimi) 1 ze
oryginalni Borg byli niechumanoidalni.
Powstaje pytanie dlaczego Borg
z 'naszych' czasO6w sa humanoidami?
Wydaje mi sig, ze w pdzniejszych czasach
w galaktyce powstawaly rasy glownie
humanoidalne i tych Borg zasymilowat
najwigce;.

W fandomie trekowym pojawiaty si¢
przypuszczenia, ze Borg sa wynikiem
potaczenia komandora Deckera
zIlija/V'Gerem. Jednak nie zgadza sig to z
wypowiedziami Guinan (tysiace stuleci)
1 Vaadwaur (900 lat) dotyczacych
okresow w jakich Borg byl znany.

Co bylo pozniej?

O Borg z okresu migdzy ich
powstaniem a wspominkami Vaadwaur
1 Guinan nie wiadomo praktycznie nic.
Mozna wysnu¢ parg teorii, ktore ponizej
streszcze. Pewne sa dwie rzeczy - gdzies
w tym okresie Borg zniszczyt (ale nie
zasymilowat - najprawdopodobniej nie)
ras¢ Guinan: El-Aurian. Musialo to mie¢
miejsce migdzy XIX a XXIII stuleciem
ziemskim - Guinan widziana w TNG:
”Time's Arrow” nie wygladala na
uchodzcg, na jakiego wygladata w XXIII
w. w ST:”Generations”. Wiadomo takze,



ze w okolicach XIV-XV w. Vaadwaur
napotkali Borg, ktorzy wtedy musieli by¢
na tyle stabi (albo Vaadwaur silni), ze
przetrwali to spotkanie, aby o nim
opowiedziec.

Na 'ziemskiej' scenie Borg pojawiaja
si¢ dopiero w XXI stuleciu - w czasach
Pierwszego Kontaktu Ludzi z Wolkanami
- czyli w kwietniu 2063 roku. Obecnos¢
Borg na Ziemi, a w zasadzie na jej orbicie
spowodowana byta proba pozbycia sig
ludzkosci przez Kolektyw. Borg chciat
uniemozliwi¢ lot Ludzi w kosmos i ich
spotkanie z Wolkanami, a tym samym
powstanie Federacji Zjednoczonych
Planet. Okret Borg, ktéry probowat tego
dokona¢ zostal zniszczony przez
Enterprise-E, a pierwszy kontakt
ludzko$ci z obca rasa nawiazany.

Ponownie Borg wytonili si¢ sto lat
pozniej, gdy ludzie odkryli szczatki
okretu zniszczonego przez Enterprise.
Naukowcy badajacy te szczatki
reaktywowali dwie drony, ktérym udato
si¢ uciec z Ziemi. Mimo iz zostaty
w koncu powstrzymane przez kapitana
Archera 1 Enterprise, to zdotali nadac
sygnat do kolektywu. Sygnal, ktory miat
dotrze¢ do celu w XXIV stuleciu.

Po tym wydarzeniu Borg zniknat z
kwadrantow Alfa i Beta definitywnie. Nie
ma po nim S$ladu w czasach kapitana,
a potem admirala Kirka, o Borg nie
wspomina tez kapitan Garret - dowodca
Enterprise-C. Najprawdopodobniej az do
poczatkow lat sze$¢dziesiatych XXIV
stulecia Borg nie odwiedzal tych
kwadrantow lub nie pojawial sig
w poblizu trzech glownych ras tego
rejonu: Klingonéw, Federacji i Romulan -
zadna z tych ras nie znala Borg az do
spotkania Enterprise-D z Borg w TNG:”Q
Who”. Wczedniej Borg
najprawdopodobniej zaatakowatl
posterunki graniczne Romulan i UFP
w obszarze Romulanskiej Strefy
Neutralne;j.

Innym ciekawym faktem tego okresu
sa dane o Borg, jakie posiada Federacja.
Najwczesniejsze pochodza z roku 2293
- wtedy Federacja oficjalnie otworzyta
baze¢ danych dotyczaca tej rasy. Niby nic
nadzwyczajnego, ale wyglada na to, ze

dane te byly utajnione i to w dos¢
niezwykty sposob. Hansenowie w 2350
wiedzieli o Borg wystarczajaco wiele,
zeby stworzy¢ model tego okretu
(ST:VOY ,,Scorpion”), ale w roku 2365,
gdy Enterprise-D za sprawa Q napotkat
Borg, nie byt w stanie zidentyfikowac
okretu, a kapitan Picard, jedna
z czolowych postaci w Gwiezdnej Flocie,
osoba ktorej proponowano awans
admiralski - nie wiedziat o Borg nic. Jest

Drony znalezione w XXII wieku

to co najmniej niezwykte.

BorgiFederacja

Federacja po raz pierwszy oficjalnie
natkngla si¢ na Borg w roku 2365 (data
gwiezdna 42761,3) za sprawa
indywiduum nazywajacego si¢ Q. Q,
urazony zachowaniem i stowami kapitana
Picarda odrzucajacego jego (Q) pomoc
1 twierdzacego, ze Federacja jest w stanie
poradzi¢ sobie z kazdym zagrozeniem,
wystat Enterprise do terytorium
opanowanego przez Borg.

Pierwszy kontakt z ta rasa zakonczyt
si¢ tragicznie. Atak Borg (czy raczej
wiwisekcja przeprowadzona na ludziach i
okrecie) zabil co najmniej 18 cztonkow
zalogi 1 powaznie uszkodzit okret.
Okazalo sig, ze najpotezniejszy
1 najnowoczes$niejszy okret Federacji nie
jest w stanie przeciwstawié sig
cybernetycznej rasie.

Ponownie Borg pojawit si¢ rok
pozniej. W 2366r. Federacja zostata
zaatakowana przez pojedynczy szescian.




Whetrze szescianu Borg

Obecnos¢ Kolektywu potwierdzona
zostata, gdy sze$cian zaatakowat
1 zasymilowat koloni¢ New Provindence i
zniszezyl USS Lalo. Jedynym okrgtem w
poblizu byt Enterprise-D, ktory
przechwycil szescian. W wyniku walki
miedzy okrgtami Enterprise zostal
powaznie uszkodzony, a kapitan Picard
zmieniony w Borg o imieniu Locutus.
Szescian ruszyt w kierunku Ziemi
1 w systemie Wolf 359 stoczyt walke
zpospiesznie zebrana flota Federacji.

W wyniku przegranej bitwy
zniszczonych zostato 39 okrgtow.
Wykazato to stabos¢ Gwiezdnej Floty, ale
trzeba zaznaczy¢, ze przegrana po czesci
spowodowana byta asymilacja Jean-Luca
Picarda 1 jego wiedzy odno$nie taktyki
Federacji.

Asymilacja Picarda

«»
(@)

Ostatecznie okrgt Borg zostat
zniszczony na orbicie Ziemi. Co dziwne,
mimo tak oczywiste] porazki rozwdj
technologii przeznaczonej do zwalczania
Borg zostal zatrzymany - Flota uznata, ze
zagrozenie spadlo na tyle, iz jest to
nieoptacalne.

Dos¢ szybko okazato sig, ze to
nieprawda i ze Borg jest wciaz aktywny w
kwadrancie Alfa. W 2368r. USS
Enterprise odkryt rozbity okregt
Kolektywu 1 pojmat drong, ktoérej udato
sie¢ przezy¢ katastrofg. Dzigki
odseparowaniu od Kolektywu drona,
ochrzczona imieniem Hugh, odzyskata
swiadomos$¢ indywidualnosci i zdolno$é
samostanowienia. Zatoga Enterprise
opracowata wirus komputerowy majacy
zniszezy¢ Kolektyw, ostatecznie jednak
nie zastosowata go. Hugh powrdécil do
Kolektywu, poswigcajac si¢ dla ratowania
zatogi Enterprise. Kapitan Picard i jego
oficerowie mieli nadziejeg, ze
indywidualno$¢ Hugh zostanie
przekazana catemu Kolektywowi. Mieli
racje, ale tylko po czesci.

W tym samym roku Borg przezyt
stratg¢ innego okrgtu. W Obszarze Nekrit
szeScian Borg zostal powaznie
uszkodzony - wigkszo$¢ dron zostata
zabita. Te, ktore przetrwaly, zostaty
odtaczone od Kolektywu i znalazly
schronienie na pobliskiej planecie. O ile
stref¢ wojny mozna nazwad
schronieniem. Wraz z pamigcia
1 samoswiadomoscia wrocity dawne
niesnaski i nienawisci.

W roku 2369r. placéwki Federacji
zostaly zaatakowane przez tajemniczy
okret. Gdy Enterprise wyruszyt na pomoc,
okazalo sig, ze atakujacym jest nietypowy
okret Borg. Borg, ktorego drony sa zdolne
do mysleniaitaktycznego planowania.

Drony posiadaly 'stymulatory emoc;ji'
ktore sprawity, ze komandor Data
przeszedl na strong¢ Kolektywu.
Enterprise, w poscigu za zbiegiem, odkryt
zrodto tych nietypowych dron - byl nim
sze$cian, na ktorym stuzyt Hugh. Jego
indywidualno$¢ rzeczywiscie byla
'roznoszona' po Kolektywie, ktory widzac
w tym zagrozenie, odciat okret od
swiadomosci Borg.

Jaki§ czas pozniej oswobodzone



drony natkngly si¢ na Lore'a - brata Daty,
ktoéry zdotal je przekonaé do stuzenia mu,
obiecujac im przemiang w maszyny, co
uwazane bylo za absolutna perfekcje.
Enterprise udato si¢ zniszczy¢ okr¢t oraz
zabi¢ Lore'a zazegnujac, kolejny raz,
zagrozenie ze strony Kolektywu.

W roku 2373 na drony ocalate
z katastrofy w sektorze Nekrit natknat si¢
USS Voyager. Na planecie zajmowanej
przez uwolnione drony rozbil si¢ prom
komandora Chakotaya. Wykorzystaty go
one do pomocy w odtworzeniu na
planecie kolektywu i zakonczeniu wojny
jakatoczyta si¢ tam od pigciu lat.

Mniej wigce] w tym samym czasie
Kolektyw ponownie zaatakowat
Federacjg. Tym razem w katastroficznym
dla niej momencie - w czasie wojny
z Dominium. Mimo to Gwiezdna Flota
zdotata zniszczy¢ sze$cian. Borg,
probujac uratowac sytuacje i pozby¢ si¢
ludzkosci, otworzyt przejscie czasowe do
roku 2063 chcac powstrzymaé pierwszy
lot warp ludzkos$ci, a tym samym
powstanie Federacji. Enterprise-E pod
dowodztwem kapitana Picarda
powstrzymal Borg i pierwszy kontakt
odbyt sig.

Niedlugo potem Borg popelnit
kolejny btad. Btad, ktéry nieomal
kosztowat go istnienie. W poszukiwaniu
wiedzy, technologii i niekonczacej sig
pogoni za doskonato$cia Kolektyw
otworzyl przej$cie do innego wymiaru.
Wymiaru niemal catkowicie pustego,
wypetionego tylko zielonkawa, ptynna
mazia 1 pozbawionego planet czy gwiazd.
Za to zamieszkalego przez jeden gatunek
- okreslony przez Borg mianem 8472.
Gatunek ten 1 jego technologia byly
odporne na asymilacj¢ 1 tak potezne, ze
jeden okret mogt walczy¢ z flota
szeScianow -1 wygrac.

Sytuacja Kolektywu byta tragiczna,
gdy do walki wlaczyl si¢ Voyager ktory, za
prawo swobodnego przelotu przez
terytorium Borg, stworzyt bron mogaca
pokona¢ gatunek 8472. Dzigki wsparciu
kapitan Janeway Borg wygral wojng
1 krotko potem rozpoczat asymilacje ras
lezacych w poblizu. Rasy te, migdzy nimi
gatunek 116, ktory przez stulecia opierat
si¢ Borg, teraz padt ofiara ataku

Drugi atak Borg na Federacje

Kolektywu chcacego naprawi¢ straty
poniesione w walce z 8472.

Kolejne spotkanie Kolektywu
1 Voyagera miato miejsce w roku 2375,
gdy Voyager sprobowat przeja¢ naped
transwarp z uszkodzonej Sfery. Atak
powiodt sig czesciowo - zatoga Voyagera
uzyskala system napgdowy, ale Borg
uwiezit Siedem z Dziewigciu, drong
uwolniona przez Voyagera podczas walk

Wojna Borg z gatunkiem 8472

z gatunkiem 8472. Janeway udalo si¢
uwolni¢ Siedem i zabi¢ krélowa Borg.

Rok poézniej czes¢ Kolektywu
nawiazata kontakt z Siedem, chcac
uzyska¢ pomoc od Voyagera w ochronie
Unimatrycy Zero bgdacej rodzajem 'snu',
w ktérym niektore drony byly wolne od
wplywow Kolektywu podczas cyklu
regeneracji. Unimatryca zostala
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ostatecznie zniszczona, ale drony, ktore
do niej nalezaly, zostaly odcigte od
Kolektywu i rozpoczely proby uwalniania
innych dron, a czasami aktywnej walki
zKolektywem.

Najwigksza porazke Borg przezyt w
roku 2378, gdy z Voyagerem
skontaktowata si¢ admiral Janeway
z przysztosci, oferujac mu technologig,
ktora umozliwitaby przelot przez wezet
transwarp. Kapitan Janeway przekonata
admiral, ze nalezy zaatakowaé Borg

Kalendarium Borg

i1 zada¢ mu jak najwigksze straty. Voyager
zniszczyt wezel, a admirat udato sig
zniszczy¢ Unimatrycg 01 - centrum
koordynacji Borg.

Od tamtej pory nic nie byto wiadomo
o Borg. Jest mato prawdopodobne, zeby
atak Janeway okazal si¢ $miertelnym
ciosem dla Kolektywu, jednak
zpewnos$cia zmniejszyt jego mozliwosci.

Ponizsze kalendarium pokazuje daty, w ktorych wystgpowat Borg. Znajduja sig tutaj
takze informacje majace zrddla niekanoniczne, ale oficjalne (ksiazki, komiksy,
wypowiedzi autoréw, etc.). Niekanoniczne dane nie zostaty uwzglednione

w powyzszym artykule.

~4 000 000 000 p.n.e - Narodziny kolektywu w wyniku nieudanego eksperymentu

medycznego

Borg tocza wojng z ,,Preservers”
~3 000 000 000 p.n.e - Nieznana rasa tworzy ,,Doomsday Machine's” do walki z

Kolektywem

2 063 n.e. - Borg przybywa na Ziemig z przysztosci chcac zabi¢ Cochrane'a i
uniemozliwi¢ nawigzanie kontaktu z Wolkanami.
2 153 n.e. - Drony Borg, ktore przetrwaty walke z Enterprise, usiluja nawigza¢ kontakt z

Kolektywem

2 263 n.e. - Borg asymiluja kapsule ratunkowa z IKC Gr'oth zawierajaca Tribble.
2 293 n.e. - Federacja zaktada bazg danych o Borg.
2 353 n.e. - Rodzice Anniki Hansen otrzymuja wiadomo$¢ z przysztosci ostrzegajaca

przed poszukiwaniem Borg.

2 365 n.e. - Enterprise-D po raz pierwszy spotyka Borg.
2 366 n.e. - Elizabeth Shelby rozpoczyna swoje studia nad Borg.
Borg atakuje Federacjg, bitwa w Wolf 359, zniszczenie sze$cianu nad

Ziemia.

2 368 n.e. - Enterprise-D umozliwia dronie o imieniu Hugh odzyskanie
indywidualnos$ci. Po powrocie Hugha do Borg cz¢$¢ Kolektywu zostaje
"zarazona" idea indywidualnosci 1 odtaczona od reszty.
Katastrofa sze$cianu w sektorze Nekrit
2 369 n.e. - Drony pod przywodztwem Lore'a atakuja Federacjg.
2 371 n.e. - Federacja atakuje i chwyta niewielki okret Borg.
Romulanie zawiazuja krotki sojusz z Borg.
Ozywiony przez Romulan Kirk niszczy jeden z centralnych weztow Borg.
2 373 n.e. - Voyager napotyka drony ocalate z katastrofy w sektorze Nekrit.
Borg atakuja Ziemig. Atak si¢ nie udaje 1 Borg wysyta okrgt wstecz w

czasie.

Rozpoczyna si¢ wojna migdzy Borg a 8472. Borg ja wygrywa dzigki

pomocy Voyagera.

2 375 n.e. - Borg usiluja stworzy¢ nowa metode asymilacji.

2 376 n.e. - Borg chca zniszczy¢ Unimatrycg Zero. Udaje sig to, ale uwolnione za jej
pomoca drony rozpoczynaja wojng domowa w Kolektywie.

2 377 n.e. - Enterprise rozpoczyna badania planety Havarrus, ktéra najprawdopodobnie;j
jest macierzysta planeta Kolektywu.

Q uwalnia Vash z Kolektywu.



2 378 n.e. - Voyager atakuje i niszczy jeden z weztow transwarp. Admirat Janeway
poswigca sig 1 niszczy Unimatrycg 01.

~3 100 n.e. - Federacja zawiazuje pokdj z ,,Kooperacja Borg”.

10 141 n.e. - Borg usituja zasymilowa¢ Straznika Wieczno$ci. Zostaja powstrzymani
przez Horta.

Odcinki Star Treka, w ktorych wystepowal Borg (wg kolejnosci wyswietlania):

Star Trek, The Next Generation:

_ nQ Who?"

- "The Best of Both Worlds, Part I"
- "The Best of Both Worlds, Part 11"
_ "Ia BOI'g"

— "Descent, Part I"

- "Descent, Part II"

Star Trek, Deep Space 9
- "Emissary"

Filmy:
— Star Trek: First Contact

Star Trek, Voyager o
_ "Blood Fever" (ciato) Eksplodujacy wezet transwarp

_ "Unity"

- "Unimatrix Zero, PartI"

- "Scorpion, Part I" - "Unimatrix Zero, Part IT"
- "Scorpion, Part I1" - "Imperfection”
- "Living Witness" (hologramy) - "Flesh and Blood" (hologram)
- "Hope and Fear" - "Shattered"
- "Drone" — Q2"
- "Dark Frontier" - "Endgame"
- "Collective"
— "Tinker, Tenor, Doctor, Spy" .
(hologramy) Star Trek, eqerprlse
_ "Child's Playn - "Regeneratlon"

Jerzy "Zarathos" Jablonski

Zrodta:

ST: Enterprise

ST: The Next Generation

ST: Deep Space 9

ST: Voyager

ST: First Contact
http://www.maplenet.net/~trowbridge/timeline.htm




Asymilacja

~Fromnow on, youwill serviceus!”
Locutus, ST:TNG The Best of Both
Worlds

Asymilacja, czyli to, co czyni Borg
Borgiem. Asymilacja istot zywych,
technologii, informacji - wszystkiego co,
wedlug Siedem z Dziewigciu, moze
,,zblizy¢ Borg do perfekcji”. Wydawatoby
sig, ze wszystko juz powiedziano
o asymilacji, ze wszystko wiadomo. Ze
nie pozostato juz miejsca na jakiekolwiek
watpliwosci.

Co6z. By¢ moze. Kazdy z fanow Treka
(no dobrze, niemal kazdy) zna z autops;ji
wyglad nanotubek Borg, ktéorymi
wstrzykuja w organizmy czy maszyny
swoje nanity dokonujace zgubnego dzieta
asymilacji. Ot, 1 cala tajemnica. Whbicie
»strzykawki”, aplikacja nanosond
1gotowe. O czym tu pisac?

O dziwo jest o czym - przeciez
w ,,oryginale” asymilacja nie miata nic
wspolnego z nanitami czy nanotubkami.
I asymilacja ludzi. Zacznijmy wigc od
poczatku.

Drona asymiluje dane z Enterprise-D <
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A na poczatku byly... ,,Nastepne
Pokolenia”

I asymilacja, ktéora w niczym nie
przypominala jej Voyagerowej odmiany.
Drony nie probowaty wbi¢ w swoje cele
nanotubek, prawde moéwiac nie
probowaly nawet asymilowaé ludzi, czy
innych istot zywych. Byly zainteresowane
tylko technologia oraz kultura - nigdy
pojedynczymi osobnikami. Nawet
komunikat ,,powitalny” Borg mowit
o asymilacji technologii 1 kultury, nigdy
ras. A atakowane rasy informowane byly
nie o tym, ze zostang zasymilowane (czyt.
zmienione w Borg) jak w Voyagerze, ale
po prostu ze ,,beda im (Borg) stuzy¢”.

Co mialo oznaczaé¢ ,stuzy¢”?
I dlaczego Borg stworzyt Locutusa
majacego by¢ posrednikiem migdzy
ludzmi, a Kolektywem, drona majaca
utatwi¢ ludziom (!) asymilacje do
Kolektywu?

Zeby odpowiedzie¢ na te pytania,
warto przyjrzec si¢ procesowi asymilacji
- tak ludzi jak i technologii. Oraz temu, co
Borg robit w kwadracie Alfa przed
spotkaniem Borg przez USS Enterprise.

Zacznijmy od asymilacji technologii.
Na samym poczatku warto zauwazy¢, ze
dziatania Kolektywu w tym kierunku byty
w ,,Nastepnych Pokoleniach” znacznie
bardziej agresywne niz w jakimkolwiek
pOzniejszym serialu czy tez filmie.
W ST:TNG ,,Q Who”, gdy USS
Enterprise-D po raz pierwszy spotkat
Borg, dziatania Kolektywu byty
wyjatkowo agresywne. SzeS$cian nie
prébowat zasymilowa¢ okretu. Pobrat
tylko... probke technologii. Tak po prostu
- wykroit sobie czg$s¢ USS Enterprise
1 zignorowal reszte. Fakt, ze do tego
walnie przyczynit si¢ odwet Enterprise
1 zniszczenie przez federacyjny okret
znacznej czgS$ci Szes$cianu, niemniej
jednak Borg, w przeciwienstwie do
pozniejszych dziatan, po prostu



zignorowat okret dowodzony przez
kapitana Picarda i najzwyczajniej
w Swiecie zaczatl si¢ regenerowac.

Takze dziatania Kolektywu przed
atakiem na Enterprise byly krancowo
odmienne od pozniejszych dziatan Borg.
Pojedyncza drona zostata
przetransportowana na poktad okrgtu, aby
pobra¢ dane z bazy danych Enterprise.
Nawet po zniszczeniu drony Kolektyw nie
podjal zadnych dziatan odwetowych - po
prostu wystat nastepna, ktéra wzigta co
chcialaizniknela.

Kolektyw ani razu (!) nie podjat
proby asymilacji kogokolwiek na
poktadzie. Co - biorac pod uwage
Voyagera 1 wregcz obsesyjne
zainteresowanie Kolektywu ludzmi
- moze wydawac si¢ co najmniej dziwne.

Po ucieczce Enterprise nastgpuje
przeskok w czasie do dwuczesciowego
odcinka ,,The Best of Both Worlds”. I tu
takze pierwszym objawem dziatania
Kolektywu nie sa zasymilowani ludzie,
lezace tu 1 6wdzie zniszczone drony czy
po prostu wyludniona kolonia. Tylko...
dziura w ziemi w miejscu, gdzie byto
najwigksze miasto koloni New
Providence. Dziura noszaca sygnature
broni uzywanej przez Borg. Broni
- pragng to podkresli¢, gdyz jest to bardzo
wazne.

Jest tez jeszcze jedna rzecz nie
pasujaca do ,,popularnego obrazu Borg™:
w odcinku ,Neutral Zone” Enterprise
sprawdzajacy przyczyny zamilknigcia
posterunko6w nastuchowych
w Romulanskiej Strefie Neutralnej
stwierdzil, ze zostaly one zniszczone.
Podobnie jak posterunki po romulanskiej
stronie Strefy. Tyle kanon. Wedtug
niesfilmowanego skryptu, okret Federacji
(i romulanski Warbird) mial wykry¢, ze to
Borg stoi za zniszczeniem posterunkow.
Za zniszczeniem, a nie asymilacja ich czy
zatogi. Znowu Borg nie miat asymilowac,
ale po prostu eliminowa¢ ewentualnego
przeciwnika.

Teraz trzeba przyjrzeé si¢ jeszcze
dwom rzeczom: sposobowi rozmnazania
Borg z czaséw TNG oraz asymilacji Jean-
Luca Picarda. Z ,,Q Who” wiadomo, ze

Borg rozmnazaja si¢ w ,naturalny”,
biologiczny sposoéb i dopiero swoim
dzieciom wszczepiaja implanty
cybernetyczne. Grupa zwiadowcza
z Enterprise znalazla komorg, w ktorej
noworodki, ze $wiezo wszczepionymi

implantami,dojrzewaly”.

Za$ asymilacja Picarda, jedynej istoty
zasymilowanej w ciagu calego serialu
,,The Next Generation”, niec miala nic
wspllnego ze znanymi z Voyagera
nanosondami czy wbijaniem mu
czegokolwiek w szyje. Proces asymilacji
byl tak krancowo rézny od tego
z ST:VOY, ze gdyby nie ta sama nazwa
rasy 1 podobny wyglad mozna by
powiedzie¢, ze mamy do czynienia
z dwiema réznymi rasami 1 dwoma
réznymi procesami.

Borg wycina czes¢ kadtuba Enterprise-D

. _
Uprowadzenie Picarda
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Przemiana Picarda w Locutusa nie
miata nic wspdlnego z asymilacja
voyagerowa. Byl to powolny proces,
w trakcie ktérego Picard, chod
obezwtadniony, zachowywat
swiadomos¢ swego losu az do ostatniej
chwili. Samo rozpoczgcie asymilacji
wymagato nie wszczepienia Jean Lucowi
nanosond, ale po prostu uspieniu go za
pomoca jakich$ chemikaliow.
I przeprowadzeniem zwyczajnej operacji

Wstrzykiwanie nanosond
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wymieniajacej czg$¢ jego narzadow na
nowe - cybernetyczne.

A potem nastal Voyager

W Voyagerze (oraz First Contact)
asymilacja przyjeta skrajnie r6zna formeg
do tego, co znamy z TNG. Z zrodia
pozyskiwania nowych technologii
i informacji oraz danych kulturowych,
asymilacja stata si¢ zrodtem uzyskiwania
nowych cztonkéw (dron) kolektywu oraz
srodkiem poznawczym. Czego Borg nie
zasymilowat, nie byt w stanie zrozumiec.

Proces asymilacji istot zywych zostat
bardzo uproszczony. Drona Borg wbija
w cialo nanotubki bedace w stanie
pokona¢ kazdy materiatl 1 kazdy rodzaj
pola sitowego i za ich pomoca wstrzykuje
w cialo ofiary nanosondy. Te
rozpoczynaja si¢ mnozyC¢ 1 nastgpnie,
wraz z krwiobiegiem wedruja do
wszystkich narzadoéw ofiary opanowujac
je 1 podporzadkowujac zbiorowej
swiadomosci Kolektywu. Takze mézg - co
pozwala stworzy¢ nowa drong w ciagu
paru, parunastu sekund. Z cata pewnoscia,

w stosunku powolnego procesu, jaki
obserwowalismy przy asymilacji Picarda,
jestto postep.

Jednak Borg zaczat stosowac ten sam
proces (nanosondy) do asymilacji
wszystkiego - takze technologii. Co
wigcej - proces wstrzyknigcia nanosond
jest jedynym, w jaki Borg jest w stanie
»Zrozumie¢” otaczajacy go $wiat.
Dlaczego zrezygnowano ze zwyklego
skanowania czy pobierania probek do
badan - nie wiadomo. Nie wiadomo tez,
dlaczego Kolektyw z rozmnazania
biologicznego przeszedt na asymilacje
1 wcielanie do Kolektywu pojedynczych
osobnikdw innychras.

