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AD 2199 
2199-et írunk, és az élet a Földön a gazdasági káosszal és a 
szociális hanyatlással vívott reménytelen küzdelem. Céges 
városállamok uralják a politikai színteret, és a természeti erő-
források gyakorlatilag kimerültek. A civilizáció alig élte túl  
a Vésznek nevezett 75 éves új sötét kort. Egy kitenyésztett 
vírus több mint három évtizeden keresztül pusztította a világ 
agrártermékeit, és a társadalmi válság közepette embermil-
liárdok haltak éhen. Az egykori nagyvárosok romokban he-
vernek, és az éhínség-sújtotta Szabad Zónák a bolygó egész 
régióira kiterjedtek.

Az ezt követő káoszt épp most szorították vissza, főleg a Glo-
bal Ecology Organization (GEO – Globális Ökológiai Szerve-
zet) hősies erőfeszítéseinek köszönhetően. Ezt a szervezetet 
az Egyesült Nemzetek Szervezete hozta létre a Vészre vála-
szul, és mindössze ez maradt meg a Föld eredeti kormányai 
közül. Ebben a kétségbeesett helyzetben, az emberi kihalás 
küszöbén a GEO-t hatalmas és jóindulatú hősnek, az emberi 
jogok védelmezőjének és az ökológiai integritás helyreállító-
jának tekintették. A Vész legsötétebb idejében a GEO volt az 
emberiség utolsó reménye a megváltásra. 

Negyven évvel a Vész teljes megszüntetése után a GEO hősi-
essége és atyai gondoskodása kezdett feledésbe merülni. Ez 
a világkormány sokak szerint egy hatalmas és veszélyes ma-
radvány, ami már nem hajt hasznot, és most a szabadság és 
igazságosság ideáljait fenyegeti, amin régen az egész alapult. 
Az ENSZ újjáalakult, és szerte a Földön és a Kolóniákon új 
kihívásként jelent meg a GEO politikai autoritásával szemben. 
A GEO a rémséges múlt egy nemkívánatos emléke lett, amint 
az emberiség figyelme egy új világ és egy új jövő felé fordult. 

2078-ban, még jóval a Vész kitörése előtt a csillagászok a 
Plútó keringési pályáján kívül felfedeztek egy rendellenes 
jelenséget. A következő években a kiküldött űrszondák az 
anomáliát egy hasadékként azonosították az űrben, a féreg-
lyukként ismertté vált elméleti csillagászati jelenség jó pél-
dájaként. A további kutatások végül bebizonyították, hogy ez 
valóban egy járható kapu a világűr egy másik régiójába. Az 
egész emberiség bámulattal tekintett a csillagokra, amikor 
felfedezték, hogy egy földszerű bolygó várja őket a féreglyuk 
túloldalán; egy kék óceánokkal borított planéta nyüzsgő élet-
tel; egy ősi világ felfedezetlenül, érintetlenül; egy vízivilág, 
ami a Poszeidón nevet kapta. 

A Föld erőforráshiányán könnyíteni kívánó hosszú távú terv 
részeként az ENSZ tagállamok intenzív kolonizációs erőfe-
szítéseket tettek, hogy betelepítsék Poszeidónt genetikusan 
megváltoztatott emberi gyarmatosítókkal. Az Athena Project 
nagy segítség volt a Föld omladozó gazdaságának és társadal-
mi moráljának. Sajnos a Vész nem sokkal a kolonizáló hajók 
kilövése után tört ki, ám még azelőtt, hogy a tervezett után-
pótláshajókat meg tudták volna építeni. A Vész megfékezése 

A LESEAR-HATÁS
A negyedik hét harmadik napján jártunk az űrállo-
más vízreszállása után, és Neilson meg a legénység 
végre elég hosszat ellenőrizte és újraellenőrizte a 
kapott adatokat, hogy kijelentsék, az atmoszféra 
és a víz biztonságos lesz a búvárcsapat számára. 
Kibújtam a környezettől védő burkomból, és már 
termálruhámat húztam magamra, amikor bejött 
McLaren a szonártól, és közölte, hogy mindnyájan 
úszhatunk egyet. Rám vigyorgott; visszamosolyog-
tam, és a felső fedélzeti nyílás felé vettem az irányt. 
A légzsilip csak félig nyílt ki, amikor kimásztam 
a fedélzetre, az idegen napfénybe, a Poszeidón 
levegőjébe. Hallottam Neilsont az interkomban, 
amint kiabál, hogy menjek vissza és tegyem fel a 
biomonitort. Megfordultam, a külső kamera felé 
megvillantottam legédesebb „cseszd meg” moso-
lyomat (valószínűleg láttad a klipben) és átugrottam 
a korláton.

