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Wstep

Drodzy Czytelnicy,

W ostatnim wydaniu obiecatem Wam, ze numer szosty bgdzie na czasie. Nie wiem, jak
dostownie to odebraliscie, ale my potraktowalismy to catkiem powaznie - tematem gtéwnym
Pathfindera nr 6 sa wehikutly czasu oraz naukowe spojrzenie na czas 1 przestrzen. Niestety,
jak kazdy fan fantastyki si¢ orientuje, badanie i ingerencje w czas przynosza niespodziewane
skutki. Tym razem nie bylo inaczej. Prawde méwiac niezle namieszaliSmy - paradoks
temporalny Pathfindera 6 (odpowiednie wtadze nas poinformowaty, Ze tak bedzie nazywany
w podrecznikach historii...) miat sprawi¢, ze numer 6 bgdzie po numerze 9, a 2 zniknie
z historii. Innymi stowy, bylo Zle. Wigkszo$¢ szkod udato si¢ naprawic, ale jak wida¢ nie
wszystkie. Zapewniamy Was, cho¢ czytacie to na poczatku roku 2009, to w naszej linii
czasowe] ten numer miat premierg w listopadzie 2008. ;)

Zapowiadalem tez, ze nr 6 bedzie wygladat inaczej. Nie pod wzgledem graficznym
- cho¢ 1 tu sa drobne zmiany - ale pod wzgledem zawartosci. Star Trek nie bedzie juz naszym
glownym zainteresowaniem, aczkolwiek planujemy do niego wraca¢. Nie begdziemy tez
tworzyli wydan tematycznych - temat numeru bgdzie po prostu jednym z dzialow, a nie
wyznacznikiem tresci dla catej gazetki. I wreszcie nowe dziaty, ktore tatwiej pozwola Wam
znalez¢ to, czego szukacie. Mamy nadziejg, ze ten odswiezony Pathfinder Wam si¢ spodoba.

A co konkretnie w numerze szostym? Po bardziej naukowych artykutach na temat

podrdzy w czasie 1 samej natury czasu czeka Was powrdt do rzeczy
blizszych fanom sci-fi, cho¢ mniej realnych. W dziale Technologie
poznacie Niezwycigzonego, stworzonego przez Stanistawa Lema,
poczytacie o zywych okrgtach z réznych uniwersow i - uwaga
- znajdziecie co$, co zagorzaly fan Star Treka uzna za prawdziwa
peretke w polskim internecie - szczegdtowy opis klasy Galaxy. Dalej
tez mamy co$ dla maniakéw, ale juz innych - pierwsza czgsé
prawdziwie fachowej analizy muzyki z serialu Battlestar Galactica.
Potem zapraszamy do dziatu Fandom, gdzie po raz drugi pouczycie
si¢ jezyka klingonskiego, przeczytacie relacje z zeszlorocznej
TrekSfery i znajdziecie mata zachete, by pojawic si¢ na nastgpnej. Na
koniec nowa Czytelnia 1 dziat Gry, gdzie zamieSciliSmy trzy recenzje
dla fanow rozrywek konsolowych i malutki tym razem kacik CCG.

W imieniu redakcji zyczeg ciekawej lektury.

Piotr Matusz
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Krotka historia podrozy w czasie

Nie jest rzecza przypadkowa, iz
opowiadania o podrozach w czasie
pojawity si¢ po raz pierwszy w tak
znacznej ilosci pod koniec XIX wieku,
gdy wigkszos§¢ kuli ziemskiej
umieszczona zostala juz na mapie
1 wydawato sig, Zze niewiele miejsc
pozostato do odkrycia. Podréze w czasie
kusily nowymi granicami do zdobycia,
oferowaly szans¢ przezycia raz jeszcze
pielggnowanych w pamigci, tudziez
zapomnianych zdarzen, szansg
naprawienia bteddéw, ocalenia czego$
badz kogo$§ dawno straconego, jak
rowniez przemawiaty do podstawowych
instynktow ludzkich, jak zadza wtadzy
ibogactwa.

Napisana w 1895 roku przez G. H.
Wellsa powies¢ Wehikut czasu (The Time
Machine) uznaje si¢ za majaca najwigksze
znaczenie w przedstawieniu idei podrozy
w czasie szerszej publiczno$ci. Nie jest
ona jednak pierwsza poruszajaca te
tematyke, gdyz co najmniej 20 historii
wyprzedzilo dzieto Wellsa. Do bardziej
znanych naleza Wigilijna Opowie$¢
Charlesa Dickensa (A Christmas Carol
— 1843 r.) oraz Jankes na dworze krola
Artura Marka Twaina (A Connecticut
Yankee in King Arthur’s Court — 1889 r.),
ale jako pierwsze podawane sa zazwyczaj

wydane w 1773 roku opowiadania
irlandzkiego autora Samuela Maddena
— Memoirs of Twentieh Century,
w ktorych podroznik w czasie, aniot stroz,
dostarcza listy z roku 1997 1 1998 do roku
1728. Mniej znane prace opisuja podroz
W czasie poprzez zatrzymanie ruchu czy
tez hibernacj¢, jak rowniez rodzaj
oczarowania przez duchy czy elfy, gdzie
w wyniku dziatania r6znych sit badz mocy
dla bohatera czas zatrzymywat sig, tak ze
podczas gdy reszta $wiata zmieniala sig,
on pozostawal w swym ‘uspieniu’ taki
sam. Wspolna cecha tych opowiesci jest
fakt, ze w zadnej z nich podroznik nie
mogt kontrolowa¢ podrdézy — ani miejsca
przeznaczenia, ani jej rozpoczgcia czy tez
zakonczenia. Mechanizm zaproje-
ktowany do podrézy w czasie po raz
pierwszy pojawil si¢ w opowiadaniu
Edwarda Page Mitchella (1881 r.) Zegar,
ktory chodzit w tyt (The Clock That Went
Backward) i byl nim tytulowy zegar
umozliwiajacy podréz do XVI wieku.
Drugie pojawienie si¢ wehikutu czasu,
ktory bardziej odpowiada wspotczesnym
0 nim wyobrazeniom, nastapito
w napisanym przez Enrique Gaspary
Rimbau (1887r.) E1 Anacronopete.

Do konca lat 50-tych zesztego wieku
napisano setki opowiadan zawierajacych




watek podrézy w czasie, a wraz
z rozwojem kinematografii historie takie
zaczely pojawiaé si¢ rowniez w wersji
filmowej. Maszyna Czasu Wellsa
doczekata sig trzech adaptacji filmowych
(1960, 1978,2002); La Jetée (1962), gdzie
bohater $cigany jest przez wspomnienia
z dziecinstwa, ktére okazuja si¢ by¢
pamigcia o sobie samym jako osobie juz
dorostej, byt pierwowzorem dla 12 Matp
(12 Monkeys — 1995 r.). Do bardziej
znanych nalezy, obfitujaca w paradoksy
czasowe, trylogia Powro6t do przysztosci
(Back to the Future — 1985, 1989, 19901.),
w ktorej bohater podrézuje poprzez czas
dzigki przebudowanemu samochodowi
De Lorean, posiadajacemu wbudowany
obwod czasowy, umozliwiajacy
przeniesienie do dowolnie wybranego
okresu czasu po rozpgdzeniu si¢ do
predkosci 88mil/h 1 wytworzeniu napigcia
1,21 GW celem uruchomienia
kondensatora przepltywu. Jest to takze
jeden z nielicznych przypadkow, gdzie
dzialanie maszyny czasu jest tak
doktadnie opisane. Kolejna znana seria,
w ktorej kluczowy watek oparty jest na
podrozy w czasie, tym razem jedynie w
przesztos¢, 1 wynikajacych z tego
konsekwencjach, jak mozliwo$¢ zmiany
przyszto$ci, sa nastgpujace po sobie
czgsci Terminatora (The Terminator
— 1984; Terminator 2: Judgement Day
— 1991; Terminator 3: Rise of the
Machines — 2003). Wiele innych filmow
posiada motyw podroézy w czasie jako
podstawe fabuly badz tez jako element
poboczny umozliwiajacy przedstawienie
glownego watku. Wérdd nich znajduja si¢
nie tylko filmy stricte science fiction
(Timecop — 1994; Star Trek IV: The
Voyage Home — 1986; Doctor Who: The

Terminator ladujacy w przeszitosci

De Lorean z Powrotu do przysztosci

Movie — 1996), ale rowniez komedie (Les
Visiteurs — 1993; Austin Powers I oraz 11
— 1999, 2002), romanse (Peggy Sue Got
Married — 1986; Kate & Leopold —2001),
horrory (Warlock — 1989; Army of
Darkness — 1993), seriale (Quantum Leap,
Odyssey 5, The 4400, etc.) czy filmy dla
dzieci (Flight of the Navigator — 1986;
Harry Potter and the Prisoner of Azkaban
—2004r.)

Zazwyczaj sama technologia
podrézy w czasie nie jest nam znana,
wiemy tylko, ze jest mozliwa 1 ze
podrdznik ja odbyl. Zaréwno ksiazki, jak

1 filmy skupiaja si¢ raczej na powstatych
w wyniku skokow w czasie paradoksach
1 ich konsekwencjach niz na wyjasnieniu
mechaniki tego procesu. Autorzy
fikcyjnych opowiadan moga sobie
pozwoli¢ na pominigcie tego szczegdtu na
rzecz rozwoju fabuty, niemniej temat ten
rodzi pytanie, czy podroze w czasie sa
naprawde¢ mozliwe.

W dziesig¢ lat po wydaniu stynnej
powiesci Wellsa, niemiecki fizyk Albert
Einstein opublikowat pracg,
przedstawiajaca teori¢ fizyczna, nazwana
szczegbOlna teoria wzglednosci (STW),
ktéora zmienita dotychczasowe
postrzeganie czasu 1 przestrzeni,
wprowadzajac do opisu wszech§wiata
czterowymiarowa czasoprzestrzen.
Jednym z wnioskéw wynikajacych ze
szczegbdlnej teorii wzglednosci jest
stwierdzenie, iz wW prozni nic nie moze
porusza¢ si¢ szybciej niz predkosé
Swiatta. W rzeczywisto$ci teoria ta nie
wyklucza istnienia predkosci wigkszej niz
predkos¢ Swiatta, wyklucza jednak
mozliwo$¢ rozpedzenia czegokolwiek do




Albert Einstein

takiej predkosci, stwierdzajac
jednoczesnie, ze jes$li taka podréz by
jednak zaistniata, dla pewnych
obserwatorow widziana by byla jako
cofanie si¢ w czasie. Kolejnym istotnym
dla nas wnioskiem wynikajacym z tej
teorii jest efekt dylatacji czasu, polegajacy
na powstaniu rdznicy w pomiarze czasu
mig¢dzy dwoma obiektami poruszajacymi
si¢ wzgledem siebie - im szybciej poruszat
si¢ bedzie jeden z obiektow, tym wolniej
bedzie plynal jego czas wzgledem
drugiego, co w efekcie umozliwia nam
jednokierunkowa podréz w przysztosc.
Nalezy jednak pamigta¢, iz ograniczeni
jestesmy do przyspieszen, ktore nie
szkodzityby organizmowi ludzkiemu, co
znacznie wydtuzytoby czas podrézy, jak
rowniez, iz jak dotad nie posiadamy
technologii umozliwiajacej nam podréz
z tak duzymi predkosciami. Rekordzista
podrézy w przyszios¢ przy wykorzystaniu
dylatacji czasu jest rosyjski kosmonauta
Sergei Krikaliow, ktory spedzit 784 dni na
poktadzie stacji kosmicznej Mir. Wysoka
predkos¢ stacji oraz diugi czas pobytu,
pozwolity mu wyprzedzi¢ w czasie ludzi
znajdujacych si¢ na Ziemi o okoto 1/50
sekundy.

Szczegbdlna teoria wzglednosci

pozwala na jednokierunkowa podroz
w przyszto$¢, zabrania jednak tego, co
wigkszo$¢ z nas rozumie jako podréz w
czasie, czyli podrézy do przesztosci lub
tam 1 z powrotem w przyszlosé.
Opublikowana w 1916 roku ogoélna teoria
wzglednosci (OTW) A. Einsteina nie ma
jednak tych ograniczen, gdyz jej rownania
wiaza geometri¢ czasoprzestrzeni
z rozktadem, zgodnie z STW
rownowaznych sobie, materii 1 energii.
Oznacza to, iz uwzglednia ona mozliwo$¢
zakrzywienia czasoprzestrzeni
spowodowana wplywem obiektow
o duzej masie, co prowadzi do wniosku, iz
mozna znalez¢ konfiguracje materii
1 energii, ktore wymusityby zakrzywienie
tak silne, iz powstatyby petle w czasie,
tzw. zamknigte krzywe czasowe,
pozwalajace na podréz do przesziosci.
Takie rozwiazania réwnan OTW
wymagaja jednak olbrzymich
koncentracji materio-energii, dodatkowo
mozliwo$¢ podrézy w czasie wiaze si¢
z powstaniem paradoksOw 1 naruszeniem,
tzw. zasady przyczynowosci, wedtug
ktorej przyczyna powinna wyprzedzaé
skutek. Rozwiazaniem tego ostatniego
problemu jest zaproponowana w 1975
roku przez Hugh Everetta idea wielu
wszech$§wiatow powstajacych jako
rozwidlenia czasoprzestrzeni zarOwno
w przyszto$¢ jak 1 w przeszios¢. Cofajac
si¢ w czasie trafialibySmy do nowego
wszech§wiata, bedacego jedynie
powieleniem znanej nam przesziosci,
w efekcie wszelkie zmiany, jakie mogtyby
tam zajs¢ w stosunku do znanej nam
historii, nie miatyby wplywu na
pierwotny wszechswiat, z ktorego
przybylismy - zasada przyczynowosci nie
zostataby wigc naruszona.

Pierwsze rozwiazanie rownan
Einsteina pojawito si¢ w roku 1915, gdy
Karl Schwarzschild opisat geometrig
czasoprzestrzeni w poblizu masy
skoncentrowanej] w jednym punkcie,
ktora okazata si¢ uzyteczna jako
uproszczony model gwiazdy. Dopiero
pozniej zdano sobie sprawe, ze to, co
opisat Schwarzschild, to czarna dziura.

Podazajac jego przykladem, fizycy
stworzyli do konca lat 30-tych
rozwiazania dla r6znych cial i tak kolejna
odpowiedz dostarczyli niezaleznie od




siebie H. Reissner (1916 r.), H. Weyl
(1917 r) 1 G. Nordstrom (1918 r.).
Rozwiazanie to, znane pod nazwa metryki
Reissnera-Nordstroma, opisuje geometrie
pustej przestrzeni otaczajacej czarna
dziur¢ posiadajaca tadunek elektryczny.
Jezeli tadunek elektryczny czarnej dziury
bylby mniejszy niz jej masa, wowczas
pojawityby si¢ dwa horyzonty
— zewngtrzny 1 wewngtrzny, przestrzen
pomiedzy nimi opadalaby za§ niczym
wodospad z predkoscia wigksza niz
predkos¢ S$wiatta, niosac wszystko ze
soba. Sprawa jest wigc prosta, wystarczy
znalez¢, mozliwie blisko, nierotujaca
czarng dziurg z fadunkiem elektrycznym,
wskoczy¢ do “wodospadu’ i po dokonaniu
podroézy bezpiecznie opusci¢ jej
sasiedztwo. Zycze powodzenia.

W roku 1937 dunski fizyk W. J. van
Stockum rozwigzal réwnania dla
nieskonczenie dlugiego cylindra
stworzonego z rotujacego pytu. Cho¢ sam
tworca tego nie zauwazyl, obiekt
znajdujacy si¢ na orbicie cylindra
1 poruszajacy si¢ w tym samym kierunku
co obracajacy si¢ cylinder, z perspektywy
odleglego obserwatora przekroczytby
predkos¢ swiatta 1 w rezultacie jego czas
by si¢ cofat. Okrazenie za$ cylindra w
kierunku przeciwnym do spinu
spowodowatoby przeniesienie
w przyszlos¢. W opublikowanej w 1974
roku pracy Frank Tipler zauwazyl, ze
rotujacy cylinder o skonczonej dtugosci
takze dziatatby jak maszyna czasu, pod
warunkiem ze miatby wystarczajaco silne
pole grawitacyjne 1 wystarczajaco szybka
rotacje, tak ze jego obrot pociagalby za
soba czasoprzestrzen w kierunku
zgodnym ze spinem.

W rzeczywisto$ci pierwszym
naukowcem, ktéory opisat takie
rozwigzanie rownania, byt Wegier
Cornelius Lanczos. Jego artykul powstat
w roku 1924, ale van Stockum
prawdopodobnie nie wiedziat o tej pracy,
co nie jest dziwne, biorac pod uwagg, 1z
jego kariera naukowa przerwana zostata
bardzo szybko przez wybuch wojny.

W roku 1949 Godel zasugerowat
rozwigzanie, w ktérym zamknigte krzywe
czasowe pojawilyby si¢ naturalnie.
Zdarzenie takie wg Godela zasztoby we

wszech$wiecie, ktory jest statyczny, tzn.
nie rozszerza si¢ ani nie kurczy oraz jest w
stanie statej rotacji. Zgodnie z obecna
wiedza nic nie wskazuje na to, by
wszechswiat si¢ obracal, co za$ do jego
statycznosci, to kilka lat pdzniej, w roku
1956 odkrycie promieniowania
resztkowego przez Roberta Wilsona
i1 Arno Penzias potwierdzilo teorig
Wielkiego Wybuchu, nie obalajac
wprawdzie w ten sposOb rozwigzania
Godela, ale wykluczajac je dla naszego
rozszerzajacego si¢ wszech$§wiata.
Niemniej praca Godela pokazuje, ze
podroz w przeszto$¢ nie jest zakazana
przez zadne z praw natury.

Rok 1963 przynidst rewolucje
w astrofizyce. Matematyk z Nowej
Zelandii Roy Kerr znalazl rozwiazanie
rownan Finsteina dla obracajacej si¢
gwiazdy badz czarnej dziury.
Wspomniane wcze$niej rozwiazanie
Karla Schwarzschilda dotyczylo nie
rotujacych gwiazd badz czarnych dziur.
Wiemy jednak, ze wszystkie gwiazdy si¢
obracaja, wigc jego rozwiazanie bylo
jedynie przyblizeniem. Z rozwiazania
Kerra wynika, iz powstajaca osobliwos¢
nie bylaby punktem, ale pier§cieniem
o zerowej grubosci (tzw. osobliwo$¢
Kerra; ang. ring singularity, Kerr




singularity), stad by odby¢ podroz
w przeszto$¢, wystarczytoby przelecie¢
rakieta przez $rodek wirujacej czarnej
dziury wzdtuz jej osi obrotu i przetrwac
ogromne, aczkolwiek nie nieskonczone
pole grawitacyjne. Niestety w latach tych
mato kto bral na powaznie pomyst
istnienia czarnych dziur i zainteresowanie
praca Kerra wzrosto dopiero w latach
70-tych XX wieku, gdy astronomowie
odkryli pierwsza czarng dziurg, Cygnus
X-1.

W roku 1988 Kip Thorn wraz
z kolegami - Michaelem Morrisem i Urvi
Yurtseverem - opublikowali artykut,
w ktorym opisali mozliwos¢ budowy
wehikutu czasu w oparciu o zatozenie
istnienia tuneli czasoprzestrzennych (ang.
wormbholes), gdzie podroznik wchodzitby
jednym koncem tunelu, po czym
odbywszy podroz, wytaniatby si¢ w jego
drugim koncu, w innym punkcie
czasoprzestrzeni. Zamiast zastanawiac
sig, jak rozwiaza¢ rdéwnania dla
istniejacych we wszech§wiecie obiektow,
jak masywne gwiazdy czy kwazary,
zaczeli oni od stworzenia
matematycznego zapisu geometrii
opisujacej przenikalny tunel
czasoprzestrzenny (ang. traversable
wormhole), ktory umozliwialby
przesylanie materii i/lub energii.
Nastgpnie uzyli rownan ogoélnej teorii
wzglednosci, by okresli¢ rodzaje materii i
energii, jakie bytyby =z taka
czasoprzestrzenia powiazane. Z réwnan
wynikalo, iz sztucznie stworzony tunel
czasoprzestrzenny, by pozostaé
otwartym, musiatby by¢ u swego wejscia
potraktowany rodzajem materii lub pola,
ktore wywieraloby ci$nienie ujemne
1 miatloby powiazana ze soba ujemna
grawitacj¢, tzw. materia egzotyczna,
ktorej istnienie bynajmniej nie jest
W sprzeczno$ci ze znanymi prawami
fizyki.

Kluczem do odkrycia materii
egzotycznej okazal si¢ zaobserwowany w
1948 r. przez holenderskiego fizyka B.G.
Casimira efekt oddziatywania energii na
proznig, polegajacy na powstaniu
przyciagania pomigdzy dwoma
pozbawionymi tadunku elektrycznego
ptytami wykonanymi z przewodnika
w wyniku ro6znicy ci$nienia oddziatu-
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Tunel podprzestrznny

jacych nanie czastek wirtualnych. W roku

1990 fizyk K. Scharnhorst opublikowat
obliczenia pokazujace, ze fotony
podrozujace pomigdzy ptytami w efekcie
Casimira musza poruszac si¢ z predkoscia
wigksza niz $wiatlo. Zjawisko to, ze
wzgledu na swoja kwantowa skalg, nie
jest przydatne dla ludzkich podréznikow,
tym niemniej wykazane zostalo, ze z teorii
kwantowej moze wynikaé istnienie
ujemnej energii i ze istnieje mozliwos¢ jej
otrzymania. Pozostaje wigc tylko znalez¢
sposob, by stworzony tunel byl
wystarczajaco duzy dla czlowieka, by
moc przezen podrdézowacé, oraz sposob na
utrzymanie materii egzotycznej z dala od
miejsca samej podrozy.

Istnienie tuneli czasoprzestrzennych
bylo badane na dlugo przed tym, nim
powaznie potraktowano czarne dziury.
Krotko po opublikowaniu przez Einsteina
ogolnej teorii wzglednos$ci, austriacki
fizyk Ludwig Flamm zauwazyl, iz
zgodnie z rdéwnaniem rozwiazanie
Schwarzschilda, oprocz czarnej dziury,
moze opisywaé¢ roéwniez fenomen
nazwany biala dziura, w ktérym materia
1 energia, w przeciwienstwie do czarnej
dziury, ,,wypltywaltyby” z osobliwosci.
Przez potaczenie tych rozwiazan
powstalby tunel laczacy dwa obszary
ptaskiej czasoprzestrzeni. Poniewaz
teoria nie mOwi nic o tym, gdzie owe
obszary miatyby si¢ znajdowacd
W rzeczywistym swiecie, wejscie poprzez
czarng dziurg oraz wyjscie poprzez bialg
dziur¢ mogtoby by¢ w roznych regionach
tego samego lub roznych wszechswiatow.
Dalsze badania prowadzone przez Alberta




Einsteina i Nathana Rosena zaowocowaty
wydana w 1935 roku praca opisujaca
wewngtrzne (laczace obszary i/lub czasy
tego samego wszechs$wiata) i zewngtrzne
tunele czasoprzestrzenne (taczace miejsca
i/lub czasy réznych wszech§wiatow),
cho¢ wilasciwym celem pracy byla tak
naprawd¢ proba wyjasnienia jednostek
elementarnych, takich jak elektrony,
w terminach tuneli czasoprzestrzennych
przechodzacych przez linie sil pola
elektrycznego.

Kolejny pomyst na wehikul czasu
pojawil si¢ w wraz z powstaniem teorii
superstrun, zaktadajacej, iz kazda czastka
elementarna to tak naprawdg bardzo mate;
skali struna wibrujaca z czgstotliwo$cia
charakterystyczng dla danego typu
czastki, stad kazda czastka elementarna
powinna by¢ rozwazana jako wibrujacy
obiekt raczej niz punkt. Richard Gott
zauwazyl, ze dwie proste, réwnolegte,
nieskonczenie diugie struny kosmiczne
poruszajace si¢ obok siebie z duza
predkoscia w przeciwnych kierunkach
spowodowatyby pojawienie sig
zamknigtych krzywych czasowych.
Rzeczywisto$¢ jest jednak ponownie
przeciwko nam, gdyz istnienie strun to
zaledwie hipoteza, jak dotad
niepotwierdzona, dodatkowo energia
potrzebna do ich rozpedzenia jest tak
ogromna, iz jej zgromadzenie moze by¢
niemozliwe, nawet jesli pominiemy nasze
obecne braki technologiczne w tej
kwestii.

Teori¢ superstrun mozna jednak
wykorzysta¢ do obliczenia poprawek do
pierwotnej teorii tuneli czaso-
przestrzennych, co pozwala okresli¢, czy
mozliwe jest do zrealizowania, by wejscie
tunelu czasoprzestrzennego pozostato
otwarte wystarczajaco dlugo, by odby¢
podroz w przesziose.

Ciekawym pomystem implikujacym
mozliwo$¢ podrozy w czasie byla
opublikowana w 1994 roku praca Anglika
Miguela Alcubierre’a, ktéry wykazal, ze
w zakresie ogoélnej teorii wzglednosci
mozliwe jest, by statek kosmiczny
podrézowat ze stosunkowo duza
predkoscia bez wykorzystania tuneli
czasoprzestrzennych dzigki umieszczeniu
go w ‘bablu’ stworzonym z zakrzywione;j

czasoprzestrzeni. Poprzez miejscowe
rozszerzenie czasoprzestrzeni za statkiem
1 skurczenie jej przed nim, dla
obserwatoréw znajdujacych si¢ poza
obszarem zaburzenia, statek poruszalby
si¢ z predkoscia wigksza niz predkosé
swiatta. Poniewaz sam babel nie bylby
obszarem fizycznym a jedynie obszarem
czasoprzestrzeni, zdolny bylby do ruchu
z predkoscia ponad$wietlna, podczas gdy
znajdujacy si¢ w jego wnetrzu statek, cho¢
niesiony z predkoscia wigksza niz Swiatto
wzgledem czasoprzestrzeni na zewnatrz
babla, sam ograniczony byltby do
predkosci podswietlnych. Napegdowi
temu, jako opierajacemu sig
o zakrzywienie czasoprzestrzeni (ang.
warp spacetime), nadano znane z science
fiction miano napedu warp (ang. warp
drive).

Rok podzniej Alen E. Everett
w oparciu o swa pracg nad hipotetycznymi
czastkami, tachionami, poruszajacymi si¢
szybciej niz $wiatto, wykazat, iz model
Alcubierre’a mogltby by¢ uzyty do
podrézy w czasie — babel moze poruszaé
si¢ w czasoprzestrzeni z dowolna
predkoscia, przy predkosciach bliskich
predkosci $wiatta przenosilby
w przyszio$é, po jej przekroczeniu
— w przesztos¢. Niestety projekt ten,
podobnie jak tunele czasoprzestrzenne,
wymagatby ogromnych ilo$ci energii
ujemnej. Dodatkowo, jak zauwazyt
Krasnikov, podrdéznik znajdujacy sig
w srodku babla byltby odizolowany od
jego powierzchni 1 od zewngtrznego
wszechSwiata, tak ze zadna materia,
energia ani sygnal nie moglyby sig
przedosta¢ przez powierzchni¢ babla
w zadnym z kierunkow, co w efekcie
uniemozliwitoby podréznikowi
jakakolwiek kontrolg nad tym bablem.

By omina¢ t¢ niedogodnosé,
Krasnikov zaproponowal pewna
modyfikacje¢ — statek podrézujacy
z predkoscia bliska $wiatla, cho¢ ma
ograniczony wplyw na przestrzen przed
soba, moze oddziatywaé na przestrzen,
ktora przebyl. Jesli mogtby on w jakis
sposob skurczy¢ tg przestrzen, przelatujac
przez nia ponownie, skrocitby czas lotu
tak, ze pojawitby si¢ w miejscu odlotu
w moment po jego opuszczeniu, bo cho¢
czas trwania podrézy w jedna strong nie




zostatby skrocony, to czas drogi tam
i z powrotem bylby stosunkowo krotki.
W modelu tym, nazwanym po6zniej tuba
Krasnikova, statek nie moglby jednak
pojawic si¢ przed rozpoczgciem podrozy
i z tego powodu nie istnialoby tu
zagrozenie dla przyczynowosci.

W 1997 roku A. E. Everett wraz z T.
A. Romanem wykazali, iz cho¢
pojedyncza tuba Krasnikova nie tworzy
zamknigtych krzywych czasowych,
mozna zbudowaé¢ maszyng czasu, tworzac
uktad dwoch tub, ktory nie tylko
wymagatby znacznych ilo$ci materii
egzotycznej, ale rowniez naruszatby
przyczynowosc.

Od konca lat 90-tych ubieglego
wieku prace nad zamknigtymi krzywymi
czasowymi zwolnity, cho¢ nie zostaly
catkowicie opuszczone. W 2003 roku
Matt Visser wraz z kolegami odkryt, ze
mozliwe jest zbudowanie tunelu
czasoprzestrzennego z uzyciem
niewielkich ilo§ci materii egzotycznej,
a Ronald Mallett opublikowat prace,
w ktorej przedstawit rozwiazanie rownan
Einsteina, gdzie zamknigte krzywe
czasoprzestrzenne powstaja w pustej
przestrzeni na zewnatrz nieskonczenie
dhugiego, rotujacego cylindra $wiatla.
Rok p6ézniej Thomas Roman opublikowat
pracg o energii ujemnej 1 tunelach
czasoprzestrzennych, w ktorej omowit
postepy ostatnich lat w tych dziedzinach;
w roku 2005 Amos Ori zasugerowat
mozliwo$¢ stworzenia maszyny czasu bez
koniecznos$ci uzycia materii egzotycznej,
poprzez zakrzywienie czasoprzestrzeni
tak silne, iz linie czasu uformowatyby
zamknigta petle ze zwartym rdzeniem
stworzonym z prozni. Podr6z na orbicie
wokot tych linii powodowataby
przeniesienie w przesztos$¢, przy czym nie
mozna by si¢ bylo cofha¢ w czasie dalej
niz do czasow, w ktorych maszyneg czasu
skonstruowano. W zesztym roku Ori
opublikowal kolejna prace
przedstawiajaca model maszyny czasu
stworzonej z prozni i pytu, opierajacy si¢ o
stworzenie torusu, w ktorym pojawityby
si¢ zamknigte krzywe przyczynowe (ang.
closed causal curves), przez ktore autor
rozumie zaréwno krzywe czasowe, jak
1 zerowe (ang. null curves). Podobnie jak
to si¢ miato z poprzednim modelem, jego
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stabilno$¢ jest weiaz dyskusyjna.

