¥/ m-‘\ ‘m\»
%w st EEETR

Pt

2
1§
]

-
[RS—




No i mamy numer drugi cho¢ wedle numeracji dopiero 1. Co w srodku? Pétdzika Ariadna i odmieniony
Islam, ekhem to znaczy Haqqislam oraz obcy z Combined Army i anarchistyczni, kosmopolityczni Nomadzi.
O ile Ariadna wydaje sie nam bardziej blizsza poprzez swéj celtycko-stowianski klimat pogranicza o tyle
Haqgislam jest krajem dla nas - zyjacych w epoce wojny z terroryzmem, identyfikowanym z islamskimi
fanatykami i radykatami - krajem doprawdy fantastycznym. Panstwo w gruncie rzeczy nastawione pokojowo,
olbrzymig wage przywigzujgce do ochrony zycia, medycyny, wspétistnienia z natura, rozwijajagce nauki hu-
manistyczne - céz, w porownaniu z naszym wizerunkiem Islamu, zbudowanym na newsach telewizyjnych, na
wydarzeniach utozsamianych z muzutmanami od pamietnego 11 wrzesnia, c6z - Haqgislam z Infinity jest dla
nas utopijng fantastyka. Mam nadzieje jednak, ze spoteczenstwa muzutmanskie péjdg wtasnie drogg Haqqisla-
mu - w przeciwnym razie albo znany nam swiat runie w gruzy wskutek cywilizacyjnej wojny totalnej albo kultura
Islamu - sparafrazuje tu jakze niestawne sformutowanie - kwestia islamska zostanie rozwigzana ostatecznie...
Artykuty POPa o Pan-Oceanii i Yu-Jing wywotaty dyskusje na subforum Infinity WARsztatu. Przypominam -
oceny, odczucia wzgledem danych armii czy tez zasad, opisywane w zinie sg subiektywnym punktem widzenia
autora, w tym przypadku POPa. Ani sam autor ani MNN w catosci, nie uzurpuje sobie praw do jedynej, mozliwej
“‘prawdy”. Natomiast z najwiekszg checig zamiescimy teksty polemiczne, teksty pisane z innego punktu widze-
nia. Zapraszam do wspotpracy! W tej chwili naprawde nie przebieramy w tekstach ;)

Akhad/Aeth

Polecamy nastepujace strony:
www.infinitythegame.com - oficjalna strona INFINITY,
www.jotte.istore.pl - Sklep JAMA - jeden z dystrybutoréw systemu Infinity w Polsce,
www.jotte.com.pl/index.php - WARsztat - modelarstwo, figury etc.,
http://portal.konfederacja.org - Konfederacja - portal gier bitewnych - Infinity, Confrontation, Warmachine...
www.deviantart.com - znajdziecie tam mndostwo inspiracji dla waszych armii...
www.therionweb.com - grafiki m.in. Sci-Fi znanych artystow (Royo, Giger, Frazetta...)

Polecamy takze filmy: Appleseed (anime), Ghost in the Shell (anime), GitS: Stand Alone Complex (anime),
Innocent Venus (anime), Jin-Roh: The Wolf Brigade (anime), Full Metal Panic (anime), Evangelion (anime),
New Dominion Tank Police (anime), Raport mniejszosci (Minority Report), Ultraviolet, Equilibrium, Aeon Flux,
Battlestar Galactica (serial), Kroniki Riddicka, Immortal w/g Enki Bilala, Wtadcy Ognia (Reign of Fire)...

