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rzy. Powstaja z cial najlepszych wojownikéw

ludzkosci, z lénigcego chromu cybertech-
nicznych wszczepow, z perfekeji przeprogramo-
wanego genomu, z pigkna wzorcow myslowych,
wszczepianych do ich pamigci. To oni dominu-
ja na polach bitew: idealni zolnierze, zwyciezaja-
cy nawet, gdy nie ma nadziei. Wojownicy zrodzeni
z metalu i krwi, z ognia i blyskawic. Walczg jedy-
nie dla siebie, dla swej ojczyzny i swoich ideatow.
Nie najmuja si¢ za pieniadze, nie kusi ich wladza.
Jesli skieruja bron w strong¢ wroga, nie spoczna,
poki nie zniszcza go lub sami nie zostang znisz-
czeni. Pakty, ugody, porazka czy kapitulacja to dla
nic obce stowa, pojecia, ktérych nigdy nie pojma.
Sparta to surowy swiat, ktéry pozwala przetrwac
jedynie silnym - stabych cialem lub duchem czeka
tu jedynie $mier¢.

Zwyktym ludziom planeta bardziej przypomi-
nala pieklo, niz dom - to martwy glob, w poto-
wie skryty w wiecznym mroku kosmosu, w dru-
giej za$ nieustannie wystawiony na plomienne
oblicze dziennej gwiazdy. Zy¢ mozna wylacznie
w waskim pasie pétmroku, jednak i tam ludzie
musza kry¢ si¢ we wnetrzu podziemnych osiedli -
Sparta nie posiada atmosfery, ktora sprzyjala-
by zyciu. Olbrzymie, wydrazone we wnetrzu zie-
mi bazy posiadaja niewiele udogodnien. Wszel-
ki luksus, wygody, przedmioty majace na celu
zapewni¢ rozrywke, sa dla Spartan zbytkiem.
W ich mniemaniu, ostabiaja ducha, sprawiaja, iz
czlowiek skupia sie na blahostkach i zapomina
o naprawde waznych sprawach. Trudne warun-
ki, w jakich przyszto im zy¢, czynig ze Spartan lu-
dzi niezwykle pragmatycznych, lecz jednoczesnie

S parta to miejsce, gdzie wykuwa sie Zolnie-

wyjatkowo ponurych, gwaltownych i bezwzgled-
nych. To zolnierze doskonali — potrafig wyciszyc
emocje, sa zdolni do najwiekszych poswiecen
i wykonania kazdego rozkazu. Nigdy nie okazuja
leku, nie uciekaja z pola bitwy, a powierzone za-
dania wykonuja nawet kosztem zycia.
Spoleczenstwo Spartan dzieli ludzi na niewol-
nikéw, zwanych helotami, oraz pelnoprawnych
obywateli, czyli spartiatow. Cho¢ helotow jest
przeszto stukrotnie wiecej, od przeszlo dwoch
stuleci nie zdarzylo sie, by niewolnicy podniesli
reke na swych panéw. Powstania zdarzaly sie nie-
raz, jednak w dawnych czasach, zanim na Sparcie
pojawita si¢ Wyrocznia.
Nikt, procz pigciu eforéw, nie ma pojecia,
kim lub czym jest Wyrocznia, kiedy przybyta
na Sparte, ani co jest zrodlem mocy, pozwalaja-
cej na przewidywanie przysztosci i odkrywanie
starozytnych sekretéw. Powszechnie wiadomo,
ze zaden czlowiek nie widzial jej oblicza. Po-
rozumiewaja sie z nig jedynie eforowie, jednak
nawet im nie wolno ujrze¢ Wyroczni. Ta prze-
kazuje proroctwa, szepczac bezpo$rednio do
ich mézgow. Nikogo nie dziwi, ze tylko piat-
ka eforéw moze slysze¢ stowa Wyroczni - to
potezni psionicy, a tych niewielu rodzi si¢ na
Sparcie.
Dla przecietnego mieszkanca Galaktyki Spar-
ta to mroczny, niebezpieczny $wiat, ktérego
mieszkancy zyja wedlug dziwnych, surowych
zasad. Szanuje si¢ ich za kunszt wojenny, umie-
jetno$¢ przetrwania w trudnych czasach, nie-
ztomno$¢ i zdolnos¢ zachowania zimnej krwi
w obliczu $mierci. Niemniej kazdy, kto mial do
czynienia Spartanami, cieszy sie, iz ich ojczy-
zna lezy na uboczu Galaktyki, z dala od kupiec-
kich szlakéw i ogélnie pojetego cywilizowaneg
Swiata. .



