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Podroze w czasie
W numerze:

Wehikuly czasu

Czas i przestrzen w teoriach

...i wiele wiecej



Drodzy Czytelnicy,

W ostatnim wydaniu obieca³em Wam, ¿e numer szósty bêdzie na czasie. Nie wiem, jak 
dos³ownie to odebraliœcie, ale my potraktowaliœmy to ca³kiem powa¿nie - tematem g³ównym 
Pathfindera nr 6 s¹ wehiku³y czasu oraz naukowe spojrzenie na czas i przestrzeñ. Niestety, 
jak ka¿dy fan fantastyki siê orientuje, badanie i ingerencje w czas przynosz¹ niespodziewane 
skutki. Tym razem nie by³o inaczej. Prawdê mówi¹c nieŸle namieszaliœmy - paradoks 
temporalny Pathfindera 6 (odpowiednie w³adze nas poinformowa³y, ¿e tak bêdzie nazywany 
w podrêcznikach historii...) mia³ sprawiæ, ¿e numer 6 bêdzie po numerze 9, a 2 zniknie 
z historii. Innymi s³owy, by³o Ÿle. Wiêkszoœæ szkód uda³o siê naprawiæ, ale jak widaæ nie 
wszystkie. Zapewniamy Was, choæ czytacie to na pocz¹tku roku 2009, to w naszej linii 
czasowej ten numer mia³ premierê w listopadzie 2008. ;)

Zapowiada³em te¿, ¿e nr 6 bêdzie wygl¹da³ inaczej. Nie pod wzglêdem graficznym 
- choæ i tu s¹ drobne zmiany - ale pod wzglêdem zawartoœci. Star Trek nie bêdzie ju¿ naszym 
g³ównym zainteresowaniem, aczkolwiek planujemy do niego wracaæ. Nie bêdziemy te¿ 
tworzyli wydañ tematycznych - temat numeru bêdzie po prostu jednym z dzia³ów, a nie 
wyznacznikiem treœci dla ca³ej gazetki. I wreszcie nowe dzia³y, które ³atwiej pozwol¹ Wam 
znaleŸæ to, czego szukacie. Mamy nadziejê, ¿e ten odœwie¿ony Pathfinder Wam siê spodoba.

A co konkretnie w numerze szóstym? Po bardziej naukowych artyku³ach na temat 
podró¿y w czasie i samej natury czasu czeka Was powrót do rzeczy 
bli¿szych fanom sci-fi, choæ mniej realnych. W dziale Technologie 
poznacie Niezwyciê¿onego, stworzonego przez Stanis³awa Lema, 
poczytacie o ¿ywych okrêtach z ró¿nych uniwersów i - uwaga 
- znajdziecie coœ, co zagorza³y fan Star Treka uzna za prawdziw¹ 
pere³kê w polskim internecie - szczegó³owy opis klasy Galaxy. Dalej 
te¿ mamy coœ dla maniaków, ale ju¿ innych - pierwsz¹ czêœæ 
prawdziwie fachowej analizy muzyki z serialu Battlestar Galactica. 
Potem zapraszamy do dzia³u Fandom, gdzie po raz drugi pouczycie 
siê jêzyka klingoñskiego, przeczytacie relacje z zesz³orocznej 
TrekSfery i znajdziecie ma³¹ zachêtê, by pojawiæ siê na nastêpnej. Na 
koniec nowa Czytelnia i dzia³ Gry, gdzie zamieœciliœmy trzy recenzje 
dla fanów rozrywek konsolowych i malutki tym razem k¹cik CCG.

W imieniu redakcji ¿yczê ciekawej lektury.

Piotr Matusz

Redaktor Naczelny, sk³ad

Korekta
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Nie jest rzecz¹ przypadkow¹, i¿ wydane  w 1773 roku opowiadania 
opowiadania o podró¿ach w czasie irlandzkiego autora Samuela Maddena 
pojawi³y siê po raz pierwszy w tak – Memoirs of Twentieh Century, 
znacznej iloœci pod koniec XIX wieku, w których podró¿nik w czasie, anio³ stró¿, 
g d y  w i ê k s z o œ æ  k u l i  z i e m s k i e j  dostarcza listy z roku 1997 i 1998 do roku 
umieszczona zosta³a ju¿ na mapie 1728. Mniej znane prace opisuj¹ podró¿ 
i wydawa³o siê, ¿e niewiele miejsc w czasie poprzez zatrzymanie ruchu czy 
pozosta³o do odkrycia. Podró¿e w czasie te¿ hibernacjê, jak równie¿ rodzaj 
kusi³y nowymi granicami do zdobycia, oczarowania przez duchy czy elfy, gdzie 
oferowa³y szansê prze¿ycia raz jeszcze w wyniku dzia³ania ró¿nych si³ b¹dŸ mocy 
pielêgnowanych w pamiêci, tudzie¿ dla bohatera czas zatrzymywa³ siê, tak ¿e 
z a p o m n i a n y c h  z d a r z e ñ ,  s z a n s ê  podczas gdy reszta œwiata zmienia³a siê, 
naprawienia b³êdów, ocalenia czegoœ on pozostawa³ w swym ‘uœpieniu’ taki 
b¹dŸ kogoœ dawno straconego, jak sam. Wspóln¹ cech¹ tych opowieœci jest 
równie¿ przemawia³y do podstawowych fakt, ¿e w ¿adnej z nich podró¿nik nie 
instynktów ludzkich, jak ¿¹dza w³adzy móg³ kontrolowaæ podró¿y – ani miejsca 
i bogactwa. przeznaczenia, ani jej rozpoczêcia czy te¿ 

zakoñczenia. Mechanizm zaproje-
ktowany do podró¿y w czasie po raz Napisan¹ w 1895 roku przez G. H. 
pierwszy pojawi³ siê w opowiadaniu Wellsa powieœæ Wehiku³ czasu (The Time 
Edwarda Page Mitchella (1881 r.) Zegar, Machine) uznaje siê za maj¹c¹ najwiêksze 
który chodzi³ w ty³ (The Clock That Went znaczenie w przedstawieniu idei podró¿y 
Backward) i by³ nim tytu³owy zegar w czasie szerszej publicznoœci. Nie jest 
umo¿liwiaj¹cy podró¿ do XVI wieku. ona jednak pierwsz¹ poruszaj¹c¹ tê 
Drugie pojawienie siê wehiku³u czasu, tematykê, gdy¿ co najmniej 20 historii 
który bardziej odpowiada wspó³czesnym wyprzedzi³o dzie³o Wellsa. Do bardziej 
o nim wyobra¿eniom, nast¹pi ³o znanych nale¿¹ Wigilijna Opowieœæ 
w napisanym przez Enrique Gaspary Charlesa Dickensa (A Christmas Carol 
Rimbau (1887 r.) El Anacronópete.– 1843 r.) oraz Jankes na dworze króla 

Artura Marka Twaina (A Connecticut 
Yankee in King Arthur`s Court – 1889 r.), Do koñca lat 50-tych zesz³ego wieku 
ale jako pierwsze podawane s¹ zazwyczaj napisano setki opowiadañ zawieraj¹cych 

Krótka historia podrózy w czasie
Temat numeru

Maszyna czasu H. G. Wellsa w ekranizacji z 2002 roku
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w¹tek podró¿y w czasie, a wraz 
z rozwojem kinematografii historie takie 
zaczê³y pojawiaæ siê równie¿ w wersji 
filmowej. Maszyna Czasu Wellsa 
doczeka³a siê trzech adaptacji filmowych 
(1960, 1978, 2002); La Jetée (1962), gdzie 
bohater œcigany jest przez wspomnienia 
z dzieciñstwa, które okazuj¹ siê byæ 
pamiêci¹ o sobie samym jako osobie ju¿ 
doros³ej, by³ pierwowzorem dla 12 Ma³p 
(12 Monkeys – 1995 r.). Do bardziej 
znanych nale¿y, obfituj¹ca w paradoksy 
czasowe, trylogia Powrót do przysz³oœci 
(Back to the Future – 1985, 1989, 1990 r.), 
w której bohater podró¿uje poprzez czas 
dziêki przebudowanemu samochodowi Movie – 1996), ale równie¿ komedie (Les 
De Lorean, posiadaj¹cemu wbudowany Visiteurs – 1993; Austin Powers I oraz II 
obwód czasowy,  umo¿l iwia j¹cy  – 1999, 2002), romanse (Peggy Sue Got 
przeniesienie do dowolnie wybranego Married – 1986; Kate & Leopold –2001), 
okresu czasu po rozpêdzeniu siê do horrory (Warlock – 1989; Army of 
prêdkoœci 88mil/h i wytworzeniu napiêcia Darkness – 1993), seriale (Quantum Leap, 
1 , 2 1  G W c e l e m  u r u c h o m i e n i a  Odyssey 5, The 4400, etc.) czy filmy dla 
kondensatora przep³ywu. Jest to tak¿e dzieci (Flight of the Navigator – 1986; 
jeden z nielicznych przypadków, gdzie Harry Potter and the Prisoner of Azkaban 
dzia³anie maszyny czasu jest tak – 2004 r.)
dok³adnie opisane. Kolejn¹ znan¹ seri¹, 
w której kluczowy w¹tek oparty jest na Zazwyczaj  sama technologia 
podró¿y w czasie, tym razem jedynie w podró¿y w czasie nie jest nam znana, 
przesz³oœæ, i wynikaj¹cych z tego wiemy tylko, ¿e jest mo¿liwa i ¿e 
konsekwencjach, jak mo¿liwoœæ zmiany podró¿nik j¹ odby³. Zarówno ksi¹¿ki, jak
przysz³oœci, s¹ nastêpuj¹ce po sobie  i filmy skupiaj¹ siê raczej na powsta³ych 
czêœci Terminatora (The Terminator w wyniku skoków w czasie paradoksach 
– 1984; Terminator 2: Judgement Day i ich konsekwencjach ni¿ na wyjaœnieniu 
– 1991; Terminator 3: Rise of the mechaniki tego procesu. Autorzy 
Machines – 2003). Wiele innych filmów fikcyjnych opowiadañ mog¹ sobie 
posiada motyw podró¿y w czasie jako pozwoliæ na pominiêcie tego szczegó³u na 
podstawê fabu³y b¹dŸ te¿ jako element rzecz rozwoju fabu³y, niemniej temat ten 
poboczny umo¿liwiaj¹cy przedstawienie rodzi pytanie, czy podró¿e w czasie s¹ 
g³ównego w¹tku. Wœród nich znajduj¹ siê naprawdê mo¿liwe.
nie tylko filmy stricte science fiction 
(Timecop – 1994; Star Trek IV: The W dziesiêæ lat po wydaniu s³ynnej 
Voyage Home – 1986; Doctor Who: The powieœci Wellsa, niemiecki fizyk Albert 

E i n s t e i n  o p u b l i k o w a ³  p r a c ê ,  
przedstawiaj¹c¹ teoriê fizyczn¹, nazwan¹ 
szczególn¹ teori¹ wzglêdnoœci (STW), 
k t ó r a  z m i e n i ³ a  d o t y c h c z a s o w e  
postrzeganie czasu i przestrzeni, 
wprowadzaj¹c do opisu wszechœwiata 
czterowymiarow¹ czasoprzestrzeñ. 
Jednym z wniosków wynikaj¹cych ze 
szczególnej teorii wzglêdnoœci jest 
stwierdzenie, i¿ w pró¿ni nic nie mo¿e 
poruszaæ siê szybciej ni¿ prêdkoœæ 
œwiat³a. W rzeczywistoœci teoria ta nie 
wyklucza istnienia prêdkoœci wiêkszej ni¿ 
prêdkoœæ œwiat³a, wyklucza jednak 
mo¿liwoœæ rozpêdzenia czegokolwiek do Terminator l¹duj¹cy w przesz³oœci

De Lorean z Powrotu do przysz³oœci 
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pozwala na jednokierunkow¹ podró¿ 
w przysz³oœæ, zabrania jednak tego, co 
wiêkszoœæ z nas rozumie jako podró¿ w 
czasie, czyli podró¿y do przesz³oœci lub 
tam i z powrotem w przysz³oœæ. 
Opublikowana w 1916 roku ogólna teoria 
wzglêdnoœci (OTW) A. Einsteina nie ma 
jednak tych ograniczeñ, gdy¿ jej równania 
wi¹¿¹ geometriê czasoprzestrzeni 
z  r o z k ³ a d e m ,  z g o d n i e  z  S T W 
równowa¿nych sobie, materii i energii. 
Oznacza to, i¿ uwzglêdnia ona mo¿liwoœæ 
z a k r z y w i e n i a  c z a s o p r z e s t r z e n i  
spowodowan¹ wp³ywem obiektów 
o du¿ej masie, co prowadzi do wniosku, i¿ 
mo¿na znaleŸæ konfiguracje materii 
i energii, które wymusi³yby zakrzywienie 
tak silne, i¿ powsta³yby pêtle w czasie, 
tzw. zamkniête krzywe czasowe, 
pozwalaj¹ce na podró¿ do przesz³oœci. 
Takie rozwi¹zania równañ OTW 
w y m a g a j ¹  j e d n a k  o l b r z y m i c h  
koncentracji materio-energii, dodatkowo 
mo¿liwoœæ podró¿y  w czasie wi¹¿e siê 
z powstaniem paradoksów i naruszeniem, 
tzw. zasady przyczynowoœci, wed³ug 
której przyczyna powinna wyprzedzaæ 

t a k i e j  p r ê d k o œ c i ,  s t w i e r d z a j ¹ c  
skutek. Rozwi¹zaniem tego ostatniego 

jednoczeœnie, ¿e jeœli taka podró¿ by 
problemu jest zaproponowana w 1975 

jednak za is tn ia ³a ,  d la  pewnych 
roku przez Hugh Everetta idea wielu 

obserwatorów widziana by by³a jako 
wszechœwiatów powstaj¹cych jako 

cofanie siê w czasie. Kolejnym istotnym 
rozwidlenia czasoprzestrzeni zarówno 

dla nas wnioskiem wynikaj¹cym z tej 
w przysz³oœæ jak i w przesz³oœæ. Cofaj¹c 

teorii jest efekt dylatacji czasu, polegaj¹cy 
siê w czasie trafialibyœmy do nowego 

na powstaniu ró¿nicy w pomiarze czasu 
wszechœwiata,  bêd¹cego jedynie 

miêdzy dwoma obiektami poruszaj¹cymi 
powieleniem znanej nam przesz³oœci, 

siê wzglêdem siebie - im szybciej porusza³ 
w efekcie wszelkie zmiany, jakie mog³yby 

siê bêdzie jeden z obiektów, tym wolniej 
tam zajœæ w stosunku do znanej nam 

bêdzie p³yn¹³ jego czas wzglêdem 
historii, nie mia³yby wp³ywu na 

drugiego, co w efekcie umo¿liwia nam 
pierwotny wszechœwiat, z którego 

jednokierunkow¹ podró¿ w przysz³oœæ. 
przybyliœmy - zasada przyczynowoœci nie 

Nale¿y jednak pamiêtaæ, i¿ ograniczeni 
zosta³aby wiêc naruszona.

jesteœmy do przyspieszeñ, które nie 
szkodzi³yby organizmowi ludzkiemu, co 

Pierwsze rozwi¹zanie równañ 
znacznie wyd³u¿y³oby czas podró¿y, jak 

Einsteina pojawi³o siê w roku 1915, gdy 
równie¿, i¿ jak dot¹d nie posiadamy 

Karl Schwarzschild opisa³ geometriê 
technologii umo¿liwiaj¹cej nam podró¿ 

czasoprzestrzeni w pobli¿u masy 
z tak du¿ymi prêdkoœciami. Rekordzist¹ 

skoncentrowanej w jednym punkcie, 
podró¿y w przysz³oœæ przy wykorzystaniu 

która okaza³a siê u¿yteczna jako 
dylatacji czasu jest rosyjski kosmonauta 

uproszczony model gwiazdy. Dopiero 
Sergei Krikaliow, który spêdzi³ 784 dni na 

póŸniej zdano sobie sprawê, ¿e to, co 
pok³adzie stacji kosmicznej Mir. Wysoka 

opisa³ Schwarzschild, to czarna dziura.
prêdkoœæ stacji oraz d³ugi czas pobytu, 
pozwoli³y mu wyprzedziæ w czasie ludzi 

Pod¹¿aj¹c jego przyk³adem, fizycy znajduj¹cych siê na Ziemi o oko³o 1/50 
stworzyli  do koñca lat  30-tych sekundy.
rozwi¹zania dla ró¿nych cia³ i tak kolejn¹ 
odpowiedŸ dostarczyli niezale¿nie od 

Szczególna teoria wzglêdnoœci 

Albert Einstein
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siebie H. Reissner (1916 r.), H. Weyl wszechœwiecie, który jest statyczny, tzn. 
(1917 r.) i G. Nordström (1918 r.). nie rozszerza siê ani nie kurczy oraz jest w 
Rozwi¹zanie to, znane pod nazw¹ metryki stanie sta³ej rotacji. Zgodnie z obecn¹ 
Reissnera-Nordströma, opisuje geometriê wiedz¹ nic nie wskazuje na to, by 
pustej przestrzeni otaczaj¹cej czarn¹ wszechœwiat siê obraca³, co zaœ do jego 
dziurê posiadaj¹c¹ ³adunek elektryczny. statycznoœci, to kilka lat póŸniej, w roku 
Je¿eli ³adunek elektryczny czarnej dziury 1956  odkryc i e  p romien iowan ia  
by³by mniejszy ni¿ jej masa, wówczas resztkowego przez Roberta Wilsona 
po j awi ³yby  s i ê  dwa  ho ryzon ty  i Arno Penzias potwierdzi³o teoriê 
– zewnêtrzny i wewnêtrzny, przestrzeñ Wielkiego Wybuchu, nie obalaj¹c  
pomiêdzy nimi opada³aby zaœ niczym wprawdzie w ten sposób rozwi¹zania 
wodospad z prêdkoœci¹ wiêksz¹ ni¿ Gödela, ale wykluczaj¹c je dla naszego 
prêdkoœæ œwiat³a, nios¹c wszystko ze rozszerzaj¹cego siê wszechœwiata. 
sob¹. Sprawa jest wiêc prosta, wystarczy Niemniej praca Gödela pokazuje, ¿e 
znaleŸæ, mo¿liwie blisko, nierotuj¹c¹ podró¿ w przesz³oœæ nie jest zakazana 
czarn¹ dziurê z ³adunkiem elektrycznym, przez ¿adne z praw natury.
wskoczyæ do ‘wodospadu’ i po dokonaniu 
podró¿y bezpiecznie opuœciæ jej Rok 1963 przyniós³ rewolucjê 
s¹siedztwo. ̄ yczê powodzenia. w astrofizyce. Matematyk z Nowej 

Zelandii Roy Kerr znalaz³ rozwi¹zanie 
W roku 1937 duñski fizyk W. J. van równañ Einsteina dla obracaj¹cej siê 

Stockum rozwi¹za³ równania dla g w i a z d y  b ¹ d Ÿ  c z a r n e j  d z i u r y.  
nieskoñczenie d³ugiego cylindra Wspomniane wczeœniej rozwi¹zanie 
stworzonego z rotuj¹cego py³u. Choæ sam Karla Schwarzschilda dotyczy³o nie 
twórca tego nie zauwa¿y³, obiekt rotuj¹cych gwiazd b¹dŸ czarnych dziur. 
znajduj¹cy siê na orbicie cylindra Wiemy jednak, ¿e wszystkie gwiazdy siê 
i poruszaj¹cy siê w tym samym kierunku obracaj¹, wiêc jego rozwi¹zanie by³o 
co obracaj¹cy siê cylinder, z perspektywy jedynie przybli¿eniem. Z rozwi¹zania 
odleg³ego obserwatora przekroczy³by Kerra wynika, i¿ powstaj¹ca osobliwoœæ 
prêdkoœæ œwiat³a i w rezultacie jego czas nie by³aby punktem, ale pierœcieniem 
by siê cofa³. Okr¹¿enie zaœ cylindra w o zerowej gruboœci (tzw. osobliwoœæ 
k ierunku przec iwnym do sp inu  Kerra; ang. ring singularity, Kerr 
s p o w o d o w a ³ o b y  p r z e n i e s i e n i e  
w przysz³oœæ. W opublikowanej w 1974 
roku pracy Frank Tipler zauwa¿y³, ¿e 
rotuj¹cy cylinder o skoñczonej d³ugoœci 
tak¿e dzia³a³by jak maszyna czasu, pod 
warunkiem ¿e mia³by wystarczaj¹co silne 
pole grawitacyjne i wystarczaj¹co szybk¹ 
rotacjê, tak ¿e jego obrót poci¹ga³by za 
sob¹ czasoprzestrzeñ w kierunku 
zgodnym ze spinem.

W rzeczywistoœci pierwszym 
naukowcem,  k tóry  opisa ³  t ak ie  
rozwi¹zanie równania, by³ Wêgier 
Cornelius Lanczos. Jego artyku³ powsta³ 
w roku 1924, ale van Stockum 
prawdopodobnie nie wiedzia³ o tej pracy, 
co nie jest dziwne, bior¹c pod uwagê, i¿ 
jego kariera naukowa przerwana zosta³a 
bardzo szybko przez wybuch wojny.

W roku 1949 Gödel zasugerowa³ 
rozwi¹zanie, w którym zamkniête krzywe 
czasowe pojawi³yby siê naturalnie. 
Zdarzenie takie wg Gödela zasz³oby we 

Roy Kerr

7



singularity), st¹d by odbyæ podró¿ 
w przesz³oœæ, wystarczy³oby przelecieæ 
rakiet¹ przez œrodek wiruj¹cej czarnej 
dziury wzd³u¿ jej osi obrotu i przetrwaæ 
ogromne, aczkolwiek nie nieskoñczone 
pole grawitacyjne. Niestety w latach tych 
ma³o kto bra³ na powa¿nie pomys³ 
istnienia czarnych dziur i zainteresowanie 
prac¹ Kerra wzros³o dopiero w latach 
70-tych XX wieku, gdy astronomowie 
odkryli pierwsz¹ czarn¹ dziurê, Cygnus 
X-1.

W roku 1988 Kip Thorn wraz 
z kolegami - Michaelem Morrisem i Urvi 
Yurtseverem - opublikowali artyku³, 
w którym opisali mo¿liwoœæ budowy 
wehiku³u czasu w oparciu o za³o¿enie j¹cych na nie cz¹stek wirtualnych. W roku 
istnienia tuneli czasoprzestrzennych (ang. 1990 fizyk K. Scharnhorst opublikowa³ 
wormholes), gdzie podró¿nik wchodzi³by obliczenia pokazuj¹ce, ¿e fotony 
jednym koñcem tunelu, po czym podró¿uj¹ce pomiêdzy p³ytami w efekcie 
odbywszy podró¿, wy³ania³by siê w jego Casimira musz¹ poruszaæ siê z prêdkoœci¹ 
drugim koñcu, w innym punkcie wiêksz¹ ni¿ œwiat³o. Zjawisko to, ze 
czasoprzestrzeni. Zamiast zastanawiaæ wzglêdu na swoj¹ kwantow¹ skalê, nie 
siê, jak rozwi¹zaæ równania dla jest przydatne dla ludzkich podró¿ników, 
istniej¹cych we wszechœwiecie obiektów, tym niemniej wykazane zosta³o, ¿e z teorii 
jak masywne gwiazdy czy kwazary, kwantowej mo¿e wynikaæ istnienie 
z a c z ê l i  o n i  o d  s t w o r z e n i a  ujemnej energii i ¿e istnieje mo¿liwoœæ jej 
matematycznego zapisu geometrii otrzymania. Pozostaje wiêc tylko znaleŸæ 
o p i s u j ¹ c e j  p r z e n i k a l n y  t u n e l  sposób, by stworzony tunel by³ 
czasoprzestrzenny (ang. traversable wystarczaj¹co du¿y dla cz³owieka, by 
wormhole) ,  k tóry  umo¿l iwia ³by  móc przezeñ podró¿owaæ, oraz sposób na 
przesy³anie materii i/lub energii. utrzymanie materii egzotycznej z dala od 
Nastêpnie u¿yli równañ ogólnej teorii miejsca samej podró¿y.
wzglêdnoœci, by okreœliæ rodzaje materii i 
e n e r g i i ,  j a k i e  b y ³ y b y  z  t a k ¹  Istnienie tuneli czasoprzestrzennych 
czasoprzestrzeni¹ powi¹zane. Z równañ by³o badane na d³ugo przed tym, nim 
wynika³o, i¿ sztucznie stworzony tunel powa¿nie potraktowano czarne dziury. 
czasoprzes t rzenny,  by  pozos taæ  Krótko po opublikowaniu przez Einsteina 
otwartym, musia³by byæ u swego wejœcia ogólnej teorii wzglêdnoœci, austriacki 
potraktowany rodzajem materii lub pola, fizyk Ludwig Flamm zauwa¿y³, i¿ 
które wywiera³oby ciœnienie ujemne zgodnie z równaniem rozwi¹zanie 
i mia³oby powi¹zan¹ ze sob¹ ujemn¹ Schwarzschilda, oprócz czarnej dziury, 
grawitacjê, tzw. materi¹ egzotyczn¹, mo¿e opisywaæ równie¿ fenomen 
której istnienie bynajmniej nie jest nazwany bia³¹ dziur¹, w którym materia 
w sprzecznoœci ze znanymi prawami i energia, w przeciwieñstwie do czarnej 
fizyki. dziury, „wyp³ywa³yby” z osobliwoœci. 

Przez po³¹czenie tych rozwi¹zañ 
Kluczem do odkrycia materii powsta³by tunel ³¹cz¹cy dwa obszary 

egzotycznej okaza³ siê zaobserwowany w p³askiej czasoprzestrzeni. Poniewa¿ 
1948 r. przez holenderskiego fizyka B.G. teoria nie mówi nic o tym, gdzie owe 
Casimira efekt oddzia³ywania energii na obszary mia³yby s iê  znajdowaæ 
pró¿niê, polegaj¹cy na powstaniu w rzeczywistym œwiecie, wejœcie poprzez 
p r z y c i ¹ g a n i a  p o m i ê d z y  d w o m a  czarn¹ dziurê oraz wyjœcie poprzez bia³¹ 
pozbawionymi ³adunku elektrycznego dziurê mog³oby byæ w ró¿nych regionach 
p³ytami wykonanymi z przewodnika tego samego lub ró¿nych wszechœwiatów. 
w wyniku ró¿nicy ciœnienia oddzia³u- Dalsze badania prowadzone przez Alberta 

Tunel podprzestrzenny
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Einsteina i Nathana Rosena zaowocowa³y czasoprzestrzeni. Poprzez miejscowe 
wydan¹ w 1935 roku prac¹ opisuj¹c¹ rozszerzenie czasoprzestrzeni za statkiem 
wewnêtrzne (³¹cz¹ce obszary i/lub czasy i skurczenie jej przed nim, dla 
tego samego wszechœwiata) i zewnêtrzne obserwatorów znajduj¹cych siê poza 
tunele czasoprzestrzenne (³¹cz¹ce miejsca obszarem zaburzenia, statek porusza³by 
i/lub czasy ró¿nych wszechœwiatów), siê z prêdkoœci¹ wiêksz¹ ni¿ prêdkoœæ 
choæ w³aœciwym celem pracy by³a tak œwiat³a. Poniewa¿ sam b¹bel nie by³by 
naprawdê próba wyjaœnienia jednostek obszarem fizycznym a jedynie obszarem 
elementarnych, takich jak elektrony, czasoprzestrzeni, zdolny by³by do ruchu 
w terminach tuneli czasoprzestrzennych z prêdkoœci¹ ponadœwietln¹, podczas gdy 
przechodz¹cych przez linie si³ pola znajduj¹cy siê w jego wnêtrzu statek, choæ 
elektrycznego. niesiony z prêdkoœci¹ wiêksz¹ ni¿ œwiat³o 

wzglêdem czasoprzestrzeni na zewn¹trz 
b¹bla, sam ograniczony by³by do Kolejny pomys³ na wehiku³ czasu 
prêdkoœci podœwietlnych. Napêdowi pojawi³ siê w wraz z powstaniem teorii 
t e m u ,  j a k o  o p i e r a j ¹ c e m u  s i ê  superstrun, zak³adaj¹cej, i¿ ka¿da cz¹stka 
o zakrzywienie czasoprzestrzeni (ang. elementarna to tak naprawdê bardzo ma³ej 
warp spacetime), nadano znane z science skali struna wibruj¹ca z czêstotliwoœci¹ 
fiction miano napêdu warp (ang. warp charakterystyczn¹ dla danego typu 
drive).cz¹stki, st¹d ka¿da cz¹stka elementarna 

powinna byæ rozwa¿ana jako wibruj¹cy 
obiekt raczej ni¿ punkt. Richard Gott Rok póŸniej Alen E. Everett 
zauwa¿y³, ¿e dwie proste, równoleg³e, w oparciu o sw¹ pracê nad hipotetycznymi 
nieskoñczenie d³ugie struny kosmiczne cz¹stkami, tachionami, poruszaj¹cymi siê 
poruszaj¹ce siê obok siebie z du¿¹ szybciej ni¿ œwiat³o, wykaza³, i¿ model 
prêdkoœci¹ w przeciwnych kierunkach Alcubierre`a móg³by byæ u¿yty do 
spowodowa³yby  po jawien ie  s i ê  podró¿y w czasie – b¹bel mo¿e poruszaæ 
zamkniêtych krzywych czasowych. siê w czasoprzestrzeni z dowoln¹ 
Rzeczywistoœæ jest jednak ponownie prêdkoœci¹, przy prêdkoœciach bliskich 
przeciwko nam, gdy¿ istnienie strun to p r ê d k o œ c i  œ w i a t ³ a  p r z e n o s i ³ b y  
z a l e d w i e  h i p o t e z a ,  j a k  d o t ¹ d  w przysz³oœæ, po jej przekroczeniu 
niepotwierdzona, dodatkowo energia – w przesz³oœæ. Niestety projekt ten, 
potrzebna do ich rozpêdzenia jest tak podobnie jak tunele czasoprzestrzenne, 
ogromna, i¿ jej zgromadzenie mo¿e byæ wymaga³by ogromnych iloœci energii 
niemo¿liwe, nawet jeœli pominiemy nasze ujemnej. Dodatkowo, jak zauwa¿y³ 
obecne braki technologiczne w tej Krasnikov, podró¿nik znajduj¹cy siê 
kwestii. w œrodku b¹bla by³by odizolowany od 

jego powierzchni i od zewnêtrznego 
wszechœwiata, tak ¿e ¿adna materia, Teoriê superstrun mo¿na jednak 
energia ani sygna³ nie mog³yby siê wykorzystaæ do obliczenia poprawek do 
przedostaæ przez powierzchniê b¹bla p ie rwotne j  t eor i i  tune l i  czaso-
w ¿adnym z kierunków, co w efekcie przestrzennych, co pozwala okreœliæ, czy 
u n i e m o ¿ l i w i ³ o b y  p o d r ó ¿ n i k o w i  mo¿liwe jest do zrealizowania, by wejœcie 
jak¹kolwiek kontrolê nad tym b¹blem.tunelu czasoprzestrzennego pozosta³o 

otwarte wystarczaj¹co d³ugo, by odbyæ 
podró¿ w przesz³oœæ. By omin¹æ tê niedogodnoœæ, 

Krasnikov zaproponowa³  pewn¹ 
modyfikacjê – statek podró¿uj¹cy Ciekawym pomys³em implikuj¹cym 
z prêdkoœci¹ blisk¹ œwiat³a, choæ ma mo¿liwoœæ podró¿y w czasie by³a 
ograniczony wp³yw na przestrzeñ przed opublikowana w 1994 roku praca Anglika 
sob¹, mo¿e oddzia³ywaæ na przestrzeñ, Miguela Alcubierre`a, który wykaza³, ¿e 
któr¹ przeby³. Jeœli móg³by on w jakiœ w zakresie ogólnej teorii wzglêdnoœci 
sposób skurczyæ tê przestrzeñ, przelatuj¹c mo¿liwe jest, by statek kosmiczny 
przez ni¹ ponownie, skróci³by czas lotu podró¿owa³ ze stosunkowo du¿¹ 
tak, ¿e pojawi³by siê w miejscu odlotu prêdkoœci¹ bez wykorzystania tuneli 
w moment po jego opuszczeniu, bo choæ czasoprzestrzennych dziêki umieszczeniu 
czas trwania podró¿y w jedn¹ stronê nie go w ‘b¹blu’ stworzonym z zakrzywionej 
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zosta³by skrócony, to czas drogi tam stabilnoœæ jest wci¹¿ dyskusyjna.
i z powrotem by³by stosunkowo krótki. 
W modelu tym, nazwanym póŸniej tub¹ Naukowcy od ponad pó³ wieku 
Krasnikova, statek nie móg³by jednak badaj¹, czy w zakresie ogólnej teorii 
pojawiæ siê przed rozpoczêciem podró¿y wzglêdnoœci oraz ró¿nych teorii 
i z tego powodu nie istnia³oby tu ³¹cz¹cych OTW z mechanik¹ kwantow¹ 
zagro¿enie dla przyczynowoœci. mo¿liwe jest stworzenie wehiku³u czasu, 

czyli maszyny potrafi¹cej stworzyæ 
W 1997 roku A. E. Everett wraz z T. z a m k n i ê t e  k r z y w e  c z a s o w e ,  

A. Romanem wykazali ,  i¿ choæ umo¿liwiaj¹ce podró¿ w czasie. Powsta³o 
pojedyncza tuba Krasnikova nie tworzy wiele modeli proponuj¹cych sposób ich 
zamkniêtych krzywych czasowych, zbudowania, jednak jak dot¹d w ¿adnym z 
mo¿na zbudowaæ maszynê czasu, tworz¹c przypadków nie ma mo¿liwoœci ich 
uk³ad dwóch tub, który nie tylko technicznej realizacji. Podane przez 
wymaga³by znacznych iloœci materii naukowców rozwi¹zania wymagaj¹ zbyt 
egzotycznej, ale równie¿ narusza³by wielkich iloœci energii b¹dŸ s¹ nierealne w 
przyczynowoœæ. znanym nam wszechœwiecie, niestabilne 

lub te¿ oparte o niepotwierdzone jeszcze 
hipotezy.  Dodatkowo dochodz¹,  Od koñca lat 90-tych ubieg³ego 
p r o z a i c z n e  w o b e c  p o p r z e d n i c h  wieku prace nad zamkniêtymi krzywymi 
zastrze¿eñ, kwestie, jak stworzenie statku czasowymi zwolni³y, choæ nie zosta³y 
kosmicznego, który przetrwa³by dzia³anie ca³kowicie opuszczone. W 2003 roku 
olbrzymich pól grawitacyjnych czy Matt Visser wraz z kolegami odkry³, ¿e 
pokonanie problemu przyspieszenia, mo¿liwe jest zbudowanie tunelu 
które nie by³oby szkodliwe dla ludzi. Te czasoprzes t rzennego  z  u¿yc iem 
i inne czynniki sprawiaj¹, ¿e choæ niewielkich iloœci materii egzotycznej, 
matematyka dopuszcza, przynajmniej a Ronald Mallett opublikowa³ pracê, 
teoretycznie, mo¿liwoœæ stworzenia w której przedstawi³ rozwi¹zanie równañ 
wehiku³u czasu, to rzeczywista podró¿ t¹ Einsteina, gdzie zamkniête krzywe 
maszyn¹ tymczasem pozostanie w sferze czasoprzestrzenne powstaj¹ w pustej 
fantazji opisywanych w ksi¹¿kach przestrzeni na zewn¹trz nieskoñczenie 
i filmach.d³ugiego, rotuj¹cego cylindra œwiat³a. 