SPIS TRESCI:

str 2: Wstepniaczek

str 3: News - wiesci z Maya Network

str 4: Charakterystyka - Ariadna - wedtug Bolentza

str 8: Charakterystyka - Haqqgislam - wedtug POPa i Przema

str 13: Charakterystyka - Nomadzi - wedtug POPa

str 17: Charakterystyka - Combined Army - wedtug ZIMa

str 21: Hardware Service - PO by Akhad/Aeth, Nomadzi, zielone Naffatun i Yuan Yuan by Przemo, CA by ZIM
str 27: UD 12 Chickenhawk - jak to sie robi... - wedtug Akhada/Aetha

str 31: Battle Logs - scenariusze, kampanie, raporty - Tragedia “Palatine” - mini kampania NairoDa

str 33: Varia - bibliografie, ciekawostki, propaganda :P...

str 34-44: Inspiracje - ilustracje pochodzace m.in. z filméw SF, anime, serwiséw o tematyce militarnej...
str 45: Construction Zone - w tym numerze: stacja radarowa/kontrolna i bunkier - by Akhad/Aeth
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(BIBLIOTEK FILES)
HOT GrFiciaL

- Nasz starszy brat - Bibliotek Files. Czas aby przedstawi¢ pierwszy e-zine poswiecony Infinity, wydawany przez ludzi
z Hiszpani, wspotpracujacych zresztg z Corvus Belli - wydawca Infinity. Kiedy pojawit sie nasz numer 0, Biblotek Files
ukazato sie po raz czwarty. Fanzine ten jest raczej nieregularnikiem - tak jak i my rzecz jasna, wydawany jest w jezyku
hiszpanskim oraz w przeciggu powiedzmy miesigca - po angielsku. Nie bede ukrywat ze wtasnie BF jest inspiracjg

MNN cho¢ staramy sie wypracowac naszg wtasng emenenowg formute.

Pod tym adresem znajdziecie najnowszy i poprzednie numery Bibliotek Files: http://bibliotekfiles.freehostia.com/

- W tym numerze nie zamiescimy w dziale Inspiracji artéw pochodzacych z np. deviantART. Jedynie fotosy z filmow,
zdjecia pochodzace z serwisow militarnych i przyrodniczych (wilki). Powodem jest unikniecie oskarzen o nieuprawnione
uzycie, bez wiedzy i zgody artystow ktorzy te arty wykonali. Obrazki ktére umiesciliSmy, moga natomiast zacheci¢ do obe-
jrzenia tych filmow. Oczywiscie z legalnych, orginalnych kopii. Dodatkowo informujemy - dzieki redagowaniu i publikow-
aniu Maya Network News NIE OTRZYMUJEMY ZADNYCH KORZYSCI MATERIALNYCH CZY FINANSOWYCH! Jedyne
co zawdzieczamy to wlasng satysfakcje - i mamy nadzieje - rowniez Wasza.

- Chal! Jest! Wreszcie! Nareszcie!

Rulebook Infinity the Game...

Kolega POP/Drake zbierat szczeke u sgsiada pietro nizej, ja szukatem jej w piwnicy.

Takie byto pierwsze wrazenie po pierwszym przejzeniu podrecznika. Oczywiscie edycji an-
gielskiej, gdyz chyba jak wiekszo$¢ z Was parlewu franse niet i espaniol nist fersztejen ;P.

| tak - twarda oprawa, full kolor na kredowym papierze, 181 stron + tabela broni, army listy,
wszystkie znaczniki i template’y. 3/4 ksigzki to praktycznie rzecz biorgc czysty fluff.
Niestety, nie ma nic doskonatego. W czasie drugiego przegladania a wtasciwie juz czytania
na powaznie w oczy rzucajg sie literowki i drobne btedy sktadu. Opisy niektérych jednostek
sg.. maksymalnie zminimalizowane - np.: Haqqgislam Daylami Infantry, Naffatun, Ahl Fassed,
Ghazi Muttawi’ah, Ariadna Irmandinhos, Yu-Jing Wu Ming, Keisotsu Butai, Pan-Oceania Jo- |
tums TAG, Nisses, wszyscy lekarze i inzynierowie... C6z - trudno.

Jak to sie méwi - przyjmijmy to na klate z godnoscia... Zwlaszcza ze ksigzka jest zaréwno
warta swojej ceny jak i naszej/Waszej uwagi.

