
Konstruowanie okr tów i statków kosmicznych.ę
Kad ubł
Cena kad uba wynosi wielko  x 500 000 feniksów. W tej cenie mie ci si : kad ub, wyposa enie kajut, hangarów,ł ść ś ę ł ż
podstawowy komputer  kontroluj cy  jednostk ,  repursory grawitacji  do  sztucznego  ci enia,  luzy.   Wymiaryą ę ąż ś
wewn trzne  jednostki  to  najcz ciej  (zale y  od  stoczni  i  pomys u  konstruktora)  d ugo  =  wielko  x  20m;ę ęś ż ł ł ść ść
szeroko  = 1/4 d ugo ci; wysoko  = 1/5 d ugo ci (ma e jednostki zazwyczaj maj  inny stosunek wymiarów ).ść ł ś ść ł ś ł ą
Wysoko  poziomów na jednostkach to zazwyczaj ok. 4m, z czego nieca y metr na ka dym poziomie zajmujść ł ż ą
repursory  sztucznej  grawitacji,  przewody  wentylacyjne  i  inne,  w  zwi zku  z  czym  sufit  zazwyczaj  jest  naą
wysoko ci ok 3 - 3.5 metra.    ś
Klasa

Klasa Wielkość
Wymiary
wew.

Typ
Vmax

(%c)
amax  

Czas 
 0-Vmax

Tarcze Wie yczkiż SO Manewrowość

Kuter 1 25x5x5 L downiką 4 300g 68 min. - - - +1

Prom 2 30x8x5 L downiką 4 350g 58 min. Lekkie - 2 +1

Prom desantowy 2 30x8x5 L downiką 4 400g 51 min. Stand. - 3 +1

Statek badawczy 4 80x20x16 L downiką 9 770g 60 min. Stand. M 4 +0

Korweta 5 100x25x20 Atmosfer. 9 860g 54 min. Ci kieęż  (1)Ś 30 +0

Fregata 9 180x45x36 Atmosfer. 9 840g 55 min. Ci kieęż  (2)Ś 48 +0

Frachtowiec (szybki) 10 200x50x40 Atmosfer. 9 440g 105 min. Lekkie - - +0

Frachtowiec (stand.) 20 400x100x80 Atmosfer. 6 350g 88 min. Lekkie - - -2

Frachtowiec (du y)ż 33 660x165x132 Gwiezdny 6 300g 102 min. Lekkie - - -3

Liniowiec Pasa erskiż 18 360x90x72 Gwiezdny 6 400g 77 min. Lekkie - - -3

Niszczyciel 12 240x60x48 Atmosfer. 9 800g 58 min. Ci kieęż (2) i (3) Ś Ś 60 -1

Kr ownik- lekkiąż 15 300x75x60 Gwiezdny 9 740g 62 min. Ci kieęż D* i (1)Ś 75 -2

Kr ownik- ci kiąż ęż 21 420x105x84 Gwiezdny 9 690g 67 min. Bojowe D* i (2)Ś 105 -2

Kr ownik - liniowyąż 26 520x130x104 Gwiezdny 9 640g 72 min. Bojowe 2x D* i (1)Ś 120 -3

Pancernik 33 660x165x132 Gwiezdny 9 590g 78 min. Bojowe 3x D* i 2 (3)Ś 160 -5

Lotniskowiec 30 600x150x120 Gwiezdny 9 570g 81 min. Stand. 4x (2)Ś 40 -5

My liwiecś 1 20x16x3 L downiką 20 2500g 41 min. - - 2** +4

My liwsko-torpedowyś 1 21x18x3 L downiką 16 1550g 53 min. - - 3*** +3

* oboj tnie który rodzaj wie y.ę ż
** mo liwo  zewn trznego do czenia uzbrojenia w postaci rakiet. Na zewn trz jest miejsce na rakiety o cznej ilo ci ż ść ę łą ą łą ś
SO = 2. Ka de u yte zewn trzne 2SO ogranicza manewrowo  o 1.ż ż ę ść
*** mo liwo  zewn trznego do czenia uzbrojenia w postaci rakiet lub torpedy. Na zewn trz jest miejsce na rakiety/torpedyż ść ę łą ą
o cznej ilo ci SO = 6. Ka de u yte zewn trzne 2SO ogranicza manewrowo  o 1.łą ś ż ż ę ść
Manewrowość – modyfikator testu Sprytu + prowadzenie pojazdów kosmicznych przy próbach manewrowania jednostk  (np.ą
uniki)

Silniki
Niezwyk  dynamik  poruszania si  w kosmosie statkom i okr tom zapewniaj  silniki grawitacyjne opracowanełą ę ę ę ą
na podstawie wykradzionej  Vau technologii.  Umo liwiaj  one mniejszym jednostk  nawet loty atmosferyczneż ą ą
aczkolwiek nie nadaj  si  do precyzyjnych manewrów takich jak np. dokowanie. Dlatego te  wszystkie jednostkią ę ż
kosmiczne posiadaj  silniki manewrowe – które to s  silnikami chemicznymi – wykorzystuj ce spalanie ciek egoą ą ą ł
wodoru  oraz  tlenu.  Z  racji  do  nik ego wykorzystywaniaść ł  silników manewrowych  (w otwartej  przestrzeni  do
korekty kursu i manewrowania  wykorzystuje si  nap d g ówny gdy  nie jest  wymagana tak wielka precyzjaę ę ł ż
ruchów) paliwa do tych silników rzadko kiedy brakuje podczas normalnego funkcjonowania jednostki.
Zasilanie dla nap duę  grawitacyjnego zapewnia reaktor termoj drowy.ą  Reaktor wykorzystuje  izotopy  wodoru  –
deuter i  tryt – których niewielki zapas wystarcza na zaspokojenie wszelkich potrzeb energetycznych jednostki
przez kilka miesi cy u ytkowania. Praktycznie przy ka dym l dowaniu/cumowaniu/dokowaniu uzupe niany jestę ż ż ą ł
zapas paliwa do silników manewrowych, natomiast do reaktorów raz na 4-5 miesi cy. ę
Silniki manewrowe kosztuj  wielko  x 20 000 feniksów, cena standardowego zapasu paliwa dla jednostki toą ść
wielko  jednostki  x 1000f.ść
Silniki grawitacyjne razem z reaktorem kosztuj  wielko  jednostki x 150 000 feniksów, dodatkowoą ść



wielko  x 5000f  za standardowy zapas paliwa do reaktora.ść
My liwce, promy(tak e desantowe) i kutry nie posiadaj  reaktora, ród em energii dla ich nap du  grawitacyjnegoś ż ą ź ł ę
s  pot ne kondensatory magazynuj ce energi . czas adowania takich kondensatorów to 6h. W my liwcach cz stoą ęż ą ę ł ś ę
zamiast  adowania nast puje wymiana ca ego zespo u kondensatorów wtedy gdy czas gra rol  i  potrzebne sł ę ł ł ę ą
szybko  my liwce.  Pojemno  kondensatorów  wystarcza  dla  my liwców  na   4h  lot  z  maksymalnymś ść ś
przy pieszeniem,  dla  kutrów  8h  a  dla  promów  12h.  Cena  takich  kondensatorów  to  50  000f   dlaś
my liwców(torpedowe te ), 75 000 dla kutrów i 100 000 dla obu rodzajów promów.       ś ż
Szybkość 
Ograniczeniem pr dko ci s  ekrany chroni ce przed zderzeniami z drobnymi mikrometeorytami. Taki ekran jestę ś ą ą
postawiony zawsze w kierunku najwi kszego wektora pr dko ci. Nie chroni przed obra eniami zadawanymi przezę ę ś ż
bro , posiada go ka da jednostka w cznie z my liwcami i kutrami. Cywilne jednostki zazwyczaj nie potrzebujń ż łą ś ą
du ych pr dko ci wi c posiadaj  s absze ekrany i w zwi zku z tym osi gaj  mniejsze pr dko ci maksymalne.ż ę ś ę ą ł ą ą ą ę ś
Jednostki wojskowe posiadaj  mocniejsze ekrany i wi ksze pr dko ci. Cena ekranu to wielko  x maksymalnaą ę ę ś ść
pr dko  w %c x 5 000f.ę ść
Ograniczeniem osi ganych przy piesze  s  kompensatory które ą ś ń ą