Co ciekawe, istnieja $rodki
chemiczne oraz operacyjne bedace
w stanie zablokowaé przejgcie kontroli
nad cialem zasymilowanej drony przez
Kolektyw. Tak byto na przyklad
w ,,Unimatrix Zero” gdzie Janeway,
Tuvok oraz B'Elanna po zasymilowaniu
przez Borg nadal pozostawali $wiadomi
tego co si¢ dzieje 1 mieli kontrole¢ nad
swoimi ciatami.

Podsumowanie

Jak wigc wida¢, Borg z dwoch seriali
star trekowych, poza nazwa, nie ma wiele
wspolnego. Zupekie inne cele, zupehie
inne metody dziatania. I zupelnie inne
sposoby oraz cele dla asymilacji.
Zainteresowanie nowoczesnymi
technologiami kontra zainteresowanie
»doskonaleniem siebie”. Asymilacja
(przyswajanie) technologii oraz
informacji kontra asymilacja
poszczegdlnych osobnikdéw oraz
(czasami) technologii.

Warto sig¢ zastanowi¢, dlaczego
autorzy Star Treka postanowili
wprowadzi¢ tak wielkie zmiany. Takze
w procesie asymilacji. Ale snucie
wnioskOw pozostawiam juz czytelnikom.

Jerzy "Zarathos" Jabtonski

Zrédla:

Star Trek: The Next Generation (odcinki
Q WhoiThe Best of Both Worlds)

Star Trek: Voyager (odcinek Dark Frontier
112)

Skrypt odcinka ST:-TNG ,,Neutral Zone”



Adaptacja

Wynik ostrzatu szescianu przed adaptacjg

Wo k 6 tadaptacji, jak wokot
kazdej techniki uzywanej przez Borg
narosto wiele mitow 1 nieporozumien.
Zreszta skutecznie podsycanych przez
raczej malo konsekwentna polityke
Paramount Pictures w gestii pilnowania
tego, by poszczegdlne technologie
dziataty tak samo we wszystkich
serialach. Ba, we wszystkich odcinkach
tego samego serialu.

W ST:TNG mamy Szescian, ktory po
adaptacji byt w stanie zatrzymacd
w zasadzie kazda bron - bez wzgledu na jej
moc czy ilos¢ trafiajacych w niego
strzalow. W ST:VOY z kolei jeden okret
jest w stanie mniej lub bardziej skutecznie
walczy¢ z okretami Borg, ba - wptywaé na
jego ostony. Mimo adaptacji. Podobny
efekt widac zresztaw ST:FC.

Jak to wigc z ta adaptacja jest,
zapytacie? C6z, w sumie to nie wiadomo.
Najbezpieczniej jest przyjac, ze adaptacja
Borg pozwala zniwelowac¢ efekty
dziatania broni do zera, ignorujac
wydarzenia z Voyagera, ale to moja
osobista opinia. Trzeba wigc postuzy¢ sig
,»brzytwa Ockhama” 1 wybraé najprostsze
rozwiazanie - technologia uzbrojenia
Federacji poszta, od TNG do VOY na tyle

do przodu, ze pozwolila na ignorowanie,
nawet cze¢$ciowe adaptacji. Wiemy
przeciez, ze Voyager mial na pokladzie
nowe systemy uzbrojenia (Dreadnaught)
inietypowe (Conspiration).

Natomiast znacznie ciekawsza, cho¢
w polskim $rodowisku fanow ST raczej
niespotykana dyskusja jest dyskusja
o sposobie adaptacji. Czg$¢ fanow uwaza
bowiem, ze adaptacja polega na
dostosowywaniu si¢ oston okretu Borg do

Wynik ostrzatu szescianu po adaptacji




Drona Borg po adaptaciji

czestotliwosci broni. Po czeSci jest to
usprawiedliwione, szczego6lnie w Swietle
ST:-TNG ,,The Best of Both Worlds”,
gdzie jedynym sposobem na pokonanie
adaptacji Borg byla zmiana
czestotliwos$ci. Szczegdlnie dobrze widac
to na przyktadzie poszczegdlnych dron,
gdzie fazery dzialaly na nie tylko przez
parg strzaldw - zanim te nie dostosowaty
si¢ do nowej czgstotliwosci.

Jest jedna parg ,,ale”. Borg byt takze
odporny na bron, ktéra specyficznej
czegstotliwosci nie posiada - jak na
przyklad torpedy fotonowe begdace
przeciez zwyczajna bomba emitujaca
energi¢ na catej skali promieniowania.
Jezeli Borg bytby w stanie dostosowac si¢
tylko do konkretnych czgstotliwosci,
torpeda zawsze bytaby w stanie uszkodzi¢
okret - tak si¢ jednak nie dzieje. Innym

Naprawiajacy sie szescian
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przyktadem moze by¢ bron okrgtow
Gatunku 8472 - wiazka plazmy, a plazma,
podobnie jak torpeda, nie posiada
konkretnej czgstotliwosci. Mimo to Borg
byt w stanie dostosowac si¢ do tej broni,
chociaz adaptacjanie byla catkowita.

Jak wigc Borg adaptuja si¢ do broni
przeciwnika. C6z - za pomoca dostrajania
czgstotliwosci pola ostonnego. Zaraz - ale
przeciez przed chwila twierdzilem co
innego! No tak, ale ten sposob adaptacji,
mimo ze gltowny, nie jest jedyny. Jak
wida¢ bylo w odcinku ST:VOY ,,Dark
Frontier” Borg po napotkaniu rasy
posiadajacej bron mogaca obejs¢ ten
sposob adaptacji byt w stanie zanegowac
jej skutecznos¢ uzywaja innego sposobu -
zmiany geometrii pol ostonnych.

Czy wigc adaptacja jest idealnym
sposobem ostony? Nie. Bron o duzej
mocy zawsze bgdzie w stanie przebic si¢
przez adaptacj¢, gdyz albo przeciazy
systemy pochtaniajace energig, albo po
prostu brutalna sila przelamie si¢ przez
pola ostonne. Najprawdopodobniej jeden
z tych przypadkéw miat miejsce
w wypadku Gatunku 8472 1 ich
fantastycznej wreez zdolnosci niszczenia
okretow Kolektywu.

Podsumowujac ten krotki tekst
chcialbym stwierdzi¢, ze adaptacja, to
»guru”, obok asymilacji, wielbicieli Borg
jest tylko jeszcze jedna technologia
zaawansowanego technologicznie
gatunku. Technologia, ktora mozna obejs¢
lub pokonac¢ i dlatego warto traktowac ja z
niejakim przymruzeniem oka podczas
dyskusji o Kolektywie.

Jerzy "Zarathos" Jabtonski



Zmane drony

W Kolektywie Borg znajdujq sie
miliony dron. Dzieki filmom i serialom
Star Trek moglismy poznac przynajmniej
kilka z nich. W niniejszym artykule
przedstawiam czes¢ z tych, ktore staly sie
lepiej znane widzom Star Treka, wraz
z krotkim opisem.

Krélowa Borg

Krolowa Borg jest bardzo tajemnicza
1 nietypowa drona. Posiada indywidualne
cechy 1 wlasne zdanie, nieraz niezalezne
od Kolektywu. Cel jej istnienia nie jest do
konca jasny. Sama o sobie moéwi, ze
wprowadza tad do chaosu. Swiadczytoby
to o tym, ze jest swego rodzaju przywodca
Borg mimo, Ze sama twierdzi, iz tak nie
jest.

Federacja oficjalnie spotkata
Krolowa Borg pierwszy raz podczas
incydentu zwiazanego z cofnigciem si¢
Sfery Borg do czasow lotu pierwszego
statku z napedem warp - Phoenixa.
Komandor Data z USS Enterprise-E miat
szansg pozna¢ blizej Krélowa Borg - ona
sama byla zainteresowana wtaczeniem go
do kolektywu jako swojego partnera.
Zapobiegl temu kapitan Jean-Luc Picard,
ktéry podczas tego incydentu
przypomnial sobie, iz widzial Krolowa
Borg w czasie bitwy pod Wolf 359, gdy
zostal asymilowany do Kolektywu 1 stat
si¢ Locutusem. Nie wiadomo jednak czy
byla ona naprawdg obecna na statku Borg,
czy kapitan widziat tylko jej obraz
w swoim, wowczas kolektywnym,
umysle.

Krélowa Borg jest tajemnicza drona,
ktora wiele razy byla zabijana, a mimo to
istniata nadal. Ta nie$miertelno$¢ nie
zostala nigdy wyjasniona. Jednak
mozliwe, ze Krolowa zostala zabita
ostatecznie podczas spotkania z admirat
Janeway, ktora przybyla z przysziosci,
aby sprowadzi¢ statek Voyager pod
swoim dowodzeniem do kwadrantu Alfa,
czyli na tereny Federacji. Uzyta wtedy

Krélowa Borg

wirusa, ktora zadzialat, gdy =zostata
asymilowana do Kolektywu. Na skutek
dzialania wirusa, Krolowa stracita wladze
nad dronami, a samarozpadta si¢.

Niewiele wiadomo o Krélowej Borg
- jedynie jej obecno$¢ zostala
potwierdzona przez naocznych
swiadkow.

Aktorzy: Alice Krige, Susanna Thompson

Wystepowanie: ,,Star Trek: First Contact”;
»otar Trek: Voyager” - ,,Dark Frontier”,
,Unimatrix Zero”, ,,Endgame”

Locutus

Kiedy w 2366 roku Borg wkroczyt na
terytorium Federacji, USS Enterprise-D
przybyt mu na spotkanie. Ku zaskoczeniu
catej zatogi, Borg porwat dowddce okre¢tu
- kapitana Picarda - i zmienit go w drong
Borg. Byt to pierwszy oficjalnie
zaobserwowany przez Federacj¢ proces
asymilacji zywej istoty do Kolektywu
Borg.

Locutus byt nietypowa drona
- wypowiadal si¢ w imieniu Kolektywu
Borg. Taka byta jego rola nadana mu przez
Kolektyw - kapitan Picard zostal wybrany
jako dowoddca najpotezniejszego
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wowczas statku Federacji.

Dowddztwo Gwiezdnej Floty uznato
kapitana Picarda za ofiar¢ wojny
i rozkazato flocie, w tym Enterprise,
zniszczy¢ okret Borg 1 zabi¢ Locutusa
podczas jego drogi do sektora 001, czyli
na Ziemi¢. Admiral Hanson zebrat flote
prawie 40-tu statkow w systemie Wolf
359, a Enterprise ruszyt im na spotkanie
mimo, ze tymczasowy dowodca
Enterprise - William Riker - wiedziat, ze
nie zdaza na bitwg. Gdy Szes$cian Borg
wkroczyl do systemu Wolf 359, flota
zaatakowata. Dzigki wiedzy Locutusa,
uzyskanej od kapitana Picarda, okret Borg
szybko znalazt stabe punkty floty i
zniszezyl ja, aby kontynuowaé kurs do
sektora 001.

Niedtugo po bitwie pod Wolf 359,
Enterprise przechwycil Locutusa. Dzigki
inteligencji Daty 1 uporowi samego
kapitana Picarda, udato si¢ nawiazac
z nim kontakt 1 doprowadzi¢ do
samozniszczenia okretu Borg.

Kapitan Picard bardzo przezyt swoja
asymilacjg. Kazde kolejne spotkanie z
Borgiem byto dla niego ogromnym
przezyciem. Kiedy w 2373 roku miat
okazj¢ zemsty, czyli zabicia jak
najwigkszej ilosci dron, zrobit to bez
wahania. P6Zniej jednak przekonat sig, ze
zemsta nie ma sensu i zaczat podejmowac
rozsadne decyzje.

Aktor: Patrick Stewart
Wystepowanie: ,Star Trek: The Next

Generation” - ,,The Best of Both Worlds”;
»3tar Trek: Deep Space Nine”
- ,Emissary”; ,,Star Trek: First Contact”

Siedem z Dziewigciu

Siedem z Dziewigciu, zanim zostala
asymilowana, byta cztowiekiem. Jej
prawdziwa tozsamo$¢ to Annika Hansen.
W 2353 roku jej rodzice - Magnus 1 Erin
- zabrali ja na poklad statku badawczego
Raven i polecieli na obrzeza kwadrantu
Alfa. Tam napotkali pojazd Borga,
o ktérym krazyty legendy, i postanowili
go zbadaé. Dzigki specjalnym ostonom
opracowanym przez ojca Anniki, ich
statek pozostatl niewykryty przez Borg.
Jednak w 2356 roku Raven wpadt w burze
jonowa i stat si¢ wykrywalny. Statek Borg
szybko ich namierzyl i asymilowal.
Annika dostata nazwe¢ Siedem
z Dziewigciu, Trzeciorzgdowe Przytacze
Unimatrycy 01.

W 2373 roku federacyjny statek USS
Voyager zawart tymczasowe przymierze
z Kolektywem Borg, pomagajac mu w
wojnie z gatunkiem 8472. Kapitan
Janeway zazadata przedstawiciela
Kolektywu, z ktorym bedzie mozna
prowadzi¢ ustalenia. Kolektyw wybrat
Siedem z Dziewigciu.

Zaloga Voyagera i1 Siedem
z Dziewigciu mieli za zadanie opracowac
bron skuteczna przeciwko gatunkowi
8472. Podczas trwania sojuszu Szescian,
na ktérym przebywali, zostal zniszczony,
a Siedem z Dziewigciu, par¢ dron oraz
kapitan Janeway 1 Tuvok =zostali
transportowani na Voyagera tuz przed
eksplozja.

Praca na Voyagerze nie byta jednak
kontynuowana, poniewaz z powodu
tymczasowego sparalizowania kapitan
Janeway przez eksplozj¢ broni gatunku
8472 dowddztwo przejat komandor
Chakotay od poczatku przeciwny temu
sojuszowi. Kolektyw nakazat Siedem
z Dziewigciu przeja¢ kontrolg nad
Voyagerem, co odniosto skutek i zatoga
federacyjnego statku zostata zmuszona do
walki z gatunkiem 8472, juz majac
zdrowa kapitan Janeway na poktadzie.

Mimo sojuszu, gdy Voyager wygrat
bitwe 1 gatunek 8472 wycofal si¢ na swoje



terytoria, Kolektyw Borg nakazt Siedem
z Dziewigciu asymilowa¢ statek. Jednak
dzigki podstepowi B'Ellany i Chakotaya,
polegajacym na chwilowym dostaniu si¢
do pamigci Siedem z dziecinstwa, a przy
okazji dokonaniu przeciazenia obwodow
Borg obecnych na Voyagerze, Siedem
z Dziewigciu zostala odlaczona od
Kolektywu. W krotkim czasie stata sig
warto$ciowym cztonkiem zatogi. Nie
wrocita jednak do swojego ludzkiego
imienia - pozwalata jednak nazywac si¢
Siedem.

Aktorka: Jeri Ryan
Wystepowanie: odcinki ,,Star Trek:
Voyager”

Hugh (Trzeci z Pigciu)

Trzeci z Pigciu jest drong Borg, ktora
byta przydzielona do statku
zwiadowczego. Podczas jednej z misji
pojazd rozbil si¢ w sektorze Argolis
1 zostat znaleziony przez zaloge
federacyjnego statku Enterprise-D.
Poniewaz wszystkie drony, poza Trzecim
z Pigciu, zgingty, doktor Beverly Crusher
postanowita wzia¢ jedynego ocalatego do
ambulatorium. Mimo poczatkowych
protestow Picarda, Trzeci z Pigciu zostat
transportowany jednak bezposrednio do
celi w zwiazku z obawami kapitana.

Po wyleczeniu Trzeci z Pigciu miat
trudno$ci z przystosowaniem si¢ do
nowego S$rodowiska. Odcigty od
Kolektywu Borg zostat zdany sam na
siebie. Tymczasem komandor Data
1 porucznik La Forge opracowali plan
skutecznej eliminacji Borg poprzez
umieszczenie w kolektywnej
Swiadomos$ci, dzigki posiadaniu
Trzeciego z Pigciu, nierozwiazywalnego
problemu matematycznego. W teorii Borg
mialby prébowac rozwiaza¢ ten problem
1 dzigki temu zapetli¢ si¢, a w efekcie
zatrzymac wszelka dziatalno$¢ na zawsze.
Jednak podczas badan drony, La Forge
1 doktor Crusher zaprzyjaznili sig
z obiektem badan. Aby jakos si¢ do niego
zwraca¢, nadali mu imi¢ - Hugh. Dzigki
towarzystwu ludzi, Hugh nauczyt sig, ze
ludzie nie chca by¢ asymilowani, a opor
nie zawsze jest daremny.

Kiedy wigc Guinan doniosta
Picardowi o przyjazni pomigdzy ludzmi

a drong Borg, kapitan postanowit sam si¢
o tym przekona¢. Wezwal Hugh do
swojego gabinetu, a gdy ten rozpoznat
w nim Locutusa, Picard przyjal na pewien
czas rolg swojego alter ego, aby sprawdzi¢
jaki Hugh jest naprawdg. Po tej rozmowie
kapitan uznal, ze Hugh poczut smak
indywidualnosci 1 to bedzie najlepsza
bronig przeciwko Borg. Nie implantujac
wigc nierozwiazywalnego problemu
matematycznego, Hugh zostat odestany
do swoich.

Parg lat pdzniej zatoga Enterprise-D
natkngta si¢ na grupe
zindywidualizowanych dron Borg
dowodzonych przez zlego brata Daty
- Lore'a. Wérdd nich znajdowal sig tez
Hugh. Dzigki jego pomocy i paru
zbuntowanych dron, udato si¢ wylaczy¢
Lore'a na zawsze 1 zlikwidowad
zagrozenie wobec Federacji ze strony
zindywidualizowanych dron Borg.

Aktor: Jonathan Del Arco
Wystepowanie: ,,Star Trek: The Next
Generation” -,,1, Borg”, ,,Descent”

Icheb

Icheb byt mlodym Brunali, ktory
zostal zasymilowany przez Borg, ale niew
pelni. Stalo si¢ tak na skutek wirusa
obecnego na Sze$cianie w 2376 roku,
kiedy to wszystkie ,,doroste” drony Borg
zgingly. Icheb wraz z paroma innych
dziecigcymi dronami przejat kontrolg nad
pojazdem.

Niedtugo po tym na Sze$cian natknat




si¢ Voyager. Kiedy przejgcie kontroli nad
Voyagerem si¢ nie powiodlo, a zaloga
odkryla prawd¢ o dronach obecnych na
Szesdcianie, dzieci przylaczyly si¢ do
zatogi kapitan Janeway, aby znalezé
swojarodzing i wrdci¢ do niej.

Icheb jako pierwszy odnalazt swoja
rodzing. Kiedy jednak Voyager
pozostawil go na planecie okazalo sig, ze
to wlasnie jego rodzice wystali go na
asymilacj¢ przez Borg, aby zarazil
Kolektyw wirusem. Zaloga kapitan
Janeway odkryla ten spisek i1 uratowata
Icheba zanim zostat powtodrnie
przylaczony do Kolektywu. Od tego
momentu Voyager stal si¢ dla niego
domem. Icheb postanowit wstapi¢ do
Gwiezdnej Floty, prawdopodobnie
z powodu kojarzenia jej z zaloga
Voyagera, ktora go uratowata przed Borg.

Aktor: Manu Intiraymi
Wystepowanie: odcinki ,,Star Trek:
Voyager”

One

Podczas jednej z misji statku Voyager
doszto do nietypowego wypadku
- awaryjny transport spowodowat
polaczenie holograficznego emitera
Doktora z nanosondami Siedem
z Dziewigciu 1 DNA chorazego
Mulcaheya. Powstala z tego drona Borg,
ktora posiadta cechy Borg z XXIX wieku
z powodu pochodzenia emitera z tego
okresu czasu.

Siedem postanowita zaopiekowac si¢
drona, ale aby nie uswiadamiac¢ jej nigdy
o istnieniu Borg, wymontowata
odpowiednie urzadzenia. Drona zyskatla
rowniez imig - One. One pomagat zatodze
Voyagera w badaniu pobliskiej mglawicy
oraz byl uczony przez Siedem
o Voyagerze, zatodze 1 innych aspektach
zyciana poktadzie.

Przed pierwsza regeneracja One
zorientowat si¢, ze alkowy nie sa
technologia federacyjna. Zapytana o to
Siedem nie udzielila mu jednak
odpowiedzi na to pytanie. Podczas
regeneracji One wytworzyt polaczenie
z Kolektywem Borg, dzigki czemu
Voyager zostal namierzony przez Sferg
Borg, ktora podazytajego sladem.

Siedem wytlumaczyta One kim jest
Borg i dlaczego nie mozna dopusci¢ do
asymilacji zatogi Voyagera. W tym czasie
Voyager napotkat Sfer¢ Borg, ktora
przybyla po drong. One jednak wzmocnit
ostony okretu, dzigki czemu Borg nie
mogl transportowac¢ druzyny
abordazowej na poktad. Fazery Voyagera
okazaly sig¢ bezuzyteczne 1 One
transportowat si¢ na poktad Sfery. Drony
nie byly w stanie mu zaszkodzi¢ z powodu
pola sitowego, ktéorego nie mogly
spenetrowa¢. One doprowadzit do
zniszczenia Sfery, a sam, uratowany przez
Voyagera, postanowit nie pozwoli¢ si¢
wyleczy¢, aby nie stanowi¢ wigcej
zagrozenia dla zatogi.

Aktor: J. Paul Boehmer

Wystepowanie: ,Star Trek: Voyager”
-,,Drone”

Dominik “Domko” Kocuj

Zrédlo: www.memory-alpha.org



Klasyfikacja gatunkow

Lista znanych oznaczen jakie Borg
nadaje gatunkom oraz nazwa lub krotka
informacja o tych gatunkach, jezeli nie sa
one blizej znane z innych seriali.

Gatunek 116 - Gatunek zyjacy w
kwadracie Delta, bardzo zaawansowany
technologicznie 1 biologicznie. Jeden
z czlonkéw tego gatunku - Arturis,
oskarzat zaloge Voyagera
o doprowadzenie do asymilacjijego rasy.

Gatunek 125 - Z tego gatunku wywodzi
sig krolowa Borg znana z Voyagera

Gatunek 149 - Rasa o bardzo
zaawansowanej medycynie, pozwalajace;j
wskrzesza¢ zmartych nawet 72 godziny
po $mierci.

Gatunek 180 - Ferengi

Gatunek 218 - Talaxianie, rasa z ktorej
wywodzit si¢ Neelix

Gatunek 259 - Rasa, ktéra zamieszkiwala
Mglawice Galaktyczna 3. Przed
asymilacja liczyla 22 miliardy istot
o wielu sercach. Borg zaczerpngli od nich
technologie regeneracji.

Gatunek 262 - Prymitywna rasa
z kwadrantu Delta zasymilowana ze
wzgledu na ich wiedz¢ o molekule
Omega.

Gatunek 263 - Podobnie jak Gatunek 262
1tarasa zostala zasymilowana ze wzgledu
na swoja wiedz¢ o molekule Omega.

Gatunek 312 - Zaawansowana
technologicznie rasa wykorzystujaca
technologie¢ tetrionowa, z opisu sadzac
podobna do Tholianskiej Sieci.

Gatunek 329 - Kazoni. Jedyna znana rasa
uznana za niegodna asymilacji (,,nie
asymilujemy nizszych istot
biologicznych”).

Gatunek 521 - Shivolianie,
niezasymilowani

Gatunek 571 - rasa prawdopodobnie
zasymiliowana 1 zaawansowana
technologicznie.

Gatunek 689 - Norcadianie

Gatunek 2461 - Brunali. Rolnicza rasa
usitujaca zniszczy¢ Kolektyw za pomoca
broni biologicznej. Implantuja Kolektyw
uzywajac do tego celu zarazonych dzieci.

Gatunek 3259 - Wolkanie

Gatunek 4228 - Hazari, rasa lowcow. Borg
uwazaja zasymilowanych Hazari za
,doskonate drony taktyczne”.

Gatunek 5174 - Borg napotkali ta ras¢
tylko raz - gdy spotkali okrgt, ktérego
zatoga zostata poddana wiwisekcjom.

Gatunek 5618 - Ludzie

Gatunek 5973 - Czasteczkowa,
wielospektralna rasa zamieszkujaca
Mgtawicg Galaktyczna 8.

Gatunek 6291 - Yridianie

Gatunek 6339 - Zaawansowana
technologicznie, catkowicie
zasymilowana rasa, ktora probowata
zniszczy¢ Borg stosujac wirus
komputerowy.

Gatunek 6961 - Ktarianie

Gatunek 8472 - Rasa z innego wymiaru,
najgrozniejszy wrog Borg.

Gatunek 10026 - Rasa zasymilowana
przez Borg tylko na 'pokaz' dla 7z9.
Posiadata zaawansowang technologicznie
bron mogaca przebijaé si¢ przez
standardowa adaptacj¢ oston Borg.

Jerzy "Zarathos" Jablonski
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WWW.BORG.net

We are the Borg... To zdanie zna
zapewne kazdy fan filmow 1 seriali spod
znaku Star Trek. Niestety w poréwnaniu z
popularnoscia tej kwestii ilo$¢ oraz jakos¢
stron WWW poswigconych Kolektywowi
wypada $rednio. A przeciez jeszcze kilka
lat temu nawet w polskich zasobach
Internetu istniaty dotyczace Borg strony,
ktore miaty niezty poziom.

Opisy odcinkow, w ktorych w serialu
Star Trek: Voyager pojawil si¢ Borg, jako
jeden z pierwszych po polsku przedstawit
na swojej stronie Michat Sobodtka.
Znajdujaca si¢ pod adresem
http://www.startrek.koti.com.pl strona
byla jedna z pierwszych stron trekowych
w Polsce zwiazanych z Polskim
Oddzialem Gwiezdnej Floty. Celem, jaki
postawil sobie Michat tworzac t¢ witryne,
byto zgromadzenie wszystkiego, co
dotyczyto Voyagera m.in. mozna tam byto
znalez¢ opisy epizoddéw 1 zdjgcia. Spis
odcinkdéw niestety konczyl si¢ na
pierwszych odcinkach 5 sezonu Voyagera,
bowiem w 1998 roku Michat zostat
pokonany przez chorobg. Strong zajat si¢
woweczas Peter, jednak od dawna juz nie
mapo niej sladu.

Druga polska witryna, jaka trzeba
wspomnie¢ przywotujac polskie strony
WWW dotyczace Borg, byla strona RIS
Khellian. Tak si¢ sktada, ze autor tekstu
nadal posiada unikatowe czgs$ci offline tej
witryny. A tak powazniej, strona
znajdowata si¢ pod adresem
http://www.talshiar.civ.pl//borg/index.ht
ml 1 jak dla mnie stanowila prawdziwa
kopalnie wiedzy o Borg, poczynajac od
ogollnego opisu rasy, przez m.in. spis
odcinkow Star Trek, w ktorych
wystgpowal Kolektyw, przeglad dron
wystepujacych w TNG czy Voyagerze
i wiele innych bardzo obszernych
1 dopracowanych informacji. Niestety

strona ta znikneta z sieci w 2001 roku.