- Opdézniony update z 23.02 - Avatar dla Combined Army, Van Zant dla Ariadny, Sun Tzu dla Yu-Jing, Trauma Doc dla Pan-
Oceanii. | tak Avatar - to po prostu wielkie, paskudne bydle :P.

Roger Van Zant, kapitan 6 Regimentu Airborne Rangers - znany z filmu “Reign of Fire”, wytat-
uowany, zimnokrwisty, twardy sukinkot - ech, w/g mnie figura ktérg trzeba miec!

Sun Tzu... Mam co do tej figury mieszane uczucia. Te krotkie i za grube nogi...

Trauma Doc - pan-oceaniczna pani doktér w bardzo ekspresyjnej pozie, z urzagdzeniem iniek-
cyjnym w lewej rece - jakby kleczac przy rannym krzyczata - Medivac, MEDIVAC!!

e o Sun Tzu

1 "Jh? & : Avatar

Trauma Doc

Van-Zant
“filmowy”
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Ariadna sktada sie z potomkéw pierwszego statku z kolonistami, ktéry znikt w tunelu czaso-

przestrzennym i zostat uznany za zaginiony. Odizolowani na dalekiej i wrogiej planecie Dawn, Ari-

adnianie - Kozacy, Amerykanie, Szkoci i Francuzi przeksztatcili sie w twardy cho¢ stabo rozwiniety

technologicznie narod, ktéremu dopiero niedawno udato sie na powrét nawigzac kontakt z Ludzka

Sfera.

Ariadna stara sie teraz wywalczy¢ miejsce dla siebie i nie dac¢ sie zdominowac rozwinietym, innym

potegom.

Dzieki kontaktom z zamieszkujgcymi Ariadne pétinteligentnymi tubylcami powstaty mieszanki obcych sobie gatunkéw
- wilkopodobni Antipodes i Cztowiek... Starozytny mit o wilkotakach przybrat rzeczywistg forme a Matka Natura po raz
kolejny zadziwita swg elastycznoscia...
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“Oficjalne” malowanie figur: A. Giraldez
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Koacy (Kazaks)

Kozacy - kozacy liniowi, weterani, towcy czotgoéw

1er Régiment de Para-Commandos
Merovingian airborne infantry regiment.
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Captain Roger Van Zant
4 6th Airborne Rangers Reg.
45th Highlander Rifles ™~ “Oklahoma”

“Galwegians”

Crpl. Uxia McNeill,
1st Highlander S.A.S. Reg.
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Jednostki Ariadny w/g Bolentza

1-szy Regiment Spadochroniarzy (1er Régiment de Para-Commandos)

“Dumni i Smiali” motto 1-szego Regimentu Spadochroniarzy

1-szy Regiment jest Merovingianskim regimentem piechoty powietrzno-desantowej, stuzgcym jako sity szybkiego reagowania

i jednostka zamykajgqca okrgzenia. Spadochroniarze pierwsi wchodzg do walki, zwykle zajmujgc swoje pozycje jeszcze zanim
bitwa sie rozpocznie. Gtownym zadaniem Regimentu Spadochroniarzy jest odwalanie paskudnej roboty typowej dla lekkiej
piechoty: zrzuty na tyty wroga, szybkie natarcia, zasadzki i szybki odwrét do bazy. Para-komandosi to goscie, ktérzy na co dzien
zmagajg sie ze smiercig i uwielbiajg to robi¢. Przechwatki...? Gdyby nie byli tak dobrzy jak sg nikt by im nigdy nie odpuscit catej
tej ich préznosci i bezczelnosci.

Spadochroniarze to bardzo przyzwoita jednostka. Granatnik w cenie lub niedrogi HMG z niskim SWC to naprawde fajna rzecz.
Niestety brak im Combat Jumpa co nieco przycina im skrzydta, ale to naprawde solidna jednostka wsparcia.

No i piekne figureczki.