Az első pillanatot sohasem felejtem el. Nem va-
gyok költő, de istenemre, én mondom neked, be-
lecsusszanni a vízbe egy olyan érzés volt, mintha 
hazatértem volna. Egy álomszerű, félig deja-vu. 
Úgy öt percig, talán több ideig tartott, amíg az a 
kristálykék víz minden pórusomba behatolt. Csak 
ott lebegtem vagy két méter mélyen, idiótán vi-
gyorogva (valószínűleg ezt is láttad a klipben). A 
legfurcsább dolog volt, amit valaha is éreztem.

Az orvosok azt mondták, ez egyfajta hormonin-
dukált eufória volt. Nyilvánvaló, hogy minden 
módi ezt érzi az első merülésnél. De én nem ve-
szem be ezt a maszlagot. Ez több volt annál. Ez 
a Bolygó volt. Kinyúlt, megfogott és megtartott 
– mintha hosszú ideje most tértem volna haza 
először.

Akárhogy is, én voltam az első, és büszke vagyok 
erre. És most már tudjátok, hogy miért hívják ezt 
a „hormonindukált eufóriát” Lesear-hatásnak.

Nathaniel Lesear, az Argos 12 legénységének tagja
– a Dagály Hatalma számára az interjút készítette 
Ashri Khenera

01 FEJEZET: ÜDVÖZLÜNK A KÉK BOLYGÓN
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érdekében az ENSZ kénytelen volt az erőforrások megtaka-
rítása miatt felfüggeszteni a projectet, és magára hagyni a 

telepeseket. Az ENSZ nehéz döntéseinek hosszú sorozatában 
ez volt az első, amit ez elkövetkező évek megköveteltek.

Az ellátmány szállításának elmaradása, és a Földdel elvesz-
tett kapcsolat ellenére a Poszeidónra küldött telepesek életben 
maradtak. Amint a technikai eszközeik elhasználódtak és be-
döglöttek, megtanulták használni pionír leleményességüket 
és genetikusan megváltoztatott testüket. Kis falvakban és 
családi csoportokban terjeszkedtek a bolygó felszínén, és az 
ősi polinéziaira nagyon hasonlító életmódot vettek fel, betele-
pítve a bolygó számtalan szigetcsoportját.

A sok felfedezés egyike, amit a telepesek tettek, hogy nem 
ők az egyetlen értelmes életformák a Poszeidónon. Ezek az 
őslakók frusztrálóan idegen tetteikkel és motivációikkal féle-
lemforrássá és rejtéllyé váltak a telepesek szemében. A talál-
kozások gyakran vérfürdőbe torkollottak, és babonák kelet-
keztek, ahogy furcsa empatikus tulajdonságokat fedeztek fel. 
Ezeknek a lényeknek a valódi származása és motivációja a 
bolygó őstörténetét képzi, és rejtélye olyan mély, akár a boly-
gó legmélyebb vizei.

Amint a GEO lassan megteremtette az emberi faj jövőjét, 
újra a csillagok felé tekintettek. 2164-ben építettek egy kis 
kutatóhajót, és átküldték a féreglyukon, hogy egy második 
kolonizációs kísérletet készítsenek elő. Senki sem gondolta 
volna, hogy az első telepesek közül valaki is túlélte ezeket az 
éveket, ezért a földieket megdöbbentette a tény, hogy nem-
csak túlélték, hanem az eredeti 5.000 telepes mára több mint 
40.000 lelket számol.

A kapcsolat-újrafelvételi misszió vegyes reakciókat váltott 
ki az eredeti telepesekből – sokakat felizgatott a lehetőség és 
örvendeztek, mások elkeseredve vonultak vissza a betelepí-
tetlen részekre; a többség közömbös maradt. A Poszeidón az 
ő világuk maradt, és ők lettek a bennszülöttei. Üdvözölték a 
kapcsolatfelvételt, ám ez valójában lényegtelen volt számuk-
ra. Megteremtették békéjüket a bolygóval és nem szándékoz-
tak feladni addig kialakított életüket.