Rok póŸniej Thomas Roman opublikowa³ 
pracê o energii ujemnej i tunelach Anna "BeneGesserit" Kotlêga
czasoprzestrzennych, w której omówi³ 
postêpy ostatnich lat w tych dziedzinach; Êródùa:
w roku 2005 Amos Ori zasugerowa³ http://timetravel.multiservers.com/ttlinks
mo¿liwoœæ stworzenia maszyny czasu bez .html
koniecznoœci u¿ycia materii egzotycznej, http://arxiv.org/archive/gr-qc
poprzez zakrzywienie czasoprzestrzeni The New Time Travelers: A Journey to 
tak silne, i¿ linie czasu uformowa³yby the Frontiers of Physics - David Toomey, 
zamkniêt¹ pêtlê ze zwartym rdzeniem 2007, W W Norton
stworzonym z pró¿ni. Podró¿ na orbicie 
wokó³ tych l ini i  powodowa³aby 
przeniesienie w przesz³oœæ, przy czym nie 
mo¿na by siê by³o cofn¹æ w czasie dalej 
ni¿ do czasów, w których maszynê czasu 
skonstruowano. W zesz³ym roku Ori 
o p u b l i k o w a ³  k o l e j n ¹  p r a c ê  
przedstawiaj¹c¹ model maszyny czasu 
stworzonej z pró¿ni i py³u, opieraj¹cy siê o 
stworzenie torusu, w którym pojawi³yby 
siê zamkniête krzywe przyczynowe (ang. 
closed causal curves), przez które autor 
rozumie zarówno krzywe czasowe, jak 
i zerowe (ang. null curves). Podobnie jak 
to siê mia³o z poprzednim modelem, jego 
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Czas. Czym jest? Czy jest sta³y, czy bliŸniak pozostaj¹cy na Ziemi zd¹¿y³ ju¿ 
nam siê tak tylko wydaje? Dlaczego nie prze¿yæ oko³o 70 lat. 
mo¿na go cofn¹æ? A mo¿e mo¿na, tylko co 
nam z tego przyjdzie? A gdybyœmy siê Czas wiêc jest pojêciem wzglêdnym. 
cofnêli, to co by z tego wynik³o? Aby To wyjaœnia tak¿e zagadkê podró¿y 
s p r ó b o w a æ  c h o c i a ¿  c z ê œ c i o w o  cz¹stek elementarnych. Mimo krótkiego 
odpowiedzieæ na te pytania, muszê zacz¹æ okresu swojego istnienia ich relatywny 
od podstawowych zagadnieñ fizyki. czas wyd³u¿a siê. Z ich punktu widzenia 

mija zaledwie 2 milionowe czêœci 
Cz¹stki elementarne powstaj¹ sekundy, z punktu widzenia cz³owieka na 

w wyniku zderzeñ promieniowania Ziemi mija kilka sekund. Z tego wynika 
kosmicznego z górnymi warstwami kolejny wniosek. Czasu nie mo¿na 
atmosfery. Cz¹stki te istniej¹ tylko przez traktowaæ jako sta³ej. Na tym gruncie 
2 milionowe czêœci sekundy. Tyle istnieje teoretyczna mo¿liwoœæ jego 
wystarczy na pokonanie zaledwie kilkuset cofniêcia lub przyspieszenia. 
metrów. Jednak docieraj¹ one do 
powierzchni ziemi po przebyciu Nastêpnym miejscem, gdzie czas jest 
kilkudziesiêciu kilometrów. Teoretycznie zmienny, jest wnêtrze atomu. Wewn¹trz 
nie jest to mo¿liwe. Wyjaœnienie tego atomu nie dzia³aj¹ ¿adne zasady 
zjawiska jest tak nieprawdopodobne, ¿e makrofizyki. Chaos ten dotyka tak¿e 
ca³kowicie zmienia pojêcie czasu. Jako czasu.
pierwszy wyjaœnienia dokona³ Albert 
Einstein w swojej teorii wzglêdnoœci. Kolejnego odkrycia zwi¹zanego 
Teoria ta ukazuje czas zupe³nie inaczej, z czasem dokonano badaj¹c œwiat³o. 
ni¿ jest postrzegany przez ludzi ¿yj¹cych Œwiat ³o jest  niczym innym jak 
na Ziemi. Einstein twierdzi³, ¿e czas wcale zbiorowiskiem cz¹stek zwanych fotonami 
nie jest liniowy ani nie jest regularny. i maj¹cych w³aœciwoœci fal. Tworz¹ one 
Mo¿e biec w ró¿nym tempie w zale¿noœci zjawisko zwane interferencj¹. Polega ono 
od prêdkoœci poruszania siê. Czas jest na tym, ¿e fale spotykaj¹c siê ze sob¹, 
wiêc postrzegany w sposób nie mog¹ siê na siebie na³o¿yæ, wzmagaj¹c 
rzeczywisty, ale relatywny w zale¿noœci lub zniwelowaæ. Zjawisko to jest 
od obserwatora. Gdyby wiêc ktoœ w³aœciwe wszystkim falom, tak¿e œwiat³u. 
porusza³ siê z prêdkoœci¹ blisk¹ prêdkoœci W 1990 roku naukowcy zauwa¿yli 
œwiat³a, to czas dla niego p³ynie dziwne zachowanie siê fal œwietlnych.  
w normalnym tempie, zaœ dla kogoœ By³ to dowód na to, ¿e czas nie zawsze jest 
obserwuj¹cego z zewn¹trz bieg³by on uporz¹dkowany. Aby zobrazowaæ to 
du¿o wolniej. Wed³ug teorii wzglêdnoœci zjawisko, przeprowadzono nastêpuj¹ce 
im szybciej obiekt siê porusza, tym doœwiadczenie uwa¿ane za najpiêkniejsze 
wolniej w nim p³ynie czas z punktu w ca³ej fizyce. Pojedyncze fotony 
widzenia zewnêtrznego obserwatora. wpuszczane s¹ jedn¹ stron¹ do ciemnej 
Tu t a j  w a r t o  p r z y t o c z y æ  j e d e n  rury, w której umieszczono przeszkodê 
z ciekawszych paradoksów: paradoks z dwoma szczelinami, przez które mog¹ 
bliŸni¹t. Jedno z nich wsiada do statku siê przedostaæ do drugiego koñca rury, 
kosmicznego  porusza j¹cego  s iê  gdzie zamontowano kamerê. Najpierw 
z prêdkoœci¹ blisk¹ prêdkoœci œwiat³a zas³oniêto jedn¹ ze szczelin. Wiêkszoœæ 
i wyrusza w czteroletni¹ podró¿. Drugie fotonów p³ynê³o œrodkiem szczeliny, 
z bliŸni¹t pozostaje na Ziemi. Po swojej a  n i e l i czne  bokami .  Nas têpn ie  
czteroletniej podró¿y pierwszy bliŸniak powtórzono eksperyment z oboma 
wraca na Ziemiê. Sam postarza³ siê szczelinami ods³oniêtymi. Ka¿dy foton 
zaledwie o cztery lata, podczas gdy móg³ siê przedostaæ albo jedn¹, albo drug¹ 

Temat numeru
Czas i przestrzen w teoriach
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sensacjê. Naocznie udowodniono 
istnienie czegoœ, co do tej pory by³o 
wy³¹cznie wytworem ludzkiej wyobraŸni. 
Dziœ wiadomo, ¿e kosmos jest wrêcz 
upstrzony czarnymi dziurami, a ich 
wp³yw na czas jest wrêcz niewiarygodny. 
S¹ tak masywne, ¿e si³a ich grawitacji jest 
równa niemal nieskoñczonoœci. Wed³ug 
teorii wzglêdnoœci silna grawitacja mo¿e 
spowolniæ czas w ten sam sposób co 
prêdkoœæ. Gdyby cz³owiek wpad³ do 
czarnej dziury, czas zacz¹³by biec coraz 

szczelin¹. Wyniki powinny byæ zatem wolniej, a byæ mo¿e w jej centrum nawet 
podobne. Jednak efekt by³ zaskakuj¹cy. siê zatrzymaæ. Czas przesta³by istnieæ. 
Jest to w³aœnie uk³ad interferencyjny. Coœ, Wydaje to siê nieprawdopodobne, 
co wydaje siê niemo¿liwe. Wynika z tego poniewa¿ ¿yjemy w uporz¹dkowanym 
doœwiadczenia, ¿e ka¿dy foton przenika zak¹tku galaktyki.  Poza naszym 
jednoczeœnie przez obie szczeliny. Nie œrodowiskiem czas jednak biegnie 
wybiera pomiêdzy jedn¹ a drug¹ inaczej. Jest nie tylko nieregularny, ale 
szczelin¹. Przenika przez obie naraz. tak¿e chaotyczny, a nawet mo¿e staæ 
Inaczej mówi¹c, ka¿dy foton istnieje w miejscu. Mimo tego czas nie potrafi siê 
jednoczeœnie w dwóch miejscach i dwóch cofn¹æ, co logicznie rzecz bior¹c jest 
czasach. Czas i przestrzeñ natomiast ulega dziwne. Prawa fizyki daj¹ wszelk¹ 
fragmentacji. mo¿liwoœæ cofania siê czasu, dlatego 

fizycy wierz¹ w mo¿liwoœæ skonstru-
Kolejnym zagadnieniem dotycz¹cym owania wehiku³u czasu.  Jedyn¹ 

czasu jest jego nieustanny postêp. Ludzie przeszkod¹ jest tylko in¿ynieria. 
mimo ¿e nie widz¹ czasu, wiedz¹, ¿e on 
p³ynie w jednym kierunku. Jak siê Teoretyczny model maszyny czasu 
okazuje, nie zawsze tak jest. Dr Tom jest ukryty w atomie, o którym 
Bolton dokona³ 40 obserwacji uk³adu wspomina³em ju¿ wczeœniej. W atomie 
Cignus X1 oddalonego od Ziemi o 8 tys. materia czasu i przestrzeni jest bardzo 
lat œwietlnych. W roku 1971 Cignus niestabilna i przypomina pianê. Jej 
uwa¿any by³ za odleg³¹ gwiazdê powierzchnia przypomina bañki mydlane 
neutronow¹. Bolton obserwowa³ tê i zwana jest pian¹ czasoprzestrzenn¹. 
gwiazdê, aby jako pierwszy dokonaæ Miêdzy poszczególnymi bañkami istniej¹ 
pomiaru jej masy. Okaza³o siê, ¿e Cignus w¹skie przesmyki ³¹cz¹ce dwa punkty 
jest nie pojedyncz¹ gwiazd¹, a uk³adem w czasie i przestrzeni (tak zwane tunele 
podwójnym (uk³ad podwójny to para czasoprzestrzenne). Sekret wehiku³u 
dwóch gwiazd przyci¹gaj¹cych siê czasu polega na utrzymaniu stabilnoœci 
wzajemnie i orbituj¹cych wokó³ piany czasoprzestrzennej na tyle d³ugo, by 
wspólnego œrodka ciê¿koœci). Dokonuj¹c te przesmyki sta³y siê trwa³e. Do tego 
pomiaru prêdkoœci i orbity mo¿na potrzebna jest olbrzymia iloœæ energii. Do 
policzyæ masê danej gwiazdy. Wynik lepszego poznania i zrozumienia natury 
zaskoczy³ Boltona niebotycznie. Masa atomu mia³ s³u¿yæ LHC (Wielki Zderzacz 
Cignusa okaza³a siê byæ 10-krotnie Hadronów). Zderzenie dwóch protonów 
wiêksza od masy naszego S³oñca. By³o to ma wytworzyæ energiê oko³o 100 
stanowczo za wiele jak na gwiazdê milionów razy wiêksz¹ od eksplozji 
neu t ronow¹ ,  nawet  w  uk ³adz ie  nuklearnej. Jednak najwiêkszy nawet 
podwójnym. Astronom zada³ wiêc sobie akcelerator zbudowany na Ziemi nie 
pytanie, jakie obiekty we wszechœwiecie wytworzy energii  potrzebnej do 
mog¹ spe³niaæ warunki zaobserwowane ustabilizowania piany czasoprze-
dla Cignusa. Istnia³a tylko jedna strzennej. Cz¹steczki musia³yby poruszaæ 
mo¿liwoœæ, choæ bardzo nieprawdo- siê du¿o szybciej. Do tego potrzebny 
podobna. Jedynym takim obiektem mo¿e by³by tak gigantyczny akcelerator, ¿e doœæ 
byæ czarna dziura. Odkrycie wywo³a³o miejsca na niego jest jedynie w kosmosie. 

Schemat uk³adu interferencyjnego fotonu
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Zbudowanie takiej maszyny byæ mo¿e 
bêdzie w przysz³oœci mo¿liwe, jednak 
sama œwiadomoœæ istnienia takiej 
mo¿liwoœci obala mit dotycz¹cy up³ywu 
czasu wy³¹cznie do przodu. Byæ mo¿e uda 
nam siê wówczas rozwi¹zaæ najwiêksz¹ 
zagadkê czasu. Czy czas jest wieczny? 
Czy ma swój pocz¹tek i czy ma swój 
koniec? Ludzie od dawna poszukuj¹ 
Ÿróde³ czasu i œwiata. Niemal ka¿da religia 
ma na ten temat swoj¹ teoriê. Na przyk³ad 
chrzeœcijañstwo w Starym Testamencie 
opisuje stworzenie œwiata przez istotê 
bosk¹. Z kolei buddyœci wierz¹, ¿e œwiat 
jest wieczny. Nie ma pocz¹tku ani koñca. 
Obie te teorie wykluczaj¹ siê wzajemnie. 
Dz i êk i  na jnowszym odk ryc iom 
w kosmosie nadesz³a odpowiedŸ na 
pytanie, czy wszechœwiat i czas maj¹ swój 
pocz¹tek. Widoczne na niebie gwiazdy s¹ 
jak mapa przesz³oœci zatrzymana 
w kadrze. Im dalej po³o¿ona, tym jest 
starsza. Dlaczego? Poniewa¿ czas 
istnienia jest ograniczony prêdkoœci¹ 
œwiat³a. Jeden z badaczy odwa¿y³ siê 
zajrzeæ poza „bramy” nieba, poza 
przestrzeñ i czas. Pomóg³ nam zrozumieæ 
nie tylko wszechœwiat, ale tak¿e istotê 
czasu. 

P rzy  zde rzen iu  dwóch  cz¹s t ek  
poruszaj¹cych siê z ogromn¹ prêdkoœci¹ W obserwatorium w Mount Wilson 
powstaje tak zwana plazma kwarkowo- w 1919 roku rozpocz¹³ pracê Edwin 
gluonowa, a jej temperatura przekracza Hubb le .  W tym samym czas i e  
10 bilionów stopni Celsjusza. Uderzaj¹c zamontowano w tym¿e obserwatorium 
w plazmê laserem, dodajemy jej tyle najwiêkszy na owe czasy teleskop, daj¹cy 
energii, by w koñcu utrzymaæ pianê mo¿liwoœæ zajrzenia w najdalsze rejony 
czasoprzestrzenn¹ na jednym poziomie. kosmosu, a zarazem w najodleglejsz¹ 
K o l e j n y  k r o k  t o  p o w i ê k s z e n i e  przesz³oœæ wszechœwiata. Wówczas wielu 
przesmyków, lecz i to jest z punktu astronomów s¹dzi³o, ¿e wszechœwiat to 
widzenia nauki mo¿liwe. 

W 1940 roku holenderski fizyk 
Casini og³osi³, ¿e we wszechœwiecie 
istnieje si³a zwana energi¹ negatywn¹, 
która ma w³aœciwoœci antygrawitacyjne. 
Na  raz ie  mo¿na  j ¹  wytworzyæ  
w  w a r u n k a c h  l a b o r a t o r y j n y c h  
w niewielkich iloœciach. Byæ mo¿e kiedyœ 
uda siê jej wytworzyæ na tyle du¿o, by 
powiêkszyæ rozmiary przesmyków przy 
jej pomocy. Mocuj¹c jeden koniec 
p r z e s m y k u  w  o g r o m n y m  p o l u  
grawitacyjnym, moglibyœmy zatrzymaæ 
czas. To zmieni przesmyki w wehiku³ 
czasu. Oba koñce przesmyku bêd¹ w tym 
samym miejscu, lecz w ró¿nym czasie. 

LHC - Wielki Zderzacz Hadronów

Teleskop Hubble’a
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tylko nasza galaktyka, której centrum zwyk³e radio w postaci szumu. W ten 
s tanowi³  nasz  uk³ad s ³oneczny.  sposób Hubble nieœwiadomie dopro-
4 paŸdziernika 1923 roku Hubble wadzi³ do prze³omu w badaniach nad 
dostrzeg³ maleñk¹ plamkê w mg³awicy czasem – poznania Wielkiego Wybuchu.
Andromedy. Dotychczasowe teleskopy 
nie pozwala³y dostrzec pojedynczej Na pocz¹tku nie by³o nic, nie istnia³ 
gwiazdy w ¿adnej znanej mg³awicy. nawet czas. 13,7 miliarda lat temu owo nic 
Uwa¿ano je nawet za galaktyczne sta³o siê wszystkim. Niewielki punkcik 
skupiska  gazów.  Hubble  zdo³a ³  o nieskoñczonej gêstoœci eksplodowa³ 
udowodniæ, ¿e plamka by³a pojedyncz¹ nagle na ogromn¹ skalê. Powsta³ 
gwiazd¹ odleg³¹ o ponad milion lat wszechœwiat, a wraz z nim i czas. Skoro 
œwietlnych. Zbyt daleko, by mog³a byæ czas ma pocz¹tek, to czy oznacza to, ¿e ma 
czêœci¹ naszej galaktyki. Obali³ tym te¿ i kres? Tak jak swoj¹ teoriê powstania, 
s a m y m  p o g l ¹ d ,  ¿ e  œ r o d k i e m  wiele kultur i religii ma te¿ swoj¹ teoriê 
wszechœwiata jest nasza Droga Mleczna. koñca. Œredniowieczny nordycki mit 
Skoro wszechœwiat jest wiêkszy, to musi mówi, ¿e czas zakoñczy siê wielk¹ walk¹ 
zarazem byæ starszy, ni¿ dotychczas dobra ze z³em, a tê apokalipsê poprzedzi 
wierzono. Do tej konkluzji pomog³o dojœæ najsro¿sza ze wszystkich zima. Epoka 
inne zjawisko wystêpuj¹ce w znanej nam lodowcowa, podczas której gwiazdy bêd¹ 
na co dzieñ fizyce. By³o to zjawisko po kolei znikaæ z firmamentu. Pytanie 
Dopplera i dŸwiêk. Wiadomo nie od dziœ, o koniec drêczy nas do dziœ po 1000 lat od 
¿e dŸwiêk zmienia siê w zale¿noœci od powstania tego mitu. Los wszechœwiata 
odleg³oœci i kierunku poruszania siê. postanowi³ przewidzieæ w 1988 roku 
Zbli¿aj¹c siê staje siê coraz wy¿szy, fizyk Saul Perlmutter. Twierdzi on, ¿e 
a w miarê oddalania coraz ni¿szy. Fale w ci¹gu kilku ostatnich dziesiêcioleci 
dŸwiêkowe podczas zbli¿ania do danego uda³o siê nam zebraæ wszystkie, zarówno 
punktu kompresuj¹ siê przed nim, teoretyczne jak i empiryczne narzêdzia do 
a podczas oddalania ulegaj¹ rozszerzeniu. znalezienia odpowiedzi na to pytanie. 
Hubble zauwa¿y³, ¿e to samo zjawisko Perlmutter twierdzi, ¿e przysz³oœæ 
dotyczy tak¿e fal œwietlnych. Badaj¹c ten wszechœwiata jest œciœle zwi¹zana 
efekt w ka¿dej galaktyce Hubble z tempem jego rozwoju. W latach 30-tych 
stwierdzi³, ¿e nie tylko s¹ one niezwykle wiedziano, ze wszechœwiat siê rozszerza, 
dalekie, ale tak¿e, ¿e coraz bardziej siê ale wierzono, i¿ zwolni, gdy cia³a 
oddalaj¹. Innymi s³owy – wszechœwiat siê niebieskie zaczn¹ siê przyci¹gaæ si³¹ 
poszerza. Skoro tak, to musia³a go pchaæ grawitacji. Doprowadzi³oby to do 
jakaœ si³a, której odg³osy s³yszymy do zjawiska odwrotnego ni¿ Wielki Wybuch. 
dziœ. Mo¿emy go wychwyciæ przez Do kurczenia kosmosu i gwa³townego 

zatrzymania czasu. Aby sprawdziæ swoje 
teorie, Perlmutter rozpocz¹³ badania 
obiektów zwanych supernowymi 
– procesów wybuchu gasn¹cych gwiazd. 
Trzeba zbadaæ dwie podstawowe cechy 
supernowych. Po pierwsze ich jasnoœæ, 
która okreœli ich odleg³oœæ, oraz czas 
wybuchu. Po drugie ich kolor – im 
bardziej bêdzie on czerwony, tym bardziej 
wskazuje, o ile siê poszerzy³ wszechœwiat 
od momentu ich wybuchu. W ci¹gu kilku 
lat zespó³ Perlmuttera znalaz³ 42 
supernowe. Po ich zbadaniu spróbowali 
odpowiedzieæ na pytanie o przysz³oœæ 
wszechœwiata. By³a ona zaskakuj¹ca. 
Okaza³o siê, ¿e wszechœwiat nie tylko nie 
zwalnia,  ale wrêcz przyspiesza.  
Wszechœwiat nie zmierza wiêc do 
samounicestwienia. Jaki jest wiêc jego 

Supernowa w galaktyce Circinus
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los? Dziêki badaniom stworzono mapê odnajdujemy swoje w³asne miejsce 
rozwoju wszechœwiata. Erê kosmiczn¹ w kosmosie.
podzielili na 5 d³ugich epok. Pierwsz¹ 
rozpocz¹³ Wielki Wybuch i narodziny Aby zrozumieæ przestrzeñ i inne 
czasu. Trwa³a zaledwie 350 tysiêcy lat. wymiary, a tak¿e koncepcjê œwiatów 
Druga rozpoczê³a siê 13,7 miliarda lat równoleg³ych w  pierwszej kolejnoœci 
temu, a to s¹ zaledwie jej pocz¹tki. Za nale¿y zapoznaæ siê z fizyczn¹ stron¹ 
setki milionów lat ta epoka dobiegnie naszego wszechœwiata. ̄ yjemy w œwiecie 
koñca. Zwana jest „z³ot¹” epok¹ kosmosu. sk³adaj¹cym siê z 4 podstawowych 
Po niej nadejdzie epoka pogorszenia. wymiarów: 3 przestrzennych (d³ugoœæ, 
Wypal¹ siê ostatnie gwiazdy, planety wysokoœæ i szerokoœæ) oraz czasu. 
wypadn¹ z orbit, a wszelka materia Wszystko, co robimy, opiera siê na tych 
zacznie niszczeæ. Pozostan¹ jedynie w y m i a r a c h .  J a k  w y j a œ n i ³ e m  w  
czarne dziury. Wtedy rozpocznie siê poprzedn ie j  czêœc i ,  czas  t ak¿e  
4 epoka trwaj¹ca znacznie d³u¿ej ni¿ postrzegamy w sposób subiektywny. 
poprzednie razem wziête. Nawet czarne Jednak te 4 podstawowe wymiary zwiemy 
dziury nie s¹ wieczne. Wyciekaæ z nich czasoprzestrzeni¹. Ka¿dy z tych 
bêdzie termiczne paliwo, a z czasem wymiarów jest okreœlany poprzez 
zabraknie go ca³kiem. Co to oznacza dla pozosta³e. Uczono nas tego na lekcjach 
czasu? Czy zabraknie go wraz ze œmierci¹ zarówno fizyki, jak i geometrii. Ka¿dy 
wszechœwiata? Czy te¿ faktycznie jest punkt w przestrzeni mo¿na okreœliæ za 
wieczny i nieskoñczony? Wraz ze pomoc¹ trzech wymiarów. Przy czym 
znikniêciem ostatniej czarnej dziury czas jest zawsze okreœlany jako sta³a. 
zacznie siê 5 i ostatnia epoka. Czas Jednak, jak wiadomo, czas wcale nie jest 
rozsypie siê w py³. Wszystkie czêœci sta³¹. Dlatego te¿ kilka przedmiotów 
kosmosu stan¹ siê niewidzialnymi, mo¿e zajmowaæ tê sam¹ przestrzeñ nie 
n i e z n i s z c z a l n y m i  c z ¹ s t e c z k a m i  koliduj¹c ze sob¹, poniewa¿ pozosta³e 
pozbawionymi energii. Zostanie tylko wymiary tak¿e nie s¹ sta³e. Mog¹ siê 
chaos. Ten chaos jest te¿ przeznaczeniem wzajemnie przenikaæ. Daje to du¿o 
naszej planety. Jednak nie wiadomo, czy wiêksz¹ liczbê wymiarów, ni¿ jesteœmy 
tak siê na pewno stanie. Gdyby czas trwa³ w stanie dostrzec „go³ym okiem”. Nie da 
w nieskoñczonoœæ,  wszechœwiat  siê tego udowodniæ empirycznie, ale za 
przetrwa³by wraz z nim. Zatem religie istnieniem wiêkszej liczby wymiarów 
wzajemnie siê wykluczaj¹ce maj¹ racjê przemawiaj¹ jeszcze dwie rzeczy. 
wierz¹c, ¿e czas jest jednoczeœnie Pierwsz¹ z nich jest niemo¿noœæ 
wieczny, jak i ¿e mia³ swój pocz¹tek. po³¹czenia fizyki kwantowej oraz 

makrofizyki. Nie istnieje uniwersalna 
Gdy pomyœlimy o ogromie czasu, zasada odnosz¹ca siê zarówno do atomu, 

który nam przyniesie przysz³oœæ, jak i planet. Dlatego do dziœ nie mo¿na 
o d k r y j e m y  c o œ  n i e z w y k ³ e g o .  w pe³ni opisaæ tego, co dzieje siê 
Przemieszczaj¹c siê z jednego zak¹tka w czarnych dziurach czy podczas 
wszechœwiata w inny odkrywamy, jak Wielkiego Wybuchu. Do tego potrzebna 
zmienia siê natura czasu. Czas siê rozwija. jest du¿o wiêksza liczba wymiarów ni¿ te 
Jego chaotyczna postaæ mo¿e w koñcu 4, o których wspomnia³em wczeœniej. 
zaw³adn¹æ ca³ym kosmosem. Gdybyœmy Fizyka postuluje istnienie co najmniej 22 
mieli szansê tego do¿yæ, pewnie nawet innych wymiarów. Niektóre z nich uleg³y 
czasu nie rozpoznalibyœmy. Podobnie jak „zlaniu” w znane nam, a inne utworzy³y 
cz¹steczki œwiat³a mog¹ byæ w wielu rodzaj okrêgu, którego nie jesteœmy 
miejscach naraz,  tak w naszym w stanie zbadaæ. Tylko odkrycie istoty 
kwantowym kosmosie mo¿e istnieæ wiele tych pozosta³ych wymiarów mo¿e 
wszechœwiatów, a ka¿dy z nich ma swój pozwoliæ na pe³ne zrozumienie natury 
w³asny czas. Zrozumienie czasu wszechœwiata i stworzenie uniwersalnej 
kosmicznego ka¿e nam spojrzeæ na swój teorii fizycznej opisuj¹cej jego istnienie 
w³asny czas z innej perspektywy. Czas, i funkcjonowanie.
który przemija, mo¿e byæ tylko 
z³udzeniem, iluzj¹, dziêki której 

15



czy inn¹ aparaturê optyczn¹. To w³aœnie 
ciemna materia mia³a „wype³niaæ” 
wiêkszoœæ wszechœwiata. I rzeczywiœcie. 
W koñcu j¹ odkryto i stwierdzono, ¿e jest 
jej oko³o 70% w ca³ym wszechœwiecie.

Œwiat mikrofizyki, œwiat atomu 
i kwarków nie jest jeszcze do koñca 
odkryty, a czas p³ynie w nim zupe³nie 
inaczej ni¿ w naszym makroœwiecie. 
Mo¿e nawet w ogóle nie istnieæ. To jest 
œwiat,  w którym istniej¹ prawa 
zaprzeczaj¹ce wrêcz zdrowemu rozs¹-
dkowi. To œwiat wspó³istniej¹cy z naszym 
– œwiat równoleg³y.