Kozacy Liniowi

Kozacy liniowi to lekka piechota, ktéra stanowi gtbwng linie obrony obsadzajgc wysuniete stanice Ariadnian. Nie sg tak dobrze
wyposazeni jak ich odpowieniki w innych armiach, ale sq $wietnie przeszkoleni, znajg swoj teren i sq gotowi wypetnic¢ swoje
obowigzkKi.

Sami zotnierze wchodzgcy w sktad regimentéw liniowych uwazajq siebie za elite Ariadny i rzeczywiscie, gdy zaczyna sie dziac
naprawde Zle potrafig dokonac wiecej niz by sie po nich mozna byfto spodziewac.

W skiad liniowych oddziatéw kozakéw wchodzg gtéwnie Rosjanie hotdujgcy tradycji Rosyjskich Kozakéw. Niemniej zdarza sie
Ze do tych jednostek sg rekrutowani cztonkowie innych etnicznych mniejszo$ci Ariadny.

Piechota ta szara piechota. Tanie, catkiem przyzwoite mieso. Na uwage zastuguje rowniez opcja z paramedykiem — tanio

i 0,5 SWC — czasami sie optaca. Ogolnie zawsze warto brac kilku, bo ich rozkazy sg tak samo dobre jak innych jednostek :)
Regiment Ltowcéw Czolgow

W skiad tego Regimentu wchodzq jednostki wyposazone w bron przeciwczotgowg i specjalizujgce sie w niszczeniu ciezko
opancerzonych celéw. Filozofia stojgca za tym regimentem jest taka, ze zeby stworzy¢ naprawde dobrego fowce czotgow
trzeba go poddac takiemu treningowi, Ze bedzie sie cieszyt ze go przezyt. towcy bazujg na elemencie zaskoczenia: zasadzka,
btyskawiczny atak, odwrot i ukrycie sie zanim przeciwnik zdota ich namierzyc. Wiasnie ze sposobu walki towcow bierze sie ich
motto: ,Czekaj, strzelaj i uciekaj” .

Jedna z najklimatyczniejszych jednostek wpisujaca sie swietnie w styl gry Ariadng. Kamufalarz + ADHS lub HMG za 1,5 SWC
to naprawde mocna rzecz. Do tego naprawde swietny pancerz (3) — trzeba ich brac ile sie da, tym bardziej, ze w podstawowej
wersji 27 AP to nie jest duzo. Bardzo czesto wystawiam TH jako porucznika — kamuflaz w tym przypadku sptaca sie jeszcze
bardziej — koszt w AP identyczny, SWC=1, ale WIP wysoki — bo 14...

Kozacy Weterani

“Chwata przypada najtwardszym” Nieoficjalne motto Weteranow

W skiad regimentu Weteranow kozackich wchodzg najbardziej doswiadczeni Zotnierze, wyposazeni w najlepszy sprzet jaki
posiada Ariadna. Technologicznie sprzet ten jest stabszy od ekwipunku ciezkiej piechoty innych nacji Ludzkiej Sfery, ale dzieki
uzyciu Tesseum pancerze sg rownie dobre jak standartowe pancerze Pan-Oceanii. Ci, ktorzy noszg Czerekieske — ciezki pan-
cerz Ariadnian — to bez wyjgtku zahartowani w bojach podoficerowie. Niezaleznie od tego czy sa, czy tez nie sg dowddcami, to
Zotnierze, ktérych kazdy chciatby mie¢ za plecami w czasie patrolu. Na Ariadnie status Weterana to zdecydowanie co$ wiecej
niz kilka anegdot opowiedzianych przy piwie. To znaczy, ze brate$ udziat w tak wielu misjach, Zze niezaleznie od tego, co sie
dzieje dookota zawsze zachowujesz zimng krew.

Z poczatku miatem mocno mieszane uczucia, co do tych panéw. Drodzy zaréwno w AP jak i w SWC... Ale wystarczyly dwie gry
i uwazam, ze kolejna jednostka, ktéra musi by¢ w rozpisce. Na szczegdlng uwage zastuguje Doktorek — koszt w AP niewiele
wyzszy od podstawowego Weterana a przy catkiem wysokim WIP-ie jest bardzo przydatny. Ta jednostka sprawdza sie rowniez
dobrze w roli Dowddcy.