No a jak wyglada internetowe
imperium Borg dzi§? Zacznijmy od
polskiego Internetu. Spragniony wiedzy
o asymilacji czy dronach polski internauta
znajdzie jedna polskojezyczna strong
poswigcona Kolektywowi USS Inquirer.
Problem polega jednak na tym ze
popularne ,,googlowanie” zda si¢ na nic,
bowiem witryna jest nieco zapomniana,
a jej adres ni w zab nie nasuwa skojarzen
ze Star Trekiem. Niemniej jednak warto
zajrzefd pod adres
http://borg.wiedzmin.rpg.pl/. Znajdziecie
tutaj fadnie uporzadkowane informacje na
temat Borg, szeroki opis technologii,
statkow, dron to wszystko w dziale Baza
Danych. Polecam odwiedzenie dziatu
Media, gdzie znajdziecie pliki mp3 oraz
video dotyczace Kolektywu. Bardzo
ciekawie prezentuje si¢ dziat poswigcony
wystepom Borg w trekowych odcinkach
obejmujacy zaréwno TNG jak i Voyagera
oraz film First Contact. Polecam goraco,
bowiem jest to jedyna polska strona
o Kolektywie, a jednocze$nie
w porownaniu z anglojgzycznymi
witrynami wypada bardzo tadnie
1 profesjonalnie. Przejdzmy wigc do tego
co znajdziemy w §wiatowym Internecie.

Witryna angloj¢zyczna, dodajmy
jedna z niewielu traktujacych o Borg
w sieci, ktora uznatem za godna polecenia
jest http://www.trekmania.net/
diplomatic/borg.htm. Jest to jedna z
nielicznych stron, ktéra poza opisem
zawiera ilustracje w postaci zdjec.
Znajdziecie tutaj ogdlny opis historii
Kolektywu, jak rowniez szkic struktury
spotecznej oraz militarnej. Catkiem
przystgpny jest takze szkic technologii
Kolektywu oraz opis wizyt Borg w
kwadrancie Alfa. Minusem witryny jest
przekazanie informacji bez siggnigcia do



wydarzen pokazanych
w ST:Voyager.

Niezle pod wzglgdem
merytorycznym prezentuje si¢ strona
poswigcona historii Kolektywu. Szkoda
tylko, ze graficznie wyglada fatalnie.
Niemniej jednak pod adresem
http://www.starfleetsupply.com/borg.htm
1 znajdziecie jedyne w miar¢ zwarte
kalendarium Borg. Niestety nie obejmuje
ono okresu po walkach, jakie Borg toczyt
z gatunkiem 8472. Uzupetnienie mozna
znalez¢ na stronie http://www.startrek-
voyager.info/j.html, gdzie warto przejrze¢
znajdujacy si¢ u dotu witryny dziat
poswigcony styczno$ci Borg
z Voyagerem.

Jedna z najciekawszych
tematycznych witryn poswigconych
Kolektywowi jest witryna znajdujaca
sieg pod adresem
http://terengo.tdonnelly.org/borg/borglan
g.html. To jedyny i zarazem bardzo tadnie
skonstruowany podrecznik je¢zyka
uzywanego przez Borg. Zainteresowani
znajda tutaj zagadnienia gramatyczne,
alfabet, zasady ortografii oraz stownik
zawierajacy translacje zarowno z jezyka
Borg na angielski jak 1 odwrotnie. Przy
pomocy strony mozemy takze wziac
udziat w kursie jezyka online.

Jak juz wspomniatem wybodr posrod
witryn poswigconych Borg nie jest duzy,
tak wigc podam jeszcze jedynie kilka
linkéw, pod ktérymi znajdziecie ogdlne
informacje pos§wigcone
Kolektywowi. Sa to:
http://members.tripod.com/T1000 X/tec
h.htm, http://www.memory-
alpha.org/en/index.php/Borg_Collective,
oraz http://www.greatlink.org/
stateraces/sotr-borg.asp.

Na deser przegladu skromnych, jak
si¢ okazuje, zasoboéw stron WWW
poswigconych Kolektywowi, kilka
ciekawych witryn na jakie si¢ natknatem.
Zacznijmy od strony gdzie znajdziecie
kilka krotkich fragmentow audio, a wérdd
nich stowa Borg Queen ,I am the
collective”. Te 1 kilka innych nagran

umieszczono na http://members.
Tripod.com/T1000 X/sounds.htm.

Po przegladaniu witryn
poswigconych Borg mozna sprobowaé
sprawdzi¢ swa wiedzg na temat tego
gatunku. Pomocny moze by¢ w tym
choc¢by test, ktory umieszczono na stronie
http://www.startrek-
voyager.info/trivial 0.html.

I na koniec chciatem zaprezentowac
dwie witryny nieangloj¢zyczne. Pierwsza
jest niemiecka strona http://www.borg-
drohne.de/. Uwageg zwraca tu dziat
opisujacy znane z ekrandéw drony jak
przyktadowo Locutus czy tez Seven.
Polecam wigc wizyte w dziale Drohnen
(Charaktere). Druga strona jest czeska
http://borg.collective.startrek.cz/. Tutaj
znajdziecie spora jak na witryny
poswigcone Borg galeri¢ tapet oraz
czcionkg do Windowsa oparta na kodzie
Kolektywu. Wszystko miesci si¢ w dziale
download.

Na tym chciatbym skonczy¢
wedrowke po internetowych witrynach
poswigconych Borg. Zachgcam do
samodzielnych poszukiwan
interesujacych witryn o Kolektywie.
Moze komus uda si¢ odnalez¢ wejscie do
ukrytego tunelu transwarp prowadzacego
ku ciekawej stronie. Zycze powodzenia!

Grzegorz “GWYNBLEIDD” Boron
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Transformers
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Bonecrusher i Optimus Prime walczacy na autostradzie

Serial animowany, dobro przeciwko
zhi, gigantyczne humanoidalne roboty,
mnostwo akcji 1 naiwnej, cukierkowe;j
fabuly. Brzmi przerazajaco, czyz nie? Ale
niech teraz kazdy sobie odpowie, czy za
czasOw swej mlodosci nie ogladal
w telewizji serii zawierajace] powyzsze
elementy? Jesli dla utatwienia dodam, ze
roboty posiadaly zdolno$¢ przemiany
w przerozne pojazdy, bronie i urzadzenia
to chyba wigkszo$¢ skojarzy, iz mowa
o Transformers - anime, na ktorym
wychowato si¢ wielu z nas. Jakkolwiek
naiwne 1 S$mieszne wydaja si¢ nam
Transformery dzisiaj, ich popularno$¢ nie
maleje od wielu lat. Tym samym kwestia
czasu byta decyzja o stworzeniu filmu. Za
projekt zabrat si¢ Michael Bay, znany
migdzy innymi z pracy przy Pearl Harbor,
The Rock czy Armageddon. Czy warto
byto czekac¢? Moja odpowiedz brzmi ,,tak,
zdecydowanie”. Transformers to bowiem
jedno z najbardziej efektownych
widowisk z jakim dane mi bylo mie¢
stycznos¢.

Historia w skrécie przedstawia sig
nastgpujaco: na Ziemi¢ przybywaja
roboty z odleglej planety, ktoérych celem
jest znalezienie 1 przejgcie Allspark
- artefaktu o ogromnym potencjale i mocy.
Wigkszos¢, zwana Decepticonami
pragnie zdoby¢ go sila do ztych celow.

Mniejszo$¢, czyli Autoboty, chce
powstrzymac tych pierwszych. Kluczem
do znalezienia Allspark sa dziwne znaki
umieszczone na okularach pradziadka
Sama Witwicky, przeci¢tnego nastolatka
o znikomej popularnosci. Jego zycie
zmienia si¢ diametralnie po zakupie
swego pierwszego samochodu, ktory jak
si¢ okazuje, jest czym$ wigcej niz tylko
prostym pojazdem.

Film prezentuje si¢ do$¢ tradycyjnie
jak na amerykanska produkcje, zardwno
pod wzgledem konstrukcji jak 1 zawartych
elementow. Niewinny poczatek,
rozbudowanie akcji, romans, komedia,
bohaterstwo, slow-motion, dramat i tak
dalej. Niestety, tutaj muszg zaznaczyc¢, ze
cho¢ efekty sa pierwszorzedne, to cala
reszta niczym specjalnym si¢ nie
wyroznia. Wigkszosci bohaterow nie
poswigcono zbyt wiele uwagi, skupiajac
si¢ jedynie na tych pierwszoplanowych.
Tym samym cz¢$¢ z nich sprawia
wrazenie dodanych na silg, gdyz ich
obecnos$¢ jest chwilami catkowicie
zbedna. To samo tyczy sig¢ robotow,
ktorych wigkszo$¢ dostaje ledwo pare
kwestii (lub tez zadnej). Sama fabuta juz
po przeczytaniu opisu wydac¢ si¢ moze
mocno naciagana i nie inaczej prezentuje
si¢ ona w filmie. Transformers nie niesie
ze soba zadnego wigkszego przestania



oraz towarzyszy mu niemala ilo$¢
irytujacych bledow. Przede wszystkim
drazniace sg liczne wstawki komediowe.
Cho¢ czg§¢ zartow potrafi naprawde
rozbawi¢ widza, o tyle reszta jest
kompletnie Zle wkomponowana w akcje,
badz tez trwa stanowczo za dtugo. Tym
samym ci¢zko okresli¢ czy film miat
trzyma¢ powazny klimat, czy tez
rozémieszy¢ widza w samym S$rodku
ostrej strzelaniny. Odrobina umiaru
1 wszystko byloby w porzadku,
tymczasem wiasnie ten niedopasowany
humor jest jedna z wigkszych wad.
Niezbyt mita dla oczu jest tez
,hiesmiertelnos¢” gltéwnych bohaterow.
Na mys$li mam tutaj fakt, iz kilka razy
zdarzyto si¢ im oberwaé¢ od wielkiego
robota, a wychodzili z tego bez szwanku.

Cala reszte cigzko mi krytykowac.
Nie powala ona na kolana, ale jednak nie
jest tragiczna. Norma w Hollywood jest
przeciez, aby w filmie znalazt si¢ jaki$
watek mitosny czy tez ukazany zostat
wizerunek Amerykandéw jako tych
najlepszych, najpotezniejszych
1 najodwazniejszych. Cho¢ popada to w
schemat, to nie razi specjalnie po oczach.

Wspomnialem juz o tym wyzej
1 wspomng jeszcze raz - efekty sa
niesamowite. Animacja robotow, sceny
walk 1 destrukcja otoczenia to jeden
potezny wytrzeszcz oczu. Warto dodac, iz
nie wszystko zostalo stworzone za
pomoca komputera. Gdzie tworcy tylko
mogli, postugiwali si¢ autentycznymi
modelami robotow, niektoére byly
naturalnych rozmiaréw. Tak czy inaczej
trudno dostrzec jakie$ specjalne rdznice
migdzy animacja a prawdziwymi
elementami, co dobrze S$wiadczy
o poziomie grafiki. W potaczeniu ze
Swietnie wyrezyserowanymi scenami
akcji otrzymujemy naprawde
niesamowite widowisko.

Bohaterowie filmu cho¢ dziela si¢ na
ludzi 1 roboty, to nie przejawiaja
wickszych réznic. Autoboty
1 Decepticony otrzymaty naprawdg duzo
ludzkich cech, nie tylko charakteru, ale tez
wygladu. Nie kazdemu moze sig¢
spodoba¢ maszyna mrugajaca oczami czy
pociagajaca nosem, jednak mozna si¢ do
tego tatwo przyzwyczai¢ w trakcie

Bumblebee

ogladania. Wspomnialem juz wczes$nie;j,
ze wiele postaci zostalo kiepsko
rozbudowanych. Niestety, tworcy zbyt
skupili si¢ na gtéwnych bohaterach, cala
reszte lekko pomijajac. Tak czy inaczej
mozna ich wbrew pozorom nawet
polubié, szczegblnie, ze gra aktorska
1voice-acting sa catkiem dobre.

Muzyka w filmie dzieli si¢ na
ostrzejsze brzmienia rockowe oraz
symfoniczne. W obu przypadkach
Swietnie pasuja one do aktualnej akcji,
jednak nie jest to nic wyrdzniajacego si¢
sposrdd innych dzisiejszych produkcji.
Reszta udzwigkowienia takze jest bardzo
dobra 1 starannie dobrana. Uslysze¢

Starscream na tamie Hoovera

mozna nawet klasyczny odgtos
transformacji robotow w niektérych
momentach. Ogoélnie pierwsza klasa.

Fanéw starych Transformers
z pewnoscia ucieszy spora ilos¢
elementow 1 nawiazan do wersji
animowanej. Wigkszo$¢ robotow jakie
widzimy to odpowiedniki tych z anime.
Myslg, ze postaci Optimusa Prime'a,
Bumblebee czy Megatrona nie trzeba
przedstawia¢. Ustysze¢ mozna takze
wiele charakterystycznych kwestii z
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zrobi¢ niemate wrazenie. Osobiscie juz
czekam na kontynuacj¢, miejmy nadzieje,
rownie udana.

Plusy:

- Pigkne efekty i animacja

- Udzwickowienie

- Niektore scenki komediowe

-Liczne nawiazania do wersji animowanej

Megatron

Minusy:
»transform and roll out” na czele. Ogdlnie - Zle wkomponowane sceny komediowe
mimo nieco innej fabuly, osoby -Liczne btledy, naciagnigcia
pamigtajace stare Transformery szybko iniedopowiedzenia
dopatrza si¢ znanych elementow. - Kiepskie rozbudowanie postaci
Z drugiej strony moga oni by¢ nieco - Mato ambitne
zawiedzeni wygladem samych robotow,
ktore niespecjalnie przypominaja te Ocena: 7/10
z anime. Lecz cho¢ sam z poczatku bylem
nieco zdziwiony ich designem, to pdZniej Stawomir "T"R" Sorgowicki

zaczetly mi sig one nawet podobac.

Podsumowujac, Transformers to
dobry i przyjemny film akcji z lekka
domieszka komedii. Cho¢ poza tymi
dwoma elementami nie ma wiele wigcej
do zaprezentowania, to z cala pewnoscia
jest to produkcja udana i godna uwagi.
Szczerze polecam wybra¢ si¢ do kina
1 podziwia¢ wszelkie efekty na wielkim
ekranie z porzadnym dzwigkiem. I nawet
osoby, ktére na samag myS$l
o humanoidalnych robotach przechodza
ciarki, powinny da¢ Transformerom
szansg¢. Nie jest to kino ambitne, ale
niczym Matrix badz Star Wars, potrafi

Optimus Prime
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Heroes - Herosi

Gléwni bohaterowie serialu

Na poczatku byt chaos, a cala resztg
przemilczmy az do XX wieku i komiksow.
Ten rodzaj obrazkowego pokazywania
historii zaczynat jako wizualna forma
rozrywki w gazetach. Takie byty poczatki,
potem pojawily si¢ zeszyty, z biegiem lat,
gdy dzieci dorosty 1 wzigly sig za pisanie,
zaczely powstawaé opowiesci bardziej
dojrzate, skomplikowane i1 do tego
ciekawe, a komiks w koncu ur6st do rangi
sztuki. Jednoczesnie wiek XX to rozwoj
kina i z czasem telewizji, z ktora byto
podobnie - stare seriale straszyty
infantylnos$cia, by z trudami doj$¢ do
dzisiejszego poziomu, gdzie seriale
potrafia stanowi¢ dlugie 1 interesujace
opowiesci, gdzie sezony rownie dobrze
mozna nazwac¢ kolejnymi tomami danej
historii. Czemu o tym wspominam?
Poniewaz serial, ktory tutaj
przedstawiam, jest obecnie najlepszy
przyktadem potaczenia historii
komiksowych superbohaterow
ztelewizyjna opowiescia.

Tim Kring (tworca m.in. serialu
Jordan) stworzyl HerosOw na miarg
naszych czaséw. Postacie nie sa glupawe,
nie biegaja w dziwnych trykotach czy
smiesznych maskach, nie maja batmobili
1innych dziwnych gadzetow - to po prostu
ludzie, ktérym przyszio wies¢ swoje

zwykle zycie w ciekawych czasach.
Jednakze ich zwyczajno$¢ nie jest tak do
konca prawdziwa - bohaterowie serialu
odkrywaja w sobie niezwykle moce.
Dziwaki powiedza jedni, inni - ewolucja.
Troszke jak w X-Men. Ale zgodnie
z dzisiejszymi trendami, to tez po trochu
jak w LOST, postacie na poczatku nie
wiedza o wzajemnym istnieniu, dopiero z
czasem ich drogi si¢ krzyzuja.

O czym jest Heroes? Poza watkiem
odkrywania w sobie mocy przez
poszczegdlne postaci, jest temat
przewodni pierwszego sezonu - nad
Nowym Jorkiem wisi widmo zniszczenia,
ktére zmieni dotychczasowy §wiat. Brzmi
ciekawie? Zapewniam, ze jest.
Scenarzy$ci zaserwuja nam kilka
zwrotow akcji, nim dowiemy si¢ kto i w
jaki sposob tego dokona?

Sila serialu sa watki poboczne,
przygody jakie przezywaja kolejne
postacie, czasem samotnie, czasem z
innymi herosami, ciagle jednak gdzies w
tle widzimy ostateczng rozgrywke o los
Nowego Jorku. Tutaj mala ciekawostka
- kazdy watek poboczny zwiazany z dana
postacia jest pisany przez innych
scenarzystow, co daje nam ciagle inne
podejscie.
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Oto osoby dramatu:

Hiro Nakamura - mtody Japonczyk,
ktory odkrywa w sobie moc
zatrzymywania czasu 1 teleportacji
z miejsca na miejsce. Chyba jedna
z najsympatyczniejszych postaci serialu.
Hiro jest idealista, wierzy, ze jego moce
maja pomdéc mu w uratowaniu Swiata
1 chce jak najlepiej. Niestety, nie zawsze
mu to wychodzi. Na szczg$cie zawsze ma
przy boku swojego przyjaciela Ando,
ktory wspiera Hiro w jego szczytnej misji.

Claire Bennet - mita sympatyczna
dziewczynka... ktora posiada zdolnos¢
samoregenracji. Jezeli kojarzycie postac
Wolverine'a, to wiecie o co chodzi.
ZarO6wna ona jak 1 Hiro sa postaciami,
ktore najbardziej napedzaja akcje serialu
1 pojawiaja si¢ w kazdym odcinku. Claire
poznajemy jako cheerleaderke, 1 jak si¢

Peter Petrelli

«»
(@ )

wkrotce okazuje, ma by¢ ona kluczowa
postacia przy uratowaniu $wiata. Od
poczatku wiemy, ze Claire jest
adoptowana, przez co nie tylko musi
poradzi¢ sobie z odkrywaniem swojej
poteznej mocy, ale tez odszuka¢ swoich
biologicznych rodzicow, co przyniesie za
soba kolejne niespodzianki.

Nathan 1 Peter Petrelli - bracia
mieszkajacy w Nowym Jorku. Nathan jest
tym sceptycznym, ktéry od dawna wie o
swojej mocy, ale traktuje ja jak dziwactwo
1 nie chce o niej mysle¢, zwlaszcza, ze
planuje dla siebie karierg polityczna. Peter
z kolei czuje, ze ma w sobie moc, ale
jeszcze nie wie jaka. W przeciwienstwie
do starszego brata chce ja poznaé
i wykorzysta¢ dla dobra innych. Mimo
przeciwienstw i sporow, braci taczy silna
wig¢z. Do tego gdzie§ w tle ich matka,
kobieta tajemnicza, ktéra takze stanie si¢
waznym elementem uktadanki.

Matt Parkman - policjant, ma Zong,
z ktéra nie moze si¢ dogadac i ciagle
oblewa egzaminy na detektywa. Aha,
iumie czyta¢ w myslach innych. Ciekawa
postac, ktorej perypetie znaczaco wptyna
na historie opowiedziang w serialu.

Jessica/Niki Sanders, DL Hawkins,
Micah - prawie kochajaca si¢ rodzina.
Pomijajac fakt, ze zona ma rozdwojenie
jazni, gdzie jej alter-ego jest niesamowicie
silne fizycznie, maz, ktory potrafi
przechodzi¢ przez $ciany, a syn...
niespodzianka. Ogdlnie rodzice miewaja
ostatnio czgste problemy z prawem, przez
co musza zmienia¢ miejsce pobytu.
Mozliwe, ze scenarzystom zalezalo na
pokazaniu jak by wygladata typowa
rodzina z problemami w $§wiecie
mutantow, nowy wymiar ktdtni rodzinnej
1 godzenia sig, ot taka (nie)zwykta rodzina
zprzedmiescia.

Isaac Mendez - jedna z kluczowych
postaci dla pierwsze] polowy sezonu.
Posiada dar, ktory na pewno nie jeden by
chcial - widzi, a raczej maluje przysztos¢.
Tworzy obrazy, komiksy, wszystko
pickna (acz specyficzna) kreska Tima
Sale’a, w ktorych przedstawione sa losy
poznawanych przez nas herosow. Isaac to
posta¢ tragiczna, ktéra walczy
z uzaleznieniem od narkotykow
pomagajacym mu malowacé, jednoczesnie
posiadajaca klucz do przysztosci.

Mohinder Suresh - nie posiada
widocznej mocy. Jego ojcem jest genetyk,



ktéry odkryt wzor na przebieg ewolucji
herosow w populacji ludzkiej 1 w czasie
,badan” zginal. Syn idzie $ladami ojca,
aby nie tylko odnalez¢ zabdjcg, ale
1 przyczyng¢ mutacji. Z poczatku
sceptyczny nawet do teorii ojca, z czasem
rozumie, ze jest wazna figura w calej grze
o uratowanie Swiata.

Bennet zwany takze HRG - cztowiek
w okularach. Poluje na osoby majace
moce 1 wszczepiajacy im znaczniki.
A przy okazji opiekun Claire. Postac
bardzo tajemnicza. Wigce] nie zdradzg
- zobaczycie sami.

Tak wtasnie, ogolnie rzecz biorac
cigzko cokolwiek zdradza¢. Herosi to
serial z ciagta fabuta, niemal dzien po dniu
w ciggu ekranowych trzech tygodni, ktore
prowadza do wybuchowego finalu. Do
tego lista powyzszych postaci to ledwie
namiastka tego, ilu innych obdarzonych
rozmaitymi mocami przewija si¢ przez
serial. Nowe postacie sa dodawane.. ale
tez 1 uSmiercane, dlatego nie radzg¢ si¢
przywiazywa¢ do kogokolwiek, nikt nie
zna odcinka, w ktorym przyjdzie nagly
koniec (czgsto namalowany przez jedna
zpostaci).

Poniewaz Heroes to serial czerpiacy
garsciami z komikséw, to 1 wsrdd
tworcoOw nie mogto zabraknad
komiksowych nazwisk. Pierwsze to
Joseph Loeb, przez wiele lat piszacy dla
DC, przez wielu uwazany za jednego
z wazniejszych pisarzy przygodd Batmana.
To on napisat Long Halooween, Husha
i wiele innych. Do pomocy jest Tim Sale,
ktory rysowat Halloween, odpowiadajacy
za wyglad prac Isaaca Mendesa. To jest
o tyle ciekawe, ze artysta jest daltonista
1 tylko szkicuje, kolory sa dodawane
pdzniej.

Jesli chodzi o inne nawiazanie
komiksowe, to wilasnie gldéwny watek z
wybuchem w Nowym Yorku jest jednym
wielkim nawigzaniem do komiksu The
Watchmen (polski tytut Straznicy),
uznany za najwigksze dzieto historii
obrazkowej w ogole... i co ciekawe, ten
watek nie jest zepsuty az tak bardzo, co
czesto bywa w tego typu sytuacjach.

Heroes to tez nowa jakos$¢ produkeji
telewizyjnej, ze wzgledu na prace

ostroscia. O co chodzi? Otoéz tworcy
bardzo czgsto komputerowo tworza
sztuczna giebig ostrosci, normalnie
nieosiagalng. Do tego robia to na duza
skale, wigc nie sposob tego nie zauwazyc.
Efekt? Swietny, co dodaje  serialowi
swoistej]  unikalno$ci. Jednak trzeba
pamigtaé, ze to ciagle serial i ma
ograniczony budzet, wigc tworcy
naprawdg bardzo sig staraja, by przy tych
ograniczeniach pokaza¢ nam histori¢ w
jak najlepszej oprawie wizualne;.

Co moge powiedzie¢ tytutem konca?
Teraz, kiedy pierwszy sezon dojechat do
konca, a poczatki drugiego wygladaja nie
mniej interesujaco? Herosi to serial
wpisujacy si¢ w dzisiejsze trendy, jednak
doskonale si¢ broniacy jako dzieto samo
w sobie, ktore trzeba rozpatrywac
w ramach catego sezonu, podzielone na
rozdzialy - odcinki (nawiazan do
komiksowej formuly autorzy nie kryja).
Zapraszam was do siggnigcia po ten serial,
zwlaszcza, ze po telewizyjnej emisji
w Polsce, w zapowiedziach jest wydanie
DVD w naszym kraju.

Wojtek “Kivas" Krajewski
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Gundam, czesc 1

Bohateroie Moile Suit Gundam

Historia wielkich robotow

—
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Historia serii Gundam jest tak bogata,
ze ciezko by bylo wszystko ujac
w obszernej ksiazce, a co dopiero
w skromnym artykule. Jedno
z najpopularniejszych w Japonii anime
jest dla Japonczyka tym samym, czym
Star Trek dla Amerykanina. W ponizszym
tek§cie postaram si¢ przynajmniej
w skrocie przedstawi¢ ogdlny zarys tej
jakze interesujace;j serii.

Czym w ogole jest Gundam? Co
w nim jest takiego wyjatkowego?
Wszystko zaczgto si¢ w roku 1979. Dwa
lata po premierze Star Wars, Yoshiyuki
Tomino, dos$wiadczony twodrca anime
znany chociazby z pracy przy takich
tytutach jak Astro Boy, Voltes V czy
Zambot 3 stworzyl Kidou Senshi
Gundam (ang. Mobile Suit Gundam).
Seria byla na owe czasy czyms$
nietypowym przez coO
zrewolucjonizowata 6wczesne spojrzenie
naanime z gigantycznymi robotami.

Dotychczas w Japonii popularne byty

animacje o gigantycznych robotach
stajacych do walki z hordami kosmitow,
potworow 1 wszelkimi innymi
przeciwnikami zagrazajacymi calemu
wszech§wiatowi. Zyskaty one sobie
pézniej miano 'Super Robots'. Takie
anime skupiaty si¢ z reguly na
konkretnym bohaterze - wielkim
wybawcy ludzko$ci, sterujacym
ogromnym humanoidalnym robotem
badz tez samemu si¢ w takowego
przemieniajacym. Odcinki bywaly
schematyczne, a fabuta prosta
1 szczatkowa. Nie ukrywajmy, takie serie
skierowane byly glownie do mlodszego
widza pragnacego nacieszy¢ oczy
réznego rodzaju scenami akcji. Wszystko
si¢ jednak zmienito w tym gatunku anime,
gdy rozpoczeta si¢ emisja pierwszego
Gundama.