Z drugiej strony, œwiat równoleg³y to 
inny wymiar. Œwiat, który istnieje w tym 
samym miejscu i czasie. Jak to jest 
mo¿liwe? To, co widzimy, to zaledwie 
30% ca³ej materii wszechœwiata. Byæ 
mo¿e te równoleg³e œwiaty s¹ zbudowane 
z ciemnej materii. Mamy coraz wiêcej 
naukowych dowodów na istnienie 
niewidzialnego œwiata materii, poniewa¿ 
w pewnych warunkach przenikaj¹ siê 
wzajemnie. Istnieje wówczas mo¿liwoœæ 
przenoszenia siê z jednego do drugiego. 
Wed³ug jednej z hipotez takim miejscem 
na Ziemi jest Trójk¹t Bermudzki. Czasem 

Kolejnym krokiem do zrozumienia tak¿e czytamy lub s³yszymy o nieby-
t eo r i i  wymia rów oraz  œwia tów wa³ych pojawieniach siê lub znikniêciach 
równoleg³ych jest poznanie budowy osób i przedmiotów.
wszechœwiata. Jeszcze na pocz¹tku XX 
wieku wielu uczonych sadzi³o, ¿e obok Jak to mo¿liwe, ¿e œwiaty równoleg³e 
naszego œwiata istnieje jakiœ inny – œwiat sobie wzajemnie nie przeszkadzaj¹, 
równoleg³y. Po prawie 100 latach wiemy, zajmuj¹c tê sam¹ przestrzeñ i czas? Ju¿ 
¿e nie jest to wykluczone, choæ wówczas Einstein udowodni³, ¿e materia jest 
wyœmiewano siê z tych naukowców swoist¹ postaci¹ energii. Energia zaœ ma 
i uwa¿ano za fantastów. Jednak to na ich to do siebie, ¿e mo¿e siê wzajemnie 
pogl¹dach opiera³o siê kino science- przenikaæ bez wiêkszych zak³óceñ. Tak 
fiction. Wiadomo dziœ, ¿e wszechœwiat przenikaj¹ siê choæby fale radiowe 
jest zbudowany z maleñkich cz¹stek. Do i telewizyjne, a poniewa¿ maj¹ ró¿n¹ 
niedawna uwa¿ano, ¿e s¹ nimi atomy czêstotliwoœæ, mo¿emy je precyzyjnie 
dziel¹ce siê na elektrony, protony wychwytywaæ i dekodowaæ na dŸwiêk 
i neutrony. Jednak protony i neutrony te¿ i obraz. Wed³ug tego œwiaty równoleg³e to 
nie s¹ jednolite. Dziel¹ siê na jeszcze przestrzenna postaæ energii. Mog¹ wiêc 
mnie j sze  cz¹s t eczk i  i  j e s t  i ch  istnieæ w tym samym miejscu i czasie nie 
prawdopodobnie oko³o 18. Nawet przeszkadzaj¹c sobie wzajemnie.
w filmach SF jest mowa o mionach, 
kwarkach czy bozonach. Jednak Najbardziej znana i popularna teoria 
wiadomo, ¿e znanej, widzialnej materii wszechœwiatów równoleg³ych powsta³a 
we wszechœwiecie jest zbyt ma³o jak na w 1950 r., a zaproponowa³ j¹ amerykañski 
jego wagê. Przez d³ugi czas podejrzewano fizyk Hugh Everett. Teoria ta z jednej 
istnienie czegoœ jeszcze, tzw. ciemnej s t rony  pomaga  wy jaœn iæ  w ie l e  
materii niewykrywalnej przez teleskopy zjawisk z zakresu mechaniki kwantowej, 

Hugh Everett
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a z drugiej jest podstaw¹ dla twórców prawdopodobnym wyjaœnieniem natury 
powieœci i filmów science-fiction (na niej kwantów. 
opiera siê scenariusz serialu „Sliders”). 
We wszechœwiecie Everetta za ka¿dym Byæ mo¿e w niedalekiej przysz³oœci 
razem, kiedy pojawia siê nowa fizyczna bêdziemy mogli  zastosowaæ ten 
mo¿liwoœæ (jakieœ wa¿ne dla wszech- matematyczny model do stworzenia 
œwiata wydarzenie), wszechœwiat dzieli po j azdów do  pod ró¿y  miêdzy -
siê w taki sposób, ¿e w ka¿dym z jego wymiarowych lub nawet do stworzenia 
od³amów przebiega inna wersja tego wreszcie jednolitego modelu zarówno dla 
zdarzenia. Liczba scenariuszy jest jednak mikro-, jak i makrofizyki. Ale jak na razie 
nieskoñczona, wobec czego istnieje urzeczywistnianie teorii dotycz¹cych 
nieskoñczenie wiele wszechœwiatów kosmosu, czasu, tuneli czasoprze-
równoleg³ych. Na przyk³ad jednym z nich strzennych czy œwiatów równoleg³ych 
nadal ¿yj¹ dinozaury, a na innym dalej pozostaje domen¹ filmowców i pisarzy.
trwa II Woja Œwiatowa. Teoria ta 
zapobiega³aby tak¿e paradoksowi 
dziadka. Gdyby ktoœ cofn¹³ siê w czasie 
i zabi³ swojego dziadka, zanim narodzi³by �ród³a:
siê jego rodzic, to wracaj¹c do w³asnego Prace prof. Stephena Hawkinga, prof. 
czasu, trafi³by nie do swojej wersji Saula Perlmuttera oraz prof. Micho Kaku: 
wszechœwiata, a do równoleg³ego, gdzie Co wydarzy³o siê przed Wielkim 
takie zdarzenie nie nast¹pi³o. Teoria ta Wybuchem, Fizyka niemo¿liwego, 
wyklucza wiêc istnienie paradoksu H i p e r p r z e s t r z e ñ ,  W s z e c h œ w i a t y  
czasowego zwi¹zanego ze zmianami równoleg³e…;
w przesz³oœci. Przez ca³e dziesiêciolecia Wszechœwiaty równoleg³e istniej¹, 
zarówno Everett, jak i jego teoria byli Rzeczpospolita, 2007;
krytykowani przez „powa¿nych” Amy Mindel, Najnowsze osi¹gniêcia 
naukowców. Jednak¿e zesz³oroczne teorii procesu;
odkrycie matematyków z Oxfordu Wikipedia.
pokazuje, ¿e istnieje matematyczne 
wyjaœnienie dla tej zagadki, a sama teoria 
nie jest ani g³upia, ani nierealna. 
Wiadomo, ¿e wielu zjawisk z mechaniki 
kwantowej nie da siê wyjaœniæ w ¿aden 
sposób. Niektóre zjawiska nie mog¹ byæ 
nawet zaobserwowane, chocia¿ wiadomo, 
i¿ istniej¹, niektórych nie mo¿na nawet 
stwierdziæ poprzez model. W myœl tej 
matematycznej teorii dopóki czegoœ nie 
zobaczymy, to to coœ nie istnieje. Dopiero 
obserwator kreuje jedn¹ z wielu 
potencjalnych mo¿liwoœci zaistnienia 
jakiegoœ zjawiska lub rzeczy. Zanim wiêc 
nast¹pi obserwacja, cz¹steczki znajduj¹ 
siê w stanie tzw. superpozycji lub proœciej 
- znajduj¹ siê jednoczeœnie w ró¿nych 
miejscach w tym samym czasie. To 
obserwacja sprawia, ¿e nastêpuje 
okreœlony stan rzeczywistoœci. Tak samo 
kwanty mog¹ mieæ wiele „zestawów 
stanów mierzalnych”, a pomiar sprawia, 
¿e cz¹stka ta przyjmuje jedn¹ z wielu 
mo¿liwych opcji. Zespó³ z Oxfordu 
d o w i ó d ³  m a t e m a t y c z n i e ,  ¿ e  
rozga³êziaj¹ca siê struktura tworz¹ca 
wszechœwiaty równoleg³e jest bardzo 

Robert Raul "R'Cer" Cierlik
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Typ: kr¹¿ownik drugiej klasy ?n i e o k r e œ l o n a  l i c z b a  r o b o t ó w  
Baza macierzysta: Lira zwiadowczych,

?nieokreœlona liczba satelitów.
Wymiary (d³ugoœæ - od silników do 
czubka, œrednica w najszerszym Ochrona:

?pole si³owe (nieznanego typu, materia w miejscu):
zetkniêciu z nim anihiluje),

D³ugoœæ: oko³o 120 metrów ?pancerz molibdenowy.
Œrednica: oko³o 40 metrów
Masa: 18 000 ton Opis:

Okrêty klasy „Niezwyciê¿onego” 
Za³oga: 83 ludzi, nieznana liczba stanowi³y trzon floty kosmicznej bazy 
robotów Lira, bêd¹c jej najpotê¿niejsz¹ czêœci¹. 
Kwatery: standardowe, wieloosobowe Uwa¿ane za praktycznie nietykalne, 
(za wyj¹tkiem kapitañskiej) w y s y ³ a n e  b y ³ y  n a  n a j b a r d z i e j  
Hibernatory: 83 kapsu³y, z mo¿liwoœci¹ niebezpieczne misje. Mimo to wypadki 
regulacji stopnia hibernacji siê zdarza³y. Jednym z nich by³a utrata 

„Kondora” na Regis III. Na ratunek 
System komputerowy: lampowo- „Kondorowi”  wyruszy ³  w³aœn ie  
taœmowy, ma mo¿liwoœæ przejêcia „Niezwyciê¿ony”, który o ma³o co nie 
kontroli nad wszystkimi funkcjami okrêtu podzieli³ losu siostrzanego okrêtu.

Zasilanie: co najmniej 2 g³ówne J a k  s i ê  o k a z a ³ o ,  R e g i s  I I I  
i nieznana iloœæ pomocniczych reaktorów z a m i e s z k i w a ³ y  r o b o t y,  b ê d ¹ c e  
fuzji j¹drowej pozosta³oœci¹ staro¿ytnej cywilizacji, 
Napêd: fotonowy (jeden silnik na rufie, zniszczonej w wybuchu supernowej. 
jeden silnik na dziobie) Bêd¹ce wynikiem „robociej ewolucji” 
Napêd dodatkowy: odrzutowe silniki konstrukty mia³y tylko jeden cel 
b o r o - w o d o r o w e  d o  l o t ó w  – przetrwaæ i zniszczyæ wszystko, co im 
atmosferycznych z a g r a ¿ a ³ o .  N i e œ w i a d o m a  
Prêdkoœæ maksymalna:  wysoka niebezpieczeñstwa za³oga „Kondora” 
podœwietlna (powy¿ej 0,9c) zginê³a, okrêt zaœ zosta³ uszkodzony – po 

czêœci przez za³ogê, po czêœci przez 
Konstrukcja kad³uba: tytanowe wrêgi roboty, które zdo³a³y naruszyæ wierzchni 
pokryte molibdenowym pancerzem. pancerz okrêtu.
Wewnêtrzna konstrukcja stalowa, pokryta 
d l a  b e z p i e c z e ñ s t w a  z a ³ o g i  Za³oga „Niezwyciê¿onego”, który 
pianoplastikiem. p r z y b y ³  o d s z u k a æ  „ K o n d o r a ” ,  
Okrê t  n ie  pos iada  genera torów zachowywa³a siê bardziej rozwa¿nie 
grawitacyjnych, grawitacjê generuje za i uda³o jej siê odkryæ tak los siostrzanej 
pomoc¹ przyspieszenia. jednostki, jak i zbadaæ roboty. 

Uzbrojenie: Te c h n i c z n i e  o k r ê t y  k l a s y  
?wyrzutnie antymaterii, „Niezwyciê¿onego” s¹ przedstawicielami 
?lasery o mocy powy¿ej 1 TW, typowych okrêtów podœwietlnych, 
?pociski j¹drowe,

p r z e z n a c z o n y c h  d o  p o d r ó ¿ y  

Technologie
Niezwyciezony
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miêdzygwiezdnych. Za³oga spêdza D o  b a d a ñ  w  s z c z e g ó l n i e  
w i ê k s z o œ æ  l o t u  w  k o m o r a c h  n i e b e z p i e c z n y c h  w a r u n k a c h  
hibernacyjnych, które mo¿na przestawiaæ wykorzystywane s¹ roboty typu Cyklop. 
albo na „odwracaln¹ œmieræ”, albo lekki S¹ to autonomiczne jednostki, zdolne 
sen hibernacyjny (dla krótszych lotów). przetrwaæ w ka¿dych warunkach 
Poza tym okrêt osi¹gaj¹cy prêdkoœci planetarnych, uzbrojone w miotacze 
bliskie prêdkoœci œwiat³a korzysta antymaterii i lasery, chronione przez pole 
z efektów relatywistycznych, aby dotrzeæ os³onne i pancerz o podobnej konstrukcji 
na miejsce z ci¹gle ¿yw¹ za³og¹. co okrêt. Robot do przemieszczania siê 

wykorzystuje antygrawitacjê, co pozwala 
Podczas przelotów funkcjami okrêtu siê poruszaæ bez wzglêdu na rodzaj 

zawiaduje komputer, który mimo pod³o¿a. 
prymitywnej konstrukcji (programy 
zapisane na taœmach magnetycznych) jest Okrêty klasy „Niezwyciê¿onego” 
wyj¹tkowo niezawodny i zdolny do s tanowi¹ szczytowe rozwiniêcie  
prowadzenia obliczeñ niezbêdnych do technologii podœwietlnej w „Lem-verse” 
lotów kosmicznych. Przed meteorytami i jednoczeœnie jedne z najpotê¿niejszych 
i kosmicznym py³em jednostkê chroni okrêtów nurtu hard sci-fi, zdolne, mimo 
pancerz oraz pola si³owe, które anihiluj¹ swego prymitywizmu, stan¹æ do boju 
materiê, jaka siê z nim zetknie. Rolê oczu z okrêtami ze Star Treka czy Gwiezdnych 
okrêtu pe³ni¹ radary o du¿ej mocy oraz Wojen – i wygraæ. 
wysokiej jakoœci soczewki umo¿liwiaj¹ce 

Ot, ma³a rzecz, a cieszy, ¿e i Polak podgl¹d celu z odleg³oœci oko³o stu 
potrafi³. ;)tysiêcy kilometrów. Do komunikacji 

s³u¿y radio.
Jerzy "Zarathos" Jab³oñski

Za³oga  z ³o¿ona  z  83  ludz i  
uzupe³niana jest przez ró¿nego rodzaju 
robo ty.  Na jpowszechn i e j s ze  s ¹  
energoboty – maszyny transportowe 
zaopatrzone w reaktor j¹drowy, lasery 
i generatory pól os³onnych. S³u¿¹ one do 
transportu ludzi i rzeczy podczas misji 
planetarnych. Do obserwacji i zwiadu 
okrêt mo¿e wykorzystaæ automatyczne 
satelity z kamerami wysokiej jakoœci.

Do transportu powietrznego okrêty 
maj¹ za³ogowe statki lataj¹ce typu Talerzy 
Lataj¹cych. Te niewielkie okrêty, 
podobnie jak wszystkie pojazdy, 
wyposa¿one s¹ w pola os³onne oraz lasery 
o mocy powy¿ej 100 kW. Drugi typ 
jednostek lataj¹cych, jakie ma na 
w y p o s a ¿ e n i u  o k r ê t  k l a s y  
„Niezwyciê¿onego”, to superkoptery. S¹ 
to uzbrojone jednostki zdolne do 
wchodzenia na orbitê. Ich pole os³onne 
mo¿e wytrzymaæ ciœnienie do 2,5 miliona 
atmosfer na centymetr kwadratowy. 
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¯ywe okrêty s¹ jednym z tych ksi¹¿ki autoryzowane b¹dŸ opracowane 
elementów sci-fi, które wzbudzaj¹ sporo przez autora B5 mówi¹, ¿e to maszyny, 
emocji, zw³aszcza wœród fanów hard sci- zbudowane jednak za pomoc¹ bardzo 
fi, dla których okrêty te s¹ zaprzeczeniem zaawansowanej  nanotechnologi i ,  
idei fantastyki naukowej, jako nie maj¹ce symuluj¹cej ¿ywe komórki.
nic wspólnego z nauk¹. Takie podejœcie 
nie jest do koñca w³aœciwe. W koñcu ¿ycie W sumie wyj¹tkami od tej zasady 
oparte na wêglu nie jest jedynym, jakie (maszyny symuluj¹ce ¿ycie) s¹ chyba 
zna cz³owiek obecnie, a zak³adaj¹c tylko dwa znane z popularnego sci-fi 
istnienie ¿ycia na innych planetach, okrêty: Tin Man ze Star Treka oraz Moya z 
trudno siê spodziewaæ, ¿e bêdzie ono Farscape. Mo¿na by k³óciæ siê o okrêty 
identyczne z tym, jakie spotykamy na Yuuzhan Vong z Gwiezdnych Wojen, s¹ 
Ziemi. one jednak raczej  konstruktami 

sk³adaj¹cymi siê z wyspecjalizowanych 
Ju¿ dziœ znamy organizmy, które s¹ organizmów ni¿ tym, co rozumiemy przez 

oparte na krzemie, a nasi naukowcy ¿ywy okrêt.
tworz¹ buty, które nosz¹ cechy form 
¿ywych, chocia¿ wcale nimi nie s¹. Jak widaæ, istnieje wiele rodzajów 
Dlaczego by wiêc nie uznaæ, ¿e ¿ywe maszyn, które mo¿na okreœliæ mianem 
okrêty tak naprawdê wcale ¿ywe nie s¹? ¿ywego okrêtu. Postaram siê teraz 
¯e s¹ tylko maszynami symuluj¹cymi pokrótce przedstawiæ ich rodzaje i 
¿ycie? Znamy takie twory nawet z filmów przyk³ady dla ka¿dego z nich. 
hard sci-fi. Przyk³ad? Proszê bardzo: 

Maszyny von Neumannamonolity z Odysei Kosmicznej Arthura C. 
Pierwszy pomys³ dotycz¹cy tego, co Clarka. S¹ one przyk³adem maszyn von 

znamy dziœ pod mianem maszyn von Neumanna ,  a  konkre tn ie j  sond  
Neumanna, pojawi³ siê w roku 1802 i Bracewella, których koncept bazuje na 
przedstawiony zosta³ przez Williama idei maszyn von Neumanna.
Paleya jako rozwi¹zanie teologicznego 
problemu koniecznoœci istnienia twórcy Tak¿e „¿ywe” okrêty znane z seriali 
(analogia zegarmistrza mówi¹ca, ¿e telewizyjnych, chocia¿by Babilonu 5, nie 
skomplikowane twory potrzebuj¹ twórcy, s¹ tak naprawdê ¿ywe. Co prawda serial 
intel igentnego in¿yniera) .  Paley sugeruje, ¿e to biologiczne istoty, jednak 
zasugerowa³, ¿e analogia by³aby 
bezwartoœciowa, gdyby uda³o siê 
udowodniæ, ¿e zegarek mo¿e sam 
stworzyæ inny zegarek.

Pomys³ Paleya by³ wykorzystywany 
w nauce przez kolejne lata i jest w 
zasadzie do dzisiaj – naukowcy buduj¹ ju¿ 
maszyny, które potrafi¹ siê powieliæ. 
Pierwsze studium samopowielaj¹cych siê 
maszyn stworzono w 1929 roku, a w 1930 
na jej podstawie opracowano teoriê 
rekursji.

Technologie
Zywe okrety

Kr¹¿ownik vorloñski - Babilon 5
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doleci do gwiazdy Bernarda (celu 
projektu Dedalus) z zapasem czêœci Jednak dopiero w 1949 roku 
potrzebnych do zbudowania niewielkiej matematyk i fizyk John von Neumann 
fabryki, która nastêpnie, wykorzystuj¹c zaproponowa³ eksperyment myœlowy, 
dostêpne na miejscu materia³y, zbuduje polegaj¹cy na stworzeniu kinematycznej, 
kopiê okrêtu – a ten poleci do nastêpnych samopowielaj¹cej siê maszyny. Idea 
gwiazd, gdzie ca³y proces siê powtórzy. mówi ³ a  o  s tworzen iu  maszyny  
Wed³ug planów taki okrêt móg³by „ p ³ y w a j ¹ c e j  p o  m o r z u  c z ê œ c i  
„zasiedliæ” Drogê Mleczn¹ w „nieca³e” zamiennych”, z którego bêdzie wy³awiaæ 
pó³ miliona lat – wykorzystuj¹c rzecz czêœci w okreœlonej kolejnoœci i budowaæ 
jasna ówczeœnie dostêpn¹ technologiê.z nich swoj¹ kopiê, do której póŸniej 

za³aduje swój program, a potem obie 
maszyny zaczn¹ proces twórczy od Od tego pomys³u do mniej lub 
pocz¹tku. Sam von Neumann nie by³ b a r d z i e j  n a u k o w y c h  p o m y s ³ ó w  
zadowolony ze swojego pomys³u i kosmicznych maszyn von Neumanna by³a 
zarzuci³ ideê. o twar ta  droga .  Freeman Dyson 

zaproponowa³ „astrokurczaka” – 
samoreplikuj¹c¹ siê maszynê, która Pomys³ von Neumanna na jakiœ czas 
bêdzie badaæ nasz uk³ad s³oneczny. zosta³ zapomniany. Przypomniano go 
Filozof Bostrom uwa¿a³, ¿e tylko sobie w roku 1955, na ³amach Scientific 
inteligentne, samoreplikuj¹ce siê American. PóŸniej zainteresowa³a siê nim 
maszyny bêd¹ mog³y skutecznie badaæ NASA, chc¹ca stworzyæ samoreplikuj¹ce 
kosmos. Pewn¹ odmian¹ okrêtów von siê sondy kosmiczne. Jednak technologia 
Neumanna mog¹ byæ „Berserkerzy” – owych czasów nie pozwala³a na 
maszyny, których celem jest niszczenie konstrukcjê takich maszyn. Dopiero w 
cywilizacji. Pierwszy raz pojawi³y siê w koñcowych latach XX wieku zaczêto 
ksi¹¿ce „Berserker” Freda Saberhagena, pracowaæ nad stworzeniem prototypu 
póŸniej pojawia³y siê od czasu do czasu w takiej maszyny. W maju tego roku 
ró¿nych serialach i ksi¹¿kach sci-fi. S¹ maszyna RepRap 1.0 zdo³a³a zbudowaæ 
jednak rzadkim goœciem w fantastyce kopie niektórych swoich czêœci. Do 
naukowej.pe³nego sukcesu, czyli budowy maszyny, 

która zbuduje swoj¹ kompletn¹, 
funkcjonaln¹ kopiê, jeszcze trochê Oto parê przyk³adów maszyn von 
brakuje, ale wszystko przed nami. Neumanna jako ¿ywych (rozmna¿aj¹cych 

siê, chocia¿ nie koniecznie œwiadomych) 
okrêtów: monolit (Odyseja Kosmiczna W literaturze i filmie sci-fi maszyny 
2001), okrêt Replikatorów (SG-1) i von Neumana s¹ doœæ dobrze znane, 

chocia¿ zazwyczaj nie rozpoznawalne. 
Podany wy¿ej przyk³ad monolitu z Odysei 
Kosmiczne j  j es t  ty lko  jednym.  
Maszynami von Neumanna by³y te¿ 
s tar t rekowe inte l igentne nani ty,  
Replikatorzy z SG-1 czy roboty tworz¹ce 
„Chmurê” z powieœci „Niezwyciê¿ony” 
Stanis³awa Lema.

Idea maszyn von Neumanna zosta³a 
przeniesiona w kosmos przez Roberta 
Freitasa w roku 1980, który zaproponowa³ 
samoreplikuj¹cy siê statek kosmiczny dla 
brytyjskiego projektu Dedalus. Ide¹ by³o 
zbudowanie statku kosmicznego, który 

Myœliwiec Cylonów - nBSG
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Biookrêty tego rodzaju, tak jak ¿ywe 
o rgan izmy,  po t ra f i ¹  uczyæ  s i ê ,  
opracowywaæ strategiê, do pewnego 
stopnia s¹ w stanie dzia³aæ autonomicznie 
tak jak maszyny von Neumanna, a nawet 
w wiêkszym stopniu, je¿eli ich twórcy s¹ 
w stanie s tworzyæ odpowiednio 
zaawansowane oprogramowanie.

Mog¹ robiæ to wszystko, co ¿ywy 
organizm, nie znaj¹c jednoczeœnie 
uczucia strachu przed walk¹, nie boj¹ siê 
ran (czy te¿ w ogóle ich nie odczuwaj¹), 
nie czuj¹ zmêczenia czy g³odu – w koñcu 
ich tkanki tworz¹ maszyny, które mo¿na 
zasilaæ za pomoc¹ mechanicznych 

Berserker (Babilon 5). reaktorów.

Maszyny symuluj¹ce ¿ycie Przyk³adami takich okrêtów s¹: 
Najbardziej znany rodzaj ¿ywych Lexx, Battlecrab (Babilon 5) i kr¹¿ownik 

okrêtów w sci-fi. nie maj¹ca ¿adnego vorloñski (Babilon 5).
pod³o¿a naukowego idea spotykana jest w 
zasadzie tylko i wy³¹cznie w space operze. Okrêty budowane z biologicznych 
Podstaw¹ takiego pomys³u jest za³o¿enie, czêœci
¿e  odpowiedn io  zaawansowana  Zdecydowanie najrzadziej spotykany 
nanotechnologia bêdzie w stanie tworzyæ typ ¿ywych okrêtów. W zasadzie powinno 
struktury symuluj¹ce ¿ywe biologiczne siê je uznaæ nie tyle za ¿ywe okrêty, co za 
konstrukcje: tkanki, a nastêpnie tworzyæ z maszyny z ¿ywych czêœci. Stanowi¹ one 
nich „pseudo¿ywy” okrêt. Od maszyn von poœredni krok miêdzy nanookrêtami a 
Neumanna ró¿ni¹ siê tym, ¿e maszyny p r a w d z i w i e  ¿ y w y m i  s t a t k a m i  
tworzone s¹ do symulacji ¿ycia, które kosmicznymi. 
bêdzie spe³niaæ okreœlone cele, a nie do 
spe³niania tych celów bezpoœrednio. Poza Idea budowy takich jednostek jest 
tym takie okrêty nie posiadaj¹ zdolnoœci d o œ æ  p r o s t a :  w y k o r z y s t u j ¹ c  
samoreplikacji i s¹ budowane (hodowane) wyspecjalizowane organizmy „montuje” 
jak normalne, mechaniczne jednostki. siê je na martwym szkielecie, tworz¹c w 

ten sposób okrêt (czy dowoln¹ inn¹ 
Okrêty te traktowane s¹ przez konstrukcjê). Dziêki temu mo¿na omin¹æ 

twórców jako szczyt technologicznej 
ewolucji ,  najpotê¿niejszy rodzaj 
technologii (zazwyczaj, chocia¿ b³êdnie 
okreœlany mianem biotechnologii) bêd¹cy 
domen¹ najwiêkszych, najstarszych czy 
najpotê¿niejszych ras. Okrêty stworzone 
za jej pomoc¹ s¹ tak¿e „naj” - 
najsilniejsze, najszybsze, najlepsze i w 
ogóle ósmy cud œwiata.

Czy s³usznie? Po czêœci na pewno 
tak. Nanotechnologia symuluj¹ca ¿ycie 
pozwala na symulowanie najlepszych 
cech ¿ywego organizmu, nie bêd¹cego 
jednoczeœnie nara¿onym na jego wady. 

Lexx

Battlecrab - Babilon 5
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negatywne cechy ¿ywego organizmu 
tworz¹cego ca³y okrêt kosmiczny, a dziêki 
specjalizacji poszczególnych czêœci 
sk³adowych uzyskaæ znacznie lepsze 
r e z u l t a t y  n i ¿  p r z y  t w o r z e n i u  
wyspecjalizowanego organizmu. Do tego 
rodzaju okrêtów mo¿na zaliczyæ te¿ 
okrêty-cyborgi, takie jak jednostki 
Cylonów z nBSG.

Najlepszym przyk³adem takiej 
technologi s¹: okrêt wojenny Yuuzhan 
Vong (Star Wars) i myœliwiec Cylonów 
(nBSG).

Kosmiczne organizmy
I wiadomo, o co chodzi. S¹ to w 

Przyk³adami takich okrêtów s¹: Tin zasadzie jedyne okrêty, które mog¹ 
Man (Star Trek: TNG), okrêt gatunku pretendowaæ do miana ¿ywych w takim 
8472 (Star Trek: VOY) i Moya (Farscape).sensie, w jakim dzisiaj rozumiemy ¿ycie. 

Najczêœciej nie s¹ one tworzone czy 
Podsumowaniehodowane, ale stanowi¹ oswojone 
Jak widaæ, rodzajów okrêtów, którym zwierzêta, ¿yj¹ce w kosmicznej pró¿ni. 

mo¿na przypisaæ cechy ¿ywych, jest Czasami s¹ inteligentne, czasami nie, 
wiele, wiele z nich spotykamy na co dzieñ jednak zawsze dziel¹ wady i zalety 
w œwiatach sci-fi. Warto sobie jednak zdaæ „normalnych” ¿ywych stworzeñ, chocia¿ 
sprawê, ¿e poza maszynami von czêœæ  z  n ich mo¿na na  pewno 
Neumanna z hard sci-fi i nieznaczn¹ wyeliminowaæ przez odpowiedni¹ 
liczb¹ naprawdê ¿ywych okrêtów „tresurê”. 
wszystkie pozosta³e konstrukcje uwa¿ane 
za produkty biotechnologii s¹ tak Zazwyczaj wyj¹tkowo potê¿ne, 
naprawdê tylko bardzo zaawansowanymi stanowi¹ niejako szczyt dzia³ania 
maszynami. ewolucji, która dostosowa³a ¿ywy 

organizm do przebywania w pró¿ni i 
Jerzy "Zarathos" Jab³oñskipodró¿y miêdzy gwiazdami – czêsto z 

olbrzymimi prêdkoœciami.

Tin Man - Star Trek: The Next Generation

Moya - Farscape
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3DANE TECHNICZNE Wymiary
D³ugoœæ: 642,51 [m]

Typ: Badawczy/Pancernik Szerokoœæ: 463,73 [m]
Klasa: Galaxy Wysokoœæ: 195,26 [m]
Projekt: Utopia Planitia Powierzchnia u¿ytkowa: 800.000 [m2]
Prototyp: NCC-70637 U.S.S. Galaxy Waga: 4.500.000 [t]

1 Liczba pok³adów: 42Wprowadzony do s³u¿by: 2359
Znane okrêty:

Za³ogaNCC-1701-D U.S.S. Enterprise (status: 
2 Za³oga: 1.012zniszczony – 2371 r. )

Maks. liczba dodatkowego personelu: NCC-70637 U.S.S. Galaxy (status: 
5.000 osób bez spadku wydajnoœci aktywny 2379 r.)

4systemów œrodowiskowychNCC-71099 U.S.S. Challenger (status: 
aktywny – 2379 r.)

NapêdNCC-71807 U.S.S. Yamato (status: 
G³ówne Ÿród³o zasilania: 1 rdzeñ warp zniszczony – 2365 r.)
z  matryc¹ di l i tow¹ do kontrol i  NCC-71832 U.S.S. Odyssey (status: 
i wzmacniania reakcji m/am.zniszczony - grudzieñ 2370 r.)

5NCC-71854 U.S.S. Venture (status: Dodatkowe Ÿród³a zasilania: 24  reaktory 
aktywny – 2374 r.) fuzyjne

6NCC-71867 U.S.S. Trinculo (status: Napêd warp: 2 gondole warp z 18  
aktywny – 2374 r.) cewkami warp ka¿da. Gondole s¹ w stanie 

wygenerowaæ pole podprzestrzenne 

Technologie
Klasa Galaxy

Okrêt klasy Galaxy

1 Star Trek: The Next Generation Technical Manual.
2 W odcinku TNG "All Good Things..." U.S.S. Enterprise sùuýyù jako okræt flagowy admiraùa 
Rikera utrzymywany w sùuýbie na jego rozkaz. Czy byùa to fantazja Q, czy teý podniesiono z 
Veridian III spodek Enterprise i odbudowano okræt - nie wiadomo.
3 Star Trek: The Next Generation Technical Manual.
4 Star Trek: The Next Generation Technical Manual.
5 Star Trek: The Next Generation Technical Manual.
6 Star Trek: The Next Generation Technical Manual.
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12i 9,7 warp (2044 [c] ) dla sekcji 
napêdowej po od³¹czeniu sekcji  
mieszkalnej
Maksymalna ekonomiczna prêdkoœæ 

13impulsowa: 0,75 [c]
Maksymalna prêdkoœæ impulsowa: 0,96 

14[c]

Uzbrojenie
15Uzbrojenie energetyczne: 12  banków 

fazerowych
R o z m i e s z c z e n i e  u z b r o j e n i a  

16energetycznego :
sekcja mieszkalna: 1 góra,
sekcja mieszkalna: 1 dó³,
sekcja napêdowa: 2 rufowa czêœæ 

³¹cznika,
7o mocy do 2.044 Cochranów . Istnieje sekcja napêdowa: 1 dziobowa 

mo¿liwoœæ rozszerzenia obszaru dzia³ania czêœæ ³¹cznika (widoczne po rozdzieleniu 
pola warp na inne obiekty kosztem sekcji),
znacznej utraty mocy pola. sekcja napêdowa: 1 dó³,
Napêd impulsowy: 3 silniki impulsowe, 1 sekcja napêdowa: 2 na pylonach 
w sekcji napêdowej i 2 w sekcji gondoli warp (dó³, po 1 na pylon),
mieszkalnej. Silnik g³ówny umieszczony sekcja napêdowa: 4 wokó³ 
jest w sekcji napêdowej i sk³ada siê z 4 rufowej wyrzutni torped (2 dó³, 2 góra).

8generatorów impulsowych , ka¿dy silnik Uzbrojenie torpedowe: 3 wyrzutnie 
sekcji mieszkalnej sk³ada siê z 2 torped. Ka¿da wyrzutnia mo¿e strzelaæ 

9generatorów impulsowych . w trybie pojedynczym lub seriami po 6 
torped maksymalnie. Czas prze³adowania 

Osi¹gi w trybie pojedynczym wynosi oko³o 0,5 
Maksymalna ekonomiczna prêdkoœæ sekundy, w trybie seryjnym oko³o 3 

10warp: 9,4 warp (1.757 [c] ) sekund.
Maksymalna prêdkoœæ warp: 9,6 warp R o z m i e s z c z e n i e  u z b r o j e n i a  

11(1.915 [c] ) w normalnej konfiguracji torpedowego:

U.S.S. Galaxy w czasie wojny z Dominium

7 Obliczone na podstawie danych z ST: TNG TM oraz kalkulatora warp ze strony www.ditl.org. 
Dane te sà niekanoniczne, jednak zgodne z informacjami oficjalnymi odnoúnie zaleýnoúci 
miædzy prædkoúcià warp a mocà pola warp.
8 Star Trek: The Next Generation Technical Manual.
9 Star Trek: The Next Generation Technical Manual.
10 Obliczone za pomocà kalkulatora warp ze strony www.ditl.org.
11 Obliczone za pomocà kalkulatora warp ze strony www.ditl.org.
12 Obliczone za pomocà kalkulatora warp ze strony www.ditl.org.
13 Star Trek: The Next Generation Technical Manual.
14 W odcinku TNG "The Best of both Worlds cz. 2" U.S.S. Enterprise pokonaù odlegùoúã Jowisz 
- Ziemia w paræ/parænaúcie minut, co moýliwe byùoby tylko po osiàgniæciu prædkoúci 
nadúwietlnej. Byã moýe okræty klasy Galaxy sà w stanie osiàgnàã niewielkie prædkoúci 
nadúwietlne za pomocà napædu impulsowego.
15 W odcinku TNG "Conundrum" Worf wyliczajàc uzbrojenie okrætu podaù 10 banków 
fazerowych. W ST: TNG TM podajà 12 pasów fazerowych. Poniewaý liczba 12 odpowiada 
iloúci pasów fazerowych widocznych na modelu studyjnym okrætu, przyjàùem tutaj liczbæ 12 za 
prawidùowà. W nomenklaturze Federacji uýywa siæ sùowa bank fazerowy, nie pas fazerowy 
(czæsto sùyszymy na ekranie: banki fazerowe zaùadowane), dlatego tutaj przyjàùem za serialem 
okreúlenie bank fazerowy jako prawidùowe.
16 Rozmieszczenie fazerów bazuje na modelu studyjnym i jako takie okreúlone jest kanoniczne. 
W odcinku TNG "Darmok" widaã byùo trzynasty fazer strzelajàcy z dziobowej wyrzutni torped, 
jednak uznaùem to za bùàd specjalistów od efektów specjalnych i nie uwzglædniùem w opisie.
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sekcja mieszkalna: 1 rufa 
(widoczne po rozdzieleniu sekcji),

sekcja napêdowa: 1 dziób,
sekcja napêdowa: 1 rufa.

Zapas torped: 275

Systemy obronne
Os³ony energetyczne: System pól 
os³onnych o wysokiej wydajnoœci 
odprowadzania energii. Na okrêcie 
zamontowanych jest 10 generatorów pól, 
ka¿dy sk³adaj¹cy siê z 12 emiterów 
g rawi tonowych .  5  gene ra to rów 
umieszczonych jest w sekcji mieszkalnej, 
5 w sekcji napêdowej (w tym 2 
w gondolach warp). Dodatkowe 8 
generatorów rezerwowych znajduje siê 
w obu sekcjach (po 4 na sekcjê). 