A Föld és a Poszeidón közti forgalom először minimális volt, 
főleg tudományos és céges kutatási és fejlesztési célokból tör-
tént. Először kevés befolyást gyakoroltak a bennszülöttekre 
és a bolygóra, de amint a Poszeidónról kiderültek a titkai, ez 

gyorsan megváltozott. A féreglyuk természete és a Posze-
idónnal való kapcsolata végtelen vita forrásává vált. Az 
őslakosok intelligenciája megoldandó rejtéllyé vált, mivel 
minden kísérlet a kapcsolatfelvételre vagy az elfogásuk-
ra kudarcba fulladt. A bolygó biológiai változatossága és 
ökológiai bonyolultsága, valamint a DNS hasonlósága 
érthetetlen maradt. Ezenkívül a bolygó szabadon ma-

radt kérgében a céges kutatók egy olyan anyagra találtak, ami 
megindíthatta a kolonizációs lázat, és ez nemcsak a telepesek 
életmódját változtatta meg, hanem azzal a fenyegetéssel járt, 
hogy az emberiséget háborúba sodorja egy ősi, idegen örök-
séggel. 

A xenoszilikátokat, ismertebb nevén a hosszú élet ércét, vagy 
a Long Johnt egy céges ásványvizsgálat során fedezték fel. 
Bár ez kezdetben egy szigorúan titkos anyag volt, hamar 
szárnyra kelt a szóbeszéd az anyag fantasztikus lehetősége-
iről. Az ásvány feldolgozásával olyan biokémiai eszközöket 
lehet termelni, hogy a genetika birodalmában semmit sem ha-
gyott érintetlenül. Az emberiség felfedezte a halhatatlanság 
kulcsát.

A Földön a világ még mindig bűzlött a holtak szagától, ami-
kor az embereken olyan kolonizálási aranyláz vett erőt, ami-
hez foghatóra még nem volt példa a történelemben. Máról 
holnapra egész céges falvak alakultak szerte a vízivilágban, 
ahogy a cégek ezrével utaztatták be a kutatókat és a mély-
tengeri bányászokat. Elszánt milliók rohanták le Poszeidónt, 
hogy kisajátítsák bányászterületüket, és hogy ellássák az em-
beriség ősi halálfélelme által vezérelt piacot.

2199-ben Poszeidón a vállalati kisvárosok, céges bányászte-
lepek, bennszülött települések és bolygókörüli gyárak világa. 
Az élet kemény, gyors, és kétlaki. A határvidéki törvényt a 
GEO békebírók képviselik, akik megpróbálják megvédeni a 
bennszülött jogokat és betartatni a céges törvényeket. Az ős-
lakosok továbbra is rejtélyes esetek, és egyre inkább őket gya-
núsítják az egyre gyakoribb szabotázsokért és vérontásokért. 
Vadásztengeralattjárók rajai védik a tengerfenéki üzemeket, 
és a céges rajtaütésekbe gyakran belekeverednek a tengeré-
szeti rohamosztagok. A bennszülöttek hamar megtanulták 
gyűlölni a vállalatokat, és féltik új világukat, és a környezet-
védelmi szélsőségesek a bolygó védelmében ökológiai hadvi-
selést ösztönöznek. Az új telepesek folyamatosan özönlenek 
befelé a jobb élet reményében, könyörtelen megalkuvóként 
mindent kiszipolyozva, amit csak tudnak. És a háttérben el-
veszve a tudósok óvatosságra intenek, és azt állítják, hogy va-
lami furcsa dolog történik a víz felszíne alatt. 

KÉK BOLYGÓ V2
Üdvözlünk a Kék Bolygó v2-ben, a kritikusok által üdvözölt 
tudományos fantasztikus szerepjáték második kiadásában. Ezt 
a kiadást két kötetben jelentetjük meg, és majdnem minden 
adatot tartalmaz az első kiadású Kék Bolygóból és első kie-
gészítőjéből, a Szigetvilágból. A Kék Bolygó egy teljesen át-
tervezett játékrendszert, valamint karaktereket, helyeket, tech-
nológiát, és eddig kiadatlan háttérinformációkat is tartalmaz.

Ez a kötet a Kék Bolygó v2 Játékosok Kézikönyve. Ez min-
den szabályt tartalmaz, amire a játékosoknak szükségük van, 
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hogy elkészítsék és felszereljék karakterüket, feladatokat 
hajtsanak végre, harcokat és más akcióelemeket játsszanak ki. 
A Játékosok Kézikönyve elég háttérinformációt tartalmaz ah-
hoz, hogy a játékosok megismerjék ezt a részletes környezetet 
és tartalmazza a Kék Bolygó univerzum átfogó történelmét. 
A Játékmesterek Kézikönyve elejétől végéig további adatokat, 
személyek, helyek és idegen létformák hátterét és titkait tar-
talmazza, amikkel a karakterek Poszeidónon történő kaland-
jaik folyamán találkozhatnak.

MI IS A KÉK BOLYGÓ? 