Prawdziwa potega Sparty nie s3 legiony zna-
komitych Zolnierzy, najnowocze$niejsza bron
czy niezlomna wola, lecz niezwykle rozwinie-
ta technika. Gleboko pod powierzchnig plane-
ty setki naukowcéw pracuja bez wytchnienia,
by zapewnic jej mieszkancom bezpieczenstwo
i ochrong zaréwno przed ludzmi, jak mroczny-
mi béstwami. Malo kto rodzi si¢ na Sparcie na-
turalnie. Kod genetyczny spartiatow rdzni si¢
znacznie od genomu czlowieka - dzieki temu
sa zdumiewajaco sprawni, potrafia kontrolo-
wacé swoje emocje, przedlozy¢ stuzbe ojczyznie
i postuszenstwo eforom ponad wiasne potrze-
by. Heloci réwniez nie s3 w petni ludzmi - ich
mozgi sa celowo uposledzone, by zadnemu nie-
- wolnikowi nie przyszly do glowy mydli o po-
wstaniu. Akceptuja zatem bez sprzeciwu wszel-
kie niewygody, ciezka prace, surowe warunki
panujace w spartanskich miastach i nie mysla
o przysztoci.

Najpilniej strzezonym sekretem Sparty jest
Wyrocznia - olbrzymi konglomerat zanurzo-
- nych w zbiornikach kriogenicznych psionikéw,

Bohaterowie graczy nie powinni trafi¢ na
Sparte przypadkiem. Moga zosta¢ wzieci w nie-
wole przez spartiatow, szukaé schronienia przed
nieprzyjaciétmi lub pracowa¢ dla osoby lub or-
 ganizacji, pragnacej pozna¢ sekrety Spartan. Ich
pobyt na planecie bedzie bez watpienia nieprzy-
jemny — miasta Sparty to labirynty §mierdzacych
stechlizng korytarzy o szarych, betonowych $cia-
nach. Bohaterom nieustannie bedzie towarzy-
szy¢ huk pracujacej w podziemiach maszynerii,
wszechobecna won metalu i smaréw oraz eks-
‘tremalne zimno. Pusty wzrok helotéw, wykonu-
jacych swoja w absolutnej ciszy, wrogie spojrze-
nia spartiatow i dziwne pulsowanie we wnetrzu

3. PRAWDA O SPARCIE

wspolpracujacych, by pozna¢ tajemnice przeszio-
$ci i odkry¢ sekrety, jakie kryje przysztosé. Kaz-
dy mieszkaniec Sparty, ktéry ujawni talenty psio-
niczne, jest porywany i dotaczany (zwykle wbrew
woli) do wspolnej swiadomosci, powiekszajac ol-
brzymia moc Wyroczni. Kontroluja ja eforowie —
wskazuja kierunki, w ktorych powinny biec mysli
poszczegdlnych umystow i zadaja pytania, na ja-
kie Wyrocznia ma znalez¢ odpowiedz. Dzigki jej
sile heloci wykazuja bezwzgledne postuszenstwo,
a mieszkancy Sparty nie zaprzataja sobie gléw
wlasnymi pragnieniami i potrzebami, myslac je-
dynie o stuzbie ojczyznie.

Prawde o Sparcie znaja nieliczni — eforowie,
wybrani spartiaci i naukowcy pracujacy w pod-
ziemnych laboratoriach. Wierza, ze postepuja
stusznie i na dluzsza mete spisek przystuzy sie
ojczyznie. Sa $wiadomi niebezpieczenstwa, w ja-
kim mogliby sie znalez¢, gdyby ktokolwiek spoza
Sparty poznat sekret sity jej wojsk oraz tajemnice
Wyroczni. Z tego powodu nikt, kto zna prawde,
nie moze opusci¢ swej ojczyzny. Dysydentow tro-
pi sie i morduje bez lito$ci.