19Generatory g³ówne pracuj¹ bez przerwy gamma.
na 0,24% mocy nominalnej. Na 
powierzchni kad³uba roz³o¿ona jest sieæ Pola integralnoœci strukturalnej: Pole 
deflektorów u³atwiaj¹ca rozpraszanie integralnoœci strukturalnej (SIF) 

17 wzmacnia konstrukcjê okrêtu tak, aby energii i emisjê pola.
mo¿liwe by³o osi¹ganie przyspieszeñ 
potrzebnych do podró¿y kosmicznych. Konstrukcja kad³uba
Po la  s i ³ owe  gene rowane  p rzez  Kad³ub wewnêtrzny: Szkielet kad³uba 
w y s p e c j a l i z o w a n e  u r z ¹ d z e n i a  zbudowany z tytanu o œredniej gruboœci 
rozprowadzane s¹ do wszystkich wrêg 1,27 [m]. Niewykorzystana 
elementów kad³uba wewnêtrznego przestrzeñ miêdzy wrêgami wype³niona 
i zewnêtrznego za pomoc¹ molibde-jest pian¹ kryszta³ków aluminium, aby 
nowych przekaŸników. Bez SIF okrêt nie nadaæ  kons t rukc j i  e l a s tycznoœæ  
b y ³ b y  w  s t a n i e  p r z e k r o c z y æ  i zwiêkszyæ odpornoœæ na stres. 
przyspieszenia 7,4 [m/s2] bez deformacji Wewnêtrzny kad³ub sk³ada siê z serii 
k a d ³ u b a  i  1 9 , 5  [ m / s 2 ]  b e z  rurek poliduranowych o œrednicy 3,2 [cm] 

20i  d³ugoœci  5,1 [cm] dodatkowo nieodwracalnych zniszczeñ kad³uba.
zwiêkszaj¹cej odpornoœæ na stres 
i stanowi¹cej izolacjê dŸwiêkow¹ Hangary i promy

18 H a n g a r y :  3  h a n g a r y,  g ³ ó w n y  i przeciwwibracyjn¹.
zlokalizowany w sekcji mieszkalnej i 2 
dodatkowe w sekcji napêdowej.Kad³ub zewnêtrzny: Sk³ada siê z blach 
Promy: typ-15, typ-6, typ-7, runabout duranowych mocowanych do szkieletu za 
klasy Danube.pomoc¹ nitów d³ugoœci 4,8 [cm] 
Ogólna liczba promów to 25: 10 i rozmieszczonych co 1,25 [m]. Oba 
osobowych, 10 towarowych i 5 runabout. elementy mocowane s¹ za pomoc¹ wi¹zañ 
Zawsze co najmniej 10 promów musi byæ e l e k t r o n o w y c h ,  c o  s p a j a  j e  
gotowych do lotu, z czego 4 musz¹ byæ w nierozerwaln¹ ca³oœæ. Nity pokryte s¹ 
gotowe do startu w 30 minut po nakazie kompozytem ceramicznym, aby zapewniæ 

21i z o l a c j ê  m i ê d z y  w e w n ê t r z n y m  startu. 
i zewnêtrznym kad³ubem. Oba kad³uby 
zespawane s¹ za pomoc¹ promieni 

Odpalanie torpdy

17 Star Trek: The Next Generation Technical Manual.
18 Star Trek: The Next Generation Technical Manual.
19 Star Trek: The Next Generation Technical Manual.
20 Star Trek: The Next Generation Technical Manual.
21 Star Trek: The Next Generation Technical Manual.
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HISTORIA KLASY

Za³o¿enia projektu klasy Galaxy
Flota Gwiezdna od pocz¹tku swojego 

istnienia obarczana by³a szerokim 
spektrum odpowiedzialnoœci - tak za 
obywateli Federacji, jak i za ogólnie 
rozumiane ¿ycie w galaktyce. Gdy rós³ 
rozmiar poznanej przestrzeni, tak samo 
ros³y zadania stawiane przed Flot¹.

Zadania te zawiera³y siê w szerokim 
spek t rum -  od  p ros tych  lo tów 
wykonywanych dla i na zlecenia cywilów 
przez  obronê ,  mis je  badawcze ,  
eksploracjê nieznanej przestrzeni a¿ po 
misje dyplomatyczne o ró¿nym poziomie 
wa¿noœci. O ile z obs³ug¹ misji cywilnych 
Flota nigdy nie mia³a wielu problemów, 
o tyle misje badawcze i dyplomatyczne 
stawa³y siê coraz wa¿niejsze. Szczególnie 
¿e rozmiar przestrzeni relatywnie 
niezbadanej wewn¹trz Federacji ci¹gle 
rós³.

Klasa Galaxy mia³a byæ odpowiedzi¹ 
na zapotrzebowanie Floty dotycz¹ce 
wykonywania tych misji, maszyn¹ zdoln¹ 
wykonaæ ka¿de postawione przed ni¹ 
zadanie. pola warp równa 1.650 Cochranów 

z mo¿liwoœci¹ chwilowego zwiêkszenia 
Podstawowe za³o¿enia projektu mocy do 4.225% mocy nominalnej;

Galaxy okreœlone w dyrektywie 902.3 -cewki napêdu warp o wydajnoœci 88% 
brzmia³y: lub wy¿szej na prêdkoœciach od warp 7 
1. Stworzyæ mobiln¹ platformê o du¿ym w górê. Minimalna wydajnoœæ 52% przy 
zasiêgu i szerokich mo¿liwoœciach prêdkoœci  warp 9,2 .  Minimalna 
badawczych i eksploracyjnych. ¿ywotnoœæ  cewek to  1 .200 .000  
2. Zast¹piæ starzej¹ce siê okrêty klas cochranogodzin przed koniecznoœci¹ 
Oberth i Ambassador. oczyszczenia neutronowego. Dodatkowe 
3. Zapewniæ zdolnoœæ wykonania polityki elementy napêdu mia³y mieæ ¿ywotnoœæ 
Federacji na terenach poza jej granicami. minimum 2.000.000 cochranogodzin;
4. Wykorzystaæ wszystkie zdobycze -geometria pola warp mia³a umo¿liwiaæ 
w technologii napêdowej oraz osprzêcie odchylenia w osi Z do 52% dla 
naukowym. zapewnienia maksymalnej chwilowej 

wydajnoœci. Stosunek oddalenia cewek do 
Aby sprostaæ tym za³o¿eniom, linii centralnej pola mia³ wynosiæ 2,56:1 

Komisja Konstrukcji i Oceny Pojazdów dla maksymalnej wydajnoœci;
Kosmicznych przed³o¿y³a  Biuru -napêd podœwietlny (impulsowy) mia³ 
Zaawansowanych Konstrukcji nastê- zapewniaæ prêdkoœæ maksymaln¹ do 0,92 
puj¹ce propozycje odnoœnie osi¹gów c i sk³adaæ siê z co najmniej 2 reaktorów 
i osprzêtu nowej klasy: fuzyjnych wg standardu YPS-8063. 
-sta³a prêdkoœæ ekonomiczna warp 9,2 Wydajnoœæ cewek napêdowych mia³a 
i prêdkoœæ maksymalna warp 9,6; wynosiæ co najmniej 180 milicochranów 
-piêciofazowy, kontrolowany przez przy temperaturze 10.200.000 Kelvinów. 
matrycê dilitow¹ reaktor materia/anty- Wszystkie czêœci napêdu musia³yby byæ 
materia. Maksymalna, ekonomiczna moc replikowalne przez systemy okrêtu. 

Klasa Galaxy, rzut z boku, z góry i z przodu
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Napêd sekcji napêdowej musia³by byæ co Z a ³ o g a / S y s t e m y  
najmniej równy moc¹ napêdowi sekcji podtrzymywania ¿ycia:

22 Systemy podtrzymywania ¿ycia mieszkalnej.
m u s z ¹  o d p o w i a d a æ  z a ³ o ¿ e n i o m  
dyrektywy regulacyjnej 102.19 dla Misje:
kompatybilnoœci ze œrodowiskiem klasy Z d o l n o œ æ  d o  o p e r o w a n i a  
M. Wszystkie systemy podtrzymywania niezale¿nie od baz gwiezdnych. 
¿yc ia  musz¹  pos iadaæ  po t ró jne  Niezale¿ne od wsparcia baz i/lub innych 
zabezpieczenia. Systemy te musz¹ byæ j e d n o s t e k  z d o l n o œ c i  b a d a w c z e  
modu³owe, aby istnia³a mo¿liwoœæ ich i eksploracyjne przez co najmniej siedem 
wymiany na systemy zdolne do (7) standardowych lat przy œredniej 
generowania warunków klasy H, K lub L.prêdkoœci podró¿nej warp 6. Zdolnoœæ do 

wykonywania misji  w g³êbokim 
Zdolnoœæ do obs³ugi minimum 5 kosmosie, w³¹czaj¹c w to misje: 

000 istot niezale¿nie od za³ogi bez spadku badawcze, kartograficzne, dyploma-
wydajnoœci systemów œrodowiskowych. tyczne, pierwszego kontaktu i bojowe. 
88% kwater musi odpowiadaæ warunkom Tak¿e misje zak³adaj¹ce pe³ne studia 
klasy M, 10% musi mieæ dostosowania do biologiczne i ekologiczne.
zapewnienia warunków klasy H, K lub L. 
Dodatkowe 2% kwater musi mieæ Powierzchnia  u¿y tkowa na  
mo¿liwoœæ zapewnienia warunków klasy potrzeby misji 800 000 m2, w³¹czaj¹c w to 
N lub N(2). Wszystkie czêœci okrêtu kwatery mieszkalne i pomieszczenia 
odwiedzane przez za³ogê musz¹ spe³niaæ u¿ytkowe. Czêœæ pomieszczeñ musi mieæ 
warunki protoko³u bezpieczeñstwa 347.3 zdolnoœæ adaptacji do specyfiki misji. 
dla promieniowania EM oraz innych Z d o l n o œ æ  d o  w s p i e r a n i a  m i s j i  
szkodliwych emisji. Dyferencja³ pola badawczych o szerokim spektrum prac 
podprzestrzennego musi mieœciæ siê w³¹czaj¹c w to zapewnienie powierzchni 

24mieszkalnej i niezbêdnych mocy w granicach 0,02 milicochranów.
przerobowych dla zespo³ów naukowych 
bez wp³ywania na wykonywane aktualnie Systemy taktyczne:
misje. Pola os³onne musz¹ byæ zdolne do 

rozproszen ia  7 ,38105kJ  energ i i  
Sensory zdolne pracowaæ w ca³ym podprzestrzennej na sekundê. Wszystkie 

zakresie spektrum EM, optyczne, systemy obronne musz¹ byæ zdublowane, 
podprzestrzenne, grawimetryczne, przy czym systemy rezerwowe musz¹ 
c z ¹ s t e c z k o w e  o r a z  k w a r k o w e .  zapewniaæ co najmniej 65% wydajnoœæ 
Szerokopasmowa zdolnoœæ analizy istot wzglêdem systemów g³ównych.
¿ywych oraz zdolnoœci badawcze istot 
¿ywych zgodne z odpowiednimi Systemy ofensywne musz¹ sk³adaæ 
w y t y c z n y m i  F l o t y  G w i e z d n e j .  siê z pe³nej baterii banków fazerowych 
Dwumetrowy teleskop promieni gamma. zasilaj¹cych akceleratory fazerowe. 
Zdolnoœæ adaptacji i modyfikacji Ka¿dy bank musi mieæ moc minimum 5,1 
sensorów zgodnie z potrzebami. Zdolnoœæ MW energii podprzestrzennej. Minimum 
do wykorzystania tak pok³adowej, jak dwie wyrzutnie torped potrzebne s¹ dla 
i montowanej na sondach aparatury sekcji napêdowej i minimum jedna dla 
badawczej. Pomieszczenia umo¿li- sekcji mieszkalnej.
wiaj¹ce skuteczne wykorzystanie Zdolnoœæ do rozdzielenia okrêtu na 
badawcze danych zbieranych tak przez dwie niezale¿ne sekcje. Sekcja napêdowa 
sondy, jak i dodatkowe pojazdy (promy, (bojowa) musi byæ zdolna do lotów warp.

23 Ca³kowita niezale¿noœæ lotów runabouty).
podœwietlnych oraz operacyjna dla sekcji 

22 Star Trek: The Next Generation Technical Manual.
23 Star Trek: The Next Generation Technical Manual.
24 Star Trek: The Next Generation Technical Manual.
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25 generatorów SIF, t³umików inercyjnych mieszkalnej.
oraz sieci deflektorów. Pierwsze próby 
systemów napêdowych. Kolejne dwie Czas u¿ytkowania:
serie testów systemów komputerowych. Przewiduje siê co najmniej stuletni 
Opracowanie systemu sensorów.czas u¿ytkowania klasy Galaxy. 

M i n i m a l n a  ¿ y w o t n o œ æ  g ³ ó w n e j  
Zamro¿one zostaje opracowanie konstrukcji kad³uba nie mo¿e byæ 

modu³ów mieszkalnych. Opracowanie mniejsza ni¿ 100 lat. W tym czasie 
nowych filtrów dla transporterów. przewiduje siê co najmniej piêæ 
Konieczne staje siê opracowanie nowych przebudów i wymian systemów. 
a k c e l e r a t o r ó w  f a z e r o w y c h .  Pomniejsze naprawy i przebudowy 

26 Rozpoczynaj¹ siê próby przebudowania zak³adane co 5 lat.
istniej¹cych projektów wyrzutni.

Proces opracowywania klasy 
2347i konstruowania prototypu:
Zamro¿enie projektu napêdu warp. �ród³a serialowe pokazuj¹ klasê 

Opracowanie geometrii gondol warp Galaxy jako wprowadzon¹ do konstrukcji 
zamro¿one pod koniec roku. Poprawki w rekordowym czasie i ze swoistymi 
n a p ê d u  i m p u l s o w e g o .  R d z e ñ  problemami konstrukcyjnymi, które 
komputerowy przechodzi kolejne dwie doprowadzi³y do zniszczenia U.S.S. 
serie testów. Emitery fazerów przechodz¹ Yamato. Jednak poniewa¿ w serialu nie 
pierwsze testy. Przebudowa dyszy ma ¿adnej chronologii ani nawet 
deflektora.informacji o czasie rozpoczêcia czy 

zakoñczenia projektu Galaxy, autor 
2348przyj¹³ chronologiê z ST: TNG Technical 
Pierwsze testy szkieletu konstrukcji Manual jako prawid³ow¹.

oraz systemów dokuj¹cych. Ostateczny 
wybór materia³ów dla konstrukcji 2343
kad³uba. Pierwsze próby budowy gondoli Projekt Galaxy zosta³ oficjalnie 
warp. Rozpoczêcie budowy ostatecznej z a t w i e r d z o n y.  R o z p o c z y n a  s i ê  
wersji napêdu impulsowego, rdzenia projektowanie okrêtu, pocz¹tkowo oparte 
komputera oraz teleporterów.o dane z innych okrêtów, szczególnie 

klasy Ambassador. Szczególny nacisk 
2349po³o¿ono na napêd oraz systemy 
Kolejna seria testów szkieletu komputerowe. 

konstrukcji. Problemy z materia³ami 
poszycia kad³uba sprawiaj¹, i¿ projekt 2344
z o s t a j e  z a m r o ¿ o n y.  P r o b l e m y  Biuro Zaawansowanych Konstrukcji 
z materia³ami spowalniaj¹ konstrukcjê rozpoczyna pracê z symulatorami misji 
napêdu warp. Zamro¿enie projektu zaprogramowanymi na podstawie za³o¿eñ 
w y r z u t n i  t o r p e d .  R o z p o c z ê c i e  konstrukcyjnych klasy. 
projektowania promów i pojazdów 
pomocniczych.2345

Rozpoczynaj¹ siê studia nad 
2350r o z m i e s z c z e n i e m  s y s t e m ó w  
Pierwsze trzy elementy poszycia wewnêtrznych oparte o pierwsze szkice 

przyspawane w ceremonii w doku Utopia konstrukcji. Pierwsze próby systemu 
Planitia. Szkielet gondol warp w trakcie komputerowego. 
budowy. Test systemów impulsowych po 
i ch  pod ³¹czen iu  ze  s zk i e l e t em 2346
konstrukcji. Pod koniec roku rozpoczyna R o z p o c z y n a  s i ê  t e s t o w a n i e  
siê budowa elementów fazerów.materia³ów. Pierwsze próbne konstrukcje 

musz¹ uwzglêdniaæ ju¿ kana³y dla 

25 Star Trek: The Next Generation Technical Manual.
26 Star Trek: The Next Generation Technical Manual.
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2354
Niektóre  e lementy  poszyc ia  

wykazuj¹ niedopuszczalne naprê¿enia. 
Wymiana 2% poszycia. Pierwsze testy 
zamontowanego rdzenia warp. Gondole 
warp nadal nie posiadaj¹ kompletu cewek 
warp. Modu³y mieszkalne zamontowane 
w 70%. Wyeliminowane b³êdy wyrzutni 
fotonowej.

2355
Poszycie kad³uba ukoñczone. 

2351 Kontynuowane s¹ testy napêdu warp. 
Budowa szkieletu i systemów Napêd impulsowy zadeklarowany jako 

wewnêtrznych w trakcie. Kontynuowane gotowy do s³u¿by. Uruchomiona sieæ 
jest uk³adanie poszycia kad³uba. Rdzeñ generatorów grawitacyjnych. Monta¿ 
warp kompletny w 65%. Instalacja modu³ów mieszkalnych zakoñczony. 
napêdu warp zakoñczona. Zamontowano Przebudowa systemów komunikacyjnych 
p i e r w s z e  m o d u ³ y  m i e s z k a l n e .  i transportera - dla celów kompatybilnoœci 
Przeprojektowanie emiterów wi¹zki z systemem deflektora. Pierwsze testy pól 
holowniczej. Rozpoczyna siê instalacja integralnoœci strukturalnej. G³ówny 
fazerów. deflektor zadeklarowany jako gotowy do 

s³u¿by. 50% gotowoœæ palet sensorów.
2352
Zakoñczenie budowy rdzenia warp. 2356

OpóŸnienia w budowie cewek warp Test reaktora przy energiach 
spowodowane problemami materia- niezbêdnych dla warp 8. Monta¿ reszty 
³owymi. Montowanie wszystkich cewek warp. Monta¿ i oprogramowanie 
pozosta³ych g³ównych systemów reszty sieci komputerowej. Zakoñczenie 
zakoñczone. Przygotowania do polowych t e s tów  t r anspo r t e rów.  Sys t emy  
testów napêdu impulsowego. Monta¿ komunikacyjne ukoñczone w 90%. U.S.S. 
modu³ów mieszkalnych i u¿ytkowych Galaxy po raz pierwszy opuszcza dok.
ukoñczony w 55%. Rozpoczyna siê 
instalacja systemu transporterów - poza 2357
emiterami kad³ubowymi. Zakoñczony Sprawdzenie integralnoœci kad³uba 
monta¿ banków fazerów. Od³o¿enie z a k o ñ c z o n e .  Z a k o ñ c z o n e  t e s t y  
monta¿u systemów EPS zasilaj¹cych wszystkich systemów wewnêtrznych 
fazery do czasu przetestowania mocy okrêtów, ³¹cznie z uzbrojeniem. U.S.S. 
reaktora warp. Przebudowa systemów Galaxy rozpoczyna testy polowe.
za s i l a j ¹cych  wyrzu tn i ê  t o rped .  
Zainstalowane generatory grawitacyjne. 2358

Poprawki w oprogramowaniu 
2353 komputerów. Testy jachtu kapitañskiego.
Kontynuowane pokrywanie kad³uba. 

Systemy dokuj¹ce przechodz¹ ostateczne 2359
testy. Zbiorniki deuteru i antymaterii oraz U.S.S. Galaxy koñczy testy i zostaje 
g e n e r a t o r y  a n t y m a t e r i i  z o s t a j ¹  wprowadzony do s³u¿by. W ci¹gu 
zamontowane. Budowa i monta¿ cewek nastêpnego roku jeszcze jeden okrêt tej 
warp. Testy napêdu impulsowego klasy zostaje wprowadzony do s³u¿by: 
zakoñczone. Zakoñczony monta¿ U.S.S. Yamato.
silników manewrowych. Oba rdzenie 
komputerowe zamontowane. Systemy Opis ogólny:
zasilaj¹ce fazery zamontowane. Testy Okrêty klasy Galaxy wesz³y do 

27g³ównego deflektora zakoñczone. s³u¿by w 2359  roku, bêd¹c szczytowym 

Gondola warp, przekrój

27 Star Trek: The Next Generation Technical Manual.
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35osi¹gniêciem trwaj¹cego 75 lat programu wielofunkcyjnych.  W okolicach roku 
"Zaawansowanego Okrêtu Badawczego" 2370 istniej¹ce Galaxy przesz³y 
rozpoczêtego wraz z  projektem przebudowê i ulepszenia. O ile czêœæ 

28transwarp . Okrêty te wesz³y do s³u¿by, badawcza otrzyma³a tylko ulepszone 
29 torpedy, o tyle pozosta³e okrêty otrzyma³y mimo i¿ czêœæ  technologii by³a jeszcze 

dodatkowe uzbrojenie pod postaci¹ niedopracowana, a znaczna wiêkszoœæ 
pasów fazerowych montowanych na kad³ubów w pocz¹tkowych fazach 

30 górnej czêœci gondol warp. Zmieni³a siê konstrukcji .
na pewno technologia warp - okrêt by³ 
w stanie osi¹gn¹æ warp 15, poza tym Pocz¹tkowa produkcja klasy Galaxy 
jednak nie by³o œladów jakichœ istotnych odbywa ³a  s i ê  w  dokach  B iu ra  

31 wewnêtrznych zmian.Zaawansowanych Konstrukcji na  Utopii 
Planiti, aby z czasem rozci¹gn¹æ siê na 

Okrêty klasy Galaxy pozosta³y w parê innych tajnych baz konstrukcyjnych 
32 s³u¿bie co najmniej do roku 2390. na obszarze ca³ej Federacji.

Enterprise D, najprawdopodobniej 
odbudowany i ulepszony na rozkaz Poniewa¿ okrêt mia³ pe³niæ tak¿e rolê 
admira³a Rikera, s³u¿y³ jeszcze w roku obronn¹, wyposa¿ono go w najnowsze 
2395. Ulepszenia obejmowa³y monta¿ uzbrojenie. W jego sk³ad wchodzi³y nowe 

33 generatorów maskowania, trzeciej banki fazerowe z akceleratorami  oraz 
gondoli warp oraz dzia³a fazerowego. Czy nowoczesne wielotorowe wyrzutnie 
inne okrêty klasy Galaxy przesz³y torpedowe. Flota Gwiezdna ostatecznie 
podobne modyfikacje - nie wiadomo.za¿¹da³a bardziej "pokojowego" okrêtu. 

Ograniczono wiêc liczbê wyrzutni 
ROZK£AD POK£ADÓWtorpedowych z piêciu do dwóch z jedn¹ 

dodatkow¹ - w sekcji mieszkalnej 
Pok³ad 1 (sekcja mieszkalna)i mog¹c¹ operowaæ po roz³¹czeniu 

34 Mostek: okrêtu.
-g³ówny mostek,
-biuro kapitana (wyjœcie na mostek),Nawet mimo takich ograniczeñ 
-sala obserwacyjna,okrêty klasy Galaxy by³y upiornie 
-toaleta kapitañska (po³¹czona tylko kosztowne. W zwi¹zku z tym tylko trzy 
z biurem kapitana),pierwsze okrêty tej klasy (Galaxy, Yamato 
-toalety (2 pomieszczenia).i Enterprise) zbudowano wed³ug 

oryginalnych projektów. Kolejne 
Wsparcie logistyczne: jednostki otrzyma³y znacznie zubo¿on¹ 
-centrala ³¹cznoœci,aparaturê oraz systemy wewnêtrzne, które 
-pokój ³¹cznoœci,to desygnowa³y je bardziej do roli 
-pokój komunikacji wewnêtrznej,o k r ê t ó w  w o j e n n y c h  n i ¿  

28 Przypuszczenia autora wysnute z informacji ksiàýkowych.
29 Przypuszczenia autora na podstawie serialu. Nie zostaùy nigdy bezpoúrednio potwierdzone w 
serialu ani w ýadnym z filmów.
30 Przypuszczenia autora wysnute z informacji ksiàýkowych.
31 Star Trek: The Next Generation Technical Manual.
32 Przypuszczenia autora. Powierzenie caùej konstrukcji Galaxy jednej stoczni, nawet tak duýej 
jak Utopia Planitia, wydaje siæ niemoýliwe, szczególnie podczas rozgrywajàcej siæ w latach 70-
tych wojny z Dominium. Rozproszenie budowy podstawowych ciæýkich okrætów GF wydaje siæ 
logiczne.
33 Star Trek: The Next Generation Technical Manual.
34 Star Trek: The Next Generation Technical Manual.
35 Sàdzàc po wyglàdzie mostka na U.S.S. Odyssey - znacznie zmilitaryzowanego i podobnego 
do mostka Enterprise z alternatywnego wszechúwiata (TNG "Yesterday's Enterprise") - póêne 
konstrukcje byùy przeprojektowane pod kàtem operacji militarnych i wspomagania niý misji 
naukowo-badawczych. Dodatkowo zdaje siæ potwierdzaã to fakt, iý Galaxy, jakie budowano w 
czasie wojny z Dominium oraz bezpoúrednio ten okres poprzedzajàcym, wyposaýono w 
dodatkowe fazery oraz najprawdopodobniej zmodyfikowane wyrzutnie torped.
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Techniczne: 
-magistrala komputerowa,
-r o z d z i e l n i e  e n e r g e t y c z n e  
(4 pomieszczenia),
-transporter towarowy.

Magazyny i ³adownie: 
-³adownia nr 7 (poziom 1/3),
-³adownia nr 8 (poziom 1/3),
-³adownia specjalistyczna nr 1,
-³adownia specjalistyczna nr 2,
-transporter towarowy.

Pok³ad 3 (sekcja mieszkalna)
G³ówny hangar: 

-pokój wsparcia taktycznego. -kontrolery g³ównego hangaru,
-kontrola systemów magnetycznych (2).

Techniczne: 
U¿ytkowe i mieszkalne: -magistrala energetyczna,
-kwatery mieszkalne - m³odsi oficerowie -magistrala komputerowa,
(32 pomieszczenia),-stacje monitorowania sensorów 
-pok³ady obserwacyjne (2 pomie-(4 pomieszczenia).
szczenia),
-toaleta.Pok³ad 2 (górny, sekcja mieszkalna)

U¿ytkowe i mieszkalne: 
Awaryjne i pomocnicze: -kwatery mieszkalne - m³odsi oficerowie 
-systemy podtrzymywania ¿ycia dla (10 pomieszczeñ),
pok³adów 3 i 4 (2),-hall,
-wejœcia do kapsu³ ratunkowych (8).-korytarz na mostek.

Techniczne: Awaryjne i pomocnicze: 
-baterie awaryjne (2),-wejœcia do kapsu³ ratunkowych (10),
-kontrola kapsu³ ratunkowych (2),-awaryjne systemy oczyszczaj¹ce 
-magistrala komputerowa,powietrze (2, poziom 1/2).
-rozdzielnia energetyczna (3),
-schowek sprzêtu pomocniczego.Techniczne: 

-platforma sensorów.
Magazyny i ³adownie: 

Magazyny i ³adownie: 
-magazyny (2 pomieszczenia).

Pok³ad 2 (dolny, sekcja mieszkalna)
U¿ytkowe i mieszkalne: 
-kwatery mieszkalne - m³odsi oficerowie 
(54 pomieszczenia),
-toalety (3 pomieszczenia).

Awaryjne i pomocnicze: 
-awaryjne systemy oczyszczaj¹ce 
powietrze (2, poziom 2/2),
-awaryjne  zbiorn ik i  gazów do 
oddychania,
-s c h o w k i  s p r z ê t u  a w a r y j n e g o  
(4 pomieszczenia),
-schowki sprzêtu pomocniczego 
(3 pomieszczenia).

Mostek

Kwatera oficerska
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-³adownia nr 1 (poziom 1/2), hangaru.
-³adownia nr 2 (poziom 1/2),
-³adownia nr 3 (poziom 1/2), U¿ytkowe i mieszkalne: 
-³adownia nr 4 (poziom 1/2), -kwatery mieszkalne - apartamenty dla 

rodzin i goœci (130 pomieszczeñ),-³adownia nr 5 (poziom 1/2),
punkty rozpoznawcze - prawa burta ³adownia nr 6 (poziom 1/2), --

(ko³a, 2),-³adownia nr 7 (poziom 2/3),
punkty rozpoznawcze - lewa burta ³adownia nr 8 (poziom 2/3), --

-magazyn. (romby, 2).

Pok³ad 4 (sekcja mieszkalna) Laboratoria: 
G³ówny hangar: -laborator ia  f izyczno-medyczne 
-dok dla sphinxów, (6 pomieszczeñ),
-doki dla promów (2), -nieu¿ywane - medyczne, dla potrzeb 
-g³ówne doki dla promów (2), awaryjnych i ew. modernizacji okrêtu 
-kontrola systemów magnetycznych, (4 pomieszczenia).
-systemy tankowania promów (6),
-warsztaty dla promów (5), Awaryjne i pomocnicze: 
-windy dla promów (2), -kontrola kapsu³ ratunkowych (4),
-zamki magnetyczne (2). -s c h o w k i  s p r z ê t u  a w a r y j n e g o  

(7 pomieszczeñ),
U¿ytkowe i mieszkalne: -schowki sprzêtu pomocniczego 
-toalety (2 pomieszczenia). (2 pomieszczenia),

-systemy podtrzymywania ¿ycia dla 
Awaryjne i pomocnicze: pok³adów 5, 6 i 7 (4 pomieszczenia),
-kapsu³y ratunkowe (24), -wejœcia do kapsu³ ratunkowych (10).
-s c h o w k i  s p r z ê t u  a w a r y j n e g o  
(8 pomieszczeñ), Techniczne: 
-schowki sprzêtu pomocniczego -baterie awaryjne (6),
(2 pomieszczenia). -komputer nawigacyjny (poziom 1/2),

-procesory ¿ywnoœciowe (2),
Taktyczne: -rozdzielnie energetyczne (6).
-akcelerator fazerowy,
-banki fazerowe (10). Magazyny i ³adownie: 

-magazyn (3 pomieszczenia),
Techniczne: -windy towarowe (3),
-emitery transporterów (2), -zbiorniki materii organicznej (poziom 
-magazyny ze sprzêtem naprawczym dla 1/2).
fazerów (2 pomieszczenia),
-magistrala komputerowa. Pok³ad 6 (sekcja mieszkalna)

G³ówny hangar: 
Magazyny i ³adownie: -pomieszczenie naprawcze dla promów.
-³adownia nr 1 (poziom 2/2),
-³adownia nr 2 (poziom 2/2), U¿ytkowe i mieszkalne: 
-³adownia nr 3 (poziom 2/2), -kwatery mieszkalne - apartamenty dla 
-³adownia nr 4 (poziom 2/2), rodzin i goœci (82 pomieszczenia),
-³adownia nr 5 (poziom 2/2), -grota/pomieszczenie do wspinaczki 
-³adownia nr 6 (poziom 2/2), (poziom 1/5),
-³adownia nr 7 (poziom 3/3), -hall (2 pomieszczenia),
-³adownia nr 8 (poziom 3/3), -kasyno,
-transportery towarowe (3 pomie- -ogród hydroponiczny (poziom 1/3),
szczenia), -punkty rozpoznawcze - prawa burta 
-windy towarowe (3). (ko³a, 2),

-punkty rozpoznawcze - lewa burta 
Pok³ad 5 (sekcja mieszkalna) (romby, 2),
G³ówny hangar: -transportery osobowe (4 pomie-
-pomieszczenie dostêpowe do g³ównego szczenia).
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(16 pomieszczeñ),
Laboratoria: -schowki sprzêtu pomocniczego 
- (7 pomieszczeñ),laboratoria chemiczne (2 pomie-
szczenia), -wejœcia do kapsu³ ratunkowych 
- (10 pomieszczeñ).laboratoria fizyczne - medyczne 
(2 pomieszczeñ),
-nieu¿ywane - dla potrzeb awaryjnych Techniczne: 
i  e w .  m o d e r n i z a c j i  o k r ê t u  -baterie awaryjne (6),
(4 pomieszczenia). -generatory awaryjne (2 pomieszczenia, 

2 i 3 generatory w jednym),
Awaryjne i pomocnicze: -g e n e r a t o r y  p ó l  i n t e g r a l n o œ c i  
-awaryjne  zbiorn ik i  gazów do strukturalnej (poziom 1/5),
oddychania (8), -kontrola kapsu³ ratunkowych (2),
-kapsu³y ratunkowe (26), -rdzeñ komputera (poziom 2/9),
-s c h o w k i  s p r z ê t u  a w a r y j n e g o  -systemy przetwarzania odpadów 
(14 pomieszczeñ), organicznych (2),
-schowki sprzêtu pomocniczego -t³umiki inercyjne (poziom 1/7),
(10 pomieszczeñ), -zaczepy ³¹czenia kad³ubów i systemy 
-wejœcia do kapsu³ ratunkowych (10). wspomagaj¹ce pola SIF (2 pomieszczenia 

po 2 zaczepy).
Techniczne: 
-baterie awaryjne (6), Magazyny i ³adownie: 
-komputer nawigacyjny (poziom 2/2), -magazyny (2 pomieszczenia),
-kontrola kapsu³ ratunkowych (2), -windy towarowe (2),
-kontrola systemów energetycznych (8), -zbiorniki wody (poziom 2/2).
-procesory ¿ywnoœciowe (2),
-rdzeñ komputera (poziom 1/9), Pok³ad 8 (sekcja mieszkalna)
-systemy przetwarzania odpadów U¿ytkowe i mieszkalne: 
organicznych (4). -kwatery mieszkalne - apartamenty dla 

rodzin i goœci (122 pomieszczenia),
Magazyny i ³adownie: -kwatera kapitañska,
-windy towarowe (2), -grota/pomieszczenie do wspinaczki 
- (poziom 3/5),zbiorniki materii organicznej (poziom 
2/2), -kino (poziom 1/2),
-zbiorniki wody (poziom 1/2). -ogród hydroponiczny (poziom 3/3),

-punkty rozpoznawcze - prawa burta 
Pok³ad 7 (sekcja mieszkalna) (ko³o, 1),

-punkty rozpoznawcze - lewa burta U¿ytkowe i mieszkalne: 
- (romb, 1),kwatery mieszkalne - apartamenty dla 

-sala gimnastyczna z wyposa¿eniem rodzin i goœci (225 pomieszczeñ),
- antygrawitacyjnym (2 pomieszczenia),grota/pomieszczenie do wspinaczki 

-strzelnice (3 pomieszczenia, poziom (poziom 2/5),
- 1/3),ogród hydroponiczny (poziom 2/3),

-- toaleta.ogród botaniczny przylegaj¹cy do 
hydroponicznego (poziom 1/2),
- Laboratoria: punkty rozpoznawcze - prawa burta 
(ko³o, 1), -laboratorium hydroponiczno-medyczne 
- (4 pomieszczenia),punkty rozpoznawcze - lewa burta 
(romb, 1). -niewykorzystane z przeznaczeniem do 

u¿ytku medycznego (5 pomieszczeñ).
Laboratoria: 
- Awaryjne i pomocnicze: laboratorium botaniczno-medyczne 
(2 pomieszczenia). -awaryjne  zbiorn ik i  gazów do 

oddychania (4),
-kapsu³y ratunkowe (74),Awaryjne i pomocnicze: 
-- s c h o w k i  s p r z ê t u  a w a r y j n e g o  kapsu³y ratunkowe (74),

- (12 pomieszczeñ),s c h o w k i  s p r z ê t u  a w a r y j n e g o  
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-schowki sprzêtu pomocniczego Awaryjne i pomocnicze: 
(9 pomieszczeñ), -awaryjne systemy oczyszczania 
-systemy podtrzymywania ¿ycia dla powietrza,
pok³adów 8, 9 i 10 (2 pomieszczenia), -awaryjne  zbiorn ik i  gazów do 
-wejœcia do kapsu³ ratunkowych (10). oddychania (2).