A Kék Bolygó egy tudományos-fantasztikus szerepjáték. A 
környezet lehetővé teszi a játékosoknak, hogy részt vegyenek 
az emberiség hősi megpróbáltatásaiban egy idegen bolygó, 
egy Poszeidón nevű vízivilág kolonizálása közben. A regé-
nyektől és a filmektől eltérően a szerepjáték interaktív. A 
játékosok nemcsak olvassák vagy látják, hogy mi történik 
másnak a karakterével, hanem elkészítik saját karakterüket, 
és lehetőséget kapnak arra, hogy ezen a kalandos és rejtel-
mes határvidéken izgalmas kalandokon segítsék át őket.

Azoknak a játékosoknak a kedvéért, akiknek új ez a hobbi, 
röviden ismertetjük a szerepjáték fogalmát. Egy szerepjá-
tékban a játékosok játékos karaktereknek nevezett egyedi 
személyiségeket készítenek és irányítanak. Minden játékos 
tetőtől talpig elkészíti a karakterét, ábrázolva testi és lelki 
tulajdonságait, személyiségét, háttértörténetét és hajlamait. 
A karakter elkészítése után a játékosok szóban játsszák ki 
karaktereik kalandjait, egy film vagy színielőadás színésze-
ihez hasonlóan.

A Kék Bolygóban a játékosok által készíthető és játszható 
karakterek sokféleségét csak a képzelet korlátozza. Lehetnek 
GEO békebírók, agyon-
módosított bírák, akik fel 
vannak hatalmazva, hogy 
fenntartsák a békét a gyak-
ran erőszakos határvidéki 
világon. Bennszülött fel-
kelők, Poszeidón eredeti 
emberi telepeseinek vízi-
forma leszármazottai, akik 
leküzdhetetlen akadályok-
kal találják magukat szem-
ben, amikor a bevándorlók 

tolakodása ellen próbálják megvédeni otthonukat és életmód-
jukat. Magasan képzett, és csúcstechnikával felszerelt céges 
ügynökök, akik titkos háborút viselnek mind a koloniális 
kormányzással, mind egymással. Hidegvérű gengszterek, 
akik az árnyékban meghúzódó bűnözőszindikátusok szol-
gálatában fegyverekkel, drogokkal és más csempészárukkal 
csencselnek. Profi katonák – a GEO békebíróktól a kőkemény 
zsoldosokig – akik a vízivilágon szétterjedő koloniális háború 
frontvonalán szedik össze a betevőt. Óceánfenéki bányászok 
és talajkutatók navigálnak a mélységben a megfizethetetlen 
ércet, a Long Johnt kutatva, ami feltárta az emberi DNS iga-
zi erejét. Telepesek és felfedezők merészkednek Poszeidón 
vadonjaiba, és első kézből tapasztalják meg a kegyetlen öko-
lógiát. Továbbá átlagos telepesek – pionírok, bozótpilóták, 
szabadkereskedők és sokan mások –, dacolnak az idegen élet-
formákkal, brutális ciklonokkal és a határvidéki törvényte-
lenséggel, hogy civilizációt építsenek az új nap alatt.

A JÁTÉKMESTER 
A Kék Bolygóban egy személy szolgál játékmesterként. A 
játékmester munkája egyesíti egy filmforgatás rendezőjé-
nek és írójának elemeit, valamint a sportesemények bírójá-
nak feladatai közül is átvesz néhányat. A játékmester készíti 
elő a kalandokat a játékos karakterek számára, és ő készíti 
el és játssza ki a nemjátékos karaktereket. A nemjátékos 
karakterek népesítik be a játékos karaktereket körülvevő 
képzeletbeli világot, és rendszerint a folytatódó kalandok-
ból is kiveszik a részüket. Azt is a játékmester fogja eldön-
teni, hogy a játékmechanika és a szabályok tükrében mire 
képesek és mire nem képesek a karakterek. Kiszúrja-e a 
békebíró a vízparti raktár árnyaiban ólálkodó csempészt? 
Elbír-e egy hacker egy hálózat biztonsági programjaival, és 
feltöri-e a rendszert?
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Vajon a békebíró a rohamkarabélyából kilőtt rövid sorozat-
tal eltalálja-e a terroristát, és ha igen, akkor életben marad, 

vagy meghal?

A SYNERGY JÁTÉKRENDSZER 
A Kék Bolygóban használt szabályrendszert SYNERGY já-
tékrendszernek hívjuk. A Synergyt könnyen és gyorsan meg 
lehet tanulni, de még elég részletes és élvezetes a játékhoz. A 
Synergy szabályokat a 2-4. fejezetek ismertetik részletesen. 
Ezzel a résszel csak azt szeretnénk elérni, hogy megismertes-
sük a játékosokkal és a mesélőkkel a Synergy alapszabályait. 