Naukowcy od ponad pot wieku
badaja, czy w zakresie ogélnej teorii
wzgledno$ci oraz roéznych teorii
faczacych OTW z mechanika kwantowa
mozliwe jest stworzenie wehikutu czasu,
czyli maszyny potrafiacej stworzy¢
zamknigte krzywe czasowe,
umozliwiajace podrdz w czasie. Powstato
wiele modeli proponujacych sposob ich
zbudowania, jednak jak dotad w Zadnym z
przypadkéw nie ma mozliwosci ich
technicznej realizacji. Podane przez
naukowcOw rozwigzania wymagaja zbyt
wielkich ilo$ci energii badz sa nierealne w
znanym nam wszech§wiecie, niestabilne
lub tez oparte o niepotwierdzone jeszcze
hipotezy. Dodatkowo dochodza,
prozaiczne wobec poprzednich
zastrzezen, kwestie, jak stworzenie statku
kosmicznego, ktory przetrwalby dziatanie
olbrzymich po6l grawitacyjnych czy
pokonanie problemu przyspieszenia,
ktore nie bytoby szkodliwe dla ludzi. Te
1 inne czynniki sprawiaja, ze cho¢
matematyka dopuszcza, przynajmniej
teoretycznie, mozliwo§¢ stworzenia
wehikutu czasu, to rzeczywista podréz ta
maszyna tymczasem pozostanie w sferze
fantazji opisywanych w ksiazkach
1 filmach.

Anna "BeneGesserit" Kotlega

Zrédta:
http://timetravel.multiservers.com/ttlinks
.html

http://arxiv.org/archive/gr-qc

The New Time Travelers: A Journey to
the Frontiers of Physics - David Toomey,
2007, W W Norton




Czas i przestrzen w teoriach

Czas. Czym jest? Czy jest staly, czy
nam si¢ tak tylko wydaje? Dlaczego nie
mozna go cofna¢? A moze mozna, tylko co
nam z tego przyjdzie? A gdybySmy si¢
cofneli, to co by z tego wynikto? Aby
sprobowaé¢ chociaz czg§ciowo
odpowiedzie¢ na te pytania, musze¢ zaczac
od podstawowych zagadnien fizyki.

Czastki elementarne powstaja
w wyniku zderzen promieniowania
kosmicznego z gornymi warstwami
atmosfery. Czastki te istnieja tylko przez
2 milionowe czg$ci sekundy. Tyle
wystarczy na pokonanie zaledwie kilkuset
metrow. Jednak docieraja one do
powierzchni ziemi po przebyciu
kilkudziesigciu kilometrow. Teoretycznie
nie jest to mozliwe. Wyjasnienie tego
zjawiska jest tak nieprawdopodobne, ze
catkowicie zmienia pojecie czasu. Jako
pierwszy wyjasnienia dokonat Albert
Einstein w swojej teorii wzglednosci.
Teoria ta ukazuje czas zupelnie inacze;j,
niz jest postrzegany przez ludzi zyjacych
na Ziemi. Einstein twierdzil, ze czas wcale
nie jest liniowy ani nie jest regularny.
Moze biec w roznym tempie w zaleznos$ci
od predkosci poruszania si¢. Czas jest
wigc postrzegany w sposob nie
rzeczywisty, ale relatywny w zaleznosci
od obserwatora. Gdyby wigc kto$
poruszat si¢ z predkoscia bliska predkosci
Swiatta, to czas dla niego plynie
w normalnym tempie, za$§ dla kogo$
obserwujacego z zewnatrz bieglby on
duzo wolniej. Wedtug teorii wzglednosci
im szybciej obiekt si¢ porusza, tym
wolniej w nim ptynie czas z punktu
widzenia zewngtrznego obserwatora.
Tutaj warto przytoczy¢ jeden
z ciekawszych paradokséw: paradoks
blizniat. Jedno z nich wsiada do statku
kosmicznego poruszajacego si¢
z predkoscia bliska predkosci $wiatta
1 wyrusza w czteroletnia podroz. Drugie
z blizniat pozostaje na Ziemi. Po swojej
czteroletniej podrozy pierwszy blizniak
wraca na Ziemig. Sam postarzal sie
zaledwie o cztery lata, podczas gdy
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blizniak pozostajacy na Ziemi zdazyt juz
przezy¢ okoto 70 lat.

Czas wigc jest pojeciem wzglednym.
To wyjasnia takze zagadke podrozy
czastek elementarnych. Mimo krétkiego
okresu swojego istnienia ich relatywny
czas wydtuza si¢. Z ich punktu widzenia
mija zaledwie 2 milionowe czgsci
sekundy, z punktu widzenia cztowieka na
Ziemi mija kilka sekund. Z tego wynika
kolejny wniosek. Czasu nie mozna
traktowac jako statej. Na tym gruncie
istnieje teoretyczna mozliwos$¢ jego
cofnigcia lub przyspieszenia.

Nastgpnym miejscem, gdzie czas jest
zmienny, jest wngtrze atomu. Wewnatrz
atomu nie dzialaja zZadne zasady
makrofizyki. Chaos ten dotyka takze
czasu.

Kolejnego odkrycia zwiazanego
z czasem dokonano badajac S$wiatto.
Swiatto jest niczym innym jak
zbiorowiskiem czastek zwanych fotonami
1 majacych wilasciwosci fal. Tworza one
zjawisko zwane interferencja. Polega ono
na tym, ze fale spotykajac si¢ ze soba,
moga si¢ na siebie natozy¢, wzmagajac
lub zniwelowaé. Zjawisko to jest
wlasciwe wszystkim falom, takze swiattu.
W 1990 roku naukowcy zauwazyli
dziwne zachowanie si¢ fal §wietlnych.
Byt to dowdd na to, Ze czas nie zawsze jest
uporzadkowany. Aby zobrazowaé to
zjawisko, przeprowadzono nastgpujace
doswiadczenie uwazane za najpigkniejsze
w catej fizyce. Pojedyncze fotony
wpuszczane sa jedna strona do ciemne;j
rury, w ktorej umieszczono przeszkodg
z dwoma szczelinami, przez ktore moga
si¢ przedosta¢ do drugiego konca rury,
gdzie zamontowano kamerg. Najpierw
zastonigto jedna ze szczelin. Wigkszos¢
fotonow ptynglo $rodkiem szczeliny,
a nieliczne bokami. Nastgpnie
powtorzono eksperyment z oboma
szczelinami odstonigtymi. Kazdy foton
mogt si¢ przedostac albo jedna, albo druga




- szczeliny
obraz fotonu foton lampa

Schemat uktadu interferencyjnego fotonu g

szczeling. Wyniki powinny by¢ zatem
podobne. Jednak efekt byt zaskakujacy.
Jest to wlasnie uktad interferencyjny. Cos,
co wydaje si¢ niemozliwe. Wynika z tego
doswiadczenia, ze kazdy foton przenika
jednoczesnie przez obie szczeliny. Nie
wybiera pomiedzy jedna a druga
szczeling. Przenika przez obie naraz.
Inaczej moéwiac, kazdy foton istnieje
jednoczesnie w dwoch miejscach 1 dwoch
czasach. Czas i przestrzen natomiast ulega
fragmentacji.

Kolejnym zagadnieniem dotyczacym
czasu jest jego nieustanny postep. Ludzie
mimo ze nie widza czasu, wiedza, ze on
ptynie w jednym kierunku. Jak si¢
okazuje, nie zawsze tak jest. Dr Tom
Bolton dokonat 40 obserwacji uktadu
Cignus X1 oddalonego od Ziemi o 8 tys.
lat $wietlnych. W roku 1971 Cignus
uwazany byl za odlegla gwiazdg
neutronowa. Bolton obserwowal te
gwiazdg, aby jako pierwszy dokonad
pomiaru jej masy. Okazato sig, ze Cignus
jest nie pojedyncza gwiazda, a uktadem
podwojnym (uktad podwodjny to para
dwoch gwiazd przyciagajacych sie
wzajemnie 1 orbitujacych wokot
wspolnego srodka cigezkosci). Dokonujac
pomiaru predkosci i1 orbity mozna
policzy¢ masg danej gwiazdy. Wynik
zaskoczyl Boltona niebotycznie. Masa
Cignusa okazatla si¢ by¢ 10-krotnie
wigksza od masy naszego Stonca. Bylo to
stanowczo za wiele jak na gwiazdeg
neutronowa, nawet w uktadzie
podwdjnym. Astronom zadat wigc sobie
pytanie, jakie obiekty we wszechs§wiecie
moga spetniaé warunki zaobserwowane
dla Cignusa. Istniata tylko jedna
mozliwo$¢, cho¢ bardzo nieprawdo-
podobna. Jedynym takim obiektem moze
by¢ czarna dziura. Odkrycie wywotato
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sensacj¢. Naocznie udowodniono
istnienie czego$, co do tej pory bylo
wytacznie wytworem ludzkiej wyobrazni.
Dzi$§ wiadomo, ze kosmos jest wrgcz
upstrzony czarnymi dziurami, a ich
wplyw na czas jest wrecz niewiarygodny.
Sa tak masywne, ze sita ich grawitacji jest
rowna niemal nieskonczonosci. Wedtug
teorii wzglednosci silna grawitacja moze
spowolni¢ czas w ten sam sposdb co
predkos¢. Gdyby czlowiek wpadt do
czarnej dziury, czas zaczatby biec coraz
wolniej, a by¢ moze w jej centrum nawet
si¢ zatrzymac. Czas przestatby istniec.
Wydaje to si¢ nieprawdopodobne,
poniewaz zyjemy w uporzadkowanym
zakatku galaktyki. Poza naszym
srodowiskiem czas jednak biegnie
inaczej. Jest nie tylko nieregularny, ale
takze chaotyczny, a nawet moze staé
W miejscu. Mimo tego czas nie potrafi si¢
cofnaé, co logicznie rzecz biorac jest
dziwne. Prawa fizyki daja wszelka
mozliwos¢ cofania si¢ czasu, dlatego
fizycy wierza w mozliwo$¢ skonstru-
owania wehikutu czasu. Jedyna
przeszkoda jest tylko inzynieria.

Teoretyczny model maszyny czasu
jest ukryty w atomie, o ktorym
wspominatem juz wcze$niej. W atomie
materia czasu 1 przestrzeni jest bardzo
niestabilna 1 przypomina piang. Jej
powierzchnia przypomina banki mydlane
1 zwana jest piana czasoprzestrzenna.
Migdzy poszczegdlnymi bankami istnieja
waskie przesmyki laczace dwa punkty
W czasie i przestrzeni (tak zwane tunele
czasoprzestrzenne). Sekret wehikutu
czasu polega na utrzymaniu stabilnosci
piany czasoprzestrzennej na tyle dtugo, by
te przesmyki staly si¢ trwate. Do tego
potrzebna jest olbrzymia ilo$¢ energii. Do
lepszego poznania i zrozumienia natury
atomu miat stuzy¢ LHC (Wielki Zderzacz
Hadronow). Zderzenie dwoch protondéw
ma wytworzy¢ energi¢ okoto 100
miliondw razy wigksza od eksplozji
nuklearnej. Jednak najwigkszy nawet
akcelerator zbudowany na Ziemi nie
wytworzy energii potrzebnej do
ustabilizowania piany czasoprze-
strzennej. Czasteczki musiatlyby poruszac
si¢ duzo szybciej. Do tego potrzebny
bylby tak gigantyczny akcelerator, ze dos¢
miejsca na niego jest jedynie w kosmosie.




LHC - Wielki Zderzacz Hadronow

Przy zderzeniu dwodch czastek
poruszajacych si¢ z ogromna predkoscia
powstaje tak zwana plazma kwarkowo-
gluonowa, a jej temperatura przekracza
10 bilionéw stopni Celsjusza. Uderzajac
w plazmg laserem, dodajemy jej tyle
energii, by w koncu utrzymaé piang
czasoprzestrzenng na jednym poziomie.
Kolejny krok to powigkszenie
przesmykoéw, lecz i to jest z punktu
widzenia nauki mozliwe.

W 1940 roku holenderski fizyk
Casini oglosit, ze we wszech§wiecie
istnieje sila zwana energia negatywna,
ktora ma wilasciwosci antygrawitacyjne.
Na razie mozna ja wytworzyc¢
w warunkach laboratoryjnych
w niewielkich ilosciach. By¢ moze kiedy$
uda si¢ jej wytworzy¢ na tyle duzo, by
powigkszy¢ rozmiary przesmykow przy
jej pomocy. Mocujac jeden koniec
przesmyku w ogromnym polu
grawitacyjnym, moglibySmy zatrzymac
czas. To zmieni przesmyki w wehikut
czasu. Oba konce przesmyku beda w tym

samym miejscu, lecz w réZznym czasie. .
Teleskop Hubble’a

Zbudowanie takiej maszyny by¢ moze
bedzie w przysztosci mozliwe, jednak
sama $wiadomo$¢ istnienia takiej
mozliwos$ci obala mit dotyczacy upltywu
czasu wytacznie do przodu. By¢ moze uda
nam si¢ wowczas rozwigza¢ najwigksza
zagadke czasu. Czy czas jest wieczny?
Czy ma swoj poczatek 1 czy ma swoj
koniec? Ludzie od dawna poszukuja
zrodet czasu 1 $wiata. Niemal kazda religia
ma na ten temat swoja teori¢. Na przyktad
chrzes$cijanstwo w Starym Testamencie
opisuje stworzenie S$wiata przez istotg
boska. Z kolei buddysci wierza, ze §wiat
jest wieczny. Nie ma poczatku ani konca.
Obie te teorie wykluczaja si¢ wzajemnie.
Dzigki najnowszym odkryciom
w kosmosie nadeszta odpowiedZ na
pytanie, czy wszechswiat i czas maja swoj
poczatek. Widoczne na niebie gwiazdy sa
jak mapa przeszlosci zatrzymana
w kadrze. Im dalej potozona, tym jest
starsza. Dlaczego? Poniewaz czas
istnienia jest ograniczony predkoscia
Swiatta. Jeden z badaczy odwazyl sig
zajrze¢ poza ,bramy” nieba, poza
przestrzen i czas. Pomogl nam zrozumie¢
nie tylko wszech$wiat, ale takze istote
czasu.

W obserwatorium w Mount Wilson
w 1919 roku rozpoczal pracg Edwin
Hubble. W tym samym czasie
zamontowano w tymze obserwatorium
najwigkszy na owe czasy teleskop, dajacy
mozliwo$¢ zajrzenia w najdalsze rejony
kosmosu, a zarazem w najodleglejsza
przesztos¢ wszechswiata. Wowczas wielu
astronomow sadzito, ze wszechswiat to
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tylko nasza galaktyka, ktérej centrum
stanowit nasz ukltad stoneczny.
4 pazdziernika 1923 roku Hubble
dostrzegt malenka plamke¢ w mglawicy
Andromedy. Dotychczasowe teleskopy
nie pozwalaty dostrzec pojedynczej
gwiazdy w zadnej znanej mglawicy.
Uwazano je nawet za galaktyczne
skupiska gazow. Hubble zdotat
udowodni¢, ze plamka byla pojedyncza
gwiazda odlegla o ponad milion lat
swietlnych. Zbyt daleko, by mogta by¢
czgscia nasze] galaktyki. Obalil tym
samym poglad, Ze $rodkiem
wszech§wiata jest nasza Droga Mleczna.
Skoro wszech§wiat jest wigkszy, to musi
zarazem by¢ starszy, niz dotychczas
wierzono. Do tej konkluzji pomogto dojs¢
inne zjawisko wystepujace w znanej nam
na co dzien fizyce. Bylo to zjawisko
Dopplera i dzwigk. Wiadomo nie od dzis,
ze dzwigk zmienia si¢ w zaleznosci od
odlegtosci 1 kierunku poruszania sig.
Zblizajac si¢ staje si¢ coraz Wyzszy,
a w miar¢ oddalania coraz nizszy. Fale
dzwigkowe podczas zblizania do danego
punktu kompresuja si¢ przed nim,
apodczas oddalania ulegaja rozszerzeniu.
Hubble zauwazyt, ze to samo zjawisko
dotyczy takze fal Swietlnych. Badajac ten
efekt w kazdej galaktyce Hubble
stwierdzil, ze nie tylko sa one niezwykle
dalekie, ale takze, Zze coraz bardziej si¢
oddalaja. Innymi stowy — wszech$wiat si¢
poszerza. Skoro tak, to musiata go pcha¢
jakas sita, ktorej odglosy styszymy do
dzis. Mozemy go wychwyci¢ przez

i

Supernowa w galaktyce Circinus Pamms |
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zwykle radio w postaci szumu. W ten
sposéb Hubble nieswiadomie dopro-
wadzil do przelomu w badaniach nad
czasem —poznania Wielkiego Wybuchu.

Na poczatku nie bylo nic, nie istnial
nawet czas. 13,7 miliarda lat temu owo nic
stalo si¢ wszystkim. Niewielki punkcik
o nieskonczonej gestosci eksplodowat
nagle na ogromna skalg. Powstat
wszechSwiat, a wraz z nim i czas. Skoro
czas ma poczatek, to czy oznacza to, ze ma
tez 1 kres? Tak jak swoja teori¢ powstania,
wiele kultur 1 religii ma tez swoja teorig
konca. Sredniowieczny nordycki mit
mowi, ze czas zakonczy si¢ wielka walka
dobra ze ztem, a t¢ apokalips¢ poprzedzi
najsrozsza ze wszystkich zima. Epoka
lodowcowa, podczas ktorej gwiazdy beda
po kolei znika¢ z firmamentu. Pytanie
o koniec drgczy nas do dzi$ po 1000 lat od
powstania tego mitu. Los wszechswiata
postanowit przewidzie¢ w 1988 roku
fizyk Saul Perlmutter. Twierdzi on, ze
w ciaggu kilku ostatnich dziesigcioleci
udato si¢ nam zebra¢ wszystkie, zarowno
teoretyczne jak i empiryczne narzedzia do
znalezienia odpowiedzi na to pytanie.
Perlmutter twierdzi, ze przysztosé
wszech§wiata jest $ci$le zwiazana
z tempem jego rozwoju. W latach 30-tych
wiedziano, ze wszech$wiat si¢ rozszerza,
ale wierzono, iz zwolni, gdy ciata
niebieskie zaczna si¢ przyciagaé sita
grawitacji. Doprowadziloby to do
zjawiska odwrotnego niz Wielki Wybuch.
Do kurczenia kosmosu 1 gwaltownego
zatrzymania czasu. Aby sprawdzi¢ swoje
teorie, Perlmutter rozpoczal badania
obiektow zwanych supernowymi
— procesow wybuchu gasnacych gwiazd.
Trzeba zbada¢ dwie podstawowe cechy
supernowych. Po pierwsze ich jasnosc,
ktoéra okresli ich odleglo$¢, oraz czas
wybuchu. Po drugie ich kolor — im
bardziej bgdzie on czerwony, tym bardziej
wskazuje, o ile si¢ poszerzyl wszech§wiat
od momentu ich wybuchu. W ciagu kilku
lat zespo6l Perlmuttera znalazt 42
supernowe. Po ich zbadaniu sprobowali
odpowiedzie¢ na pytanie o przysztosc¢
wszech§wiata. Byla ona zaskakujaca.
Okazalo sig, ze wszech$wiat nie tylko nie
zwalnia, ale wrgcz przyspiesza.
Wszech§wiat nie zmierza wigc do
samounicestwienia. Jaki jest wigc jego




los? Dzigki badaniom stworzono mapg
rozwoju wszech§wiata. Er¢ kosmiczna
podzielili na 5 dlugich epok. Pierwsza
rozpoczat Wielki Wybuch i narodziny
czasu. Trwata zaledwie 350 tysigcy lat.
Druga rozpoczgta si¢ 13,7 miliarda lat
temu, a to sa zaledwie jej poczatki. Za
setki milionow lat ta epoka dobiegnie
konca. Zwana jest ,,ztota” epoka kosmosu.
Po niej nadejdzie epoka pogorszenia.
Wypala si¢ ostatnie gwiazdy, planety
wypadng z orbit, a wszelka materia
zacznie niszcze¢. Pozostana jedynie
czarne dziury. Wtedy rozpocznie si¢
4 epoka trwajaca znacznie dluzej niz
poprzednie razem wzigte. Nawet czarne
dziury nie sa wieczne. Wycieka¢ z nich
bedzie termiczne paliwo, a z czasem
zabraknie go calkiem. Co to oznacza dla
czasu? Czy zabraknie go wraz ze §miercia
wszechs§wiata? Czy tez faktycznie jest
wieczny 1 nieskonczony? Wraz ze
zniknigciem ostatniej czarnej dziury
zacznie si¢ 5 1 ostatnia epoka. Czas
rozsypie si¢ w pyl. Wszystkie czgsci
kosmosu stang si¢ niewidzialnymi,
niezniszczalnymi czasteczkami
pozbawionymi energii. Zostanie tylko
chaos. Ten chaos jest tez przeznaczeniem
naszej planety. Jednak nie wiadomo, czy
tak si¢ na pewno stanie. Gdyby czas trwat
w nieskonczono$§¢, wszech$§wiat
przetrwalby wraz z nim. Zatem religie
wzajemnie si¢ wykluczajace maja racje
wierzac, ze czas jest jednoczesnie
wieczny, jak i ze mial swoj poczatek.

Gdy pomyslimy o ogromie czasu,
ktory nam przyniesie przyszlose,
odkryjemy co$ niezwyktego.
Przemieszczajac si¢ z jednego zakatka
wszech§wiata w inny odkrywamy, jak
zmienia si¢ natura czasu. Czas si¢ rozwija.
Jego chaotyczna posta¢é moze w koncu
zawladna¢ calym kosmosem. Gdyby$my
mieli szans¢ tego dozy¢, pewnie nawet
czasu nie rozpoznaliby$Smy. Podobnie jak
czasteczki $wiatta moga by¢ w wielu
miejscach naraz, tak w naszym
kwantowym kosmosie moze istnie¢ wiele
wszechswiatow, a kazdy z nich ma swoj
wlasny czas. Zrozumienie czasu
kosmicznego kaze nam spojrze¢ na swoj
wlasny czas z innej perspektywy. Czas,
ktory przemija, moze by¢ tylko
zhudzeniem, iluzja, dzigki ktorej
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odnajdujemy swoje wlasne miejsce
w kosmosie.

Aby zrozumie¢ przestrzen 1 inne
wymiary, a takze koncepcje Swiatow
rownoleglych w  pierwszej kolejnosci
nalezy zapozna¢ si¢ z fizyczna strong
naszego wszech$wiata. Zyjemy w §wiecie
sktadajacym si¢ z 4 podstawowych
wymiardw: 3 przestrzennych (dlugosc,
wysokos¢ 1 szeroko$¢) oraz czasu.
Wszystko, co robimy, opiera si¢ na tych
wymiarach. Jak wyjasnilem w
poprzedniej czg$ci, czas takze
postrzegamy w sposOb subiektywny.
Jednak te 4 podstawowe wymiary zwiemy
czasoprzestrzenia. Kazdy z tych
wymiarOw jest okreslany poprzez
pozostate. Uczono nas tego na lekcjach
zarowno fizyki, jak i geometrii. Kazdy
punkt w przestrzeni mozna okresli¢ za
pomoca trzech wymiarow. Przy czym
czas jest zawsze okre§lany jako stata.
Jednak, jak wiadomo, czas wcale nie jest
stala. Dlatego tez kilka przedmiotow
moze zajmowaé t¢ sama przestrzen nie
kolidujac ze soba, poniewaz pozostale
wymiary takze nie sa state. Moga si¢
wzajemnie przenikaé. Daje to duzo
wigksza liczbg wymiardw, niz jesteSmy
w stanie dostrzec ,,gotym okiem”. Nie da
si¢ tego udowodni¢ empirycznie, ale za
istnieniem wigkszej liczby wymiarow
przemawiaja jeszcze dwie rzeczy.
Pierwsza z nich jest niemoznos$¢
polaczenia fizyki kwantowej oraz
makrofizyki. Nie istnieje uniwersalna
zasada odnoszaca si¢ zarowno do atomu,
jak 1 planet. Dlatego do dzi$ nie mozna
w pelni opisa¢ tego, co dzieje sig
w czarnych dziurach czy podczas
Wielkiego Wybuchu. Do tego potrzebna
jest duzo wigksza liczba wymiardw niz te
4, o ktéorych wspomniatem wcze$nie;.
Fizyka postuluje istnienie co najmniej 22
innych wymiardw. Niektore z nich ulegty
»Zlaniu” w znane nam, a inne utworzyty
rodzaj okregu, ktorego nie jesteSmy
w stanie zbada¢. Tylko odkrycie istoty
tych pozostatych wymiaré6w moze
pozwoli¢ na pelne zrozumienie natury
wszech§wiata 1 stworzenie uniwersalnej
teorii fizycznej opisujacej jego istnienie
i funkcjonowanie.




Kolejnym krokiem do zrozumienia
teorii wymiaroOw oraz S$wiatow
rownolegtych jest poznanie budowy
wszech§wiata. Jeszcze na poczatku XX
wieku wielu uczonych sadzito, ze obok
naszego $wiata istnieje jaki$ inny — $wiat
rownolegty. Po prawie 100 latach wiemy,
ze nie jest to wykluczone, cho¢ wowczas
wySmiewano si¢ z tych naukowcow
1 uwazano za fantastow. Jednak to na ich
pogladach opieralo si¢ kino science-
fiction. Wiadomo dzi$, ze wszechswiat
jest zbudowany z malenkich czastek. Do
niedawna uwazano, ze sa nimi atomy
dzielace si¢ na elektrony, protony
1 neutrony. Jednak protony 1 neutrony tez
nie sa jednolite. Dziela si¢ na jeszcze
mniejsze czasteczki 1 jest ich
prawdopodobnie okolo 18. Nawet
w filmach SF jest mowa o mionach,
kwarkach czy bozonach. Jednak
wiadomo, ze znanej, widzialnej materii
we wszechswiecie jest zbyt mato jak na
jego wagg. Przez dtugi czas podejrzewano
istnienie czego$ jeszcze, tzw. ciemnej
materii niewykrywalnej przez teleskopy
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czy inng aparatur¢ optyczna. To wlasnie
ciemna materia miala ,,wypetniac”
wickszo$¢ wszechswiata. I rzeczywiscie.
W koncu ja odkryto i stwierdzono, Ze jest
jej okoto 70% w caltym wszechswiecie.

Swiat mikrofizyki, $wiat atomu
1 kwarkoéw nie jest jeszcze do konca
odkryty, a czas ptynie w nim zupehie
inacze] niz w naszym makroswiecie.
Moze nawet w ogole nie istnie¢. To jest
Swiat, w ktorym istnieja prawa
zaprzeczajace wregcz zdrowemu rozsa-
dkowi. To §wiat wspoétistniejacy z naszym
—S$wiatroéwnolegly.

Z drugiej strony, $wiat rownolegly to
inny wymiar. Swiat, ktory istnieje w tym
samym miejscu 1 czasie. Jak to jest
mozliwe? To, co widzimy, to zaledwie
30% catej materii wszech$§wiata. By¢
moze te rownolegte §wiaty sa zbudowane
z ciemnej materii. Mamy coraz wigcej
naukowych dowodow na istnienie
niewidzialnego §wiata materii, poniewaz
w pewnych warunkach przenikaja sig
wzajemnie. Istnieje wowczas mozliwos¢
przenoszenia si¢ z jednego do drugiego.
Wedtug jednej z hipotez takim miejscem
na Ziemi jest Trojkat Bermudzki. Czasem
takze czytamy lub styszymy o nieby-
walych pojawieniach si¢ lub zniknigciach
0sOb 1 przedmiotow.

Jak to mozliwe, ze §wiaty rownolegte
sobie wzajemnie nie przeszkadzaja,
zajmujac t¢ sama przestrzen 1 czas? Juz
Einstein udowodnit, Zze materia jest
swoista postacia energii. Energia za$ ma
to do siebie, ze moze si¢ wzajemnie
przenika¢ bez wigkszych zaklocen. Tak
przenikaja si¢ chocby fale radiowe
1 telewizyjne, a poniewaz maja roézna
czestotliwos¢, mozemy je precyzyjnie
wychwytywa¢ 1 dekodowa¢ na dzwigk
1obraz. Wedlug tego §wiaty rownolegte to
przestrzenna posta¢ energii. Moga wigc
istnie¢ w tym samym miejscu 1 czasie nie
przeszkadzajac sobie wzajemnie.

Najbardziej znana i popularna teoria
wszech§wiatow réwnoleglych powstata
w 1950 1., a zaproponowat ja amerykanski
fizyk Hugh Everett. Teoria ta z jednej
strony pomaga wyjasni¢ wiele
zjawisk z zakresu mechaniki kwantowej,




a z drugiej jest podstawa dla tworcow
powiesci 1 filmoéw science-fiction (na niej
opiera si¢ scenariusz serialu ,,Sliders”).
We wszech$§wiecie Everetta za kazdym
razem, kiedy pojawia si¢ nowa fizyczna
mozliwo$¢ (jakie§ wazne dla wszech-
$wiata wydarzenie), wszech§wiat dzieli
si¢ w taki sposob, ze w kazdym z jego
odtamoéw przebiega inna wersja tego
zdarzenia. Liczba scenariuszy jest jednak
nieskonczona, wobec czego istnieje
nieskonczenie wiele wszech§wiatow
rownoleglych. Na przyktad jednym z nich
nadal zyja dinozaury, a na innym dalej
trwa II Woja Swiatowa. Teoria ta
zapobiegalaby takze paradoksowi
dziadka. Gdyby kto$ cofnat si¢ w czasie
i zabit swojego dziadka, zanim narodzilby
si¢ jego rodzic, to wracajac do wlasnego
czasu, trafitby nie do swojej wersji
wszechswiata, a do roéwnoleglego, gdzie
takie zdarzenie nie nastapilo. Teoria ta
wyklucza wigc istnienie paradoksu
czasowego zwiazanego ze zmianami
w przeszto$ci. Przez cate dziesigciolecia
zarowno Everett, jak i jego teoria byli
krytykowani przez ,powaznych”
naukowcéw. Jednakze zesztoroczne
odkrycie matematykéow z Oxfordu
pokazuje, ze istnieje matematyczne
wyjasnienie dla tej zagadki, a sama teoria
nie jest ani ghlupia, ani nierealna.
Wiadomo, ze wielu zjawisk z mechaniki
kwantowej nie da si¢ wyjasni¢ w zaden
sposob. Niektore zjawiska nie moga byc¢
nawet zaobserwowane, chociaz wiadomo,
1z istnieja, niektorych nie mozna nawet
stwierdzi¢ poprzez model. W mysl tej
matematycznej teorii dopdoki czego$ nie
zobaczymy, to to co$ nie istnieje. Dopiero
obserwator kreuje jedna z wielu
potencjalnych mozliwos$ci zaistnienia
jakiego$ zjawiska lub rzeczy. Zanim wigc
nastapi obserwacja, czasteczki znajduja
si¢ W stanie tzw. superpozycji lub prosciej
- znajduja si¢ jednocze$nie w rdznych
miejscach w tym samym czasie. To
obserwacja sprawia, ze nastgpuje
okreslony stan rzeczywistosci. Tak samo
kwanty moga mie¢ wiele ,,zestawow
stanow mierzalnych”, a pomiar sprawia,
ze czastka ta przyjmuje jedna z wielu
mozliwych opcji. Zespot z Oxfordu
dowiddl matematycznie, ze
rozgaleziajaca si¢ struktura tworzaca
wszechswiaty rownolegte jest bardzo
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prawdopodobnym wyjasnieniem natury
kwantow.