Techniczne: Techniczne: 
-g e n e r a t o r y  p ó l  i n t e g r a l n o œ c i  -komputer nawigacyjny,
strukturalnej (poziom 2/5), -rezerwowe zaczepy ³¹czenia kad³ubów
-g e n e r a t o r y  p ó l  i n t e g r a l n o œ c i   i systemy wspomagaj¹ce pola SIF 
strukturalnej (poziom 1/3), (2 pomieszczenia).
-kontrola kapsu³ ratunkowych (2),
-rêczna kontrola zaczepów, Pok³ad 9 (sekcja mieszkalna)
-rdzeñ komputera (poziom 3/9), U¿ytkowe i mieszkalne: 
-systemy przetwarzania odpadów -kwatery mieszkalne - apartamenty dla 
organicznych (2), rodzin i goœci (114 pomieszczeñ),
-systemy wspomagania maszynowni (6), -biuro doradcy,
-t³umiki inercyjne (poziom 2/7), -grota/pomieszczenie do wspinaczki 
-zaczepy ³¹czenia kad³ubów i systemy (poziom 4/5),
wspomagaj¹ce pola SIF (8 pomieszczeñ). -hall (20 pomieszczeñ),

-kino (poziom 2/2),
Magazyny i ³adownie: -pokoje obserwacyjne (59),
-magazyny (2 pomieszczenia), -pokoje rekonwalescencyjne (6),
-windy towarowe (2). -punkty rozpoznawcze - prawa burta 

(ko³o, 1),
Pok³ad 8 (sekcja napêdowa) -punkty rozpoznawcze - lewa burta 
Mostek bojowy: (romb, 1),
-mostek bojowy, -sala gimnastyczna z wyposa¿eniem 
-sala konferencyjna. antygrawitacyjnym (2 pomieszczenia),

-strzelnice (3 pomieszczenia, poziom 
Wsparcie logistyczne: 2/3),
-p o m i e s z c z e n i e  t a k t y c z n e  -toaleta (2 pomieszczenia).
(2 pomieszczenia).

Laboratoria: 
U¿ytkowe i mieszkalne: -laboratorium chemiczno-medyczne 
-k o r y t a r z  o b s e r w a c y j n y  (6 pomieszczenia),
(2 pomieszczenia), -laboratorium fizyczno-medyczne 
-toaleta. (4 pomieszczenia),

-niewykorzystane z przeznaczeniem do 
u¿ytku medycznego.

Awaryjne i pomocnicze: 
-s c h o w k i  s p r z ê t u  a w a r y j n e g o  
(14 pomieszczeñ),
-schowki sprzêtu pomocniczego 
(4 pomieszczenia).

Techniczne: 
-g e n e r a t o r y  p ó l  i n t e g r a l n o œ c i  
strukturalnej (poziom 3/5),
-g e n e r a t o r y  p ó l  i n t e g r a l n o œ c i  
strukturalnej (poziom 2/3),
-magazyny i system wymiany reaktorów 
fuzyjnych (2),
-magistrala komputerowa,
-napêd impulsowy (2),
-rdzeñ komputera (poziom 4/9),Mostek bojowy
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-rozdzielnia energetyczna (4), -centrum edukacyjne,
-silniki manewrowe (4), -grota/pomieszczenie do wspinaczki 

(poziom 5/5),-systemy dystrybucji materii (2),
hall (8 pomieszczeñ),systemy przetwarzania odpadów --

organicznych (2), -hall - dziesi¹ty dziobowy,
-systemy wspomagania hydroponiki (3), -holodeki 1, 2, 3 i 4 (poziom 1/2),
-systemy wspomagania maszynowni (8), -holodek A i B (poziom 1/3),
-s y s t e m y  z a s i l a j ¹ c e  s i l n i k ó w  -kino (poziom 2/2),
manewrowych (4), -pokoje obserwacyjne (69 pomie-
-t³umiki inercyjne (poziom 3/7), szczeñ),
-zaczepy ³¹czenia kad³ubów i systemy -pokoje rehabilitacyjne (6 pomieszczeñ),
wspomagaj¹ce pola SIF (8 pomieszczeñ). -strzelnice (3 pomieszczenia, poziom 

3/3),
Magazyny i ³adownie: -¿³obek.
-magazyny (12 pomieszczeñ),
-windy towarowe (2), Laboratoria: 
-zbiornik materii (poziom 1/2). -niewykorzystane z przeznaczeniem do 

u¿ytku medycznego  (4 pomieszczenia).
Pok³ad 9 (sekcja napêdowa)

Awaryjne i pomocnicze: U¿ytkowe i mieszkalne: 
kapsu³y ratunkowe (155),k o r y t a r z  o b s e r w a c y j n y  --

(2 pomieszczenia), -s c h o w k i  s p r z ê t u  a w a r y j n e g o  
(5 pomieszczeñ),-toaleta.
-schowki sprzêtu pomocniczego 
(24 pomieszczenia).Awaryjne i pomocnicze: 

-awaryjne systemy oczyszczania 
Techniczne: powietrza (2),

magazyny i system wymiany reaktorów awaryjne  zbiorn ik i  gazów do --

fuzyjnych (2),oddychania (2),
napêd impulsowy (2),kapsu³y ratunkowe (14), --

rdzeñ komputera (poziom 5/9),s c h o w k i  s p r z ê t u  a w a r y j n e g o  --

(5 pomieszczeñ), -rozdzielnia energetyczna (4),
-schowki sprzêtu pomocniczego -silniki manewrowe (4),
(4 pomieszczenia). -systemy dystrybucji materii (2),

-systemy wspomagania holodeków (16),
Taktyczne: -systemy wspomagania maszynowni (8),
-banki pasów fazerowych (2), -s y s t e m y  z a s i l a j ¹ c e  s i l n i k ó w  
-stanowisko taktyczne. manewrowych (4),

-t³umiki inercyjne (poziom 4/7),
Techniczne: -g e n e r a t o r y  p ó l  i n t e g r a l n o œ c i  

strukturalnej (poziom 4/5),-g³ówne ³¹cze zasilania,
g e n e r a t o r y  p ó l  i n t e g r a l n o œ c i  komputer nawigacyjny, --

strukturalnej (poziom 3/3),-kontrola kapsu³ ratunkowych,
zaczepy ³¹czenia kad³ubów i systemy monitorowanie awaryjnych systemów --

w s p o m a g a j ¹ c e  p o l a  S I F  oczyszczania powietrza,
-rezerwowe zaczepy ³¹czenia kad³ubów (4 pomieszczenia).
i systemy wspomagaj¹ce pola SIF 

Magazyny i ³adownie: (2 pomieszczenia),
magazyny (2 pomieszczenia),stacja monitorowania systemów --

komputerowych. -windy towarowe (2),
-zbiornik materii (poziom 2/2).

Magazyny i ³adownie: 
-magazyn. Pok³ad 10 (sekcja napêdowa)

U¿ytkowe i mieszkalne: 
Pok³ad 10 (sekcja mieszkalna) -toaleta.
Pomieszczenia mieszkalne i u¿ytkowe: 
-biura (3 kompleksy), Laboratoria: 
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-laboratorium chemiczno-medyczne -systemy wspomagania maszynowni (2),
(2 pomieszczenia), -t³umiki inercyjne (poziom 7/7),
-laboratorium cybernetyczne, -wspomaganie maszynowni (2),
-laboratorium geologiczno-medyczne, -zaczepy ³¹czenia kad³ubów i systemy 
-niewykorzystane z przeznaczeniem do w s p o m a g a j ¹ c e  p o l a  S I F  
u¿ytku medycznego (2 pomieszczenia). (4 pomieszczenia).

Awaryjne i pomocnicze: Magazyny i ³adownie: 
-awaryjne systemy oczyszczania -magazyny (4 pomieszczenia),
powietrza (2), -windy towarowe (2).
-awaryjne  zbiorn ik i  gazów do 
oddychania (2), Pok³ad 11 (sekcja napêdowa)
-schowek sprzêtu awaryjnego, U¿ytkowe i mieszkalne: 
-schowek sprzêtu pomocniczego. -toaleta (2 pomieszczenia).

Taktyczne: Laboratoria: 
-akcelerator fazera, -laboratorium chemiczno-medyczne 
-bank pasów fazerowych. (2 pomieszczenia),

-laboratorium geologiczno-medyczne 
Techniczne: (5 pomieszczeñ),
-emitery transporterów (2), -niewykorzystane z przeznaczeniem do 

u¿ytku medycznego (2 pomieszczenia).-g³ówne ³¹cze zasilania,
-rezerwowe zaczepy ³¹czenia kad³ubów
 i systemy wspomagaj¹ce pola SIF Awaryjne i pomocnicze: 
(2 pomieszczenia), -awaryjne systemy oczyszczania 
-systemy wspomagania maszynowni (2). powietrza (2),

-schowek sprzêtu awaryjnego,
Magazyny i ³adownie: -schowki sprzêtu pomocniczego 

(2 pomieszczenia).-magazyn.

Pok³ad 11 (sekcja mieszkalna) Techniczne: 
emitery transporterów (2),U¿ytkowe i mieszkalne: -

g³ówne ³¹cze zasilania,pomieszczenia mieszkalne - rezydencje --

(74 pomieszczenia), -rezerwowe zaczepy ³¹czenia kad³ubów 
i systemy wspomagaj¹ce pola SIF -centrum edukacyjne,
(2 pomieszczenia),-holodeki 1, 2, 3 i 4 (poziom 2/2),

stacja monitorowania ³adowni,holodek A i B (poziom 2/3), --

systemy wspomagania maszynowni (1).holopomieszczenia 1-2 osobowe --

(32 pomieszczenia),
Magazyny i ³adownie: -przebieralnie (2 pomieszczenia),

magazyny (2 pomieszczenia).sale gimnastyczne (8 pomieszczeñ, --

poziom 1/2).
Pok³ad 12 (sekcja mieszkalna)

Awaryjne i pomocnicze: U¿ytkowe i mieszkalne: 
-s c h o w k i  s p r z ê t u  a w a r y j n e g o  -pomieszczenia mieszkalne - rezydencje 
(6 pomieszczeñ), (40 pomieszczeñ),
-schowki sprzêtu pomocniczego -ambulatorium (4 pomieszczenia 
(2 pomieszczenia), - po³¹czone),
-t r a n s p o r t e r y  a w a r y j n e  -holodeki 5 i 6 (poziom 1/2),
(4 pomieszczenia). -holodek A i B (poziom 3/3),

-przebieralnie (2 pomieszczenia),
Techniczne: -sale gimnastyczne (8 pomieszczeñ, 
-g e n e r a t o r y  p ó l  i n t e g r a l n o œ c i  poziom 2/2).
strukturalnej (poziom 5/5),
-rdzeñ komputera (poziom 6/9), Awaryjne i pomocnicze: 
-rozdzielnie energetyczne (6), -s c h o w k i  s p r z ê t u  a w a r y j n e g o  
-systemy wspomagania holodeków (2), (6 pomieszczeñ),
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-schowki sprzêtu pomocniczego -laboratorium biologiczno-medyczne 
(2 pomieszczenia). (2 pomieszczenia),

-niewykorzystane z przeznaczeniem do 
u¿ytku medycznego (4 pomieszczenia).Techniczne: 

-rdzeñ komputera (poziom 7/9),
Awaryjne i pomocnicze: -rozdzielnie energetyczne (2),

kapsu³y ratunkowe (43).systemy podtrzymywania ¿ycia dla --

pok³adów 11 i 12,
-systemy wspomagania holodeków (4), Taktyczne: 
-systemy wspomagania maszynowni (2), -banki pasów fazerowych (11),
-t³umiki inercyjne (2 pomieszczenia), -magazyn torped fotonowych.
-zaczepy ³¹czenia kad³ubów i systemy 
wspomagaj¹ce pola SIF (2 pomie- Techniczne: 
szczenia). -rdzeñ komputera (poziom 8/9),

-rozdzielnie energetyczne (4),
Magazyny i ³adownie: -stacja kontroli kapsu³ ratunkowych 
-magazyny (2 pomieszczenia), (4 pomieszczenia),
-windy towarowe (2). -systemy podtrzymywania ¿ycia dla 

pok³adów 13, 14, 15 i 16,
Pok³ad 12 (sekcja napêdowa) -zaczepy ³¹czenia kad³ubów i systemy 

wspomagaj¹ce pola SIF (2 pomie-Hangar: 
szczenia),-kontrola hangaru.
-zarz¹dzanie odpadami (2).

U¿ytkowe i mieszkalne: 
Magazyny i ³adownie: -pok³ad obserwacyjny (2 pomie-

³adownie nr 9 i 10 (poziom 1/3),szczenia), -

turboœluza ³adunkowa (2),toaleta (3 pomieszczenia). --

-windy towarowe (2).
Laboratoria: 

Pok³ad 13 (sekcja napêdowa)-laboratorium chemiczno-medyczne 
(2 pomieszczenia), Hangar: 
-laboratorium geologiczno-medyczne -rêczna kontrola hangaru (2 pomie-
(4 pomieszczenia). szczenia),

-system tankowania promów,
Awaryjne i pomocnicze: -œluzy powietrzne (2),
-awaryjne zbiorniki z gazem do -winda hangarowa.
oddychania (2),
-schowek sprzêtu awaryjnego. U¿ytkowe i mieszkalne: 

-hall (2 pomieszczenia),
Techniczne: -toaleta.
-rezerwowe zaczepy ³¹czenia kad³ubów
 i systemy wspomagaj¹ce pola SIF Laboratoria: 

-laboratorium biologiczno-medyczne,(2 pomieszczenia),
-laboratorium botaniczno-medyczne,-rozdzielnia energetyczna (2).
-laboratorium chemiczno-medyczne,
-laboratorium fizyczno-medyczne,Magazyny i ³adownie: 
-laboratorium geologiczno-medyczne,-magazyn (2 pomieszczenia).
-l a b o r a t o r i u m  h y d r o p o n i c z n o -

Pok³ad 13 (sekcja mieszkalna) medyczne.
Hangar: 
-kontrola systemów magnetycznych. Awaryjne i pomocnicze: 

-s c h o w k i  s p r z ê t u  a w a r y j n e g o  
U¿ytkowe i mieszkalne: (3 pomieszczenia).
-hall (poziom 1/2),
-holodeki 5 i 6 (poziom 2/2). Techniczne: 

-rezerwowe zaczepy ³¹czenia kad³ubów
Laboratoria:  i systemy wspomagaj¹ce pola SIF 
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-kontrola hangaru,
-systemy tankowania promów (2).

U¿ytkowe i mieszkalne: 
-hall (2 pomieszczenia),
-toaleta.

Laboratoria: 
-laboratorium chemiczno-medyczne 
(5 pomieszczenia),
-laboratorium geologiczno-medyczne 
(3 pomieszczenia),
-niewykorzystane z przeznaczeniem do 
u¿ytku medycznego (2 pomieszczenia).

Awaryjne i pomocnicze: 
-s c h o w k i  s p r z ê t u  a w a r y j n e g o  (2 pomieszczenia),
(3 pomieszczenia),-rozdzielnia energetyczna.
-schowki sprzêtu pomocniczego 
(3 pomieszczenia).Magazyny i ³adownie: 

-magazyn.
Techniczne: 
-rezerwowe zaczepy ³¹czenia kad³ubów Pok³ad 14 (sekcja mieszkalna)
i systemy wspomagaj¹ce pola SIF Hangar: 
(2 pomieszczenia),-kontrola systemów magnetycznych.
-rozdzielnia energetyczna (2),
-transporter osobowy (2 pomieszczenia).U¿ytkowe i mieszkalne: 

-hall (poziom 2/2).
Magazyny i ³adownie: 
-magazyn (2 pomieszczenia).Awaryjne i pomocnicze: 

-kapsu³y ratunkowe (14),
Pok³ad 15 (sekcja mieszkalna)-schowek sprzêtu awaryjnego,
Hangar: -schowki sprzêtu pomocniczego 
-jacht kapitañski (poziom 1/2).(4 pomieszczenia),

-stacja kontroli kapsu³ ratunkowych 
U¿ytkowe i mieszkalne: (2 pomieszczenia).
-hall (2 pomieszczenia),
-pomieszczenia operacyjne (4).Taktyczne: 

-rufowa wyrzutnia torped - odkryta po 
Awaryjne i pomocnicze: od³¹czeniu sekcji.
-kapsu³y ratunkowe (14),
-s c h o w k i  s p r z ê t u  a w a r y j n e g o  Techniczne: 
(4 pomieszczenia),-rdzeñ komputera (poziom 9/9),
-schowek sprzêtu pomocniczego.-rozdzielnia energetyczna (3),

-systemy wspomagania maszynowni,
Taktyczne: -zaczepy ³¹czenia kad³ubów i systemy 
-areszt (2 pomieszczenia),wspomagaj¹ce pola SIF (2 pomie-
-cele (8 - po 4 na areszt),szczenia),
-sieæ transportera,-zarz¹dzanie odpadami (2).
-stacja kontroli kapsu³ ratunkowych 
(2 pomieszczenia),Magazyny i ³adownie: 
-systemy ³adowania torped.-³adownie nr 9 i 10 (poziom 2/3),

-windy towarowe (2).
Techniczne: 
-rozdzielnia energetyczna (2),Pok³ad 14 (sekcja napêdowa)
-œluzy dostêpowe,Hangar: 
-zarz¹dzanie odpadami (2).-hangar dla promów,

Pomieszczenie transportera
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Laboratoria: 
Magazyny i ³adownie: -laboratorium fizyczno-medyczne 
- (4 pomieszczenia).luki ³adownicze,
-³adownie nr 9 i 10 (poziom 3/3),
- Awaryjne i pomocnicze: magazyn,

-- schowek sprzêtu awaryjnego,transporter towarowy.
-schowek sprzêtu pomocniczego.

Pok³ad 15 (sekcja napêdowa)
Techniczne: U¿ytkowe i mieszkalne: 
-- rozdzielnia energetyczna.hall,

-pok³ad obserwacyjny,
- Magazyny i ³adownie: toaleta.

-magazyn.
Laboratoria: 

Pok³ad 17 (sekcja napêdowa)-laboratorium chemiczno-medyczne 
(6 pomieszczeñ). U¿ytkowe i mieszkalne: 

-kwatery mieszkalne (24 pomie-
szczenia),Awaryjne i pomocnicze: 
-- fontanna (pok³ad 2/4),schowek sprzêtu pomocniczego.
-hall,
-hall (poziom 2/4),Techniczne: 
-- toaleta (2 pomieszczenia).emiter transportera,

-platformy sensorów (2),
- Awaryjne i pomocnicze: rozdzielnia energetyczna.

-s c h o w e k  s p r z ê t u  a w a r y j n e g o  
(2 pomieszczenia).Magazyny i ³adownie: 

-magazyn.
Techniczne: 

Pok³ad 16 (sekcja mieszkalna) -rozdzielnia energetyczna.
Hangar: 
- Magazyny i ³adownie: jacht kapitañski (poziom 2/2),

-- magazyn.luk dostêpowy do jachtu kapitañskiego.

Pok³ad 18 (sekcja napêdowa)U¿ytkowe i mieszkalne: 
- U¿ytkowe i mieszkalne: hall,

-- kwatery mieszkalne (24 pomie-œluza powietrzna.
szczenia),

Techniczne: -fontanna (pok³ad 3/4),
-emiter promienia trakcyjnego, -hall,
-stacja kontroli kapsu³ ratunkowych -hall (poziom 3/4),

-toaleta (3 pomieszczenia).(2 pomieszczenia).

Awaryjne i pomocnicze: Magazyny i ³adownie: 
-- s c h o w e k  s p r z ê t u  a w a r y j n e g o  ³adownia ogólna (2).
(2 pomieszczenia).

Pok³ad 16 (sekcja napêdowa)
Hangar: Techniczne: 
-hangar dla promów, -rozdzielnia energetyczna,
-winda dla promów. -systemy podtrzymywania ¿ycia dla 

pok³adów od 8 do 24 (poziom 1/2).
U¿ytkowe i mieszkalne: 
-kwatery mieszkalne (2 pomieszczenia), Magazyny i ³adownie: 
-fontanna (pok³ad 1/4), -magazyn (3 pomieszczenia).
-hall,
-hall (poziom 1/4), Pok³ad 19 (sekcja napêdowa)
-toaleta. U¿ytkowe i mieszkalne: 

-kwatery mieszkalne (20 pomieszczeñ),
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-magistrala energetyczna,
-wspomaganie maszynowni (5).

Magazyny i ³adownie: 
-magazyn (2 pomieszczenia).

Pok³ad 22 (sekcja napêdowa)
Awaryjne i pomocnicze: 
-s c h o w e k  s p r z ê t u  a w a r y j n e g o  
(3 pomieszczenia).

Techniczne: 
-magazyn i system wymiany reaktorów 
fuzyjnych,
-napêd impulsowy,-fontanna (pok³ad 4/4),
-œluza powietrzna,-hall,
-wspomaganie maszynowni (3).-hall (poziom 4/4),

-toaleta (2 pomieszczenia).
Magazyny i ³adownie: 
-magazyn.Awaryjne i pomocnicze: 

-schowek sprzêtu awaryjnego,
Pok³ad 23 (sekcja napêdowa)-schowek sprzêtu pomocniczego.
Awaryjne i pomocnicze: 
-s c h o w e k  s p r z ê t u  a w a r y j n e g o  Techniczne: 
(3 pomieszczenia).-rozdzielnia energetyczna,

-systemy podtrzymywania ¿ycia dla 
Techniczne: pok³adów od 8 do 24 (poziom 2/2).
-wspomaganie maszynowni (3),
-œluza powietrzna,Magazyny i ³adownie: 
-napêd impulsowy,-magazyn.
-magazyn i system wymiany reaktorów 
fuzyjnych.Pok³ad 20 (sekcja napêdowa)

U¿ytkowe i mieszkalne: 
Magazyny i ³adownie: -kwatery mieszkalne (36 pomieszczeñ),
-magazyn.hall.

Pok³ad 24 (sekcja napêdowa)Awaryjne i pomocnicze: 
U¿ytkowe i mieszkalne: -schowek sprzêtu awaryjnego.
-toaleta (2 pomieszczenia).

Techniczne: 
Laboratoria: -rozdzielnia energetyczna.
-laboratorium fizyczno-medyczne 
(3 pomieszczenia).Magazyny i ³adownie: 

-magazyn (2 pomieszczenia).
Awaryjne i pomocnicze: 
-s c h o w k i  s p r z ê t u  a w a r y j n e g o  Pok³ad 21 (sekcja napêdowa)
(2 pomieszczenia),U¿ytkowe i mieszkalne: 
-schowki sprzêtu pomocniczego -hall (3 pomieszczenia).
(2 pomieszczenia).

Awaryjne i pomocnicze: 
Techniczne: -awaryjne  zbiorn ik i  gazów do 
-baterie awaryjne (2),oddychania (2),
-g e n e r a t o r y  p ó l  i n t e g r a l n o œ c i  -s c h o w e k  s p r z ê t u  a w a r y j n e g o  
strukturalnej (2 pomieszczenia, poziom (4 pomieszczenia).
1/2),
-system zasilania dziobowej wyrzutni Techniczne: 
torped,-baterie awaryjne (2),

Korytarz
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-t³umiki inercyjne (poziom 1/2). -pompy materii (poziom 1/3),
-wlewy materii.

Magazyny i ³adownie: 
-magazyn. Magazyny i ³adownie: 

-magazyn torped (poziom 2/2),
Pok³ad 25 (sekcja napêdowa) -zbiornik materii (poziom 2/4).
U¿ytkowe i mieszkalne: 
-toaleta. Pok³ad 28 (sekcja napêdowa)

Techniczne: 
Laboratoria: -czujniki promienia trakcyjnego,
-laboratorium fizyczno-medyczne -emiter promienia trakcyjnego,
(5 pomieszczeñ). -pompy materii (poziom 2/3),

-rêczna kontrola promienia trakcyjnego,
Awaryjne i pomocnicze: -stacja kontroli tankowania materii,
-schowek sprzêtu awaryjnego, -stacja monitorowania górnej platformy 
-schowek sprzêtu pomocniczego. sensorów,

-stacja monitorowania pomp materii.
Taktyczne: 
-dziobowa wyrzutnia torped. Magazyny i ³adownie: 

-zbiornik materii (poziom 3/4).
Techniczne: 
-g e n e r a t o r y  p ó l  i n t e g r a l n o œ c i  Pok³ad 29 (sekcja napêdowa)
s t ruktura lne j  (2  pomieszczenia ,  Awaryjne i pomocnicze: 
poziom 2/2), -s c h o w k i  s p r z ê t u  a w a r y j n e g o  
-g³ówne œluzy doków (2), (4 pomieszczenia),
-k o n t r o l a  œ l u z  p o w i e t r z n y c h  -schowki sprzêtu pomocniczego 
(2 pomieszczenia), (4 pomieszczenia).
-t³umiki inercyjne (poziom 2/2).

Techniczne: 
Magazyny i ³adownie: -awaryjny spust materii,
-magazyn. -pompy materii (poziom 3/3),

-stacja kontroli nape³niania/opró¿niania 
Pok³ad 26 (sekcja napêdowa) zbiornik materii (2 pomieszczenia),
U¿ytkowe i mieszkalne: -stacja kontroli tankowania materii 

(4 pomieszczenia).-hall - 28 rufowy.

Magazyny i ³adownie: Awaryjne i pomocnicze: 
magazyn (2 pomieszczenia),s c h o w k i  s p r z ê t u  a w a r y j n e g o  --

(2 pomieszczenia), -zbiornik materii (poziom 4/4).
-schowki sprzêtu pomocniczego 
(6 pomieszczeñ). Pok³ad 30 (sekcja napêdowa)

U¿ytkowe i mieszkalne: 
Taktyczne: -hall (3 pomieszczenia).
-magazyn torped (poziom 1/2).

Laboratoria: 
Techniczne: -laboratorium biologiczno-medyczne 
-systemy ³adowania dziobowej wyrzutni (3 pomieszczenia - po³¹czone),
torped, -laboratorium fizyczno-medyczne,
-stacja monitorowania zbiornika materii -laboratorium fizyczno-medyczne 
(2 pomieszczenia), (poziom 1/3),
-wspomaganie maszynowni. -laboratorium geologiczno-medyczne 

(3 pomieszczenia).
Magazyny i ³adownie: 
-zbiornik materii (poziom 1/4). Awaryjne i pomocnicze: 

-s c h o w e k  s p r z ê t u  a w a r y j n e g o  
Pok³ad 27 (sekcja napêdowa) (3 pomieszczenia).
Techniczne: 
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Techniczne: 
-baterie awaryjne (2), Laboratoria: 
-g e n e r a t o r y  p ó l  i n t e g r a l n o œ c i  -laboratorium fizyczno-medyczne 
strukturalnej (poziom 1/3), (2 pomieszczenia).
-sensory - górna platforma,
-systemy podtrzymywania ¿ycia dla Awaryjne i pomocnicze: 
pok³adów od 25 do 36, -s c h o w e k  s p r z ê t u  a w a r y j n e g o  
-t³umiki inercyjne, (2 pomieszczenia).
-winda towarowa,
-wspomaganie maszynowni. Techniczne: 

-sensory - g³ówna platforma (poziom 
2/6),Magazyny i ³adownie: 
-- winda towarowa,magazyn (3 pomieszczenia).
-baterie awaryjne (3),

Pok³ad 31 (sekcja napêdowa) -wspomaganie maszynowni,
-g e n e r a t o r y  p ó l  i n t e g r a l n o œ c i  U¿ytkowe i mieszkalne: 

- strukturalnej (poziom 3/3).kwatery mieszkalne (26 pomieszczeñ),
-hall,
- Magazyny i ³adownie: sala gimnastyczna (poziom 1/2),

-- zbiorniki wody (poziom 2/2).sala gimnastyczna z ekwipunkiem 
antygrawitacyjnym (2 pomieszczenia).

Pok³ad 33 (sekcja napêdowa)
U¿ytkowe i mieszkalne: Laboratoria: 
-- kwatery mieszkalne (69 pomieszczeñ),laboratorium biologiczno-medyczne 

(4 pomieszczenia - po³¹czone), -sala gimnastyczna z ekwipunkiem 
- antygrawitacyjnym (2 pomieszczenia, laboratorium fizyczno-medyczne,
- poziom 2/3),laboratorium fizyczno-medyczne 

-strzelnica wojskowa.(poziom 2/3).

Laboratoria: Awaryjne i pomocnicze: 
-- laboratorium chemiczno-medyczne s c h o w k i  s p r z ê t u  a w a r y j n e g o  
(4 pomieszczenia).(2 pomieszczenia).

Awaryjne i pomocnicze: Techniczne: 
-- s c h o w k i  s p r z ê t u  a w a r y j n e g o  baterie awaryjne (2),

- (5 pomieszczeñ).g e n e r a t o r y  p ó l  i n t e g r a l n o œ c i  
strukturalnej (poziom 2/3),
- Techniczne: magistrala komputerowa,

-- baterie awaryjne,sensory - g³ówna platforma (poziom 
1/6), -g³ówne systemy EPS/akumulatory 
- (poziom 1/3),winda towarowa,

-- oczyszczalnie wody (poziom 1/2),wspomaganie maszynowni.
-sensory - g³ówna platforma (poziom 
3/6),Magazyny i ³adownie: 
-- transformatory (poziom 1/3),magazyn,
-- winda towarowa,zbiorniki wody (poziom 1/2).
-wspomaganie maszynowni,

Pok³ad 32 (sekcja napêdowa) -zarz¹dzanie odpadami (poziom 1/2).
U¿ytkowe i mieszkalne: 

Pok³ad 34 (sekcja napêdowa)-ambulatorium,
- U¿ytkowe i mieszkalne: hall,

-- kwatery mieszkalne (68 pomieszczeñ),kwatery mieszkalne (43 pomie-
-sala gimnastyczna z ekwipunkiem szczenia),

- antygrawitacyjnym (2 pomieszczenia, sala gimnastyczna (poziom 2/2),
-sala gimnastyczna z ekwipunkiem poziom 3/3),

-strzelnica (poziom 1/3).antygrawitacyjnym (2 pomieszczenia, 
poziom 1/3).
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Laboratoria: poziomów od 37 do 42 (poziom 2/2),
-laboratorium fizyczno-medyczne -t³umiki inercyjne (2),
(2 pomieszczenia). -transformatory (poziom 3/3),

-wspomaganie maszynowni.
Awaryjne i pomocnicze: 
-s c h o w e k  s p r z ê t u  a w a r y j n e g o  Magazyny i ³adownie: 
(4 pomieszczenia). -magazyn (2 pomieszczenia),

-zbiornik materii nieorganicznej 
Taktyczne: (poziom 2/3).
-rufowa wyrzutnia torped.

Pok³ad 36 (sekcja napêdowa)
Techniczne: U¿ytkowe i mieszkalne: 
-g³ówne systemy EPS/akumulatory -hall (4),
(poziom 2/3), -holodek 7 (poziom 2/2),
-konwertery energii, -prywatny pokój  obserwacyjny 
-oczyszczalnie wody (poziom 2/2), (15 pomieszczeñ),
-sensory - g³ówna platforma (poziom -przebieralnia,
4/6), -strzelnica (poziom 3/3).
-systemy podtrzymywania ¿ycia dla 

Laboratoria: poziomów od 37 do 42 (poziom 1/2),
-laboratorium fizyczno-medyczne -transformatory (poziom 2/3),

-wspomaganie holodeków, (2 pomieszczenia),
-wspomaganie maszynowni, -niewykorzystane z przeznaczeniem na 
-zasilanie dla rufowej wyrzutni torped, cele medyczne (4 pomieszczenia).
-zarz¹dzanie odpadami (poziom 2/2).