Tabela odleg o cił ś

Pr dkoę ść
Czas przebycia 
1 minuty wietlnej ś

Droga przebyta
w ci gu minutyą

j.a/24h
Gwiezdne
Wrota

Ca y skokł
Pr dko  ę ść

[km/s]
Czas przebycia
100 ty  km [s]ś

1% c 100 min. 180 000 km 1,73 40 dni 80 dni 3 000 33,3

2% c 50 min. 360 000 km 3,47 20 dni 40 dni 6 000 16,7

3% c 33 min. 540 000 km 5,2 13 dni 8 godz. 26 dni 16 godz. 9 000 11,1

4% c 25 min. 720  000 km 6,9 10 dni 20 dni 12 000 8,3

5% c 20 min. 900  000 km 8,66 8 dni 16 dni 15 000 6,7

6% c 17 min. 1 080 000 km 10,4 6 dni 16 godz. 13 dni 8 godz. 18 000 5,6

7% c 14 min. 1 260 000 km 12,13 5 dni 17 godz. 11 dni 10 godz. 21 000 4,8

8% c 12,5 min. 1 440 000 km 13,86 5 dni 10 dni 24 000 4,2

9% c 11 min. 1 620 000 km 15,59 4 dni 10 godz. 8 dni 20 godz. 27 000 3,7

12% c 8 min. 2 160 000 km 20,79 3 dni 8 godz. 6 dni 16 godz. 36 000 2,8

16% c 6 min. 2 880 000 km 27,72 2 dni 12 godz. 5 dni 48 000 2,1

20% c 5 min. 3 600 000 km 34,65 2 dni 4 dni 60 000 1,7

1j.a = 8,3 min. wietlnejś
1min. wietlna = 18 000 000km ś
Tarcze
Tarcze dzia aj  jak osobiste tarcze energetyczne z tym, wy apuj  wszystkie obra enia (nie maj  min. progu). Je lił ą ł ą ż ą ś
w przeci gu jednej rundy otrzymaj  wi cej trafie  ni  wynosi ich wytrzyma o  nale y wykona  rzut k6,ą ą ę ń ż ł ść ż ć  wynik
1-4 oznacza, e nic si  nie sta o – tarcza bez zak óce  dzia a ca y czas. Wynik 5 lub 6 oznacza, e tarcza siż ę ł ł ń ł ł ż ę
przeci y a i wy czy a na okres do ko ca aktualnej tury oraz ca ej nast pnej. Dodatkow  ró nica w dzia aniuąż ł łą ł ń ł ę ą ż ł
tarcz jest to, e s  one w czane na sta e a nie aktywowane w momencie wykrycia zbli aj cej si  energii. Oznaczaż ą łą ł ż ą ę
to, e tarcze te potrafi  chroni  przed laserami – nie s  w stanie ich zatrzyma  ale zakrzywiaj  wi zki przez coż ą ć ą ć ą ą
ograniczaj  obra enia.ą ż
Tarcza Ochrona Wytrzyma oł ść cena

Lekka 10 4 25 000

Standardowa 10 8 50 000

Ci kaęż 15 12 80 000

Bojowa 20 16 120 000



Uzbrojenie
Ostrza  bezpo rednił ś
Dzia o konwencjonalne: ł Bro  strzelaj ca kilkuset kilogramowymi metalowymi pociskami, które rozp dzone doń ą ę
pr dko ci 10ty  km/s dzi ki zastosowaniu pot nych cewek magnetycznych sam  tylko energi  kinetyczn  potrafię ś ś ę ęż ą ą ą ą
wyrz dzi  ogromne szkody w celu. Zalety to tania amunicja (zwyk y stalowy walec o wadze odpowiednio 500kg,ą ć ł
800kg i 1100kg) oraz ogromne zadawane obra enia, a tak e praktycznie nie ograniczony zasi g takich pocisków.ż ż ę
G ówna wada to to, e pociski nie przenikaj  tarcz przez co s  ma o skuteczne je li cel je posiada.ł ż ą ą ł ś
Dzia o laserowe Gatlinga:ł  Dzia o laserowe o stosunkowo nie du ym zasi gu za to z bardzo wydajnym systememł ż ę
ch odzenia pozwalaj cym na du  szybkostrzelno . G ównie zastosowanie znajduje w obronie antyrakietowejł ą żą ść ł
oraz przeciwlotniczej.
Dzia o laserowe:ł  G ówn  zalet  jest to e laser prawie ca kowicie przenika przez tarcze oraz wysoka celnoł ą ą ż ł ść
spowodowana e „pocisk” porusza si  z pr dko ci  wiat a, wad  niezbyta daleki zasi g.ż ę ę ś ą ś ł ą ę
Dzia o plazmowe:ł  Dzia o strzelaj ce pociskami z o onymi z zimnej plazmy (temp. 30 000K) otoczonej polemł ą ł ż
si owym zanikaj cym w chwili uderzenia lub po czasie 2-3 sek. W pewnych warunkach przenika przez tarcze.ł ą
Dzia o mezonowe:ł  Dzia o strzelaj ce niezwykle energetycznymi cz stkami elementarnymi. Chwilowo przeci ał ą ą ąż
tarcze przez co te zatrzymuj  tylko min. ilo  energii strza u. Lekkie dzia o mezonowe mog  przenosi  jednostki oą ść ł ł ą ć
rozmiarach min. ci kiego kr ownika, natomiast ci kie tylko pancerniki. Dzia o montowane jest na dziobie ięż ąż ęż ł
mo e strzela  tylko w niewielkim k cie na wprost.   ż ć ą

ci garka:Ś ą  Dzia ko, które  wystrzeliwuje pocisk  z magnetycznymi zaczepami oraz po czony lin  z  okr tem.ł łą ą ę
Ca o  ma niewielki zasi g ale umo liwia np. pochwycenie jakiego  wraku czy innego obiektu lub jednostki doł ść ę ż ś
której po linie ci garki przedostaje si  grupa aborda owa. ś ą ę ż
Dzia o pulsacyjne:ł  Bro  przeznaczona g ównie do os abienia tarcz energetycznych jednostek wroga. Ka dy cenyń ł ł ż
strza  powoduje e, trzeba wykona  rzut na przeci enie tarcz z tym e tarcza ulega przeci eniu przy wyniku 4-6ł ż ć ąż ż ąż
a nie jak normalnie 5-6..
Chochlik: Dzia ko strzelaj ce impulsami EM, które og uszaj  systemy elektroniczne. Celny strza  zawsze przenikał ą ł ą ł
przez tarcze (jak laser) oraz powoduje, e trafiona jednostka ma przez cztery tury modyfikator -4 do wszystkichż
dzia a  (manewry, strzelanie, nawigacja). Modyfikator si  nie kumuluje.ł ń ę
Emiter wi zki hamuj cej:  ą ą Tworzy wokó  celu pola si owe, które hamuj  j  oraz blokuj  dzia anie jej nap duł ł ą ą ą ł ę
grawitacyjnego. Spowalnia przeciwnika z przy pieszeniem hamowania a=600g.ś

Wyj tkowy sukces w te cie trafienia:ą ś
Je li w te cie trafienia wyst pi wyj tkowy sukces, to oprócz podwajanej liczby PZ dodawanych do kostek obra eś ś ą ą ż ń
(z  wyj tkiem rakiet)  obra enia te  s  przyjmowane  na  punkty strukturalne  ą ż ą nawet wtedy  gdy  pancerz  jeszcze
istnieje. 

Trafienia krytyczne:
Dodatkowo przy ka dymż  otrzymaniu obra e  przez punkty strukturalne nale y wykona  rzut k6. Wynik 1 lub 2ż ń ż ć
oznacza trafienie krytyczne. Nale y rzuci  k6 w celu zobaczenia efektu:ż ć

Wynik Efekt:

1 Wy czenie nap du - po15 minutach naprawy mo na osi gn  50% aktualnego* normalnego przy pieszenia; po godz. 75%;łą ę ż ą ą ś
ca o  po pobycie w stoczni. Silniki manewrowe maj  zwykle za ma o paliwa by zatrzyma  jednostk  o pr dko ci ju  1%cł ść ą ł ć ę ę ś ż

2 Zniszczenie nap du grawitacyjnego – pozostaj  tylko silniki manewrowe (patrz wynik 1); ę ą
dodatkowo eksplozja nap du zadaje obra enia wtórne dla struktury w liczbie 3 kostek. ę ż

3 Wy czenie reaktora – brak nap du i energii dla broni energetycznej i os on. Po 30 minutach wystarczaj ca moc dla dwóch złą ę ł ą
trzech rzeczy : broni,  tarcz lub nap du . Po 1.5h mo liwe pe ne uzbrojenie oraz tarcze i 50% przy pieszenia. Pe na sprawnoę ż ł ś ł ść
po pobycie w stoczni.