A KOCKA
Amikor a játékos egy bizonytalan kimenetelű dologgal pró-
bálkozik, kockákkal kell dobni, hogy meghatározzuk, siker-
rel járt-e a karakter, vagy elbukott. A Synergy 10 oldalú koc-
kákat használ (k10-nek rövidítjük) minden, a játékban előfor-
duló dobásra. A k10 dobás eredményei 0 és 9 közt lehetnek. A 
0 eredményt 10-nek kell olvasni, így a végeredmény 1 és 10 
közötti eredmény lehet. Tízoldalú kockát bármely szerepjá-
tékokkal és társasjátékokkal foglalkozó üzletben lehet kapni. 

KOCKATARTALÉK 
Amikor egy karakter megpróbál végrehajtani egy cseleke-
detet a játékban, a játékos dob egy bizonyos számú k10-et, 
hogy megnézze, sikerrel járt-e, vagy sem. A kockák száma, 
amit a játékos a cselekedetre dob, a kockatartalék. Általában 
minél nagyobb egy karakter adottsága egy cselekedetre, an-
nál nagyobb kockatartaléka lesz. Az adottságok jelentik egy 
karakter természetes tehetségét és jártasságát az olyan átfogó 
témáknál, mint a Lőfegyverek, Technika és Kommunikáció 
(lásd a 41. oldalon). A Synergyben a kockatartalék egy és há-
rom kocka között lehet.

CÉLSZÁMOK 
Minden cselekedetnek, amit a karakter megpróbál végrehaj-
tani, van egy célszáma. Egy cselekedet célszáma rendszerint 
két karakterisztikán alapul. A képzettségeken – mint a lő-
fegyverek, számítógépek és meggyőzés – amik 1 és 10 közötti 
értékűek lehetnek, és ezek jelképezik egy karakter tárgyhoz 
tartozó képzését és ismereteit (lásd a 38. oldalon), valamint a 
tulajdonságokon.

A tulajdonságok – mint az Ügyesség, Intellektus, és Fellé-
pés – a karakter alapvető szellemi és fizikai vonásainak fok-
mérői. A tulajdonságok emberi normája nulla, így az átlag 

fölötti tulajdonságokat pozitív számokkal jelöljük, az átlag 
alatti tulajdonságokat pedig negatív számokkal (lásd a 28. 
oldalon). A vonatkozó tulajdonságot hozzáadjuk a kép-
zettséghez vagy kivonjuk belőle, és ezáltal a célszám nö-
vekszik vagy csökken. 

CSELEKVÉSI DOBÁSOK 
Ahhoz, hogy a játékos megkíséreljen egy cselekvést, annyi 
kockával dob, amennyivel a karakter adottsága alapján dob-
hat, és megtartja a legalacsonyabb dobás értékét. Ha ez az 
érték kisebb vagy egyenlő, mint a célszám, a karakter sikerrel 
járt. Ha az érték nagyobb mint a célszám, akkor kudarcot val-
lott. A dobott érték és a célszám különbözete jelzi a karakter 
sikerességének vagy sikertelenségének mértékét, amit akció-
értéknek nevezünk.

Ennyi az egész! A Synergy ezt az alaprendszert használja a 
játékban minden cselekedet végrehajtásánál, próbáljon bár 
a karakter átugrani egy szakadékot, tüzelni egy fegyverrel, 
vagy leúszni egy delfint. A 2-4. fejezet részletesebb szabá-
lyokkal szolgál, amik alapján a játékosok elkészíthetik ka-
raktereiket, végrehajthatják cselekedeteiket, és levezethetik 
a harcot.

TEDD SAJÁTODDÁ A JÁTÉKOT! 
A napjainkban kiadott majdnem összes szerepjáték tartal-
maz olyan kijelentéseket, amik olyasmit mondanak, mint 
pl. „minden szabályt meg lehet szegni”, és hogy valójában a 
szabályokat úgy kell tekinteni, mint „irányvonalakat, és nem 
szabályokat”. Sok veterán játékos egyszerű tradícióként te-
kint ezekre a kijelentésekre, ami egyáltalán nem szükséges, 
és nem is hasznos.

Ám valójában ez az a kijelentés, ami egyedivé teszi a sze-
repjátékokat. A legtöbb számítógépes játéktól, táblás társas-
játéktól és kártyajátéktól eltérően a szerepjátékban nincsenek 
győztesek és nincsenek vesztesek. Az egyetlen jutalom, amit 
meg lehet szerezni a játék folyamán, a történetek, amiket ha-
zavisznek a játékosok, az élmény, amit megosztanak baráta-
ikkal, és a lehetőség, hogy felfedezzenek egy képzeletükben 
felépített új világot. Egyedül az számít, hogy jól szórakozz, és 
élvezetessé tedd a többi résztvevő számára is a játékot.