Awaryjne i pomocnicze: 
Magazyny i ³adownie: -awaryjny dostêp do gondoli warp (2),
-magazyn (2 pomieszczenia), -kapsu³y ratunkowe (14),
-zbiornik materii nieorganicznej -s c h o w e k  s p r z ê t u  a w a r y j n e g o  
(poziom 1/3). (3 pomieszczenia),

-transportery awaryjne (2 pomie-
Pok³ad 35 (sekcja napêdowa) szczenia).
U¿ytkowe i mieszkalne: 
-kwatery mieszkalne (68 pomieszczeñ), Taktyczne: 
-holodek 7 (poziom 1/2), -akceleratory fazerów.
-holopomieszczenia 1-2 osobowe 
(22 pomieszczenia), Techniczne: 
-przebieralnia (2 pomieszczenia), -baterie awaryjne (6),
-strzelnica (poziom 2/3). -c e n t r u m  k o n t r o l i  r a d i a c y j n e j  

(2 pomieszczenia),
Laboratoria: -g e n e r a t o r y  p ó l  i n t e g r a l n o œ c i  
- strukturalnej (2),laboratorium fizyczno-medyczne.

-g³ówna przestrzeñ za³adunkowa 
(2 pomieszczenia, poziom 1/2),Awaryjne i pomocnicze: 
-- g³ówna maszynownia,s c h o w e k  s p r z ê t u  a w a r y j n e g o  
-g³ówne systemy EPS/akumulatory (5 pomieszczeñ).
(poziom 3/3),
-komora reakcji warp,Techniczne: 
-- przy³¹cze g³ównej dyszy deflektora g³ówne systemy EPS/akumulatory 
(poziom 2/2),(poziom 3/3),
-- sensory - g³ówna platforma (poziom przy³¹cze g³ównej dyszy deflektora 
5/6),(poziom 1/2),
-- sieæ transportera (2),sensory - g³ówna platforma (poziom 
-silnik manewrowy (2),5/6),
-- system transportuj¹cy materiê,systemy ³adowania rufowej wyrzutni 

torped, -t³umiki inercyjne (2),
-systemy podtrzymywania ¿ycia dla -wspomaganie maszynowni (4),
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(2 pomieszczenia).

Taktyczne: 
-bank fazerowy (2).

Techniczne: 
-pomieszczenie konserwacji turbowind,
-sensory - g³ówna platforma (poziom 
6/6),
-wspomaganie maszynowni (4).

Magazyny i ³adownie: 
-g³ówna przestrzeñ za³adunkowa 
(2 pomieszczenia, poziom 2/2),
-magazyn specjalistyczny (2 pomie-
szczenia),
-sprzêt za³adunkowy (2, poziom 2/2).

-wysokoenergetyczne wyjœcie EPS,
-zbiornik materii organicznej (2), Pok³ad 38 (sekcja napêdowa)
-Ÿród³o zasilania silnika manewrowego Laboratoria: 
(2). -laboratorium biologiczno-medyczne 

(2 pomieszczenia),
Magazyny i ³adownie: -laboratorium botaniczno-medyczne 
-sprzêt za³adunkowy (2, poziom 1/2), (2 pomieszczenia).
-zbiornik materii nieorganicznej 
(poziom 3/3). Awaryjne i pomocnicze: 

-schowek sprzêtu awaryjnego,
Pok³ad 37 (sekcja napêdowa) -schowki sprzêtu pomocniczego 
U¿ytkowe i mieszkalne: (2 pomieszczenia).
-cele (6, po 3 na areszt),
-areszt nr 3 i 4. Taktyczne: 

-bank fazerowy (2).
Laboratoria: 
-laboratorium botaniczne (2 pomie- Techniczne: 
szczenia), -bateria awaryjna,
-laboratorium hydroponiczno-medyczne -sensory - dolna platforma,
(5 pomieszczeñ), -wspomaganie maszynowni (4).
-niewykorzystane z przeznaczeniem na 
cele medyczne (2 pomieszczenia). Magazyny i ³adownie: 

-g³ówna przestrzeñ za³adunkowa 
Awaryjne i pomocnicze: (2 pomieszczenia, poziom 2/2),
-s c h o w k i  s p r z ê t u  a w a r y j n e g o  -³adownie 11, 12, 13 i 14 (poziom 1/2).
(5 pomieszczeñ),
-schowki sprzêtu pomocniczego Pok³ad 39 (sekcja napêdowa)

Laboratoria: 
-laboratorium biologiczno-medyczne 
(2 pomieszczenia),
-laboratorium hydroponiczno-medyczne 
(4 pomieszczenia).

Awaryjne i pomocnicze: 
-³adownie 11, 12, 13 i 14 (poziom 2/2),
-schowek sprzêtu awaryjnego,
-schowki sprzêtu pomocniczego 
(2 pomieszczenia).

Taktyczne: 

Maszynownia

Areszt
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-akcelerator fazerowy (2), (poziom 3/4),
-bank fazerowy (2). -kontrola systemów magnetycznych 

(4 pomieszczenia),
stacja kontroli zbiornika antymaterii Techniczne: -

(poziom 2/2).-emiter promienia trakcyjnego (poziom 
1/4),

Magazyny i ³adownie: -sensory - dolna platforma,
przestrzeñ za³adunkowa (poziom 3/3),wspomaganie maszynowni (4). --

-zbiornik antymaterii (poziom 2/2).
Magazyny i ³adownie: 

Pok³ad 42 (sekcja napêdowa)-magazyn,
Techniczne: -ma³y transporter towarowy,

emiter promienia trakcyjnego (poziom przestrzeñ za³adunkowa (poziom 1/3), --

3/4),-przestrzeñ za³adunkowa (2 pomie-
kontrola dystrybucji antymaterii,szczenia, poziom 1/2), -

kontrola promienia trakcyjnego transporter towarowy. --

(2 pomieszczenia),
Pok³ad 40 (sekcja napêdowa) -kontrola systemów magnetycznych,

stacja kontroli zbiornika antymaterii Laboratoria: -

-laboratorium fizyczno-medyczne (2 (poziom 2/2),
system generuj¹cy antymateriê,pomieszczenia). -

-system magnetyczny zamykaj¹cy wlot 
Awaryjne i pomocnicze: do tankowania antymaterii,
-schowek sprzêtu awaryjnego. -wlot do tankowania antymaterii.

Taktyczne: Jerzy "Zarathos" Jab³oñski
-akcelerator fazerowy (2),
-bank fazerowy (2). �ród³a:

Star Trek: The Next Generation - serial, 
Techniczne: sezony 1-7
-emiter promienia trakcyjnego (poziom Star Trek: Deep Space Nine - serial, 
2/4), sezony 1-7
-stacja kontroli zbiornika antymaterii Star Trek VII: Generations
(poziom 1/2). Star Trek: The Next Generation Technical 

Manual by Rick Sternbach and Michael 
Magazyny i ³adownie: Okuda
-drzwi za³adunkowe, www.memory-alpha.org - Ÿród³a nazw 
-przestrzeñ za³adunkowa (poziom 2/3), okrêtów oraz dat
-przestrzeñ za³adunkowa (2 pomie- www.ditl.org - kalkulatory warp
szczenia, poziom 2/2), Plany klasy Galaxy Eda Whitefire'a 
-zbiornik antymaterii (poziom 1/2). opracowane na potrzeby serialu ST: TNG.

Star Trek Fact Files
Pok³ad 41 (sekcja napêdowa) Star Trek, The Magazine
Laboratoria: www.ex-astris-scientia.org
-laboratorium fizyczno-medyczne 
(2 pomieszczenia).

Awaryjne i pomocnicze: 
-s c h o w k i  s p r z ê t u  a w a r y j n e g o  
(2 pomieszczenia).

Taktyczne: 
-akcelerator fazerowy (2),
-bank fazerowy (2).

Techniczne: 
-emi te r  p romienia  t rakcyjnego  
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W 2003 r. za oceanem nast¹pi³ przedstawiciela do znajduj¹cej siê 
przewrót w gatunku kina science fiction. w strefie neutralnej stacji kosmicznej 
Wyemitowano miniserial Battlestar „Rozejm”, aby spotka³ siê z delegatem 
Galactica – drug¹ wersjê kultowego robotów. Przez 39 lat Cyloni nikogo nie 
serialu telewizyjnego lat 70. Celem przysy³ali. Jednak w 40. rocznicê 
producentów by³o odrodzenie tego osza³amiaj¹co piêkna blondynka 
niezwyk³ego zjawiska, jakim jest kino – maszyna wygl¹daj¹ca i odczuwaj¹ca jak 
fantastycznonaukowe. Zmiany, które cz³owiek – spotka³a siê z wys³annikiem 
wprowadzili, odmieni³y wiele aspektów ludzi. Chwilê póŸniej roboty zniszczy³y 
skostnia³ego gatunku. Nie ominê³y stacjê, rozpoczynaj¹c tym samym atak na 
równie¿ muzyki. W poni¿szej pracy planety Dwunastu Kolonii. W ci¹gu 
postaram siê przedstawiæ transformacje jednego dnia ognie eksplozji nuklearnych 
i funkcje, jakie ta muzyka przesz³a od poch³onê³y miliardy istnieñ. Nielicznym, 
momentu wyemitowania miniserialu a¿ którzy mieli szczêœcie znajdowaæ siê na 
do koñca trzeciego, przedostatniego pok³adach statków kosmicznych, uda³o siê 
sezonu serialu telewizyjnego. zgrupowaæ i uciec w otch³añ kosmosu. 

Flotê licz¹c¹ kilkanaœcie statków Do tej pory jedyn¹ osob¹, która 
i niespe³na 50 000 ocala³ych z zag³ady zajmuje siê regularnym (od 4. sezonu, 
ludzi prowadzi przestarza³y okrêt wojenny wczeœniej sporadycznie) opisywaniem 
Battlestar Galactica – jedyny, który m u z y k i  d o  t e g o  s e r i a l u  n a  
przetrwa³ spustoszenie. Jego dowódca satysfakcjonuj¹cym poziomie, jest jej 
komandor William Adama w ci¹gu jednej kompozy to r  –  Bea r  McCrea ry.  
chwili sta³ siê odpowiedzialny za W poszukiwaniu Ÿróde³ innych ni¿ 
zapewnienie przysz³oœci jedynym ogl¹danie samego serialu czy s³uchanie 
pozosta³ym przy ¿yciu ludziom. W tym p³yt z nagran¹ œcie¿k¹ dŸwiêkow¹ do 
samym czasie, wskutek zniszczenia Rz¹du ka¿dego z sezonów natrafi³em na ró¿ne 
Dwunastu Kolonii na Caprice, nowym recenzje tej muzyki: polskie, które s¹ doœæ 
Prezydentem Kolonistów staje siê powierzchowne i czêsto mijaj¹ siê 
Sekretarz do spraw Edukacji – Laura z prawd¹, oraz angielskie. 
Roslin. Kieruj¹c siê proroczymi wizjami 

Z a n i m  j e d n a k  p r z e j d ê  d o  oraz polityczn¹ koniecznoœci¹, wys³a³a 
charakteryzowania muzyki, krótko flotê na wêdrówkê przez najg³êbsze 
przedstawiê t³o, na którym mog³a siê ona obszary niezbadanej  przestrzeni  
rozwijaæ. w poszukiwaniu legendarnej zaginionej 

Trzynastej Kolonii – Ziemi.Batt lestar  Galact ica – nowe 
spojrzenie na science fiction Tak zaczyna siê skomplikowana 

i pe³na wielu nawi¹zañ do wspó³czesnoœci Cyloni – inteligentne roboty – zostali 
fabu³a fantastycznonaukowego serialu skonstruowani przez mieszkañców 
telewizyjnego Battlestar Galactica, Dwunastu Kolonii Kobolu, aby s³u¿yæ 
nagradzanego licznymi presti¿owymi swoim panom jako niewolnicy i ¿o³nierze. 

1nagrodami . Jest to druga wersja serialu, J e d n a k  p e w n e g o  d n i a  z y s k a ³ y  
którego orygina³ emitowany by³ pod tym œ w i a d o m o œ æ  i  z b u n t o w a ³ y  s i ê .  
samym tytu³em w 1978 r.Wyniszczaj¹ca walka miêdzy cz³owiekiem 

a maszyn¹ trwa³a a¿ do impasu, kiedy to Za³o¿eniem autorów nowej serii by³o 
Cyloni wycofali siê w odleg³¹ g³êbiê nie tylko o¿ywienie œwiata, który ich 
przestrzeni kosmicznej. Zawieszenie zdaniem skrywa³ olbrzymie pok³ady nie 
broni, które zawarto, trwa³o przez 40 lat. odkrytych jeszcze mo¿liwoœci, ale te¿ 
Co roku, w rocznicê podpisania paktu, ca³kowita zmiana oblicza wspó³czesnego 
K o l o n i œ c i  w y s y ³ a l i  s w o j e g o  kina SF, do którego skostnia³ego 

Filmy i seriale
Muzyka w Battlestar Galactica
Jej ewolucja i funkcje w serialu, czêœæ 1

1 M.in. Hugo (2005 r.), Peabody (2005 r.), Time's Magazine Best of (2005, 2006 r.), Saturn 
(2006, 2007 r.), Emmy (2007 r.). (link - Wikipedia)
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wizerunku przyzwyczai³y nas jak¿e zilustrowaæ gamê zdarzeñ ogl¹danych na 
2 ekranie. Nale¿¹ do nich: rozmaite sceny popularne space opery . David Eick – 

walki, sceny mistyczne i religijne wa¿ne jeden z producentów wykonawczych 
dla rozwoju akcji oraz skomplikowane serialu – powiedzia³:
spo³eczno-polityczne ¿ycie floty.Pierwsze, co mi przysz³o do g³owy, to 

Nowa fantastyka – nowa muzykamyœl, ¿e musieliœmy zrobiæ coœ, co by³oby 
tak odmienne od pierwszej wersji serialu, Zadanie skomponowania muzyki do 
ró¿nych produkcji spod znaku Star Trek serialu, który mia³ zmieniæ oblicze space 
i wszystkich innych wspó³czesnych seriali opery, zosta³o pocz¹tkowo powierzone 

3fantastycznonaukowych, jak to tylko Richardowi Gibbsowi , który zatrudni³ 
mo¿liwe. Czu³em, ¿e w jakiœ sposób jako swojego asystenta m³odego 

4musieliœmy wykorzystaæ niezwyk³¹ kompozytora Beara McCreary'ego . Z ich 
mitologiê Galactica i jej ponadczasowe wspó³pracy narodzi³a siê muzyka do 
tematy w ca³kowicie oryginalny sposób. miniserialu Battlestar Galactica. Po 
Naprawdê musieliœmy zwróciæ siê zakoñczeniu tej produkcji Gibbs 
przeciwko wszystkiemu, co by³o do tej zrezygnowa³ jednak z mo¿liwoœci pisania 
pory prezentowane we wspó³czesnej œcie¿ki dŸwiêkowej do emitowanego co 
telewizyjnej science fiction. tydzieñ serialu telewizyjnego na rzecz 

Skutkiem tych postanowieñ by³o komponowania muzyki filmowej. Batutê 
prze³amanie typowych dla tego gatunku po Gibbsie przej¹³ jego by³y ju¿ asystent 
konwencji – nieomylni i nieskazitelni Bear McCreary, który z ogromnym 
bohaterowie zostali zast¹pieni przez powodzeniem skomponowa³ muzykê do 
wielowymiarowe, z³o¿one postacie. trzech sezonów serialu (aktualnie pracuje 
Zrezygnowano z udziwnianych kosmitów nad czwartym) i filmu telewizyjnego 
– ludzi nosz¹cych pofa³dowane maski B a t t l e s t a r  G a l a c t i c a :  R a z o r ,  
i doklejane nosy – a œwiat, który zosta³ rozpoczynaj¹cego czwarty sezon serii. 
przedstawiony, jest byæ mo¿e „A long Chc¹c jednak zapewniæ ci¹g³oœæ 
time ago in a galaxy far, far away...”, ale muzyczn¹  miêdzy  swo j¹  w iz j ¹  
tylko fizycznie, gdy¿ opowiadane historie a produkcjami swojego nastêpcy, Gibbs 
s¹ pe³ne paraleli do wspó³czesnoœci. napisa³ muzykê do dwóch odcinków 

serialu – 'Water' i 'Bastille Day'. Jednym z g³ównych elementów, które 
s³u¿y³y podkreœleniu radykalnoœci zmian Tworz¹c muzykê do miniserii, 
wprowadzonych do gatunku, by³a kompozytorzy stanêli przed trudnym 
muzyka. Pomys³ na jej kszta³t zrodzi³ siê zadaniem napisania œcie¿ki dŸwiêkowej 
w g³owie Davida Eicka – jednego w oparciu o ograniczone œrodki 
z producentów wykonawczych serialu. kompozytorskie – zgodnie z zamys³em 
„Czu³em, ¿e Battlestar Galactica musi p r o d u c e n t ó w  w i e l k a  o r k i e s t r a  
pokazaæ coœ, co w ¿aden sposób nie symfoniczna nie wchodzi³a w grê. 
p r z y p o m i n a ³ o b y  s t a n d a r d o w e j  Ponadto musieli uwzglêdniæ drugie 
orkiestrowej bombastycznoœci, jak¹ zadanie, jakie mia³a spe³niaæ muzyka, tj. 
prezentuje wspó³czesne kino science podkreœliæ, ¿e akcja serialu toczy siê z dala 
fiction” – mówi Eick. Jego niechêæ do od Ziemi i byæ mo¿e w innym czasie ni¿ 
orkiestry symfonicznej z wiod¹c¹ prym nasz. Przez to musia³a ona brzmieæ 
bateri¹ instrumentów dêtych, do której inaczej, jednak nie mog³a byæ zupe³nie 
przyzwyczai³y nas m.in. Gwiezdne Wojny inna, ¿eby nie razi³a widzów. 
George'a Lucasa czy Star Trek Gene'a W min i se r i a lu  p rob lem t en  
R o d d e n b e r r y ' e g o ,  z m u s i ³ a  rozwi¹zano przez po³¹czenie niewielkich 
kompozytorów do napisania bardziej fragmentów muzyki orkiestrowej 
minimalistycznej muzyki, która mog³aby z muzyk¹ ró¿nych kultur z ca³ej Ziemi 

2 Space opera jest to podgatunek science fiction kùadàcy nacisk na romantyczne, czæsto 
melodramatyczne przygody dziejàce siæ gùównie w kosmosie, czæsto oparte o konflikt miædzy 
oponentami posiadajàcymi potæýne (i czasem caùkiem wymyúlne) technologie i umiejætnoúci. 
Na przykùad: Gwiezdne Wojny, Star Trek, Babylon 5, Stargate, Farscape. (link - Wikipedia) 
3 Ur. w 1955 r. w Bay Village, Ohio, USA, kompozytor muzyki filmowej, pracowaù m.in. przy 
takich  produkcjach jak: Dr. Dolittle, Big Momma's House, The Book of Stars, Queen of the 
Damned.
4 Ur. w 1979 r. w Fort Lauderdale, Floryda, protegowany Elmera Bernsteina.
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– w myœl postmodernistycznego bardziej. Obraz dŸwiêkowy coraz bardziej 
eklektyzmu. Du¿y wp³yw mia³a te¿ siê komplikuje, co widaæ w jeszcze 
twórczoœæ Petera Gabriela. Do scen wiêkszym ni¿ dotychczas zagêszczeniu 
pokazuj¹cych walkê dodano muzykê faktury i wzbogaceniu orkiestracji. 
instrumentów perkusyjnych (japoñskie Arsena³ membranofonów (du¿a liczba 
bêbny taiko, bêbny obrêczowe), sceny m.in. taiko, bêbnów obrêczowych, tabli, 
dramatyczne ilustrowa³a kombinacja dumbeków) nie gra ju¿ prostych rytmów, 
muzyki instrumentów etnicznych wzorowanych na zachodnioeuropejskich 
(armeñski duduk, indyjski bansuri (rodzaj o r k i e s t r a c h  w o j s k o w y c h ,  a l e  
f le tu  poprzecznego)  i  orkies t ry  skomplikowane, wielowarstwowe  
symfonicznej. W serialu telewizyjnym konstrukcje o azjatyckim charakterze. 
pomys³y te by³y rozwijane i wzbogacane. Orkiestra smyczkowa, która wczeœniej 

 pojawia³a siê sporadycznie, jest teraz W p ie rwszym sezonie  Bear  
obecna prawie w ka¿dym utworze. McCreary wraz z producentami ustalili, 
W porównaniu z wczeœniejszymi ¿e nale¿y kontynuowaæ minimalistyczne 
sezonami, zw³aszcza z pierwszym, gdzie podejœc ie  (charakteryzuj¹ce  s iê  
prym wiód³ duduk, bansuri i dudy, ograniczonym u¿yciem dostêpnych 
powiêkszy³ siê zasób instrumentów œrodków), które odnios³o sukces 
solowych.w miniserii. Znalaz³o siê tu równie¿ 

miejsce dla wielokulturowej mieszanki W muzyce trzeciego sezonu 
³¹cz¹cej muzykê dawn¹ (prezentowan¹ o d n a j d z i e m y :  œ p i e w  w  j ê z y k u  
m.in. przez bêbny taiko, bliskowschodnie ormiañskim i angielskim, fla¿olet 
bêbny obrêczowe, wschodnioeuropejskie irlandzki (tin whistle), dudy (uilleann 
c h o r d o f o n y  s m y c z k o w e ,  b ê b n y  pipes), gitary elektryczne, bêbny taiko, 
afrykañskie, œpiew w jêzyku ³aciñskim, bansuri, kwartet smyczkowy, fidel, 
irlandzkim i sanskryckim, œpiew f o r t e p i a n ,  d i z i  ( c h i ñ s k i  f l e t  
gard³owy, indonezyjski gamelan, membranowy), waltorniê, ehru (chiñska 
szkockie dudy) oraz bardziej wspó³czesn¹ fidel dwustrunowa), ró¿ne rodzaje 
(fortepianowy akompaniament, w³osk¹ dzwonków, dobro (rodzaj gitary 
operê, kwartet smyczkowy i jazzowy big akustycznej), duduk, tanbur yialli (lutnia 
band). Ca³oœæ wzbogaca odrobina muzyki d ³ugoszyjkowa) ,  zurnê (aerofon 
elektronicznej oraz pojawiaj¹ca siê pod z podwójnym stroikiem), elektryczne 
koniec sezonu i przez to brzmi¹ca skrzypce i sitar. Ca³oœæ wzbogacaj¹ 
szczególnie i wyj¹tkowo orkiestra pojawiaj¹ce siê w roli akompaniamentu: 
smyczkowa. akordeon, gu zheng (chiñska cytra), chang 

chang (chiñskie cymba³y) i zhonghu W drugim sezonie minimalizm zosta³ 
(chiñska fidel). zepchniêty na dalszy plan, a McCreary 

skoncentrowa³ siê na rozwijaniu Tak wybrana instrumentacja oraz 
mieszanki instrumentów ró¿nych kultur. stosowanie nieeuropejskich rytmów i skal 
W zwi¹zku z tym niektóre elementy, jak j e s z c z e  b a r d z i e j  p o d k r e œ l a  
np. kwartet smyczkowy czy nie zaobserwowane ju¿ w drugim sezonie 
wywodz¹ce siê z kultury europejskiej nacechowanie muzyki elementami 
c h o r d o f o n y  s z a r p a n e  b y ³ y  kultury blisko- i dalekowschodniej. 
wykorzystywane czêœciej, a z innych Oczywiœcie s³uchacz odnajdzie tu 
elementów, jak np. œpiew gard³owy czy szokuj¹ce odstêpstwa, jak np. irlandzki 
o p e r a ,  z r e z y g n o w a n o .  P o n a d t o  taniec czy na pierwszy rzut oka absolutnie 
poszerzono obsadê w utworach i zespó³ nie pasuj¹ce do ca³oœci (a przez to idealnie 
wykorzystywanych instrumentów pasuj¹ce, gdy¿ ilustruje ca³kowit¹ 
– dosz³y m. in. elektryczne gitary i rogi, a odmiennoœæ) pseudoklasycystyczne 
jedn¹ kompozycjê wykonuje orkiestra allegro sonatowe wykonywane na 
symfoniczna.  Daje siê te¿ zaobserwowaæ, fortepianie solo.
¿e elementy muzyki Bliskiego i Dalekiego W d r u g i e j  c z ê œ c i  a r t y k u ³ u  
Wschodu powoli staj¹ siê swoistym przyjrzymy siê funkcjom tej muzyki 
centrum charakteru œcie¿ki dŸwiêkowej w serialu.
serialu – jedn¹ z nici wi¹¿¹cych w ca³oœæ 

Tomasz "Tom" Galiant e n  m u z y c z n y,  w i e l o k u l t u r o w y  
patchwork.

Muzyka do trzeciego sezonu 
Battlestar Galactica ewoluuje jeszcze 

49



Qong - Œpi.
SIS - Pada deszcz.

mI' tlhIngan - Klingon tañczy.
mI'be' tlhIngan - Klingon nie tañczy.
mI'be' tlhInganpu' - Klingoni nie tañcz¹. 
(£atwo sobie wyobraziæ Worfa, który 
wyg³asza tego rodzaju stwierdzenia.)
mI' wo'rIv - Worf tañczy.

Poniewa¿ klingoñskie s³owa nie maj¹ 
fleksji, ich odmianê i znaczenie 
determinuje po³o¿enie w zdaniu 
i przyrostki.

legh - widzieæ
jIH - to s³owo, które pe³ni funkcjê zaimka 
ja (jest te¿ u¿ywane w innych sytuacjach, 
ale o tym póŸniej).

wo'rIv legh jIH - Ja widzê Worfa.
paq - ksi¹¿ka jIH legh wo'rIv - Worf widzi mnie.
-wIj - przyrostek rzeczownikowy typu IV: 
mój, moja, móje Jednak u¿ywanie jIH jako podmiotu lub 
ghaj - mieæ dope³nienia oznacza emfatyczne 
tlhIngan - Klingon podkreœlenie, ¿e to ja widzê Worfa, nikt 
-vam - przyrostek rzeczownikowy typu inny. W standardowych przypadkach 
IV: ten, ta, to u ¿ y w a m y  p r z e d r o s t k ó w  

czasownikowych, jak np...:
paqwIj ghaj tlhInganvam
Ten Klingon ma moj¹ ksi¹¿kê. wo'rIv vIlegh - Widzê Worfa. (vI- 

podmiot: ja; dope³nienie: on/ona/ono)
To zdanie pokazuje ¿elazn¹ zasadê mulegh wo'rIv - Worf widzi mnie. (mu- 
klingoñskiej gramatyki - szyk zdaniowy podmiot: on/ona/ono; dope³nienie: ja)
O-V-S (czyli dope³nienie - orzeczenie 
- podmiot). Dos³owny przekaz ka¿dego Pe³ny zestaw przedrostków w tabelce na 
z wyrazów bardziej przypomina zdania koñcu artyku³u. 
wymawiane przez Yodê z Gwiezdnych 
Wojen (Ksi¹¿kê moj¹ ma Klingon ten), paqwIj ghaj tlhInganvam
dlatego w klingoñskim nie powinno siê 
t³umaczyæ zdania, zanim nie dojdziemy S³owa pytaj¹ce zastêpuj¹ przedmiot 
do kropki. Podmiot i orzeczenie, czyli pytania:
najwa¿niejsze czêœci zdania, znajduj¹ siê nuq ghaj tlhInganvam - Co ma ten 
na samym koñcu i ich zrozumienie Klingon?
dopiero umo¿liwia odczytanie zdania nuq - co?
z sensem. paqwIj - moj¹ ksi¹¿kê

Przyk³ad prostego zdania to pojedynczy paqwIj ghaj 'Iv - Kto ma moj¹ ksi¹¿kê?
czasownik, np...: 'Iv - kto?
mI' - [on/ona/ono] Tañczy. tlhInganvam - ten Klingon

Podstawy klingonskiego
Fandom

Czêœæ 2 - wymowa

Klingon czytaj¹cy ksi¹¿kê - rys. Lo'Rel
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wo'rIv vIlegh

wo'rIv legh 'Iv - Kto widzi Worfa?
‘Iv - kto?
jIH - ja

‘Iv vIlegh - Kogo widzê?
'Iv - kogo?
wo'rIv - Worfa

nuq vIlegh - Co widzê?
nuq - co?
pagh - nic

Inne s³owa pytaj¹ce:
chay' wo'rIv vIlegh - Jak widzê Worfa?
chay' - jak?
vIleghchu' - Widzê go doskonale (-chu' 
przyrostek czasownikowy typu VI 
nadaj¹cy znaczenie doskona³oœci, pe³ni).

ghorgh wo'rIv vIlegh  -  Kiedy 
widzia³em/zobaczê Worfa?
ghorgh - kiedy?
DaHjaj - dzisiaj

nuqDaq wo'rIv vIlegh - Gdzie widzê 
Worfa?
nuqDaq - gdzie?
DujDaq - na statku (-Daq przyrostek 
rzeczownikowy typu V oznaczaj¹cy 
miejscownik). z a g a d n i e n i e m  p r z e d r o s t k ó w  

i przyrostków. Do dyskusji na temat 
qatlh wo'rIv vIlegh - Dlaczego widzê jêzyka i lekcji zapraszam na forum 
Worfa? Trek.pl.
qatlh - dlaczego?
mInDu' vIghaj - Mam oczy.

'ar tlhIngan vIlegh - Ilu Klingonów 
widzê?
'ar - ile? ilu?
wa' tlhIngan vIlegh - Widzê jednego 
Klingona.

W kolejnej lekcji zajmê siê dok³adniej 

Paweù "fluor" Dàbrowski

Duzy obrazek

Klingon - rys. Lo'Rel
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Bædàc mùodym adminem, przyszùa 
raz na forum doktorantka*... Tak by 
moýna zaczàã tekst o tym, jak na moich 
oczach narodziùa siæ idea TrekSfery.

A byùo to tak. Pewnego dnia na forum 
startrek.pl zawitaùa nowa postaã, 
posùugujàca siæ nickiem Madame Picard, 
która jak siæ szybko okazaùo, byùa 
pracownikiem naukowym Uniwersytetu 
Jagielloñskiego, zajmujàcym siæ 
fenomenem serialu „Star Trek” tyleý 
hobbystyczne, co zawodowo. Urocze to 
dziewczæ (o ile wypada tak powiedzieã 
o statecznej mæýatce ;-) ) zapaùaùo chæcià 
przekonania siæ na ýywo, z kim pisywaùo 
dotàd na forum (do dziú dnia nie wiem, Czæúã organizacyjnà (w której 
czy z sympatii dla rozmówców, czy teý bardziej w teorii niý w praktyce 
chciaùa nas uýyã w roli królików uczestniczyùem) pomiñmy milczeniem, 
doúwiadczalnych ;-) ) i uznaùa, ýe bo kogo obchodzi czarna robota odwalona 
najlepszà ku temu okazjà bædzie przez Madame i Riffa (vel Psykera) i od 
organizacja pierwszego od lat trekowego razu przejdêmy do sedna.
konwentu (to siæ nazwa zapaù.).

Impreza rozpoczæùa siæ okoùo 
godziny 9:00 w gmachu Instytutu 
Socjologii wspomnianego Uniwersytetu 
(w koñcu jak coú organizowaã, to 
wykorzystaã w tym celu alma mater). Po 
powitaniu wszystkich obecnych przez 
wspomnianà dwójkæ wygùosiùem (ponoã 
úmiertelnie nudnà ;-) ) prelekcjæ “Star 
Trek – mitologia Ery Kosmicznej”, wiæc 
pozwólcie, ýe nie nad nià bædæ siæ tu 
rozwodziù.

Nastæpnie Pah Wraith opowiedziaù 
nam o “Mirror Universe” z punktu 
widzenia fizyki. Co prawda pomógù sobie 
nieco pewnym opracowaniem, ale mówiù 
brawurowo, ze swadà i przyciàgajàc 
uwagæ. Byù to jeden z mocniejszych 
punktów imprezy.

O czym mówiù mgr Paweù Napieracz 
w trakcie swojego wykùadu “Dualistyczne 
pojmowanie úwiata jako konsekwencja 
logiki dwuwartoúciowej”, mogæ niestety 
tylko zgadywaã, bo musiaùem bezczelnie 
w r ó c i ã  d o  h o t e l u  w  c e l a c h  

TrekSfera 2008
Fandom

Relacja

Wszyscy zwarci I gotowi

Madame Picard i Riff - organizatorzy

* Autor niniejszej relacji jest doskonale úwiadom, ýe to nieprawidùowo, ale chciaù w ten sposób 
bùysnàã dowcipem i uczyniã aluzjæ do sùynnego "Bædàc mùodà lekarkà, przyszedù raz do miæ 
pacjent" ze ZSYP-u.

52



zatytuùowana “Trekkerzy i trekkerki. 
Twórczoúã SF w perspektywie gender”. 
Miaùem do prelegentki jedno istotne 
pytanie („czy mogæ poprosiã numer 
telefonu?” ;-) ), ale nie odwaýyùem siæ go 
zadaã.

Nastæpnie nastaùa przerwa obiadowa, 
którà wykorzystaùem na odbycie (wraz ze 
znajomà z forum lem.pl posùugujàcà siæ 
tam nickiem lilijna) „pielgrzymki” na 
znajdujàcy siæ na krakowskim Salwatorze 
grób Stanisùawa Lema.

Poniewaý kilka razy pomyliliúmy 
drogæ, równieý prelekcja „Twórczoúã 
fanowska, nowe media i kultura 
konwergencji” mgr Wita Huberta okazaùa konsumpcyjnych. Pamiætajàc jednak ,  
siæ dla mnie stracona (i znów niestety jak sympatycznie dyskutowaùo mi siæ 
w relacji pojawia siæ luka).z panem magistrem tuý po mojej prelekcji 

i w nastæpnej czæúci dyskusyjnej, mogæ 
sàdziã ,  ýe  ominàù  mnie bardzo Zdàýyùem za to na brawurowe 
interesujàcy punkt programu. wystàpienie Michaùa “waterhouse’a” 

Kolanko, który w skrzàcy siæ humorem 
sposób opowiedziaù o pracy nad Wspomniaùem o czæúci dyskusyjnej 
p i e r w s z y m  p o l s k i m  t r e k o w y m  – wróciùem wùaúnie na nià. Pozwoliùa 
fanserialem zatytuùowanym „Horizon”. obecnym wymieniã siæ myúlami, 
Na ile mogæ oceniã, byù to najmocniejszy pomæczyã niedawnych prelegentów 
punkt programu imprezy.o szczegóùy, zintegrowaã siæ jako grupa 

(dyskusja przez Internet nie zastàpi jednak 
dyskusji na ýywo). Jak zwykle pojawiù siæ 
sakramentalny temat, która czæúã Treka 
lepsza jest od której, jednak do ekscesów 
na tym tle nie doszùo. ;-)

Potem nadeszùa (upragniona pewnie 
przez niektórych) przerwa. Dla kogo 
przerwa, dla tego przerwa. Madame, màý 
jej Bogusùaw, Riff i ja – jednym sùowem 
organizatorzy i  sponsor  Wojtek 
„Sheridan” Bogacz mieli jeszcze trochæ 
spraw do ustalenia (ponownie do 
ekscesów nie doszùo ;-) ) i spóênionych 
osób do przywitania.