By¢ moze w niedalekiej przysztosci
bedziemy mogli zastosowaé ten
matematyczny model do stworzenia
pojazdow do podrézy migdzy-
wymiarowych lub nawet do stworzenia
wreszcie jednolitego modelu zarowno dla
mikro-, jak i makrofizyki. Ale jak na razie
urzeczywistnianie teorii dotyczacych
kosmosu, czasu, tuneli czasoprze-
strzennych czy $wiatdow rownoleglych
pozostaje domena filmowcow i pisarzy.

Robert Raul "R'Cer" Cierlik

Zrédta:

Prace prof. Stephena Hawkinga, prof.
Saula Perlmuttera oraz prof. Micho Kaku:
Co wydarzylo si¢ przed Wielkim
Wybuchem, Fizyka niemozliwego,
Hiperprzestrzen, Wszech§wiaty
rownolegte...;

Wszech§wiaty rdéwnolegle istnieja,
Rzeczpospolita, 2007;

Amy Mindel, Najnowsze osiagnigcia
teorii procesu;

Wikipedia.




Technologie
Niezwyjciezonyj

Typ: krazownik drugiej klasy
Baza macierzysta: Lira

Wymiary (dlugosé - od silnikow do
czubka, Srednica w najszerszym
miejscu):

Dlugosé: okoto 120 metrow
Srednica: okoto 40 metrow
Masa: 18000 ton

Zaloga: 83 ludzi, nieznana liczba
robotow

Kwatery: standardowe, wieloosobowe
(zawyjatkiem kapitanskiej)
Hibernatory: 83 kapsuty, z mozliwoscia
regulacji stopnia hibernacji

System komputerowy: lampowo-
tasmowy, ma mozliwos$¢ przejgcia
kontroli nad wszystkimi funkcjami okrgtu

Zasilanie: co najmniej 2 glowne
1 nieznana ilo§¢ pomocniczych reaktorow
fuzjijadrowe;j

Naped: fotonowy (jeden silnik na rufie,
jeden silnik na dziobie)

Naped dodatkowy: odrzutowe silniki
boro-wodorowe do lotow
atmosferycznych

Predkos¢ maksymalna: wysoka
podswietlna (powyzej 0,9¢)

Konstrukcja kadluba: tytanowe wregi
pokryte molibdenowym pancerzem.
Wewngetrzna konstrukcja stalowa, pokryta
dla bezpieczenstwa zatogi
pianoplastikiem.

Okret nie posiada generatordéw
grawitacyjnych, grawitacj¢ generuje za
pomoca przyspieszenia.

Uzbrojenie:

 wyrzutnie antymaterii,

* lasery o mocy powyzej 1 TW,
* pociski jadrowe,
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enicokreslona liczba robotow
zwiadowczych,
 nieokre$lona liczba satelitow.

Ochrona:

* pole sitowe (nieznanego typu, materia w
zetknigciu z nim anihiluje),

* pancerz molibdenowy.

Opis:

Okrety klasy ,,Niezwycigzonego”
stanowily trzon floty kosmicznej bazy
Lira, bedac jej najpotezniejsza czgscia.
Uwazane za praktycznie nietykalne,
wysytane byly na najbardziej
niebezpieczne misje. Mimo to wypadki
si¢ zdarzaty. Jednym z nich byla utrata
»Kondora” na Regis III. Na ratunek
,Kondorowi” wyruszyl wlasnie
»Niezwyci¢zony”, ktéry o mato co nie
podzielit losu siostrzanego okretu.

Jak si¢ okazato, Regis III
zamieszkiwaty roboty, bedace
pozostaloscig starozytnej cywilizacji,
zniszczonej w wybuchu supernowe;.
Bedace wynikiem ,;robociej ewolucji”
konstrukty miaty tylko jeden cel
— przetrwac 1 zniszczy¢ wszystko, co im
zagrazatlo. Nieswiadoma
niebezpieczenstwa zaloga ,,Kondora”
zgingla, okret za$ zostat uszkodzony — po
czgéci przez zatogg, po czgSci przez
roboty, ktore zdotaly naruszy¢ wierzchni
pancerz okr¢tu.

Zatoga ,,Niezwycigzonego”, ktory
przybyl odszuka¢ ,Kondora”,
zachowywata si¢ bardziej rozwaznie
1 udato jej si¢ odkry¢ tak los siostrzanej
jednostki, jak i zbadaé roboty.

Technicznie okrgty klasy
,»Niezwycigzonego” sa przedstawicielami
typowych okretow podswietlnych,
przeznaczonych do podrézy




migdzygwiezdnych. Zaloga spgdza
wickszos¢ lotu w komorach
hibernacyjnych, ktére mozna przestawiac
albo na ,,odwracalna Smier¢”, albo lekki
sen hibernacyjny (dla krotszych lotow).
Poza tym okret osiagajacy predkosci
bliskie predkosci S$wiatta korzysta
z efektow relatywistycznych, aby dotrzec
namiejsce z ciagle zywa zatoga.

Podczas przelotow funkcjami okretu
zawiaduje komputer, ktéry mimo
prymitywnej konstrukcji (programy
zapisane na taSmach magnetycznych) jest
wyjatkowo niezawodny 1 zdolny do
prowadzenia obliczen niezbednych do
lotow kosmicznych. Przed meteorytami
1 kosmicznym pytem jednostkg¢ chroni
pancerz oraz pola sitowe, ktore anihiluja
materig, jaka si¢ z nim zetknie. Rolg oczu
okretu pelnia radary o duzej mocy oraz
wysokiej jakosci soczewki umozliwiajace
podglad celu z odleglosci okoto stu
tysigcy kilometréw. Do komunikacji
stuzy radio.

Zatoga ztozona z 83 ludzi
uzupelniana jest przez réznego rodzaju
roboty. Najpowszechniejsze sa
energoboty — maszyny transportowe
zaopatrzone w reaktor jadrowy, lasery
1 generatory pol ostonnych. Stuza one do
transportu ludzi i rzeczy podczas misji
planetarnych. Do obserwacji i zwiadu
okr¢t moze wykorzysta¢ automatyczne
satelity zkamerami wysokiej jakosci.

Do transportu powietrznego okrety
maja zatogowe statki latajace typu Talerzy
Latajacych. Te niewielkie okrety,
podobnie jak wszystkie pojazdy,
wyposazone sg w pola ostonne oraz lasery
o mocy powyzej 100 kW. Drugi typ
jednostek latajacych, jakie ma na
wyposazeniu okret klasy
,»Niezwyci¢zonego”, to superkoptery. Sa
to uzbrojone jednostki zdolne do
wchodzenia na orbite. Ich pole ostonne
moze wytrzymac ci$nienie do 2,5 miliona
atmosfer na centymetr kwadratowy.
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Do badan w szczegdlnie
niebezpiecznych warunkach
wykorzystywane sa roboty typu Cyklop.
Sa to autonomiczne jednostki, zdolne
przetrwa¢ w kazdych warunkach
planetarnych, uzbrojone w miotacze
antymaterii 1 lasery, chronione przez pole
ostonne 1 pancerz o podobnej konstrukcji
co okrgt. Robot do przemieszczania si¢
wykorzystuje antygrawitacj¢, co pozwala
si¢ porusza¢ bez wzgledu na rodzaj
podtoza.

Okrety klasy ,,Niezwycigzonego”
stanowia szczytowe rozwinigcie
technologii pod$wietlnej w ,,Lem-verse”
1 jednocze$nie jedne z najpotezniejszych
okretow nurtu hard sci-fi, zdolne, mimo
swego prymitywizmu, stana¢ do boju
z okrgtami ze Star Treka czy Gwiezdnych
Wojen—1iwygrac.

Ot, mata rzecz, a cieszy, ze i Polak
potrafit. ;)

Jerzy "Zarathos" Jabtonski




Technologie
Zywe okrety

Zywe okrety sa jednym z tych
elementow sci-fi, ktore wzbudzaja sporo
emocji, zwtaszcza wsrdd fandéw hard sci-
fi, dla ktorych okrety te sa zaprzeczeniem
idei fantastyki naukowej, jako nie majace
nic wspolnego z nauka. Takie podejscie
nie jest do konca wlasciwe. W konicu zycie
oparte na weglu nie jest jedynym, jakie
zna czlowiek obecnie, a zakladajac
istnienie zycia na innych planetach,
trudno si¢ spodziewaé, ze begdzie ono
identyczne z tym, jakie spotykamy na
Ziemi.

Juz dzi§ znamy organizmy, ktore sa
oparte na krzemie, a nasi naukowcy
tworza buty, ktore nosza cechy form
zywych, chociaz wcale nimi nie sa.
Dlaczego by wigc nie uznaé, ze zywe
okrety tak naprawde wcale zywe nie sa?
Ze sa tylko maszynami symulujacymi
zycie? Znamy takie twory nawet z filmow
hard sci-fi. Przyktad? Prosze bardzo:
monolity z Odysei Kosmicznej Arthura C.
Clarka. Sa one przykladem maszyn von
Neumanna, a konkretniej sond
Bracewella, ktorych koncept bazuje na
idei maszyn von Neumanna.

Takze ,,zywe” okrgty znane z seriali
telewizyjnych, chociazby Babilonu 5, nie
sa tak naprawde¢ zywe. Co prawda serial
sugeruje, ze to biologiczne istoty, jednak

-~

Krazownik vorlonski - Babilon 5

20

ksiazki autoryzowane badZz opracowane
przez autora BS méwia, ze to maszyny,
zbudowane jednak za pomoca bardzo
zaawansowanej nanotechnologii,
symulujacej zywe komorki.

W sumie wyjatkami od tej zasady
(maszyny symulujace zycie) sa chyba
tylko dwa znane z popularnego sci-fi
okregty: Tin Man ze Star Treka oraz Moya z
Farscape. Mozna by ktoci¢ si¢ o okrety
Yuuzhan Vong z Gwiezdnych Wojen, sa
one jednak raczej konstruktami
sktadajacymi si¢ z wyspecjalizowanych
organizmOw niz tym, co rozumiemy przez
zywy okret.

Jak wida¢, istnieje wiele rodzajow
maszyn, ktore mozna okresli¢ mianem
zywego okrgtu. Postaram si¢ teraz
pokrotce przedstawi¢ ich rodzaje i
przyktady dlakazdego znich.

Maszyny von Neumanna

Pierwszy pomyst dotyczacy tego, co
znamy dzi§ pod mianem maszyn von
Neumanna, pojawit si¢ w roku 1802 i
przedstawiony zostal przez Williama
Paleya jako rozwiazanie teologicznego
problemu koniecznosci istnienia tworcy
(analogia zegarmistrza mowiaca, ze
skomplikowane twory potrzebuja tworcy,
inteligentnego inzyniera). Paley
zasugerowal, ze analogia bytaby
bezwartosciowa, gdyby udalo sig
udowodni¢, ze zegarek moze sam
stworzy¢ inny zegarek.

Pomyst Paleya byt wykorzystywany
w nauce przez kolejne lata 1 jest w
zasadzie do dzisiaj —naukowcy buduja juz
maszyny, ktore potrafia si¢ powielic.
Pierwsze studium samopowielajacych si¢
maszyn stworzono w 1929 roku, aw 1930
na jej podstawie opracowano teori¢
rekursji.




Jednak dopiero w 1949 roku
matematyk 1 fizyk John von Neumann
zaproponowat eksperyment myslowy,
polegajacy na stworzeniu kinematycznej,
samopowielajacej si¢ maszyny. Idea
mowita o stworzeniu maszyny
»ptywajacej po morzu czgS$ci
zamiennych”, z ktérego bedzie wytawiaé
czesci w okreslonej kolejnosci i budowacé
z nich swoja kopig, do ktérej pdzniej
zataduje swoj program, a potem obie
maszyny zaczna proces tworczy od
poczatku. Sam von Neumann nie byt
zadowolony ze swojego pomystu i
zarzucitidee.

Pomyst von Neumanna na jaki$ czas
zostal zapomniany. Przypomniano go
sobie w roku 1955, na tamach Scientific
American. P6zniej zainteresowata si¢ nim
NASA, chcaca stworzy¢ samoreplikujace
si¢ sondy kosmiczne. Jednak technologia
owych czasdw nie pozwalala na
konstrukcje takich maszyn. Dopiero w
koncowych latach XX wieku zaczgto
pracowa¢ nad stworzeniem prototypu
takiej maszyny. W maju tego roku
maszyna RepRap 1.0 zdotata zbudowac
kopie niektéorych swoich czg$ci. Do
petnego sukcesu, czyli budowy maszyny,
ktéra zbuduje swoja kompletna,
funkcjonalna kopig, jeszcze trochg
brakuje, ale wszystko przed nami.

W literaturze 1 filmie sci-fi maszyny
von Neumana sa do$¢ dobrze znane,
chociaz zazwyczaj nie rozpoznawalne.
Podany wyzej przyktad monolitu z Odysei
Kosmicznej jest tylko jednym.
Maszynami von Neumanna byly tez
startrekowe inteligentne nanity,
Replikatorzy z SG-1 czy roboty tworzace
,Chmur¢” z powiesci ,,Niezwycigzony”
Stanistawa Lema.

Idea maszyn von Neumanna zostata
przeniesiona w kosmos przez Roberta
Freitasa w roku 1980, ktory zaproponowat
samoreplikujacy si¢ statek kosmiczny dla
brytyjskiego projektu Dedalus. Idea byto
zbudowanie statku kosmicznego, ktory

doleci do gwiazdy Bernarda (celu
projektu Dedalus) z zapasem czg¢sci
potrzebnych do zbudowania niewielkiej
fabryki, ktéra nastepnie, wykorzystujac
dostgpne na miejscu materiaty, zbuduje
kopig okrgtu — a ten poleci do nastgpnych
gwiazd, gdzie caty proces si¢ powtorzy.
Wedtug plandéw taki okret mogiby
»zasiedli¢” Droge Mleczna w ,,niecate”
pot miliona lat — wykorzystujac rzecz
jasna 6wczesnie dostepna technologig.

Od tego pomystu do mniej lub
bardziej naukowych pomystow
kosmicznych maszyn von Neumanna byta
otwarta droga. Freeman Dyson
zaproponowal ,astrokurczaka”
samoreplikujaca si¢ maszyng, ktora
bedzie bada¢ nasz ukltad stoneczny.
Filozof Bostrom uwazat, ze tylko
inteligentne, samoreplikujace sig
maszyny beda mogty skutecznie badac
kosmos. Pewna odmiang okretow von
Neumanna moga by¢ ,Berserkerzy” —
maszyny, ktorych celem jest niszczenie
cywilizacji. Pierwszy raz pojawily si¢ w
ksiazce ,,Berserker” Freda Saberhagena,
poOzniej pojawiaty si¢ od czasu do czasu w
roznych serialach 1 ksiazkach sci-fi. Sa
jednak rzadkim gosciem w fantastyce
naukowej.

Oto par¢ przykltadéw maszyn von
Neumanna jako zywych (rozmnazajacych
si¢, chociaz nie koniecznie §wiadomych)
okretéw: monolit (Odyseja Kosmiczna
2001), okret Replikatorow (SG-1) i

Mysliwiec Cylonéw - nBSG

21




Biookrgty tego rodzaju, tak jak zywe
organizmy, potrafia uczy¢ sig,
opracowywac¢ strategie, do pewnego
stopnia sa w stanie dziata¢ autonomicznie
tak jak maszyny von Neumanna, a nawet
w wigkszym stopniu, jezeli ich tworcy sa
w stanie stworzy¢ odpowiednio
zaawansowane oprogramowanie.

Moga robi¢ to wszystko, co zywy
organizm, nie znajac jednocze$nie
uczucia strachu przed walka, nie boja si¢
ran (czy tez w ogodle ich nie odczuwaja),
nie czuja zmegczenia czy gtodu — w koncu
ich tkanki tworza maszyny, ktére mozna
zasila¢ za pomoca mechanicznych

Berserker (Babilon 5). reaktordow.
Maszyny symulujgce zycie Przyktadami takich okrgtow sa:
Najbardziej znany rodzaj zywych Lexx, Battlecrab (Babilon 5) i krazownik
okretéw w sci-fi. nie majaca zadnego vorlonski (Babilon 5).
podioza naukowego idea spotykana jest w
zasadzie tylko 1 wylacznie w space operze. Okrety budowane z biologicznych
Podstawa takiego pomystu jest zatozenie, czesci
ze odpowiednio zaawansowana Zdecydowanie najrzadziej spotykany
nanotechnologia bgdzie w stanie tworzy¢ typ zywych okretow. W zasadzie powinno
struktury symulujace zywe biologiczne si¢ je uznaé nie tyle za zywe okrety, co za
konstrukcje: tkanki, a nastgpnie tworzy¢ z maszyny z zywych czesci. Stanowia one
nich,,pseudozywy” okret. Od maszyn von posredni krok migdzy nanookrgtami a
Neumanna rdéznig si¢ tym, ze maszyny prawdziwie zywymi statkami
tworzone sa do symulacji zycia, ktore kosmicznymi.
bedzie spetnia¢ okreslone cele, a nie do
spetniania tych celéw bezposrednio. Poza Idea budowy takich jednostek jest
tym takie okrety nie posiadaja zdolnosci do$é prosta: wykorzystujac
samoreplikacjiisa budowane (hodowane) wyspecjalizowane organizmy ,,montuje”
jak normalne, mechaniczne jednostki. si¢ je na martwym szkielecie, tworzac w
ten sposob okrgt (czy dowolna inna
Okrety te traktowane sa przez konstrukcje). Dzieki temu mozna ominaé

tworcow jako szczyt technologicznej
ewolucji, najpotg¢zniejszy rodzaj
technologii (zazwyczaj, chociaz btednie
okreslany mianem biotechnologii) bedacy
domena najwigkszych, najstarszych czy
najpotezniejszych ras. Okrgty stworzone
za jej pomoca sa takze ,naj” -
najsilniejsze, najszybsze, najlepsze 1 w
ogole 6smy cud $wiata.

Czy stusznie? Po czg$ci na pewno
tak. Nanotechnologia symulujaca zycie
pozwala na symulowanie najlepszych
cech zywego organizmu, nie bedacego

jednoczesnie narazonym na jego wady. [IECUCHEIRESEIMICIS
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negatywne cechy zywego organizmu
tworzacego caly okret kosmiczny, a dzigki
specjalizacji poszczegolnych czesci
sktadowych uzyska¢ znacznie lepsze
rezultaty niz przy tworzeniu
wyspecjalizowanego organizmu. Do tego
rodzaju okr¢tdéw mozna zaliczy¢ tez
okrety-cyborgi, takie jak jednostki
Cylonow znBSG.

Najlepszym przyktadem takiej
technologi sa: okr¢t wojenny Yuuzhan
Vong (Star Wars) 1 mysliwiec Cylonow
(nBSQ).

Kosmiczne organizmy

I wiadomo, o co chodzi. Sa to w
zasadzie jedyne okrety, ktore moga
pretendowa¢ do miana zywych w takim
sensie, w jakim dzisiaj rozumiemy zycie.
Najczg$ciej nie sa one tworzone czy
hodowane, ale stanowia oswojone
zwierzeta, zyjace w kosmicznej prézni.
Czasami sa inteligentne, czasami nie,
jednak zawsze dziela wady 1 zalety
»hormalnych” zywych stworzen, chociaz
cze$¢ z nich mozna na pewno
wyeliminowaé przez odpowiednia
Htresure”.

Zazwyczaj wyjatkowo potgzne,
stanowia niejako szczyt dzialania
ewolucji, ktora dostosowata zywy
organizm do przebywania w prézni i
podrozy miedzy gwiazdami — czgsto z
olbrzymimi predkosciami.

Tin Man - Star Trek: Te Next Generation s
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Moya - Farscape

Przyktadami takich okretow sa: Tin
Man (Star Trek: TNG), okrgt gatunku
8472 (Star Trek: VOY) 1 Moya (Farscape).

Podsumowanie

Jak wida¢, rodzajow okretow, ktorym
mozna przypisa¢ cechy zywych, jest
wiele, wiele z nich spotykamy na co dzien
w $wiatach sci-fi. Warto sobie jednak zda¢
sprawe¢, ze poza maszynami von
Neumanna z hard sci-fi 1 nieznaczna
liczba naprawde zywych okrgtow
wszystkie pozostate konstrukcje uwazane
za produkty biotechnologii sa tak
naprawdg tylko bardzo zaawansowanymi
maszynami.

Jerzy "Zarathos" Jabtonski




Technologie
Klasa Galaxyj

Okret klasy Galaxy

DANE TECHNICZNE Wymiary’
Diugosé: 642,51 [m]
Typ: Badawczy/Pancernik Szerokosc¢: 463,73 [m]
Klasa: Galaxy Wysokos¢: 195,26 [m]
Projekt: Utopia Planitia Powierzchnia uzytkowa: 800.000 [m2]
Prototyp: NCC-70637 U.S.S. Galaxy Waga: 4.500.000 [t]
Wprowadzony do shuzby: 2359 Liczba poktadow: 42
Znane okrety:
NCC-1701-D U.S.S. Enterprise (status: Zaloga
zniszczony —23711.%) Zatoga:1.012
NCC-70637 U.S.S. Galaxy (status: Maks. liczba dodatkowego personelu:
aktywny 2379r.) 5.000 oso6b bez spadku wydajnosci

NCC-71099 U.S.S. Challenger (status: systemow srodowiskowych’
aktywny—2379r.)
NCC-71807 U.S.S. Yamato (status: Naped

zniszczony —23651.) Glowne Zrodio zasilania: 1 rdzen warp
NCC-71832 U.S.S. Odyssey (status: z matryca dilitowa do kontroli
zniszczony - grudzien 2370r.) 1wzmacnianiareakcji m/am.

NCC-71854 U.S.S. Venture (status: Dodatkowe #rédia zasilania: 24° reaktory
aktywny—2374r.) fuzyjne

NCC-71867 U.S.S. Trinculo (status: Naped warp: 2 gondole warp z 18°
aktywny—2374r.) cewkami warp kazda. Gondole sa w stanie

wygenerowaé pole podprzestrzenne

" Star Trek: The Next Generation Technical Manual.

>W odcinku TNG "All Good Things..." U.S.S. Enterprise shuzyt jako okret flagowy admirata
Rikera utrzymywany w shuzbie na jego rozkaz. Czy byta to fantazja Q, czy tez podniesiono z
Veridian III spodek Enterprise i odbudowano okrgt - nie wiadomo.

* Star Trek: The Next Generation Technical Manual.

* Star Trek: The Next Generation Technical Manual.

* Star Trek: The Next Generation Technical Manual.

® Star Trek: The Next Generation Technical Manual.
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U..S. Galxy W czas wojnyz Dominium _cumm

o mocy do 2.044 Cochranéw’. Istnieje
mozliwo$¢ rozszerzenia obszaru dzialania
pola warp na inne obiekty kosztem
znacznej utraty mocy pola.

Naped impulsowy: 3 silniki impulsowe, 1
w sekcji napedowej i 2 w sekcji
mieszkalnej. Silnik gléwny umieszczony
jest w sekcji napedowej i sktada si¢ z 4
generatorow impulsowych®, kazdy silnik
sekcji mieszkalnej sklada si¢ z 2
generatorow impulsowych’.

Osiagi

Maksymalna ekonomiczna predkosé
warp: 9,4 warp (1.757[c]")

Maksymalna predkos¢ warp: 9,6 warp
(1.915 [c]") w normalnej konfiguracji

i 9,7 warp (2044 [c]”) dla sekcji
napgdowej po odtaczeniu sekcji
mieszkalnej

Maksymalna ekonomiczna predkosc
impulsowa: 0,75 [c]"”

Maksymalna predkos¢ impulsowa: 0,96
[C]M

Uzbrojenie
Uzbrojenie energetyczne: 12° bankow
fazerowych
Rozmieszczenie uzbrojenia
energetycznegom.'

sekcjamieszkalna: 1 gora,

sekcjamieszkalna: 1 dot,

sekcja napedowa: 2 rufowa czesé
lacznika,

sekcja napedowa: 1 dziobowa
cze$¢ facznika (widoczne po rozdzieleniu
sekeji),

sekcjanapgdowa: 1 dot,

sekcja napedowa: 2 na pylonach
gondoli warp (dot, po 1 napylon),

sekcja napgdowa: 4 wokot
rufowej wyrzutni torped (2 dot, 2 gora).
Uzbrojenie torpedowe: 3 wyrzutnie
torped. Kazda wyrzutnia moze strzela¢
w trybie pojedynczym lub seriami po 6
torped maksymalnie. Czas przetadowania
w trybie pojedynczym wynosi okoto 0,5
sekundy, w trybie seryjnym okoto 3
sekund.
Rozmieszczenie uzbrojenia
torpedowego:

" Obliczone na podstawie danych z ST: TNG TM oraz kalkulatora warp ze strony www.ditl.org.
Dane te sa niekanoniczne, jednak zgodne z informacjami oficjalnymi odnosnie zaleznosci

miedzy predkoscia warp a moca pola warp.

® Star Trek: The Next Generation Technical Manual.

’ Star Trek: The Next Generation Technical Manual.

" Obliczone za pomoca kalkulatora warp ze strony www.ditl.org.

" Obliczone za pomoca kalkulatora warp ze strony www.ditl.org.

? Obliczone za pomoca kalkulatora warp ze strony www.ditl.org.

" Star Trek: The Next Generation Technical Manual.

"W odcinku TNG "The Best of both Worlds cz. 2" U.S.S. Enterprise pokonat odlegto$¢ Jowisz
- Ziemia w parg/pargnascie minut, co mozliwe bytoby tylko po osiagnigciu predkosci
nad$wietlnej. By¢ moze okrgty klasy Galaxy sa w stanie osiagna¢ niewielkie predkosci

nad$wietlne za pomoca napedu impulsowego.

“ W odcinku TNG "Conundrum" Worf wyliczajac uzbrojenie okretu podat 10 bankow
fazerowych. W ST: TNG TM podaja 12 pasow fazerowych. Poniewaz liczba 12 odpowiada
ilosci pasow fazerowych widocznych na modelu studyjnym okretu, przyjatem tutaj liczbg 12 za
prawidtowa. W nomenklaturze Federacji uzywa si¢ stowa bank fazerowy, nie pas fazerowy
(czesto styszymy na ekranie: banki fazerowe zaladowane), dlatego tutaj przyjatem za serialem
okreslenie hank fazerowy jako prawidlowe.

* Rozmieszczenie fazeréw bazuje na modelu studyjnym i jako takie okreslone jest kanoniczne.
W odcinku TNG "Darmok" wida¢ bylo trzynasty fazer strzelajacy z dziobowej wyrzutni torped,
jednak uznalem to za btad specjalistow od efektow specjalnych i nie uwzglednitem w opisie.
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sekcja mieszkalna: 1 rufa
(widoczne po rozdzieleniu sekcji),
sekcjanapedowa: 1 dzidb,
sekcjanapgdowa: 1 rufa.
Zapas torped: 275

Systemy obronne

Ostony energetyczne: System pol
ostonnych o wysokiej wydajnosci
odprowadzania energii. Na okrgcie
zamontowanych jest 10 generatorow pol,
kazdy sktadajacy si¢ z 12 emiterow
grawitonowych. 5 generatorow
umieszczonych jest w sekcji mieszkalnej,
5 w sekcji napedowej (w tym 2
w gondolach warp). Dodatkowe 8
generatorow rezerwowych znajduje si¢
w obu sekcjach (po 4 na sekcjg).
Generatory gtéwne pracuja bez przerwy
na 0,24% mocy nominalnej. Na
powierzchni kadtuba roztozona jest sie¢
deflektorow ulatwiajaca rozpraszanie
energii i emisje pola.”’

Konstrukcja kadluba

Kadtub wewnetrzny: Szkielet kadituba
zbudowany z tytanu o Sredniej grubosci
wreg 1,27 [m]. Niewykorzystana
przestrzen migdzy wrggami wypelniona
jest piana krysztatkéw aluminium, aby
nada¢ konstrukcji elastyczno$¢
1 zwigkszy¢ odpornos¢ na stres.
Wewnetrzny kadhub sktada si¢ z serii
rurek poliduranowych o §rednicy 3,2 [cm]
1 dlugosci 5,1 [cm] dodatkowo
zwigkszajacej odporno$¢ na stres
1 stanowiacej izolacje dzwigkowa
iprzeciwwibracyjna."

Kadtub zewnetrzny: Sklada si¢ z blach
duranowych mocowanych do szkieletu za
pomoca nitow dtugosci 4,8 [cm]
1 rozmieszczonych co 1,25 [m]. Oba
elementy mocowane sa za pomoca wigzan
elektronowych, co spaja je
w nierozerwalng calos$¢. Nity pokryte sa
kompozytem ceramicznym, aby zapewni¢
izolacj¢ migdzy wewngtrznym
1 zewngtrznym kadlubem. Oba kadtuby
zespawane sa za pomoca promieni

Odpalanie torpdy

19
gamma.

Pola integralnosci strukturalnej: Pole
integralnosci strukturalnej (SIF)
wzmacnia konstrukcje okrgtu tak, aby
mozliwe bylo osiaganie przyspieszen
potrzebnych do podr6ézy kosmicznych.
Pola silowe generowane przez
wyspecjalizowane urzadzenia
rozprowadzane sa do wszystkich
elementéw kadtuba wewngtrznego
1 zewngtrznego za pomoca molibde-
nowych przekaznikow. Bez SIF okret nie
bylby w stanie przekroczy¢
przyspieszenia 7,4 [m/s2] bez deformacji
kadtuba 1 19,5 [m/s2] bez
nieodwracalnych zniszczen kadhuba.”