4 Eksplozja reaktora – ca kowite i widowiskowe zniszczenie jednostki nast pi po 2 minutach od tego trafienia.ł ą

5 Zniszczenie uzbrojenia o warto ci nie mniejszej 10 SO – decyduje obro ca który rodzaj broni.ś ń

6 Zniszczenie uzbrojenia o warto ci nie mniejszej 20 SO – decyduje obro ca który rodzaj broni.ś ń

* w przypadku kilku trafie  z takim efektem aktualne przy pieszenie to to które mo na by o osi gn  przezń ś ż ł ą ą
otrzymaniem kolejnego trafienia



Artyleria pok adowa – dzia a.ł ł
Wi kszo  dzia  montowana jest na burtach okr tów, ka de dzia o w osobnym pomieszczeniu, zas oni te przezę ść ł ę ż ł ł ę
ambrazury. Ka de dzia o – oboj tnie jakiej wielko ci wymaga min. 1 (zwykle dwóch) strzelca lub wolnego slotuż ł ę ś
w komputerze z automatycznym strzelcem. Zazwyczaj komputer kontroluje dzia o w przypadku nag ego ataku,ł ł
kiedy  to  strzelcy  nie  dotarli  jeszcze  na  stanowiska.  Ka de  pomieszczenie  z  dzia em  na  czas  walki  jestż ł
dehermetyzowana, przy wej ciu do ka dej dzia owni jest luza na dwie osoby umo liwiaj ca dostanie si  do niejś ż ł ś ż ą ę
podczas walki. W czasie walki ambrazury s  otwierane a dzia o wysuwane lekko na zewn trz.ą ł ą
Zadaniem strzelca jest kontrolowanie oraz poprawianie namiarów otrzymywanych z centrum sterowania ogniem
(zazwyczaj jedno ze stanowisk mostka – na du ych okr tach kilka stanowisk ). Korekty s  wymagane gdy  ka deż ę ą ż ż
z dzia a ma w asne czujniki (kierunkowy lidar oraz teleskop o rednicy 50cm do obserwacji optycznej celu) zł ł ś
których namiary s  zazwyczaj precyzyjniejsze ni  z ogólnych czujników okr tu. Przy strzelaniu na du e odleg o cią ż ę ż ł ś
du e  znaczenie  ma  ludzkie  przeczucie  oraz  do wiadczenie  dlatego  te  komputery  osi gaj  niezadowalaj cż ś ż ą ą ą ą
skuteczno  trafiania. Obs uga dzia a to sterowanie nim za pomoc  komputera (ekran i klawiatura) bez adnychść ł ł ą ż
pokr te  czy innych rub mikroskokowych. Dzi ki pewnej manewrowo ci dzia  oraz du ych odleg o ci do celuę ł ś ę ś ł ż ł ś
mo liwy jest ostrza  tego samego celu przez wszystkie dzia a jednej burty oraz wie e z górnego lub dolnegoż ł ł ż
pok adu. ł

Artyleria pok adowa – rakiety, torpedy i antyrakiety.ł    
Uzbrojenie rakietowe  okr tów zazwyczaj  znajduje si  na górnej  i/lub  dolnej  powierzchni  kad uba okr tu.  Wę ę ł ę
systemie tym ka dy pocisk ustawiony jest pionowo w indywidualnej wyrzutni (jak na wspó czesnych okr tachż ł ę
podwodnych) . Np. standardowe rakiety umieszczane s  w 4 rz dach po 4 rakiety i jednym z dwoma. Rakiety mają ę ą
w zale no ci od wersji od 0,7 - 1,5m rednicy oraz od 7 - 11m d ugo ci. Prze adowanie wymaga pomocy jednostkiż ś ś ł ś ł
amunicyjnej zaopatrzonej w odpowiednie prowadnice do za adunku. Dana jednostka ma wyznaczony obszar tylkoł
na konkretn  baterie  –  je li  niszczyciel  ma  zaprojektowane miejsce na baterie  standardowych rakiet,  to  w toą ś
miejsce nie wejd  ci kie rakiety (inna d ugo  rakiet).ą ęż ł ść
Sterowanie wszystkimi wyrzutniami odbywa si  z jednego stanowiska na mostku (lub centrali sterowania ogniem),ę
strzelec ma za zadanie wybieranie celów dla rakiet oraz ich zmian  je li w trakcie ich lotu cel ulega zmianie (np.ę ś
pierwotny  cel  ju  zniszczony).  Rakiety  s  w  pe ni  autonomiczne,  do  testu  trafienia  nie  wykorzystuje  siż ą ł ę
umiej tno ci  strzelca  tylko  sam  atwo  pochodz ca  z  rakiety.  Strzelec  antyrakiet  ma  zazwyczaj  w asneę ś ą ł ść ą ł
stanowisko, a je li nie to obs uguje je artylerzysta ze stanowiska kontroli rakiet.ś ł

Artyleria pok adowa – wie e.ł ż
Wie e strzelnicze montowane s  na  dolnych  lub górnych powierzchniach  kad uba  i  umo liwiaj  ostrza  ca ejż ą ł ż ą ł ł
górnej(dolnej) pó sfery. W wie ach nie mo na montowa  dzia  mezonowych.ł ż ż ć ł

Tab.2. Wie e strzelniczeż
Wielko  wie yczkiść ż Dopuszczalne  uzbrojenie

wie yczkiż
Cena  wie yczkiż
(bez uzbrojenia)

Ma ał 1 lekkie dzia oł 4 000

rednia (1)Ś 1 rednie dzia oś ł 6 000

rednia (2)Ś 2 lekkie dzia ał 7 000

rednia (3)Ś 2 rednie dzia aś ł 8 000

Du a (1)ż 3 lekkie dzia ał 9 000

Du a (2)ż 3 rednie dzia aś ł 12 000

Du a (3)ż 2 ci kie dzia aęż ł 14 000

Uzbrojenie okr tów kosmicznychę  Test: Technika + sztuka wojenna (artyleria pok adowa)ł .



Ostrza  bezpo redni.ł ś

Broń atwoŁ ść Obr. Szyb.$
Poj.
magaz.

Vpocisku

Zasi g [ km ]ę

0 -1 -2 -3 -4
SO

Cena
( cena amunicji )

Dzia o konwen. (lekkie)***ł -1 7 2 60 10ty . km/sś 80tyś 160tyś 240tyś 320tyś 400tyś 2 10 000 (30)

Dzia o konwen. ( rednie)***ł ś -1 8 1 50 10ty . km/sś 80tyś 160tyś 240tyś 320tyś 400tyś 4 15 000 (40)

Dzia o konwen. (ci kie)***ł ęż -2 9 1/2 40 10ty . km/sś 80tyś 160tyś 240tyś 320tyś 400tyś 6 20 000 (50)

Dzia o laserowe Gatlingał +1 2 3 -- c 120tyś - - - - 3 20 000

Dzia o laserowe (lekkie)ł +2 4* 2 -- c 120tyś 240tyś - - - 2 20 000

Dzia o laserowe ( rednie)ł ś +2 5* 1 -- c 120tyś 240tyś 360tyś - - 4 30 000

Dzia o laserowe (ci kie)ł ęż +2 6* 1 -- c 120tyś 240tyś 360tyś 480tyś - 6 40 000

Dzia o plazmowe (lekkie)ł -- 6** 1 -- 2/3c 120tyś 240tyś 360tyś - - 2 20 000

Dzia o plazmowe ( rednie)ł ś -- 7** 1/2 -- 2/3c 120tyś 240tyś 360tyś 480tyś - 4 30 000

Dzia o plazmowe (ci kie)ł ęż -- 8** 1/2 -- 2/3c 120tyś 240tyś 360tyś 480tyś 600tyś 6 40 000

Dzia o mezonowe (lekkie)ł -- 12# 1/3 -- 2/3c 120tyś 240tyś 360tyś - - 12 100 000

Dzia o mezonowe (ci kie)ł ęż -- 20# 1/6 -- 2/3c 120tyś 240tyś 360tyś 480tyś - 20 150 000

ci garka Ś ą -- Spec. -- 3 liny 50 km/s 20 - - - - 1 10 000 (100)