W przeciwienstwie do swych
poprzednikéw dzieto Yoshiyuki Tomino
charakteryzowato si¢ ciagla, bardzo
interesujaca historia oraz bogata obsada
unikatowych bohaterow. Nie byla to
zwykla bajeczka o robotach, nie skupiata
si¢ na bezmy$lnych walkach mechow czy
statkow kosmicznych, ale na ukazaniu
dramatycznego 1 okropnego obrazu
wojny. Bohaterami nie byli zadni
wybawcy wszech$wiata, ale prosci ludzie,
ktoérzy w cata sytuacj¢ zostali wplatani
przez przypadek. Akcja rozgrywa sig
w Swiecie, w ktorym ludzko$¢ mieszka nie
tylko na Ziemi, ale tez w kosmicznych
koloniach orbitujacych woko6t naszej
planety. Ukazany =zostaje konflikt
pomigdzy Federacja Ziemska
a walczacym o niepodleglto$¢ Ksigstwem
Zeonu. Glownym bohaterem jest
nastolatek Amuro Ray, ktory w wyniku
serii nieszczesliwych wydarzen zostaje
pilotem tak zwanego Mobile Suit
- gigantycznego humanoidalnego mecha.
Na poktadzie federacyjnego okretu White
Base, Amuro wraz z przyjaciotmi musi
stawi¢ czota wrogowi oraz tajemniczemu
Charowi Aznable. Jednak wyraznego
podziatu na dobrych i ztych tutaj nie ma, o
czym z biegiem czasu mozna sig



przekona¢. Anime podejmuje wiele
istotnych tematow i spraw wspotczesnego
$wiata, zarowno jesli chodzi o przezycia
pojedynczych bohateréw, jak i ogdlne
kwestie polityczne 1 etyczne. Wlasnie to
czyni Gundama innym od pozostatych
anime. Dzigki swojej roznorodnosci
kazdy mogt znalez¢ w nim co$ dla siebie -
zarbwno milodzi, czekajacy tylko na
kolejne potyczki wielkich robotow, jak i
pragnacy odrobiny dramatyzmu i powagi
starsi widzowie. Seria byla oryginalnie
zaplanowana na 52 odcinki, ostatecznie
skrocono ja do 43 w wyniku stabej
ogladalnosci. Jednak jej ponowne emisje
cieszyly si¢ ogromna popularnos$cia w
wyniku czego Gundam osiagnat
nieprawdopodobny sukces. Mozna to
porowna¢ ze Star Trek: The Original
Series, ktory takze nie od razu stat si¢
stawny na skalg $wiatowa.

Cztery lata po premierze, seria
doczekata si¢ trzech filmoéow
kompilacyjnych Kidou Senshi Gundam
(movie trilogy). Przedstawiaja one caty
glowny watek anime skupiajac si¢ na
najwazniejszych elementach. Nie jest to
to samo, co obejrzenie wszystkich 43
odcinkéw, lecz mozna Smiato powiedziec,
ze 1 tak sa $wietnie wyrezyserowane.
Wszystkie trzy czgéci filmu zostaty
wydane w Polsce na DVD przez firmg
Anime-Virtuat.

Gundam doczekal si¢ naprawde
ogromnej ilo$ci nastgpcoOw. Po Kidou
Senshi Gundam powstaty liczne
kontynuacje, zaréwno takie opowiadajace
dalsze losy znanych postaci, jak
1 przedstawiajace zupeinie nowych
bohateréw, bedace swego rodzaju ,,side-
story”. Przybieraly one r6znorodna forme
od serii odcinkowych przez filmy i mangi
po nowele oraz gry. Cato$¢ tworzy
najbogatsze uniwersum Gundam
- Universal Century. Pierwszy Gundam
rozgrywal si¢ w roku 0079, okresie
nazwanym poézniej One-Year War.
Tymczasem kontynuacje sig¢gaja nawet
ponad wiek w przyszto§¢. W ponizszym
tekscie przedstawie wszelkie czesci U.C.
oraz anime rozgrywajace sig
w uniwersach alternatywnych. Zacznijmy
jednak od poczatku.

Po premierze Kidou Senshi Gundam
oraz filmoéw kompilacyjnych przez

Yoshiyuki Tomino - tworca Mobile Suit Gundam _ggg

pewien czas nie powstawaly zadne
kolejne czesci. Jednak popularno$¢ anime
z realistycznymi wielkimi robotami data
poczatek innym seriom wykorzystujacym
ten pomyst. Mozna w$rdd nich wymienic
takie tytuty jak Taiyou no Kiba Dagram,
Soukou Kihei Votoms, czy znany dobrze
Marcoss. Marka Gundam pozostawata
wiecznie zywa dzigki coraz to nowszym
modelom 1 figurkom mechéw zwanych
MSV (Mobile Suit Variations).
Zainteresowanie nie malato i powstanie
sequela byto tylko kwestia czasu. Tak tez
sig¢ stato w roku 1985, gdy swoja premierg
miat Kidou Senshi Zeta Gundam, za
ktorego odpowiedzialny byt ponownie
Yoshiyuki Tomino.

Kidou Senshi Zeta Gundam to
pierwsza (wedtug daty powstania)
kontynuacja oryginalnego Gundama. Jest
to pigcdziesigcioodcinkowa seria, ktorej
akcja rozgrywa si¢ siedem lat po
zakonczeniu One-Year War. Przez ten
okres czasu dzielacy Kidou Senshi
Gundam 1 Zeta Gundam wiele si¢
wydarzylo. Tomino odwrdcit niemal
wszystko do géry nogami. Tym razem to
Federacja Ziemska jest ukazana w ztym
Swietle, a to za sprawa powstalej
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Cha tagonista Mobile Suit Gundam

organizacji militarnej Titans. Jej
nichumanitarne postgpowanie wobec
ludzi zyjacych w kosmosie wiazalo si¢
z niezadowoleniem zarowno obywateli
Federacji jak i Zeonu. Przeciwko Titans
staje specjalna grupa AEUG (Anti Earth-
Union Group) wecielajaca coraz wigcej
0sOb sprzeciwiajacych sig¢ tyranii. Naleza
do niej migdzy innymi Bright Noa
- kapitan White Base z pierwszego
Gundama, a takze sami Amuro Ray oraz
Char Aznable (pod pseudonimem Quattro

Bajeena). Glownym bohaterem jest
jednak Kamille Bidan - buntowniczy
mtodzieniec, ktérego umiejetnosci jako
Newtype'a (ludzie o nadnaturalnych
umiejetnosciach wytworzonych na skutek
zycia w kosmosie) przewyzszaja zarowno
Amuro jak i Chara. Sama historia nie
skupia si¢ wylacznie na konflikcie AEUG
1 Titans, gdyz wydarzenia zmieniaja si¢ z
biegiem czasu diametralnie. Anime
bogate jest tez w cata mase roznorodnych
watkéow pobocznych wplywajacych na
przezycia bohateréw. Nie =zabraknie
dostownie niczego: dramat, romans,
akcja, tragedia, komedia, polityka...
mozna wymienia¢ 1 wigcej. Zeta Gundam
zostal przez wielu okrzyknigty najlepsza
serig Gundam stworzona dotychczas. Nic
dziwnego, gdyz przedstawiona historia
jest naprawdeg epicka.
W ostatnich latach powstaly trzy filmy
Kidou Senshi Zeta Gundam: A New
Translation, tradycyjnie skupiajace si¢
na najwazniejszych watkach serii oraz
wprowadzajace pewne zmiany w fabule.
Posrdod animacji z lat 80-tych znajdziemy
spora ilo$¢ nowego materiatu, a takze
nowe utwory muzyczne. Pozycja godna
uwagi szczegdlnie dla kogos, kto nie ma
czasuna obejrzenie 50 odcinkow.

Dzigki genialnej fabule oraz
inteligentnej 1 wciagajacej historii, Zeta
Gundam przyciagnat do telewizoréw
jeszcze wigksza ilos¢ widzow niz
poprzednik. Tym sposobem po
zakonczeniu emisji niemal od razu, bo
w roku 1986, powstat sequel.

Kidou Senshi Gundam ZZ jest
kolejna odcinkowa seria (47 epizodoéw)
rozgrywajaca si¢ zaraz po wydarzeniach
Zeta Gundam. Kontynuuje ona czgsé
watkow poprzednika, przedstawiajac nam
jednak zupetnie nowych bohaterow. Nie
zobaczymy tym sposobem Amuro ani
Chara, a z bardziej znanych postaci
pojawiajacych si¢ w serii mozna
wymieni¢ Bright'a Noa, Haman Karn czy
Sayle Mass. Glownym bohaterem jest
Judau Ashta oraz jego przyjaciele
- wszyscy bedacy Newtype'ami. Historia
dotyczy powstatego Neo-Zeonu, ktérego
zamiarem jest opanowanie globu
ziemskiego. Ogolnie Gundam ZZ uznany
jest przez wigkszo$¢ fandw za najstabsza



cze$¢ Universal Century. W stosunku do
swojego poprzednika ZZ nie jest juz
mroczna historia, ale bardziej
komediowa, luzna. Powazniej robi sig
dopiero w poézniejszych odcinkach,
jednak nawet to nie ratuje anime. Cigzko
jest polubi¢ nowych bohaterow, a same
odcinki czesto bywaly nudne. Niemniej
jednak seria mimo, iz nie dorasta do pigt
swym poprzednikom, to i tak stanowita
nienajgorszy show, ktory znalazt i swoja
grupe wielbicieli.

Wicele 0sob twierdzi, ze Gundam ZZ
mozna spokojnie pomina¢ w ogladaniu,
ze wzgledu na niewielki wpltyw na
uniwersum UC. Nie mozna tego jednak
powiedzie¢ o powstatym dwa lata p6zniej
kolejnym tytule Gundam:

Kidou Senshi Gundam:
Gyakushuu no Char (ang. Mobile Suit
Gundam: Char's Counterattack), bo o nim
mowa, to pierwszy petnometrazowy film
Gundam. Jego akcja rozgrywa si¢ w roku
0093 i przedstawia tytulowa rebeli¢ Chara
Aznable, ktory chce przys$pieszyé
ewolucje ludzkosci jako Newtype'ow
zrzucajac na Ziemig asteroidg. Naprzeciw
staje mu sam Amuro Ray oraz grupa
London Bell. Dochodzi do ostatecznego
pojedynku odwiecznych rywali, od
ktorego zaleze¢ beda losy Ziemi. Char's
Counterattack stanowi epickie
zakonczenie cyklu przygdéd znanych
bohateréw z serii Gundam oraz Zeta
Gundam. Jednak osoby, ktore nie widziaty
przynajmniej filméw kompilacyjnych
pierwszego Gundama moga by¢ nieco
zdezorientowane w fabule. Film zostat
wydany w Polsce na DVD przez firme
Anime-Virtual pod tytutem ,,Odwet
Char'a”.

Po Char's Counterattack wiele osob
sadzito, ze to juz koniec z Gundamem. Tak
si¢ na szczescie nie stato, a przynajmnie;j
nie do konca. Dotychczasowe serie
skupiaty si¢ na rozwijaniu
1 kontynuowaniu wielu wczesniejszych
watkow jak na przyklad Newtype'y. Wraz
z zakonczeniem filmu
petnometrazowego, przyszta pora na co$
nowego, §wiezego, czegos co przyciagnie
do telewizoréw nowe grono widzéw. Tym
sposobem powstaty kolejne produkcje

przedstawiajace zupeinie nowych
bohateréw, a rozgrywajace si¢ w tym
samym czasie co wczesniejsze Gundamy
lub tez przenoszace nas wiele lat
w przysztos¢.

Kidou Senshi Gundam 0080
- Pocket no Naka no Sensou (ang.
Mobile Suit Gundam 0080: War in the
Pocket) to pierwszy taki side-story
powstaty w roku 1989. Jest to
szescioodcinkowa OVA, ktorej akcja
rozgrywa si¢ pod koniec roku UC 0079,
czyli gdy wojna Federacji z Zeonem
dobiega juz konca. Mlody pilot Zeonu
Bernie dostaje si¢ wraz z trzema
kompanami na neutralna kolonig
Federacji z tajna misja zniszczenia
przetrzymywanego tam nowego
Gundama. Podczas pobytu poznaje
zafascynowanego wojna 1 militariami
mtodego chlopca Ala, a takze jego
sasiadke Chris. Bernie nie ma jednak
pojgcia, ze ta mloda dziewczyna jest
pilotem nowoczesnego Gundama, tego
samego, ktérego on musi zniszczy¢. Ta

Amuro i Char - odwieczni rywale
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krotka seria zyskata sobie ogromna ilos$¢
zwolennikow 1 do dzi$§ uznawana jest za
epicka. Historia jest niesamowicie
wzruszajaca 1 dramatyczna.
Przedstawione postacie sa genialne
1 nawet miodego Ala daje si¢ z biegiem
czasu polubi¢. Nie ma tutaj zadnego
podziatu na dobrych i1 ztych. Sa po prostu
ludzie majacy swoje zadanie. Anime
skupia si¢ na wydarzeniach i bohaterach
anizeli mechach - te widzimy ledwie w
paru krotkich scenach. Jezeli nadal
podchodzisz do Gundama sceptycznie,
uwazasz, ze to tylko walki robotoéw itp.
obejrzyj t¢ krotka serig¢ - bardzo
prawdopodobne, ze zmienisz zdanie.
Znajomo$¢ innych Gundamow nie jest
wymagana, by moc si¢ delektowac 0080.

Mingty dwa lata i w roku 1991 do
listy serii Gundam dotaczyty dwa tytuly
wydane niemal rownocze$nie. Oba laczy
cel zdobycia nowego grona fanow dzigki
nowym bohaterom. R6zni jednak sposob
wykonania.

Kidou Senshi Gundam F91 (ang.
Mobile Suit Gundam F91) to drugi film
pelnometrazowy. Tym razem akcja
przenosi nas az do roku 0123. Sytuacja na
Ziemi i w kosmosie ulegla znacznej
przemianie, a sam film przedstawia
histori¢ bohaterow bgdacych wplatanych
w nowy konflikt sil ziemskich
z organizacja Crossbone Vanguard. F91
nie jest bezposrednio powiazany
z ktérymkolwiek wczesniejszym badz
pdzniejszym Gundamem - tworzy on swa
wlasng historig, pdzniej kontynuowana
w mandze Crossbone Gundam.
Nawiazuja do niej takze mangi Gundam
F90 oraz Silhouette Formula 91. Tomino
poczatkowo planowal, aby F91 byl peina
52-odcinkows seria, jednak nie wiedzie¢
czemu, po napisaniu 13 skryptéw projekt
zarzucono. Odbito si¢ to na jakos$ci filmu,
ktéry przedstawia spora ilo§¢ materiatu
w czasie zaledwie dwoch godzin. Tym
sposobem wyglada to bardziej jak film
kompilacyjny. Kolejnym elementem
wptywajacym ujemnie na odbiér F91 byto
rownoczesne wydanie Gundam 0083,
o ktorym nizej. Niemniej jednak film
prezentuje si¢ calkiem niezle, co
uzupehia bardzo dobry soundtrack. Jako
ciekawostke warto doda¢, ze ten jest
bardzo podobny do muzyki z ,,Empire

Strikes Back”. Mozna nawet uslysze¢
podobne motywy (fragment marszu
imperialnego). Plagiat? Mozliwe.
Gundam F91 zostat wydany w Polsce na
DVD przez Anime-Virtual.

Kidou Senshi Gundam 0083:
Stardust Memory - to drugi projekt
Gundama powstaty w roku 1991. Jest to
trzynastoodcinkowa seria OVA
rozgrywajaca sig trzy lata po zakonczeniu
One-Year War z Gundam 0079. Fabuta
opowiada o grupie zwanej Delaz Fleet,
ktérej celem jest wskrzeszenie Zeonu.
Doswiadczony pilot Anavel Gato kradnie
w tym celu nowy model Mobile Suit'a
- Gundam GPO02 - jednostkg wyposazona
w glowice nuklearna. Naprzeciw staje mu
mlody niedo§wiadczony pilot Kou Uraki
w jednostce Gundam GPO1.
W pdzniejszych odcinkach dowiadujemy
si¢ o Operacji Stardust - ogromnym
zagrozeniu dla Federacji 1 catej Ziemi.
Seria jest dos$¢ specyficzna. Nie
odpowiada za nia bezposrednio Yoshiyuki
Tomino, co wida¢ po samej rezyserii
odcinkéw. Gléwny watek (begdacy
nawiazaniem do Zeta Gundam) jest jak
najbardziej udany, lecz nie obylo si¢ bez
stow krytyki ze strony fanéw. Ostatecznie
seria zyskala spore uznanie oraz
przy¢mita nieco réwnoczesne wydanie
filmu pelnometrazowego Gundam F91

Jaki§ czas poOzniej ukazat si¢ film
kompilacyjny Kidou Senshi Gundam
0083 - JION no Zankou (ang. Mobile
Suit Gundam 0083: The Last Blitz of
Zeon) - przez wielu uznany za porazkg ze
wzgledu na zbyt szybko nastgpujace
wydarzenia. Ten film mozna zakupié
w Polsce na DVD dzigki firmie Anime-
Virtual.

Mijaja dwa lata. W roku 1993 Sunrise
1 Yoshiyuki Tomino decyduja si¢ na
kolejne Gundamowe przedsigwzigcie.

Kidou Senshi Victory Gundam jest
ostatnia seria odcinkowa (51 epizodow)
osadzona w Universal Century. Znowu
skaczemy daleko w przysztos¢ do roku
0153, wigc ponownie mamy catkowicie
nowa obsadg 1 sytuacj¢ polityczna. Od
konfliktu Federacji z Zeonem oraz
Crossbone Vanguard minglo wiele czasu.



Sojusz ziemski jest coraz stabszy, podczas
gdy tworzy si¢ zagrozenie ze strony
nowopowstatego Imperium Zanscare.
Naprzeciw staje mu organizacja League
Militaire dziatajaca niczym AEUG.
Seria zostala przez wielu okrzyknigta
najlepsza po Zeta Gundam. Victory jest
uznany za najmroczniejszego Gundama.
Wiaze si¢ to z depresja, jaka przezywat
Tomino podczas jej tworzenia. Widaé
jednak przetozyto si¢ to po czesci na jej
sukces.

Z biegiem czasu dato si¢ zauwazy¢
pewne zjawisko. Odnotowano, iz modele
Gundamow sprzedaja si¢ o wiele lepiej
niz inne Mobile Suit jakichkolwiek serii.
Wplyngto to znacznie na wyglad
pozniejszych serii Gundam. Po Victory
Gundam postanowiono odej$¢ od
kalendarza Universal Century 1 stworzy¢
co$ nowego - nowe uniwersa, w ktorych
rozgrywalyby si¢ kolejne serie. Dato to
poczatek nowym Gundamom. Czy
lepszym? O tym p6zniej. Tymczasem, aby
zakonczy¢ juz fragment o U.C., wspomng
jeszcze o ostatnim side-story
rozgrywajacym  si¢ w tym §wiecie.

Kidou Senshi Gundam: Dai 08 MS
Shoutai (ang. Mobile Suit Gundam: The
08th MS Team) powstat w roku 1996
1 ponownie jak w przypadku pozostalych
side-story, Yoshiyuki Tomino nie jest
bezposrednio za niego odpowiedzialny.
08th MS team rozgrywa si¢ w tym samym
czasie co pierwszy Gundam, czyli
w trakcie One-Year War. Przedstawieni
zostaja nam zupetnie nowi bohaterowie.
Historia skupia si¢ na mtodym poruczniku
Federacji Ziemskiej Shiro Amada, ktory
zostaje przydzielony z jednostki
kosmicznej do naziemnej. Podczas lotu na
planet¢ niespodziewanie wyrusza do
nierownej walki w przestrzeni z MS
wroga. Obie walczace maszyny ulegaja
zniszczeniu, jednak zaréwno Shiro jak
1 Aina Saharin - kobieta pilotujaca MS
Zeonu - wychodza calo z potyczki.
Zolnierze dwodch przeciwnych stron
musza wspOtpracowaé, by przetrwac,
przy okazji poznajac siebie wzajemnie.
Bedac juz na Ziemi Shiro zostaje
przywodca tytutowej 08th MS Team.
Jednak losy jego i Ainy ponownie sig
zbiegna, tym razem na planecie. Seria ma
12 odcinkow, podczas ktérych poznajemy

cala game postaci stojacych po obu
stronach konfliktu. Po czg$ci anime jest
przewidywalne, jednak sama ukazana
historia $wietna i wciagajaca. Dai 08 MS
Shoutai wiele 0os6b uwaza za jednego z
lepszych Gundamoéw Universal Century.
Mozna go poleci¢ kazdemu, szczegdlnie
ze wzgledu na fakt, ze znajomos$¢ innych
serii nie jest wymagana. Jaki$ czas pdzniej
zostat wydany film Kidou Senshi
Gundam: Dai 08 MS Shoutai - Miller's
Report. Przedstawiona nam zostaje nowa
posta¢ - Alice Miller, ktora prowadzi
Sledztwo w sprawie postgpowan Shiro
Amady, 'streszczajac’ przy tym historig
pierwszych o$miu odcinkéw. Mozna to
traktowac jako uzupetnienie watku anime.

Na tym koncza sig serie kalendarza
Universal Century. Nie oznacza to jednak
zaprzestania tworzenia historii w nim
osadzonych. Rozne przygody zar6wno
nowych jak i starych bohaterow sa
przedstawiane w niezliczonej ilo$ci mang,
nowel czy gier. Te najbardziej znane lub
warte zaznaczenia, jak 1 wspomniane juz
uniwersa alternatywne zostang opisane
w nastgpnym numerze Pathfindera.

Stawomir "T"R" Sorgowicki

Zrodta:

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

Anime News Network
- http://www.animenewsnetwork.com/
AniDB.net - http://anidb.info/
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Okrety Borg, czesc 1

The Next Generation

Jak wida¢ w tytule, zdecydowatem oraz okret Borg stworzony przez Drony
si¢ poswigci¢ na opis okr¢tow Borg dwa podporzadkowane Lore'owi, zlemu
teksty, tworzac z tego artykutu bratu-blizniakowi Daty.
dwuczesciowy minicykl. Powodem jest .
moje glebokie przeswiadczenie, ze Borg Zyczg Wam mitej lektury.

jakiego znamy z ST:TNG jest rasa

Szescian Borg

Wymiary:

o dlugos¢: 3000 metrow
o szeroko$¢: 3000 metrow
o wysokos¢: 3000 metrow
« masa:nieznana

krancowo ré6zna od tej, jaka
spopularyzowal ST:Voyager. Wspodlne,
wedlug mnie, pozostaly nazwa oraz
wyglad gtownego okrgtu Borg:
Szescianu.

Ponizej opisz¢ znane z ST:TNG

. L . Zatoga: nieznana’
okrety: Szescian, Szescian zwiadowczy

Osiqgi:
o maksymalna predkos$¢ warp:
nieznana’
o przelotowa predkos¢ warp: okoto
9.6 warp'
« predkos¢ impulsowa: nieznana’
Uzbrojenie:
e co najmniej 4 stanowiska
promieni trakcyjnych.
e co najmniej 3 stanowiska wiazek
tnacych
e co najmniej jedno stanowisko
dezruptorow oston
« Szescian Borg nie posiada oston’
Opis

Szescian uzywajacy promienia trakcyjnego S Szescian Borg jest jedna z
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' Biorac pod uwage mase szescianu zwiadowczego oraz jego prawdopodobne rozmiary (bazujac na wraku
tegoz) moznauznac, ze ,,duzy” Szescian wazy okoto 8,57¢e13 tony (85 700 000 000 000 ton)

* Zatoga Szescianu z ST:TNG jest nieznana, poniewaz sensory Federacji nie byly w stanie odrézni¢ cztonow
Borg od okretu. Najprawdopodobniej zatoga ta byta dos¢ liczna, biorac pod uwagg zageszczenie alkow oraz

fakt, ze mozliwosci okretu (jak regeneracja) zalezaty od wysitku ,,mentalnego” jego zatogi.

* Maksymalna zaobserwowana predko$¢ Szescianu to warp 9,6. Sam szeécian jednak byt w stanie w ciagu
roku pokona¢ 7000 lat $wietlnych, co daje (wg kalkulatora z ditl.org) warp 9.9863

* Z taka predkoscia zazwyczaj latat Szescian Borg, przekraczat ja tylko podczas poscigoéw za Enterprise.

* Wiadomo, Ze Szescian jest w stanie pokonaé¢ dystans Jowisz-Ziemia w ciagu 27 minut, co daje predkosé
impulsowa przekraczajaca predkosc §wiatla.

® Zaobserwowano tylko pole elektromagnetyczne w pewnej odleglosci od Szescianu, najprawdopodobnie;
zwiazane zjego systemami adaptacyjnymi.



najpotezniejszych jednostek znanych
Federacji 1 najprawdopodobniej jedna
z najpotezniejszych w galaktyce. Gdy w
roku 2366 jeden z takich okrgtow
zaatakowal Federacjg, w wyniku walk
Gwiezdna Flota stracita 39 okrgtow oraz
perymetr obronny Jowisza i Marsa.

Szescian dysponuje potgzna bronia,
jednak niewiele potgzniejsza niz
uzbrojenie Federacji czy Romulan. Tym,
co tak naprawdeg dawato sit¢ Sze§cianowi
sa jego zdolnos$ci adaptacyjne
pozwalajace mu zaabsorbowaé (po
adaptacji) w zasadzie dowolna ilos¢
ognia, jaka rzuci na niego wrdg. Zdolnosci
te sa tak daleko posunigte, ze byl on
w stanie zaabsorbowac cata energi¢
generowana przez Enterprise-D przez
pare sekund.

Oprécz zdolnosci adaptacyjnych
Szescian Borg jest w stanie regenerowac
zniszczenia w niezwyklym tempie. Te
zdolnosci pochodza tak od technologii
jaka dysponuje Borg, jak i1 od sit
mentalnych Kolektywu. A raczej - co
najbardziej prawdopodobne - od
zdolnos$ci obliczeniowych
1 analitycznych, jakie daja potaczone w
kolektyw setki, jezeli nie tysiagce mozgow.
Wiadomo, ze gdy Sze$cian si¢ szybko
regeneruje, wszystkie czltony na jego
poktadzie znajduja si¢ w alkowach i cata
swojauwage kieruja naregeneracje.

Dzigki regeneracji oraz rozproszeniu
wszystkich waznych instalacji Sze$cian
jestw stanie funkcjonowac po zniszczeniu
78% jego objetosci. Co ciekawe,
niezaadaptowany okret Borg jest
niezwykle wrazliwy na ciosy. Enteprise-D
byt w stanie paroma trafieniami zniszczy¢
okoto 30% objetosci Szescianu.

Uzbrojenie potgznego okretu
stanowia promienie trakcyjne zdolne nie
tylko do chwytania i $ciggania r6znych
obiektow, ale sa w stanie dziata¢ tak jak
normalna bron - niszczac ostony czy
nieostonigte okrety. Gdy uzywane sa
w roli broni, to najczesciej do niszczenia
oston na bliskich dystansach. Do
niszczenia okretow Borg preferuje

Promien trakcyjny uzyty do zniszczenia promu 4

uzywaé promieni tnacych. Same
promienie sa bronia réwnie precyzyjna
1 wielofunkcyjna jak fazer. Sa w stanie tak
precyzyjnie cia¢ jak 1 odparowywac cate
fragmenty trafionych okrgtow. Co
cickawe promienie trakcyjne i wiazki
tnace dzialaja tylko gdy okret leci
z predkoscia podswietlna. Gdy okret leci
w warp do walki uzywa dezruptorow,
ktére rozpraszaja ostony i umozliwiaja
wytracenie celu z predkosci warp. Ten
sam dezruptor moze stuzy¢ jako normalna
bron - wtasnie ta bronia
najprawdopodobniej Szescian zniszczyt
automatyczny system obronny Marsa.

Zaobserwowano co najmniej 4
stanowiska promieni trakcyjnych: 2 na

Whnetrze Szescianu, komora rozrodcza




krawedzi (na 1/4 1 3/8 wysokosci patrzac
od gory) i dwa na jednej ze S$cian
(w lewym, gornym rogu oraz w lewo
1 gore od centrum $ciany). Biorac pod
uwage symetri¢ okrgtu, jest bardzo
prawdopodobne, ze okrgt posiada po 4
promienie trakcyjne na kazdej krawedzi
oraz 8 promieni na kazdej ze §cian.