Hangaryipromy

Hangary: 3 hangary, gtowny
zlokalizowany w sekcji mieszkalnej 1 2
dodatkowe w sekcji napedowe;.

Promy: typ-15, typ-6, typ-7, runabout
klasy Danube.

Ogoblna liczba promow to 25: 10
osobowych, 10 towarowych i 5 runabout.
Zawsze co najmniej 10 promdw musi by¢
gotowych do lotu, z czego 4 musza by¢
gotowe do startu w 30 minut po nakazie
startu.

" Star Trek: The Next Generation Technical Manual.
" Star Trek: The Next Generation Technical Manual.
" Star Trek: The Next Generation Technical Manual.
* Star Trek: The Next Generation Technical Manual.
*' Star Trek: The Next Generation Technical Manual.




HISTORIAKLASY

Zalozenia projektu klasy Galaxy

Flota Gwiezdna od poczatku swojego
istnienia obarczana byla szerokim
spektrum odpowiedzialnosci - tak za
obywateli Federacji, jak 1 za ogdlnie
rozumiane zycie w galaktyce. Gdy rost
rozmiar poznanej przestrzeni, tak samo
rosty zadania stawiane przed Flota.

Zadania te zawieraly si¢ w szerokim
spektrum - od prostych lotow
wykonywanych dla i na zlecenia cywilow
przez obrong, misje badawcze,
eksploracj¢ nieznanej przestrzeni az po
misje dyplomatyczne o r6znym poziomie
waznosci. O ile z obstuga misji cywilnych
Flota nigdy nie miata wielu problemow,
o tyle misje badawcze i dyplomatyczne
stawaty si¢ coraz wazniejsze. Szczegolnie
ze rozmiar przestrzeni relatywnie
niezbadanej wewnatrz Federacji ciagle
rost.

Klasa Galaxy miata by¢ odpowiedzia
na zapotrzebowanie Floty dotyczace
wykonywania tych misji, maszyna zdolna
wykona¢ kazde postawione przed nig
zadanie.

Podstawowe zalozenia projektu
Galaxy okreslone w dyrektywie 902.3
brzmiaty:

1. Stworzy¢ mobilna platforme¢ o duzym
zasiggu 1 szerokich mozliwos$ciach
badawczychieksploracyjnych.

2. Zastapi¢ starzejace si¢ okrety klas
Oberth i Ambassador.

3. Zapewni¢ zdolno$¢ wykonania polityki
Federacjinaterenach poza jej granicami.
4. Wykorzysta¢ wszystkie zdobycze
w technologii napedowej oraz osprzgcie
naukowym.

Aby sprosta¢ tym zatozeniom,
Komisja Konstrukcji i Oceny Pojazdow
Kosmicznych przedtozyla Biuru
Zaawansowanych Konstrukcji nastg-
pujace propozycje odnosnie 0siaggoéw
10sprz¢tu nowej klasy:

— stata predkos¢ ekonomiczna warp 9,2
1predkos$¢ maksymalna warp 9,6;

- pieciofazowy, kontrolowany przez
matrycg dilitowa reaktor materia/anty-
materia. Maksymalna, ekonomiczna moc

Klasa Galaxy, rzut z boku, z goéry i z przodu

27

-
Nee.7os37

pola warp rowna 1.650 Cochranow
z mozliwoscia chwilowego zwigkszenia
mocy do 4.225% mocy nominalnej;

— cewki napedu warp o wydajnosci 88%
lub wyzszej na predkosciach od warp 7
w gore. Minimalna wydajnos¢ 52% przy
predkosci warp 9,2. Minimalna
zywotnos¢ cewek to 1.200.000
cochranogodzin przed konieczno$cia
oczyszczenia neutronowego. Dodatkowe
elementy napgdu miaty mie¢ zywotnos¢
minimum 2.000.000 cochranogodzin;

— geometria pola warp miata umozliwiac¢
odchylenia w osi Z do 52% dla
zapewnienia maksymalnej chwilowej
wydajnosci. Stosunek oddalenia cewek do
linii centralnej pola miat wynosi¢ 2,56:1
dla maksymalnej wydajnosci;

- naped podswietlny (impulsowy) miat
zapewnia¢ predkos¢ maksymalnag do 0,92
c 1 sktada¢ si¢ z co najmniej 2 reaktorow
fuzyjnych wg standardu YPS-8063.
Wydajno$¢ cewek napgdowych miata
wynosi¢ co najmniej 180 milicochranow
przy temperaturze 10.200.000 Kelvinow.
Wszystkie czgs$ci napedu musiatyby by¢
replikowalne przez systemy okrgtu.




Naped sekcji napgdowej musiatby by¢ co
najmniej réwny moca napedowi sekcji
mieszkalnej.”

Misje:

Zdolno§¢ do operowania
niezaleznie od baz gwiezdnych.
Niezalezne od wsparcia baz i/lub innych
jednostek zdolnos$ci badawcze
1 eksploracyjne przez co najmniej siedem
(7) standardowych lat przy S$redniej
predkosci podrdznej warp 6. Zdolno$é do
wykonywania misji w gtebokim
kosmosie, wtaczajac w to misje:
badawcze, kartograficzne, dyploma-
tyczne, pierwszego kontaktu i bojowe.
Takze misje zakladajace pelne studia
biologiczne i ekologiczne.

Powierzchnia uzytkowa na
potrzeby misji 800 000 m2, wtaczajac w to
kwatery mieszkalne 1 pomieszczenia
uzytkowe. Czg$¢ pomieszczen musi mieé
zdolno$¢ adaptacji do specyfiki misji.
Zdolnos¢ do wspierania misji
badawczych o szerokim spektrum prac
wlaczajac w to zapewnienie powierzchni
mieszkalnej 1 niezbgdnych mocy
przerobowych dla zespotéw naukowych
bez wptywania na wykonywane aktualnie
misje.

Sensory zdolne pracowa¢ w catym
zakresie spektrum EM, optyczne,
podprzestrzenne, grawimetryczne,
czasteczkowe oraz kwarkowe.
Szerokopasmowa zdolno$¢ analizy istot
zywych oraz zdolno$ci badawcze istot
zywych zgodne z odpowiednimi
wytycznymi Floty Gwiezdnej.
Dwumetrowy teleskop promieni gamma.
Zdolno$¢ adaptacji 1 modyfikacji
sensoroOw zgodnie z potrzebami. Zdolnos¢
do wykorzystania tak pokladowej, jak
1 montowanej na sondach aparatury
badawczej. Pomieszczenia umozli-
wiajace skuteczne wykorzystanie
badawcze danych zbieranych tak przez
sondy, jak 1 dodatkowe pojazdy (promy,
runabouty).”

Zaloga/Systemy
podtrzymywania zycia:

Systemy podtrzymywania zycia
musza odpowiadaé¢ zalozeniom
dyrektywy regulacyjne; 102.19 dla
kompatybilnosci ze srodowiskiem klasy
M. Wszystkie systemy podtrzymywania
zycia musza posiadaé¢ potrojne
zabezpieczenia. Systemy te musza by¢
modutowe, aby istniata mozliwo$¢ ich
wymiany na systemy zdolne do
generowania warunkow klasy H, KIub L.

Zdolno$¢ do obstugi minimum 5
000 istot niezaleznie od zatogi bez spadku
wydajnosci systeméw srodowiskowych.
88% kwater musi odpowiada¢ warunkom
klasy M, 10% musi mie¢ dostosowania do
zapewnienia warunkow klasy H, K lub L.
Dodatkowe 2% kwater musi mieé
mozliwo$¢ zapewnienia warunkow klasy
N lub N(2). Wszystkie czesci okretu
odwiedzane przez zaloge musza spetniaé
warunki protokotu bezpieczenstwa 347.3
dla promieniowania EM oraz innych
szkodliwych emisji. Dyferencjat pola
podprzestrzennego musi miesci¢ si¢
w granicach 0,02 milicochranow.*

Systemy taktyczne:

Pola ostonne musza by¢ zdolne do
rozproszenia 7,38105kJ energii
podprzestrzennej na sekundg. Wszystkie
systemy obronne musza by¢ zdublowane,
przy czym systemy rezerwowe musza
zapewnia¢ co najmniej 65% wydajnosé
wzgledem systemow glownych.

Systemy ofensywne musza sktada¢
si¢ z pelnej baterii bankow fazerowych
zasilajacych akceleratory fazerowe.
Kazdy bank musi mie¢ moc minimum 5,1
MW energii podprzestrzennej. Minimum
dwie wyrzutnie torped potrzebne sa dla
sekcji napedowej i minimum jedna dla
sekcji mieszkalnej.

Zdolnos¢ do rozdzielenia okretu na
dwie niezalezne sekcje. Sekcja napgdowa
(bojowa) musi by¢ zdolna do lotow warp.

Catkowita niezalezno$¢ lotow
podswietlnych oraz operacyjna dla sekcji

* Star Trek: The Next Generation Technical Manual.
* Star Trek: The Next Generation Technical Manual.
** Star Trek: The Next Generation Technical Manual.




mieszkalnej.”

Czas uzytkowania:

Przewiduje si¢ co najmniej stuletni
czas uzytkowania klasy Galaxy.
Minimalna zywotno$¢ gltdéwne]
konstrukcji kadtuba nie moze by¢
mniejsza niz 100 lat. W tym czasie
przewiduje si¢ co najmniej piec
przebudow 1 wymian systemow.
Pomniejsze naprawy 1 przebudowy
zaktadane co 51at.”

Proces opracowywania Kklasy
i konstruowania prototypu:

Zrodla serialowe pokazuja klase
Galaxy jako wprowadzona do konstrukcji
w rekordowym czasie i ze swoistymi
problemami konstrukcyjnymi, ktore
doprowadzity do zniszczenia U.S.S.
Yamato. Jednak poniewaz w serialu nie
ma zadnej chronologii ani nawet
informacji o czasie rozpoczgcia czy
zakonczenia projektu Galaxy, autor
przyjat chronologi¢ z ST: TNG Technical
Manual jako prawidtowa.

2343

Projekt Galaxy zostat oficjalnie
zatwierdzony. Rozpoczyna sig
projektowanie okretu, poczatkowo oparte
o dane z innych okrgtow, szczegdlnie
klasy Ambassador. Szczegolny nacisk
potozono na naped oraz systemy
komputerowe.

2344

Biuro Zaawansowanych Konstrukcji
rozpoczyna prace z symulatorami misji
zaprogramowanymi na podstawie zatozen
konstrukcyjnych klasy.

2345

Rozpoczynaja si¢ studia nad
rozmieszczeniem systemow
wewnetrznych oparte o pierwsze szkice
konstrukcji. Pierwsze proby systemu
komputerowego.

2346

Rozpoczyna sig¢ testowanie
materiatow. Pierwsze probne konstrukcje
musza uwzglednia¢ juz kanaty dla

generatorow SIF, ttumikoéw inercyjnych
oraz sieci deflektoréw. Pierwsze proby
systemow napg¢dowych. Kolejne dwie
serie testow systemow komputerowych.
Opracowanie systemu sensorow.

Zamrozone zostaje opracowanie
moduléw mieszkalnych. Opracowanie
nowych filtrow dla transporterow.
Konieczne staje si¢ opracowanie nowych
akceleratoréw fazerowych.
Rozpoczynaja si¢ proby przebudowania
istniejacych projektow wyrzutni.

2347

Zamrozenie projektu napedu warp.
Opracowanie geometrii gondol warp
zamrozone pod koniec roku. Poprawki
napedu impulsowego. Rdzen
komputerowy przechodzi kolejne dwie
serie testow. Emitery fazerow przechodza
pierwsze testy. Przebudowa dyszy
deflektora.

2348

Pierwsze testy szkieletu konstrukcji
oraz systeméw dokujacych. Ostateczny
wyboér materiatow dla konstrukeji
kadtuba. Pierwsze proby budowy gondoli
warp. Rozpoczecie budowy ostatecznej
wersji napedu impulsowego, rdzenia
komputera oraz teleporterow.

2349

Kolejna seria testow szkieletu
konstrukcji. Problemy z materiatami
poszycia kadtuba sprawiaja, iz projekt
zostaje zamrozony. Problemy
z materialami spowalniaja konstrukcje
napedu warp. Zamrozenie projektu
wyrzutni torped. Rozpoczgcie
projektowania promoéw i pojazdow
pomocniczych.

2350

Pierwsze trzy elementy poszycia
przyspawane w ceremonii w doku Utopia
Planitia. Szkielet gondol warp w trakcie
budowy. Test systemow impulsowych po
ich podtaczeniu ze szkieletem
konstrukcji. Pod koniec roku rozpoczyna
si¢ budowa elementow fazerdw.

* Star Trek: The Next Generation Technical Manual.
* Star Trek: The Next Generation Technical Manual.




Gondola warp, przekrgj

2351

Budowa szkieletu i systemow
wewngtrznych w trakcie. Kontynuowane
jest uktadanie poszycia kadluba. Rdzen
warp kompletny w 65%. Instalacja
napedu warp zakonczona. Zamontowano
pierwsze moduty mieszkalne.
Przeprojektowanie emiterow wiazki
holowniczej. Rozpoczyna si¢ instalacja
fazerow.

2352

Zakonczenie budowy rdzenia warp.
Opodznienia w budowie cewek warp
spowodowane problemami materia-
towymi. Montowanie wszystkich
pozostatych gléwnych systemow
zakonczone. Przygotowania do polowych
testow napedu impulsowego. Montaz
modutéow mieszkalnych 1 uzytkowych
ukonczony w 55%. Rozpoczyna sig
instalacja systemu transporteréw - poza
emiterami kadlubowymi. Zakonczony
montaz bankow fazerow. Odlozenie
montazu systemow EPS zasilajacych
fazery do czasu przetestowania mocy
reaktora warp. Przebudowa systemow
zasilajacych wyrzutni¢ torped.
Zainstalowane generatory grawitacyjne.

2353

Kontynuowane pokrywanie kadtuba.
Systemy dokujace przechodza ostateczne
testy. Zbiorniki deuteru i antymaterii oraz
generatory antymaterii zostaja
zamontowane. Budowa i montaz cewek
warp. Testy napgdu impulsowego
zakonczone. Zakonczony montaz
silnikow manewrowych. Oba rdzenie
komputerowe zamontowane. Systemy
zasilajace fazery zamontowane. Testy
glownego deflektora zakonczone.

2354

Niektore elementy poszycia
wykazuja niedopuszczalne naprezenia.
Wymiana 2% poszycia. Pierwsze testy
zamontowanego rdzenia warp. Gondole
warp nadal nie posiadaja kompletu cewek
warp. Moduty mieszkalne zamontowane
w 70%. Wyeliminowane btedy wyrzutni
fotonowe;.

2355

Poszycie kadtuba ukonczone.
Kontynuowane sa testy napgedu warp.
Naped impulsowy zadeklarowany jako
gotowy do stuzby. Uruchomiona siec¢
generatoroOw grawitacyjnych. Montaz
modutdéw mieszkalnych zakonczony.
Przebudowa systemow komunikacyjnych
i transportera - dla celow kompatybilno$ci
z systemem deflektora. Pierwsze testy pol
integralno$ci strukturalnej. Gloéwny
deflektor zadeklarowany jako gotowy do
stuzby. 50% gotowos¢ palet sensorow.

2356

Test reaktora przy energiach
niezbgdnych dla warp 8. Montaz reszty
cewek warp. Montaz 1 oprogramowanie
reszty sieci komputerowej. Zakonczenie
testow transporterow. Systemy
komunikacyjne ukonczone w 90%. U.S.S.
Galaxy poraz pierwszy opuszcza dok.

2357

Sprawdzenie integralnosci kadluba
zakonczone. Zakonczone testy
wszystkich systemow wewngtrznych
okretéw, tacznie z uzbrojeniem. U.S.S.
Galaxy rozpoczyna testy polowe.

2358
Poprawki w oprogramowaniu
komputeréw. Testy jachtu kapitanskiego.

2359

U.S.S. Galaxy konczy testy i zostaje
wprowadzony do stuzby. W ciagu
nastgpnego roku jeszcze jeden okret tej
klasy zostaje wprowadzony do stuzby:
U.S.S. Yamato.

Opis ogolny:
Okrety klasy Galaxy weszty do
shuzby w 2359 roku, bedac szczytowym

" Star Trek: The Next Generation Technical Manual.




osiagnigciem trwajacego 75 lat programu
"Zaawansowanego Okretu Badawczego"
rozpoczetego wraz z projektem
transwarp”. Okrety te weszly do stuzby,
mimo iz cze$¢” technologii byla jeszcze
niedopracowana, a znaczna wigkszos¢
kadtubow w poczatkowych fazach
konstrukcji®.

Poczatkowa produkcja klasy Galaxy
odbywatla si¢ w dokach Biura
Zaawansowanych Konstrukeji na” Utopii
Planiti, aby z czasem rozciagna¢ si¢ na
par¢ innych tajnych baz konstrukcyjnych
na obszarze catej Federacji.”

Poniewaz okret miatl petni¢ takze role
obronng, wyposazono go w najnowsze
uzbrojenie. W jego sktad wchodzity nowe
banki fazerowe z akceleratorami® oraz
nowoczesne wielotorowe wyrzutnie
torpedowe. Flota Gwiezdna ostatecznie
zazadata bardziej "pokojowego" okretu.
Ograniczono wigc liczbg wyrzutni
torpedowych z pieciu do dwoch z jedna
dodatkowa - w sekcji mieszkalne;j
1 mogaca operowaé po rozlaczeniu
okretu.™

Nawet mimo takich ograniczen
okrety klasy Galaxy byly upiornie
kosztowne. W zwiazku z tym tylko trzy
pierwsze okrety tej klasy (Galaxy, Yamato
i Enterprise) zbudowano wedtug
oryginalnych projektow. Kolejne
jednostki otrzymaty znacznie zubozona
aparaturg oraz systemy wewngtrzne, ktore
to desygnowaly je bardziej do roli
okrgtow wojennych niz

wielofunkcyjnych.” W okolicach roku
2370 istniejace Galaxy przeszty
przebudowe 1 ulepszenia. O ile czgs¢
badawcza otrzymata tylko ulepszone
torpedy, o tyle pozostate okrety otrzymaty
dodatkowe uzbrojenie pod postacia
pasow fazerowych montowanych na
gornej czesci gondol warp. Zmienila si¢
na pewno technologia warp - okret byt
w stanie osiagna¢ warp 15, poza tym
jednak nie bylo sladow jakichs istotnych
wewngtrznych zmian.

Okrety klasy Galaxy pozostalty w
stuzbie co najmniej do roku 2390.
Enterprise D, najprawdopodobniej
odbudowany 1 ulepszony na rozkaz
admirata Rikera, stuzyt jeszcze w roku
2395. Ulepszenia obejmowaty montaz
generatorow maskowania, trzeciej
gondoli warp oraz dziata fazerowego. Czy
inne okrety klasy Galaxy przeszty
podobne modyfikacje - nie wiadomo.

ROZKEAD POKEADOW

Poklad 1 (sekcja mieszkalna)

Mostek:

— glowny mostek,

— biuro kapitana (wyj$cie na mostek),

— salaobserwacyjna,

— toaleta kapitanska (polaczona tylko
zbiurem kapitana),

— toalety (2 pomieszczenia).

Wsparcie logistyczne:

- centralatacznosci,

- pokoj tacznosci,

— pokoj komunikacji wewngtrznej,

* Przypuszczenia autora wysnute z informacji ksiazkowych.
* Przypuszczenia autora na podstawie serialu. Nie zostaty nigdy bezposrednio potwierdzone w

serialu ani w zadnym z filmow.

* Przypuszczenia autora wysnute z informacji ksiazkowych.

* Star Trek: The Next Generation Technical Manual.

* Przypuszczenia autora. Powierzenie catej konstrukcji Galaxy jednej stoczni, nawet tak duzej
jak Utopia Planitia, wydaje si¢ niemozliwe, szczegdlnie podczas rozgrywajacej si¢ w latach 70-
tych wojny z Dominium. Rozproszenie budowy podstawowych cigzkich okr¢tow GF wydaje si¢

logiczne.

* Star Trek: The Next Generation Technical Manual.

* Star Trek: The Next Generation Technical Manual.

* Sadzac po wygladzie mostka na U.S.S. Odyssey - znacznie zmilitaryzowanego i podobnego
do mostka Enterprise z alternatywnego wszech§wiata (TNG "Yesterday's Enterprise") - p6zne
konstrukcje byly przeprojektowane pod katem operacji militarnych i wspomagania niz misji
naukowo-badawczych. Dodatkowo zdaje si¢ potwierdzac¢ to fakt, iz Galaxy, jakie budowano w
czasie wojny z Dominium oraz bezposrednio ten okres poprzedzajacym, wyposazono w
dodatkowe fazery oraz najprawdopodobniej zmodyfikowane wyrzutnie torped.




Techniczne:

— magistrala komputerowa,
~-rozdzielnie energetyczne
(4 pomieszczenia),

— transporter towarowy.

Magazyny itadownie:

— fadownianr 7 (poziom 1/3),

— fadownianr 8 (poziom 1/3),

— fadownia specjalistycznanr 1,
— fadownia specjalistycznanr 2,
— transporter towarowy.

Poklad 3 (sekcja mieszkalna)

Gléwny hangar:

- pokoj wsparcia taktycznego. — kontrolery gldéwnego hangaru,

— kontrola systemow magnetycznych (2).

Techniczne:
- magistrala energetyczna, Uzytkowe i mieszkalne:
— magistrala komputerowa, - kwatery mieszkalne - mtodsi oficerowie
- stacje monitorowania sensorow (32 pomieszczenia),
(4 pomieszczenia). - poktady obserwacyjne (2 pomie-
szczenia),
Poklad 2 (gérny, sekcja mieszkalna) — toaleta.
Uzytkowe i mieszkalne:
— kwatery mieszkalne - mtodsi oficerowie Awaryjne i pomocnicze:
(10 pomieszczen), - systemy podtrzymywania zycia dla
- hall, poktadow 314 (2),
— korytarz na mostek. - wejSciado kapsut ratunkowych (8).
Awaryjne i pomocnicze: Techniczne:
- wej$cia do kapsut ratunkowych (10), — baterie awaryjne (2),
- awaryjne systemy oczyszczajace — kontrola kapsul ratunkowych (2),
powietrze (2, poziom 1/2). — magistrala komputerowa,
- rozdzielnia energetyczna (3),
Techniczne: - schowek sprz¢tu pomocniczego.
— platforma sensorow.
Magazyny itadownie:
Magazyny itadownie:

- magazyny (2 pomieszczenia).

Poklad 2 (dolny, sekcja mieszkalna)
Uzytkowe i mieszkalne:

- kwatery mieszkalne - mtodsi oficerowie
(54 pomieszczenia),

— toalety (3 pomieszczenia).

Awaryjne i pomocnicze:

- awaryjne systemy oczyszczajace
powietrze (2, poziom 2/2),

—awaryjne zbiorniki gazow do

oddychania,

—-schowki sprzetu awaryjnego

(4 pomieszczenia),

- schowki sprzetu pomocniczego

(3 pomieszczenia). Kwatera oficerska
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— fadownianr 1 (poziom 1/2),
— fadownianr2 (poziom 1/2),
— fadownianr 3 (poziom 1/2),
— fadownianr4 (poziom 1/2),
— tadownianr 5 (poziom 1/2),
— fadownianr 6 (poziom 1/2),
— fadownianr 7 (poziom 2/3),
— fadownianr 8 (poziom 2/3),
— magazyn.

Poklad 4 (sekcja mieszkalna)
Gléwny hangar:

— dok dla sphinxéw,

— dokidlapromow (2),

— gtowne doki dla promow (2),

— kontrola systemow magnetycznych,
— systemy tankowania promow (6),

— warsztaty dla promow (5),

— windy dla proméw (2),

— zamkimagnetyczne (2).

Uzytkowe i mieszkalne:
— toalety (2 pomieszczenia).

Awaryjne i pomocnicze:

— kapsuty ratunkowe (24),

- schowki sprzetu awaryjnego
(8 pomieszczen),

- schowki sprzetu pomocniczego
(2 pomieszczenia).

Taktyczne:
- akcelerator fazerowy,
— banki fazerowe (10).

Techniczne:

— emitery transporteréw (2),

— magazyny ze sprzgtem naprawczym dla
fazerow (2 pomieszczenia),

- magistrala komputerowa.

Magazyny i tadownie:

- fadownianr 1 (poziom 2/2),
— fadownianr 2 (poziom 2/2),
- fadownianr 3 (poziom 2/2),
- fadownianr4 (poziom 2/2),
- fadownianr 5 (poziom 2/2),
- fadownianr 6 (poziom 2/2),
— fadownianr 7 (poziom 3/3),
- fadownianr 8 (poziom 3/3),
- transportery towarowe (3 pomie-
szczenia),

- windy towarowe (3).

Poklad S (sekcja mieszkalna)
Gltoéwny hangar:
- pomieszczenie dostgpowe do gldéwnego
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hangaru.

Uzytkowe i mieszkalne:

— kwatery mieszkalne - apartamenty dla
rodzinigo$ci (130 pomieszczen),

- punkty rozpoznawcze - prawa burta
(kota, 2),

- punkty rozpoznawcze - lewa burta
(romby, 2).

Laboratoria:

- laboratoria fizyczno-medyczne
(6 pomieszczen),

- nieuzywane - medyczne, dla potrzeb
awaryjnych i1 ew. modernizacji okretu
(4 pomieszczenia).

Awaryjne i pomocnicze:
— kontrola kapsul ratunkowych (4),

- schowki sprzetu awaryjnego
(7 pomieszczen),

- schowki sprzgtu pomocniczego
(2 pomieszczenia),

- systemy podtrzymywania zycia dla
poktadow 5,617 (4 pomieszczenia),
- wejscia do kapsul ratunkowych (10).

Techniczne:

— baterie awaryjne (6),

- komputer nawigacyjny (poziom 1/2),
— procesory zywnosciowe (2),

- rozdzielnie energetyczne (6).

Magazyny itadownie:

— magazyn (3 pomieszczenia),

- windy towarowe (3),

— zbiorniki materii organicznej (poziom
1/2).

Poklad 6 (sekcja mieszkalna)
Gloéwny hangar:
- pomieszczenie naprawcze dla promow.

Uzytkowe i mieszkalne:

— kwatery mieszkalne - apartamenty dla
rodzinigos$ci (82 pomieszczenia),

— grota/pomieszczenie do wspinaczki
(poziom 1/5),

— hall (2 pomieszczenia),

- kasyno,

- ogrod hydroponiczny (poziom 1/3),

— punkty rozpoznawcze - prawa burta
(kota, 2),

- punkty rozpoznawcze - lewa burta
(romby, 2),

- transportery osobowe (4 pomie-
szczenia).




Laboratoria:
— laboratoria chemiczne (2 pomie-
szczenia),

— laboratoria fizyczne - medyczne
(2 pomieszczen),

— nieuzywane - dla potrzeb awaryjnych
1 ew. modernizacji okregtu
(4 pomieszczenia).

Awaryjne i pomocnicze:

—awaryjne zbiorniki gazow do
oddychania (8),

— kapsuty ratunkowe (26),

- schowki sprzetu awaryjnego
(14 pomieszczen),

- schowki sprzetu pomocniczego
(10 pomieszczen),

- wejscia do kapsul ratunkowych (10).

Techniczne:

— baterie awaryjne (6),

- komputer nawigacyjny (poziom 2/2),

- kontrola kapsut ratunkowych (2),

— kontrola systemow energetycznych (8),
— procesory zywnosciowe (2),

- rdzen komputera (poziom 1/9),

- systemy przetwarzania odpaddéw
organicznych (4).

Magazyny i tadownie:

- windy towarowe (2),

— zbiorniki materii organicznej (poziom
2/2),

— zbiorniki wody (poziom 1/2).

Poklad 7 (sekcja mieszkalna)

Uzytkowe i mieszkalne:

- kwatery mieszkalne - apartamenty dla
rodzinigos$ci (225 pomieszczen),

- grota/pomieszczenie do wspinaczki
(poziom 2/5),

- ogrdod hydroponiczny (poziom 2/3),

- ogréd Dbotaniczny przylegajacy do
hydroponicznego (poziom 1/2),

- punkty rozpoznawcze - prawa burta
(koto, 1),

- punkty rozpoznawcze - lewa burta
(romb, 1).

Laboratoria:
- laboratorium botaniczno-medyczne
(2 pomieszczenia).

Awaryjne i pomocnicze:
— kapsuty ratunkowe (74),
-schowki sprzetu awaryjnego
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(16 pomieszczen),

— schowki sprzetu pomocniczego
(7 pomieszczen),

- wej$cia do kapsut ratunkowych
(10 pomieszczen).

Techniczne:

— baterie awaryjne (6),

— generatory awaryjne (2 pomieszczenia,
213 generatory w jednym),
—generatory pol integralnos$ci
strukturalnej (poziom 1/5),

— kontrola kapsul ratunkowych (2),

- rdzen komputera (poziom 2/9),

- systemy przetwarzania odpadow
organicznych (2),

- tlumiki inercyjne (poziom 1/7),

- zaczepy taczenia kadhubow 1 systemy
wspomagajace pola SIF (2 pomieszczenia
po 2 zaczepy).

Magazyny itadownie:

- magazyny (2 pomieszczenia),
- windy towarowe (2),

— zbiorniki wody (poziom 2/2).

Poklad 8 (sekcja mieszkalna)

Uzytkowe i mieszkalne:

- kwatery mieszkalne - apartamenty dla
rodzinigos$ci (122 pomieszczenia),

- kwatera kapitanska,

— grota/pomieszczenie do wspinaczki
(poziom 3/5),

— kino (poziom 1/2),

- ogrdod hydroponiczny (poziom 3/3),

- punkty rozpoznawcze - prawa burta
(koto, 1),

- punkty rozpoznawcze - lewa burta
(romb, 1),

- sala gimnastyczna z wyposazeniem
antygrawitacyjnym (2 pomieszczenia),

- strzelnice (3 pomieszczenia, poziom
1/3),

— toaleta.

Laboratoria:

— laboratorium hydroponiczno-medyczne
(4 pomieszczenia),

- niewykorzystane z przeznaczeniem do
uzytku medycznego (5 pomieszczen).