Ennélfogva a játékosok és a játékmesterek bármit tehetnek 
a Kék Bolygóval, amíg az mindenki szórakozását szolgálja. 
Ebben a termékvonalban egyetlen kiadott könyvet sem kell 
szabálykönyvnek, vagy tankönyvnek tekinteni, hanem in-
kább szerszámos ládának, vagy irányelvek készletének. Ha 
egy játékmester a könyvekben bemutatott környezet egyes ré-
szeit helytelennek találja, akár újra is írhatja a saját ízlésének 
megfelelően. Ha egy szabály akadályozza a kalandot, és csök-
kenti a szórakozást, a játékos csapat szabadon átértelmezheti, 
vagy eltekinthet az alkalmazásától. A játék elég rugalmas és 
részletes ahhoz, hogy elviseljen egy csomó átírást, kiegészí-
tést, optimalizálást, megbabrálást, és független kreatív fej-
lesztést, és még mindig Kék Bolygó maradjon.

Amint belecsöppensz az első kalandodba Poszeidónon, a Kék 
Bolygó a tiéd lesz. Tedd azt, ami jólesik...
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POSZEIDÓNI 
TÚLÉLŐKALAUZ
A hevenyészett stúdiót Haven mólóinál egy lepukkant rak-
tárban állították fel. Egy fiatal férfi ül egyedül egy ipari tar-
tályon egy háromlábú állványra helyezett holokamera előtt, 
és a kézi számítógépe holografikus kijelzőjén átnézi a szöve-
gét. A raktár irodájának ajtaja kicsapódik, ahogy a rendező 
az operatőrhöz sétál, és lekever neki egy nyaklevest, felri-
asztva unatkozó szunyókálásából.

– Kezdjük – mondja a rendező, rámutatva a produkció egyet-
len színészére. A narrátor durva kézjelet mutat a főnöke felé, 
és az operatőrnek dobja a kézi számítógépet. A számítógépes 
technikus egy elkopott plasztikasztalnál becsatlakozik egy 
számítógépbe és életet lehel a holoképernyőbe. A technikus 
felelős a felvétel alatt a háttérholók és hangok létrehozásáért.

A rendező ad egy ötöst a csapatának és a holokamera 
smaragdzöld lézerfényt vet a narrátorra és a szerény beren-
dezésre. A narrátor belebandzsít a holosúgóba.

– Üdvözöllek az Újvilági Underground multimédia produk-
ciójában, a Poszeidóni túlélőkalauzban. Dobjátok el azokat 
a béna kereskedelmi programokat és készüljetek fel, hogy 
megtudjátok, milyen is igazából az emberiség legújabb és 
legkékebb játszótere!

– Van rá esély, hogy ezt a programot még lenn a Földön nézi-
tek, az egykor még zöld sárgolyón, amit az utóbbi pár évszá-
zadban szemétlerakóvá alakítottunk.

A holoképernyőn testet ölt a Föld egy pompás űrtávlati képe, 
és átúszik egy nagyobb ipari városba. A barnás-narancsos 
füstréteg halotti lepelként függ a város felett, és diszhar-
monikus ritmus kezd lüktetni a háttérben. A kép átvált egy 
szabadzónai helyszínre az észak-amerikai közép-nyugaton. 
A felszín kiszáradt, poros pusztaságként nyújtózik a horizon-
tig, mint a Vész egyik öröksége. A pusztán szétszórva far-
mer robotgépek szaladgálnak, hogy vízzel, tápanyaggal és 
mikrobákkal etessék az éhes homokot, küszködve az egykor 
termékeny gazdaságok termőföldjeinek újjáélesztéséért.

– Az első dolog, amit meg kell tenned, hogy összecsomago-
lod a cuccodat, elküldöd az e-mailed, és kiruccanhatsz a 35 
fényévnyire lévő Serpentis rendszerbe. Hosszú egy menet, 
ugye? Az hát, de nem kell izgulni. Valaki volt olyan szíves, 
hogy hagyjon nekünk egy autópályát. Igen, tudom, hogy a 
tudósok szerint ez egy „természetesen előforduló jelenség”, 
de ti is tudjátok és én is tudom, hogy valaki egy bazinagy 
buldózerrel megépítette azt a féreglyukat. Nem tudjuk, hogy 
ki és nem tudjuk, hogy miért, de nagy jófejség volt tőle, mert 
így a Nap-Serpentis távon pár száz év helyett csupán hat hó-
nap alatt végigdöcögünk. Ha azt szeretnéd tudni, hogy ez ho-

gyan működik, rossz programot nézel. De azt megmondha-
tom, hogy ez működik, mert pár éve én magam is megtettem 
ezt az utat. Igazi sima út... átaludtam az egészet.