Dzia o pulsacyjneł -- 2 spec. 1 -- c 120tyś 240tyś 360tyś - - 3 30 000

Chochlik -- Spec.* 1/2 -- c 120tyś 240tyś 360tyś - - 3 30 000

Emiter wi zki hamuj ceją ą -- Spec. -- -- c 120tyś 240tyś - - - 4 100 000

$ u amki oznaczaj  jeden strza  na dwie, trzy lub sze  tur.ł ą ł ść
* Przenika przez tarcze je li na kostce wypadnie 1,2 lub 3. ś
** Przenika przez tarcze je li na kostce wypadnie 1 lub 2. ś
***zasi g prawie nie ograniczony pociski i tak nie maj  nap du lec  ca y czas ze sta  pr dko ci :  modyfikator -1 do trafieniaę ą ę ą ł łą ę ś ą
na ka de 80 tys. km.ż
# tarcze zatrzymuj  1 punkt obra e .ą ż ń
Ze wszystkich dzia  mo na  wykona  dzia anie:  celowanie  –  ka da tura  po wi cona na celowanie  zwi ksza atwo  o 1 (doł ż ć ł ż ś ę ę ł ść
maksymalnie +3) 

Ostrza  rakietowył .
Broń atwo  Ł ść Obr.* Szyb. bateria Zasi g (km)ę SO Cena

Rakieta (standardowa) 10 k2 1/2 18 841 ty .ś 2 5 000

Rakieta (ci ka)ęż 12 2k2 1/2 12 1 350 ty .ś 3 7 000

Torpeda 14 3k2 1/3 6 3 150 ty . ś 4 9 000

Antyrakieta 9 6 1/2 24 400 ty .ś 2 3 500

* obra enia – patrz ni ejż ż
�Cena dotyczy pojedynczego pocisku razem z kanistrem/wyrzutni .ą
�Zasi g znaczy dystans na którym rakieta zachowuje pe n  manewrowo . Poza tym obszarem leci balistyczne.ę ł ą ść
�Czas potrzebny na na dotarcie na maksymalny zasi g to:ę

�Rakieta: 16 tur
�Rakieta ci ka: 20 turęż
�Torpeda: 30 tur
�Antyrakieta: 11 tur
pierwsz  tur  lec  do  wolno oddalaj c si  od okr tu i nakierowuj c si  na cel – w nast pnej osi gaj  85ty . g.ą ę ą ść ą ę ę ą ę ę ą ą ś

�Antyrakiety mo na tak e wykorzystywa  jako rakiety przeciwlotnicze do niszczenia my liwców.ż ż ć ś

Trafienie prze rakiet /torpedę ę
atwo  testu trafienia to atwo  rakiety/torpedy a nie strzelca.Ł ść ł ść

Uniki
Je li rakieta pozytywnie zda a test na trafienie to mo na próbowa  j  wymanewrowa  wykonuj c uniki. Aby tegoś ł ż ć ą ć ą
dokona  nale y w przeci gu trzech kolejnych tur (ale jeszcze w czasie lotu  rakiety/torpedy ) uzyska  w te cieć ż ą ć ś
Spryt + prowadzenie pojazdów kosmicznych  co najmniej 8 sukcesów.  Mo na unika  maksymalnie 2 pociskówż ć
równocze nie, niezale nie zbieraj c punkty. Standardowe rakiety s  bardzo zwrotne przez co w przypadku unikówś ż ą ą



ma si  modyfikator -2 do testów uników.ę
Zestrzelenie rakiety/torpedy
Rakiety i torpedy mo na zestrzeliwa  z ka dej broni z wyj tkiem zwyk ych rakiet i torped. Jednak z racji tego, eż ć ż ą ł ż
pociski te stanowi  ma y cel, pok adowe czujniki nie s  w stanie poda  dok adnego namiaru na nie je li znajdują ł ł ą ć ł ś ą
si  w odleg o ci wi kszej ni  100 ty  km. Powoduje to w zale no ci od aktualnej pr dko ci, e strzelec ma 1-3 sekę ł ś ę ż ś ż ś ę ś ż
na trafienie czyli mo e strzeli  tylko raz w turze (ka de dzia o mo e strzeli  raz w ostatniej turze lotu rakiety).ż ć ż ł ż ć
Je li strza  by  nie udany rakieta w odleg o ci 30ty  km odpala g owice.  Antyrakieta w przypadku trafienia odś ł ł ł ś ś ł
razu niszczy pocisk i mo e to zrobi  w ka dej odleg o ci b d cej w jej zasi gu (komputer pok adowy okr tuż ć ż ł ś ę ą ę ł ę
podaje wst pny namiar na pocisk, a systemy namierzania antyrakiety same znajduj  dok adny namiar). ę ą ł
Obra enia zadawane przez rakiety/torpedyż
G owice rakiet/torped wyposa one s  w kilku strza owe jednorazowe „dzia a” plazmowe. Ka da g owica trafia wł ż ą ł ł ż ł
cel k2 pociskami o obra eniach 6k. Standardowa rakieta posiada jedn  tak  g owic , ci ka – dwie, natomiastż ą ą ł ę ęż
torpeda trzy. G owice „strzelaj ” w odleg o ci ok. 30ty . km od celu. Strza y przechodz  przez tarcze na zasadachł ą ł ś ś ł ą
plazmy (1  i  2  przechodzi).  Przyk ad:  ci ka  rakieta  po  zbli eniu  do  celu eksploduje  wystrzeliwuj c  dwomał ęż ż ą
g owicami. Mamy dwa rzuty k2 w celu okre lenia ile pocisków trafi o, wyniki na k6: 3, 5 co daje jedno oraz dwał ś ł
trafienia, razem 3. Ka de trafienie zadaje 6 kostek obra e ; cznie 18 kostek k6. Do obra e  z rakiet/torped nież ż ń łą ż ń
dodaje si  dodatkowych kostek obra e  z punktów zwyci stwa w te cie trafienia, ale wyj tkowy sukces w tymę ż ń ę ś ą
te cie nadal powoduje skutki ś wyj tkowego sukcesu w te cie trafienia ą ś oraz mo liwe ż trafienie krytyczne.    

Czujniki i ECM
O zasi gu czujników decyduje ich jako , za ka dy punkt jako  zasi g czujnika wynosi 1minuta wietlna czylię ść ż ść ę ś
18 000 000 km. W celu zlokalizowania jakiego  obiektu w przestrzeni nale y wykona  test ś ż ć Technika+czujniki  z
ewentualnymi modyfikatorami z ECM. Obiekty takie jak asteroidy, wraki innych statków, czy rakiety lec ce bezą
nap du  s  wykrywane  automatycznie  z  odleg o ci  zale nej  od  wielko ci  obiektu  (wedle  uznania  MG),  aleę ą ł ś ż ś
oczywi cie  z  pomoc  wyszkolonego  operatora  (i  zdanego  testu)  mo na  takie  obiekty  wykry  wcze niejś ą ż ć ś
odpowiednimi czujnikami (asteroidy nie wykryje np. czujnik EM) Czujniki pasywne skanuj  ca  przestrze  naą łą ń
oko o jednostki natomiast cł zujniki aktywne zazwyczaj  nie skanuj  ca ej przestrzeni  tylko wi kszy (radar) lubą ł ę
mniejszy (lidar)  jej  wycinek.  Stosowane s  g ównie  do  wykrywania obiektów o wst pnie znanych pozycjachą ł ę
ustalonych za pomoc  pasywnych czujników lub ustawione na kierunek lotu – w celu wykrycia ewentualnychą
przeszkód 