Awaryjne i pomocnicze:

- awaryjne zbiorniki gazow do
oddychania (4),

— kapsuty ratunkowe (74),

—-schowki sprzetu awaryjnego
(12 pomieszczen),




- schowki sprzetu pomocniczego
(9 pomieszczen),

— systemy podtrzymywania zycia dla
poktadow 8,91 10 (2 pomieszczenia),

- wejscia do kapsul ratunkowych (10).

Techniczne:

- generatory po6l integralnos$ci
strukturalnej (poziom 2/5),

- generatory pol integralnos$ci
strukturalnej (poziom 1/3),

— kontrola kapsul ratunkowych (2),

- reczna kontrola zaczepow,

- rdzen komputera (poziom 3/9),

- systemy przetwarzania odpadow
organicznych (2),

- systemy wspomagania maszynowni (6),
— thumiki inercyjne (poziom 2/7),

- zaczepy taczenia kadlubow i systemy
wspomagajace pola SIF (8 pomieszczen).

Magazyny i fadownie:
- magazyny (2 pomieszczenia),
- windy towarowe (2).

Poklad 8 (sekcja napedowa)
Mostek bojowy:

— mostek bojowy,

— salakonferencyjna.

Wsparcie logistyczne:
-pomieszczenie taktyczne
(2 pomieszczenia).

Uzytkowe i mieszkalne:

-korytarz obserwacyjny
(2 pomieszczenia),

— toaleta.
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Awaryjne i pomocnicze:

—awaryjne systemy oczyszczania
powietrza,

—awaryjne zbiorniki gazow do
oddychania (2).

Techniczne:

- komputer nawigacyjny,

- rezerwowe zaczepy taczenia kadtubow
1 systemy wspomagajace pola SIF

(2 pomieszczenia).

Poklad 9 (sekcja mieszkalna)

Uzytkowe i mieszkalne:

- kwatery mieszkalne - apartamenty dla
rodzinigos$ci (114 pomieszczen),

— biuro doradcy,

- grota/pomieszczenie do wspinaczki
(poziom 4/5),

- hall (20 pomieszczen),

- kino (poziom 2/2),

- pokoje obserwacyjne (59),

- pokoje rekonwalescencyjne (6),

- punkty rozpoznawcze - prawa burta
(koto, 1),

- punkty rozpoznawcze - lewa burta
(romb, 1),

- sala gimnastyczna z wyposazeniem
antygrawitacyjnym (2 pomieszczenia),

— strzelnice (3 pomieszczenia, poziom
2/3),

- toaleta (2 pomieszczenia).

Laboratoria:

— laboratorium chemiczno-medyczne
(6 pomieszczenia),

- laboratorium fizyczno-medyczne
(4 pomieszczenia),

- niewykorzystane z przeznaczeniem do
uzytku medycznego.

Awaryjne i pomocnicze:

-schowki sprzetu awaryjnego
(14 pomieszczen),

- schowki sprzetu pomocniczego
(4 pomieszczenia).

Techniczne:

- generatory pol integralnos$ci
strukturalnej (poziom 3/5),

- generatory pol integralnosci
strukturalnej (poziom 2/3),

- magazyny i system wymiany reaktorow
fuzyjnych (2),

- magistrala komputerowa,

- naped impulsowy (2),

— rdzen komputera (poziom 4/9),




— rozdzielnia energetyczna (4),

— silniki manewrowe (4),

— systemy dystrybucji materii (2),

- systemy przetwarzania odpadow
organicznych (2),

— systemy wspomagania hydroponiki (3),

- systemy wspomagania maszynowni (8),
- systemy zasilajace silnikow
manewrowych (4),

— thumiki inercyjne (poziom 3/7),

- zaczepy taczenia kadlubow i systemy
wspomagajace pola SIF (8 pomieszczen).

Magazyny itadownie:

— magazyny (12 pomieszczen),
- windy towarowe (2),

- zbiornik materii (poziom 1/2).

Poklad 9 (sekcja napedowa)

Uzytkowe i mieszkalne:

-korytarz obserwacyjny
(2 pomieszczenia),

— toaleta.

Awaryjne i pomocnicze:

- awaryjne systemy oczyszczania
powietrza (2),

—awaryjne zbiorniki gazow do
oddychania (2),

- kapsuly ratunkowe (14),

-schowki sprzgtu awaryjnego
(5 pomieszczen),

- schowki sprzetu pomocniczego
(4 pomieszczenia).

Taktyczne:
— banki pasow fazerowych (2),
- stanowisko taktyczne.

Techniczne:

- glowne tacze zasilania,

- komputer nawigacyjny,

— kontrola kapsul ratunkowych,

— monitorowanie awaryjnych systemow
oczyszczania powietrza,

- rezerwowe zaczepy laczenia kadtubow
1 systemy wspomagajace pola SIF
(2 pomieszczenia),

- stacja monitorowania systemow
komputerowych.

Magazyny itadownie:
- magazyn.

Poklad 10 (sekcja mieszkalna)
Pomieszczenia mieszkalne i uzytkowe:
— biura (3 kompleksy),
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— centrum edukacyjne,

— grota/pomieszczenie do wspinaczki
(poziom 5/5),

— hall (8§ pomieszczen),

— hall - dziesiaty dziobowy,

— holodeki 1, 2,314 (poziom 1/2),

- holodek A1B (poziom 1/3),

- kino (poziom 2/2),

- pokoje obserwacyjne (69 pomie-
szczeh),

- pokoje rehabilitacyjne (6 pomieszczen),
— strzelnice (3 pomieszczenia, poziom
3/3),

— zlobek.

Laboratoria:
- niewykorzystane z przeznaczeniem do
uzytku medycznego (4 pomieszczenia).

Awaryjne i pomocnicze:

- kapsuty ratunkowe (155),

-schowki sprzetu awaryjnego
(5 pomieszczen),

- schowki sprzetu pomocniczego
(24 pomieszczenia).

Techniczne:

- magazyny 1 system wymiany reaktorow
fuzyjnych (2),

- naped impulsowy (2),

- rdzen komputera (poziom 5/9),

- rozdzielnia energetyczna (4),

— silniki manewrowe (4),

— systemy dystrybucji materii (2),

- systemy wspomagania holodekéw (16),
- systemy wspomagania maszynowni (8),
-systemy zasilajace silnikow
manewrowych (4),

— thumiki inercyjne (poziom 4/7),

- generatory po6l integralnos$ci
strukturalnej (poziom 4/5),

- generatory po6l integralnos$ci
strukturalnej (poziom 3/3),

- zaczepy taczenia kadlubow 1 systemy

wspomagajace pola SIF
(4 pomieszczenia).

Magazyny itadownie:

- magazyny (2 pomieszczenia),

- windy towarowe (2),

— zbiornik materii (poziom 2/2).
Poklad 10 (sekcja napedowa)
Uzytkowe i mieszkalne:

— toaleta.

Laboratoria:




— laboratorium chemiczno-medyczne
(2 pomieszczenia),

— laboratorium cybernetyczne,

— laboratorium geologiczno-medyczne,

- niewykorzystane z przeznaczeniem do
uzytku medycznego (2 pomieszczenia).

Awaryjne i pomocnicze:

- awaryjne systemy oczyszczania
powietrza (2),

—awaryjne zbiorniki gazéow do
oddychania (2),

— schowek sprzgtu awaryjnego,

— schowek sprzgtu pomocniczego.

Taktyczne:
— akcelerator fazera,
— bank pasow fazerowych.

Techniczne:

— emitery transporterow (2),

— gléwne lacze zasilania,

- rezerwowe zaczepy laczenia kadlubow
1 systemy wspomagajace pola SIF

(2 pomieszczenia),

- systemy wspomagania maszynowni (2).

Magazyny ifadownie:
- magazyn.

Poklad 11 (sekcja mieszkalna)
Uzytkowe i mieszkalne:

- pomieszczenia mieszkalne - rezydencje
(74 pomieszczenia),

- centrum edukacyjne,

— holodeki 1, 2,314 (poziom 2/2),

— holodek A1B (poziom 2/3),

- holopomieszczenia 1-2 osobowe
(32 pomieszczenia),

— przebieralnie (2 pomieszczenia),

- sale gimnastyczne (8 pomieszczen,
poziom 1/2).

Awaryjne i pomocnicze:

-schowki sprzgtu awaryjnego
(6 pomieszczen),

- schowki sprzgtu pomocniczego
(2 pomieszczenia),
-transportery
(4 pomieszczenia).

awaryjne

Techniczne:

- generatory pol integralnos$ci
strukturalnej (poziom 5/5),

- rdzen komputera (poziom 6/9),

- rozdzielnie energetyczne (6),

- systemy wspomagania holodekéw (2),
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— systemy wspomagania maszynowni (2),
— thumiki inercyjne (poziom 7/7),
— wspomaganie maszynowni (2),
- zaczepy taczenia kadlubow 1 systemy

wspomagajace pola SIF
(4 pomieszczenia).

Magazyny itadownie:

- magazyny (4 pomieszczenia),

- windy towarowe (2).

Poklad 11 (sekcja napedowa)

Uzytkowe i mieszkalne:

- toaleta (2 pomieszczenia).

Laboratoria:

- laboratorium chemiczno-medyczne
(2 pomieszczenia),

— laboratorium geologiczno-medyczne
(5 pomieszczen),

- niewykorzystane z przeznaczeniem do
uzytku medycznego (2 pomieszczenia).

Awaryjne i pomocnicze:

- awaryjne systemy oczyszczania
powietrza (2),

- schowek sprzetu awaryjnego,

- schowki sprzetu pomocniczego
(2 pomieszczenia).

Techniczne:

— emitery transporterow (2),

- glowne tacze zasilania,

- rezerwowe zaczepy laczenia kadlubow
1 systemy wspomagajace pola SIF
(2 pomieszczenia),

- stacja monitorowania tadowni,

- systemy wspomagania maszynowni (1).

Magazyny itadownie:
— magazyny (2 pomieszczenia).

Poklad 12 (sekcja mieszkalna)
Uzytkowe i mieszkalne:

- pomieszczenia mieszkalne - rezydencje
(40 pomieszczen),

— ambulatorium (4 pomieszczenia
- potaczone),

— holodeki 516 (poziom 1/2),

- holodek A 1B (poziom 3/3),

— przebieralnie (2 pomieszczenia),

- sale gimnastyczne (8 pomieszczen,
poziom 2/2).

Awaryjne i pomocnicze:
—-schowki sprzetu awaryjnego
(6 pomieszczen),




— schowki sprzg¢tu pomocniczego
(2 pomieszczenia).

Techniczne:

- rdzen komputera (poziom 7/9),

- rozdzielnie energetyczne (2),

- systemy podtrzymywania zycia dla
poktadow 11112,

— systemy wspomagania holodekow (4),

- systemy wspomagania maszynowni (2),
- thumiki inercyjne (2 pomieszczenia),

— zaczepy taczenia kadlubow i systemy
wspomagajace pola SIF (2 pomie-
szczenia).

Magazyny ifadownie:
- magazyny (2 pomieszczenia),
- windy towarowe (2).

Poklad 12 (sekcja napedowa)
Hangar:
— kontrola hangaru.

Uzytkowe i mieszkalne:

- poktad obserwacyjny (2 pomie-
szczenia),

— toaleta (3 pomieszczenia).

Laboratoria:

- laboratorium chemiczno-medyczne
(2 pomieszczenia),

— laboratorium geologiczno-medyczne
(4 pomieszczenia).

Awaryjne i pomocnicze:

- awaryjne zbiorniki z gazem do
oddychania (2),

— schowek sprzetu awaryjnego.

Techniczne:

- rezerwowe zaczepy laczenia kadtubow
1 systemy wspomagajace pola SIF

(2 pomieszczenia),

- rozdzielnia energetyczna (2).

Magazyny itadownie:
— magazyn (2 pomieszczenia).

Poklad 13 (sekcja mieszkalna)
Hangar:
- kontrola systemow magnetycznych.

Uzytkowe i mieszkalne:
— hall (poziom 1/2),
— holodeki 516 (poziom 2/2).

Laboratoria:
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— laboratorium biologiczno-medyczne
(2 pomieszczenia),

- niewykorzystane z przeznaczeniem do
uzytku medycznego (4 pomieszczenia).

Awaryjne i pomocnicze:
- kapsuly ratunkowe (43).

Taktyczne:
— banki pasow fazerowych (11),
— magazyn torped fotonowych.

Techniczne:

- rdzen komputera (poziom 8/9),

- rozdzielnie energetyczne (4),

— stacja kontroli kapsut ratunkowych
(4 pomieszczenia),

- systemy podtrzymywania zycia dla
poktadow 13,14,15116,

- zaczepy taczenia kadhlubow 1 systemy
wspomagajace pola SIF (2 pomie-
szczenia),

- zarzadzanie odpadami (2).

Magazyny itadownie:

- fadownienr 9110 (poziom 1/3),
— turbos$luza tadunkowa (2),

- windy towarowe (2).

Poklad 13 (sekcja napedowa)

Hangar:

- reczna kontrola hangaru (2 pomie-
szczenia),

- system tankowania promow,

- $luzy powietrzne (2),

- winda hangarowa.

Uzytkowe i mieszkalne:
— hall (2 pomieszczenia),
— toaleta.

Laboratoria:

— laboratorium biologiczno-medyczne,

— laboratorium botaniczno-medyczne,

— laboratorium chemiczno-medyczne,

— laboratorium fizyczno-medyczne,

— laboratorium geologiczno-medyczne,
- laboratorium hydroponiczno-
medyczne.

Awaryjne i pomocnicze:
—-schowki sprzetu awaryjnego
(3 pomieszczenia).

Techniczne:
- rezerwowe zaczepy laczenia kadtubow
1 systemy wspomagajace pola SIF




Pomieszczenie transportera

(2 pomieszczenia),
- rozdzielnia energetyczna.

Magazyny itadownie:
— magazyn.

Poklad 14 (sekcja mieszkalna)
Hangar:
— kontrola systemOow magnetycznych.

Uzytkowe i mieszkalne:
— hall (poziom 2/2).

Awaryjne i pomocnicze:

— kapsuty ratunkowe (14),

— schowek sprzgtu awaryjnego,

- schowki sprzetu pomocniczego
(4 pomieszczenia),

— stacja kontroli kapsul ratunkowych
(2 pomieszczenia).

Taktyczne:
- rufowa wyrzutnia torped - odkryta po
odlaczeniu sekcji.

Techniczne:

- rdzen komputera (poziom 9/9),

- rozdzielnia energetyczna (3),

- systemy wspomagania maszynowni,

— zaczepy taczenia kadlubow 1 systemy
wspomagajace pola SIF (2 pomie-
szczenia),

- zarzadzanie odpadami (2).

Magazyny i fadownie:
- fadownienr 9110 (poziom 2/3),
- windy towarowe (2).

Poklad 14 (sekcja napedowa)

Hangar:
- hangar dla proméw,
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— kontrola hangaru,
— systemy tankowania proméow (2).

Uzytkowe i mieszkalne:
— hall (2 pomieszczenia),
— toaleta.

Laboratoria:

— laboratorium chemiczno-medyczne
(5 pomieszczenia),

— laboratorium geologiczno-medyczne
(3 pomieszczenia),

- niewykorzystane z przeznaczeniem do
uzytku medycznego (2 pomieszczenia).

Awaryjne i pomocnicze:

- schowki sprzetu awaryjnego
(3 pomieszczenia),

— schowki sprzg¢tu pomocniczego
(3 pomieszczenia).

Techniczne:

— rezerwowe zaczepy laczenia kadtubow
1 systemy wspomagajace pola SIF
(2 pomieszczenia),

- rozdzielnia energetyczna (2),

— transporter osobowy (2 pomieszczenia).

Magazyny itadownie:
- magazyn (2 pomieszczenia).

Poklad 15 (sekcja mieszkalna)
Hangar:
- jachtkapitanski (poziom 1/2).

Uzytkowe i mieszkalne:
— hall (2 pomieszczenia),
- pomieszczenia operacyjne (4).

Awaryjne i pomocnicze:

- kapsuty ratunkowe (14),

-schowki sprzetu awaryjnego
(4 pomieszczenia),

- schowek sprz¢tu pomocniczego.

Taktyczne:

— areszt (2 pomieszczenia),

- cele (8 -po4naareszt),

— sie¢ transportera,

- stacja kontroli kapsut ratunkowych
(2 pomieszczenia),

- systemy fadowania torped.

Techniczne:

- rozdzielnia energetyczna (2),
— $luzy dostepowe,

- zarzadzanie odpadami (2).




Magazyny itadownie:

— luki tadownicze,

— fadownienr 9110 (poziom 3/3),
— magazyn,

— transporter towarowy.

Poklad 15 (sekcja napedowa)
Uzytkowe i mieszkalne:

— hall,

— poktad obserwacyjny,

— toaleta.

Laboratoria:
— laboratorium chemiczno-medyczne
(6 pomieszczen).

Awaryjne i pomocnicze:
— schowek sprzetu pomocniczego.

Techniczne:

— emiter transportera,

— platformy sensorow (2),
- rozdzielnia energetyczna.

Magazyny itadownie:
— magazyn.

Poklad 16 (sekcja mieszkalna)

Hangar:

— jachtkapitanski (poziom 2/2),

— luk dostgpowy do jachtu kapitanskiego.

Uzytkowe i mieszkalne:
— hall,
— $luza powietrzna.

Techniczne:

— emiter promienia trakcyjnego,

— stacja kontroli kapsul ratunkowych
(2 pomieszczenia).

Magazyny itadownie:
— fadownia ogo6lna (2).

Poklad 16 (sekcja napedowa)
Hangar:

- hangar dla promow,

- winda dla promow.

Uzytkowe i mieszkalne:

— kwatery mieszkalne (2 pomieszczenia),
- fontanna (poktad 1/4),

— hall,

— hall (poziom 1/4),

- toaleta.
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Laboratoria:
— laboratorium fizyczno-medyczne
(4 pomieszczenia).

Awaryjne i pomocnicze:
- schowek sprze¢tu awaryjnego,
— schowek sprzgtu pomocniczego.

Techniczne:
- rozdzielnia energetyczna.

Magazyny itadownie:
- magazyn.

Poklad 17 (sekcja napedowa)
Uzytkowe i mieszkalne:

- kwatery mieszkalne (24 pomie-
szczenia),

— fontanna (poktad 2/4),

- hall,

— hall (poziom 2/4),

- toaleta (2 pomieszczenia).

Awaryjne i pomocnicze:
—-schowek sprzetu awaryjnego
(2 pomieszczenia).

Techniczne:
- rozdzielnia energetyczna.

Magazyny itadownie:
- magazyn.

Poklad 18 (sekcja napedowa)
Uzytkowe i mieszkalne:

- kwatery mieszkalne (24 pomie-
szczenia),

— fontanna (poktad 3/4),

— hall,

— hall (poziom 3/4),

— toaleta (3 pomieszczenia).

Awaryjne i pomocnicze:
-schowek sprzetu awaryjnego
(2 pomieszczenia).

Techniczne:

- rozdzielnia energetyczna,

- systemy podtrzymywania zycia dla
poktadow od 8 do 24 (poziom 1/2).

Magazyny i tadownie:
- magazyn (3 pomieszczenia).

Poklad 19 (sekcja napedowa)
Uzytkowe i mieszkalne:
— kwatery mieszkalne (20 pomieszczen),




— fontanna (poktad 4/4),

— hall,

— hall (poziom 4/4),

— toaleta (2 pomieszczenia).

Awaryjne i pomocnicze:
- schowek sprze¢tu awaryjnego,
— schowek sprzgtu pomocniczego.

Techniczne:

— rozdzielnia energetyczna,

— systemy podtrzymywania zycia dla
poktadéw od 8 do 24 (poziom 2/2).

Magazyny itadownie:
— magazyn.

Poklad 20 (sekcja napedowa)
Uzytkowe i mieszkalne:

— kwatery mieszkalne (36 pomieszczen),
hall.

Awaryjne i pomocnicze:
— schowek sprze¢tu awaryjnego.

Techniczne:
— rozdzielnia energetyczna.

Magazyny itadownie:
— magazyn (2 pomieszczenia).

Poklad 21 (sekcja napedowa)
Uzytkowe i mieszkalne:
- hall (3 pomieszczenia).

Awaryjne i pomocnicze:

—awaryjne zbiorniki gazow do
oddychania (2),

-schowek sprzetu awaryjnego
(4 pomieszczenia).

Techniczne:
— baterie awaryjne (2),
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- magistrala energetyczna,
— wspomaganie maszynowni (5).

Magazyny itadownie:
— magazyn (2 pomieszczenia).

Poklad 22 (sekcja napedowa)

Awaryjne i pomocnicze:

—schowek sprzgtu awaryjnego
(3 pomieszczenia).

Techniczne:

— magazyn 1 system wymiany reaktorow
fuzyjnych,

— naped impulsowy,

— $luza powietrzna,

— wspomaganie maszynowni (3).

Magazyny ifadownie:
— magazyn.

Poklad 23 (sekcja napedowa)

Awaryjne i pomocnicze:

-schowek sprzetu awaryjnego
(3 pomieszczenia).

Techniczne:

— wspomaganie maszynowni (3),

— $luza powietrzna,

- naped impulsowy,

- magazyn i system wymiany reaktorow
fuzyjnych.

Magazyny i fadownie:
— magazyn.

Poklad 24 (sekcja napedowa)
Uzytkowe i mieszkalne:
- toaleta (2 pomieszczenia).

Laboratoria:
- laboratorium fizyczno-medyczne
(3 pomieszczenia).

Awaryjne i pomocnicze:

-schowki sprzg¢tu awaryjnego
(2 pomieszczenia),

- schowki sprzetu pomocniczego
(2 pomieszczenia).

Techniczne:

- baterie awaryjne (2),

- generatory pol integralnos$ci
strukturalnej (2 pomieszczenia, poziom
1/2),

- system zasilania dziobowej wyrzutni
torped,




— ttumiki inercyjne (poziom 1/2).

Magazyny itadownie:
- magazyn.

Poklad 25 (sekcja napedowa)
Uzytkowe i mieszkalne:
— toaleta.

Laboratoria:
— laboratorium fizyczno-medyczne
(5 pomieszczen).

Awaryjne i pomocnicze:
— schowek sprzgtu awaryjnego,
— schowek sprzegtu pomocniczego.

Taktyczne:
— dziobowa wyrzutnia torped.

Techniczne:

- generatory pol integralnosci
strukturalnej (2 pomieszczenia,
poziom 2/2),

— gléwne §luzy dokow (2),

—kontrola $§luz powietrznych
(2 pomieszczenia),

- thumiki inercyjne (poziom 2/2).

Magazyny itadownie:
- magazyn.

Poklad 26 (sekcja napedowa)
Uzytkowe i mieszkalne:
— hall - 28 rufowy.

Awaryjne i pomocnicze:

-schowki sprzetu awaryjnego
(2 pomieszczenia),

- schowki sprzetu pomocniczego
(6 pomieszczen).

Taktyczne:
- magazyn torped (poziom 1/2).

Techniczne:

- systemy tadowania dziobowej wyrzutni
torped,

- stacja monitorowania zbiornika materii
(2 pomieszczenia),

— Wspomaganie maszynowni.

Magazyny itadownie:
— zbiornik materii (poziom 1/4).

Poklad 27 (sekcja napedowa)
Techniczne:
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— pompy materii (poziom 1/3),
— wlewy materii.

Magazyny itadownie:
— magazyn torped (poziom 2/2),
— zbiornik materii (poziom 2/4).

Poklad 28 (sekcja napedowa)
Techniczne:

— czujniki promienia trakcyjnego,

— emiter promienia trakcyjnego,

— pompy materii (poziom 2/3),

- reczna kontrola promienia trakcyjnego,
- stacja kontroli tankowania materii,

- stacja monitorowania gornej platformy
Sensorow,

- stacjamonitorowania pomp materii.

Magazyny i fadownie:
— zbiornik materii (poziom 3/4).

Poklad 29 (sekcja napedowa)

Awaryjne i pomocnicze:

-schowki sprzetu awaryjnego
(4 pomieszczenia),

- schowki sprzetu pomocniczego
(4 pomieszczenia).

Techniczne:

— awaryjny spust materii,

— pompy materii (poziom 3/3),

— stacja kontroli napelniania/oprézniania
zbiornik materii (2 pomieszczenia),

- stacja kontroli tankowania materii
(4 pomieszczenia).

Magazyny i tadownie:
- magazyn (2 pomieszczenia),
— zbiornik materii (poziom 4/4).

Poklad 30 (sekcja napedowa)
Uzytkowe i mieszkalne:
— hall (3 pomieszczenia).

Laboratoria:

— laboratorium biologiczno-medyczne
(3 pomieszczenia - polaczone),

— laboratorium fizyczno-medyczne,

- laboratorium fizyczno-medyczne
(poziom 1/3),

— laboratorium geologiczno-medyczne
(3 pomieszczenia).

Awaryjne i pomocnicze:
-schowek sprzetu awaryjnego
(3 pomieszczenia).




Techniczne:

— baterie awaryjne (2),

- generatory pol integralnosci
strukturalnej (poziom 1/3),

— sensory - gorna platforma,

- systemy podtrzymywania zycia dla
poktadow od 25 do 36,

— thumiki inercyjne,

— windatowarowa,

— wspomaganie maszynowni.

Magazyny itadownie:
— magazyn (3 pomieszczenia).

Poklad 31 (sekcja napedowa)

Uzytkowe i mieszkalne:

— kwatery mieszkalne (26 pomieszczen),
— hall,

— sala gimnastyczna (poziom 1/2),

- sala gimnastyczna z ekwipunkiem
antygrawitacyjnym (2 pomieszczenia).

Laboratoria:

— laboratorium biologiczno-medyczne
(4 pomieszczenia - polaczone),

— laboratorium fizyczno-medyczne,

— laboratorium fizyczno-medyczne
(poziom 2/3).

Awaryjne i pomocnicze:
-schowki sprzetu awaryjnego
(2 pomieszczenia).

Techniczne:

- baterie awaryjne (2),

- generatory pol integralnos$ci
strukturalnej (poziom 2/3),

- magistrala komputerowa,

- sensory - glowna platforma (poziom
1/6),

— winda towarowa,

— wspomaganie maszynowni.

Magazyny itadownie:
- magazyn,
— zbiorniki wody (poziom 1/2).

Poklad 32 (sekcja napedowa)

Uzytkowe i mieszkalne:

— ambulatorium,

- hall,

- kwatery mieszkalne (43 pomie-
szczenia),

- sala gimnastyczna (poziom 2/2),

- sala gimnastyczna z ekwipunkiem
antygrawitacyjnym (2 pomieszczenia,
poziom 1/3).
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Laboratoria:
- laboratorium fizyczno-medyczne
(2 pomieszczenia).

Awaryjne i pomocnicze:
-schowek sprzetu awaryjnego
(2 pomieszczenia).

Techniczne:

- sensory - gldwna platforma (poziom
2/6),

— winda towarowa,

- baterie awaryjne (3),

— wspomaganie maszynowni,

- generatory pol integralnos$ci
strukturalnej (poziom 3/3).

Magazyny itfadownie:
- zbiorniki wody (poziom 2/2).

Poklad 33 (sekcja napedowa)

Uzytkowe i mieszkalne:

- kwatery mieszkalne (69 pomieszczen),
- sala gimnastyczna z ekwipunkiem
antygrawitacyjnym (2 pomieszczenia,
poziom 2/3),

— strzelnica wojskowa.

Laboratoria:
— laboratorium chemiczno-medyczne
(4 pomieszczenia).

Awaryjne i pomocnicze:
-schowki sprzetu awaryjnego
(5 pomieszczen).

Techniczne:

- baterie awaryjne,

- glowne systemy EPS/akumulatory
(poziom 1/3),

- oczyszczalnie wody (poziom 1/2),

- sensory - glowna platforma (poziom
3/6),

— transformatory (poziom 1/3),

- winda towarowa,

- wspomaganie maszynowni,

- zarzadzanie odpadami (poziom 1/2).

Poklad 34 (sekcja napedowa)

Uzytkowe i mieszkalne:

- kwatery mieszkalne (68 pomieszczen),
- sala gimnastyczna z ekwipunkiem
antygrawitacyjnym (2 pomieszczenia,
poziom 3/3),

— strzelnica (poziom 1/3).




Laboratoria:
- laboratorium fizyczno-medyczne
(2 pomieszczenia).

Awaryjne i pomocnicze:
- schowek sprzetu awaryjnego
(4 pomieszczenia).

Taktyczne:
- rufowa wyrzutnia torped.

Techniczne:

— gtowne systemy EPS/akumulatory
(poziom 2/3),

— konwertery energii,

— oczyszczalnie wody (poziom 2/2),

- sensory - gléwna platforma (poziom
4/6),

— systemy podtrzymywania zycia dla
poziomo6éw od 37 do 42 (poziom 1/2),

— transformatory (poziom 2/3),

— wspomaganie holodekow,

— wspomaganie maszynowni,

— zasilanie dla rufowej wyrzutni torped,

— zarzadzanie odpadami (poziom 2/2).

Magazyny itadownie:

- magazyn (2 pomieszczenia),

- zbiornik materii nieorganicznej
(poziom 1/3).

Poklad 35 (sekcja napedowa)

Uzytkowe i mieszkalne:

- kwatery mieszkalne (68 pomieszczen),
- holodek 7 (poziom 1/2),

- holopomieszczenia 1-2 osobowe
(22 pomieszczenia),

— przebieralnia (2 pomieszczenia),

— strzelnica (poziom 2/3).

Laboratoria:
— laboratorium fizyczno-medyczne.

Awaryjne i pomocnicze:
-schowek sprzgtu awaryjnego
(5 pomieszczen).

Techniczne:

- gléwne systemy EPS/akumulatory
(poziom 3/3),

- przylacze glownej dyszy deflektora
(poziom 1/2),

- sensory - gldwna platforma (poziom
5/6),

- systemy tadowania rufowej wyrzutni
torped,

- systemy podtrzymywania zycia dla
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poziomdéw od 37 do 42 (poziom 2/2),
— thumiki inercyjne (2),

— transformatory (poziom 3/3),

— Wspomaganie maszynowni.

Magazyny itadownie:

- magazyn (2 pomieszczenia),

- zbiornik materii nieorganicznej
(poziom 2/3).

Poklad 36 (sekcja napedowa)

Uzytkowe i mieszkalne:

- hall (4),

- holodek 7 (poziom 2/2),

- prywatny pokodj obserwacyjny
(15 pomieszczen),

— przebieralnia,

— strzelnica (poziom 3/3).

Laboratoria:

— laboratorium fizyczno-medyczne
(2 pomieszczenia),

- niewykorzystane z przeznaczeniem na
cele medyczne (4 pomieszczenia).