Kansas kihalt pusztáit felváltja egy közelítő űrhajóról ké-
szített kép a féreglyukról. Felcsendül egy XX. századi sci-fi 
klasszikus szimfonikus nyitánya, és az üstdobok dübörgése 
és a fúvósok hangereje crescendóig erősödik. A tömör, tel-
jesen sötét gömb egyre nő, és ahogy közeledik hozzá a hajó, 
lassan teljesen eltakarja a mögötte pislákoló csillagokat. A 
kép elfeketedik, ahogy mindent betölt a féreglyuk.

– Így igaz, palikám. Hat hónaptól egy évig terjedő időszakra 
bekábítóznak és bevágnak egy fagyasztóba, hogy ne csava-
rodj be és ne veszélyeztesd a missziót. De ne aggódj... igazán 
okos számítógépeik vannak, hogy biztosítsák, hogy minden 
rendben legyen.

– De nagyon előreszaladtunk. Mielőtt a fagyasztó miatt kez-
denél aggódni, tudnod kell, hogyan pattanj fel egy fuvarra. 
Egyáltalán ki a franc vagy te? Nézd haver, hogy hogyan jutsz 
el a Poszeidónra, az attól függ, ki is vagy. Az utat megteheted 
minden kényelemben, luxusban és biztonságban, amit csak 
pénzért lehet kapni, vagy megteheted úgy, ahogy én – egy 
elavult koporsóban, amiben még egy pulyka sem marad lefa-
gyasztva Hálaadásig.

– A Föld és a Poszeidón közti fuvarokat lebonyolító hajók 
három kategóriába sorolhatók. Először ott vannak a GEO 
hajói. Mindent összevetve valószínűleg ez a legjobb mód. 
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A legkönnyebben úgy juthatsz fel egy kormányhajóra, 
ha nekik dolgozol, és áthelyeznek a Serpentis rendszerbe. 

Ha ezt nem tudod kibulizni, megpályázhatsz egy helyet egy 
GEO által szponzorált kolonizációs programban. A szük-
séges űrlapot megtalálod a KommMagon a GEO Koloniá-
lis Ügyek Hivatalának (KÜH) adattárában. Ha béna vagy, 
a számítógéped segít megtalálni. Az esélyeid nagyban ja-
vulnak, ha fel tudsz valamit mutatni, például tudományos, 
hadi, orvosi vagy technikai képzést, tanítási gyakorlatot, 
vagy mélytengeri ipari háttered van. Valószínűleg legalább 
két évig az egyik ilyen program várólistáján leszel... úgy lát-
szik, manapság sokakat fűt a vágy, hogy búcsút intsenek a 
Földnek. Csak gondolj bele!

– A következő lehetőséged felkérezkedni egy céges hajóra. 
Itt megint az a legjobb dolog, ha van munkád, és kéred az 
áthelyezésed. Ez talán nem olyan rossz, mint amilyennek 
hangzik, feltéve ha nem izgat, hogy előtte pár évet a cégnek 
melózol. Nem szeretnélek elkeseríteni, de biztos nem lesz 
a legjobb munka. Ha klassz meló lenne a cégeknél, akkor 
már rég nekik dolgoznál. Átkozottul biztos, hogy akkor nem 
szlopálnál olcsó sört és nem kérnél tőlem tanácsot. Ha van 
némi képzettséged, szerencsés is lehetsz és egy mélytenge-
ri bányásztelepen találod magad. Nincs is annál jobb, mint 
amikor 500 méter mélyen robotolsz, értékes ércet ásva a 
sziklából... tudva, hogy egy milligrammot sem tarthatsz meg 
belőle. Hát, mindenesetre a főnököd határozottan rosszallná 
ezt az ötletet.

– Természetesen ha van valami hasznos képzettséged, sze-
rezhetsz némi pénzt is. Lehet, hogy ügyvéd vagy. Nos, 
időnként ezeken a GEO és céges hajókon akad egy-egy üres 
koporsó, és boldogan bérbe adják neked egy fél évre vagy 
tovább. Ez elég gyakran megesik, amikor amikor az utas-
listáról valaki kihal, lemondja, vagy ilyesmi. Ezek a listák 
publikus információk, ezért mondd meg a számítógépednek, 
hogy tudasson, ha felszabadul egy hely, és készítsd elő a pén-
zedet. Ez úgy 10.000 váltópénzbe kerül.