Maksymalna ilo  czujników i ECM okre lona jest ilo ci  slotów – ka dy punkt wielko ci to jeden slot. Ka dyść ś ś ą ż ś ż
czujnik lub ECM zajmuje 2 sloty, wyj tkiem jest ą Raider, który zajmuje 3 sloty.
Radar: Najpopularniejszy  czujnik  na  statkach  i  okr tach.  Tani  i  dostarczaj cy  wystarczaj cych  danychę ą ą
potrzebnych przy wi kszo ci  misji.  Umo liwia precyzyjne ustalenie odleg o ci do celu,  kursu,  szybko ci orazę ś ż ł ś ś
ogólnego pogl du co do wielko ci celu. Maksymalna jako  6. Cena: 10 000f + 1000 za ka dy punkt jako ci.ą ś ść ż ś
Czujnik aktywny  
Lidar : Radar wykorzystuj cy wiat o laserowe zamiast fal radiowych, niewiele dro szy od radaru, umo liwia teą ś ł ż ż
same precyzyjne ustalenie odleg o ci,kursu,szybko ci a dodatkowo pozwala na poznanie zewn trznej powierzchnił ś ś ę
kad uba, umo liwiaj c jego identyfikacj  na podstawie uzyskanego obrazu. Z racji w szego obszaru skanowaniał ż ą ę ęż
zazwyczaj wspó pracuje z radarem który wskazuje mu cel do „obejrzenia”. Poznanie budowy celu umo liwia np.ł ż
namierzenie konkretnych sekcji celu dla ognia dzia  pok adowych. Maksymalna jako  5. Cena: 12 000f + 1500 zał ł ść
ka dy punk jako ci. Czujnik aktywnyż ś
Czujnik  grawitacyjny: Czujnik  badaj cy  fale  grawitacyjne  powstaj ce  przez  dzia aj ce  nap dy  jednosteką ą ł ą ę
kosmicznych oraz zjawiska naturalne. Jest bardzo ma o dok adny – nie nadaje si  jako czujnik wskazuj cy cele dlał ł ę ą
artylerzystów  ale  umo liwia  wykrycie  wszystkich  dzia aj cych  nap dów  w  zasi gu  jego  dzia ania  –  tak eż ł ą ę ę ł ż
maskowanych ECM (patrz ni ej). Maksymalna jako  10. Cena: 16 000f + 2000 za ka dy punk jako . Czujnikż ść ż ść
pasywny.
Czujnik podczerwieni: Odbiera promieniowanie podczerwone  emitowane przez ród a ciep a (np. dzia aj cyź ł ł ł ą
reaktor). Umo liwia ogl danie w podczerwieni np. opuszczonych wraków, powierzchni planety w poszukiwaniuż ą
róde  ciep a.  Dzi ki  zaawansowanym  matrycom,  czujnik  za  odleg o  do  1000km  uzyskuje  obrazy  oź ł ł ę ł ść

rozdzielczo ci 1cm. Maksymalna jako  4. Cena 8000f + 800 za ka dy punk jako ci. Czujnik pasywny.ś ść ż ś

Czujnik  elektromagnetyczny:  Odbiera  szeroki  zakres  fale  elektromagnetycznych  i  ustala  ich  po o enieł ż



umo liwia w ten sposób np. ustalenie ród a fal radiowych z radaru czy wiat a laserowego z lidaru. Dodatkowoż ź ł ś ł
namierza ród a wszelkich transmisji  radiowych (chyba, e  s  to  wi zki  kierunkowe a  czujnik nie jest  w jejź ł ż ą ą
pobli u). Maksymalna jako  10. Cena: 10 000f + 600 za ka dy punk jako ci. Czujnik pasywny.ż ść ż ś

Czujnik neutrinowy:  Standardowy  czujnik pok adowy jednostek z  okresu drugiej  republiki,  odkryto wtedył
prawa fizyki pozwalaj ce opisa  zachowanie neutrin przechodz cych przez obiekty zbudowane z ró nego rodzajuą ć ą ż
materii.  Z racji  tego e neutrina przenikaj  praktycznie przez wszystko, detekcja ich zachowania w otoczeniuż ą
jednostki pozwala na wykrycie wszystkich jednostek w zasi gu dzia ania detektora.  Jest to czujnik pasywny –ę ł
ród em neutrin jest promieniowanie kosmiczne, czujnik dzi ki wychwyceniu neutrina potrafi okre li  przez jakiź ł ę ś ć

materia  i w jakiej odleg o ci dana cz stka neutrin przenika a ostatnio. Przed takim czujnikiem praktycznie nieł ł ś ą ł
sposób si  ukry  – aby to zrobi  nale y ustawi  jednostk  za jak  przeszkod  np. asteroida czy innym statkiemę ć ć ż ć ę ąś ą
gdy  detektor wykrywa przez co neutrino przechodzi o jako ostatnie (znany przypadek gdy okr t zamaskowanyż ł ę
raiderem lecia  w wydr onym asteroidzie) . Namiary z takiego czujnika nie nadaj  si  do prowadzenia ognia aleł ąż ą ę
umo liwiaj  podobnie  jak  czujnik  grawitacyjny  ustalenia  miejsca,  na  które  nale y  skierowa  inne  czujnikiż ą ż ć
pozwalaj ce na dok adne namierzenie. Maksymalna jako  4. Cena: 150 000 feniksów + 20 000 za ka dy punką ł ść ż
jako ci.             ś   

ECM - Electronic Counter Measures –  elektroniczne systemy zag uszania umo liwiaj  dwa ró ne dzia ania:ł ż ą ż ł
ukrywanie jednostki  przed ró nego rodzaju czujnikami oraz tworzenie celów pozornych które potrafi  zmyliż ą ć
komputery  celownicze  montowane  w  rakietach  i  torpedach,  gdy  te  s  do  prymitywne  w  porównaniu  zż ą ść
czujnikami montowanymi na okr tach. ę

Maskowanie jednostek:
System „Raider”: Ulubiony system maskowania Decadosów - pozwala na zamaskowanie jednostki o wielko ciś
maksymalnie 6 w pe nym spektrum fal EM (w tym wiat a widzialnego) oraz ukrycie go przez promieniowanieł ś ł
radarowym czy pochodz cym z lidaru. Aby tego dokona  nale y wykona  test dzia ania spornego pomi dzy osobą ć ż ć ł ę ą
obs uguj c  ECM a osob  odpowiedzialn  za czujniki którymi chce wykry  maskowan  jednostk . Je li wygrał ą ą ą ą ć ą ę ś
test to jednostka jest mo liwa do wykrycia do wykrycia w odleg o ci wynosz cej 1 000 000km – (PZ ECM – PZż ł ś ą
czujnika wroga)x300 000km. Je li ta odleg o  wyjdzie 0 lub mniej to ukryta jednostka mo e podlecie  na zasi gś ł ść ż ć ę
bezpo redni (poni ej 1000km) do przeciwnika nie zauwa ona, taki test wykonuje si  tylko raz osobno dla ka dejś ż ż ę ż
jednostki, która próbuje wykry  maskowany statek. Modyfikatory do testu ECM w zale no ci od czujników, któreć ż ś
chce oszuka : ć Radar +1; Lidar +1; czujnik grawitacyjny -2; czujnik podczerwieni +1; czujnik elektromagnetyczny

+1;  neutrinowy: niemo liwe, trzeba schowa  ca  jednostk  za jak  przeszkod . Po zdemaskowaniu okr tu (np.ż ć łą ę ąś ą ę
jak  transmisj ,  aktywnym  namierzeniem  celu,  otwarciem ognia  z  zamaskowanej  jednostki)  ponowne  jegoąś ą
ukrycie staje si  trudniejsze gdy  przeciwnik wie jaki obszar przestrzeni ma dok adnie przeszuka , w zwi zku zę ż ł ć ą
czym osoba szukaj ca ma modyfikator +2 do rzutów w dzia aniu spornym. Cena: 300 000 feniksów + 50 000 zaą ł
ka dy punkt modyfikatora +1 w te cie maskowania (maksymalnie +3, czyli cena 165 000f) .   ż ś

Maskowanie  elektroniczne:  Standardowy  system  pozwalaj cy  maskowa  aktywno  EM  oraz  grawitacyjną ć ść ą
okr tów. Ró nica pomi dzy punktami zwyci stwa uzyskanymi pomi dzy operatorem ECM a czujników jednostkię ż ę ę ę
poszukuj cej  zmniejsza  jako  (a  tym  samym  zasi g  maksymalny)  czujników  jednostki  poszukuj cej  doą ść ę ą
maksymalnie 1. Dla przyk adu jednostka poszukuj ca radarem o jako ci 6 ma jako  3 je li operator ECM uzyskał ą ś ść ś ł
3 PZ w te cie ś Technika+czujniki, je li uzyska  by 5 lub wi cej to i tak jako  nie mo e spa  poni ej 1. Ponowneś ł ę ść ż ść ż
ukrycie tak jak w systemie „Raider”. Cena: 40 000f + 5000 za ka dy punkt modyfikatora +1 w te cie obs ugiż ś ł
ECM do maksymalnej warto ci +3.     ś
 
Zag uszanie czujników rakiet:ł
System „Ghost”: pozwala zmniejszy  atwo  trafienia przez rakiet .  Nale y wykona  test  ć ł ść ę ż ć Technika+czujniki

z modyfikatorem  -6.  Uzyskane  PZ  zmniejszaj  atwo  trafienia  pocisków.  Np.  uzyskuj c  2  PZ  atwoą ł ść ą ł ść
standardowej rakiety na trafienie spada do 8. Cena: 30 000f + 10 000 za ka dy punkt modyfikatora +1 w te cież ś
obs ugi ECM do maksymalnej warto ci +3.ł ś



Inne systemy komputerowe 
Strzelec pok adowy:ł  automatyczny system prowadzenia ognia z wszelkiego rodzaju dzia , atwo  7, cena 3000 +ł ł ść
500 za ka de pod czone stanowisko strzeleckie. Stosowany prawie na wszystkich okr tach jako system awaryjnyż łą ę
oraz obs uguj cy bro  w wypadku nag ego alarmu gdy obs uga jeszcze nie dotar a do stanowisk.ł ą ń ł ł ł

Autopilot: Zaawansowana wersja standardowego autopilota, który potrafi  tylko utrzymywa  kurs zadany przezł ć
pilota. Ten autopilot sam wyznacza kurs oraz potrafi dokona  cumowania/dokowania oraz l dowania na l dowiskuć ą ą
nale y tylko poda  cel podró y oraz kilka innych parametrów (np. maksymaln  pr dko ). atwo  testu pilota u:ż ć ż ą ę ść Ł ść ż
9. Cena: 5000 feniksów.