Emitery wiazek tnacych znajduja sig
W tym samym miejscu co emitery
promieni trakcyjnych. Najczg$ciej zreszta
Borg strzela jednoczesnie z obu broni aby
zwigkszy¢ prawdopodobienstwo
zniszczenia celu - jezeli o niszczenie mu
chodzi.

Na jednej $cianie Szescian ma takze
co najmniej jeden dezruptor, ale jest

Wrak Szescianu zwiadowczego
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bardzo prawdopodobne, Ze i ich emitery
sa sprzezone z wiazkami trakcyjna i tnaca
- co datoby po 4 dezruptory na krawedz i 8
na$ciang.

Lacznie Szescian uzbrojony bytby w
96 (48 na $cianach 1 48 na krawedziach)
emiterow mogacych strzela¢ wiazkami
trakcyjnymi, wiazkami tnacymi
1dezruptorami.

Wiazki trakcyjne maja niebieski
kolor, przechodzacy w zielen, jezeli sa
odpalane jednoczesnie z wiazka tnaca.
Dezruptory maja kolor bialy.

Wewnatrz Szesdcianu
zidentyfikowano tylko dwa
pomieszczenia majace Scisle okreslone
funkcje: komor¢ rozrodcza, gdzie
dorastaja (i prawdopodobnie sa tworzone)
mlode czlony oraz centrum taktyczne,
z ktorego korzystal Locutus w czasie
walki pod Wolf 359 oraz walk
z Enterprise-D. Co ciekawe, Borg przed
asymilacja Locutusa nie posiadal takiego
pomieszczenia.

W konstrukcji wewngtrznej
wyrozniaja si¢ tez alkowy, w ktérych
odpoczywaja/regeneruja si¢ czlony
(w nich tez przebywaja podczas
regeneracji okretu) oraz
przekazniki/generatory energii
umieszczone pod sufitem 1 majace ksztatt
piramid. Przekazniki te sa w zasadzie
jedynym wrazliwym elementem
wewnetrznej konstrukcji Szescianu (o ile
nie jedynym w ogole) - zniszczenie
odpowiedniej ilosci i w odpowiednich
miejscach moze na krétki czas zaklédeid
dzialanie Sze$cianu np. wytraci¢ go
z Warp.

Szescian Borg pojawit sie w ST:TNG
w dwoéch odcinkach:,,Q Who” 1,,The Best
of Both Worlds™.

Szescian zwiadowczy

Okret ten pojawil si¢ w serialu tylko
raz 1 to na dodatek jako rozbity na
powierzchni planety wrak, dlatego nie
mozna wiele o nim powiedzie¢.
Wiadomo, ze =zaloge stanowi pigé



cztondw oraz, ze masa okretu to dwa 1 pot
miliona ton metrycznych.

Biorac pod uwage zatoge
najprawdopodobniej okret ten jest
nieznacznie wigkszy (okoto dwa razy) od
standardowego federacyjnego promu
(dwuosobowego) co datloby bok
Szescianu majacy okolo 20 metrow.
Zgadzatoby sig to mniej wigcej z tym, co
przedstawial soba wrak jednostki jaki
mogliSmy zaobserwowac na ekranie.

Mimo najprawdopodobniej
zwiadowczego przeznaczenia okrgtu
sensory jednostki sa pordéwnywalne,
a nawet stabsze od tych, ktoérymi
dysponuje federacyjny okret klasy
Galaxy.

Borg typ 03

Borg typ 03 to federacyjne
oznaczenie okretu Borg, jaki Enterprise-D
napotkat w roku 2369. Jak si¢ pozniej
okazalo, okrgt ten zostat, albo zbudowany,
albo zasymilowany przez czlony Borg
zwiazane z bratem komandora Daty:
Lore'em.

Naped okretu stanowit nie warp, ale
tunele transwarp - nieznane wcze$niej
1 nieuzywane przez inne okrety tej rasy.
Takze uzbrojenie jest zasadniczo rdzne od
tego, co uzywaja Borg na standardowych
okretach. Zamiast wiazek czy
disruptoréw Borg typ 03 uzywa torped.

Poza tym o okrgcie niewiele
wiadomo, jednak niesymetryczny ksztatt,
ostony oraz inne systemy uzbrojenia
1 naped pozwalaja przypuszczaé, ze
jednostka ta nie zostala zbudowana przez
uwolnione z Kolektywu czlony, ale
zasymilowana.

Jedyny okrgt Borg typ 03, jaki
spotkata Federacja, zostal zniszczony
przez Enterprise-D.

W nast¢pnym numerze okrgty znane
zST:VOY oraz ST:VIII, First Contact”.

Jerzy "Zarathos" Jabtonski

Zrodla

Star Trek, The Next Generation:
,»Q Who”, ,,The Best of Both Worlds”,
1, Borg”, . Descent”

[ —

Borg typ 03 i Enterprise-D
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Klasa Nlew Orileans

Okret klasy New Orleans
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Witam wszystkich w pierwszym
z serii artykutéw o federacyjnych
okrgtach. Beda to opisy mniej znanych
jednostek, rzadko wystepujacych w
serialach lub wymienianych tylko
z nazwy. Na pierwszy ogien idzie klasa
New Orleans, ktora po raz pierwszy
pojawita si¢ w TNG "Best of Both Worlds
n".

Plany budowy nowej klasy lekkich
jednostek pod nazwa New Orleans
zaczely pojawia¢ si¢ w biurach
konstrukcyjnych ASDB (Advanced
Starship Design Bureau) w stoczni San
Francisco w 2334 roku. Stanowity one
rozwinigcie klasy Springfield, ktora jako
pierwsza w historii Gwiezdnej Floty
pokonata granicg warp 8,9, 1 byty kolejna,
nieudang proba (po m.in. klasie Excelsior)
osiagnigcia predkosci transwarp. Mimo
porazki rewolucyjna budowa okretu,
umozliwiajaca osiaganie znacznych
predkosci 1 uzycie izolinearnego systemu
komputerowego, zwigkszajacego
mozliwosci komputera, spowodowatly, ze
klasa New Orleans stala si¢ podstawa
planéw kolejnych typow jednostek
opracowywanych przezASDB.

Produkcje okrgtéw rozpoczeto
w stoczni San Francisco, pOzniej
przeniesiono ja do innych centrow
produkcyjnych. Najwigcej jednostek
wybudowano w Stoczni Kopernikanskiej
na ksigzycu Ziemi i Bazie Gwiezdnej 134
w uktadzie Rigel.

Najwazniejsza zmiana ksztaltu
okretu wzgledem klasy Springfield byto
bezposrednie polaczenie drugiego
kadtuba (maszynowni) z pierwszym
(spodkiem), likwidujace "wneke"
pomigdzy kadtubami obecna
w wigkszosci federacyjnych klas jak
Constitution czy Excelsior. Spowodowato
to zmniejszenie dhlugosci 1 wysokosci
okretu, ktory stawal si¢ przez to
trudniejszy do trafienia. Podobne
rozwiazanie wykorzystano m.in.
w Nebulach 1 Intrepidach. Obecnie
wszystkie produkowane klasy sa
pozbawione tej wneki lub nie maja
w ogoéle wyodrebnionych oddzielnych
kadtubéw jak Defiant, Akira czy
Steamrunner. Z tego powodu nie ma
mozliwosci rozdzielenia jednostki na
cze$¢ mieszkalng (spodek) i bojowa
(maszynownia) w wypadku zagrozenia



jak w klasie Galaxy (jednak w obecnej,
typowo bojowej GF ta zdolno$¢ nie jest
potrzebna).

Po okresie wzglednego pokoju przy
wigkszosci granic Federacji, zaktocanego
jedynie przez kolejne incydenty
zKlingonami, wywiad GF uprzedzit Rad¢
Federacji przed mozliwymi konfliktami
z Tholianami, Talarianami
i Kardasjanami. Wraz z mozliwo$cia
powrotu Imperium Romulanskiego do
agresywnej polityki stanowito to powazne
niebezpieczenstwo dla wielu
przygranicznych kolonii. W zwiazku
z tym Rada polecita opracowac nowy typ
fregaty przystosowanej do potyczek
z niewielkimi sitami wroga i1 aktywne;j
obrony granic, zdolnej do zastapienia
w tych funkcjach przestarzaltych juz
jednostek klasy Springfield, Merced czy
Miranda.

W trakcie prac projektowych jeden
z miodych naukowcow zaproponowat
mozliwo$¢ montowania dodatkowych
moduléw na kadlubie, m.in.
torpedowych, znaczaco zwigkszajacych
site okrgtu. Ta idea uratowata New
Orleansy od wcze$niejszej emerytury po
zakonczeniu wojny z Dominium, gdy
podstawowym okrgtem granicznym
zostat Steamrunner.

Nalezy wymieni¢ rolg, jaka odegraly
okregty tej klasy w trakcie tzw.
"galenskiego konfliktu granicznego"
w 2356 roku, gdzie wraz z jednostkami
klasy Constellation prébowaty
uniemozliwi¢ desant sit talarianskich na
koloni¢ Galen IV. Mimo ze kolonia
zostala zniszczona w trakcie walk, ciezkie
straty floty inwazyjnej zmusily rzad
talarianski do podpisania traktatu
pokojowego w 2357 roku.

Woijny z Unia Kardasjanska w latach
50-tych 1 60-tych XXIV wieku byly
nastgpstwem przegranego przez Unig
konfliktu rozpoczgtego w 2347 roku New
Orleansy braty udziat w walkach z sitami
kardasjanskimi, tworzac grupy bojowe
wraz z Mirandamiinowo wybudowanymi
Akirami. Dopiero podpisanie zawieszenia
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Schematy New Orleans: widok z goéry i z boku <

broni w 2366 roku umozliwilo wycofanie
czesci jednostek z frontu i skierowanie ich
na zapalna, romulanska graniceg.

20 lat po wybudowaniu pierwszego
statku z tej serii USS Salzburg jako
pierwszy wlecial do suchego doku nr 14
stoczni Utopia Planitia. Po trzech
miesigcach prac byt calkowicie nowym
okretem. Najwazniejsza widoczna zmiana
byto przemalowanie pokladow
z surowego, stalowego koloru,
popularnego przez ostatnie 100 lat, na
bardziej stonowane, biato-szare barwy,
ktére wraz z wylozeniem dywandéw na
poktadach mieszkalnych miato stworzy¢
bardziej rodzinna atmosferg, tak
potrzebna w trakcie dtugich lotow
ipatroli.

W 2366 roku w masakrze pod Wolf
359 brat udziat jeden okrgt tego typu
- USS Kyoshu. Wiele kolejnych jednostek
zostalo zniszczonych w trakcie prob
przechwycenia sze$cianu Borga w czasie
jego lotu w kierunku Ziemi.

New Orleansy nie byly obecne
w trakcie drugiego ataku Borg w 2373
roku. W tym czasie wigkszo$¢ okretow
stacjonowala na granicy z Unia
Kardasjanska, ponoszac duze straty
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w potyczkach z mys$liwcami Jem'Hadar
1 Galorami. Udziat w tych walkach
pokazal przydatnos¢ tego typu jednostek,
ktore w starciu 1:1 z Galorem mogly go
bez problemu zniszczy¢ dzigki
wykorzystaniu zwrotno$ci 1 mozliwosci
strzelania z wyrzutni modutowych,
zarowno do przodu, jak i do tytu.

Okrety tej klasy braty tez udziat
w nieudanej obronie uktadu Betazed,
ktéry pozostat praktycznie bezbronny
w trakcie pozauktadowych manewrow X
Floty. Czg$§¢ V Floty pomagata
w ewakuacji kluczowych urzedow na
planecie 1 wiazaniu sit desantowych
Dominium. Ta nieprzewidziana przez
Admiralicj¢ inwazja zmusita dowddztwo
GF do szybszego niz planowano
przeprowadzenia drugiej modernizacji,
gdzie najwazniejsza zmiana bylo
zamontowanie silniejszych fazerow typu
X oraz systemu niwelujacego dzialanie
energetycznej broni Breenow.

Par¢ New Orleansow brato
symboliczny udzial w ostatniej wielkiej
bitwie tej wojny - inwazji na Cardassi¢
Prime.

Z pozostatych po wojnie okoto 150
jednostek tej klasy 1/3 wyposazona w
moduty torpedowe zostata skierowana do
patrolowania granic z cywilizacjami
zacofanymi technologicznie. Jednak sa
one sukcesywnie wymieniane przez
Steamrunnery. Pozostale 2/3 skierowano
do "niebojowych" misji jak badawcze,
transportowe 1 kolonizacyjne. Czg$¢
przemianowano na okrety szkoleniowe.

Obecnie planowane jest wycofanie
zuzycia wszystkich New Orleansow za 20
lat, czyli w 2400 roku, jednak z powodu
niewystarczajacej liczby okrgtow
w shluzbie prawdopodobnie termin
zostanie przesunig¢ty przynajmniej
okolejne 20 lat.

Historia konstrukcji

Pierwsze prace nad prototypem pod
nazwa NXP-1983NF rozpoczgto w 2336
roku, zaledwie w rok po oficjalnym

otwarciu projektu. Zespot badawczy jako
podstawe ksztattu 1 struktury wykorzystat
plany klasy Springfield. Szybko pojawity
si¢ problemy techniczne - mimo ze reaktor
warp o mocy 1500 cochrane'6w mogt
czasowo nawet przekracza¢ zalozenia
projektu, to kanaty przesytowe nie radzity
sobie z transportem wysokoenergetycznej
plazmy.

Prototypem stat si¢ przebudowany
kadtub Springfielda. Prace
rekonfiguracyjne rozpoczeto w suchym
doku nr 12 w Stoczni Kopernikanskie;.
Do konica 2336 roku gondole i cewki warp
zostaty az trzykrotnie przeprojektowane
z powodu mozliwosci niebezpiecznych
mikrofluktuacji wewnatrz cewek
w trakcie przekraczania granicy warp 9.
Proponowano zwigkszenie strukturalnej
integralnosci pola, ale problem rozwiazat
dr Tobin D'Strata. Zaktadat on wydtuzenie
cewek 1 zmiang ich rozmieszczenia, aby
plazma mogta pokry¢ wigksza ich
powierzchnig, zmniejszajac w ten sposob
napr¢zenia pojedynczych cewek.
Zamontowano réwniez trzy dodatkowe
silniki na spodku i rufie. Umozliwito to
bezproblemowy lot okretu wokot
wigkszych jednostek (w celu ochrony lub
ataku).

Na wiosng 2337 roku prototyp
rozpoczat probne loty w predkosciach
warp w sektorze 001 (okolice uktadu
stonecznego). Osiagnat nawet predkosé
warp 9,1, a prognozowane napr¢zenia
cewek byly minimalne. Rada Federacji
zadecydowala o budowie pierwszego
okretu z serii z numerem NX-57012.
W trakcie jego budowy wprowadzono
wiele usprawnien w stosunku do
prototypu. W tym czasie nadal
kontynuowano prace nad prototypem.
Niestety w listopadzie, w trakcie lotu
w wysokim warp wydarzyt si¢ wypadek.
Zawiodla zrekonfigurowana po raz
kolejny struktura pola. Wigkszos§¢
poktadéw okretu zostala uszkodzona,
szczegoOlnie przednie sekcje. Zginglo 13
zatlogantow. Przeprowadzone §ledztwo
wykazato btad komputera regulujacego
caly system. Niektorzy cztonkowie Rady
Federacji postulowali nawet caltkowite



zawieszenie projektu, jednak wigkszos¢
rozumiala potrzebg posiadania przez GF
tego typu okretow. Wrak NXP-1983NF
zostal przekazany stoczni Utopia Planitia
1 zniszczony podczas testow nowych
fazerow typu X.

Pod koniec 2338 roku NX-57012 byt
gotowy do testow, w ktérych osiagnat
wymagang w zalozeniach projektu
predkos¢ warp 9,2. Okret w kazdej chwili
mogl by¢ oficjalnie oddany do stuzby.
Jednak wywiad Floty przekazat dane
o nowym, poteznym okregcie Unii
Kardasjanskiej (znanym po6zniej jako
Galor), z ktoérych wynikato, ze New
Orleans nie ma wigkszych szans w starciu
z nim. Rada Federacji nakazata znaczne
zwigkszenie sily ognia. Symulacje
wykazaly, ze instalacje dodatkowych
wyrzutni wymagaty usunigcia az 65%
laboratoriow badawczych w przedniej
czegs$ci spodka (okolice poktadu 5)
z powodu zajmowania odpowiednich
lokacji na drugim kadtubie przez
deflektor.

Ten problem stat si¢ powazna
przeszkoda w dalszych pracach nad
projektem. Rada wymagata instalacji
dodatkowych wyrzutni, lecz nie zgadzata
si¢ na usunigcie laboratoriow, bojac sig, ze
fregata stanie si¢ jednostka typowo
wojenna, niezgodna z pacyfistycznym
wizerunkiem GF. Wstrzymano pracg nad
dwoma kolejnymi kadlubami. Czg$¢
naukowcow oddelegowano do kolejnej
modernizacji klasy Miranda. W trakcie
jednej z debat nad stworzeniem
obrotowego baru na zmodernizowanych
Mirandach, mtody naukowiec, Nathan
Thormer, zainspirowany pomystem,
zaproponowal zamontowanie na New
Orleansach zewngtrznych wyrzutni.
Kolejne symulacje wykazatly, ze
wyrzutnie umieszczone w specjalnych
modutach nie zmieniaja zbytnio geometrii
pola warp, przez co nie wplywaja na
osiggane predkosci. Jeden okret moglh
przenosi¢ nawet trzy moduty, znaczaco
zwigkszajace mozliwosci bojowe bez
usuwania laboratoriow.

Po tym przetomie NX-57012
1 sierpnia 2339 roku zostal oddany do

Klasa New Orleans, widok od spodu

stuzby 1 skierowany na granice ze
Zgromadzeniem Tholianskim. W grudniu
1 styczniu USS Organia NCC-57267
1 USS Rutledge NCC-57295 zostaly
oficjalnie wystrzelone i skierowane na
granice z Unia. Masowa produkcje
kontynuowano do 2359 roku.

Zywotno$¢ okretu ustalono na 80 lat,
a gruntowne modernizacje mialy by¢
przeprowadzone co 20 lat. W odréznieniu
od mniejszych zmian czy napraw
modernizacje wprowadzaja nowe
technologie, nieznane w chwili
oddawania okr¢tow do stuzby. Do 2380
przeprowadzano je dwukrotnie.

Pierwsza modernizacja (1M) w 2359
roku trwata ok.13 tygodni. Wazniejsze
zmiany:

- instalacjareaktora Class-5 M/ARA;

Klasa New Orleans, rufa okretu
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- przebudowa mostka i wyrzutni torped;

- instalacja drugiej generacji procesorow
izolinearnych;

- przemalowanie okr¢tu;
-zamontowanie trzech kabin
holograficznych (od 2367 r. holodeki).

Druga modernizacja (2M) zostata
zaplanowana w 2379 roku, jednak
wigkszos$¢ jednostek zostala jej poddana
w 2371 r. z powodu wojny z Dominium.
Wazniejsze zmiany:

- instalacja fazerow typ X;

- instalacjareaktora Class-6 M/ARA;

- zmiana ksztattu gondoli i pola warp;

- przebudowa mostka, hangaréw oraz
generatorow sztucznej grawitacji;

- instalacja trzeciej generacji procesorow
izolinearnych.

Moduly

Moduty sa unikalnym rozwiazaniem,
stosowanym tylko w kilku klasach
federacyjnych jednostek. Pozwalaja one
na przystosowanie okrgtu do
roznorodnych misji. Najczgscie]
montowane sa na gornej i spodniej czesci
spodka.

Typy:

1. Modul torpedowy - jeden z dwodch
typow specjalnie stworzony dla klasy
New Orleans. Standardowo przechowuje
zapas 45 torped. Istnieje rowniez
mozliwo$¢ polaczenia z okrgtowym
magazynem torped. Najczgs$cie]
montowany w potrojnych zespotach lub
w parze z modulem holowniczym.
Zamontowanie catego zestawu czyni
z New Orleansa bardzo groznego
przeciwnika, zagrazajacego cigzszym
imato zwrotnym jednostkom wroga.

2. Modul holowniczy - wyposazony
w dwa reaktory fuzyjne, zasilajace
emitery promienia trakcyjnego. Pozwala
to na transport duzych czgsci statkow 1 baz
gwiezdnych na miejsce ostatecznej
budowy. Reaktory moga tez zasila¢
ostony i sieci fazerowe.

3. Modul naukowy - wyposazony
w  wigkszo$¢ nietypowych urzadzen
badawczych, nie montowanych
standardowo na fregatach.

4. Modut tadunkowy - zwigksza
pojemnos$¢ tadunkowa, dzigki prostej
budowie moze by¢ szybko oddzielony od
macierzystej jednostki w miejscu
docelowym.

5. Modut kolonizacyjny dwie sztuki
umozliwiaja transport 500 kolonistoéw we
wzglednym komforcie, za$§ trzeci to
zmodyfikowany transportowiec, mogacy
tez by¢ czasowym centrum kolonii lub
magazynem.

6. Modut szpitalny - zwigksza mozliwosci
medyczne okretu. Najczesciej spotykany
w okolicach dziatan wojennych, katastrof
naturalnych lub epidemii. Niestety
z powodu specyficznej bablowej budowy
zakléca pole warp, zmniejszajac
maksymalna predkos¢ do warp 8,5.

7. Moduly eksperymentalne - rdzne typy,
nie bedace w masowej produkcji. Obecnie
stosowane sa m. in. ulepszone torpedowe,
magazyny broni, specyficzne naukowe
lub z wlasnym, niezaleznym napedem.

Dane ogolne

Dhugosé: 345 m

Szerokos¢: 246 m

Wysokos$¢: 75 m

Waga: 1100 000 ton metrycznych
Kadhub: stop duranium/tritanium
Zaltoga: 290 + 60 do 110 gosci (limit
ewakuacyjny 4200)

Klasa: Fregata

Liczba pokladow: 18

Uzbrojenie

Fazery: 6 typu IX (X - 2M) - 2 gtdéwne, po
1 na gornej 1 dolnej czgsci spodka
w przedniej sekcji, 2 dodatkowe
w okolicach maszynowni, 2 kolejne na
gondolach warp; jedno wytadowanie ma
moc okoto 3 MW, predkos¢ 0,986 c,
efektywny zasieg 300 000 km.

Wyrzutnie torped: przednia tuz nad
deflektorem - poktad 12, tylna na
poktadzie 15 (+ do trzech modulow
torpedowych mogacych strzela¢ do
przodu i do tyhu), magazyn 85 torped typu
XXV (+ 45 torped w kazdym module
torpedowym), efektywny zasigg 3 000
000 km.

Ostony: 7 generatorow tworzacych 12
zrodet pola o mocy 32 MW kazdy, tacznie
384 MW.



Naped

Warp:

Typ: Class-4 M/ARA; Class-5 M/ARA
(1M); Class-6 M/ARA (2M)

Normalna predkos¢: warp 6

Maksymalna predkosé: warp 9,2; 9,6
(1M); 9,98 (2M) przez12h

Impulsowy:

6 silnikow Mark IV HighMPact

Transportery:
osobowe 4, towarowe 4, awaryjne 3
zasigg 40 000 km, wydajnos¢ 350 os6b na

godzing (transportery osobowe)

Lacznosé:
standardowa, zwykla zasigg 5,2 AU;
podprzestrzenna 22,65 ly, warp 9,997

Promy:

2typ 16,

4typ61ub 8,

2typ9,

1 typ 10,

2 pszczotki (workbees).

Opracowanie projektu: Advanced
Starship Design Bureau,

Theoretical Propulsion Group,

Jupiter Station Research and
Development,

Daystrom Institute,

United Federation of Planets Defense
Council

Poczatek projektu: 2334 r.

Poczatek budowy: 2339r.

Koniec budowy: 2359r.

Status: w stuzbie, w trakcie drugiej
modernizacji

Stocznie budujgce okrety tej klasy:

San Francisco Fleet Yards, Ziemia
Copernicus Fleet Yards, Ksigzyc

Utopia Planitia Fleet Yards, Mars

40 Eridani-A Starfleet Construction Yards
Starbase 134 Intergration Facility, Rigel
VI

Beta Antares Fleet Yards, Antares B

Znane okrety tej klasy:

NXP-1983NF - prototyp, cig¢zko
uszkodzony podczas testow

USS New Orleans NX-57012 - pierwszy
okret tej klasy

USS Organia NCC-57267 - drugi okrgt tej
klasy

USS Rutledge NCC-57295 - walczyt

w wojnach z Unia Kardasjanska w latach
50-tych160-tych XXIV wieku

USS Salzburg NCC-59170 - pierwszy
zmodernizowany okret tej klasy

USS Huron NCC-61245 -1V Flota

USS Cherokee NCC-61333 - V Flota

USS Apache NCC-61491 - 11 Flota

USS Don Johnson NCC-61701 - I1I Flota
USS Mohawk NCC-61777 - VI Flota

USS Kyushu NCC-65491 - zniszczony
pod Wolf359

USS Thomas Paine NCC-65530 - status
nieznany

Wazniejsze miejsca na okrecie:

Poktad 1: mostek

Poktad 4: hangar

Poktad 5: transportery 1-2, zbrojownia,
gabinet szefa ochrony, strzelnica,
wigzienie

Poktad 6: kwatera kapitana, mesy

Poktad 7: holodeki 1-3, siodmy-dziobowy
Poktad 8: transportery 3-4, ambulatorium
Pokfad 9: gabinet i kwatera doradcy,
gwiezdna kartografia

Poktad 12: magazyn deuteru

Poktad 13: laboratoria naukowe

Poktad 15: maszynownia, komora
reaktora M/ARA,

Poktad 16: talerz deflektora

Poktad 17: areszt

Poktad 18: magazyn antymaterii

Uwagi:

1. Opis tej klasy powstal na podstawie
tekstu Roberta Siwiaka, zamieszczonego
na http://techspecs.acalltoduty.com, ktory
korzystat m.in. z ST:DS9 Technical
Manual, ST:-TNG Technical Manual, The
Star Trek Encyclopedia, Star Trek: The
Magazine, Star Trek: TNG "Conspiracy,"
TNG "Best of Both Worlds II," TNG "The
Wounded," DS9 "Paradise".

2. Na stronie Bravofleet istnieje inny,
sprzeczny z powyzszym opis klasy, ktory
jednak posiada par¢ powaznych btedow,
wykluczajacych jego prawdziwos¢ (m.in.
niezgodno$ci zwiazane z USS Rutledge).

Marcin "L Thorne" Jarmuzek
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Bitwa pod Wolf 359

Locutus obserwuje bezskuteczy atak Floty <
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Bitwa ta odbyla si¢ daty gwiezdne;j
44002.3 (w Nowy Rok 1 stycznia 2367
roku) pomigdzy Kolektywem Borg
a sitami chcacymi zatrzymaé misje
asymilacyjna, zmierzajaca na Ziemig.
Byla to najwigksza 1 najkrwawsza
porazka, jakiej doznata Gwiezdna Flota
w latach 60-tych XXIV wieku.