Po przerwie obejrzeliúmy film 
„Trekkies”, by pocieszyã siæ, ýe istniejà 
fani „ST” znacznie bardziej odstajàcy od 
otoczenia niý my. ;-) Naturalnym 
dopeùnieniem jego projekcji byùa 
dyskusja „Jak moýna opisaã trekkerów 
z socjologicznego punktu widzenia” 
poprowadzona przez dr  Paulinæ 
Bierówkæ. W dyskusji tej z zapaùem 
uczestniczyùa znana ze startrek.pl kanna.

Tak siæ rozdyskutowaliúmy, ýe na póù 
dyskusjà staùa siæ teý prelekcja 
przykuwajàcej wzrok mæskiej czæúci 
widowni mgr Katarzyny Wojnickiej 

Oblê¿enie sponsora (Sheridan) - nawet Borg przys³a³ wsparcie

Pah Wraith i prezentacja o œwiatach alternatywnych
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aspekty twórczoúci fanowskiej” (w czasie 
k t ó r e g o  p a d ù  p o p u l a r n y  o d t à d  
w trekowym úwiatku zwrot „kreatyni” 
– tak, ta literówka przeszùa do historii 
Treka w Polsce).

Potem jak zwykle przyszùa czæúã na 
dyskusjæ podsumowujàcà zakoñczone 
punkty programu, która na tyle 
zintegrowaùa trekowe úrodowisko, ýe 
zrezygnowaùo juý ono z projekcji „Star 
Trek – The Motion Picture”, by 
podziækowawszy za wspólne spædzenie 
czasu naukowcom (i ich obecnym na sali 
studentom), zintegrowaã siæ jeszcze 
bardziej w jednym z krakowskich lokali.

Imprezæ jako creme de la cr?me 
z a k o ñ c z y ù o  e l i t a r n e  s p o t k a n i e  
modera to rsko-admin is t racy jnych  
„wùadz” startrek.pl, w czasie którego 
udaùo siæ nam zobaczyã (w Wiúle!) 
Potwora z Loch Ness.

Cóý, kolejna TrekSfera juý za niecaùy 
rok. Kto wie, co tym razem uda siæ nam 
zobaczyã. W koñcu – jak wiadomo 

Niewiele mniej przyciàgaù uwagæ - Ferengi làdowali juý na Ziemi.  ;-)
caùkiem wolny od akademickiej  
sztywnoúci i równieý brawurowy wykùad 

Juliusz "Q__" Mrózdr Joanny Heidtman „Psychologiczne 

Waterhouse podczas prezentacji dotycz¹cej "Horizona”

(od lewej) Q__, Delta, kanna, waterhouse, Drix, Madame Picard z mê¿em, Pah Wraith, Domko, Scimitar
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Na samym pocz¹tku zaznaczam, ¿e uderzyæ... Na naszym Enterprise trwaj¹ 
bêd¹ spoilery, poniewa¿ uwa¿am, ¿e nie szaleñcze prace przygotowawcze do 
mo¿na napisaæ satysfakcjonuj¹cej opinii eksperymentu nad powrotem do domu, 
i zachêciæ innych do lektury bez podczas gdy grupa zwiadowcza musi 
zdradzenia fragmentu fabu³y, a g³odne infiltrowaæ ten drugi, a kapitan Picard 
k a w a ³ k i  n a  t y l n e j  o k ³ a d c e  t o  staje oko w oko ze swoj¹ mroczn¹ stron¹...
zdecydowanie za ma³o.

Kim moglibyœmy siê staæ, gdyby 
Akcja toczy siê gdzieœ w trakcie poszczególne zdarzenia w naszym ¿yciu 

czwartego sezonu ST: TNG. U.S.S. mia³y odrobinê inny przebieg? W jaki 
Enterprise przyjmuje na pok³ad nowego sposób mo¿e to wp³yn¹æ na innych ludzi? 
cz³onka za³ogi, którym okazuje siê byæ... Jak ³atwo mo¿e zmieniæ siê bieg historii? 
delfin – i to w dodatku w stopniu Zajrzyjcie sami na drug¹ stronê lustra...
komandora! Si³¹ rzeczy nowa misja, 
mimo ¿e tylko badawcza, rutynow¹ nie Ksi¹¿ka wci¹ga ju¿ po przewróceniu 
bêdzie. O ile tylko nasza za³oga wróci do pierwszej strony i trzyma w napiêciu 
swojego wymiaru, by j¹ dokoñczyæ! przez ca³y czas. Akcja jest bardzo dobrze 

prowadzona i po pewnym czasie nikogo 
W pewnym momencie wszyscy ju¿ nie dziwi oficer p³ywaj¹cy sobie po 

odczuli, jakby ca³y wszechœwiat przygas³ korytarzach, a wiadra z tuñczykami 
na chwilê, a komandor Hwiii (tak, to porozstawiane w maszynowni staj¹ siê 
delfin) wpad³ w szaleñczy trans, zdawszy norm¹. Zdecydowanie polecam!
sobie sprawê, ¿e jego zmys³ kierunku nie 
dzia³a. Tymczasem sensory nie pokazuj¹ Star Trek: The Next Generation – Dark 
niczego niezwyk³ego, a rzeczywistoœæ Mirror
wydaje siê byæ niezmieniona. Poza Autor: Diane Duane
jednym wyj¹tkiem... Ochrona przy³apuje Ok³adka: miêkka
na gor¹cym uczynku szpiega na okrêcie, Jêzyk: angielski
którym okazuje siê byæ duplikat jednego Iloœæ stron: 338
z za³ogantów. Niestety jego zeznania Rok wydania: 1993
niewiele daj¹.  Tymczasem Data 
przywo³uje epizod z ¿ycia za³ogi kapitana Marta “DarkLady” Tamborska
Kirka, który sto lat wczeœniej w wyniku 
awarii transportera przeniós³ siê do innego 
wymiaru. Po drugiej stronie lustra œwiat 
wygl¹da³ jak z najgorszego koszmaru, 
gdzie nie liczy³y siê ¿adne ludzkie 
wartoœci. Dru¿ynie Kirka uda³o siê ujœæ 
z ¿yciem i nadziej¹, ¿e ów wypadek nie 
móg³by siê powtórzyæ. 

Lecz najwyraŸniej naukowcy 
z równoleg³ego wymiaru znaleŸli sposób, 
by otworzyæ drzwi do naszego œwiata 
i teraz I.S.S. Enterprise poluje na U.S.S. 
Enterprise. Jego misj¹ jest przej¹æ nasz 
okrêt i zniszczyæ Federacjê od œrodka. To 
nie bêdzie ³atwa i czysta walka na 
odleg³oœæ, fazery i torpedy. Duplikat jest o 
wiele potê¿niejszy i tylko czeka, by 

Star Trek: TNG - Dark Mirror
Czytelnia
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Star Trek: Voyager - Homecoming
Czytelnia

P o  s i e d m i u  d ³ u g i c h  l a t a c h  wzi¹³, jak siê przenosi, ale oczywiœcie 
w Kwadrancie Delta za³oga U.S.S. wszystkiemu winny jest Voyager, 
Voyage r  s t a j e  twarz¹  w  twarz  a zw³aszcza dwie drony z jego za³ogi. 
z najdziwniejszym ze wszystkich Równie¿ Doktor popada w k³opoty 
napotkanych œwiatów: domem. Cudowny i razem z Siedem i Ichebem zostaje 
powrót przynosi admira³ Kathryn uwiêziony. Janeway poci¹ga wszystkie 
Janeway i jej oficerom nowe zaszczyty sznurki, ale nawet mimo swej nowej rangi 
i obowi¹zki, spotkania w gronie rodzin nie jest w stanie pomóc swoim by³ym 
i przyjació³, a niektórym - jak Doktor za³ogantom. W koñcu ekipa zbiera siê 
i Siedem z Dziewiêciu - wyzwanie razem, by w konspiracji walczyæ 
rozpoczêcia nowego ¿ycia w Federacji, w obronie Ziemi i przyjació³, ryzykuj¹c 
która wydaje siê mieæ dla nich miejsce. nie tylko swoje kariery, ale i ¿ycia.

Gdy Janeway i pozostali pod¹¿aj¹ Brzmi dramatycznie, ale to jest 
w³asnymi œcie¿kami, œcigaj¹c nowe w³aœnie to, co lubimy. Niebezpie-
przygody i mo¿liwoœci, na Ziemi pojawia czeñstwo, Borg, akcja! Nie obesz³o siê te¿ 
siê tajemnicza cybernetyczna plaga, bez standardowych dla science-fiction 
w wyniku której niewinni ludzie pytañ o kwestiê cz³owieczeñstwa i prawa 
zamieniaj¹ siê w zupe³nie nowe pokolenie jednostki. Po prostu Trek. Drugi tom czyta 
Borg. Teraz ca³a planeta musi stawiæ czo³a siê o wiele szybciej. Rozwi¹zanie jest 
asymilacji, za co win¹ mo¿e zostaæ dobrze obmyœlone i z czystym sumieniem 
obarczony Voyager! mogê Wam tê lekturê poleciæ.

I tyle formalnego opisu. Teraz czas na Star Trek: Voyager – Homecoming, 
opiniê zwyk³ego czytelnika. Siêgnê³am Book One
po tê ksi¹¿kê skuszona wizj¹ dalszych Star Trek: Voyager – Homecoming, 
losów ekipy Voyagera. Pocz¹tek jest Book Two – The Farther Shore
nudny, ale nie zra¿ajcie siê tym. Kiedy Autor: Christie Golden
wszyscy rozchodz¹ siê w swoje strony, Ok³adka: miêkka
jest tyle w¹tków, ilu bohaterów i akcja Jêzyk: angielski
toczy siê potwornie wolno. Spotkania Iloœæ stron: 278 (I), 254 (II)
rodzinne, wprowadzanie nowych postaci Rok wydania: 2003
i tak dalej - pierwszy tom mnie 
pocz¹tkowo irytowa³. Marta “DarkLady” Tamborska

Po krótkiej odprawie ca³ej ekipy, 
przyznaniu honorów i czêœci oficjalnej 
Gwiezdna Flota jakby zapomina 
o wielkim sukcesie Janeway - czym 
niew¹tpliwie by³ jej spektakularny powrót 
do naszego kwadrantu - i zwraca siê ku 
swoim bie¿¹cym problemom. Federacja 
nie jest w najlepszym stanie po wojnie 
z Dominium, a ponadto wisi nad ni¹ 
groŸba starcia z Borg, tote¿ analizowanie 
jego technologii staje siê priorytetem. 

Tymczasem na Ziemi pojawiaj¹ siê 
te¿ pojedyncze przypadki "zara¿enia" 
wirusem Borg. Nie wiadomo, sk¹d siê 
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Star Trek: Section 31 - Abyss
Czytelnia

Nazywa siê Bashir. Julian Bashir. I wszystkim, co kryje siê na dnie serca 
wraz z nim niespodziewanie odkrywaæ Juliana? 
bêdziemy mroczn¹ stronê Federacji, o 
której nikt postronny nie wiedzia³, nie wie Podczas podró¿y do Badlands nasz 
i nie bêdzie wiedzia³. Bo Sekcja 31 to tajna kochaj¹cy tajemnice doktor dowiaduje siê 
k o m ó r k a  G w i e z d n e j  F l o t y ,  o sobie wiêcej, ni¿ by chcia³ i ni¿ 
p rzeprowadza j¹ca  operac je  pod  kiedykolwiek sobie wyobra¿a³. Ile ma 
przykrywk¹ w imiê ochrony Federacji za wspólnego z Lockenem? Czy bêdzie w 
wszelk¹ cenê. I to za wszelk¹ cenê. Nie stanie walczyæ z kimœ, kogo, wydaje siê, 
odpowiadaj¹ca przed nikim, bli¿ej tak dobrze rozumie? Czy uda mu siê 
nieokreœlona grupa szarych eminencji zdemaskowaæ Sekcjê 31, której wp³ywy 
dzieli i rz¹dzi wed³ug w³asnego uznania. zdaj¹ siê byæ nieograniczone? Niech Wam 
Lecz nawet im zdarzy³o siê pope³niæ siê nie wydaje, ¿e odpowiedŸ na te 
b³¹d... wszystkie pytania jest jednoznaczna.

Jeden z ich w³asnych agentów obraca Dzisiejsz¹ pozycjê pokrótce mo¿na 
siê przeciwko nim. Na planecie Sindorin okreœliæ jako mieszankê wybuchow¹ 
skrytej g³êboko w Badlands szalony Jamesa Bonda i Nikity w trekowym 
naukowiec zak³ada w³asn¹ wylêgarniê uniwersum. Akcja toczy siê tak szybko, ¿e 
Jem’Hadar. Z ich pomoc¹ zamierza, na nawet nie chcia³o mi siê rozejrzeæ za 
wzór Khana, stworzyæ Now¹ Federacjê, herbat¹, ¿eby tylko nie wypaœæ z rytmu lub 
któr¹ zamieszkiwaæ bêd¹ jedynie nie zgubiæ jakiegoœ wa¿nego w¹tku. 
genetycznie modyfikowani ludzie – nowy Szeroko zakrojony spisek z aspektem 
wspania³y œwiat, któremu przewodziæ moralnym w ramach badañ genetycznych 
mia³by Nowy Khan. w tle to coœ, od czego nie mo¿na siê 

oderwaæ. Polecam gor¹co!
Sekcja 31 wysy³a Bashira, by 

powstrzyma³ zdrajcê. Pocz¹tkowo Star Trek: Deep Space Nine: Section 31 – 
niechêtnie, Julian podejmuje wyzwanie z Abyss
postanowieniem, ¿e dotrze do sedna Autor: David Weddle i Jeffrey Lang
sprawy, cokolwiek nios³oby to ze sob¹. Ok³adka: miêkka
Lecz doktor Ethan Locken nie jest Jêzyk: angielski
zwyk³ym cz³owiekiem. To genetycznie Iloœæ stron: 308
udoskonalony wybitny naukowiec, który Rok wydania: 2001
przed zetkniêciem siê z Sekcj¹ 31 by³ 
szanowanym pediatr¹ na New Beijing... Marta “DarkLady” Tamborska
Tak pozornie podobnym do siebie 
j e d n o s t k o m  p r z y c h o d z i  s i ê  
skonfrontowaæ i ostatecznie zmierzyæ ze 
sob¹.

Jakie by³y motywy Lockena, który 
postanowi³ bawiæ siê w boga? Gdzie le¿y 
granica miêdzy wyrachowaniem i ¿¹dz¹ 
w³adzy a szaleñstwem? Jak ³atwo mo¿na 
spaczyæ psychikê cz³owieka oraz ile i jak 
bez skrupu³ów ludzie w³adzy mog¹ 
poœwiêciæ, by siê tam utrzymaæ w imiê 
wy¿szego dobra? Jak daleko mo¿na siê 
posun¹æ dla rozwoju nauki? A przede 
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Gry

G r y  k o m p u t e r o w e  i  w i d e o  maj¹cej z za³o¿enia przypominaæ dawne 
towarzysz¹ nam ju¿ od wielu lat. strzelanki arcade’owe. Pomys³, choæ 
G³ównym ich zadaniem jest zapewnienie nietypowy, wyda³ siê doœæ ciekawy tak¿e 
dobrej zabawy, rozrywki i umo¿liwienie i mnie, wiêc z wielk¹ nadziej¹ 
odreagowania trudów ¿ycia codziennego. podchodzi³em do nowej produkcji spod 
Czym jednak jest gra, która nie doœæ, ¿e znaku Star Trek.
nie spe³nia ¿adnych powy¿szych 

Niestety, nieciekawie robi siê zaraz kryteriów, to wyraŸnie od siebie odpycha, 
po uruchomieniu Encounters. Po wyborze zniechêca i wywo³uje frustracjê?
jêzyka chc¹c nie chc¹c, ogl¹daæ musimy 

Z regu³y jestem cz³owiekiem statyczne obrazki przedstawiaj¹ce loga 
spokojnym. Ciê¿ko mnie wyprowadziæ firm odpowiedzialnych za grê, plus parê 
z równowagi, zarówno na wszelkie informacj i .  Oczywiœcie ,  takowe 
niepowodzenia, jak i sukcesy reagujê pojawiaj¹ siê przy uruchomieniu niemal 
w miarê naturalnie, bez specjalnych ka¿dego tytu³u, ktoœ móg³by rzec. 
emocji. Wszystko to siê jednak zmieni³o, Wszystko by³oby w porz¹dku, gdyby nie 
gdy zetkn¹³em siê ze Star Trek: fakt, i¿ obrazków jest kilka, ka¿dy 
Encounters – pierwsz¹ z trzech wydanych widnieje na ekranie oko³o szeœciu sekund 
przez Bethesda Softworks gier opartych i w ¿aden sposób nie daj¹ siê one 
na popularnej serii. Od tego momentu przewin¹æ. W po³¹czeniu z póŸniejszym 
wulgarne s³owa przewija³y siê przez mój loadingiem oraz  wczytywaniem 
jêzyk coraz czêœciej, a chêæ rzucenia g³ównego menu na wszystko przyjdzie 
padem o pod³ogê przerodzi³a siê niemal nam trochê odczekaæ. Owszem, czepiam 
w odruch bezwarunkowy. siê w tym momencie, nie wp³ywa to 

w ¿aden sposób na w³aœciw¹ rozgrywkê, 
Zacznijmy jednak od pocz¹tku. Star a komu bêdzie zale¿a³o, ten poczeka. 

T r e k :  E n c o u n t e r s  t o  w y d a n a  Tylko czy z t¹ w³aœciw¹ rozgrywk¹ jest 
w paŸdzierniku 2006 r. arcade’owa aby lepiej?
strzelanka na konsolê Sony Playstation 2. 
Maj¹c ju¿ w produkcji wyczekiwane Pierwsze wra¿enie wypada doœæ 
wówczas Star Trek: Legacy oraz Tactical dobrze, bowiem Episode, g³ówny tryb 
Assault, Bethesda og³osi³a wydanie gry Encounters, obejmuje wszystkie serie Star 

Trek, od Enterprise po Voyagera. Niestety, 
dostêpna na pocz¹tku jest tylko jedna 
misja i aby zagraæ w kolejne, musimy 
stopniowo wszystko przechodziæ. Tym 
sposobem po ods³uchaniu krótkiego 
komentarza Williama Shatnera koñczymy 
za sterami NX-01 w typowej misji 
treningowej. Nie bêdzie dla nikogo 
specjalnym zaskoczeniem stwierdzenie, 
i¿ po raz kolejny otrzymujemy pseudo 3D, 
gdy¿  poruszamy s i ê  na  j edne j  
p³aszczyŸnie. Okrêt nasz podziwiamy 
z góry pod lekkim k¹tem, a czytaj¹c stale 
wyskakuj¹ce okienka informacyjne, krok 
po kroku poznajemy zasady sterowania, 
u¿ywania broni, dysponowania energi¹ 

Star Trek Encounters

NX-01 w wyrównanej batalii z niegroŸn¹ stacj¹ kosmiczn¹ ;>
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itp. Otrzymujemy zadania polegaj¹ce na 
przeleceniu przez szereg bramek, 
zniszczeniu paru obiektów, rozmieszeniu 
min i dokowaniu w stacji. Gra swoje 
arcade’owe oblicze pokazuje podczas 
pierwszej walki z okrêtami Xindi, które 
pojawiaj¹ siê w du¿ych iloœciach, a padaj¹ 
w zaskakuj¹co szybkim tempie. Nasz 
okrêt na wyposa¿eniu ma tradycyjne 
fazery, torpedy, miny, transporter i inne 
s p e c j a ³ y.  D o d a t k o w o  m o ¿ e m y  
przydzielaæ energiê czterem podzespo³om 
statku w zale¿noœci od panuj¹cej sytuacji, 
a tak¿e spróbowaæ odszukaæ specjalne 
karty za³ogi, które na sta³e usprawni¹ 
okreœlone systemy.

holownicz¹, jednoczeœnie maj¹c na 
Wszystko jak na razie brzmi uwadze kierunek lotu. Ca³oœæ w praktyce 

obiecuj¹co. I mo¿e rozgrywka by³aby j e s t  n i e s a m o w i c i e  n i e w y g o d n a  
przyjemna, gdyby nie ogromna iloœæ wad i naprawdê szybko mo¿na siê tylko tym 
jej towarzysz¹cych. Pierwsz¹ z nich jest jednym aspektem zniechêciæ. A jak ³atwo 
okropnie niewygodne sterowanie, które siê mo¿na domyœliæ, na tym nie koniec 
nawet u zaprawionego gracza po wad.
kilkunastu minutach wywo³a ból palców. 
Lewa ga³ka analogowa odpowiada za Co zatem jeszcze nie spe³nia 
poruszanie siê okrêtem. Tutaj pierwsze oczekiwañ? W³aœciwe misje trybu 
z a s t r z e ¿ e n i e :  a b y  o k r ê t  l e c i a ³  Episode, a dok³adnie ich wykonanie. 
w konkretnym kierunku, musimy ca³y Zaczynaj¹c, jedyny g³os, jaki s³yszymy 
czas odchylaæ analog w okreœlon¹ stronê, w ca³ej grze, to Shatner mówi¹cy parê 
w przeciwnym wypadku stajemy zdañ przed ka¿dym zadaniem. Poza nim 
w miejscu.  Dodatkowo mo¿emy nie us³yszymy nikogo wiêcej w 
chwilowo zmieniæ tor lotu, podlatuj¹c jakimkolwiek innym momencie. Nawet 
lekko w dó³ lub górê, przytrzymuj¹c wszelkie komunikaty czy treœci w cut-
przyciski L1 lub L2. Z takim ustawieniem scenkach to ju¿ tylko s³owo pisane. O 
lewa rêka jest ju¿ zajêta. Prawa ga³ka oryginalnych g³osach znanych postaci nie 
tymczasem odpowiada za celowanie. ma co marzyæ. Kolejne, co siê rzuca w 
Przejawia siê to niewielkim bia³ym polem oczy, to samo przedstawienie zadañ. Nie 
oznaczaj¹cym zasiêg sensorów, które tworz¹ one bowiem jakiejkolwiek fabu³y, 
podobnie jak sterowanie, wymaga sta³ego nie maj¹ najmniejszego wp³ywu na 
odchylenia w celu jego utrzymania. uniwersum ST i zaledwie parê z nich 
Jednak analog jest doœæ czu³y, przez co opartych jest o jakieœ znane z seriali 
jednoczesne prowadzenie okrêtu oraz wydarzenia. Aby by³o jeszcze zabawniej, 
zwinne celowanie ³atwe nie jest. wszystkie prawie przepe³nione s¹ stert¹ 
Aktualnie wybran¹ broñ odpalamy b³êdów logicznych. Bo czy ktoœ widzia³ 
przyciskiem R1, a ¿ycie u³atwiamy sobie dla przyk³adu Klingonów uciekaj¹cych 
nieco dziêki R2, s³u¿¹cemu za lock-on. przed wrogiem? Lub te¿ Federacjê 
Nale¿y w tym miejscu dodaæ, i¿ pod R1 bezdusznie niszcz¹c¹ wszystko, co stanie 
mo¿emy mieæ wybran¹ tylko jedn¹ jej na drodze? Takie szczegó³y, a potrafi¹ 
funkcjê. Wyboru dokonujemy iksem oraz zirytowaæ, bo skoro twórcy decyduj¹ siê 
kó³kiem, którymi w dwóch ró¿nych na choæby najmniejsze wykorzystanie 
zak³adkach przewijamy nasze uzbrojenie. licencji, to powinni to zrobiæ, jak nale¿y.
£atwo siê przy tym w œrodku walki 
pogubiæ, jeœli chcemy zwinnie przebieraæ Ach szczegó³y, szczególiki... Kto na 
miêdzy fazerami, minami czy wi¹zk¹ nie zwraca uwagê, kiedy mo¿na 

NX-01 atakuje okrêty Xindi
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przy n-tej z rzêdu nieudanej próbie. I tak 
jak zaznaczy³em ju¿ na wstêpie tego 
tekstu, rzadko kiedy zdarza³o mi siê 
wyra¿aæ g³oœno emocje towarzysz¹ce mi 
podczas gry. Iloœæ frustracji wytworzonej 
przez Star Trek: Encounters wyraŸnie to 
zmieni³a i niejednokrotnie mia³em 
autentyczn¹ ochotê wyrzuciæ konsolê 
przez okno, w³aœnie przez bezmyœlnoœæ 
twórców. Najgorszy jest fakt, i¿ po 
ukoñczeniu misji nie odczuwamy 
jakiejkolwiek satysfakcji. Nie poznajemy, 
jak w wielu innych grach, dalszego ci¹gu 
fabu³y, nie zdobywamy ¿adnych 
rewelacyjnych zdolnoœci, a jedyne, co nas 
nagradza, to odblokowane nowe okrêty 
w  t r y b i e  S k i r m i s h .  I  p r a w d ê  postrzelaæ znanymi stateczkami - rzeknie 
powiedziawszy tylko chêæ odkrycia czêœæ graczy. I nie by³oby najmniejszego 
wszystkich dostêpnych rzeczy sprawia, i¿ problemu, gdyby nie fakt, i¿ twórcy 
dalej cz³owiek mêczy kolejne misje. A czy koniecznie chcieli urozmaiciæ wszelkie 
wysi³ek jest w ogóle tego wart? Otó¿... misje stert¹ mniej lub bardziej dziwnych 
tak... prawdê powiedziawszy same zadañ do wykonania, niekoniecznie 
strzelaniny w grze s¹ wyj¹tkowo skupiaj¹cych siê na strzelaniu. Ju¿ druga 
przyjemne i wci¹gaj¹ce. Dostêpny tryb misja Enterprise polega na pod¹¿aniu za 
Skirmish oferuje kilka trybów rozgrywki, œladem sygnatury warp. Aby takow¹ 
a tak¿e opcjê dla dwóch graczy. Mo¿emy wykryæ, musimy nieustannie „machaæ” 
spróbowaæ swoich si³ w typowym sensorami i pod¹¿aæ w wyznaczonym 
Deathmatchu z komputerowym lub kierunku. W dodatku nale¿y siê uwijaæ, 
¿ywym przeciwnikiem b¹dŸ te¿ toczyæ gdy¿ jeœli nie znajdziemy szybko 
niekoñcz¹c¹ siê walkê ze stale kolejnego punktu, przegrywamy. Tak¹ 
nadci¹gaj¹cymi falami przeciwników c z y n n o œ æ  w y k o n y w a æ  m u s i m y  
w trybie Onslaught. Taka forma kilkukrotnie, przy okazji staczaj¹c parê 
rozgrywki to naprawdê niez³a zabawa walk. Z innych przyk³adów mogê podaæ 
i mi³e odejœcie od frustruj¹cych misji przelot przez kana³y transwarp na czas czy 
trybu Episode.odholowywanie okreœlonych rzeczy 

z miejsca na miejsce bêd¹c pod ostrza³em. 
Okrêtów w grze jest du¿o. Zawarte Problem tkwi g³ównie w tym, i¿ margines 

zosta³y niemal wszystkie g³ówne b³êdu jest bardzo niewielki i naprawdê 
³atwo mo¿na ca³e zadanie zepsuæ. Ot 
przypadkiem trafimy na asteroidê 
podczas szybkiego lotu, zgubimy œlad 
sygnatury, zestrzel¹ nam transportowany 
³adunek, trafimy na niewidoczn¹ minê 
itd., itp. Dodajmy do tego fakt, i¿ bardzo 
czêsto czynnoœci te musimy powtarzaæ 
wiele razy w trakcie trwania misji, co 
czyni grê niesamowicie monotonn¹, d³ug¹ 
i trudn¹. Dobrze przynajmniej, ¿e twórcy 
pomyœleli o mo¿liwoœci kontynuacji od 
ostatnio przyjêtego polecenia, przez co w 
przypadku niepowodzenia nie jesteœmy 
skazani na przechodzenie ca³oœci od 
pocz¹tku. Niemniej jednak nawet z tak¹ 
opcj¹ gra jest frustruj¹ca, szczególnie Atak Klingonów?! No kto by siê spodziewa³!

Miejmy nadziejê, ¿e nie napotkamy ¿adnych problemów...
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jednostki wa¿nych gatunków uniwersum znacznie wiêcej ni¿ zalet, mo¿na siê przy 
Star Trek i chyba jedynie maniacy tym tytule dobrze zabawiæ, gdy¿ sama 
dziwactw Klingonów bêd¹ miêli akcja jest dynamiczna i efektowna. 
jakiekolwiek powody do narzekañ. Z drugiej strony, bior¹c pod uwagê iloœæ 
Jednostki ró¿ni¹ siê miêdzy sob¹ g³ównie i jakoœæ innych pozycji dostêpnych na 
typem i iloœci¹ uzbrojenia oraz konsolê PS2, Encounters zainteresuje 
pojedynczymi parametrami. Niemniej naprawdê w¹sk¹ gamê odbiorców, 
jednak mo¿liwym jest stoczenie g³ównie zapalonych fanów Star Trek.
pojedynku NX-01 przeciwko okrêtowi 

Plusy:klasy Galaxy i wyjœcie z niego zwyciêsko. 
- przyjemna rozgrywka arcade;Problemem mo¿e byæ tylko wspomniane 
- niektóre misje;zdobycie okrêtów, ale gdy ju¿ tego 
- du¿a iloœæ okrêtów.dokonamy, otrzymujemy doœæ spore pole 

do popisu i ca³kiem niez³¹ strzelankê.
Minusy:
- d³ugie loadingi;W kwestii graficznej Star Trek: 
- brak jakiejkolwiek otoczki fabularnej;Encounters nie ma nic nadzwyczajnego 
- schematyzm, monotonia;do zaoferowania, ale zarazem prezentuje 
- spora iloœæ b³êdów;siê ca³kiem przyzwoicie. Modele okrêtów 
- niewygodne sterowanie;s¹ doœæ szczegó³owe, mimo i¿ na 
- frustruj¹ce zadania;zbli¿eniach nie powalaj¹ jakoœci¹. Efekty 
- kiepska oprawa dŸwiêkowa;

œwietlne i wszelkie eksplozje stoj¹ na 
- tylko dwie misje DS9?!

dobrym poziomie, a iloœæ obiektów 
o b e c n y c h  n i e r a z  n a  e k r a n i e  Ocena: 4/10
usprawiedliwia niektóre ciêcia w grafice. 
Mimo obecnoœci wielu przeciwników, nie Wymagania: Sony Playstation 2, Memory 
zdarzy³o mi siê te¿, aby gra traci³a klatki Card, Dual Shock 2, nerwy ze stali
animacji. Producent: 4J Studios

Wydawca: Bethesda Softworks
Co do udŸwiêkowienia, w grze Kategoria: Strzelanka

wykorzystane zosta³y te same utwory Poziom trudnoœci: Wysoki
muzyczne co w Star Trek: Legacy. S¹ to 
ca³kiem przyjemne, typowo startrekowe 
brzmienia symfoniczne. Problem tkwi 
jednak w tym, i¿ jest ich bardzo ma³o 
i przez ca³e misje nieraz bêdziemy 
zmuszeni s³uchaæ tego samego motywu na 
okr¹g³o. Jeœli chodzi o dŸwiêki, to gra nie 
ma nic specjalnego do zaoferowania. 
S³yszymy g³ównie tradycyjne odg³osy 
fazerów, torped, wybuchów i tym 
podobnych. Boli brak jakiegokolwiek 
voice-actingu oprócz Williama Shatnera. 
Chocia¿by g³os wzorowany na komputer 
pok³adowy by³by mi³ym urozmaiceniem 
czêsto nudnej rozgrywki.