Pilot  bojowy: jeszcze  bardziej  zaawansowana  wersja  autopilota.  Potrafi  wykonywa  uniki  przed  pociskamić
opieraj c si  na  wskazaniach  z czujników.  atwo  testów uników to 7.  Cena:  plus  4000 feniksów do  cenyą ę Ł ść
autopilota.

Gwiezdne szlaki: posiada parametry potrzebne do skoków przez Wrota – dzi ki temu nie jest wymagany Klucz.ę
Cena zale y od szlaku, np. parametry skoku z BII do Criticorum kosztuje 3000f. ż

Transmisje
Sprz t  do  czno ci  znajduj cy  si  na  ka dym statku  umo liwia  obustronn  transmisj  d wi ku  i  obrazu  zę łą ś ą ę ż ż ą ę ź ę
pr dko ci  wiat a.  Zasi g  takiej  czno ci  jest  praktycznie  nie  ograniczony –  b d c  w pobli u  Wrót  mo naę ś ą ś ł ę łą ś ę ą ż ż
uzyska  czno  z baz  na orbicie g ównej planety uk adu a za jej po rednictwem z powierzchni  planety. Nale yć łą ść ą ł ł ś ą ż
si  liczy  z opó nieniami gdy  sygna  porusza si  tylko z pr dko ci  wiat a – odleg o  od Wrót do planetyę ć ź ż ł ę ę ś ą ś ł ł ść
pokonuje w prawie 10 godzin. Koszt zestawu do czno ci to 5000 feniksów.łą ś

Sondy 
Standardowy  zestaw czujników sondy to  radar  (jako  1),  lidar  –  umo liwiaj cy  tworzenie map powierzchniść ż ą
planety  czy asteroidów (jako  1),  czujnik  podczerwieni  (jako  1).  Nap d  sondy  umo liwia  jej  osi gni cieść ść ę ż ą ę
przy pieszenia 1550g  przez okres 52 minut co pozwala na osi gni cie pr dko ci maksymalnej równej 16%c.ś ą ę ę ś
Istnieje  mo liwo  wielokrotnego  w czania  i  wy czania  nap du  oraz  zmiana  jego  ci gu  na  mniejszy  coż ść łą łą ę ą
umo liwia  wyd u enie  zasi gu  w  którym  sprawuje  si  kontrole  nad  sond .  Po  wyczerpaniu  energii  zż ł ż ę ę ą
kondensatorów istnieje mo liwo  uchwycenia sondy ci gark  ( je li tylko sonda ma pr dko  osi galn  dlaż ść ś ą ą ś ę ść ą ą
statków czy okr tów) i jej wielokrotne u ycie. Cena sondy to 15 000 feniksów.ę ż

Kapsu y ratunkoweł
S  trzy standardowe rozmiary kapsu  ratunkowych: 6, 10 i 14 osobowe, w cenie odpowiednio 20tys, 25tys orazą ł
30tys. feniksów. Zapas powietrza oraz ywno ci i energii wystarcza na tydzie  dla pe nego sk adu osobowegoż ś ń ł ł
kapsu y, dodatkowo wyposa ona jest w pot nej mocy nadajnik awaryjny pozwalaj cy na odebranie sygna u wł ż ęż ą ł
obr bie ca ego uk adu planetarnego. Dodatkowo je li ewakuacja mia a miejsce niedaleko planety nadaj cej si  doę ł ł ś ł ą ę
ycia os ony termiczne kapsu y oraz silniki hamuj ce i spadochrony umo liwiaj  bezpieczne l dowanie. Silniki sż ł ł ą ż ą ą ą

chemiczne.

Wytrzyma o  ł ść
Wytrzyma o  okr tu podzielona jest na dwa rodzaje: strukturaln  oraz pancerz. Strukturaln  wynosi 4x wielkoł ść ę ą ą ść
jednostki i  cena zawiera si  w cenie kad uba. Natomiast  pancerz to maksymalnie 6x wielko  i  ka dy punktę ł ść ż
kosztuje wielko  x 10 000. Pancerz nie dzia a jak pancerze „normalne”, ten po otrzymaniu trafie  jest obni any ość ł ń ż
warto  otrzymanych obra e . W wyniku ostrza u najpierw zdejmowane s  punkty pancerza, a gdy te si  sko czść ż ń ł ą ę ń ą
punkty strukturalne.  Je li w jakikolwiek sposób punkty strukturalne osi gn  zero (nawet  je li pancerz jeszcześ ą ą ś
istnieje) to jednostka staje si  dryfuj cym wrakiem, pozbawionym hermetyczno ci w wi kszo ci przedzia ów orazę ą ś ę ś ł
jakichkolwiek  mo liwo ci  samodzielnego ruchu – do czasu napraw wymagaj cych  stoczni.  Naprawa  jednegoż ś ą
punktu pancerza to koszt 3 000 x wielko  jednostki, za  1 punktu strukturalnego to 20 000 x wielko . Jednostkiść ś ść
o wielko ci 1 (my liwce i kutry) nie posiadaj  pancerza.ś ś ą



ZA OGAŁ
Cz onkowie gildii  s u cy na statkach/okr tach nie nale cych do ich gildii,  podpisuj  klauzule o podleg o cił ł żą ę żą ą ł ś
s u bowej wzgl dem dowódcy jednostki. Z amanie takiej umowy zdarza si  niezwykle rzadko.  ł ż ę ł ę
 
Statki
W jednostkach cywilnych za oga statku mo e by  kilkunastoosobowa: kapitan, nawigator – operator czujników,ł ż ć
pilot lub dwóch, g ówny in ynier plus kilku dodatkowych mechaników w maszynowni i do bie cych naprawł ż żą
statku. Na mniejszych jednostkach jak kuter i prom czy prom szturmowy za oga sk ada si  z dwóch pilotów, nał ł ę
statku badawczym jest ju  jaki  jeden in ynier do obs ugi maszynowni oraz stanowisko na mostku dla kapitana –ż ś ż ł
aczkolwiek nie zawsze.   

Okr tyę
Na jednostkach o wielko ci korweta i wi kszych za oga jest ju  o wiele bardziej liczna. Ka dy jest przeszkolony wś ę ł ż ż
skafandrach pró niowych. W sk ad za ogi mostka wchodzi zwykle wi cej ludzi ni  jest stanowisk (tzw. drugaż ł ł ę ż
obsada licz ca zwykle 2/3 nominalne liczby obsady – maj  umiej tno ci umo liwiaj ce prace na mostku a tak e wą ą ę ś ż ą ż
maszynowni aczkolwiek mniejsze ni  prawdziwa obsada mostka czy maszynowni), umo liwia to pe nienie wachtż ż ł
6h  przez  ok.  ¼ normalnej  obsady  mostka.  Stanowiska  bez  operatorów s  pod czone  wtedy  do  innych.  Wą łą
wypadku  alarmu  bojowego  dodatkowa  obsada  zape nia  zapasowy  mostek  lub  bierze  udzia  w  pracy  ekipł ł
naprawczych. 