– Az előbb a GEO és a céges hajókat említettem először, mert 
ezekben jutsz oda leginkább élve. Hát igen, halottnak len-
ni szívás, de egész hátralévő életedet a Földön letölteni nem 
tarthatod elfogadható lehetőségnek. És ha véletlenül az az 
ügyvéd lennél, akiről egy perce beszéltem, hát ja, a dolgok 
elég rosszul alakulnak az otthonmaradók számára.

– Nekünk lúzereknek, akik nem kaptunk GEO vagy céges 
jegyet, de még nem vagyunk hajlandóak illően megdög-
leni, még van pár lehetőségünk. Mielőtt bármi mást ten-
nél, próbálj ráakaszkodni egy magánszervezetre vagy 
független nemzetállamra, ami hajókat indít Poszeidón-
ra. Nem túl jók az esélyek, de ami szaron eddig keresz-
tülmentél, rászolgálsz némi szerencsére. Sok magáncso-
port, a vallási felekezetektől a politikai szervezetekig 

összekaparja a lóvét, hogy béreljen egy hajót, még ha az úgy 
is néz ki, mint ami rossz felé kanyarodott a szeméttelep felé 
vezető úton. Most bebizonyíthatod az ügy iránti elkötelezett-
ségedet egy adománytól a politikai terrorizmusig bármivel 
– de ez messze jobb, mint szójaburgeren élni és valami iowai 
gyűjtőfarmon palántázni.

– Oké, mint mondtam, a fent említett, többé kevésbé legális 
szervezetek magánrepülései kevésszer fordulnak elő és ele-
nyészőek, ezért tovább  kell próbálkoznod. Ne izgulj, már 
biztos hozzászoktál. Az utolsó esélyed, hogy lekukkants a 
gravitációs kút mélyére, ha lestoppolsz egy helyet egy olyan 
hajón, aminek még GEO jogosítványa sincs, már ha egyál-
talán ellenőriznék. Vannak több mint száz éves hajók, amik 
a Föld és a Poszeidón közt járkálnak. Amivel én jöttem, az 
szállította az első tudományos expedíciót a Jupiterre, még 
mielőtt csövekben intézték volna az ilyesmit. Most az öreg 
járgány legénységének nem biznisz gumikacsával vitorlázni 
a fürdőkádban, és a hajó olyan rossz állapotban volt, hogy 
egyetlen Föld körüli múzeum sem ment volna a közelébe, 
mégis itt vagyok, majdnem egy darabban.

A narrátor feltűri az ingujját, és a jobb karjának belső részén 
visszahajtja a húst. Kipattint egy kis, négyzetcentiméternyi 
panelt, és a holokamera felé mutatja a bonyolult elektroni-
kát.

– Úgy tűnik, a hajó hűtői elég régiek és karbantartatlanok 
voltak. Mire ideértem, a karom halottabb volt, mint egy 
nebraskai farm. A fogorvosi egyetemről kibukott srác, aki 
állítása szerint az ápolóm lett volna, csak vállat vont és azt 
mondta, örüljek, hogy a karom volt és nem a fejem. Behúz-
tam volna neki egyet, de ehhez hiányzott a bal karom.

– Azt hiszem, tovább haladhatok, és már mesélhetek a hűtő-
ről... Ha még mindig nem találtál hajót, akkor valószínűleg 
már nem is fogsz. Balszerencse, öreg. Őszinte részvétem.

– Mesterséges Hipotermikus Metabolikus Felfüggesztés. 
Valami agyas úgy határozott, hogy így nevezi, és én garan-
tálom neked frankón, hogy ez lesz életed legeslegrosszabb 
élménye. Íme, hogy hogyan is megy ez. Ha megváltottad a 
jegyed, még a bolygón kiképzésen és oktatáson mész ke-
resztül, aminek a minősége, hossza és intenzitása attól függ, 
mennyire törődsz a karriereddel meg az egészségeddel. Va-
lamint ekkor kezdenek el istentelenül szörnyű vegyszereket 
beléd szurkálni, hogy kiöljék a bőrödről az élősködőket, és az 
összes bacit kimossák a szervezetedből, és ez addig folytató-
dik, amíg a Darun át nem küldenek a sok űrállomás közül az 
egyikre. Adnak egy ágytálat, meg pár okizacsit, hogy meg-
oldd az átmosást.”

– Vegyszerekről szólva hadd adjak egy jó tanácsot: jóval az 
orientációs programon való részvétel előtt dobd ki az összes 