Awaryjne i pomocnicze:

— awaryjny dostep do gondoli warp (2),

— kapsuty ratunkowe (14),

-schowek sprzetu awaryjnego
(3 pomieszczenia),

- transportery awaryjne (2 pomie-
szczenia).

Taktyczne:
- akceleratory fazerow.

Techniczne:

- baterie awaryjne (6),

- centrum kontroli
(2 pomieszczenia),

- generatory pol
strukturalnej (2),

- gtéwna przestrzen zatadunkowa
(2 pomieszczenia, poziom 1/2),

- gléwnamaszynownia,

- gtowne systemy EPS/akumulatory
(poziom 3/3),

- komorareakcji warp,

- przylacze glownej dyszy deflektora
(poziom 2/2),

- sensory - gldwna platforma (poziom
5/6),

— sie¢ transportera (2),

— silnik manewrowy (2),

— system transportujacy materig,

— thumiki inercyjne (2),

— wspomaganie maszynowni (4),

radiacyjnej

integralnos$ci




- wysokoenergetyczne wyjscie EPS,
— zbiornik materii organicznej (2),
— zrodlo zasilania silnika manewrowego

).

Magazyny itadownie:

— sprzet zatadunkowy (2, poziom 1/2),

- zbiornik materii nieorganicznej
(poziom 3/3).

Poklad 37 (sekcja napedowa)
Uzytkowe i mieszkalne:

- cele (6, po 3 naareszt),

— aresztnr3i4.

Laboratoria:

— laboratorium botaniczne (2 pomie-
szczenia),

— laboratorium hydroponiczno-medyczne
(5 pomieszczen),

- niewykorzystane z przeznaczeniem na
cele medyczne (2 pomieszczenia).

Awaryjne i pomocnicze:

- schowki sprzetu awaryjnego
(5 pomieszczen),

- schowki sprzetu pomocniczego
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(2 pomieszczenia).

Taktyczne:
— bank fazerowy (2).

Techniczne:
— pomieszczenie konserwacji turbowind,
— sensory - glowna platforma (poziom

6/6),
— wspomaganie maszynowni (4).

Magazyny i fadownie:

- gtéwna przestrzen zaladunkowa
(2 pomieszczenia, poziom 2/2),

— magazyn specjalistyczny (2 pomie-
szczenia),

— sprzgt zatadunkowy (2, poziom 2/2).

Poklad 38 (sekcja napedowa)
Laboratoria:

— laboratorium biologiczno-medyczne
(2 pomieszczenia),

— laboratorium botaniczno-medyczne
(2 pomieszczenia).

Awaryjne 1 pomocnicze:

- schowek sprzegtu awaryjnego,

- schowki sprzgtu pomocniczego
(2 pomieszczenia).

Taktyczne:
— bank fazerowy (2).

Techniczne:

- bateriaawaryjna,

— sensory - dolna platforma,

— wspomaganie maszynowni (4).

Magazyny i fadownie:

- gtdbwna przestrzen zaladunkowa
(2 pomieszczenia, poziom 2/2),

- fadownie 11,12, 13114 (poziom 1/2).

Poklad 39 (sekcja napedowa)
Laboratoria:

— laboratorium biologiczno-medyczne
(2 pomieszczenia),

— laboratorium hydroponiczno-medyczne
(4 pomieszczenia).

Awaryjne i pomocnicze:

- fadownie 11,12, 131 14 (poziom 2/2),

— schowek sprzetu awaryjnego,

- schowki sprzetu pomocniczego
(2 pomieszczenia).

Taktyczne:




— akcelerator fazerowy (2),
— bank fazerowy (2).

Techniczne:

— emiter promienia trakcyjnego (poziom
1/4),

— sensory - dolna platforma,

— wspomaganie maszynowni (4).

Magazyny itadownie:

— magazyn,

— maty transporter towarowy,

— przestrzen zaladunkowa (poziom 1/3),
— przestrzen zaladunkowa (2 pomie-
szczenia, poziom 1/2),

— transporter towarowy.

Poklad 40 (sekcja napedowa)
Laboratoria:

— laboratorium fizyczno-medyczne (2
pomieszczenia).

Awaryjne i pomocnicze:
- schowek sprz¢tu awaryjnego.

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

Techniczne:

— emiter promienia trakcyjnego (poziom
2/4),

- stacja kontroli zbiornika antymaterii
(poziom 1/2).

Magazyny itadownie:

— drzwi zatadunkowe,

— przestrzen zaladunkowa (poziom 2/3),

- przestrzen zatadunkowa (2 pomie-
szczenia, poziom 2/2),

— zbiornik antymaterii (poziom 1/2).

Poklad 41 (sekcja napedowa)
Laboratoria:

— laboratorium fizyczno-medyczne
(2 pomieszczenia).

Awaryjne i pomocnicze:
- schowki sprzetu awaryjnego
(2 pomieszczenia).

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

Techniczne:
- emiter promienia trakcyjnego
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(poziom 3/4),

— kontrola systeméw magnetycznych
(4 pomieszczenia),

— stacja kontroli zbiornika antymaterii
(poziom 2/2).

Magazyny itadownie:
— przestrzen zaladunkowa (poziom 3/3),
— zbiornik antymaterii (poziom 2/2).

Poklad 42 (sekcja napedowa)
Techniczne:

— emiter promienia trakcyjnego (poziom
3/4),

— kontrola dystrybucji antymaterii,

- kontrola promienia trakcyjnego
(2 pomieszczenia),

- kontrola systemdéw magnetycznych,

- stacja kontroli zbiornika antymaterii
(poziom 2/2),

- system generujacy antymaterie,

- system magnetyczny zamykajacy wlot
do tankowania antymaterii,

- wlot do tankowania antymaterii.

Jerzy "Zarathos" Jablonski
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Filmy i seriale

Muzyka w Battlestar Galactica

Jej ewolucja i funkcje w serialu, czesé¢ 1

W 2003 r. za oceanem nastapit
przewr6t w gatunku kina science fiction.
Wyemitowano miniserial Battlestar
Galactica — druga wersje kultowego
serialu telewizyjnego lat 70. Celem
producentéw bylo odrodzenie tego
niezwyktego zjawiska, jakim jest kino
fantastycznonaukowe. Zmiany, ktore
wprowadzili, odmienity wiele aspektow
skostnialego gatunku. Nie omingty
rowniez muzyki. W ponizszej pracy
postaram si¢ przedstawi¢ transformacje
1 funkcje, jakie ta muzyka przeszta od
momentu wyemitowania miniserialu az
do konca trzeciego, przedostatniego
sezonu serialu telewizyjnego.

Do tej pory jedyna osoba, ktora
zajmuje si¢ regularnym (od 4. sezonu,
wczesnie] sporadycznie) opisywaniem
muzyki do tego serialu na
satysfakcjonujacym poziomie, jest jej
kompozytor — Bear McCreary.
W poszukiwaniu zrdédet innych niz
ogladanie samego serialu czy stuchanie
ptyt z nagrana $ciezka dzwigkowa do
kazdego z sezonéw natrafitem na rozne
recenzje tej muzyki: polskie, ktore sa dos¢
powierzchowne 1 czgsto mijaja sie
zprawda, oraz angielskie.

Zanim jednak przejdeg do
charakteryzowania muzyki, krotko
przedstawig tlo, na ktérym mogta si¢ ona
rozwijaé.

Battlestar Galactica — nowe
spojrzenie na science fiction

Cyloni — inteligentne roboty — zostali
skonstruowani przez mieszkancow
Dwunastu Kolonii Kobolu, aby stuzyc
swoim panom jako niewolnicy i Zotnierze.
Jednak pewnego dnia zyskaly
swiadomos¢ i zbuntowaly sie.
Wyniszczajqca walka miedzy cztowiekiem
a maszynq trwata az do impasu, kiedy to
Cyloni wycofali sie w odleglq glebie
przestrzeni kosmicznej. Zawieszenie
broni, ktore zawarto, trwato przez 40 lat.
Co roku, w rocznice podpisania paktu,
Kolonisci wysytali swojego

przedstawiciela do znajdujqcej sie
w strefie neutralnej stacji kosmicznej
,Rozejm”, aby spotkal si¢ z delegatem
robotow. Przez 39 lat Cyloni nikogo nie
przysytali. Jednak w 40. rocznice
oszatamiajqco piekna blondynka
—maszynawygladajqca i odczuwajqca jak
czlowiek — spotkala si¢ z wystannikiem
ludzi. Chwile pozniej roboty zniszczyly
stacje, rozpoczynajqc tym samym atak na
planety Dwunastu Kolonii. W ciqgu
Jjednego dnia ognie eksplozji nuklearnych
pochitonely miliardy istnien. Nielicznym,
ktorzy mieli szczeScie znajdowac sie na
poktadach statkow kosmicznych, udato sie
zgrupowac i uciec w otchtan kosmosu.
Flote liczqcq kilkanascie statkow
i niespetna 50 000 ocalatych z zaglady
ludzi prowadzi przestarzatly okret wojenny
Battlestar Galactica — jedyny, ktory
przetrwat spustoszenie. Jego dowodca
komandor William Adama w ciqgu jednej
chwili stal sie odpowiedzialny za
zapewnienie przysztosci jedynym
pozostatym przy zyciu ludziom. W tym
samym czasie, wskutek zniszczenia Rzqdu
Dwunastu Kolonii na Caprice, nowym
Prezydentem Kolonistow staje sie
Sekretarz do spraw Edukacji — Laura
Roslin. Kierujqc sie proroczymi wizjami
oraz politycznq koniecznosciq, wystata
flote na wedrowke przez najglebsze
obszary niezbadanej przestrzeni
w poszukiwaniu legendarnej zaginionej
Trzynastej Kolonii— Ziemi.

Tak zaczyna si¢ skomplikowana
i pelna wielu nawiazan do wspolczesnosci
fabula fantastycznonaukowego serialu
telewizyjnego Battlestar Galactica,
nagradzanego licznymi prestizowymi
nagrodami'. Jest to druga wersja serialu,
ktérego oryginat emitowany byt pod tym
samym tytutemw 1978 r.

Zatozeniem autorow nowej serii byto
nie tylko ozywienie $§wiata, ktory ich
zdaniem skrywal olbrzymie poktady nie
odkrytych jeszcze mozliwosci, ale tez
catkowita zmiana oblicza wspotczesnego
kina SF, do ktoérego skostniatego

' 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)



http://en.wikipedia.org/wiki/Battlestar_Galactica_(2004_TV_series)#Awards

wizerunku przyzwyczaily nas jakze
popularne space opery’. David Eick —
jeden z producentow wykonawczych
serialu—powiedziat:

Pierwsze, co mi przyszto do glowy, to
mysl, ze musielismy zrobi¢ cos, co bytoby
tak odmienne od pierwszej wersji serialu,
roznych produkcji spod znaku Star Trek
i wszystkich innych wspotczesnych seriali
fantastycznonaukowych, jak to tylko
mozliwe. Czulem, zZe w jakis sposob
musielismy wykorzysta¢ niezwykiq
mitologie Galactica i jej ponadczasowe
tematy w catkowicie oryginalny sposob.
Naprawde musielismy zwrocié sie
przeciwko wszystkiemu, co bylo do tej
pory prezentowane we wspolczesnej
telewizyjnej science fiction.

Skutkiem tych postanowien bylo
przelamanie typowych dla tego gatunku
konwencji — nieomylni 1 nieskazitelni
bohaterowie zostali zastapieni przez
wielowymiarowe, zlozone postacie.
Zrezygnowano z udziwnianych kosmitow
— ludzi noszacych pofaldowane maski
1 doklejane nosy — a $wiat, ktory zostat
przedstawiony, jest by¢ moze ,,A long
time ago in a galaxy far, far away...”, ale
tylko fizycznie, gdyz opowiadane historie
sapelne paraleli do wspotczesnosci.

Jednym z gléwnych elementow, ktore
stuzyty podkresleniu radykalno$ci zmian
wprowadzonych do gatunku, byta
muzyka. Pomyst na jej ksztatt zrodzit si¢
w glowie Davida Eicka — jednego
z producentdéw wykonawczych serialu.
,Czulem, ze Battlestar Galactica musi
pokaza¢ co$, co w zaden sposdb nie
przypominatoby standardowej
orkiestrowej bombastycznosci, jaka
prezentuje wspolczesne kino science
fiction” — mowi Eick. Jego nieche¢ do
orkiestry symfonicznej z wiodaca prym
bateria instrumentow detych, do ktorej
przyzwyczaity nas m.in. Gwiezdne Wojny
George'a Lucasa czy Star Trek Gene'a
Roddenberry'ego, zmusita
kompozytoréw do napisania bardziej
minimalistycznej muzyki, ktora mogtaby

zilustrowa¢ gamg zdarzen ogladanych na
ekranie. Naleza do nich: rozmaite sceny
walki, sceny mistyczne i religijne wazne
dla rozwoju akcji oraz skomplikowane
spoteczno-polityczne zycie floty.

Nowa fantastyka—nowa muzyka

Zadanie skomponowania muzyki do
serialu, ktory mial zmieni¢ oblicze space
opery, zostato poczatkowo powierzone
Richardowi Gibbsowi’, ktory zatrudnil
jako swojego asystenta miodego
kompozytora Beara McCreary'ego’. Z ich
wspélpracy narodzita si¢ muzyka do
miniserialu Battlestar Galactica. Po
zakonczeniu tej produkcji Gibbs
zrezygnowat jednak z mozliwos$ci pisania
sciezki dzwigkowej do emitowanego co
tydzien serialu telewizyjnego na rzecz
komponowania muzyki filmowej. Batute
po Gibbsie przejal jego byty juz asystent
Bear McCreary, ktéry z ogromnym
powodzeniem skomponowal muzyke do
trzech sezondw serialu (aktualnie pracuje
nad czwartym) 1 filmu telewizyjnego
Battlestar Galactica: Razor,
rozpoczynajacego czwarty sezon serii.
Chcac jednak zapewni¢ ciaglosé
muzyczna migdzy swoja wizja
a produkcjami swojego nastgpcy, Gibbs
napisal muzyke do dwoch odcinkow
serialu—'"Water' i 'Bastille Day'.

Tworzac muzyke do miniserii,
kompozytorzy stangli przed trudnym
zadaniem napisania $ciezki dzwigkowej
w oparciu o ograniczone S$rodki
kompozytorskie — zgodnie z zamystem
producentéw wielka orkiestra
symfoniczna nie wchodzita w gre.
Ponadto musieli uwzgledni¢ drugie
zadanie, jakie miata spelnia¢ muzyka, tj.
podkresli¢, ze akcja serialu toczy sig zdala
od Ziemi i by¢ moze w innym czasie niz
nasz. Przez to musiala ona brzmieé
inaczej, jednak nie mogta by¢ zupetie
inna, zeby nie razita widzow.

W miniserialu problem ten
rozwiazano przez polaczenie niewielkich
fragmentow muzyki orkiestrowej
z muzyka réznych kultur z catej Ziemi

* Space opera jest to podgatunek science fiction kladacy nacisk na romantyczne, czgsto
melodramatyczne przygody dziejace si¢ gtdéwnie w kosmosie, czgsto oparte o konflikt migdzy
oponentami posiadajacymi potezne (i czasem calkiem wymyslne) technologie i umiejetnosci.
Na przyktad: Gwiezdne Wojny, Star Trek, Babylon 5, Stargate, Farscape. (link - Wikipedia)
*Ur. w 1955 r. w Bay Village, Ohio, USA, kompozytor muzyki filmowej, pracowal m.in. przy
takich produkcjach jak: Dr. Dolittle, Big Momma's House, The Book of Stars, Queen of the

Damned.

*Ur. w 1979 r. w Fort Lauderdale, Floryda, protegowany Elmera Bernsteina.



http://en.wikipedia.org/wiki/Space_opera

— w mys$l postmodernistycznego
eklektyzmu. Duzy wplyw miata tez
tworczos¢ Petera Gabriela. Do scen
pokazujacych walke dodano muzyke
instrumentow perkusyjnych (japonskie
bebny taiko, bgbny obreczowe), sceny
dramatyczne ilustrowala kombinacja
muzyki instrumentéw etnicznych
(armenski duduk, indyjski bansuri (rodzaj
fletu poprzecznego) 1 orkiestry
symfonicznej. W serialu telewizyjnym
pomysty te byly rozwijane i wzbogacane.

W pierwszym sezonie Bear
McCreary wraz z producentami ustalili,
ze nalezy kontynuowa¢ minimalistyczne
podejscie (charakteryzujace si¢
ograniczonym uzyciem dostegpnych
srodkoéw), ktore odniosto sukces
W miniserii. Znalazlo si¢ tu rowniez
miejsce dla wielokulturowej mieszanki
taczacej muzyke¢ dawna (prezentowana
m.in. przez bebny taiko, bliskowschodnie
begbny obrgczowe, wschodnioeuropejskie
chordofony smyczkowe, begbny
afrykanskie, spiew w jezyku tacinskim,
irlandzkim 1 sanskryckim, S$piew
gardtowy, indonezyjski gamelan,
szkockie dudy) oraz bardziej wspotczesna
(fortepianowy akompaniament, wtoska
operg, kwartet smyczkowy 1 jazzowy big
band). Cato$¢ wzbogaca odrobina muzyki
elektronicznej oraz pojawiajaca si¢ pod
koniec sezonu i przez to brzmiaca
szczegbdlnie 1 wyjatkowo orkiestra
smyczkowa.

W drugim sezonie minimalizm zostat
zepchnigty na dalszy plan, a McCreary
skoncentrowal si¢ na rozwijaniu
mieszanki instrumentéw réznych kultur.
W zwiazku z tym niektore elementy, jak
np. kwartet smyczkowy czy nie
wywodzace si¢ z kultury europejskiej
chordofony szarpane byty
wykorzystywane czgsciej, a z innych
elementow, jak np. $piew gardtowy czy
opera, zrezygnowano. Ponadto
poszerzono obsad¢ w utworach 1 zespot
wykorzystywanych instrumentéw
— doszly m. in. elektryczne gitary i rogi, a
jedna kompozycje wykonuje orkiestra
symfoniczna. Daje sig tez zaobserwowac,
ze elementy muzyki Bliskiego i Dalekiego
Wschodu powoli staja si¢ swoistym
centrum charakteru $ciezki dzwickowe;j
serialu — jedna z nici wiazacych w cato$¢
ten muzyczny, wielokulturowy
patchwork.

Muzyka do trzeciego sezonu
Battlestar Galactica ewoluuje jeszcze
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bardziej. Obraz dzwigkowy coraz bardziej
si¢ komplikuje, co wida¢ w jeszcze
wigkszym niz dotychczas zaggszczeniu
faktury 1 wzbogaceniu orkiestracji.
Arsenal membranofonow (duza liczba
m.in. taiko, bebnoéw obrg¢czowych, tabli,
dumbekow) nie gra juz prostych rytmow,
wzorowanych na zachodnioeuropejskich
orkiestrach wojskowych, ale
skomplikowane, wielowarstwowe
konstrukcje o azjatyckim charakterze.
Orkiestra smyczkowa, ktoéra wcze$niej
pojawiata si¢ sporadycznie, jest teraz
obecna prawie w kazdym utworze.
W poréwnaniu z wczesniejszymi
sezonami, zwlaszcza z pierwszym, gdzie
prym wiodt duduk, bansuri i dudy,
powigkszyl si¢ zasob instrumentow
solowych.

W muzyce trzeciego sezonu
odnajdziemy: $piew w jezyku
ormianskim 1 angielskim, flazolet
irlandzki (tin whistle), dudy (uilleann
pipes), gitary elektryczne, bgbny taiko,
bansuri, kwartet smyczkowy, fidel,
fortepian, dizi (chinski flet
membranowy), waltorni¢, ehru (chinska
fidel dwustrunowa), rézne rodzaje
dzwonké6w, dobro (rodzaj gitary
akustycznej), duduk, tanbur yialli (lutnia
dtugoszyjkowa), zurng (aerofon
z podwojnym stroikiem), elektryczne
skrzypce 1 sitar. Calo$¢ wzbogacaja
pojawiajace si¢ w roli akompaniamentu:
akordeon, gu zheng (chinska cytra), chang
chang (chinskie cymbaly) i1 zhonghu
(chinska fidel).

Tak wybrana instrumentacja oraz
stosowanie nieeuropejskich rytméw i skal
jeszcze bardziej podkresla
zaobserwowane juz w drugim sezonie
nacechowanie muzyki elementami
kultury blisko- 1 dalekowschodnie;j.
Oczywiscie stuchacz odnajdzie tu
szokujace odstgpstwa, jak np. irlandzki
taniec czy na pierwszy rzut oka absolutnie
nie pasujace do catosci (a przez to idealnie
pasujace, gdyz ilustruje catkowita
odmiennos$¢) pseudoklasycystyczne
allegro sonatowe wykonywane na
fortepianie solo.

W drugiej czeS$ci artykutu
przyjrzymy si¢ funkcjom tej muzyki
w serialu.

Tomasz "Tom" Galian




Podstawy klingonskiego

Czes¢ 2 - wymowa

pagq - ksiqzka

-wlj - przyrostek rzeczownikowy typu I'V:
maoj, moja, moje

ghaj - mie¢

tlhIngan - Klingon

-vam - przyrostek rzeczownikowy typu
IV:ten, ta, to

paqwlj ghaj tthInganvam
Ten Klingon ma moja ksiazke.

To zdanie pokazuje zelazna zasadg
klingonskiej gramatyki - szyk zdaniowy
O-V-S (czyli dopetnienie - orzeczenie
- podmiot). Dostowny przekaz kazdego
z wyrazOw bardziej przypomina zdania
wymawiane przez Yod¢ z Gwiezdnych
Wojen (Ksiqzke mojq ma Klingon ten),
dlatego w klingonskim nie powinno si¢
tltumaczy¢ zdania, zanim nie dojdziemy
do kropki. Podmiot i orzeczenie, czyli
najwazniejsze cz¢séci zdania, znajduja si¢
na samym koncu 1 ich zrozumienie
dopiero umozliwia odczytanie zdania
zsensem.

Przyktad prostego zdania to pojedynczy
czasownik, np...:
ml' - fon/ona/ono] Tanczy.

Klingon czytajacy ksiazke - rys. Lo'Rel <o
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Qong - Spi.
SIS - Pada deszcz.

ml' tthIngan - Klingon tanczy.

ml'be' tthIngan - Klingon nie tanczy.
mlI'be' tthInganpu' - Klingoni nie tancza.
(Latwo sobie wyobrazi¢ Worfa, ktory
wyglasza tego rodzaju stwierdzenia.)

ml' wo'rlv - Worftanczy.

Poniewaz klingonskie stowa nie maja
fleksji, ich odmiang 1 znaczenie
determinuje potozenie w zdaniu
iprzyrostki.

legh - widziec¢

jIH - to stowo, ktére petni funkcj¢ zaimka
Jja (jest tez uzywane w innych sytuacjach,
ale o tym pozniej).

wo'rlvlegh jIH - Ja widze Worfa.
jIHlegh wo'rlv - Worfwidzi mnie.

Jednak uzywanie jIH jako podmiotu lub
dopelnienia oznacza emfatyczne
podkreslenie, ze to ja widze Worfa, nikt
inny. W standardowych przypadkach
uzywamy przedrostkow
czasownikowych, jak np...

wo'rlv vllegh - Widze Worfa.
podmiot: ja; dopetnienie: on/ona/ono)
mulegh wo'rlv - Worf widzi mnie. (mu-
podmiot: on/ona/ono; dopetnienie: ja)

(vI-

Pelny zestaw przedrostkow w tabelce na
koncu artykutu.

paqwlj ghaj tthInganvam

Stowa pytajace zastgpuja przedmiot
pytania:

nuq ghaj tlhInganvam - Co ma ten
Klingon?

nuq-co?

paqwlj - mojq ksiqzke

paqwlj ghaj 'Iv - Kto ma mojq ksiqzke?
'Iv - kto?
tlhInganvam - ten Klingon




wo'rlv vilegh

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

‘Ivvllegh - Kogo widze?
'Iv - kogo?
wo'rlv - Worfa

nuq vllegh - Co widze?
nuq-co?
pagh - nic

Inne stowa pytajace:

chay' wo'rlv vllegh - Jak widze Worfa?
chay'-jak?

vileghchu' - Widze go doskonale (-chu'
przyrostek czasownikowy typu VI
nadajacy znaczenie doskonatosci, petni).

ghorgh wo'rlv vllegh
widziatem/zobacze Worfa?
ghorgh - kiedy?

DaHjaj - dzisiaj

- Kiedy

nuqDaq wo'rlv vllegh - Gdzie widze
Worfa?

nuqDaq - gdzie?

DujDaq - na statku (-Daq przyrostek
rzeczownikowy typu V oznaczajacy
miejscownik).

qatlh wo'rlv vllegh - Dlaczego widze
Worfa?

qatlh - dlaczego?

mlInDu' vighaj - Mam oczy.

'ar tlhIngan vllegh - //u Klingonow
widze?

'ar-ile? ilu?

wa' tlhIngan vllegh - Widze jednego
Klingona.

W kolejnej lekcji zajme si¢ dokladniej

Klingon - rys. Lo'Rel

zagadnieniem przedrostkow
1 przyrostkow. Do dyskusji na temat
jezyka 1 lekcji zapraszam na forum
Trek.pl.

Pawet "fluor" Dabrowski

podmiot

Duzy obrazek

C 1'1 O-

Imt-
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TrekSfera 2008

Relacja

Bedac mlodym adminem, przyszta
raz na forum doktorantka*... Tak by
mozna zacza¢ tekst o tym, jak na moich
oczach narodzila si¢ idea TrekSfery.

A byto to tak. Pewnego dnia na forum
startrek.pl zawitala nowa postac,
postugujaca si¢ nickiem Madame Picard,
ktora jak si¢ szybko okazato, byta
pracownikiem naukowym Umwersytetu
Jagiellonskiego, zajmujacym si¢
fenomenem serialu ,,Star Trek™ tylez
hobbystyczne, co zawodowo. Urocze to
dziewcze (o ile wypada tak powiedzie¢

przekonania sig na zywo, z kim pisywato
dotad na forum (do dzi$ dnia nie wiem,
czy z sympatii dla rozméwcow, czy tez
chciata nas uzyc w roli krolikow
do$wiadczalnych ;-) ) 1 uznata, ze
naﬂepszq ku temu OkaZJaL qume
organizacja pierwszego od lat trekowego
konwentu (to si¢ nazwa zapat.).

Madame Picard i Riff - organizatorzy s

o statecznej mezatce ;-) ) zapatato checia Wszyscy zwarci | gotowi

Czese organlzacyjnq (w ktorej
bardziej w teorii niz w praktyce
uczestniczytem) pominmy milczeniem,
bo kogo obchodzi czarna robota odwalona
przez Madame 1 Riffa (vel Psykera) i od
razu przejdzmy do sedna.

Impreza rozpoczgla si¢ okoto
godziny 9:00 w gmachu Instytutu
Socjologii wspomnianego Uniwersytetu
(w koncu jak co$ organizowaé, to
wykorzysta¢ w tym celu alma mater). Po
powitaniu wszystkich obecnych przez
wspomniang dwojke wyglositem (ponoc
$miertelnie nudng ;-) ) prelequ ‘Star
Trek — mltologla Ery Kosmicznej”, wige
pozwolcie, ze nie nad nia bedeg si¢ tu
rozwodzil.

Nastgpnie Pah Wraith opowiedziat
nam o “Mirror Universe” z punktu
widzenia fizyki. Co prawda pomdgt sobie
nieco pewnym opracowaniem, ale mowit
brawurowo, ze swada 1 przyciagajac
uwagg. Byl to jeden z mocniejszych
punktow imprezy.

O czym mowit mgr Pawet Napieracz
w trakcie swojego wyktadu “Dualistyczne
pojmowanie $wiata jako konsekwencja
logiki dwuwartosciowej”, moge niestety
tylko zgadywac¢, bo musiatem bezczelnie
wroci¢ do hotelu w celach

pacjent" ze ZSYP-u.
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* Autor niniejszej relacji jest doskonale $wiadom, ze to nieprawidtowo, ale chcial w ten sposob
btysna¢ dowcipem i uczyni¢ aluzj¢ do stynnego "Bedac mioda lekarka, przyszedt raz do mig




Oblezenie sponsora (Sheridan) - nawet Borg przystat wsparcie g

konsumpcyjnych. Pamigtajac jednak,
jak sympatycznie dyskutowato mi sig
Z panem maglstrem tuz po mojej prelekcji
1w nastqpnej czgdci dyskusyjnej, moge
sadzi¢, ze ominal mnie bardzo
interesujacy punkt programu.

Wspomniatem o czg$ci dyskusyjnej
— wrocitem wiasnie na nig. Pozwolita
obecnym wymieni¢ si¢ mys$lami,
pomgczy¢ niedawnych prelegentow
o0 szczegdbty, zintegrowac si¢ jako grupa
(dyskusja przez Internet nie zastapi jednak
dyskusji na zywo). Jak zwykle pojawit si¢
sakramentalny temat, ktora czgs¢ Treka
lepsza jest od ktorej, jednak do ekscesow
natym tle nie doszto. ;-)

Potem nadeszta (upragniona pewnie
przez niektorych) przerwa. Dla kogo
przerwa, dla tego przerwa. Madame, maz
jej Bogustaw, Riff 1 ja — jednym stowem
organizatorzy 1 sponsor Wojtek
,»Sheridan” Bogacz mieli jeszcze troche
spraw do ustalenia (ponownie do
ekscesOw nie doszto ;-) ) 1 spdznionych
0s6b do przywitania.

Po przerwie obejrzeliSmy film
»Irekkies”, by pocieszy¢ sig, ze istnieja
fani ,,ST” znacznie bardziej odstajacy od
otoczenia niz my. ;-) Naturalnym
dopetnieniem jego projekcji byla
dyskusja ,,Jak mozna opisa¢ trekkerow
z socjologicznego punktu widzenia”
poprowadzona przez dr Pauling
Bierowke. W dyskusji tej z zapalem
uczestniczyta znana ze startrek.pl kanna.

Tak sig rozdyskutowalismy, ze na pot
dyskusja stata sig¢ tez prelekCJa
przykuwajacej wzrok meskiej czeSci
widowni mgr Katarzyny Wojnickiej

zatytutowana “Trekkerzy i trekkerki.
Tworczos¢ SF w perspektywie gender”.
Mialem do prelegentki jedno istotne
pytanie (,,czy moge¢ poprosi¢ numer
telefonue” ;-) ), ale nie odwazytem si¢ go
zadac.