Najwa niejsze funkcjeż
Kapitan – nadzoruje i odpowiada za wszystko co si  dzieje na okr cie. Najwa niejsza osoba okr tu, stanowiskoę ę ż ę
na mostku to fotel kapita ski z ekranami pod czonymi do ró nych stanowisk – od nawigacyjnych po czujniki. ń łą ż
Pierwszy oficer (XO) – nadzoruje wykonywanie polece  kapitana, uk ada harmonogramy wacht itp. W trakcień ł
alarmu bojowego je li jednostka posiada zapasowy mostek dowodzenia zajmuje na nim pozycje kapitana. Je li nieś ś
to najcz ciej nadzoruje dzia  taktyczny lub kierowanie ogniem. ęś ł
G ówny mechanikł  –  Cz onek Gildii In ynierów – specjalista  od reaktora  i nap du a tak e innych systemówł ż ę ż
jednostki. 
Stanowiska mostka
Dowódca – w trakcie alarmu bojowego zajmuje je dowódca okr tu czyli kapitan b d  te  aktualny dowódca. Wę ą ź ż
trakcie zwyk ej wachty wyznaczony oficer – ju  od stopnia chor ego.ł ż ąż
Stery  –  dwa stanowiska  dla  dwóch  sterników,  ka dy  z  niezale nym uk adem sterowania  z  mo liwo ci  ichż ż ł ż ś ą
prze czania. Przynajmniej jeden z pilotów to pilot gildii.łą
Astronawigacja – jednoosobowe stanowisko nawigatora. Zajmuje si  wyliczaniem kursów w asnej jednostki orazę ł
jednostek wykrytych czujnikami. 

czno  –  Łą ść dwa stanowiska dla czno ciowców.łą ś
Kontrola  uszkodze  -   ń jedna  lub  dwie  osoby  zajmuj  si  przyjmowaniem  meldunków  o  uszkodzeniach,ą ę
ustalaniem priorytetów napraw i kierowaniem zespo ów naprawczych. Kontroluj  te  systemy podtrzymania ycia.ł ą ż ż
Dzia  taktycznył
Sekcja namierzania – ka dy z czujników ma w asnego operatora, wszystkie stanowiska s  spi te w sie  dzi kiż ł ą ę ć ę
temu  mo liwe  jest  przekazywanie  namiarów z  jednego  na  drugi  np.  z  radaru  do  lidaru  w  celu  dok adnegoż ł
namierzenia i identyfikacji. W trakcie normalnej wachty znajduje si  tu jeden czy dwóch operatorów pilnuj cychę ą
wszystkich czujników, podczas gry reszta operatorów odpoczywa. 
Sekcja kontroli ognia – jedna osoba cz sto XO, zaznacza cele wybrane przez kapitana oraz koordynuje ostrza  zę ł
dzia  i rakiet.ł
Sekcja radioelektroniczna – ka dy z ECM ma tu w asnego operatora – z wyj tkiem operatora systemu „Ghost”ż ł ą
który ma stanowisko w sekcji antyrakietowej.
Sekcja obrony antyrakietowej –  jeden operator antyrakiet ( lub dwóch przy wielu wyrzutniach) oraz operator
ECM „Ghost”, który tak e wybiera cele dla dzia  przeznaczonych do niszczenia rakiet.ż ł
Sekcja uzbrojenia –  operator(-rzy) rakiet, ci kich rakiet i torped. Artylerzy ci, pomimo, e nie s  na mostkuęż ś ż ą
tak e nale  do tej sekcji. ż żą



Maszynownia
Oprócz G ównego mechanika:ł
Mechanicy – specjali ci z ró nych dziedzin: elektronika, energetyka, mechanika, budowa maszyn i inne 3 na punktś ż
wielko ci jednostki. ś

Logistyka
Kwatermistrz – zaopatrzenie jednostki w „porcie”, p atno ci, ksi gowanie. ł ś ę
Kucharz wraz z pomocnikami – przygotowanie posi ków plus obs uga mesy i kantyny.ł ł
Prefekt – tylko na jednostkach, na których jest liczna za oga. Zajmuje si  przest pczo ci  na okr cie.ł ę ę ś ą ę

Ambulatorium
G ówny lekarz plus sanitariusze – ilo  zale na od wielko ci jednostki.ł ść ż ś

Personel  pomocniczy  –  zwykli  marynarze  zajmuj cy  si  wszelkimi  drobnymi  naprawami,  czyszczeniemą ę
pok adów, pralni  itp.  Je li okr t posiada na pok adzie kutry, promy lub my liwce to w sk ad za ogi wchodz  teł ą ś ę ł ś ł ł ą ż
mechanicy i piloci tych jednostek.

Piechota kosmiczna :
Zwykle na pok adach okr tów znajduje si  oddzia  piechoty odpieraj cej aborda e oraz dokonuje je na innychł ę ę ł ą ż
jednostkach. W trakcie normalnych wacht nie pe nia adnych funkcji. w trakcie alarmu bojowego przygotowani doł ż
odparcia aborda u. Podlegaj  bezpo rednio dowódcy okr tu.ż ą ś ę
Korweta – 1 dru yna: 10 szeregowych + kapral + sier ant (dowódca) : 12 ludziż ż
Fregata - 1 dru yna: 10 szeregowych + kapral + sier ant (dowódca) : 12 ludziż ż
Niszczyciel – 2 dru yny + chor y (dowódca) : 25 ludziż ąż
Lekki kr ownik - 2 dru yny + chor y (dowódca) : 25 ludziąż ż ąż
Ci ki kr ownik – pluton: 3 dru yny + chor y + podporucznik : 38 ludzięż ąż ż ąż
Kr ownik liniowy – pluton : 4 dru yny + podporucznik + porucznik : 50 ludziąż ż
Pancernik – 2 plutony: 6 dru yn + 2 x porucznik + kapitan : 75 ludziż
Lotniskowiec  - 2 plutony: 6 dru yn + 2 x porucznik + kapitan : 75 ludziż

Marines – uzbrojeni s  zwykle w bro  umo liwiaj c  walk  w w skich korytarzach okr tów i statków, popularneą ń ż ą ą ę ą ę
s  szczególnie wszelkie pistolety maszynowe, strzelby zwyk e i plazmowe oraz pistolety laserowe i plazmowe.ą ł
Ka dy z nich przeszkolony jest w u yciu kombinezonów pró niowych.ż ż ż
Maruderzy – si y specjalne marines, wyposa eni w skafandry pancerne, plazmowe palniki do przeci cia poszyciał ż ę
dokonuj  aborda y.ą ż
   
Pasa erowież
Na okr tach ilo  miejsca dla dodatkowych pasa erów nie wchodz cych w sk ad za ogi wynosi tyle ile wielkoę ść ż ą ł ł ść
okr tu.  Na  jednostkach o wielko  od ci kiego kr ownika w gór  dodatkowo jest  miejsca na sztab oficeraę ść ęż ąż ę
flagowego – ok. 6-8 osób. 

Skafandry kosmiczne
Na jednostkach cywilnych ilo  skafandrów rzadko wystarcza dla ca ej za ogi, posiada go zazwyczaj kapitan pilot iść ł ł
paru mechaników. Reszta cznie z pasa erami je li s  na pok adzie musi korzysta  z  „toreb pró niowych” –łą ż ś ą ł ć ż
hermetycznym  i  elastycznym  workom  na  sta e  przymocowanymi  do  cian  za  pomoc  przewodówł ś ą
doprowadzaj cych energi  i  powietrze.  Takie worki s  na wyposa eniu ka dego statku czy okr tu a  cena ichą ę ą ż ż ę
zawiera si  w cenie kad uba. Na okr tach praktycznie ka dy ma w asny skafander pró niowy.ę ł ę ż ł ż
Skafander  pró niowy  (cywilny)ż  –  wykorzystywany  równie  przez  za ogi  okr tów (piechota  kosmiczna  maż ł ę
w asne – patrz ni ej) wykonany z materia u o grubo ci ok. 1 cm oraz hermetycznym he mem z du  przes on . Wł ż ł ś ł żą ł ą
materiale skafandra ukryte s  komórki magazynuj ce powietrze przez co odpada problem noszenie zewn trznychą ą ę
zasobników – w asny zapas powietrza i energii starcza na 45 minut swobodnej pracy. Skafander zapewnia pancerzł
4/2/2 (bia a/palna/energetyczna ) oraz ogranicza zr czno  o 2 i wigor o 4. Cena: 800 feniksów.  ł ę ść



Skafander pró niowy (wojskowy)ż  – wykonanie identyczne jak wersji cywilnej, z ró nic  opancerzenia, które wż ą
tej  wersji  wynosi  8/6/4  oraz  powietrza  i  energii  na  1,5h.  Maruderzy  tak e  u ywaj  tej  wersji  skafandra  ależ ż ą
dodatkowo zaopatrzonego w silniki  manewrowe z ilo ci  paliwa  na  8  minut  pracy.  Cena  :  1000  feniksów,  zś ą
silnikami manewrowymi – 2000 feniksów.