Przyczyny

Misja asymilacyjna Kolektywu
wystana na Ziemi¢ byla bezposrednim
efektem ingerencji istoty zwanej Q, ktory
pottora roku wcezesniej (daty gwiezdnej
42761.3) wepchnat okrgt flagowy
Gwiezdnej Floty - USS Enterprise NCC
1701-D - do systemu J-25. W tej
niezbadanej przestrzeni zatoga Enterprise
natkng¢la si¢ na dziwny, nieznany okret
o wygladzie szeScianu. Szybko okazato
sig, ze kontroluje go bardzo potgzna
1 wroga grupa obcych. Nim doszto do
zniszczenia flagowca, jego dowddca,
legendarny juz obecnie kapitan Jean-Luc
Picard, zdotat przekona¢ Q, aby ten
przenidst okret z powrotem.

Analiza danych, ktéore udalo sig
zebra¢ w czasie tej "wycieczki",
wykazata, iz to wlasnie Borg (jak nazywa
si¢ ta grupa ras) jest odpowiedzialny za
zniszczenie Federacyjnych

i Romulanskich posterunkow
granicznych pot roku wczesniej. Pozwala
to sadzi¢, ze cho¢ dzialania Q mogty
zwigkszy¢ zainteresowanie Kolektywu
kwadrantami Alfa i Beta, to inwazja Borg
byta i tak nieunikniona. Dzigki tym
wydarzeniom Federacja miala
przynajmniej czas uswiadomi¢ sobie
zagrozenie 1 zacza¢ przygotowania.

Droga do bitwy

Daty gwiezdnej 43989.1 Enterprise
dotart do planety Jouret IV, na ktorej
znajdowala si¢ kolonia New Providence.
Powodem przybycia okrgtu byla
gwaltowna utrata kontaktu z kolonia
dwanascie godzin wcze$niej. Skany
wykazaty, ze cala kolonia zostata
zniszczona, doslownie "starta
z powierzchni". Analiza zniszczen
wykazata, ze bylo to dzieto Borg. Tym
samym Gwiezdna Flota zostata
postawiona w stan podwyzszonej
gotowosci, a sam flagowiec zaczat analizy
1 plany, majace przygotowa¢ go do
ewentualnej bitwy.

Niedlugo potem frachtowiec USS
Lalo poinformowal o zauwazeniu
szesciennego okretu. Przekaz zostat
przerwany w potowie i frachtowiec nie
odpowiedzial wigcej na wezwania.
Enterprise zostal wigc wystany na jego
ostatnie znane wspodtrzedne. Po drodze
natknal si¢ na $cigany okret. Ostatecznie
potwierdzito to faktyczna obecnos¢ Borg
w przestrzeni Zjednoczonej Federacji
Planet.

Szescian nawiazal kontakt,
zwracajac si¢ bezposrednio do kapitana
Picarda. Bylo to niezwykte, bowiem
wedlug posiadanych w tamtym czasie
informacji Borg nie interesowal si¢ za
bardzo ludzmi, bardziej calymi okrgtami.
Co wigcej, kiedy po krétkiej wymianie
ognia Enterpise wycofat si¢ do mgltawicy
Pulsona, sze$cian za nim podazyl. Cata
misja asymilacyjna zostata wstrzymana,
aby schwyta¢ jeden okret lub raczej, jak



wykazywaly fakty, aby pojma¢ jego
dowddceg. Enterprise pozostatl
w mglawicy przez kilka godzin, skupiajac
na sobie uwage zlowieszczego
przeciwnika. Czas ten po$wigcono na
opracowanie nowych pomystéw na walke
z szeScianem. Istotne byto rdéwniez
zyskanie czasu na przygotowania
zbieranej przez admirata Hansona floty
obronnej.

W koncu Kolektyw znalazt sposob na
zmuszenie Enterprise do opuszczenia
mgtawicy przy pomocy
magnetometrycznie kierowanych
fadunkéw. W trakcie potyczki, ktoéra
potem si¢ wywiazata, kapitan Picard
zostal porwany ze swojej jednostki
1 szedcian ze znaczng predkoscia warp
ruszyt w strong Sektora 001. Niedlugo
potem okazato sig, dlaczego Borg byt tak
zainteresowany kapitanem. Po
zasymilowaniu do kolektywu
1 przemianie w Locutusa mial on
poprowadzi¢ asymilacje Federacji.
Catkowite niepowodzenie karkotomnego
planu  zniszczenia sze$cianu przez
Enterprise, po wyjsciu na jaw faktu
porwania kapitana, jasno udowodnito
korzysci, jakie odniost Kolektyw
pozyskujac Picarda. Czerpiac z jego
wiedzy, znal doskonale taktyki,
mozliwosci 1 stabe strony federacyjnych
sit zbrojnych. Niezdolnemu do dalszego
lotu Enterprise pozostato tylko przekazac
ostrzezenie o nowych mozliwosciach
Borg.

Admiral Hanson zignorowal je
jednak, nie mogac uwierzy¢, aby kapitan
Gwiezdnej Floty, ktérego znat
1 podziwial, zostat przez Kolektyw
ztamany i jakkolwiek mupomaogt.

Bitwa

Bitwa rozpoczela si¢ po 19-tej, po
tym jak szeScian dotarl do uktadu Wolf
359. Znajdujacy si¢ w odleglos¢ niecalych
8 lat swietnych uktad byt ostatnim na
trasie okrgtu wroga, prowadzacej na
Ziemi¢. Gwiezdna Flota zebrata tam 39
okretéw, gltownie jednak starszych klas
(jak Miranda, Excelsior albo Cheyenne).
Federacja zwrdcita si¢ rowniez na mocy
traktatu z Khitomer o pomoc do Imperium
Klingonskiego. Pomimo wtlasnych
problemow Klingoni uszanowali swoje
sojusznicze zobowiazania 1 wystali

okrety, aby dofaczy¢ do floty. Niestety,
jako ze musialy one zazwyczaj lecie¢ z
przestrzenni Imperium, bylo oczywiste,
ze nie zdaza na poczatek bitwy. Tylko
dwie jednostki (stary krazownik klasy
K'T'Inga i Drapiezny Ptak klasy K'Vort),
ktore znajdowaly si¢ juz w przestrzeni
Federacji, zdazyly na czas.

Bitwe rozpoczal atak grupy
cigzszych jednostek, ktéry jednak nie
zrobit na sze$cianie wigkszego wrazenia.
Majac wiedzg kapitana Picarda, Borg
mogl doskonale przygotowaé si¢ na
wszystko, co Gwiezdna Flota mogta
przeciw niemu rzuci¢. Okrgty
Klingonskie zapewne mialyby o wiele
wigksze szanse zada¢ powazne
uszkodzenia lub nawet zniszczy¢é
sze$cian, gdyby byto ich wigce;j.

Kiedy okrgt Borg odpowiedziat
ogniem, jego skuteczno$¢ okazata sig
zatrwazajaca. Dzigki wiedzy o ostonach
stosowanych przez Flote przeciwnicy
mogli bez trudu je obej$¢ i uderza¢ w sam,
zwykle nieopancerzony kadtub.
Przypuszcza si¢ rowniez, ze Borg mogt
wydosta¢ z umyshu kapitana wiedz¢ o
kodach kontrolnych niektorych okrgtow i
catkowicie je obezwtadni¢ przed swoim
atakiem. Niestety nie ma obecnie zrodel,
ktére moglyby to potwierdzic.

W efekcie w ciagu kilkunastu minut
sze$cian rozgromil federacyjne sily. 38
okretow Gwiezdnej Floty zostalo
zniszczonych zabierajac ze soba blisko 11
000 osob. Tylko jeden okret Federacji
1 jeden Imperium przetrwaly bitwe,
zostaty jednak kompletnie
obezwtladnione, przez co nie byty w stanie
przyj$¢ z pomoca rozbitkom z mniej
szczgsliwych jednostek, ktorzy dryfowali
w kapsutach wokoét nich. Nie moégt tego
zrobi¢ rowniez sam USS Enterprise, ktory
dolecial do Wolf 359 w kilka godzin
pozniej, gdyz byl jedynym okrgtem
znajdujacym si¢ W zasiggu
umozliwiajacym podjecie proby
przechwycenia sze§cianu, zmierzajacego
otwarta droga na Ziemig.

Krajobraz po bitwie

Rozbitkow pozbieraty dopiero okrety
Klingonskich Sit Obronnych i Gwiezdnej
Floty, ktore spdznity si¢ na bitwg. Chociaz
wiedza o tym, ze sze$cian zostat
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zniszczony, byta kojaca dla wszystkich,
sam widok pobojowiska i diuga lista
polegtych dziatata deprymujaco. Tym
bardziej, ze wszystkie analizy
wykazywaty, ze Federacja bedzie
potrzebowata roku na to, aby powroci¢ do
poprzedniej sity, ktora i tak okazata si¢
przeciez niewystarczajaca.

Dodatkowo c¢zg$¢ z tych, ktorzy
przetrwali bitweg, najwigksza wina
obarczali kapitana Picarda, postrzegajac
go jako sprawce catej masakry. Pomimo iz
pod kontrola Kolektywu nie odpowiadat
za swoje zachowanie, a podzZniej
bezposrednio przyczynit si¢ do
zniszczenia szescianu, nieche¢ lub wrecz
wrogo$¢ mocno zakorzenita si¢ w sercach
tych oficeréw Gwiezdnej Floty.

Patrzac obiektywnie, z perspektywy
historii za jedyna winna czegokolwiek
osobe mozna uzna¢ admirata Hansona. Co
prawda trudno ustali¢, czy rezultat bitwy
bylby inny, gdyby nie zignorowal on
ostrzezenia plynacego z Enterprise.
Niezaprzeczalnym jest jednak fakt, ze
flota byla nieprzygotowana do bitwy
ztym przeciwnikiem.

Z kolei za najwigkszego szczgsciarza
mozna uzna¢ kapitana (wtedy jeszcze
komandora) Williama Rikera. Gdyby nie
odrzucit oferowanego mu dowodztwa nad
USS Melbourne, zginatby, kiedy okret ten
ulegt zniszczeniu.

Skutki

Samo pobojowisko zostato uznane za
miejsce pamigci 1 obszar zamknigty.
Jedynie podczas corocznej uroczystosci
upamigtniajacej polegtych specjalna
delegacja ma prawo wlecie¢ w jego
obszar.

Bitwa ta doprowadzita do zmiany
polityki Gwiezdnej Floty. Rozpoczgto
prace nad bardziej bojowymi klasami,
zwigkszono rowniez nacisk na bojowe
wyszkolenie zaldég. Wszystko to
umozliwito Federacji przygotowanie si¢
do kolejnej inwazji Borg oraz majacej
nadej$¢ wojny z Dominium.

NiejasnoSci

Pomimo uplywu tylu lat od bitwy
nadal kilka kwestii pozostaje niejasnych.
Dla przyktadu po tym, jak USS Voyager

NCC 74656 napotkat w kwadrancie Delta
kilka o0sob zasymilowanych pod Wolf
359, pojawily si¢ komplikacje. Skoro byt
tylko jeden okret Borg i lecial prosto na
Ziemig, po czym zostat zniszczony na jej
orbicie, to skad wzigly si¢ w Kolektywie
osoby zasymilowane w trakcie tej bitwy
na planecie po drugiej stronie galaktyki.
Obecnie sa dwie teori¢ wyjasniajace ten
fakt.

Pierwsza mowi, ze te osoby pochodza
ze zasymilowanego okretu Gwiezdnej
Floty, ktory Borg wyslali do swojej
przestrzeni. Teoria ta ma jednak wiele luk.
Po pierwsze - pod Wolf 359 policzono
wszystkie okrety, po drugie - wydaje si¢
mato prawdopodobne, aby nawet
z modyfikacjami dokonanymi przez
Kolektyw jakikolwiek okret Federacji byt
w stanie dotrze¢ w krotkim czasie w glab
przestrzeni Kolektywu. Co wigcej, osoby
spotkane przez zaloge Voyagera
podrézowatly na innym sze$cianie, nie na
zasymilowanym okrecie. Asymilacja
okrgtow w catosdci jest rowniez bardzo
rzadka praktyka w Kolektywie.
Asymilacji poddaje si¢ tylko okrety
bardziej zawansowane w jaki$ sposob.
Federacjanie dysponowata czyms takim.

Druga opcja méwi, ze byly dwa
okrety Borg, nie jeden, na misji
asymilacyjnej. Mozliwe, ze drugi okret
bardziej ulegt uszkodzeniu w trakcie
bitwy. W efekcie wycofat si¢ on z misji,
aby dokona¢ napraw, a po zniszczeniu
szescianu wrocit z powrotem do
kwadrantu Delta. Przeciw tej teorii
swiadcza z kolei wszelkie raporty zebrane
do tej pory. Mowia one bowiem o jednym
okrecie, wydaje si¢ nieprawdopodobne,
aby tyle os6b si¢ mylito albo aby raporty
zostaty sfalszowane. Bo z drugiej strony,
po co? Innym argumentem jest to, ze
Kolektyw niespecjalnie przejmuje sig
stratami, jakie ponosi, 1 raczej nie
odwotalby drugiej jednostki. Chyba ze
miataby nia wroci¢ Krolowa, ktorej
obecnos¢ w trakcie pierwszej misji
asymilacyjnej potwierdzit kilka lat
pozniej kapitan Picard...

Jak byto naprawde, zapewne sig
jednak nigdy nie dowiemy...

Grzegorz "Coen" Skowyra



Imperium Klingonskie

...na przestrzeni dziejow

Imperium Klingonskie cieszyto sig¢
do$¢ szczegodlna pozycja w Swiecie Star
Treka, zwlaszcza w czasach pierwszej
serit czyli TOS. Tam Klingoni byli
przedstawicielem ,Imperium Zla”
1 serialowym odpowiednikiem
ziemskiego ZSRR. Co ciekawe taka
wlasnie pozycja przyniosta im duza stawe
1 wiernych fanow. Zreszta ja takze
uwazam, iz Klingoni pokazani w TOS byli
najciekawsza ,,wersja” tej rasy, jaka
przedstawiano na ekranach telewizorow.
Zacznijmy jednak od samego poczatku,
czyli od serialu Enterprise. Zeby tekst ten
utrzyma¢ we w miarg spojnym formacie,
a jednoczesnie nie rozciaga¢ go ponad
potrzebg, podziel¢ go na parg czgsci
omawiajacych sytuacje¢ Imperium
w poszczegdlnych okresach: Enterprise,
TOS, TNG 1 DS9. Voyagera nie
uwzglednig, jako ze jego akcja nie miata
nic wspdlnego z Imperium.

Chcialbym zaznaczy¢, ze mimo iz
opracowanie ponizsze opiera si¢ na
danych kanonicznych, w wielu kwestiach
serial 1 kanon nie daja wystarczajacych
odpowiedzi na interesujace kwestie
- dotyczy to szczegblnie gospodarki
ipolityki. Dlatego tez ponizszy artykul nie
moze by¢ traktowany jako opracowanie
zgodne zkanonem $wiata Star Treka.

Enterprise

W tych czasach Imperium nalezato
do niekwestionowanych potgg obu
kwadrantéw, mimo iz technologicznie
odstawali od wielu ras widzianych na
ekranie podczas emisji tej serii. Nawet
Wolkanie, bez watpienia jedna z bardziej
zaawansowanych technologicznie
1 najpotezniejszych ras w Kwadrantach
Alfa 1 Beta wyrazali si¢ o Imperium
Klingonskim z szacunkiem i1 uwazali za
groznego przeciwnika.

Biorac pod uwage poprawke na
technologie, jaka dysponowalo w tym
czasie Imperium - wyzsza niz $rednia ras,

ale nie najwyzsza - potgga ta mogla
wynika¢ tylko z jednego. Z gospodarki.
Imperium, rozwijajace si¢ poprzez wojng
i podboje, musiato dysponowac
gospodarka na tyle pr¢zna, iz ta byla w
stanie sprosta¢ cigzarowi ewentualnej
wojny nawet z bardziej zaawansowanym
przeciwnikiem.

Na czym opierala si¢ ta gospodarka
- nie wiadomo, jednakze znajac strukturg
spoteczng Imperium (dedykowana
wojnie), najprawdopodobniej na pracy
(by¢ moze niewolniczej), podbitych przez
Klingnow ras.

Takze technologia, a co za tym idzie
sity militarne Imperium, plasowaty si¢ na
podobnym poziomie. Ustgpujace wielu
rasom, staly jednak na wystarczajaco
wysokim poziomie, aby zapewni¢
Imperium dominacj¢ w regionie. Na ile
sity militarne opieraly si¢ na gospodarce,
a co za tym idzie - iloéci a nie jako$ci nie
wiadomo. Przypuszczam jednak, iz to
wlasnie ilo$¢ oraz reputacja staly za
sukcesami Imperium w tym czasie.

The Original Series

W czasach TOS sytuacja Imperium
nie ulegla zasadniczej zmianie. Klingoni
nadal byli rasa rozwijajaca si¢ przez
podboj oraz wojng. Ich pozycja byta nadal
bardzo silna 1 po uformowaniu sig
Federacji oraz wyjsciu na scen¢ Imperium
Romulanskiego, Klingoni pozostali jedna
z poteg Kwadrantow Alfa i Beta. Nadal,
z technologicznego punktu widzenia,
wybijali si¢ ponad przecigtna, jednak ich
gtéwni adwersarze - Zjednoczona
Federacja Planet - dysponowali podobna
technologia oraz réwnym, ale coraz
bardziej powigkszajacym sig, zapleczem.

Imperium musiato posiada¢ silng
gospodarke, aby sprosta¢ dtugiej wojnie
jakiej ewentualnie musieliby stawié
czolo. Problemem dla Imperium
pozostawal tak zwany wyS$cig zbrojen
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migdzy Federacja a Klingonami. Jego
efekty mozna bylo zobaczy¢ znacznie
p6zniej, gdy po wybuchu Praxis
gospodarka Imperium obcigzona
nadmiernie kosztami utrzymania wojska
oraz wlasnie rzeczonego wyscigu zbrojen,
stangta u progu zalamania.

Sytuacji Imperium nie poprawiato
pojawienie si¢ na scenie Imperium
Romulanskiego z nowymi technologiami.
Klingoni zawarli w tym okresie sojusz
(dos¢ burzliwy) z IR 1 uzyskali od nich
technologi¢ ktéra zmienila oblicze
Imperium, jednak zaptacili za to ceng
- dalsze ostabienie gospodarki zmuszone;j
pracowac przez jakis$ czas na ,,dwa fronty”
- Romulanie za technologi¢ zazadali
ulepszenia swoich sit militarnych.

Okres ten Klingoni zakonczyli
wzmocnieni technologicznie 1 z cala
pewnoscia militarnie co bylo wynikiem
tak konkurencji z Federacja jak 1 sojuszu
z Romulanami. Jednak zapfacili ze te
sukcesy ruing gospodarcza, co w sumie
stato si¢ przyczyna powolnego tracenia
przez Imperium jego pozycji na scenie
galaktycznej. W ciagu stu lat Klingoni
z najprezniej rozwijajacego si¢ Imperium
w obu kwadrantach spadli do pozycji
w ktorej zmuszeni byli walczyé
o przetrwanie i utrzymanie IK w catosci.

7, cala pewnoscia poza ekranowa
przyczyna tego upadku byta rola, jaka IK
pelito w TOS - imperium zta bgdacego
odpowiednikiem ZSRR - podobnie
zrujnowanego po wyscigu zbrojen z USA
- kojarzonemu z Federacja.

ST VI: The Undiscovered Country
- The Next Generation

Gdy po wybuchu Praxis gospodarka
Imperium stang¢ta na krawedzi zatamania,
Imperium musiato zmieni¢ swoje
nastawienie do otaczajacego go S$wiata
albo upas¢ do pozycji drugorzednego
Imperium, ustgpujac miejsca komus$
innemu - najprawdopodobniej Tholianom
lub Gornom. Tak si¢ nie stato. I tutaj znow
na ratunek Imperium przyszta
gospodarka. Zmuszone do jej ratowania
Imperium musiato ograniczy¢ wydatki na
zbrojenia oraz najprawdopodobniej
liczebnos¢ swoich sit zbrojnych. To
wymusito na IK pierwszy powazny, od
ponad stu lat, rozw0j gospodarczy oraz
przestawienie si¢ Imperium z polegania
na sile militarnej i zdobyczach na
wykorzystanie ,wewngtrznej” sily
roboczej- czyli samych Klingonow.

Dzigki pokojowi (a potem sojuszowi)
z Federacja gospodarka IK mogta
wypoczac 1 nabrac sit. Klingoni w wyniku
pomniejszenia liczebnosci sit zbrojnych
mogli, a raczej musieli, zaja¢ si¢ czyms$
innym. W mentalno$ci wojowniczej rasy
pojawito sie¢ miejsce dla handlu,
rolnictwa, zajmowania si¢ finansami a nie
tylko wojna. Mimo iz pojgcia te nigdy tak
naprawdg nie zakorzenily si¢ na dobre
w $wiadomos$ci tej rasy, pozwolity
Imperium na otrzasnigcie si¢ z kleski jaka
byta Praxis.

Skoncentrowanie si¢ na odbudowie
gospodarki miato jednak i swoje ujemne
strony 1 nadszarpngto wizerunkiem IK
jako najwigkszego wojownika w obu
kwadrantach. Przedluzajacy si¢ konflikt
z Unia Kardasjanska, ustgpowanie
Federacji oraz problemy z obrona
wlasnych granic przed coraz bardziej
agresywnym Imperium Romulanskim
sprawito, iz pod koniec tego okresu
Imperium zaczgto traci¢ na znaczeniu.

The Next Generation

W TNG Imperium rozpoczyna
ponowny, ale powolny rozkwit.
Pozostawione daleko w tyle przez
Federacjg, cieszaca si¢ z gwaltownej
ekspansji 1 zwigkszajaca swoj potencjat
dzigki nowo przylaczonym rasom,
Imperium powoli zaczg¢lo powraca¢ na
swoja dawna pozycje.

Jednak katastrofa Praxis i efekty



zimnowojennego wyscigu zbrojen nie
daly o sobie zapomnie¢. Imperium begdace
jeszcze dwiescie lat temu potgga
gospodarcza 1 militarng, stato sig
jezyczkiem u wagi w politycznych
rozgrywkach migdzy Romulanami
aFederacja.

Dopiero wojna domowa 1 przejgcie
wladzy przez nowoczesnie nastawionego
Gowrona pchnely Imperium w nowy
okres prosperity. Pojawienie si¢ klonu
Kahlessa 1 zajgcie przez niego tronu
Imperium sprawito, ze Klingoni, coraz
bardziej zbaczajacy w kierunku dawnej
polityki podboju, nie pozostawili
nabytych w ostatnim pdlwieczu nowych
umiejetnosci.

W tym okresie, po raz pierwszy od
dobrych stu lat, Imperium zaczgto
inwestowa¢ w nowe technologie zamiast
je zdobywaé¢. Zaowocowalo to
pojawieniem si¢ nowych klas okretow
wzmacniajacych KSO oraz nowymi
technologiami poprawiajacymi warunki
zyciaw Imperium.

Deep Space9

Ten okres Imperium charakteryzuje
si¢ dwiema cechami. Gwaltownym
rozwojem militarnym Imperium oraz
upadkiem polityki zagranicznej
prowadzonej przez IK. Wzmocniony
wydarzeniami z czasOw wojny domowe;j
sojusz Imperium z UFP zaczal powoli
stabna¢, aby ostatecznie zaniknaé, gdy
Klingoni zaatakowali Uni¢ Kardasjanska
- przeciwnika, ktory nie tak dawno byt
w stanie powstrzymywac sity Imperium.

Polityka rozwoju prowadzona przez
Gowrona przyniosta skutek 1 KSO
z tatwos$cia podbity Kardasjan. Jednakze
sukcesy militarne nie szty w parg
z sukcesami politycznymi. Inwazja na
Uni¢ kosztowala Imperium sojusz
z Federacja. Pozniejszy atak na Federacje
mogl si¢ okaza¢ najkosztowniejszym
btedem Imperium 1 doprowadzi¢ do jego
zaglady, gdy resztki Unii zawarty sojusz
z Dominium irozpoczg¢ly kontrofensywg.

Tutaj Imperium z pomoca przyszta
Federacja, proponujaca odnowienie
sojuszu. Klingoni zgodzili si¢ 1 to
najprawdopodobniej uratowato ich przed
zagltada zrak Dominium.

Nie uratowalo jednak przed diuga
1 kosztowna wojna. Gdy wojna
zakonczyla si¢, Imperium byto bardzo
ostabione. Paradoksalnie w przysztosci
moglto to mu si¢ bardzo przystuzy¢
wymuszajac, podobnie jak sto lat
wczesniej Praxis, zmiany w polityce
1 gospodarce Imperium. Chwilowo jednak
IK bylo ztamane tak przez wojng jak
1 straty poniesione przed jej wybuchem
zrak Dominium.

Podsumowanie

Imperium Klingonskie, podobnie jak
wigkszo$¢ panstw w dziejach, miato
swoje wzloty 1 upadki, przechodzito
z pozycji super imperium do roli
trzeciorzednego panstewka, odzyskiwato
swoja pozycje i zndw upadato. Taki jest
bieg historii 1 niestety, nic tego nie zmieni.
Podobny los spotkat wezesniej wszystkie
inne imperia: T'Kon, Iconian, Progenitors,
Wolkan czy Romulan. Z cata pewnoscia
artykut ten wzbudzi wielkie kontrowersje,
ale staralem si¢ przestawi¢ fakty takimi
jakie sa, bedac tak obiektywnym jak to
tylko byto mozliwe. Czy mi si¢ to udato
- ocenicie sami. Pozostaje mi nadzieja, iz
nie uznali$cie lektury tego tekstu za stratg
czasu.

Jerzy "Zarathos" Jablonski
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Star Trek w grach FPP:

Star Trek Borg

Zapewne wielu z Was pragneto
kiedy$ chocby przez chwilg zaistnie¢
w $wiecie wykreowanym przez Gene'a
Roddenberry'ego. Wcieli¢ si¢ w rolg
cztonka grupy zwiadowczej, spotkaé si¢
z bohaterami filmu, przezy¢ takie
przygody jak te w serialu... No co6z, wtedy
trzeba si¢ obudzi¢, popatrze¢ na szara
rzeczywisto$¢ za oknem 1 zdjaé z siebie
w koncu te niebieska pidzamg i plasteling
Zuszu. ;>

Ale nie popadajmy od razu
w depresje. Swiat nie jest az tak okrutny,
jak mogloby si¢ wydawac. Nadal istnieja
producenci gier, ktorzy zrobia wszystko,
aby zadowoli¢ klienta. Nie zapomnieli oni
takze o Trekkerach, dzigki czemu nasze
marzenia moga, cho¢ w pewnej czgsci,
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staé si¢ rzeczywisto$cia. Pomoc nam
moga w tym gry, ktore chciatem Wam
w Pathfinderze przedstawi¢. W obu z nich
wcielamy si¢ w oficera floty i mozemy
spojrze¢ na $wiat ST prosto z jego oczu.

Pierwsza z gier jest mato znany tytut
Star Trek: Borg. Wiele os6éb mysli, ze
pozycja ta nigdy nie powstata. Owszem,
wczesniejsza gra o tym samym tytule,
ktoéra miata by¢ przygodowka osadzona
na Enterprise-D, nigdy nie ujrzata §wiatta
dziennego. W jej miejsce jednak powstato
co$ o wiele ciekawszego 1 oryginalnego.
Star Trek: Borg mozna bardziej nazwac
interaktywnym filmem niz gra. Nasza rola
sprowadza si¢ do ogladania wydarzen
oczami bohatera 1 dokonywania
ewentualnego wyboru $ciezki. Ale
o samym przebiegu rozgrywki opowiem
pdzniej.