Nastgpnie nastata przerwa obiadowa,
ktora wykorzystatem na odbycie (wraz ze
znajoma z forum lem.pl postugujaca si¢
tam nickiem lilijna) ,pielgrzymki” na
znajdujacy si¢ na krakowskim Salwatorze
grob Stanistawa Lema.

Poniewaz kilka razy pomylili§my
droge, rowniez prelekcja ,, Tworczosé
fanowska, nowe media 1 kultura
konwergencji” mgr Wita Huberta okazata
si¢ dla mnie stracona (i zndw niestety
w relacji pojawia sig luka).

Zdazylem za to na brawurowe
wystapienie Michala ‘“waterhouse’a”

Kolanko, ktory w skrzacy si¢ humorem
sposob opowiedzial o pracy nad
pierwszym polskim trekowyrn
fanserialem zatytulowanym ,,Horizon”.
Na ile moge ocenié, byt to najmocniejszy
punkt programu imprezy.
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Pah Wraith i prezentacja o Swiatach alternatywnych g




aspekty tworczosci fanowskiej” (w czasie
ktéorego padl popularny odtad
w trekowym S$wiatku zwrot ,kreatyni”
— tak, ta literowka przeszta do historii
Treka w Polsce).

Potem jak zwykle przyszta czg$¢ na
dyskusj¢ podsumowujaca zakonczone
punkty programu, ktéra na tyle
zintegrowata trekowe srodowisko, ze
zrezygnowato juz ono z projekcji ,,Star
Trek — The Motion Picture”, by
podzigkowawszy za wspolne spedzenie
czasu naukowcom (i ich obecnym na sali
studentom), zintegrowac si¢ jeszcze
bardziej w jednym z krakowskich lokali.

Impreze jako creme de la créme
zakonczylo elitarne spotkanie
moderatorsko-administracyjnych
,wiladz” startrek.pl, w czasie ktorego
udato si¢ nam zobaczy¢ (w Wisle!)
Potworaz Loch Ness.

Waterhouse podczas prezentacji dotyczacej "Horizona” 4 Coz, kolejna TrekSfera juz za niecaty
rok. Kto wie, co tym razem uda si¢ nam

zobaczy¢. W koncu — jak wiadomo

Niewiele mniej przyciagal uwage - Ferengi ladowali juz na Ziemi. ;-)

catkiem wolny od akademickiej
sztywnoscl 1 rowniez brawurowy wyktad

dr Joanny Heidtman ,,Psychologiczne Juliusz "Q_ " Mroz

T e e TIRRR

.
;
3

| !
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Star Trek: TNG - Dark Mirror

Na samym poczatku zaznaczam, ze
beda spoilery, poniewaz uwazam, ze nie
mozna napisac¢ satysfakcjonujacej opinii
i zachgci¢ innych do lektury bez
zdradzenia fragmentu fabuty, a gtodne
kawalki na tylnej oktadce to
zdecydowanie za mato.

Akcja toczy si¢ gdzie§ w trakcie
czwartego sezonu ST: TNG. U.S.S.
Enterprise przyjmuje na poklad nowego
czlonka zatogi, ktérym okazuje si¢ by¢...
delfin — 1 to w dodatku w stopniu
komandora! Sita rzeczy nowa misja,
mimo ze tylko badawcza, rutynowa nie
bedzie. O ile tylko nasza zatoga wrdci do
swojego wymiaru, by ja dokonczy¢!

W pewnym momencie Wwszyscy
odczuli, jakby caty wszechswiat przygast
na chwilg, a komandor Hwiii (tak, to
delfin) wpadt w szalenczy trans, zdawszy
sobie spraweg, ze jego zmyst kierunku nie
dziala. Tymczasem sensory nie pokazuja
niczego niezwyklego, a rzeczywistos$¢
wydaje si¢ by¢ niezmieniona. Poza
jednym wyjatkiem... Ochrona przytapuje
na goracym uczynku szpiega na okrgcie,
ktorym okazuje si¢ by¢ duplikat jednego
z zalogantow. Niestety jego zeznania
niewiele daja. Tymczasem Data
przywotuje epizod z zycia zatogi kapitana
Kirka, ktory sto lat wczesniej w wyniku
awarii transportera przeniost si¢ do innego
wymiaru. Po drugiej stronie lustra $wiat
wygladat jak z najgorszego koszmaru,
gdzie nie liczyly si¢ zadne ludzkie
warto$ci. Druzynie Kirka udato sig uj$¢
z zyciem 1 nadzieja, ze 6w wypadek nie
moglby si¢ powtorzyc.

Lecz najwyrazniej naukowcy
z rownoleglego wymiaru znalezli sposéb,
by otworzy¢ drzwi do naszego S$wiata
1 teraz [.S.S. Enterprise poluje na U.S.S.
Enterprise. Jego misja jest przeja¢ nasz
okret 1 zniszczy¢ Federacjg od $rodka. To
nie bedzie latwa i1 czysta walka na
odleglos¢, fazery i torpedy. Duplikat jest o
wiele potezniejszy 1 tylko czeka, by
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uderzy¢... Na naszym Enterprise trwaja
szalencze prace przygotowawcze do
eksperymentu nad powrotem do domu,
podczas gdy grupa zwiadowcza musi
infiltrowa¢ ten drugi, a kapitan Picard
staje oko w oko ze swoja mroczna strong...

Kim mogliby$Smy si¢ sta¢, gdyby
poszczegolne zdarzenia w naszym zyciu
miaty odrobing inny przebieg? W jaki
sposob moze to wptyna¢ na innych ludzi?
Jak tatwo moze zmieni¢ si¢ bieg historii?
Zajrzyjcie sami na druga strong lustra...

Ksiazka wciaga juz po przewroceniu
pierwszej strony 1 trzyma w napigciu
przez caly czas. Akcja jest bardzo dobrze
prowadzona 1 po pewnym czasie nikogo
juz nie dziwi oficer ptywajacy sobie po
korytarzach, a wiadra z tunczykami
porozstawiane w maszynowni staja si¢
norma. Zdecydowanie polecam!

Star Trek: The Next Generation — Dark
Mirror

Autor: Diane Duane

Oktadka: migkka

Jezyk: angielski

Ilo$¢ stron: 338
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Marta “DarkLady” Tamborska




Star Trek: Voyager - Homecoming

Po siedmiu dtugich latach
w Kwadrancie Delta zatoga U.S.S.
Voyager staje twarza w twarz
z najdziwniejszym ze wszystkich
napotkanych $wiatéw: domem. Cudowny
powrdt przynosi admirat Kathryn
Janeway 1 jej oficerom nowe zaszczyty
1 obowiazki, spotkania w gronie rodzin
1 przyjaciot, a niektorym - jak Doktor
1 Siedem z Dziewigciu - wyzwanie
rozpoczgcia nowego zycia w Federaci,
ktéra wydaje si¢ mie¢ dla nich miejsce.

Gdy Janeway i pozostali podazaja
witasnymi $ciezkami, $cigajac nowe
przygody 1 mozliwos$ci, na Ziemi pojawia
si¢ tajemnicza cybernetyczna plaga,
w wyniku ktérej niewinni ludzie
zamieniaja si¢ w zupetnie nowe pokolenie
Borg. Teraz cata planeta musi stawi¢ czota
asymilacji, za co wing moze zostaé
obarczony Voyager!

I tyle formalnego opisu. Teraz czas na
opini¢ zwyklego czytelnika. Siggngtam
po t¢ ksiazke skuszona wizja dalszych
losow ekipy Voyagera. Poczatek jest
nudny, ale nie zrazajcie si¢ tym. Kiedy
wszyscy rozchodza si¢ w swoje strony,
jest tyle watkéw, ilu bohaterow i akcja
toczy si¢ potwornie wolno. Spotkania
rodzinne, wprowadzanie nowych postaci
i tak dalej - pierwszy tom mnie
poczatkowo irytowat.

Po krotkiej odprawie catej ekipy,
przyznaniu honoréw i czgsci oficjalnej
Gwiezdna Flota jakby zapomina
o wielkim sukcesie Janeway - czym
niewatpliwie byl jej spektakularny powrot
do naszego kwadrantu - i zwraca si¢ ku
swoim biezacym problemom. Federacja
nie jest w najlepszym stanie po wojnie
z Dominium, a ponadto wisi nad nia
grozba starcia z Borg, totez analizowanie
jego technologii staje si¢ priorytetem.

Tymczasem na Ziemi pojawiaja si¢
tez pojedyncze przypadki "zarazenia"
wirusem Borg. Nie wiadomo, skad si¢

57

wzial, jak si¢ przenosi, ale oczywiscie
wszystkiemu winny jest Voyager,
a zwlaszcza dwie drony z jego zalogi.
Rowniez Doktor popada w klopoty
1 razem z Siedem 1 Ichebem zostaje
uwigziony. Janeway pociaga wszystkie
sznurki, ale nawet mimo swej nowej rangi
nie jest w stanie pomdc swoim bylym
zatogantom. W koncu ekipa zbiera si¢
razem, by w konspiracji walczy¢
w obronie Ziemi 1 przyjaciotl, ryzykujac
nie tylko swoje kariery, ale i zycia.

Brzmi dramatycznie, ale to jest
wtasnie to, co lubimy. Niebezpie-
czenstwo, Borg, akcja! Nie obeszto sig tez
bez standardowych dla science-fiction
pytan o kwesti¢ czlowieczenstwa i prawa
jednostki. Po prostu Trek. Drugi tom czyta
si¢ 0 wiele szybciej. Rozwiazanie jest
dobrze obmyslone 1 z czystym sumieniem
moge Wam t¢ lekturg polecic.

Star Trek: Voyager — Homecoming,
Book One
Star Trek: Voyager — Homecoming,

Book Two —The Farther Shore
Autor: Christie Golden
Oktadka: miekka

Jezyk: angielski
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Star Trek: Section 31 - Abyss

Nazywa si¢ Bashir. Julian Bashir. |
wraz z nim niespodziewanie odkrywac
bedziemy mroczna stron¢ Federacji, o
ktorej nikt postronny nie wiedziat, nie wie
inie bedzie wiedziat. Bo Sekcja 31 to tajna
komorka Gwiezdnej Floty,
przeprowadzajaca operacje pod
przykrywka w imi¢ ochrony Federacji za
wszelka ceng. I to za wszelka ceng. Nie
odpowiadajaca przed nikim, blizej
nieokreslona grupa szarych eminencji
dzieli i rzadzi wedtug wlasnego uznania.
Lecz nawet im zdarzylo si¢ popehic
btad...

Jeden z ich wlasnych agentow obraca
si¢ przeciwko nim. Na planecie Sindorin
skrytej glteboko w Badlands szalony
naukowiec zaktada wtasna wylggarnie
Jem’Hadar. Z ich pomoca zamierza, na
wzor Khana, stworzy¢ Nowa Federacje,
ktora zamieszkiwaé beda jedynie
genetycznie modyfikowani ludzie —nowy
wspanialy $wiat, ktoremu przewodzi¢
miatby Nowy Khan.

Sekcja 31 wysyta Bashira, by
powstrzymatl zdrajce. Poczatkowo
nieche¢tnie, Julian podejmuje wyzwanie z
postanowieniem, ze dotrze do sedna
sprawy, cokolwiek niostoby to ze soba.
Lecz doktor Ethan Locken nie jest
zwyklym czlowiekiem. To genetycznie
udoskonalony wybitny naukowiec, ktory
przed zetknigciem si¢ z Sekcja 31 byt
szanowanym pediatra na New Beijing...
Tak pozornie podobnym do siebie
jednostkom przychodzi sig
skonfrontowac 1 ostatecznie zmierzy¢ ze
soba.

Jakie byly motywy Lockena, ktory
postanowit bawi¢ si¢ w boga? Gdzie lezy
granica mi¢dzy wyrachowaniem i zadza
wladzy a szalenstwem? Jak tatwo mozna
spaczy¢ psychike cztowieka oraz ile 1 jak
bez skruputéow ludzie wiladzy moga
poswigci¢, by si¢ tam utrzyma¢ w imi¢
wyzszego dobra? Jak daleko mozna sig
posuna¢ dla rozwoju nauki? A przede
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wszystkim, co kryje si¢ na dnie serca
Juliana?

Podczas podrézy do Badlands nasz
kochajacy tajemnice doktor dowiaduje si¢
0 sobie wigcej, niz by chcial i niz
kiedykolwiek sobie wyobrazat. Ile ma
wspolnego z Lockenem? Czy bedzie w
stanie walczy¢ z kim$, kogo, wydaje sig,
tak dobrze rozumie? Czy uda mu si¢
zdemaskowa¢ Sekcjg 31, ktorej wplywy
zdaja si¢ by¢ nieograniczone? Niech Wam
si¢ nie wydaje, ze odpowiedz na te
wszystkie pytania jest jednoznaczna.

Dzisiejsza pozycje pokrdtce mozna
okresli¢ jako mieszanke wybuchowa
Jamesa Bonda 1 Nikity w trekowym
uniwersum. Akcja toczy sig tak szybko, ze
nawet nie chcialo mi si¢ rozejrze¢ za
herbata, zeby tylko nie wypas¢ z rytmu lub
nie zgubi¢ jakiego§ waznego watku.
Szeroko zakrojony spisek z aspektem
moralnym w ramach badan genetycznych
w tle to co$, od czego nie mozna si¢
oderwac. Polecam goraco!

Star Trek: Deep Space Nine: Section 31 —
Abyss

Autor: David Weddle i Jeffrey Lang
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Jezyk: angielski
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Star Trek Encounters

Gry komputerowe i wideo
towarzysza nam juz od wielu lat.
Gltoéwnym ich zadaniem jest zapewnienie
dobrej zabawy, rozrywki 1 umozliwienie
odreagowania trudow zycia codziennego.
Czym jednak jest gra, ktéra nie dos¢, ze
nie spetnia zadnych powyzszych
kryteriow, to wyraznie od siebie odpycha,
zniechgcaiwywotuje frustracjg?

Z reguly jestem cztowiekiem
spokojnym. Ci¢zko mnie wyprowadzié
z rownowagi, zaréwno na wszelkie
niepowodzenia, jak 1 sukcesy reaguj¢
w miar¢ naturalnie, bez specjalnych
emocji. Wszystko to si¢ jednak zmienito,
gdy zetknatem si¢ ze Star Trek:
Encounters — pierwsza z trzech wydanych
przez Bethesda Softworks gier opartych
na popularnej serii. Od tego momentu
wulgarne stowa przewijaly si¢ przez moj
jezyk coraz czgsciej, a che¢ rzucenia
padem o podloge przerodzita si¢ niemal
w odruch bezwarunkowy.

Zacznijmy jednak od poczatku. Star
Trek: Encounters to wydana
w pazdzierniku 2006 r. arcade’owa
strzelanka na konsole Sony Playstation 2.
Majac juz w produkcji wyczekiwane
woweczas Star Trek: Legacy oraz Tactical
Assault, Bethesda ogtlosita wydanie gry

NX-01 w wyréwnanej batalii z niegrozng stacjg kosmiczna ;>4
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majacej z zatozenia przypomina¢ dawne
strzelanki arcade’owe. Pomysl, cho¢
nietypowy, wydat si¢ do$¢ ciekawy takze
i mnie, wigc z wielka nadzieja
podchodzitem do nowej produkcji spod
znaku Star Trek.

Niestety, nieciekawie robi si¢ zaraz
po uruchomieniu Encounters. Po wyborze
jezyka chcac nie cheac, oglada¢ musimy
statyczne obrazki przedstawiajace loga
firm odpowiedzialnych za gre, plus parg
informacji. Oczywiscie, takowe
pojawiaja si¢ przy uruchomieniu niemal
kazdego tytutu, kto§ moglby rzec.
Wszystko byloby w porzadku, gdyby nie
fakt, iz obrazkow jest kilka, kazdy
widnieje na ekranie okoto szesciu sekund
i w zaden sposéb nie daja si¢ one
przewina¢. W potaczeniu z pdzniejszym
loadingiem oraz wczytywaniem
gléwnego menu na wszystko przyjdzie
nam troch¢ odczeka¢. Owszem, czepiam
si¢ W tym momencie, nie wplywa to
w zaden sposob na wlasciwa rozgrywke,
a komu bedzie zalezato, ten poczeka.
Tylko czy z ta wlasciwa rozgrywka jest
aby lepiej?

Pierwsze wrazenie wypada dos¢
dobrze, bowiem Episode, glowny tryb
Encounters, obejmuje wszystkie serie Star
Trek, od Enterprise po Voyagera. Niestety,
dostepna na poczatku jest tylko jedna
misja i aby zagra¢ w kolejne, musimy
stopniowo wszystko przechodzi¢. Tym
sposobem po odstuchaniu krétkiego
komentarza Williama Shatnera kofczymy
za sterami NX-01 w typowej misji
treningowej. Nie bedzie dla nikogo
specjalnym zaskoczeniem stwierdzenie,
1z poraz kolejny otrzymujemy pseudo 3D,
gdyz poruszamy si¢ na jednej
ptaszczyznie. Okrgt nasz podziwiamy
z gory pod lekkim katem, a czytajac stale
wyskakujace okienka informacyjne, krok
po kroku poznajemy zasady sterowania,
uzywania broni, dysponowania energia




itp. Otrzymujemy zadania polegajace na
przeleceniu przez szereg bramek,
zniszczeniu paru obiektéw, rozmieszeniu
min 1 dokowaniu w stacji. Gra swoje
arcade’owe oblicze pokazuje podczas
pierwszej walki z okrgtami Xindi, ktore
pojawiaja sie w duzych ilosciach, a padaja
w zaskakujaco szybkim tempie. Nasz
okret na wyposazeniu ma tradycyjne
fazery, torpedy, miny, transporter i inne
specjaty. Dodatkowo mozemy
przydzielac energig czterem podzespotom
statku w zaleznosci od panujacej sytuacji,
a takze sprobowac¢ odszuka¢ specjalne
karty zalogi, ktére na stale usprawnia
okreslone systemy.

Wszystko jak na razie brzmi
obiecujaco. I moze rozgrywka bylaby
przyjemna, gdyby nie ogromna ilo$¢ wad
jej towarzyszacych. Pierwsza z nich jest
okropnie niewygodne sterowanie, ktore
nawet u zaprawionego gracza po
kilkunastu minutach wywota bdl palcow.
Lewa gatka analogowa odpowiada za
poruszanie si¢ okrgtem. Tutaj pierwsze
zastrzezenie: aby okret leciat
w konkretnym kierunku, musimy catly
czas odchyla¢ analog w okreslona strone,
w przeciwnym wypadku stajemy
w miejscu. Dodatkowo mozemy
chwilowo zmieni¢ tor lotu, podlatujac
lekko w dot lub gore, przytrzymujac
przyciski L1 lub L2. Z takim ustawieniem
lewa reka jest juz zajeta. Prawa galka
tymczasem odpowiada za celowanie.
Przejawia si¢ to niewielkim biatym polem
oznaczajacym zasigg sensorow, ktore
podobnie jak sterowanie, wymaga statego
odchylenia w celu jego utrzymania.
Jednak analog jest do$¢ czuly, przez co
jednoczesne prowadzenie okretu oraz
zwinne celowanie tatwe nie jest.
Aktualnie wybrang bron odpalamy
przyciskiem R1, a zycie ulatwiamy sobie
nieco dzigki R2, stuzacemu za lock-on.
Nalezy w tym miejscu doda¢, iz pod R1
mozemy mie¢ wybrang tylko jedna
funkcje. Wyboru dokonujemy iksem oraz
kotkiem, ktorymi w dwoéch réznych
zaktadkach przewijamy nasze uzbrojenie.
Latwo si¢ przy tym w S$rodku walki
pogubig, jesli chcemy zwinnie przebieracé
migdzy fazerami, minami czy wiazka

holownicza, jednocze$nie majac na
uwadze kierunek lotu. Cato$¢ w praktyce
jest niesamowicie niewygodna
1 naprawdg szybko mozna si¢ tylko tym
jednym aspektem zniechgcié. A jak tatwo
si¢ mozna domysli¢, na tym nie koniec
wad.

Co zatem jeszcze nie speilnia
oczekiwan? Wtasciwe misje trybu
Episode, a doktadnie ich wykonanie.
Zaczynajac, jedyny glos, jaki styszymy
w catej grze, to Shatner mowiacy parg
zdan przed kazdym zadaniem. Poza nim
nie ustyszymy nikogo wigcej w
jakimkolwiek innym momencie. Nawet
wszelkie komunikaty czy tresci w cut-
scenkach to juz tylko stowo pisane. O
oryginalnych gtosach znanych postaci nie
ma co marzy¢. Kolejne, co si¢ rzuca w
oczy, to samo przedstawienie zadan. Nie
tworza one bowiem jakiejkolwiek fabuty,
nie maja najmniejszego wplywu na
uniwersum ST 1 zaledwie par¢ z nich
opartych jest o jakie§ znane z seriali
wydarzenia. Aby bylo jeszcze zabawniej,
wszystkie prawie przepelnione sa sterta
btedoéw logicznych. Bo czy kto§ widziat
dla przyktadu Klingonow uciekajacych
przed wrogiem? Lub tez Federacjg
bezdusznie niszczaca wszystko, co stanie
jej na drodze? Takie szczegoély, a potrafia
zirytowac, bo skoro tworcy decyduja si¢
na cho¢by najmniejsze wykorzystanie
licencji, to powinni to zrobi¢, jak nalezy.

Ach szczegobly, szczegoliki... Kto na
nie zwraca uwagg, kiedy mozna
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postrzela¢ znanymi stateczkami - rzeknie
czgs$¢ graczy. I nie bytoby najmniejszego
problemu, gdyby nie fakt, iz tworcy
koniecznie chcieli urozmaici¢ wszelkie
misje sterta mniej lub bardziej dziwnych
zadan do wykonania, niekoniecznie
skupiajacych si¢ na strzelaniu. Juz druga
misja Enterprise polega na podazaniu za
Sladem sygnatury warp. Aby takowa
wykry¢, musimy nieustannie ,,machac¢”
sensorami 1 podazaé w wyznaczonym
kierunku. W dodatku nalezy si¢ uwijac,
gdyz jes$li nie znajdziemy szybko
kolejnego punktu, przegrywamy. Taka
czynnos$¢ wykonywaé¢ musimy
kilkukrotnie, przy okazji staczajac parg
walk. Z innych przyktadéw moge podac
przelot przez kanaly transwarp na czas czy
odholowywanie okreslonych rzeczy
z miejsca na miejsce bedac pod ostrzalem.
Problem tkwi gldwnie w tym, iz margines
btedu jest bardzo niewielki 1 naprawde
fatwo mozna cate zadanie zepsué. Ot
przypadkiem trafimy na asteroidg
podczas szybkiego lotu, zgubimy $lad
sygnatury, zestrzela nam transportowany
fadunek, trafimy na niewidoczna ming
itd., itp. Dodajmy do tego fakt, iz bardzo
czgsto czynno$ci te musimy powtarzac
wiele razy w trakcie trwania misji, co
czyni gr¢ niesamowicie monotonna, dluga
1 trudna. Dobrze przynajmniej, ze tworcy
pomysleli o mozliwosci kontynuacji od
ostatnio przyjetego polecenia, przez co w
przypadku niepowodzenia nie jestesSmy
skazani na przechodzenie calosci od
poczatku. Niemniej jednak nawet z taka
opcja gra jest frustrujaca, szczegdlnie

Miejmy nadzieje, ze nie napotkamy zadnych problemow... g

przy n-tej z rz¢du nieudanej probie. I tak
jak zaznaczylem juz na wstegpie tego
tekstu, rzadko kiedy zdarzato mi sig
wyraza¢ glosno emocje towarzyszace mi
podczas gry. lo$¢ frustracji wytworzonej
przez Star Trek: Encounters wyraznie to
zmienita 1 niejednokrotnie miatem
autentyczna ochot¢ wyrzuci¢ konsole
przez okno, wlasnie przez bezmys$lnos¢
tworcow. Najgorszy jest fakt, iz po
ukonczeniu misji nie odczuwamy
jakiejkolwiek satysfakcji. Nie poznajemy,
jak w wielu innych grach, dalszego ciagu
fabuty, nie zdobywamy zadnych
rewelacyjnych zdolnosci, a jedyne, co nas
nagradza, to odblokowane nowe okrgty
w trybie Skirmish. I prawdeg
powiedziawszy tylko che¢é odkrycia
wszystkich dostepnych rzeczy sprawia, iz
dalej cztowiek megczy kolejne misje. A czy
wysitek jest w ogodle tego wart? Otoz...
tak... prawde powiedziawszy same
strzelaniny w grze sa wyjatkowo
przyjemne i wciagajace. Dostgpny tryb
Skirmish oferuje kilka trybdéw rozgrywki,
a takze opcje dla dwoch graczy. Mozemy
sprobowa¢ swoich sil w typowym
Deathmatchu z komputerowym lub
zywym przeciwnikiem badz tez toczy¢
niekonczaca si¢ walke ze stale
nadciagajacymi falami przeciwnikow
w trybie Onslaught. Taka forma
rozgrywki to naprawde niezta zabawa
1 mile odejscie od frustrujacych misji
trybu Episode.

Okretéw w grze jest duzo. Zawarte
zostaty niemal wszystkie glowne
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Atak Klingonéw?! No kto by sie spodziewat! umm




jednostki waznych gatunkéw uniwersum
Star Trek 1 chyba jedynie maniacy
dziwactw Klingonéw beda migli
jakiekolwiek powody do narzekan.
Jednostki r6znig si¢ migdzy soba gtéwnie
typem 1 ilo$cia uzbrojenia oraz
pojedynczymi parametrami. Niemniej
jednak mozliwym jest stoczenie
pojedynku NX-01 przeciwko okrgtowi
klasy Galaxy i wyj$cie z niego zwycigsko.
Problemem moze by¢ tylko wspomniane
zdobycie okretow, ale gdy juz tego
dokonamy, otrzymujemy do$¢ spore pole
do popisuicatkiem niezlq strzelanke.

W kwestii graficznej Star Trek:
Encounters nie ma nic nadzwyczajnego
do zaoferowania, ale zarazem prezentuje
si¢ catkiem przyzwoicie. Modele okrgtow
sa dos$¢ szczegolowe, mimo iz na
zblizeniach nie powalaja jako$cia. Efekty
swietlne 1 wszelkie eksplozje stoja na
dobrym poziomie, a ilo$¢ obiektow
obecnych nieraz na ekranie
usprawiedliwia niektore cigcia w grafice.
Mimo obecnosci wielu przeciwnikow, nie
zdarzyto mi sig tez, aby gra tracita klatki
animacji.

Co do udzwigkowienia, w grze
wykorzystane zostaly te same utwory
muzyczne co w Star Trek: Legacy. Sa to
catkiem przyjemne, typowo startrekowe
brzmienia symfoniczne. Problem tkwi
jednak w tym, iz jest ich bardzo mato
1 przez cale misje nieraz begdziemy
zmuszeni stucha¢ tego samego motywu na
okragto. Jesli chodzi o dzwigki, to gra nie
ma nic specjalnego do zaoferowania.
Styszymy glownie tradycyjne odgtosy
fazerow, torped, wybuchow i tym
podobnych. Boli brak jakiegokolwiek
voice-actingu oprocz Williama Shatnera.
Chociazby glos wzorowany na komputer
poktadowy bylby milym urozmaiceniem
czesto nudnej rozgrywki.

Podsumowujac, Star Trek:
Encounters to bardzo przecigtny tytut,
ktory wywota u gracza wigcej frustracji,
anizeli sprawi przyjemno$¢ rozgrywki.
Dhugo$¢ i monotonia misji oraz czg¢ste ich
powtarzanie wyraznie dziala na
niekorzy$¢ gry. Jednak mimo iz wad jest
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znacznie wigcej niz zalet, mozna si¢ przy
tym tytule dobrze zabawié¢, gdyz sama
akcja jest dynamiczna i efektowna.
Z drugiej strony, biorac pod uwage ilos¢
i jako$¢ innych pozycji dostgpnych na
konsole PS2, Encounters zainteresuje
naprawde waska game odbiorcow,
glownie zapalonych fanéw Star Trek.

Plusy:

- przyjemnarozgrywka arcade;
- niektore misje;

- duza ilo$¢ okretow.

Minusy:

- dlugie loadingi;

- brak jakiejkolwiek otoczki fabularnej;
- schematyzm, monotonia;

- spora ilo$¢ btedow;

- niewygodne sterowanie;

- frustrujace zadania;

- kiepska oprawa dzwigkowa;

- tylko dwie misje DS9?!

Ocena: 4/10

Wymagania: Sony Playstation 2, Memory
Card, Dual Shock 2, nerwy ze stali
Producent: 4] Studios

Wydaweca: Bethesda Softworks
Kategoria: Strzelanka

Poziom trudnosci: Wysoki

Stawomir "T"R" Sorgowicki




Star Trek Tactical Assault

Star Trek: Starfleet Command to
jedna z nielicznych trekowych pozyci,
ktora zyskata sobie uznanie nie tylko
fanéw serialu, ale tez os6b z nim
nieobeznanych. Nowy, do$¢ oryginalny
system prowadzenia walk wielkich
okretow kosmicznych cieszyt si¢ spora
popularnoscia, w zwiazku z czym gra
doczekata si¢ dwoch sequeli. Cecha
charakterystycznag SFC byt bardzo
rozbudowany interfejs oraz multum
sposoboéw prowadzenia bitew. I chod
trzecia odslona serii dos¢ drastycznie
rozgrywke uproscita, to gra nadal
potrafita zapewni¢ wiele godzin dobre;j
zabawy. Krotko po wykupieniu przez
Bethesda Softworks praw do tworzenia
gier spod znaku Star Trek zapowiedziany
zostat Star Trek: Tactical Assault na
konsole Nintendo Dual Screen oraz Sony
Playstation Portable. Do momentu
pojawienia si¢ pierwszych screendéw nikt
nie wiedzial, czego oczekiwa¢ poza
faktem, i1z bedzie to strzelanka taktyczna
umiejscowiona w czasach The Original
Series. Mato os6b jednak spodziewato si¢
pozycji tudzaco podobnej do tworu firmy
Interplay. Czy jednak okrzyk radosci
wielu fanow na S$wiecie nie byt
przypadkiem przedwczesny?