Podsumowuj¹c,  Star  Trek:  
Encounters to bardzo przeciêtny tytu³, 
który wywo³a u gracza wiêcej frustracji, 
ani¿eli sprawi przyjemnoœæ rozgrywki. 
D³ugoœæ i monotonia misji oraz czêste ich 
powtarzanie wyraŸnie dzia³a na 
niekorzyœæ gry. Jednak mimo i¿ wad jest 

Sùawomir "T`R" Sorgowicki
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Gry

Star Trek: Starfleet Command to szukaæ jakichkolwiek znanych twarzy. 
jedna z nielicznych trekowych pozycji, Pod  komendê  dos ta jemy grupê  
która zyska³a sobie uznanie nie tylko ¿ó³todziobów, a samemu wcielamy siê w 
fanów serialu, ale te¿ osób z nim skórê wcale nie bardziej doœwiadczonego 
nieobeznanych. Nowy, doœæ oryginalny kapitana. Dodatkowo wizerunek ka¿dej 
system prowadzenia walk wielkich postaci ukazany jest w formie obrazka 
okrêtów kosmicznych cieszy³ siê spor¹ przypominaj¹cego ujêcia z The Animated 
popularnoœci¹, w zwi¹zku z czym gra Series, a wszelkie kwestie czy opisy 
doczeka³a siê dwóch sequeli. Cech¹ jesteœmy zmuszeni czytaæ, stale 
charakterystyczn¹ SFC by³ bardzo przewijaj¹c ma³o obszerne okienka 
rozbudowany interfejs oraz multum dialogowe. Z jednej strony urozmaica to 
sposobów prowadzenia bitew. I choæ nieco grê, nadaj¹c drobinê klimatu oraz 
trzecia ods³ona serii doœæ drastycznie uczucia faktycznego kontaktu z za³og¹ 
rozgrywkê uproœci³a, to gra nadal i postaciami, niemniej jednak monotonia 
potrafi³a zapewniæ wiele godzin dobrej oraz brak nawet najdrobniejszego voice-
zabawy. Krótko po wykupieniu przez actingu wyraŸnie odrzucaj¹ z biegiem 
Bethesda Softworks praw do tworzenia czasu.
gier spod znaku Star Trek zapowiedziany 
zosta³ Star Trek: Tactical Assault na Wa¿niejsza od fabu³y jest jednak 
konsole Nintendo Dual Screen oraz Sony w³aœciwa rozgrywka. Po rozpoczêciu 
Playstation Portable. Do momentu pierwszej misji rzec by siê chcia³o 
pojawienia siê pierwszych screenów nikt „kieszonkowy Starfleet Command!”. 
nie wiedzia³, czego oczekiwaæ poza Rzeczywistoœæ jest jednak bardziej 
faktem, i¿ bêdzie to strzelanka taktyczna okrutna i ju¿ po paru minutach gry po 
umiejscowiona w czasach The Original oczach zaczynaj¹ uderzaæ pierwsze 
Series. Ma³o osób jednak spodziewa³o siê niedoskona³oœci. Na tle prekursorów, 
pozycji ³udz¹co podobnej do tworu firmy rozgrywka Tactical Assault jest tak 
Interplay. Czy jednak okrzyk radoœci uproszczona, ¿e nawet SFC3 przy tym 
wielu fanów na œwiecie nie by³ wygl¹da jak rozbudowany symulator. 
przypadkiem przedwczesny? Znawcy serii szybko zauwa¿¹ brak takich 

o p c j i  j a k  w y s y ³ a n i e  a b o r d a ¿ u  
Grê otwiera krótkie i raczej kiepskie i wahad³owców, dysponowanie energi¹ 

intro, któremu towarzyszy g³os Williama okrêtu, ECM, ECCM i wielu innych. 
Shatnera. Tradycyjnie „Space, the final Ca³oœæ systemu ograniczona zosta³a do 
frontier (...)” na tle lec¹cego okrêtu klasy minimum, zostawiaj¹c zaledwie kilka 
Constitution i nic wiêcej - od razu drobnych smaczków. Tym sposobem 
przechodzimy do menu. Dostêpne tryby jedyne, co nam w³aœciwie pozostaje, to 
s¹ raczej tradycyjne – Kampania, 
Skirmish oraz Multiplayer poprzez Wi-Fi. 
W pierwszym mo¿emy spróbowaæ swoich 
si³ w zbiorze misji Federacji, a póŸniej 
i Klingonów. Gra podejmuje odwa¿n¹ 
próbê wpl¹tania fabu³y pomiêdzy 
strzelanie, ale niestety wychodzi jej to 
raczej przeciêtnie. Tradycyjnie Federacja 
toczy kolejne boje z  Imperium 
Klingoñskim, a Romulanie nie byliby 
sob¹, gdyby nie wtykali w to wszystko 
swego nosa. Nie ma tu praktycznie nic, 
czego dotychczas byœmy w uniwersum 
Star Treka ju¿ nie mieli. Pró¿no tu tak¿e 

Star Trek Tactical Assault

Federacja i Klingoni przyjaŸni jak zawsze
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latanie dooko³a wroga i strzelanie pracy i jedyne, czego byœmy potrzebowali 
w odpowiednim momencie .  Do w grze, to stylus, tymczasem si³¹ rzeczy 
dyspozycji mamy jeszcze takie funkcje trzeba czêœæ czynnoœci wykonywaæ za 
jak prze³adowanie broni, szybkie pomoc¹ standardowych klawiszy. Istnieje 
manewry, regeneracja os³on czy tak¿e mo¿liwoœæ ca³kowitego sterowania 
maskowanie – wszystkie zu¿ywaj¹ce przyciskami i choæ nie sprawuje siê ono 
okreœlon¹ iloœæ energii zapasowej Ÿle, to prawdê mówi¹c, nie takie by³y 
(odnawiaj¹cej siê z biegiem czasu). Do moje oczekiwania, jeœli chodzi o konsolê 
k o m p l e t u  d o d a j m y  t r a d y c y j n e  Nintendo.
skanowanie, wywo³anie okrêtu i zmianê 
statusu alarmu, a naszym oczom uka¿e siê PrzejdŸmy mo¿e do kwest i i  
kompletny obraz w³aœciwej rozgrywki. audiowizualnej Tactical Assault, bior¹c 

pod uwagê osobno platformê Sony 
N a w e t  t o ,  c o  p o z o s t a ³ o  i Nintendo. Niestety, choæbym bardzo 

z uproszczonego SFC, nie jest w pe³ni chcia³, nie mogê powiedzieæ wiele 
dopieszczone. Iloœæ statków ka¿dej strony dobrego o wersji dla Dual Screena. 
konfliktu ograniczona zosta³a do zaledwie Grafika nawet jak na niewielkie 
kilku. Ka¿dy z nich posiada tylko dwa mo¿liwoœci konsoli nie jest powalaj¹ca. 
rodzaje uzbrojenia – fazery i torpedy. Okrêty i inne elementy otoczenia sk³adaj¹ 
O unikatowych broniach energetycznych, siê z ogromnych tekstur, bez specjalnego 
rakietach czy nawet jakiejkolwiek urozmaicenia czy dba³oœci o szczegó³y. 
odmianie ju¿ obecnych nie ma co marzyæ Chwilami ciê¿ko jest zidentyfikowaæ, do 
(te ró¿ni¹ siê co najwy¿ej wygl¹dem). czego strzelamy, gdy¿ widzimy tylko 
Oprócz tego nie posiadamy ¿adnego bli¿ej nieokreœlony kszta³t w oddali. 
wp³ywu na wyposa¿enie okrêtu, gdy¿ na Tak¿e to, co zaprezentowali nam twórcy 
ka¿d¹ klasê przypada z góry ustalone w kwestii otoczenia, nie robi specjalnego 
uzbrojenie. Podczas w³aœciwej rozgrywki wra¿enia. Kosmos to jedna wielka czerñ 
natomiast frustruj¹ce s¹ wszelkie walki, z paroma bia³ymi pikselami w tle, 
odbywaj¹ce siê w polu asteroid czy robi¹cymi za gwiazdy. Podczas walki 
pobl i¿u  p lanety.  Maj¹c  kamerê  natkniemy siê jedynie na planety, 
usytuowan¹ na przeciwniku, nie widzimy asteroidy i czasem jak¹œ stacjê kosmiczn¹. 
kompletnie, w jakim kierunku leci nasz Nie pokuszono siê o jakiekolwiek 
okrêt. Tym sposobem zderzenie z jakimœ mg³awice, pierœcienie, anomalie i tym 
kosmicznym œmieciem jest bardzo podobne  e lementy.  P rak tyczn ie  
prawdopodobne,  szczególnie  ¿e  wiêkszoœæ koloru na ekranie stanowi¹ 
w przeciwieñstwie do SFC nie jesteœmy os³ony i pasek manewru. Wersja na 
o  z a g r o ¿ e n i u  w  ¿ a d e n  s p o s ó b  konsolê Playstation Portable wypada 
informowani. Czyni to rozgrywkê nieco lepiej. Wspomniany kosmos zosta³ 
niesamowicie trudn¹ i czêsto przyczynia urozmaicony o ró¿nego rodzaju mg³awice 
siê do wielokrotnego powtarzania misji. czy inne kosmiczne anomalie. Okrêty 

jednak nadal nie zachwycaj¹ i jak na 
mo¿liwoœci konsoli Sony pozostawiaj¹ S³owa krytyki nale¿¹ siê tak¿e 
sporo do ¿yczenia, szczególnie na tle osobom odpowiedzialnym za sterowanie 
wielu innych produkcji.okrêtem przy pomocy stylusa na konsoli 

Dual Screen. Wszystko by³oby wrêcz 
idealnie, gdyby nie fakt, i¿ musimy Muzyka natomiast bêdzie znana 
przemieszczaæ siê pomiêdzy trzema ka¿demu, kto mia³ stycznoœæ ze Star Trek: 
panelami na dolnym ekraniku, aby œledziæ Legacy lub Encounters, gdy¿ s¹ to 
wszelkie parametry statku. Chc¹c dok³adnie te same motywy. Przygrywaj¹ 
zregenerowaæ os³ony, przenosimy siê do nam charakterystyczne startrekowe 
"Shields", w celu zmiany prêdkoœci brzmienia, zmieniaj¹ce siê w zale¿noœci 
i ogólnego wyznaczenia kierunku od aktualnej sytuacji. Niemniej jednak 
skaczemy do "Navigation", a aby œledziæ z biegiem czasu zamiast zagrzewaæ do 
stan za³adowania broni, udajemy siê do walki powoduj¹ znu¿enie ze wzglêdu na 
"Weapons". Powstaje tutaj pytanie swoj¹ monotoniê. Reszta udŸwiêkowienia 
- dlaczego to wszystko nie znalaz³o siê na jest doœæ tradycyjna - fazery, torpedy, 
jednym ekranie tylko trzech? Odrobina alarm, wybuchy, wszystko niemal¿e 
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trybem gry, pragn¹cym bezpoœrednio 
skoczyæ w wir walki, twórcy zapewnili 
tryb Skirmish. Spora iloœæ opcji 
umo¿liwia nam niemal dowolne 
skonfigurowanie potyczki, poczynaj¹c od 
wyboru okrêtów i miejsca walki, 
dopasowaniu dru¿yn, po okreœlenie 
stopnia zaawansowania za³ogi. Okrêty nie 
tylko Federacji i Klingonów, ale tak¿e 
Romulan, Gorn czy piratów Oriona 
odblokowujemy w trakcie postêpów 
w kampanii. Dostêpna jest tak¿e opcja 
zabawy z innym graczem poprzez Wi-Fi, 
oferuj¹ca podobne mo¿liwoœci co 
Skirmish oraz kilka trybów rozgrywki.identyczne jak w SFC, bez specjalnego 

urozmaicenia. Nie us³yszymy jednak 
 Star Trek: Tactical Assault to niezbyt ¿adnych komentarzy za³ogi ani nawet 

udana próba przeniesienia Starfleet najprostszej kwestii mówionej. O ile 
Command na konsolê przenoœn¹. I choæ w przypadku kampanii Bethesda jest to po 
okreœlenie „tactical” niezbyt pasuje do czêœci usprawiedliwione, to wszelkie 
w³aœciwej rozgrywki, a sam tytu³ posiada ostrze¿enia i komunikaty spokojnie by siê 
niema³¹ iloœæ wad, to efektowna i ca³kiem zmieœci³y na kartrid¿ NDS, o dysku UMD 
przyjemna rozgrywka mo¿e nawet na dla PSP nie wspominaj¹c.
krótki czas przyci¹gn¹æ do konsoli nie 
tylko fanów Star Treka.Niemniej jednak gra posiada pewn¹ 

iloœæ pozytywnych cech. Ca³kiem 
PS. Choæ pod wzglêdem rozgrywki interesuj¹cy jest  tryb kampanii, 

wersje NDS i PSP nie ró¿ni¹ siê od siebie, sprawiaj¹cy wra¿enie nieco bardziej 
to posiadaj¹c wybór, sugerujê stycznoœæ rozbudowanego fabularnie ni¿ SFC. Jak 
z gr¹ na platformie Sony. Gra nie tylko ju¿ wspomnia³em, na ekranie widzimy 
posiada lepsz¹ oprawê audiowizualn¹, ale spor¹ iloœæ tekstu i czasem mo¿emy 
tak¿e wiêkszy ekran konsoli daje nam wybraæ odpowiedni¹ kwestiê dialogow¹, 
lepsze rozeznanie w przestrzeni podczas od której zale¿eæ mog¹ ewentualne 
walki.póŸniejsze wydarzenia. Tym sposobem 

opcja HAIL do czegoœ siê nareszcie 
Plusy:przyczynia, gdy¿ mo¿emy przeprowadziæ 
- dwie obszerne kampanie;dyskusjê z wrogim kapitanem i obejœæ siê 
- rozbudowany skirmish i multiplayer;bez walki. Oczywiœcie to wszystko 
- przyjemna rozgrywka.skrypty, ale mimo wszystko patent 

prezentuje  s iê  nieco lepiej  n i¿  
Minusy:w poprzednikach. Fakt, ¿e tak czy inaczej 
- przeciêtna grafika i udŸwiêkowienie;czeka nas jakaœ wymuszona walka 
- b³êdy i bugi;w czasie trwania misji, pominê. Ciekawie 
- monotonia;prezentuje siê te¿ opcja ulepszania 

funkcjonalnoœci statku. Za zdobyte - ma³o oryginalna fabu³a.
specjalne punkty mo¿emy usprawniæ 

Ocena: 6/10okreœlone zdolnoœci cz³onków za³ogi, co 
te¿ wp³ynie na efektywnoœæ okrêtu. Jedne 
przyczyni¹ siê do sprawniejszej pracy Producent: Quicksilver Soft
systemów, inne umo¿liwi¹ nam u¿ycie Wydawca: Bethesda Softworks
jakiejœ specjalnej zdolnoœci i tp.  Kategoria: Symulator kosmiczny
Dodatkowo wielbicieli Klingonów Poziom trudnoœci: Wysoki
z pewnoœci¹ ucieszy mo¿liwoœæ 
w³¹czenia ich rodzimej wersji jêzykowej 
dialogów w kampanii. 

Osobom znudzonym g³ównym 

Sùawomir "T`R" Sorgowicki

Takich widoków na NDS nie uœwiadczymy
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Star Trek Conquest
Gry

Gdyby tak porównaæ powstaj¹ce gry 
z uniwersów Star Trek i Star Wars, bior¹c 
pod uwagê zarówno iloœæ, jak i jakoœæ 
produkcji, to z ca³¹ pewnoœci¹ Trekkies 
poczuliby siê mocno dyskryminowani. 
Nowych tytu³ów jak na lekarstwo, a nawet 
to, co trafia na rynek, coraz czêœciej 
prezentuje  poziom co najwy¿ej  
przeciêtny. Nastroje na pewno siê nie 
polepszy³y po tym, co zaprezentowa³a 
Bethesda, wydaj¹c Legacy, Tactical 
Assault i Encounters. Rok po premierze 
ostatniego z tych tytu³ów wydany zostaje 
Star Trek: Conquest na konsole Sony 
Playstation 2 oraz Nintendo Wii. Czy 
jednak jest sens robiæ sobie wiêksze kilka parametrów rozgrywki, takich jak 
nadzieje? iloœæ przeciwników czy poziom trudnoœci, 

oraz wybieramy jednego z trzech 
Star Trek: Conquest to, najproœciej dostêpnych dla danego gatunku 

mówi¹c, po³¹czenie strategii turowej ze admira³ów. Nastêpnie przenosimy siê na 
strzelank¹ zrêcznoœciow¹. Akcja planszê, któr¹ na upartego mo¿na nazwaæ 
rozgrywa siê w… osobiœcie chcia³bym to map¹ galaktyki. W zale¿noœci od 
nazwaæ uniwersum alternatywnym. Gra dokonanego wczeœniej wyboru strony, 
wita nas jak¿e trafn¹ ze Star Treka zaczynamy w innym miejscu. Trzeba 
informacj¹, ¿e w galaktyce nasta³y z³e bowiem zaznaczyæ, i¿ obszar, na którym 
czasy i wszystkie istotne gatunki prowadzimy rozgrywkê, jest zawsze taki 
prowadz¹ ze sob¹ wojnê. Dyplomacja sam i tylko w przypadku ustawienia 
zawodzi, a przetrwanie to kwestia mniejszej  i loœci  komputerowych 
zwyciêstwa. Tym samym nie pozostaje przeciwników niektóre sektory s¹ po 
nam nic innego, jak chwyciæ za broñ prostu niedostêpne. Jeœli wiêc ukoñczymy 
– a raczej kontroler – i zniszczyæ wszystko grê raz, bêdziemy ju¿ znaæ po³o¿enie 
i wszystkich z dumnym okrzykiem „ku wszelkich istotnych lokacji na przysz³oœæ. 
chwale Federacji!”. Choæ wyraŸnie Na mapê galaktyki sk³adaj¹ siê po³¹czone 
ironizujê w tym miejscu, to jednak nie ze sob¹ uk³ady planetarne, ró¿ni¹ce siê 
¿artujê. Bowiem Bethesda po raz kolejny iloœci¹ posiadanych surowców oraz 
ca³kowicie ola³a to, co w Star Treku jest po ³o¿en iem s t ra teg icznym.  Grê  
najwa¿niejsze ,  skupiaj¹c  uwagê zaczynamy jednak na swoim ojczystym 
wy³¹cznie na strzelaniu. Trudno, trzeba œwiecie, posiadaj¹c jednego admira³a, 
zacisn¹æ zêby i udawaæ, ¿e siê o niczym który dowodzi flot¹. W celu zdobycia 
nie wie. kolejnych sektorów musimy stopniowo 

wysy³aæ okrêty, aby przejê³y nad nimi 
Fabu³a fabu³¹, a co z sam¹ gr¹? Jak kontrolê. Gdy ju¿ tego dokonamy, 

ju¿ wspomnia³em, do czynienia mamy ze decydujemy o strukturach, które 
strategi¹ turow¹, w której pokierowaæ postawimy. Wybór niestety nie jest wielki, 
mo¿emy jedn¹ z szeœciu stron konfliktu: gdy¿ ka¿dy uk³ad mo¿e posiadaæ zaledwie 
Federacj¹, Klingonami, Romulanami, jedn¹ stacjê kosmiczn¹ oraz, do wyboru, 
Kardasjanami, Breen oraz Dominium. kopalniê lub oœrodek badawczy. 
Przed rozpoczêciem zabawy ustawiamy Dodatkowo mo¿emy postawiæ wie¿yczki 

Mapa "galaktyki" - zawsze pozostaje taka sama
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obronne wokó³ obiektów i to w³aœciwie kosztowny Dreadnought. Gotowi do 
wszystko. Baza pos³u¿y nam do tworzenia walki wyruszamy podbijaæ kolejne 
kolejnych okrêtów, kopalnia zapewni niewinne œwiaty, stawiaj¹c przy okazji 
przyp³yw surowców, a stacja badawcza czo³a okrêtom Ferengi, Xindi, Borg lub 
przyspieszy proces wynajdowania piratów Oriona. Bitwê stoczyæ mo¿emy 
nowych technologii. Reszta to ju¿ tylko automatycznie, gdzie otrzymujemy 
i wy³¹cznie podboje. Tych dokonywaæ jedynie rezultaty potyczki, lub te¿ 
mog¹ wy³¹cznie admira³owie, którzy samemu kieruj¹c okrêtami. Ten drugi 
kieruj¹ flotami. Utrudnieniem jest jednak element opiszê dok³adniej nieco póŸniej. 
fakt, i¿ postaci posiadaæ mo¿emy jedynie Wspomnia³em te¿ wczeœniej o nowych 
trzy, co wi¹¿e siê z koniecznoœci¹ technologiach. Ka¿dy gatunek posiada 
odpowiedniego planowania zarówno piêæ w³aœciwych sobie zdolnoœci, które 
ofensywy, jak i defensywy. Dowódcy mo¿e do pewnego stopnia ulepszyæ po 
podzieleni s¹ na trzy kategorie: Attack, wype³nieniu okreœlonego paska badañ. 
Defense i Movement. Ka¿da z nich Wp³yn¹æ mo¿emy na takie elementy jak 
charakteryzuje siê odpowiednim na przyk³ad iloœæ wydobywanych co turê 
bonusem, jakim s¹ odpowiednio surowców, si³a ognia, koszt struktur, 
zwiêkszona si³a ognia, zmniejszone prêdkoœæ okrêtów itp. Oprócz tego 
obra¿enia oraz mo¿liwoœæ ruchu przez badania wp³yn¹ tak¿e na budowê broni 
wiêksz¹ iloœæ pól w trakcie jednej tury. spec ja lnych,  tak ich  jak  s ie j¹ce  
Ka¿dy gatunek posiada z góry ustalonych spustoszenie wœród wrogich armii 
admira³ów, którzy w wiêkszoœci urz¹dzenie Genesis czy te¿ specjalny 
przypadków s¹ postaciami znanymi wirus niweluj¹cy wszelkie bonusy 
z seriali. Zobaczymy tym samym i doœwiadczenie admira³ów przeciwnika. 
Martoka, Damara czy Weyouna, choæ Ka¿da strona konfliktu posiada trzy z góry 
j ednak  bardz ie j  znane  pos tac i ,  ustalone takie specja³y, ale prawda jest 
szczególnie po stronie Federacji, zosta³y taka, ¿e zaledwie ich czêœæ jest naprawdê 
pominiête. Dowódca bez floty jest jednak u¿yteczna. I to w³aœciwie wszystko, co 
n iczym,  d la tego  zadbaæ  na le¿y  sk³ada siê na ca³oœæ rozgrywki. Naszym 
o zapewnienie odpowiedniej si³y ognia. zadaniem jest zniszczenie wszystkich 
Szkoda jedynie, ¿e „flota” jest to tylko komputerowych przeciwników poprzez 
z nazwy, gdy¿ maksymalna iloœæ przejêcie ich g³ównych planet. Nie ma co 
jednostek w grupie wynosi siedem, marzyæ o dyplomacji, zdarzeniach 
a wybieraæ mo¿emy spoœród zaledwie losowych czy ekonomii, trzeba siê 
trzech klas okrêtów. Otrzymujemy tym zadowoliæ tym, co mamy.
samym zwinnego i taniego Scouta, nieco 

Tyle jeœli  chodzi o element lepszy Cruiser oraz potê¿ny, lecz 
s t r a t e g i c z n y.  J e d n a k  j a k  j u ¿  
wspomnia³em, wszelkie walki gry 
mo¿emy przeprowadziæ osobiœcie. 
Odbywa siê to w formie ³udz¹co podobnej 
do rozgrywki Star Trek: Encounters. 
Sterujemy pojedynczym okrêtem, 
a pozosta³ym wydajemy jeden z trzech 
rozkazów - skoncentrowanie ataku, 
formacja defensywna b¹dŸ te¿ swobodne 
dzia³anie. Choæ silnik jest wyraŸnie 
zaczerpniêty z poprzedniej produkcji 
Bethesdy, to sterowanie zosta³o nieco 
usprawnione. Dla przyk³adu, nasz okrêt 
nie staje ju¿ w miejscu, jeœli nie 
odchylamy ga³ki analogowej. Graj¹c na 
Playstation 2, celowanie odbywa siê 
podobnie jak w Encounters poprzez 

Relacja z ataku Breen na Romulan
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wyznaczanie kierunku strza³u praw¹ Admira³a (wbrew pozorom najbardziej 
ga³k¹ analogow¹. Przyciski R1 i R2 u¿ytecznego), ich okrêty s¹ drogie 
odpowiadaj¹ kolejno za fazery i torpedy. i powolne, bronie specjalne w wiêkszoœci 
W przypadku Wii prezentuje siê to bezu¿yteczne, a terytorium wokó³ ich 
podobnie z t¹ ró¿nic¹, ¿e za celowanie œwiata jest ubogie w surowce. Aby tego 
odpowiada Wiilot. Zabawa toczy siê do by³o ma³o, komputerowym przeciwnikom 
momentu, a¿ wszystkie okrêty jednej zdarza siê wyraŸnie oszukiwaæ, dla 
strony zostan¹ zniszczone b¹dŸ te¿ jeœli przyk³adu kiedy u¿ywaj¹  broni  
agresor wycofa siê z pola bitwy. Choæ specjalnych na terytorium, którego nie 
m o m e n t a m i  w y g l ¹ d a  t o  n i e c o  mieli prawa w ogóle jeszcze odkryæ. 
chaotycznie, to po obraniu odpowiedniej Wady siê te¿ na tym nie koñcz¹, gdy¿ 
taktyki prezentuje siê ca³kiem efektownie chyba najwiêksz¹ z nich jest bardzo s³abe 
i przyjemnie. AI. Niezale¿nie od wybranego poziomu 

trudnoœci przeciwnik zachowuje siê 
zawsze tak samo, zarówno na mapie 
strategicznej, jak i podczas potyczki. Po 
znalezieniu odpowiedniego sposobu 
w s z e l k i e  b a t a l i e  i d z i e  w y g r a æ  
b³yskawicznie, posiadaj¹c nawet o wiele 
s³absz¹ flotê, w³aœnie przez mierne AI. 
Pominê ju¿ w ogóle fakt, ¿e osobiste 
kierowanie walk¹ daje o niebo lepsze 
efekty ni¿ powierzenie jej konsoli, która 
zniszczy nam wszystkie okrêty, podczas 
gdy graj¹c sami wyjdziemy z bitwy bez 
strat. Najgorsze jest to, ¿e s¹ to elementy 
doœæ mocno widoczne, ale najwyraŸniej 
twórcy uznali, i¿ szkoda czasu na ich 
poprawê. Ca³a Bethesda.

Star Trek: Conquest oprócz trybu Choæ powy¿szy opis ca³oœci gry nie 
strategicznego umo¿liwia graczom tak¿e wskazuje na ¿adne ambitne b¹dŸ 
zabawê w trybie Skirmish. Niestety opcji rozbudowane elementy, to jednak 
jest o wiele mniej ni¿ w Star Trek: rozgrywka sama w sobie nie prezentuje 
Encounters przez co mo¿emy jedynie siê Ÿle. Pomys³ na element strategiczny 
wyznaczyæ walcz¹ce rasy, iloœæ i rodzaj jest ca³kiem oryginalny, a mo¿liwoœæ 
okrêtów oraz poziom trudnoœci. Walki nie osobistego stoczenia walki stanowi spore 
ró¿ni¹ siê niczym od tych, które toczymy u³atwienie. Zabawa choæ prosta, jest 
w g³ównym trybie gry. Oprócz tego ca³kiem przyjemna, idealna na krótkie 
w zwi¹zku z kiepskim AI oraz nieco posiedzenia przed konsol¹.
monotonn¹ rozgrywk¹ gra a¿ siê prosi 
o jak¹kolwiek opcjê rywalizacji z ¿ywym By³oby jeszcze piêkniej, gdyby nie 
p r z e c i w n i k i e m .  N i e s t e t y,  n i e  wszechobecne b³êdy i bugi, które 
otrzymujemy ani online, ani nawet miejscami wyraŸnie potrafi¹ uprzykrzyæ 
podzielonego ekranu. Conquest ze swoim zabawê. Twórcy deklarowali, ¿e ka¿da 
elementem strategicznym nadawa³by siê strona konfliktu posiadaæ bêdzie swoje 
do takiej gry idealnie, ale niestety, po raz plusy i minusy w okreœlonych aspektach 
kolejny lenistwo twórców daje o sobie rozgrywki. Problem tkwi jednak w tym, ¿e 
znaæ. Twórcy poszli te¿ na ³atwiznê, jeœli okazuje siê to bzdur¹. Takie Dominium 
chodzi o odblokowywane bonusy. Za posiada bardzo mocne i tanie okrêty oraz 
ukoñczenie gry konkretn¹ stron¹ tylko jedno „wejœcie” na swoje g³ówne 
otrzymujemy jedynie nowe pole walki do terytorium, dodatkowo chronione przez 
trybu Skirmish lub jak¹œ dodatkow¹ flotê. stacjê DS9. Tymczasem Romulanie nie 
Jakichkolwiek ciekawszych urozmaiceñ posiadaj¹ ani jednego Movement 
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posiada niema³¹ iloœæ wad i b³êdów, 
jestem sk³onny j¹ poleciæ. Nie jest to hit, 
ale dla szybkiej, niewymagaj¹cej 
rozgrywki jak znalaz³

Plusy:
- oryginalny pomys³;
- efektowna rozgrywka;
- dobra na krótkie posiedzenia.

Minusy:
- ubogi system, brak dyplomacji;
- chwilami monotonia;
- brak multiplayera;
- b³êdy i niedopatrzenia;
- „fabu³a”.

lub sekretów pró¿no tu szukaæ.
Ocena: 6+/10

Oprawa Star Trek: Conquest stoi na 
Wymagania: Sony Playstation 2 lub przyzwoitym poziomie. W porównaniu do 
Nintendo Wiiniemych Tactical Assault i Encounters 
Producent: Bethesda Softworksn a r e s z c i e  d o s t a j e m y  p o r z ¹ d n y  
Wydawca: Bethesda Softworksvoice-acting. Ka¿da strona konfliktu 
Kategoria: Strategiaposiada szereg charakterystycznych dla 
Poziom trudnoœci: Niskisiebie odg³osów i komentarzy. I choæ 

czêsto siê one powtarzaj¹ („This is for 
Earth!”), to jednak o wiele milej gra siê 
s³ysz¹c coœ wiêcej ni¿ wybuchy i strza³y. 
W kwestii muzycznej nie bêdzie chyba 
nikt zdziwiony, jeœli powiem, ¿e po raz 
kolejny otrzymujemy w du¿ej czêœci to 
samo co w poprzednich produkcjach 
Bethesdy. Choæ utwory nie s¹ z³e, to mnie 
osobiœcie ju¿ zbrzyd³y. Jeœli chodzi 
o grafikê, to jest nieŸle. Ka¿dy sektor jest 
charakterystyczny, kolorowy, bogaty 
w ró¿nego rodzaju kosmiczne anomalie 
widoczne w tle. Okrêty nie ró¿ni¹ siê 
specjalnie od tych znanych z Encounters, 
ale tak¿e na tle reszty otoczenia prezentuj¹ 
znoœny poziom. Z ca³¹ pewnoœci¹ nie jest 
to szczyt mo¿liwoœci zarówno PS2, jak 
i Wii, ale po oczach nic szczególnego nie 
razi.

W ramach podsumowania, Star Trek: 
Conquest to kolejna przeciêtna trekowa 
produkcja, do jakich ju¿ zd¹¿yliœmy siê 
przyzwyczaiæ. Nie bêdê jednak ukrywa³, 
¿e gra³o mi siê o wiele przyjemniej ni¿ w 
Legacy, Encounters czy Tactical Assault. 
Prosta, ale przyjemna rozgrywka 
powoduje, ¿e mi³o jest czasem do tytu³u 
wróciæ celem szybkiej zabawy. I choæ gra 

Sùawomir "T`R" Sorgowicki
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Gry

Dziœ  kontynuujê  rozpoczê ty  to umiera tylko jeden. Najgorzej, gdy 
wczeœniej temat zabójczych dillemek. kart¹ jest ekwipunek (có¿, zdarza siê). 
Oprócz tego poka¿ê, jak trzema kartami Wtedy wszyscy prze¿ywaj¹, choæ na 
mo¿na wywo³aæ wœciek³oœæ ka¿dego krótko, bo pod spodem mamy kolejne 
wroga Federacji. mordercze prezenty. :)

Jak pamiêtacie z pierwszej czêœci, Teraz czas na Federacjê. Ma ona 
jedna karta mo¿na zniechêciæ przeciwnika zdumiewaj¹c¹ zdolnoœæ rzucania 
do podejmowania misji kosmicznych wiêkszej iloœci kart na stó³ ni¿ ich 
(Borg Ship Dillema). A zatem rzuca siê na dobierania, a to dziêki takim kartom jak 
planetarne i to du¿ym zwiadem? Na to te¿ Camp Khitomer (co turê darmowe 
jest sposób! zagranie postaci z czasów filmowych 

Treka), Sharman’s Peak (download 
Deep Space K-7, a na ni¹ darmowe karty z Artillery Attack  – bo to o nim 
czasów TOS-a) czy o kwaterze mowa. Momentalnie po wyjêciu tej karty 
prezydenta na Ziemi nie wspominaj¹c. Ta spod misji przeciwnik musi pobraæ kartê 
zdolnoœæ powoduje szybki niedobór kart ze swojej talii. Jeœli na tej karcie s¹ 
na rêku, ale i na to jest sposób. Skoro czerwone kropki (najczêœciej oznaczaj¹ 
mamy ju¿ Ziemiê, to warto postawiæ na one umiejêtnoœci  personelu),  to 
niej pomnik s³awnego cz³owieka, jakim natychmiast ginie mu tylu za³ogantów na 
by³ Cochrane. Objective Visit Cochrane zwiadzie, ilu ich jest. Gdy nie ma kropek, 
Memorial daje nam wiele korzyœci, gdy 
jest przy nim in¿ynier. Tylko sk¹d go 
wzi¹æ na pocz¹tku gry? Ktoœ pamiêta Inge 
Eiger? T¹ zasymilowan¹ na pocz¹tku FC? 
Jest in¿ynierem, ma tylko jeden skill, a to 
oznacza, ¿e mamy j¹ na stole ju¿ w 
pierwszej turze dziêki Assign Mission 
Specialist.

Skoro ju¿ jest na miejscu, to zaczyna 
dzia³aæ. Co turê sprawdzamy kartê z góry 
talii (czyli próbujemy :) ). Gdy trafiamy na 
federacyjn¹ kartê (czyli prawie zawsze w 
dobrze skonstruowanej talii) lub inny 
objective, to dobieramy t¹ kartê do rêki. 
Event lub interrupt daje nam szansê 
darmowego zagrania, a ekwipunek lub 
karta z dodatku Fajo downloadowania! 
Oczywiœcie jest te¿ kropla dziegciu w 
beczce miodu – doorway lub karta N/A 
zmusza nas do odrzucenia karty z rêki, 
tylko kto graj¹c Federacj¹ trzyma na rêce 
karty N/A?

Jeszcze weselej jest, gdy na stó³ 
wrzucimy Reginalda Barclay’a z 
dodatku First Contact. Regi jest tak dobry, 
¿e dubluje zdolnoœæ memoria³u i mo¿emy 
mieæ co turê dwie nowe karty do dobrania!

Marcin "I.Thorne" Jarmu¿ek

CCG: Przegiete karty

Karta Camp Khitomer

Strategie Thorne’a, czêœæ 2
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