W Star Trek: Borg wecielamy sig
w posta¢ miodego kadeta Akademii
Gwiezdnej Floty - Quaylana Furlonga,
odbywajacego stuzbe na okrgcie
Federacji. Pewnego dnia wraz z innymi
kadetami na pokladzie zostajemy
wezwani na odprawe dotyczaca majacej
nastapi¢ inwazji Borg. Flota najwyrazniej
nie chce sobie pozwoli¢ na uczestnictwo
mlodziakéw w walce, przez co maja oni
zosta¢ odestani do bazy gwiezdne;.
1 gdzie tu przygoda?” moéglby ktos
zapyta¢. Sytuacja nie jest jednak taka
prosta jak by si¢ zdawato. Ojciec
Quaylana zginat 10 lat wcze$niej podczas
masakry, jaka miata miejsce pod Wolf
359, kiedy to Borg pierwszy raz
zaatakowal Federacje. Od tego czasu
mtody Furlong przepetniony ztoscia
pragnat zemsty na Borg. Sam kadet nie
jest w stanie zrobi¢ doslownie nic. Ale co
by byto jakby$Smy uzyskali pomoc
zzewnatrz...?

Tu wiasnie zaczyna si¢ wlasciwa



przygoda. Podczas przygotowan do
odlotu pojawia si¢ przed nami... Q. Tak,
ten sam Q znany z The Next Generation
grany przez Johna DeLancie. Przedstawia
on niecodzienng propozycj¢. Daje nam
szans¢ cofnigcia si¢ w czasie i uratowania
ojca przed katastrofa. Tutaj dokonujemy
naszego pierwszego wyboru - akceptacji
lub odmowy. OczywiScie nie musze
mowi¢, ze jedynym stusznym jest ten
pierwszy. Po chwili wraz z Q znajdujemy
si¢ na poktadzie USS Righteous - okrgcie
na ktoérym stuzyt nasz ojciec. Jednak nikt
nas ani Q nie widzi, przez co obserwujemy
caly przebieg sytuacji, az do zniszczenia
statku. I tutaj Q zaczyna miesza¢. Wciela
nas w posta¢ porucznika Sprinta, a sam
zajmuje miejsce marudnego doktorka.
Teraz bedac w ciele szefa ochrony sami
dokonamy wielu trudnych decyzji, od
ktorych bedzie zalezata przysztos$¢ okrgtu
1naszego ojca...

Pierwsze co si¢ rzuca w oczy to
zrobienie z gry normalnego filmu
z perspektywy pierwszej osoby.
Prezentuje si¢ to catkiem niezle, jednak
jakos¢ obrazu pozostawia wiele do
zyczenia, szczeg6Olnie na wigkszych
monitorach. Jest on bowiem w bardzo
niskiej rozdzielczosci i w dodatku posiada
dos¢ irytujace scanline'y. C6z, gra ma juz
swoje lata, kiedy$ to byto mimo wszystko
nienajgorsze osiagnigcie. Film jest jednak
do$¢ ptynny 1 wszystko w miar¢ dobrze
wida¢. Nasza rola sprowadza si¢ jedynie
do jego ogladania i od czasu do czasu
dokonywania jakiego$ wyboru. Jest
jeszcze opcja skorzystania
z ,,magicznego” tricordera ofiarowanego
nam przez Q. Pauzujemy wtedy gre
1 uzyskujemy informacje na temat
dowolnej rzeczy znajdujace;j si¢ aktualnie
na ekranie. Bardzo fajnie wykonane, lecz
nie mozemy z niego skorzysta¢ w czasie,
gdy mamy wykonac jaka$ akcje. Tricorder
ten ma w sumie trzy zastosowania.
Pierwsza to oczywiscie uzyskanie
informacji o danym obiekcie, co moze
nam pozniej pomoc przy paru zagadkach.
Druga to obstuga konsoli czy tez nieliczne
interakcje z okreslonymi elementami.
Ostatnia, trzecia to... zapewnienie nam
wielu okazji do $miechu. O ile czes¢
opisow jest niczym wyjeta z encyklopedii,

Q jak zawsze powazny ;>

to znajduja si¢ tez takie, po ktoérych
ustyszeniu nieraz bedziemy wybuchac
$miechem. A podkladany pod tekst glos Q
tylko nam w tym pomoze. Jesli chodzi
0 same opcje wyboru, to zanim si¢
pojawia, mamy krotkie rozeznanie.
Zwykle postacie przedstawiaja nam jakie$
propozycje, wtedy pojawia si¢ kursor,
ktorym dokonujemy wyboru. Prosty
wspomniany juz przyktad z poczatku gry,
gdy musimy zadecydowac czy ratujemy
ojca, czy nie. Q trzyma wtedy w jednej
rece fazer, a w drugiej torbg. Kursorem
musimy klikna¢ na ktory$ przedmiot aby
dokona¢ wyboru. Mozemy takze nie
zrobi¢ nic, co czasem jest wilasnie ta
stuszna decyzja. A co daja nam
poszczegbdlne opcje wyboru? Coéz... jest
to swego rodzaju zgadywanka i zwykle
tylko jedna opcja jest ta stuszna, dzigki

Q jako drona Borg
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ktorej bedzie nam dane gra¢ dale;j.
W przypadku dokonania ztego wyboru
ogladamy scenke z konsekwencjami
nasze] decyzji. Wtedy Q po matym
komentarzu skierowanym w nasza strong
pstryka tylko palcami i z powrotem mamy
ekran dokonania wyboru. Tym sposobem
gry nie da si¢ po prostunie przejsc. ..

Co zatem oferuje nam ta ,gra”?
Humor, ciekawa przygode 1 kilka
zagadek. Ale wlasnie pierwsza cecha
dominuje w Star Trek: Borg.
W wigkszo$ci sprowadza si¢ to do czynow
itekstow Q. Komentarze na temat naszych
akcji, przebiegu wydarzen, dialogi
z innymi postaciami w ciele doktorka...
Przedstawia si¢ to naprawde $wietnie. Q
uczacy nas obstugiwaé¢ kursor,
komentujacy nasza ghupote w przypadku
dokonania ztego wyboru, czy tez po
prostu wykonujacy zabawne akcje.
Zapewniam, ze niejednokrotnie na
Waszych ustach pojawi si¢ szeroki
usmieszek. Gra balansuje momentami
migdzy scenami komediowymi
a typowymi dla realiow Star Treka.
Jednak ma ona jedna zasadnicza wadg,
ktérej w serialu by$Smy nie uswiadczyli.
Jest ona bowiem niesamowicie
naciggana... zarowno jesli chodzi o ogot
fabuty jak 1 o pojedyncze watki.
Momentami staje si¢ to az tak ghupie, ze
cigzko jest patrze¢, szczegbdlnie na
zakonczenie. Nie najlepsza jest takze
obsada aktorska. O ile John DeLancie, jest
swietny w roli Q, to reszta ekipy jest -
moéwiace delikatnie - staba. Kapitan USS
Righteous miat by¢ zapewne typem
powaznym 1 surowym, jednak dobrany do
tej roli aktor raczej nie sprawdzil sig
najlepiej. Ojciec Quaylana sprawia
wrazenie totalnego frajera. Poza Q
jedynie dwie postacie mozna uzna¢ za
dobre: pokltadowego doradce - dosé
sympatycznego 1 sypiacego
filozoficznymi rozwazaniami grubaska,
oraz narwanego doktorka, ktérego
niestety widzimy tylko przed tym jak Q
zajal jego miejsce. Do innych wad
zaliczy¢ tez mozna bardzo denerwujacy
kursor myszy, ktoéry nie zawsze reaguje
tak jak powinien, o ile w ogole reaguje.
W niektorych sytuacjach gdy trzeba
zaznaczy¢ co$ sposrdd rzeczy

znajdujacych si¢ na ekranie obok siebie,
nie mamy 100% pewnosSci czy
wybralismy wtasciwie dopdki nie
zobaczymy filmiku. Fabula takze
zawodzi. Wiele watkéw jest
niesamowicie durnych, a sam motyw
pomocy Q zwyklemu kadetowi urwany
z choinki. Owszem, ostateczny efekt nie
jestnajgorszy, ale calkowicie nielogiczny.

Podsumowujac, Star Trek: Borg to
w wigkszej czg$ci film niz wlasciwa gra.
Nasza rola sprowadza si¢ jedynie do
klikania w okre§lonych momentach.
Niemniej jednak rezyseria oraz humor
zawarty w grze sa jej wielkimi atutami.
Lecz czy to wystarcza? Star Trek: Borg
moge bez wahania poleci¢ kazdemu
fanowi Star Trek. Warto sobie tg gre/film
przejs¢ przynajmniej raz 1 obejrzec
wszystkie mozliwe animacje. Cato$¢ nie
zajmie nam wigcej niz 3h. Gra zostala
wydana na trzech ptytach CD.

Plusy:

- Humor

- John deLancie jako Q
- Niektore zagadki

- Ciekawy pomyst

- Wykonanie

Minusy:

- Gra aktorska niektorych postaci
- Zatosna fabuta

- Kiepska jako$¢ filmu

- Nielogiczne akcje

- Zakrotka

- Problemy z kursorem

Ocena: 5/10

Wymagania: Pentium 90, 8S8MB RAM,
karta dzwickowa, 2x CD ROM

Producent: Simon & Schuster

Wydawca: Simon & Schuster
Kategoria: Interaktywny film,
przygodowka

Poziom trudnosci: Latwy

Ciag dalszy - recenzje Elite Force 112 -w
nast¢pnym numerze Pathfindera.
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Star Threk CCG:

“We all originated from lesser
species. I myself come from Species 125.
But that's irrelevant now. We are Borg.
Our thoughts are one. One order, one
voice.”

Tym razem wezZmiemy na warsztat
najbardziej niezwykla rasg, jaka zostata
umieszczona w pierwsze] edycji
- Kolektyw Borg. Ztowieszcza wspdlnota
rozszerzajaca swoOj stan posiadania
poprzez nieustanna eksploracjg
przestrzeni kosmicznej 1 asymilacj¢
zamieszkujacych ja gatunkéw. Zdobywa
w ten sposob wiedze i1 potege, dazac do
absolutnej wladzy w galaktyce
1 eliminacji stabych, organicznych istot.
Jesli wiec dotad nie znalezliscie kultury,
ktora chcecie gra¢, a macie duszg
konkwistadora, to Borg jest idealnym
rozwigzaniem.

Cechy charakterystyczne

Przede wszystkim Borg tak bardzo
rozni si¢ od pozostalych ras, ze jako
jedyna afiliacja w grze posiada swoje
wlasne niezalezne zasady rozgrywki,
ktore wyrdownuja nieco szanse
przeciwnikow, a nadto dos¢ dobrze oddaja
specyfike polityki podboju i asymilacji,
zjaka begdziemy mie¢ do czynienia.

Poniewaz Borg pochodzi
z kwadrantu Delta, jego personel posiada
najczesciej t¢ wlasnie ikonkg. Inaczej niz
w pozostatych afiliacjach nie wystgpuje
classification. Borgowy personel dzieli
siq na dwa glowne typy: drony
1 counterparty, z ktorych wigkszo$¢ to
commony 1 uncommony. Brak licznej
erkowej zatogi to kolejna cecha
wyrozniajaca Kolektyw. Jednak nie
nalezy si¢ zniechecac, gdyz podstawowa
zaloga w duzej liczbie stanowi potgge
1 moze zar6wno niezle nakopa¢, jak tez
bez problemu przej$¢ misjg. Tutaj kolejna
uwaga - wykonywanie misji odbywa si¢
poprzez zwiad (scouting), a nie poprzez
mission attempt. R6znica moze niewielka,
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Karta Borg Queen

ale pozwoli nam ocali¢ zycie na
niektorych dilemkach. Poza tym
jakiekolwiek dziatania mozna prowadzi¢
tylko dzigki kartom Objective
umieszczonym na stole i co gorsza, na raz
mozna uzy¢ tylko jednej takiej karty. To
posunigcie ma na celu wyrownanie szans
pozostatych graczy, ale tez odzwierciedla
idee, iz Kolektyw w danej lokacji cata swa
energi¢ poswigca zawsze na wykonanie
glownego zadania.

Najwazniejsze postacie

Wigkszos¢ kart to bezimienne dronki,
ale jest tez parg¢ sztuk cenniejszego
personelu. Nie ma ich az tak wiele, wigc
moga by¢ trudni do zdobycia. Ekipg
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otwiera Borg Queen - podstawowa karta
w decku wystepujaca w dwoch wersjach.
Jej najgrozniejsza broniga jest wybor
absolutnie dowolnego skilla i jego zmiana
na poczatku kazdej tury! Kolejna bardzo
znana postac to borgowa wersja Seven Of
Nine - dodatkowy card draw moze by¢
cenna umiejgtnoscia, tak jak
1 uzupetnianie brakujacego staffing
requirement. Erkowa zaloga to réwniez
koledzy Siedem zje;j grupy taktycznej, np.

Three of Nine, ktory rowniez przysp1esza
ciagnigcie kart. Warty uwagi jest rowniez
Three of Five, czyli Hugh... Idealna
zaloga na zwiad w Alfie. Calosci
dopetniaja borgowe dzieciaki, w tym
podwdjny personel Third and Forth,
a zwlaszcza nieoceniony First, mogacy
samodzielnie inicjowaé bitwe przeciwko
intruzom bez wzgledu na aktualny
objective.

Jak gra¢, czyli o przyspieszaniu
rozgrywki slow pare

Kiedy spojrzymy na afiliacj¢ Borga,

Sends or phays atany [ mission with no affilietion ions.
Ore each lurn, Barg Gueen (7 oae ynique drone (17 one
uaique ship moy repont for frex here.

Karta Unicomplex
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moze wydawacé sig, ze mozliwosci
zgtaszania wielu kart sa mocno
ograniczone. Nie ma Headquaters,
niewiele jest ikonek special download.
Jak turaportowac personel?

To wszystko jedynie pozory. Na
poczatku spojrzmy na budowle - Borg
dysponuje dwoma zwyktymi i dwoma
specjalnymi outpostami. Ten
najwazniejszy to oczywiscie
Unicomplex. Dziata on jak HQ,
umozliwiajac jednokrotne zagranie na
turg Krélowej, unikalnego personelu lub
statku. Poza tym warto mie¢ druga jego
kopig w decku ze wzgledu na tajemnicza
ikonke enigmy. Jako outpost moze tez by¢
lokacja dla Spacedoora a jesli
przec1wn1kom wydaje SIQ, ze mozna go
zniszczy¢, niech spojrza uwaznie
- Shields 74 (hyhy :P). Drugim
specjalnym budynkiem jest Transwarp
Hub - fajna rzecz, jesli chcemy czgsto
lata¢ migdzy réznymi kwadrantami, a jesli
umiescimy takie dwa na stole, to szybkos¢
naszego poruszania moze by¢ taka, ze
rywal nawet nie zauwazy, co go zabito. :)

Kolejna metoda to duza ilo$¢ kart
Activate Subcommands oraz ze 2-3 We Are
The Borg na stole (trudne do wykonania,
bo to karta premium). A nie zapomnijmy
tez o taktycznej wersji szescianu Borg
Tactical Cube, ktory pozwoli zagra¢ drona
z czerwong ikonka za darmo raz na ture.
Chcac wystawi¢ skuteczna armade,
musimy manipulowa¢ draw deckiem
1 caly trik polega na tym, by mie¢ jak
najwigcej card draw 1 umiejetnie
zamienia¢ je na download tego, co nam w
danej chwili potrzebne na stole, zwlaszcza
personelu.

Resistance is Futile, czyli
asymilujemy

Majac juz takie podstawy, mozemy
zaja¢ si¢ istota borgowego zycia, czyli
asymilacja. Daje ona podwdjne korzysci
- z jednej strony zarabiamy punkty,
a z drugiej ostabiamy znaczaco
przeciwnika. Asymilacje wykonuj¢ sig,
realizujac odpowiednie objectivy - do
zwyktych misji wykorzystamy Assimilate
Planet 1 tutaj wida¢ od razu, dlaczego tak
wazne jest manipulowanie draw deckiem.
Sukces asymilacji zalezy bowiem od
probingu, czyli odstonigcia wierzchniej
karty z talii 1 porOwnania jej z wymogami



objectiva. Jesli si¢ pokrywaja, asymilacja
jestudana. Jeslinie, jeste§my zastopowani
az do nastgpnej kolejki. Jesli wigec nie
chcemy zaciska¢ zebow ze =zlosci,
probujac wykona¢ wciaz jedno zadanie,
zadbajmy wpierw o odpowiednie
utozenie kart w draw decku. Mozna to
zrobi¢ m.in. na sposob ‘“kasynowy”,
wykorzystujac do tego celu karty
z dodatku Holodeck Adventures typu
Data, Keep Dealing i All Threes.

Ale to nie wszystko - zasymilowac
mozemy takze statek przeciwnika oraz
jego zatoge dzigki Assimilate Species
oraz Assimilation Table. Czyz nie fajnie
bytoby zobaczy¢ Kirka w naszej zatodze,
wykonujacego postusznie wszelkie nasze
polecenia?

Jednak najwigkszym zagrozeniem
jest Assimilate Homeworld - po jego
wykonaniu przeciwnik nie moze juz
zglasza¢ kart zasymilowanej rasy do
konca gry! Jednak w grze nie ma nic za
darmo - aby wykona¢ ten objective,
konieczna jest specjalna postaé, tzw.
counterpart, ktory musi by¢ obecny na tej
samej lokacji co odpowiednia planeta,
kiedy robimy probing. Pewna
komplikacjg stanowi fakt, Ze naraz mozna
mie¢ tylko jedna taka postac¢ na stole, ale
od czego He will be excellent drone?
A kiedy nie mamy w talii counterparta,
jaki nam pasuje, trzeba porwac
przecinikowi jakiegos$ zaloganta
1 potraktowaé go przez Assimilate
Counterpart. To jednak wymaga sporo
zachodu, za to korzys$¢ jest olbrzymia, tym
bardziej, ze jest to jedyny sposdb, by moc
asymilowa¢ Ferengi. No 1 nie
zapomnijmy, ze tak czy siak, nie da si¢
zasymilowaé¢ Kazonow ani ras
z kwadrantu Delta, nie posiadajacych
wlasnych homeworldow. Za to
wyobrazmy sobie zaskoczenie ziemskich
rebeliantow w mirror quadrant, gdy nagle
na mocy cichego porozumienia
z Alliancem wyskoczy taki szeScianik
iruszy na Terok Nor.

Borg vs Fedki

Ludzie to jedyny gatunek, ktory
mimo ustawicznych préb asymilacji
zawsze dawal odpor Kolektywowi, tak
wigc rowniez w grze szkodzenie ludziom
nie bedzie takie latwe i trzeba szczegodlnie

chroni¢ Krolowa, bo jak nam zginie, a do
gry wejdzie Alas Poor Queen, to musimy
montowa¢ cata ekip¢ od poczatku...
Ponadto Federacja ma calkiem dobre
statki, z dodatkowymi dopatkami przeciw
Borgowi, typu USS Thunderchild oraz
nieocenione Defianty 1 w kupie moga
niezle postrzela¢ w sze$ciany. W innym
wypadku nasze ostony powinny
wytrzymac natarcie, a bron, ktora moze
by¢ tatwo modyfikowana dzigki Divert
Power 1 odpowiednim dronkom, zrobi
spustoszenie w szeregach wroga.

Najwigcej szkoéd narobimy jednak
dzigki kartom taktyk: genialna Borg
Cutting Beam, Maximum Firepower
(praktycznie pewna S$mier¢, nawet dla
Future Enterprise) oraz Multiplexor
Drone - ten go$¢ pozwala walczy¢
zwieloma statkami na raz, kazda potyczke
traktujac jako osobna bitwe. Szast prastiz
picknej floty Federacji zostanie kupa
pytu.

Jesli jednak brak nam ochoty do

B P  ASSINILATE PLANET

Ploy: on fable. Torge! on unassimilated, son-homewarld
plomzt mission with o point box showing of keast 35 points
Your Barg may scout that plonet. After scouting complete,
if you have Borg ot thet location, yeu may probe;
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CLASS-4 TACTICAL CUBE
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Karta Borg Tactical Cube

bezposredniej walki, mozemy (a jakze)
nakombinowaé co nieco temporalnie
1 tutaj mozliwosci jest najwigcej. Po
pierwsze lokacja czasowa Montana
Missille Complex (dociagamy wtlasna,
jesli przeciwnik jej nie ma) razem
z objectivem Stop First Contact - jak si¢
uda, zmienimy histori¢ Ziemi
1 zasmyliuyjemy ja przez uprzednio
potozony Assimilate Homeworld. A jesli
si¢ nie uda, robimy drugie podejscie
1 stosujemy Build Interplexing Beacon,
1 nawet jak Cochrane wystartuje, to si¢
zdziwi, kiedy nadleca positki i dokoncza
dzieta. Jakby tego bylo mato, po
zasymilowaniu Ziemi mozemy zagraé
Population 9 Billion All Borg, co zamieni
Ziemi¢ w kolejny borgowski outpost,
a nadto wszystkie pozostate objectivy w
kwadrancie Alfa licza si¢ podwojnie!!
Zaiste, Borg to pot¢zna maszyneria do
walki. Jedyny minus tej strategii to
zdobycie counterparta - Locutus Of Borg.
To karta z Fajo Collection, warta grubo
ponad 90PLN, ale od czego Assimilate

Counterpart?
Podsumowanie

Mnogos$¢ kart do Borga i1 kilka
strategii, jakie mozna przyjaé, oraz
unikalne zasady rozgrywki sprawiaja, ze
jest to afiliacja przeznaczona przede
wszystkim dla doswiadczonych graczy,
ktorzy dysponuja rzadszymi kartami. Bez
nich gra si¢ niezwykle cigzko 1 na
poczatek dobrze mie¢ chociaz Krolowa,
ktora razem z Interlink Drone znajdzie
sposob na wigkszos¢ dillemek i jedyne,
czego si¢ moze obawiaé, to Weak Will
Perish. Borg to doskonata propozycja dla
kochajacych porzadek 1 chcacych go
zaprowadzac¢ wszedzie tam, gdzie panuje
chaos i marna organiczna egzystencja.

A wigc karty w dlon i powodzenia
w asymilacji.

Sebastian "Beyonder" Szwarc

Strategie Thorne’a

Rozgrywke mozna przyspieszy¢ tez
w bardzo dziwny, ale niezakazany sposob.
Pod jedna z misji wktadamy Borg Cube
Dillema. Potem podejmujemy ta misje,
odkrywamy go (jest za staby, by
uszkodzi¢ nasz odkrywajacy szescian)
lub pozwalamy na to przeciwnikowi
(prawie zawsze niszczy jego statek)
1 zamieniamy Retaskiem na zwykly
szeScian wraz z siedmioosobowa zatoga
pod nasza petna kontrola (jest to peiny
download, wigc za ceng dwoch kart mamy
na stole osiem).

Zamiast asymilowac¢ statki mozemy
je tez wysadza¢ (przy dronie Nine of
Seventeen mamy powtorke z Wolf 359 J),
stosujac Objective Eliminate Starship.
Potem na takie miejsce wrzucamy
Salvage Starship, 1 nie do$¢, ze dostajemy
duzo punktow, jesli ten cel zrealizujemy,
to 1 otrzymujemy wszystkie technologie
statku, ktory wczesniej zostal zniszczony
(szescian zmaskowaniem - to jest to!).

Marcin "I. Thorne" Jarmuzek




Star Threk PBEM

Trochg historii

PBEM to skrét od angielskiego Play
By E-Mail czyli Gra Przez E-Mail. Gry
toczone za pomoca poczty, poczatkowo
zwyklej, takiej ze znaczkiem i1 koperta,
a pozniej elektronicznej sa znane od
dawna. Prekursorem gier ,,pocztowych”
byly... szachy, rozgrywane wlasnie nie na
prawdziwej szachownicy, ale przez
dwoch graczy wysytajacych sobie kolejne
ruchy. Toczona na dwdch szachownicach
gra, czesto przez ludzi bardzo oddalonych
od siebie, mogla toczy¢ si¢ miesiagcami
albo nawet latami, ale byla jedyna
mozliwoscia gry migdzy tymi ludzmi
- wlasnie ze wzgledu na odlegtos¢ (i brak
telefonow, ale to inna sprawa).

Inng gra, ktéora zdobyla wielka
popularnos$¢, byta ,,Dyplomacja”
(,,Diplomacy”) stworzona przez Allana
Calhamera w 1954 roku do gry wlasnie za
pomoca poczty. Doczekata si¢ edycji do
gry bezposredniej, ale gra pocztowa
(obecnie takze przez e-mail) nie stracita
swoich zwolennikow. Doczekala sie
nawet szeregu publikacji fanowskich
opisujacych $wiat gry na tej samej
zasadzie, na jakiej gazety opisuja realny
Swiat.

Po sukcesie ,,Dyplomacji”
w internecie ruszyla fala zainteresowania
grami tworzonymi specjalnie do gry przez
e-mail, w tym bardzo skomplikowanymi
systemami, czgsto moderowanymi
1 prowadzonymi nie przez cztowieka, ale
przez komputer.

Gdy popularnos¢ osiagnetly gry RPG
(ang. Role Playing Games) polegajace na
odtwarzaniu roli (zycia) stworzonej przez
siebie postaci w fantastycznym $wiecie,
gry te zawitaly takze do internetu
umozliwiajac rozgrywanie ich nie tylko
migdzy znajomymi, ale czgsto takze

migdzy ludzmi z catego $§wiata. W dobie
internetu nic nie stato juz na przeszkodzie,
zeby gracz ,,0bok” byl w rzeczywistosci
kim$ z dalekich Chin, Stanow
Zjednoczonych czy jakiejkolwiek innej
czes$ci $wiata, gdzie dociera globalna siec.

Star Trek PBEM - troche¢ ogétow

Kiedy powstata pierwsza gra
mailowa toczona w §wiecie Star Treka, nie
wiadomo. Najprawdopodobniej gry
toczone byty juz w czasach The Original
Series, czyli na poczatku lat
siedemdziesiatych za pomoca zwyczajnej
poczty. Gdy rozpowszechnit si¢ internet,
ewolucja tych gier do tego medium byta
czyms zupelnie naturalnym.

Obecnie w sieci mozna znalez¢
tysiace mailowych gier toczonych
w S$wiecie Star Treka. Poczynajac od
niewielkich gier toczonych przez paru
zapalencow, poprzez cate zgromadzenia
graczy rozgrywajacych czesto parg czy
pargnascie gier jednoczesnie. Zreszta gry
te czesto si¢ facza w jedna wielka - tak aby
mozliwe bylo rozegranie spotkania np.
zalog dwoch czy wigcej okretow.
»Szczytem” niejako ewolucji gier
trekowych przez e-mail sa symulacje takie
jak USS Miranda, ktore urosty do takich
rozmiarOw, ze graczy sa czesto setki w
jednej symulacji 1 sa oni w stanie
odgrywac cala zaloge okretu - zaczynajac
od kapitana i gtownych oficerow, konczac
na pomywaczach czy czyscicielu cewek
warp. Piszacy ten tekst mial mozliwos¢
gra¢ przez jaki§ czas na Mirandzie jako
jeden z cztonkéw zatogi. Jest to
niezapomniane wrazenie, nawet dla
doswiadczonego gracza.

O cowtym chodzi?

Najczgsciej spotykanymi grami sa
takie, gdzie liczba graczy nie przekracza
dziesigciu, czasami sigga dwudziestu.
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Gracze toczac gre najczesciej jako zaloga
okretu czy stacji kosmicznej wcielaja si¢
w najwazniejszych cztonkow tejze zatogi
- kapitana, szefow poszczegdlnych sekcji,
ambasadorow i tym podobne.