4. SPARTA W GRZE

czaszki uswiadomig im, ze Sparta nie jest przy-
jaznym miejscem i najlepsze, co moga zrobi¢, to
zalatwi¢ swoje sprawy i wynies¢ si¢ stad jak naj-
szybciej. Wizyta bedzie wyjatkowo trudna dla
psionikéw - jeszcze przed ladowaniem poczu-
ja potezna wole, pole niwelujace wszelkie proby
skanowania i uniemozliwiajace uzycie jakiejkol-
wiek mocy. Swiadomos¢ bycia intruzem, profa-
nowania Sparty w jaki$§ niezrozumialy sposdb,
bedzie towarzyszy¢ im nieustannie, od chwili,
gdy ich statek wejdzie na orbite planety, do mo-
mentu uruchomienia silnikéw nads$wietlnych,
kiedy beda opuszczaé ten niegoscinny Swiat.



WAZNE MIEJSCA

I PERSONY

Sifa Sparty nie tkwi w wybitnych jednostkach,
lecz w calym spoleczenstwie, porzucajacym
wlasne zachcianki dla dobra ojczyzny. Nie-
mniej, stawa zdobyta na polu bitwy i chwata bo-
hatera, ktéry oddaje zycie dla dobra Sparty, jest
dla spartiatéw najwazniejsza wartoscig, celem
zycia wiekszosci zolnierzy. Imiona najzdolniej-
szych wodzoéw i najpotezniejszych wojownikow
wykuwa sie na Zelaznej Tablicy — olbrzymiej
plycie, przymocowanej do wrét strzegacych do-
stepu do siedziby eforéw. W dzisiejszych cza-
sach zyje dwoch heroséw, o ktorych mowi sie,
iz zdotaja rozstawi¢ swoje imie na wieki.

Karos — dowddca XV Legionu, jednostki kar-
nej, wypelniajacej najcigzsze, czgsto samobdjcze
misje. Przed laty splamil swe imie - ruszy! do ata-
ku bez rozkazu, odstaniajac flanke armii Sparty.
Bitwa zostata wygrana, jednak przy olbrzymich
stratach. Karos, podéwczas mlody kapitan, zostal
zdegradowany i odestany do stuzby jako szerego-
wy zolnierz. Od tamtego dnia minelo blisko dwie
dekady. W tym czasie Karos nabral doswiadcze-
nia i rozwagi, a przede wszystkim poszanowania
zycia swoich zolnierzy. Jest dowddca idealnym -
zwycieza w kazdej bitwie, czesto unikajac strat.

Daimon - mlodzieniec, ktéry rozslawit swe
imi¢ kilka lat temu, towarzyszac ambasadoro-
wi Sparty podczas wizyty w odlegtym uktadzie.
W wyniku intrygi nieprzyjaciot dyplomata zostat
wyzwany na pojedynek przez kilkunastu szermie-
rzy — Daimon, bedacy szampierzem ambasadora,
zdotal pokona¢ wszystkich, jednego po drugim,
nie odnoszac ani jednej rany. Od tamtej pory stu-
zy eforom jako gwardzista, a czasem ochrania
wplywowych spartiatéw podczas dyplomatycz-
nych misji w odlegtych rejonach Galaktyki.

Nie tylko zolnierze moga okry¢ sie na Sparcie
stawa. Rozwaga, spryt oraz inteligencja przyspa-
rzaja spartiacie chwaty. Co prawda umiejetnos¢
snucia intryg nie wystarczy, by zastuzy¢ na unie-
$miertelnienie na Zelaznej Tablicy, jednak bez
watpienia sprawi, ze imi¢ zdolnego dyplomaty
bedzie znane wszystkim Zzyjacym.