Gre otwiera krotkie 1 raczej kiepskie
intro, ktéremu towarzyszy gtos Williama
Shatnera. Tradycyjnie ,,Space, the final
frontier (...)” na tle lecacego okrgtu klasy
Constitution 1 nic wigcej - od razu
przechodzimy do menu. Dostgpne tryby
sq raczej tradycyjne — Kampania,
Skirmish oraz Multiplayer poprzez Wi-Fi.
W pierwszym mozemy sprobowac swoich
sit w zbiorze misji Federacji, a pdzniej
1 Klingonéw. Gra podejmuje odwazna
probeg wplatania fabuly pomigdzy
strzelanie, ale niestety wychodzi jej to
raczej przecigtnie. Tradycyjnie Federacja
toczy kolejne boje z Imperium
Klingonskim, a Romulanie nie byliby
soba, gdyby nie wtykali w to wszystko
swego nosa. Nie ma tu praktycznie nic,
czego dotychczas bySmy w uniwersum
Star Treka juz nie mieli. Prozno tu takze

szuka¢ jakichkolwiek znanych twarzy.
Pod komendg¢ dostajemy grupe
zo6ttodziobow, a samemu wcielamy si¢ w
skoreg weale nie bardziej doswiadczonego
kapitana. Dodatkowo wizerunek kazdej
postaci ukazany jest w formie obrazka
przypominajacego ujecia z The Animated
Series, a wszelkie kwestie czy opisy
jesteSmy zmuszeni czytac, stale
przewijajac mato obszerne okienka
dialogowe. Z jednej strony urozmaica to
nieco gre, nadajac drobing klimatu oraz
uczucia faktycznego kontaktu z zatoga
1 postaciami, niemniej jednak monotonia
oraz brak nawet najdrobniejszego voice-
actingu wyraznie odrzucaja z biegiem
czasu.

Wazniejsza od fabuly jest jednak
wlasciwa rozgrywka. Po rozpoczgciu
pierwsze] misji rzec by si¢ chcialo
»kieszonkowy Starfleet Command!”.
Rzeczywisto$¢ jest jednak bardziej
okrutna i juz po paru minutach gry po
oczach zaczynaja uderza¢ pierwsze
niedoskonalosci. Na tle prekursorow,
rozgrywka Tactical Assault jest tak
uproszczona, ze nawet SFC3 przy tym
wyglada jak rozbudowany symulator.
Znawcy serii szybko zauwaza brak takich
opcji jak wysytanie abordazu
1 wahadtowcoéw, dysponowanie energia
okretu, ECM, ECCM 1 wielu innych.
Calos$¢ systemu ograniczona zostala do
minimum, zostawiajac zaledwie kilka
drobnych smaczkow. Tym sposobem
jedyne, co nam wlasciwie pozostaje, to
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Federacja i Klingoni przyjazni jak zawsze s




latanie dookota wroga 1 strzelanie
w odpowiednim momencie. Do
dyspozycji mamy jeszcze takie funkcje
jak przetadowanie broni, szybkie
manewry, regeneracja oslon czy
maskowanie — wszystkie zuzywajace
okreslona 1ilo$¢ energii zapasowe]
(odnawiajacej si¢ z biegiem czasu). Do
kompletu dodajmy tradycyjne
skanowanie, wywotanie okretu 1 zmiang
statusu alarmu, a naszym oczom ukaze si¢
kompletny obraz wiasciwej rozgrywki.

Nawet to, co pozostato
z uproszczonego SFC, nie jest w pelni
dopieszczone. [10s$¢ statkow kazdej strony
konfliktu ograniczona zostata do zaledwie
kilku. Kazdy z nich posiada tylko dwa
rodzaje uzbrojenia — fazery i torpedy.
O unikatowych broniach energetycznych,
rakietach czy nawet jakiejkolwiek
odmianie juz obecnych nie ma co marzy¢
(te roznia si¢ co najwyzej wygladem).
Oprécz tego nie posiadamy zadnego
wplywu na wyposazenie okretu, gdyz na
kazda klas¢ przypada z gory ustalone
uzbrojenie. Podczas wlasciwej rozgrywki
natomiast frustrujace sa wszelkie walki,
odbywajace si¢ w polu asteroid czy
poblizu planety. Majac kamerg
usytuowana na przeciwniku, nie widzimy
kompletnie, w jakim kierunku leci nasz
okret. Tym sposobem zderzenie z jakims
kosmicznym $mieciem jest bardzo
prawdopodobne, szczegdlnie ze
w przeciwienstwie do SFC nie jesteSmy
o zagrozeniu w zaden sposob
informowani. Czyni to rozgrywke
niesamowicie trudna 1 czgsto przyczynia
si¢ do wielokrotnego powtarzania misji.

Stowa krytyki naleza si¢ takze
osobom odpowiedzialnym za sterowanie
okretem przy pomocy stylusa na konsoli
Dual Screen. Wszystko bytoby wrgcz
idealnie, gdyby nie fakt, iz musimy
przemieszcza¢ si¢ pomigdzy trzema
panelami na dolnym ekraniku, aby §ledzi¢
wszelkie parametry statku. Chcac
zregenerowac ostony, przenosimy si¢ do
"Shields", w celu zmiany predkosci
1 ogdélnego wyznaczenia kierunku
skaczemy do "Navigation", a aby §ledzi¢
stan zaladowania broni, udajemy si¢ do
"Weapons". Powstaje tutaj pytanie
- dlaczego to wszystko nie znalazlo si¢ na
jednym ekranie tylko trzech? Odrobina
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pracy ijedyne, czego by$my potrzebowali
w grze, to stylus, tymczasem sila rzeczy
trzeba czg$¢ czynnosci wykonywaé za
pomoca standardowych klawiszy. Istnieje
takze mozliwos¢ catkowitego sterowania
przyciskami i cho¢ nie sprawuje si¢ ono
zle, to prawde mowiac, nie takie byly
moje oczekiwania, jesli chodzi o konsole
Nintendo.

PrzejdZzmy moze do kwestii
audiowizualnej Tactical Assault, biorac
pod uwageg osobno platforme¢ Sony
1 Nintendo. Niestety, cho¢bym bardzo
chcial, nie mog¢ powiedzie¢ wiele
dobrego o wersji dla Dual Screena.
Grafika nawet jak na niewielkie
mozliwosci konsoli nie jest powalajaca.
Okrety 1 inne elementy otoczenia sktadaja
si¢ z ogromnych tekstur, bez specjalnego
urozmaicenia czy dbalosci o szczegoély.
Chwilami cigzko jest zidentyfikowac, do
czego strzelamy, gdyz widzimy tylko
blizej nieokreslony ksztalt w oddali.
Takze to, co zaprezentowali nam tworcy
w kwestii otoczenia, nie robi specjalnego
wrazenia. Kosmos to jedna wielka czern
z paroma bialymi pikselami w tle,
robiacymi za gwiazdy. Podczas walki
natkniemy si¢ jedynie na planety,
asteroidy i czasem jakas$ stacj¢ kosmiczna.
Nie pokuszono si¢ o jakiekolwiek
mgtawice, pierscienie, anomalie 1 tym
podobne elementy. Praktycznie
wigkszo$¢ koloru na ekranie stanowia
ostony i1 pasek manewru. Wersja na
konsole Playstation Portable wypada
nieco lepiej. Wspomniany kosmos zostal
urozmaicony o réznego rodzaju mgtawice
czy inne kosmiczne anomalie. Okrety
jednak nadal nie zachwycaja i jak na
mozliwo$ci konsoli Sony pozostawiaja
sporo do zyczenia, szczegOlnie na tle
wielu innych produkcji.

Muzyka natomiast begdzie znana
kazdemu, kto miat styczno$¢ ze Star Trek:
Legacy lub Encounters, gdyz sa to
doktadnie te same motywy. Przygrywaja
nam charakterystyczne startrekowe
brzmienia, zmieniajace si¢ w zaleznosci
od aktualnej sytuacji. Niemniej jednak
z biegiem czasu zamiast zagrzewa¢ do
walki powoduja znuzenie ze wzgledu na
swoja monotoni¢. Reszta udzwigkowienia
jest do$¢ tradycyjna - fazery, torpedy,
alarm, wybuchy, wszystko niemalze




identyczne jak w SFC, bez specjalnego
urozmaicenia. Nie ustyszymy jednak
zadnych komentarzy zatogi ani nawet
najprostszej kwestii mowionej. O ile
w przypadku kampanii Bethesda jest to po
czgsci usprawiedliwione, to wszelkie
ostrzezenia i komunikaty spokojnie by si¢
zmie$cily na kartridz NDS, o dysku UMD
dla PSP nie wspominajac.

Niemniej jednak gra posiada pewna
ilo§¢ pozytywnych cech. Catkiem
interesujacy jest tryb kampanii,
sprawiajacy wrazenie nieco bardziej
rozbudowanego fabularnie niz SFC. Jak
juz wspomnialem, na ekranie widzimy
spora ilo$¢ tekstu 1 czasem mozemy
wybra¢ odpowiednia kwesti¢ dialogowa,
od ktorej zaleze¢ moga ewentualne
pozniejsze wydarzenia. Tym sposobem
opcja HAIL do czego$ si¢ nareszcie
przyczynia, gdyz mozemy przeprowadzi¢
dyskusje z wrogim kapitanem i obejs¢ sig
bez walki. Oczywiscie to wszystko
skrypty, ale mimo wszystko patent
prezentuje si¢ nieco lepiej niz
w poprzednikach. Fakt, ze tak czy inaczej
czeka nas jaka§ wymuszona walka
w czasie trwania misji, poming. Ciekawie
prezentuje si¢ tez opcja ulepszania
funkcjonalnosci statku. Za zdobyte
specjalne punkty mozemy usprawnic
okreslone zdolnos$ci cztonkéw zatogi, co
tez wptynie na efektywno$¢ okretu. Jedne
przyczynia si¢ do sprawniejszej pracy
systemOw, inne umozliwia nam uzycie
jakiej$ specjalnej zdolnoS$ci itp.
Dodatkowo wielbicieli Klingonéw
z pewnos$cig ucieszy mozliwos¢
wlaczenia ich rodzimej wersji jezykowe;j
dialogoéw w kampanii.

Osobom znudzonym glownym

Takich widokéw na NDS nie uswiadczymy s
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trybem gry, pragnacym bezposrednio
skoczy¢ w wir walki, tworcy zapewnili
tryb Skirmish. Spora ilo$s¢ opcji
umozliwia nam niemal dowolne
skonfigurowanie potyczki, poczynajac od
wyboru okretow 1 miejsca walki,
dopasowaniu druzyn, po okreslenie
stopnia zaawansowania zatogi. Okrety nie
tylko Federacji i Klingonow, ale takze
Romulan, Gorn czy piratow Oriona
odblokowujemy w trakcie postepow
w kampanii. Dostgpna jest takze opcja
zabawy z innym graczem poprzez Wi-Fi,
oferujaca podobne mozliwo$ci co
Skirmish oraz kilka trybow rozgrywki.

Star Trek: Tactical Assault to niezbyt
udana préba przeniesienia Starfleet
Command na konsolg przenosna. I cho¢
okreslenie ,tactical” niezbyt pasuje do
wlasciwej rozgrywki, a sam tytul posiada
niemalq ilo$¢ wad, to efektowna 1 catkiem
przyjemna rozgrywka moze nawet na
krotki czas przyciagna¢ do konsoli nie
tylko fan6éw Star Treka.

PS. Cho¢ pod wzgledem rozgrywki
wersje NDS 1 PSP nie r6znia si¢ od siebie,
to posiadajac wybdr, sugeruj¢ stycznos¢
z gra na platformie Sony. Gra nie tylko
posiada lepsza oprawe audiowizualna, ale
takze wigkszy ekran konsoli daje nam
lepsze rozeznanie w przestrzeni podczas
walki.

Plusy:

- dwie obszerne kampanie;

- rozbudowany skirmish i multiplayer;
- przyjemnarozgrywka.

Minusy:

- przecigtna grafika i udzwigkowienie;
- bledy 1 bugi;

- monotonia;

- mato oryginalna fabuta.

Ocena: 6/10

Producent: Quicksilver Soft
Wydawca: Bethesda Softworks
Kategoria: Symulator kosmiczny

Poziom trudnosci: Wysoki

Stawomir "T"R" Sorgowicki




Star Trek Conguest

Gdyby tak poréwnaé powstajace gry
z uniwersow Star Trek i Star Wars, biorac
pod uwage zaréwno ilo$¢, jak i jakosé
produkcji, to z cala pewnoscia Trekkies
poczuliby si¢ mocno dyskryminowani.
Nowych tytutdéw jak na lekarstwo, a nawet
to, co trafia na rynek, coraz czgsciej
prezentuje poziom cO najwyzej
przecig¢tny. Nastroje na pewno si¢ nie
polepszyly po tym, co zaprezentowala
Bethesda, wydajac Legacy, Tactical
Assault i Encounters. Rok po premierze
ostatniego z tych tytuldow wydany zostaje
Star Trek: Conquest na konsole Sony
Playstation 2 oraz Nintendo Wii. Czy
jednak jest sens robi¢ sobie wigksze
nadzieje?

Star Trek: Conquest to, najproscie]
mowiac, potaczenie strategii turowej ze
strzelanka zrecznos$ciowa. Akcja
rozgrywa si¢ w... osobiscie chciatbym to
nazwa¢ uniwersum alternatywnym. Gra
wita nas jakze trafna ze Star Treka
informacja, ze w galaktyce nastaty zle
czasy 1 wszystkie istotne gatunki
prowadza ze soba wojng. Dyplomacja
zawodzi, a przetrwanie to kwestia
zwycigstwa. Tym samym nie pozostaje
nam nic innego, jak chwyci¢ za bron
—araczej kontroler —1zniszczy¢ wszystko
1 wszystkich z dumnym okrzykiem ,.ku
chwale Federacji!”. Cho¢ wyraznie
ironizuj¢ w tym miejscu, to jednak nie
zartuj¢. Bowiem Bethesda po raz kolejny
catkowicie olata to, co w Star Treku jest
najwazniejsze, skupiajac uwage
wylacznie na strzelaniu. Trudno, trzeba
zacisna¢ zegby 1 udawac, ze si¢ o niczym
nie wie.

Fabuta fabuta, a co z sama gra? Jak
juz wspomniatem, do czynienia mamy ze
strategia turowa, w ktorej pokierowac
mozemy jedna z sze$ciu stron konfliktu:
Federacja, Klingonami, Romulanami,
Kardasjanami, Breen oraz Dominium.
Przed rozpoczgciem zabawy ustawiamy
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Mapa "galaktyki" - zawsze pozostaje taka sama g

kilka parametréw rozgrywki, takich jak
ilo$¢ przeciwnikow czy poziom trudnosci,
oraz wybieramy jednego z trzech
dostgpnych dla danego gatunku
admiratow. Nastgpnie przenosimy si¢ na
planszg, ktora na upartego mozna nazwac
mapa galaktyki. W zaleznosci od
dokonanego wcze$niej wyboru strony,
zaczynamy Ww innym miejscu. Trzeba
bowiem zaznaczy¢, iz obszar, na ktorym
prowadzimy rozgrywke, jest zawsze taki
sam 1 tylko w przypadku ustawienia
mniejszej ilo$ci komputerowych
przeciwnikéw niektore sektory sa po
prostu niedostepne. Jesli wigc ukonczymy
gre¢ raz, bedziemy juz zna¢ potozenie
wszelkich istotnych lokacji na przysztos¢.
Na mapg galaktyki sktadaja si¢ potaczone
ze soba uktady planetarne, rozniace sig
ilo$cia posiadanych surowcow oraz
potozeniem strategicznym. Grg
zaczynamy jednak na swoim ojczystym
Swiecie, posiadajac jednego admirala,
ktory dowodzi flota. W celu zdobycia
kolejnych sektorow musimy stopniowo
wysyta¢ okrety, aby przejely nad nimi
kontrolg. Gdy juz tego dokonamy,
decydujemy o strukturach, ktore
postawimy. Wybor niestety nie jest wielki,
gdyz kazdy uktad moze posiadac¢ zaledwie
jedna stacje kosmiczna oraz, do wyboru,
kopalni¢ lub osrodek badawczy.
Dodatkowo mozemy postawi¢ wiezyczki




obronne wokoét obiektéw 1 to wlasciwie
wszystko. Baza postuzy nam do tworzenia
kolejnych okrgtow, kopalnia zapewni
przyptyw surowcoéw, a stacja badawcza
przyspieszy proces wynajdowania
nowych technologii. Reszta to juz tylko
1 wytacznie podboje. Tych dokonywaé
moga wylacznie admiratowie, ktérzy
kieruja flotami. Utrudnieniem jest jednak
fakt, iz postaci posiada¢ mozemy jedynie
trzy, co wiaze si¢ z koniecznoS$cia
odpowiedniego planowania zar6wno
ofensywy, jak i defensywy. Dowodcy
podzieleni sa na trzy kategorie: Attack,
Defense i Movement. Kazda z nich
charakteryzuje si¢ odpowiednim
bonusem, jakim sa odpowiednio
zwigkszona sita ognia, zmniejszone
obrazenia oraz mozliwo$¢ ruchu przez
wigksza ilo§¢ pol w trakcie jednej tury.
Kazdy gatunek posiada z géry ustalonych
admiralow, ktérzy w wigkszosci
przypadkéw sa postaciami znanymi
z seriali. Zobaczymy tym samym
Martoka, Damara czy Weyouna, cho¢
jednak bardziej znane postaci,
szczegoblnie po stronie Federacji, zostaty
pominigte. Dowddca bez floty jest jednak
niczym, dlatego zadbal nalezy
o zapewnienie odpowiedniej sily ognia.
Szkoda jedynie, ze ,,flota” jest to tylko
z nazwy, gdyz maksymalna ilo$¢
jednostek w grupie wynosi siedem,
a wybiera¢ mozemy sposroéd zaledwie
trzech klas okrgtow. Otrzymujemy tym
samym zwinnego 1 taniego Scouta, nieco
lepszy Cruiser oraz potgzny, lecz

Relacja z ataku Breen na Romulan o
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kosztowny Dreadnought. Gotowi do
walki wyruszamy podbija¢ kolejne
niewinne $wiaty, stawiajac przy okazji
czota okr¢tom Ferengi, Xindi, Borg lub
piratow Oriona. Bitwg stoczy¢ mozemy
automatycznie, gdzie otrzymujemy
jedynie rezultaty potyczki, lub tez
samemu kierujac okrgtami. Ten drugi
element opisz¢ doktadniej nieco pozniej.
Wspomnialem tez wcze$niej o nowych
technologiach. Kazdy gatunek posiada
pie¢ wilasciwych sobie zdolnosci, ktore
moze do pewnego stopnia ulepszy¢ po
wypetieniu okreslonego paska badan.
Wplyna¢ mozemy na takie elementy jak
na przyktad ilo$¢ wydobywanych co turg
surowcow, sila ognia, koszt struktur,
predkos¢ okretow itp. Oprécz tego
badania wptyna takze na budowe broni
specjalnych, takich jak siejace
spustoszenie ws$rod wrogich armii
urzadzenie Genesis czy tez specjalny
wirus niwelujacy wszelkie bonusy
1 doswiadczenie admiralow przeciwnika.
Kazda strona konfliktu posiada trzy z gory
ustalone takie specjaty, ale prawda jest
taka, ze zaledwie ich czg$¢ jest naprawde
uzyteczna. I to wlasciwie wszystko, co
sktada si¢ na cato$¢ rozgrywki. Naszym
zadaniem jest zniszczenie wszystkich
komputerowych przeciwnikoOw poprzez
przejecie ich gtéwnych planet. Nie ma co
marzy¢ o dyplomacji, zdarzeniach
losowych czy ekonomii, trzeba si¢
zadowoli¢ tym, co mamy.

Tyle je$li chodzi o element
strategiczny. Jednak jak juz
wspomniatem, wszelkie walki gry
mozemy przeprowadzi¢ osobiscie.
Odbywa si¢ to w formie tudzaco podobne;
do rozgrywki Star Trek: Encounters.
Sterujemy pojedynczym okretem,
a pozostaltym wydajemy jeden z trzech
rozkazoéw - skoncentrowanie ataku,
formacja defensywna badz tez swobodne
dziatanie. Cho¢ silnik jest wyraznie
zaczerpnigty z poprzedniej produkcji
Bethesdy, to sterowanie zostalo nieco
usprawnione. Dla przykladu, nasz okret
nie staje juz w miejscu, jesli nie
odchylamy gatki analogowej. Grajac na
Playstation 2, celowanie odbywa si¢
podobnie jak w Encounters poprzez




wyznaczanie kierunku strzalu prawa
gatka analogowa. Przyciski R1 1 R2
odpowiadaja kolejno za fazery i torpedy.
W przypadku Wii prezentuje si¢ to
podobnie z ta rdznica, ze za celowanie
odpowiada Wiilot. Zabawa toczy si¢ do
momentu, az wszystkie okrety jednej
strony zostana zniszczone badz tez jesli
agresor wycofa si¢ z pola bitwy. Cho¢
momentami wyglada to nieco
chaotycznie, to po obraniu odpowiedniej
taktyki prezentuje si¢ catkiem efektownie
1przyjemnie.

Potyczka Dominium | Kardasjan

Cho¢ powyzszy opis calosci gry nie
wskazuje na zadne ambitne badz
rozbudowane elementy, to jednak
rozgrywka sama w sobie nie prezentuje
si¢ zle. Pomyst na element strategiczny
jest catkiem oryginalny, a mozliwos¢
osobistego stoczenia walki stanowi spore
ulatwienie. Zabawa cho¢ prosta, jest
catkiem przyjemna, idealna na krétkie
posiedzenia przed konsola.

Byloby jeszcze pigkniej, gdyby nie
wszechobecne bledy i1 bugi, ktore
miejscami wyraznie potrafia uprzykrzy¢
zabawg. Tworcy deklarowali, ze kazda
strona konfliktu posiada¢ bedzie swoje
plusy 1 minusy w okreslonych aspektach
rozgrywki. Problem tkwi jednak w tym, ze
okazuje si¢ to bzdura. Takie Dominium
posiada bardzo mocne i tanie okrgty oraz
tylko jedno ,,wejscie” na swoje gtowne
terytorium, dodatkowo chronione przez
stacj¢ DS9. Tymczasem Romulanie nie
posiadaja ani jednego Movement
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Admirata (wbrew pozorom najbardziej
uzytecznego), ich okrety sa drogie
1 powolne, bronie specjalne w wigkszos$ci
bezuzyteczne, a terytorium wokét ich
Swiata jest ubogie w surowce. Aby tego
bylo mato, komputerowym przeciwnikom
zdarza si¢ wyraznie oszukiwaé, dla
przyktadu kiedy uzywaja broni
specjalnych na terytorium, ktérego nie
mieli prawa w ogole jeszcze odkry¢.
Wady si¢ tez na tym nie koncza, gdyz
chyba najwigksza z nich jest bardzo stabe
Al. Niezaleznie od wybranego poziomu
trudnosci przeciwnik zachowuje sig
zawsze tak samo, zarOwno na mapie
strategicznej, jak 1 podczas potyczki. Po
znalezieniu odpowiedniego sposobu
wszelkie batalie idzie wygra¢
btyskawicznie, posiadajac nawet o wiele
stabsza flotg, wlasnie przez mierne Al
Poming juz w ogoéle fakt, ze osobiste
kierowanie walka daje o niebo lepsze
efekty niz powierzenie jej konsoli, ktora
zniszczy nam wszystkie okrety, podczas
gdy grajac sami wyjdziemy z bitwy bez
strat. Najgorsze jest to, ze sa to elementy
do$¢ mocno widoczne, ale najwyrazniej
tworcy uznali, iz szkoda czasu na ich
poprawg. Cata Bethesda.

Star Trek: Conquest oprocz trybu
strategicznego umozliwia graczom takze
zabawe w trybie Skirmish. Niestety opcji
jest o wiele mniej niz w Star Trek:
Encounters przez co mozemy jedynie
wyznaczy¢ walczace rasy, 1lo$¢ 1 rodzaj
okretow oraz poziom trudnosci. Walki nie
ro6znig si¢ niczym od tych, ktore toczymy
w glownym trybie gry. Oprocz tego
w zwiazku z kiepskim Al oraz nieco
monotonng rozgrywka gra az si¢ prosi
o jakakolwiek opcj¢ rywalizacji z zywym
przeciwnikiem. Niestety, nie
otrzymujemy ani online, ani nawet
podzielonego ekranu. Conquest ze swoim
elementem strategicznym nadawatby sig
do takiej gry idealnie, ale niestety, po raz
kolejny lenistwo twércow daje o sobie
znaé. Tworcy poszli tez na tatwizng, jesli
chodzi o odblokowywane bonusy. Za
ukonczenie gry konkretna strona
otrzymujemy jedynie nowe pole walki do
trybu Skirmish lub jaka$ dodatkowa flote.
Jakichkolwiek ciekawszych urozmaicen




lub sekretow prézno tu szukac.

Oprawa Star Trek: Conquest stoi na
przyzwoitym poziomie. W pordwnaniu do
niemych Tactical Assault i Encounters
nareszcie dostajemy porzadny
voice-acting. Kazda strona konfliktu
posiada szereg charakterystycznych dla
siebie odgloséw 1 komentarzy. I cho¢
czesto si¢ one powtarzaja (,,This is for
Earth!”), to jednak o wiele milej gra si¢
styszac co$ wigcej niz wybuchy 1 strzaty.
W kwestii muzycznej nie bedzie chyba
nikt zdziwiony, jesli powiem, ze po raz
kolejny otrzymujemy w duzej czgsci to
samo co w poprzednich produkcjach
Bethesdy. Cho¢ utwory nie sa zte, to mnie
osobiscie juz zbrzydly. Jesli chodzi
o grafike, to jest niezle. Kazdy sektor jest
charakterystyczny, kolorowy, bogaty
w réznego rodzaju kosmiczne anomalie
widoczne w tle. Okrgty nie rdznia si¢
specjalnie od tych znanych z Encounters,
ale takze na tle reszty otoczenia prezentuja
zno$ny poziom. Z cata pewnoscia nie jest
to szczyt mozliwosci zarowno PS2, jak
1 Wii, ale po oczach nic szczegdlnego nie
razi.

W ramach podsumowania, Star Trek:
Conquest to kolejna przecigtna trekowa
produkcja, do jakich juz zdazyliSmy si¢
przyzwyczai¢. Nie bedg jednak ukrywal,
ze gralo mi si¢ o wiele przyjemniej niz w
Legacy, Encounters czy Tactical Assault.
Prosta, ale przyjemna rozgrywka
powoduje, ze mito jest czasem do tytutu
wroci¢ celem szybkiej zabawy. I cho¢ gra

posiada niemata ilos¢ wad 1 bledow,
jestem sktonny ja poleci¢. Nie jest to hit,
ale dla szybkiej, niewymagajacej
rozgrywki jak znalazt

Plusy:

- oryginalny pomyst;

- efektowna rozgrywka,

- dobra na krétkie posiedzenia.

Minusy:

-ubogi system, brak dyplomacji;
- chwilami monotonia;

- brak multiplayera;

Romulanie w obronie stacji przed Dominium s IS NPT N s ves T

-,.fabuta”.
Ocena: 6+/10

Wymagania: Sony Playstation 2 lub
Nintendo Wii

Producent: Bethesda Softworks
Wydawca: Bethesda Softworks
Kategoria: Strategia

Poziom trudno$ci: Niski

Stawomir "T"R" Sorgowicki
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CCG: Przegiete karty

Strategie Thorne’a, czes¢ 2

Dzi§ kontynuujg rozpoczgty
wczesniej temat zabdjczych dillemek.
Oprocz tego pokaze, jak trzema kartami
mozna wywota¢ wscieklos¢ kazdego
wroga Federacji.

Jak pamigtacie z pierwsze] czgsci,
jednakarta mozna zniechgci¢ przeciwnika
do podejmowania misji kosmicznych
(Borg Ship Dillema). A zatem rzuca si¢ na
planetarne i to duzym zwiadem? Na to tez
jestsposob!

Artillery Attack — bo to o nim
mowa. Momentalnie po wyjeciu tej karty
spod misji przeciwnik musi pobra¢ karte
ze swojej talii. Je$li na tej karcie sa
czerwone kropki (najcze$ciej oznaczaja
one umieje¢tnosci personelu), to
natychmiast ginie mu tylu zatlogantoéw na
zwiadzie, ilu ich jest. Gdy nie ma kropek,

Karta Camp Khitomer
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to umiera tylko jeden. Najgorzej, gdy
karta jest ekwipunek (c6z, zdarza sig).
Wtedy wszyscy przezywaja, cho¢ na
krotko, bo pod spodem mamy kolejne
mordercze prezenty. :)

Teraz czas na Federacj¢. Ma ona
zdumiewajaca zdolnos$¢ rzucania
wigkszej 1ilosci kart na stot niz ich
dobierania, a to dzigki takim kartom jak
Camp Khitomer (co tur¢ darmowe
zagranie postaci z czaséw filmowych
Treka), Sharman’s Peak (download
Deep Space K-7, ananig darmowe karty z
czasoOw TOS-a) czy o kwaterze
prezydenta na Ziemi nie wspominajac. Ta
zdolnos¢ powoduje szybki niedobor kart
na rgku, ale 1 na to jest sposob. Skoro
mamy juz Ziemig, to warto postawi¢ na
niej pomnik stawnego cztowieka, jakim
byt Cochrane. Objective Visit Cochrane
Memorial daje nam wiele korzys$ci, gdy
jest przy nim inzynier. Tylko skad go
wzia¢ na poczatku gry? Kto$§ pamigta Inge
Eiger? Ta zasymilowana na poczatku FC?
Jest inzynierem, ma tylko jeden skill, a to
oznacza, 7€ mamy ja na stole juz w
pierwszej turze dzigki Assign Mission
Specialist.

Skoro juz jest na miejscu, to zaczyna
dziata¢. Co turg sprawdzamy kartg z gory
talii (czyli prébujemy :) ). Gdy trafiamy na
federacyjna kartg (czyli prawie zawsze w
dobrze skonstruowanej talii) lub inny
objective, to dobieramy ta karte do reki.
Event lub interrupt daje nam szansg
darmowego zagrania, a ekwipunek lub
karta z dodatku Fajo downloadowania!
Oczywiscie jest tez kropla dziegciu w
beczce miodu — doorway lub karta N/A
zmusza nas do odrzucenia karty z reki,
tylko kto grajac Federacja trzyma na rgce
karty N/A?

Jeszcze weselej jest, gdy na stot
wrzucimy Reginalda Barclay’a z
dodatku First Contact. Regi jest tak dobry,
ze dubluje zdolno$¢ memoriatu i mozemy
mie¢ co turg dwie nowe karty do dobrania!

Marcin "l. Thorne"” Jarmuzek
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