Gra taka polega na odgrywaniu takiej
postaci, podobnie jak aktor na scenie
odgrywa rol¢ np. Hamleta. Poniewaz gra
toczona jest przez e-mail, niemozliwe jest
fizyczne odgrywanie wybranej postaci ani
nawet - jak w ,,normalnych” grach RPG
- omawianie tego co posta¢ robi
1 ilustrowanie tego np. gestami czy
rekwizytami. Gracze musza Wwigc,
podobnie jak to bylo w czasach ,kartki
1 papieru”, pisa¢ do siebie listy. Rzecz
jasnaza pomoca poczty elektroniczne;j.

W listach tych gracze opisuja, co ich
postacie robia, co mowia, jakie wydaja
rozkazy (lub jak wykonuja rozkazy im
wydane przez innych graczy). Napisany
list wysyta sig, zaleznie od sposobu w jaki
toczona jest gra albo do Mistrza Gry
(rodzaj segdziego w grze) albo na listg
e-mailowa, ktora rozsyta wiadomos$¢ do
wszystkich pozostatych zarejestrowanych
na niej graczy. OsobiScie preferuje drugi
sposob 1 tylko raz spotkatem si¢ z gra
toczona za pomoca pierwszego.

Pozostali gracze czytaja taka
wiadomos$¢ 1 jezeli jest do nich
adresowana (a konkretnie sa w niej
elementy dotyczace prowadzonej przez
nich postaci) odpisuja omawiajac swoje
dziatania. Taka forma rozgrywki - za
pomoca oOpisOW - wymaga sporej
wyobrazni oraz niejakiego talentu
literackiego, inaczej pisane listy moga by¢
dlapozostatych graczy ,,ci¢zkostrawne”.

Czasami, ale bardzo rzadko, spotyka
si¢ tez PBEMy rozgrywane systemem
narracyjnym, czyli pisane tak, jak pisane
sa sztuki teatralne (za pomoca dialogow
i minimalnej ilo$ci opisow). Jest to jednak
wymierajacy sposob gry. Dodam od
siebie, ze na szczescie, gdyz i pisanie,
1 czytanie takich listow nie sprawia ani
wiele przyjemnosci, ani nie jest jakims$
specjalnym polem popisu dla wyobrazni.

Chcegracicodalej?

Gre nalezy zacza¢ od znalezienia
w internecie zaczgtej rozgrywki lub takiej,
ktora jeszcze sig nie rozpoczgta, ale szuka
graczy. W wypadku, gdy wlada sig
jezykiem angielskim, nie jest to
problemem - wystarczy wpisad
w google.pl hasto ,,star trek pbem” i1 od
razu dostajemy mnostwo haset z linkami
prowadzacymi do stron takich gier.
Gorzej natomiast, gdy nie wilada si¢
angielskim lub tez nie chce sig¢ gra¢ w gre
mailowa w obcym jezyku. Wtedy
ograniczenia sa znacznie wigksze.
Z wlasnego doswiadczenia wiem, ze
google.pl w tym wypadku nie pomoze
poniewaz gier PBEM w $wiecie Star Trek,
polskich gier, prawie nie ma. Ja znam
dwie (jedna sam prowadzg), do ktorych
linki podam na koniec artykutu.

Ok, znalazlem gre¢, mimo
mizernego wyboru, jestem zwarty i
gotowy

W takim razie, zaleznie od sposobu
rekrutacji nalezy albo napisa¢ do
administratora (mistrza) gry i zglosi¢, ze
jest si¢ chetnym, albo wypeti¢ formularz
zgloszeniowy, jezeli strona gry co$
takiego oferuje. W obydwu przypadkach
warto by mie¢ juz mniej lub bardziej
sprecyzowana wizjg swojej postaci. Jezeli
nie wiesz kim chcesz gra¢ czy nawet jak
si¢ do tworzenia takiej postaci zabrad
- napisz do Mistrza Gry lub administratora
strony. Jestem pewien, ze pomoga Ci
przebrnaé przez proces tworzenia postaci,
ktéry weale nie jest tak trudny, jakby sig
mogto wydawac.

Warto pamigtaé, ze gry PBEM
zazwyczaj maja swoje reguly 1 zasady,
z ktorymi wypada si¢ zapozna¢ przed
rozpoczgciem tworzenia postaci, gdyz
czgsto zawarte sa w nich ograniczenia,
nakazy czy czasami wrecz zakazy. Sa one
tworzone po to, zeby gracze nie tworzyli
i nie prowadzili postaci bedacych
Supermenami w pojedynk¢ ratujacymi
galaktyke.

Gdy juz masz stworzona postac
(1 zaakceptowana przez Mistrza Gry),



zostaniesz zarejestrowany na liScie
mailowej, ew. dostaniesz adres Mistrza
Gry na jaki nalezy wysyta¢ mu swoje
teksty (z tym drugim raczej si¢ nie
spotkacie) i gotowe. Mozecie zaczaé gre.

A jak? To zalezy od gry, ale na tych
dwoch polskich PBEMach (jeden to
symulacja zycia na okrgcie, drugi na stacji
kosmicznej) wypada si¢ zameldowac
u dowddcy. Np. opisujac jak dowozacy
was na miejsce stuzby prom
wyladowat/zadokowat i1 jak wy, wedrujac
korytarzami dochodzicie do biura
dowddcy i naciskacie dzwonek.

Tutaj zazwyczaj wypada zakonczy¢
posta. Dlaczego? Naczelna zasada gier
PBEM (jak zreszta wszystkich gier, RPG
1 innych) jest to, ze nie sterujemy
poczynaniami innych graczy. Nie
powinno si¢ za nich robi¢ niczego, jezeli
nie wyraza na to zgody - nawet
powiedzie¢ ,prosze¢?” Wydaje sig to
ghlupie, ale wcale takie nie jest. Przeciez
jezeli jestes nowym graczem, to nawet nie
wiesz, czy rzeczony dowodca jest
w $rodku. A jesli okaze sig, ze jest akurat
na drugim kofcu stacji czy wyleciat
z okretu, co wtedy? Duchow raczej na
normalnych jednostkach nie ma, wigc nie
miat ci¢ kto ,,zaprosic¢”.

Dlatego grajac, zawsze pamigtaj
o tym, zeby niczego, absolutnie niczego
nie robi¢ (nie opisywac) za innego gracza.
To nieeleganckie, zazwyczaj tamie zasady
gry, a gracz i Mistrz Gry s3a na tym
konkretnym punkcie regulaminu bardzo
wrazliwi.

Zaczalem graé

Tylko co ja mam w tej grze robic?
Céz, to dobre pytanie 1 na nie Ci nie
odpowiem, ale dam parg¢ rad. Najprosciej
rzecz biorac - zyj. Prowadz swoja posta¢
(opisuj jej dziatania) tak, jakby$ sam
chcial dziata¢, bedac czilonkiem zalogi
okretu. Jedz, pij, zawieraj przyjaznie
(znaczy Twoja posta¢) z postaciami
innych graczy, podrywaj dziewczyny.
Cokolwiek Ci przyjdzie na mysl. Pamigtaj
tylko o tym, Ze nie grasz sam. PBEM to

gra zespolowa. Baw si¢ z innymi. Piszcie
wspolnie listy opisujace (dla przyktadu)
jak ty 1 kolega z wachty obstlugujacy
zbiorniki replikatorow po pracy idziecie
do mesy, popijacie piwo 1 opowiadacie
sobie spro$ne kawaly.

PBEM to nic innego jak opisywanie
zycia w $wiecie Star Treka. Miej odwage
i pozwol swojej postaci zy¢ w tym
swiecie. Pamigtaj, ze nie ma nic gorszego
niz gra od rozkazu do rozkazu
wydawanego przez dowoddce (bedacego
zazwyczaj takze Mistrzem Gry).

Polskie PBEMy w Swiecie Star
Treka

http://www.startrek-pbem.net/ - gra
PBEM pod tytutem ,,USS Inari”. Toczy
si¢ ona na pokladzie federacyjnego okrgtu
klasy Intrepid w roku 2379, tuz po
zakonczeniu filmu Star Trek ,,Nemesis”.
Gracze wcielaja si¢ w postacie niskich
ranga oficerow tuz po ukonczeniu
Akademii Floty Gwiezdnej
1 rozpoczynaja swoja pierwsza stuzbg na
okretach Floty Gwiezdnej.

http://www.bgl66.prv.pl/ - ,Baza
Gwiezdna 166” czyli PBEM rozgrywany
na pokladzie stacji kosmicznej o tej
wlasnie nazwie. Gra toczy si¢ w roku
2387, w alternatywnym $wiecie
trekowym, w ktorym niedawno skonczyta
si¢ wielka wojna miedzy Federacja
i Klingonami z jednej strony,
a Romulanami, Kardasjanami, Dominium
1 Gornami z drugiej. Gracze moga wcielac¢
si¢. w dowolne postaci majace jakies$
»interesy” na poktadzie Bazy Gwiezdnej
- od oficerow Floty zaczawszy na
przemytnikach skonczywszy.

Jerzy "Zarathos" Jabtonski
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Telewizja 1 seriale XXI wieku

...czyli syndrom LOSTa

G2

Telewizje od poczatku uznawano za
zagrozenie dla kina. Przeciez nawet
z domu nie trzeba si¢ ruszac, zeby co$
obejrze¢, a to, co teraz leci, juz za parg lat
zobaczymy na ekranie telewizora.
Przyszto$¢ pokazata, ze obawiano sig
niepotrzebnie. Pozycja kina nie zostata
zachwiana, by nie powiedzie¢, ze jest
niesamowicie silna w dzisiejszych
czasach - jeden film jest w stanie zarobi¢
wigcej niz wynosi dtug Biatorusi za gaz.

Na pewno jednym z istotnych
aspektéw rozrézniajacych kino od TV jest
tematyka 1 poziom fabuly. Bo zauwazmy,
w TV kiedy$ nie trafialiSmy na serial,
ktory wprost méwit o problemach
globalnych, i to tych realnych. MieliSmy
Star Treka w latach 60-tych, ale niewazne
jak istotne problemy on poruszat, jakie
bariery kulturowe zlamat, to jednak byto
to bardzo z przymruzeniem oka.

Od emisji ST mineto 40 lat. Swiat sig
bardzo zmienil, telewizja takze. Wraz
z wyrzuceniem do $mieci kalendarza na
wiek XX nastapity przemiany, ktore
sprawity, iz teraz mozemy oglada¢ w TV
programy nie podchodzace do widza jak
do idioty. Powiedzmy sobie szczerze, to
niechybna i smutna zastuga WTC19/11.

Historia to S$mieszna rzecz, ktora
niewazne jak daleko si¢ dzieje, dotyczy

nas wszystkich, no przynajmniej nam tak
wmawiaja, ze caly ten zgietk jest dla nas
wazny. Jednak spdjrzmy prawdzie w oczy
- wigkszo$¢ tego, co ogladamy, to
programy 1 filmy amerykanskie.
Oczywistym jest, Ze nas ksztattuja. Co za
tym idzie, ogladamy tez fobie
Amerykanow, ktore wtasnie jak na ironig
sprawity, ze TV dorosta i zaczgta poruszaé
trudne tematy bez potrzeby maskowania
ich tonami lateksu badz makijazu (cho¢
jaka$ nutka fantastyki nie zaszkodzi, ale
o tym pdzniej). Moze jest to zwiazane
z tym, ze po 9/11, po calym tym
widowisku medialnym, nawet mtodszy
widz bedzie w stanie obejrzec to, co stacje
proponuja w najlepszym czasie
antenowym, niewazne jak smutno to
brzmi.

Amerykanski strach po upadku
dwoch wiez z czasem wdart si¢ do
roéznorakich seriali 1 tym sposobem na
naszych ekranach pojawilo si¢ BSG,
a niedlugo potem LOST, ktory wilasnie
najlepiej obrazuje caly zespdt przemian,
jaki nastapit w masowej rozrywce. Nie,
nie uwazam, ze przesadzam.

LOST opiera si¢ na kilku istotnych
podstawach, ktore od dawna byly znane
w kinie, jednak teraz w zupetnie innym
wymiarze weszly do telewizji. W filmach
o zombie na porzadku dziennym byto
uwigzienie przypadkowej grupy ludzi,
zeby ci musieli w warunkach nie tyle
niesprzyjajacych, co wrgcz wrogich,
przetrwaé¢, dopoki nie przybedzie
kawaleria albo nie znajdzie si¢ Srodek
transportu, ktory zabierze ich
w bezpieczne miejsce. Stare i znane,
prawda? Dobrze, wywalmy zombie,
uogodlnijmy to - sytuacja kryzysowa
- 1 dajmy spadajacy samolot. Warunki
ciagle sa niesprzyjajace, powiedzmy na
wyspie, najlepiej bezludnej (prawie).
I zeby musieli przetrwaé. Wiasnie, kto?
Kompletnie nieznani sobie ludzie,
zupetlnie od siebie rozni. Ta-da! Oto
LOST.

IdZzmy dalej tym tropem. Zamiast
spadajacego samolotu dajmy na to



atomowke, a najlepiej jeszcze kilka, tak
by cale Stany splonety. Teren znowu
ograniczmy (zaoszczedzimy na
dekoracjach) do, powiedzmy, matego
miasteczka, ktére musi teraz przetrwac
caly ten nuclear holocaust. Znajomo?
Jerycho wytania nam si¢ przed oczami.

Dalej, zostanmy przy atoméwkach,
ale zamiast kilku to kilkaset albo jeszcze
wigcej, tak by starczylo na zniszczenie 12
kolonii ludzkiej cywilizacji, a przy zyciu
zostawmy tak moze ok. 50 000 istnien, by
ci musieli w swoich matych stateczkach
w bezkresnym kosmosie szuka¢ miejsca,
gdzie beda mogli si¢ bezpiecznie osiedli.
Jeszcze kilka szczeg6téw 1 oto powstaje
najlepszy serial sci-fi ostatnich lat, czyli
Battlestar Galactica.

Ostatni przyktad. Tym razem tez
bedzie wybuch atomowy, ale nie na
poczatku, tylko gdzie$ tam na koncu, a do
tego wcale nie musi si¢ wydarzy¢, jesli
gtowni bohaterowie temu zapobiegna. Ci
z kolei nie beda tylko w jednym miejscu,
ba, quqporozrzucani po $wiecie. Do tego
postepujace zmiany w postaciach, ktore
zaczynaja odkrywaé w sobie niezwykle
moce. Poniewaz serial jest pod hastem ,.ku
pokrzepieniu serc”, trzeba pokazaé, jak
wazna jest indywidualno$¢ 1 jak bardzo
jedna jednostka moze wptyna¢ na losy
$wiata, jednoczesnie ukazujac, jak istotna
jest grupa (naréd/mutanci/wybrani). Tak,
to z kolei w sumie najlepszy serial
zesztego sezonu - Heroes.

Oczywistym jest, ze rdzne elementy
sa modyfikowane, jednak tak naprawdg te
wszystkie seriale nowej ,,dorostej” fali
w TV amerykanskiej sa do siebie bardzo
podobne. Pokazuja, jak wazne tam
w Stanach jest to, Zze musza oni trzymac
si¢ razem w najmroczniejszych
momentach i ze razem dadza rade. Dobrze
wiem, ze zabrzmiato troche patetycznie.
Trzeba jednak to sobie powiedziec: to jest
telewizja amerykanska i tam dla nich to
jest powazna sytuacja, ktora zmienita
w pewnym stopniu mentalno$¢ widza,
ktory w kraju, gdzie S$rednio najdluzej
mieszkaniec przesiaduje przed TV, ma
przy okazji co$ z tego wynies¢ dla dobra
kraju.

Tak wiem, to ciagle brzmi
patetycznie, ale jest w tym smutna
prawda. Powszechnie znane

Battlestar Galactica

amerykanskie przywiazanie do swojej
flagi od zawsze w kinie dawato swoj
wyraz, teraz jest tylko troche bardziej
subtelne.

Jaki z tego pozytyw? Do znudzenia
powtorze - seriale dorosty. Kiedys, zeby
jakas posta¢ zgingta, musial si¢ jej
kontrakt skonczy¢, musiato si¢ jej znudzi¢
albo za mato jej placili, a kiedy juz gingta,
to zawsze na koncu sezonu (ew.
w pierwszym odcinku nastgpnego, ale
tym razem juz tylko goécinnie
wystqu_] ac). Teraz z kolei scenarzy$ci nie
boja si¢ zabi¢ postaci, nawet bardzo
lubianej. Nawet lepiej, jej $mieré zrobi
wigksze wrazenie. Owszem, wszystko
wyzej wymienione tez moze si¢ zdarzy¢,
jednak $miertelnos$¢ serialowych
bohaterow drastycznie wzrosta ostatnimi
laty, nasladujac zy01e 1 dajac wyraz
powiedzeniu ,nie znasz dnia ani
godziny”... 1 dobrze! Dzigki temu
postacie sq coraz mniej plaskie, maja
prawdziwa osobowo$¢ (jesli nie, to
znaczy, 7€ na pewno zaraz zgina), widz
naprawdg moze si¢ z nimi identyfikowac.
Do tego historie moga teraz dotyczy¢
naprawd¢ waznych i trudnych w ocenie
problemow.

Owszem, wszystko to to tylko moja
teoria i moje spostrzezenia. Czy sa trafne,
wy musicie oceni¢. Jednak taka jest
prawda, ze nic nie dziala lepiej niz
schematy. Nie wiem, czy ten, ktéry tu
przytoczylem, jest prawdziwy, czy to
tylko niezwykly zbieg niezwyktych
okoliczno$ci, ale przyznajcie - co$ jest na
rZeCzy.

Wojtek "Kivas" Krajewski
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OST Star Trek: First Contact

Oktadka OSTa First Contact

G4

Juz po kilku pierwszych taktach
muzyki towarzyszacej poczatkowym
scenom 6smego trekowego filmu, jakim
byt First Contact, poczulam, ze to moze
by¢ jedna z najlepszych $ciezek
dzwigkowych w historii ST, anawet jedno
z najlepszych dokonan Jerry'ego
Goldsmitha na polu muzyki filmowej. Po
obejrzeniu filmu, a nastgpnie
wielokrotnym przestuchaniu ptyty
utwierdzilam si¢ w tym przekonaniu.
Dlaczego tak uwazam? Sprébuje
odpowiedzie¢ w tej krotkiej recenzji.

Wielka zaleta muzyki z FC jest jej
perfekcyjne dopasowanie do wydarzen
filmowych, ktorym towarzyszy
- wlasciwie kazda wazniejsza scena ma
swietny podktad muzyczny, ktory idealnie
podkresla jej charakter, umiejgtnie buduje
nastrdj, sprawia, ze widz jeszcze tatwiej
poddaje si¢ emocjom, jakie chca mu
w danym momencie przekazaé tworcy.
A z drugiej strony jest to $wietna muzyka,
ktora, cho¢ byta napisana do konkretnego

filmu, broni si¢ sama. Komus, kto nigdy
nie widziat ST VIII, album moze wydac
si¢ rownie ciekawy jak zagorzalemu
fanowi treka.

Ponadto album, cho¢ mroczny i dos¢
ponury, jest przy tym réznorodny, wiele tu
tradycyjnej muzyki symfonicznej
wykonywanej przez orkiestrg, ale
roOwnoczesnie na niespotykana wczesniej
w tworczosci Jerry'ego Goldsmitha skalg
uzyto elektroniki, co niewatpliwie jest
zastuga wspoélpracujacego z ojcem przy
tym albumie Joela Goldsmitha. Dziwne
1 niepokojace elektroniczne dzwigki
pojawiaja si¢ jednak nie tylko
w kompozycjach Joela, mamy okazj¢
ustysze¢ je niemal we wszystkich
utworach sktadajacych si¢ na ta $ciezke
dzwickowa.

A jak to wyglada w konkretnych
utworach? Najpierw styszymy spokojne,
dostojne rozpoczgcie - to Main title
- motyw przewodni, ktéory bedzie
powraca¢ przez caly film, kompozycja,
w ktorej tatwo uslysze¢ nawigzania do
muzyki z ST: The Next Generation. Sam
utwor zaczyna si¢ cichymi i spokojnymi
tonami, do ktorych po chwili dotaczaja
roég 1 harfy, zeby osiagnawszy moment
kulminacyjny przejs¢ w niepokojacy,
nieco marszowy, zgrzytajacy, peten
szumow 1 elektronicznych dzwigkéw
Locutus - pierwsza zapowiedz pojawienia
si¢ Borg.

Kolejny utwor - Red Alert - to krotka
1 dynamiczna sekwencja dzwigkow
towarzyszacych walce z Borg, w ktorej
mozemy ustysze¢ przede wszystkim
instrumenty dgte. Tutaj tez pojawia si¢
znany z The Motion Picture oraz serialu
TNG stynny trekowy Main theme, mamy
tez okazj¢ ustysze¢ jeszcze jedno
nawiazanie do pierwszego z trekowych
filmow - wspaniaty Klingon battle, ktory



wréci takze w nastgpnym numerze pt.
Temporal Wake - rozpoczynajacym si¢
spokojnie i cicho, aby w coraz
mroczniejszy 1 rozfalowany sposob
przejs¢ do glosnych 1 gwattownych
dzwigkdéw calej orkiestry, az do
wspomnianego juz motywu Klingon
battle, ktory styszymy, gdy na ekranie
pojawia si¢ zasymilowana Ziemia. Takie
polaczenie naprawde potrafi wbi¢ w fotel.

Jakby dla kontrastu w nastgpnym
utworze - Welcome Aboard - powraca
spokoj 1 znow mamy okazje ustyszec
firstcontactowy Main title, ktory jednak
szybko przeradza si¢ w serig
niepokojacych dzwigkow zwiazanych
z Borg. Takze kolejny na ptycie Fully
Functional to przede wszystkim glos$na,
nieco rwana elektronika, ktora dopiero
pod koniec utworu zaczyna szumie¢ w tle
smyczkami 1 zyskuje glgbi¢ - zwlaszcza
w scenie, w ktorej Krolowa Borg probuje
uwies¢ Date.

Pozniej przychodzi pora na Retreat
- powolny, niemal leniwy poczatek ma
w sobie co$, co sprawia, ze stuchaczowi
przechodza ciarki po plecach. Gdy juz
wsluchamy si¢ w te spokojne tony
nastgpuje gwaltowne przyspieszenie
1 mamy wrazenie jakby dwie melodie
zmagaly si¢ ze soba, wiele dzwigkow
przypomina odgtosy walki - w tle
przewija si¢ po raz kolejny motyw
Klingon battle, a sama muzyka staje si¢
coraz mroczniejsza 1 donos$niejsza.
I w taki sam glosny 1 szybki sposéb
rozpoczyna si¢ kolejny utwor - Evacuate.
Po chwili jednak po$piech i goraczkowos¢
ewakuacji ustepuja miejsca spokojowi
i melodyjnos$ci Main title, aby na
zakonczenie zné6w przynie$¢ nam groze
Borgtheme.

Kontynuacja motywu Borg jest
z pewnos$cia nastepny utwor - 39.7
Degrees Celsius, peten elektronicznych
dzwiekow, od pierwszych taktow
sprowadzajacy wrazenie niepokoju,
niemal klaustrofobii. Calo§¢ utrzymana
jest w powolnym tempie i niskiej tonacji,

co jedynie wzmaga uczucie osaczenia,
aby na chwil¢ da¢ nam odetchna¢ przy
krotkim solo na flet 1 znéw pociagnaé
stuchacza w mrok w rytmie begbnow
1 werbli. Réwnie mroczny, cho¢
zdecydowanie bardziej dostojny
1 przestrzenny jest poczatek kolejnego,
najdtuzszego na ptycie numeru - 7he Dish.
Chociaz ta muzyka tez ma w sobie spory
tadunek niepokoju, nie jest tak
przytlaczajaca jak w 39.1 Degrees
Celsius. Tutaj czu¢ otwarta przestrzen,
a w melodii mozna si¢ niemal zanurzyc¢,
co nie powinno dziwi¢ - w koncu to
nagranie bylo ilustracja do sceny wyjscia
w przestrzen i walki z Borg podczas
budowy sygnalizatora. W chwilach star¢
muzyka staje si¢ zywsza
1 gwattowniejsza, aby pod sam koniec
utworu po raz kolejny przypomnie¢ nam
Klingon battle 1 zaprezentowac doniosle
izwycigskie dzwigki.

Nastgpnie wracamy do znanych
z trekowej klasyki klimatow
1 w hollywoodzkim stylu wkracza
dostojny, nieco nawet patetyczny First
Contact - wypelniony dzwigkami
instrumentow smyczkowych, przez ktoére
tylko chwilami przebijaja si¢ instrumenty
dete. Wyraznie stychaé¢ tu powrdt do
poczatkowego Main Title, wokot ktérego
rozwija si¢ niemal caly utwér bedacy
Swietna ilustracja sceny spotkania
z Wolkanami. Potem nadchodzi pora na
End Credits - tutaj przez caly utwor
przyspieszajac 1 zwalniajac tempo,
przeplataja si¢ motywy z The Motion
Picture/Next Generation oraz znowu
firstcontactowy Main Title. Na samym
koncu uslyszymy niesmiertelny trekowy
Main theme z pierwszego kinowego
filmu, stanowiacy doskonate zwienczenie
tej Sciezki dzwigkowej 1 wyrazne
pokazanie gdzie tkwia korzenie tej
muzyki.

Choc¢ to juz koniec soundtracka, to na
plycie znajdziemy jeszcze dwa utwory - sa
to Magic Carpet Ride w wykonaniu
Steppenwolf oraz Ooby Dooby Roya
Orbisona, ktore mielismy okazj¢ ustyszec
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podczas filmu. Milo, Ze wydawca
postanowit dotaczy¢ je do plyty, czyniac
przez to wydawnictwo bardziej
kompletnym. Warto jeszcze dodaé, ze
oprocz zwykltego CD pojawila si¢ tez
wersja tzw. Enhanced CD, na ktorej
mozna znalez¢ dodatki multimedialne
sfilmowane wywiady z samym Jerrym
Goldsmithem oraz Jonathanem Frakesem
i Rickiem Bermanem, wszystkie
oczywiscie w LCARSowej oprawie
graficzne;.

Czas na podsumowanie - dla mnie
First Contact to najlepszy score, jaki

mieli$my okazj¢ ustysze¢ w historii treka,
w moim prywatnym rankingu wyprzedzit
nawet $wietny The Motion Picture
i zdecydowanie jedno z najwigkszych
dziet Jerry'ego Goldsmitha. Bedac
rozwinigciem starych 1 znanych
trekowych motywow, daje nam
roOwnoczesnie powiew C€zegos nowego
i pokazuje jak $wietna i wciagajaca moze
by¢ muzyka filmowa. Czego mozna
chcie¢ wigcej?

Maltgorzata "Gosiek" Kolek

1. Main Title - Locutus* (4:17)
2. Red Alert (2:13)
3. Temporal Wake (2:07)
4. Welcome Aboard (2:40)
5. Fully Functional (3:18)
6. Retreat* (3:59)
7. Evacuate (2:19)
8. 39.1 Degrees Celsius* (4:44)
9. The Dish (7:05)
10. First Contact (5:52)
11. End Credits (5:24)

12. Magic Carpet Ride (4:25)
Performed by Steppenwolf

13. Ooby Dooby (2:22)
Performed by Roy Orbison

*Composed by Joel Goldsmith
Total Time ~ 49:56
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