Laikos — jedyny z pieciu zyjacych eforéw, ktory

na wlasne oczy ogladat inne planety. Laikos

dziwy, rozwazny starzec, ktory w latach mtodo
lubit dziata¢ pospiesznie, bez namystu. Gwattow:
nos¢ sprawita, ze kilkanascie razy — wbrew wy-
raznym poleceniom innych eforéw — wyruszal
na misje dyplomatyczne do innych uktadéw sto-
necznych. Twierdzil, ze nie ma kompetentnych
doradcéw, ktérym moglby powierzy¢ negocja-
cje decydujace o przyszlosci Sparty. Jednak w rze-
czywistosci chcial si¢ po prostu wyszale¢, zoba-
czy¢ kawalek $wiata i pozna¢ zycie mieszkancow
innych planet. Nabral dzigki temu pewnego dy-
stansu oraz madro$ci, ktérej brakuje pozostatym
eforom. Przysporzyt sobie jednak wielu wrogéw
- w ciggu ostatnich trzech dekad juz siedmio-
krotnie podejmowali proby zlikwidowania La-
ikosa. Wyglada na to, ze nieprzyjaciele efora,
kimkolwiek by nie byli, nie zamierzaja czekaé, az
ten umrze w sposdb naturalny.

* %%

Jesli wrogowie ludzkosci trafiag na Sparte, woj-
na o te planete bedzie miata zupelnie inne ob-
licze, niz dotychczasowe podboje Galaktyki. Na
martwej powierzchni globu brak pozywienia —
a nawet atmosfery, co oznacza, ze plugawe be-
stie musza zdoby¢ przyczétek w jednym z pod-
ziemnych miast, by rozpoczaé wojne. Stworom
tym brakuje rozumu, dlatego najbardziej praw-
dopodobne jest dlugotrwale oblezenie, podczas
ktorego Spartanie zabijg tysigce krakenow proz-
ni, prébujacych przebi¢ si¢ przez zapore broni
artyleryjskiej. Po nim nastapi wielomiesieczna
wojna w tunelach podziemnych miast. Miesz-
kancy planety doskonale zdaja sobie sprawe ze
swej sity, dlatego poswiecili wiele czasu i $rod-
kéw, by zbudowa¢ system obrony, ktérego nie
zdota przebi¢ zadna ludzka flota. |
Swigtynia Wyroczni - gleboko pod po-
wierzchnia planety znajduje sie Zrédlo sily Spar-‘
tan. Olbrzymi kompleks sklada sie z sze$ciu po-
faczonych labiryntem Kkorytarzy sal zwanych
Studniami, w ktérych tkwia, zatopieni w gle-
bokim $nie, psionicy. Zbiorniki, w ktérych sa
umieszczeni, 1$nig delikatnym, blekitnym $wia-



pomieszczeniom upiorny wyglad.
okojem psionikéw czuwaja legiony cy-
ow — cierpliwych Zolnierzy, ktérzy jeszcze
razu nie mieli okazji uzy¢ broni. O bezpie-
enstwo Wyroczni dbaja réwniez ludzie - set-
i naukowcow, nieustannie monitorujacych stan
elepatéw i optymalizujacy prace ich umystow.
czeni spedzaja tu cale zycie — zabrani jako dzie-
i, tu pobieraja wyksztalcenie, mieszkaja i tu
przychodzi im umieraé. Nie skarzg si¢ jednak na
swoj los, a wigkszos¢ jest podobna do helotéw —
pozbawieni pragnien i potrzeb, chca jedynie stu-
zy¢ Sparcie.
Port Freedom - ostoja normalnosci w suro-
m $wiecie Spartan, a zarazem jedyny otwar-
port gwiezdny na planecie. Kazdy, kto chce
obi¢ interesy ze spartiatami albo eforami

musi zatrzymac sie tutaj — w zatechtym, prze-
ludnionym, ale tez bajecznie kolorowym miej-
scu. Mozna tu znalezé dziwki, prochy, bron,
pojedynki, areny gladiatoréw, kasyna, sekty
i $cigajacych kultystow towcéw gléw. Port Fre-
edom oficjalnie zarzadzaja spartiaci, jednak od
dziesiecioleci trwa nieformalny ukltad, w my$l
ktérego miasto samo sie rzadzi i samo rozwia-
zuje samemu problemy. Umowa odpowiada
idealnie lokalnym gangsterom i fotrom rozma-
itych gatunkéw — promuje wladze silniejszego,
ulatwia interesy i umozliwia likwidowanie kon-
kurencji w zgodzie z prawem.