adownoŁ ść
Statki
Mniejsze jednostki maj  wewn trzne adownie o pojemno ci od 1/4  do ½  wewn trznej obj to ci statku wą ę ł ś ę ę ś
zale no ci do czego jednostka zosta a zaprojektowana – np. liniowiec pasa erski ma ma  adownie za to du oż ś ł ż łą ł ż
przestrzeni zajmuj  kajuty dla pasa erów, ale ju  frachtowiec ma odwrotnie. Jednak wi cej ni  50% obj to cią ż ż ę ż ę ś
jednostki nie mo e by  zaj te przez adownie – im wi ksza jednostka tym wi kszy reaktor i nap d. Frachtowce iż ć ę ł ę ę ę
du e frachtowce nie posiadaj  najcz ciej wewn trznych adowni – zbudowane s  w sposób umo liwiaj cy imż ą ęś ę ł ą ż ą
doczepianie do nich zewn trznych kontenerów o standardowych wymiarach zapewnionych przez Lig  Kupieck ,ę ę ą
sam statek wygl da ja szkielet normalnej jednostki.ą
Kutry, promy i promy szturmowe - w maj  ok. 70% wewn trznej przestrzeni zaj tej przez adownie z racji e ichą ę ę ł ż
nap d jest na zewn trz  jak równie  cz  ich kondensatorów. Na ka de 2 metry kwadratowe adowni mo eę ą ż ęść ż ł ż
przypada  sk adany jednoosobowy fotel dla np. desantu. Np. prom szturmowy o wymiarach wewn trznych 30x8x5ć ł ę
ma adownie o  d ugo ci 21m (70%) oraz m szeroko ci 5,6m (te  70%). Czyli adownia ma 117mł ł ś ś ż ł 2 powierzchni
pozwalaj cej na zamocowanie 58 foteli dla piechoty lub dla innego adunku o maksymalnych gabarytach 20x5x3mą ł
Okr ty – ę na okr tach ca  przestrze  adunkow  zajmuj  magazyny amunicji i oraz zapasów ywno ci i cz cię łą ń ł ą ą ż ś ęś
zamiennych, oraz uzbrojenie i liczne czujniki w zwi zku z czym wolna przestrze  magazynowa wynosią ń
kilkadziesi t mą 2.

Autonomiczność
Cena zapasów na jedn  osob  za ogi to 1 feniks na jeden dzie .ą ę ł ń
Statki – ich autonomiczno  zazwyczaj wystarcza na ok. 3 tygodni przy czym przestrze  magazynowa jestść ń
nienaruszona – te zapasy znajduj  si  w wydzielonej adowni. Zapas ten umo liwia pojedynczy skok dla wolnychą ę ł ż
jednostek lub podwójny dla szybszych. Wyliczany jest dla ca ej za ogi i nominalnej liczby pasa erów.ł ł ż
Kutry, promy, promy szturmowe – ich autonomiczno  ogranicza si  do kilku kilkunastu godzin lotu.ść ę
Okr ty – ę ich autonomiczno  wystarcza na ok. 5 – 6 tygodni bez uzupe niania zapasówść ł        

Przenoszenie drobnoustrojstwa
� Drobnoustroje to jednostki wewn trz systemowe pozbawione nap dów skokowych. Zaliczane s  do nichą ę ą

jednostki o wielko ci 1-3.ś
� Ka da jednostka mo e przenosi  na pok adzie kilka kutrów lub promów. Na ka de 6 punktów wielko ciż ż ć ł ż ś

ma mo liwo  przenoszenia jednostki o wielko ci 1. Fregata jest najmniejsz  jednostk  mog c  przenosiż ść ś ą ą ą ą ć
inne. Mo e mie  na pok adzie jeden kuter, a np. lekki kr ownik jeden prom lub dwa kutry, pancernik 5ż ć ł ąż
kutrów lub 2 promy i kuter itd. 

� frachtowce zazwyczaj posiadaj  jeden kuter, reszta miejsca przeznaczana jest na aduneką ł
� pok ady  hangarowe  wype nia  pró nia.  Transport  za ogi  i  mniejszych  towarów  odbywa  si  przezł ł ż ł ę

hermetyczny r kaw. Je li jednostka wymaga napraw/przegl du lub za adunku przez luk towarowy otaczanaę ś ą ł
jest „balonem” - elastycznym i hermetycznym parawanem w którym panuje normalne ci nienie.      ś

Koszty podró y ż (opis warunków w podr czniku na str. 250) – podane ceny dotycz   pojedynczego skokuę ą
Tramp: sam transport bez wy ywienia: 40 feniksów; z wy ywieniem +1 feniks za ka dy planowany dzie  lotu.ż ż ż ń
Transportowiec: sam transport bez wy ywienia: 80 feniksów; z wy ywieniem +1 feniks za ka dy planowanyż ż ż
dzie  lotu.ń
W asna kabinał : 140 z wy ywieniem od osoby.ż
Luksusowy liniowiec: 500 feniksów. 
Kwestia skali  
Obra enia zadawane przez bro  okr tow  nale y mno y  przez 20 albo i wi cej dla celów naziemnych. Je liż ń ę ą ż ż ć ę ś
wi zka lasera potrafi przepali  pancerz okr tu z odleg o ci 500 ty  km to troch  tej energii musi nie  aą ć ę ł ś ś ę ść
podr cznikowy mno nik jest mieszny ;)ę ż ś



My liwce i my liwce-torpedoweś ś
� nie posiadaj  nap du skokowego.ą ę
� Zasi g to 4 godz. lotu z maksymalnym przy pieszeniem, system podtrzymywania ycia starcza na 8h lotu.ę ś ż

Mo na go zwi kszy  poprzez zewn trzny zasobnik podwajaj cy ten czas (chodzi o podtrzymanie ycia).ż ę ć ę ą ż
Zasobnik zajmuje 2 SO.

� Jednostki tego typu maj  jednoosobow  za ogą ą ł ę
� Obie klasy wyposa one s  w radar o jako ci 3.ż ą ś
� Jednostk  my liwsko-torpedow  mo na  wyposa y  w  zasobnik  rozpoznawczy  wyposa ony  w radar  oę ś ą ż ż ć ż

jako  5 oraz czujnik elektromagnetyczny o jako ci 6. Zasobnik wymaga 4 SO.ść ś
� Zasobnik z dzia kiem laserowym (lekkim) lub plazmowym (lekkim) tak e zabiera 2 SO. Zapas energiił ż

starcza na 12 strza ów. Nie ma zasobników z ci szym uzbrojeniem.ł ęż
� Przygotowanie jednostki do lotu po ca kowitym roz adowaniu kondensatorów i  wykorzystaniu zapasówł ł

systemów podtrzymywania ycia zajmuje:ż
� 10 minut je li nast puje tylko uzupe nienie systemów podtrzymania ycia (powietrze, woda, itp.)ś ę ł ż
� 30 minut je li dodatkowo jest wymiana kondensatorów nap du.ś ę
� 6h je li zamiast wymiany aduje si  kondensatory. ś ł ę

� Za ogi  wyposa one s  w kombinezony pró niowe (w kokpitach panuje podczas lotu pró nia),  w razieł ż ą ż ż
awarii  mo na  katapultowa  pilota.  Skafander  utrzyma  przy  yciu  pilota  przez  1.5h.  Ka dy  z  takichż ć ż ż
skafandrów ma nadajnik awaryjny o zasi gu 5 j.a. oraz radio o zasi gu 0,5j.a..   ę ę

Lotniskowiec
� zabiera na pok ad jednostki my liwskie lub my liwsko-torpedowe w liczbie maksymalnie 2x wielkoł ś ś ść

lotniskowca plus ilo  drobnoustrojów o wielko ci 1 na ka de 5 punktów wielko ci lotniskowca . ść ś ż ś
� pok ady startowe znajduj  si  na górnej powierzchni kad uba (hangar jest zakryty – posiada wrota poł ą ę ł

obu  stronach).   Obs uga  porusza  si  w  skafandrach  pró niowych.  Je li  maszyna  wymaga  wi kszejł ę ż ś ę
naprawy jest sprowadzana do wewn trznego hangaru przy pomocy wind ze luzami. Zazwyczaj s  trzyę ś ą
takie windy. Na pok adzie startowym zmieszcz  si  jednorazowo wszystkie jednostki którymi normalnieł ą ę
dysponuje lotniskowiec razem z drobnoustrojstwem.

� Za oga lotniskowca w stosunku do za ogi zwyk ego okr tu zabiera dodatkowo mechaników dla jednostekł ł ł ę
pok adowych (zazwyczaj 4 na pojedyncz  maszyn ), pilotów, oficerów (CAG i itp.)ł ą ę

� Cz sto posiadaj  dodatkowy reaktor który s u y do adowania kondensatorów my liwców.ę ą ł ż ł ś