Zwiadowcy

Zgodnie ze zwyczajami Ariadnian, Zwiadowcy to duch w ludzkiej formie, niewidzialni drapieznicy nocy, ktérzy nigdy nie zawodzg
i zabijajg w ciszy. To elitarne, dziatajgce na daleki dystans, jednostki zwiadu szkolone w Kozak Spetsnaz Shkola. Jako elitarne
Jednostki rozpoznania/zwiadu sg specjalistami od przetrwania w ekstremalnych warunkach, infiltracji, rozpoznania, ukrywania
sie i tajnych operacji odzyskiwania ludzi i sprzetu. Ich gtowne zadanie to wejscie na teren nieprzyjaciela i powrot bez ujawnienia
swoich pozycji. Zwiadowcy potrafig przemieszczac sie przez lasy Ariadny cicho jak wiatr. Ich podstawowa robota to kontrolow-
anie ruchow wykonywanych przez szczepy obcych zwanych Antipodami oraz obserwowanie potencjalnych przyczotkéw wrogich
inwazji. Ale kiedy dowodztwo potrzebuje ludzi od brudnej roboty, zwiadowcy wysytani sq na misje ,Przeniknij i Sabotuj”, ktérych
celem jest zadanie maksymalnych strat wrogowi na jego tytach. Zwiadowcy korzystajg z niezawodnych Otujnikéw, poteznych
strzelb mysliwskich duzego kalibru, przypominajgcymi o protoplastach Zwiadowcoéw — straznikach lesnych. Otujniki, bron robio-
na recznie tak, by ja dostosowac do indywidualnych potrzeb kazdego ze Zwiadowcdw, to symbol ich statusu w spoteczeristwie
Ariadny.

Jednostka fajna i klimatyczna, uwazam, ze nieco jednak przeptacona. Otujniki to bron, ktéra jest sporo stabsza niz to wynika z
jej opisu... Lepsza sita +AP, identyczne zasiegi, ale Burst mniejszy o1 — Taki troche lepszy Rifle... Generalnie jeden zwiadowca
by¢ musi — szczegdlnie polecam wersje z e-maulerem — moze sie okazac¢ bardzo przydatny...

Kapral Uxia McNeil, 1-szy Gorski Regiment S.A.S.

“Faceci, nie raz sie na mnie gapili i przezytam.” Uxia McNeill do rekrutujgcego sierzanta, zadzierajgc koszulke do gory.

Uxia McNeil to 165cm dzikiej bestii. Opryskliwa, nerwowa, agresywna i wyszczekana, to prawdziwa czarna owca. Byta poruc-
znikiem ulicznego gangu, cztonkinig przemytnikow z Irmandinhos i przetrwata cztery lata w sitach zbrojnych Ariadny. W S.A.S.
»
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moze wykorzystac w praktyce wszystkie brawurowe taktyki, ktorych nauczyfa sie bedac w Irmandinhos. Nauczyfa sie jak
unikac patroli granicznych podczas przemytu i teraz wie jak nie dac sie wykryc sieciom ochronnym. Niemniej jednak, to nie
Jest najwtasciwsza osoba, ktorej mozna powierzyc wazne misje. Bo gdy tylko ujrzy wroga, Uxia dostaje Swira i wykrzykujgc
przeklenstwa zaczyna walic z Ramony, swojej ukochanej strzelby.

Stastystki tej pani nie powalajg, umiejetnosci réwniez a figurka szkaradna. Nie polecam.

45 Regiment Strzelcow Gérskich “Galvegians”

“Szkoci ktorzy przelewali krew za Wallace’a! Szkoci prowadzeni przez Bruce’a! Szarzujcie by ziemia sptyneta krwig! Szarzujcie
po zwyciestwo!” Kapitan Craig Munro; Bitwa o Loch Kirkshaig; Handlowe Wojny na Ariadnie

Jednostki szalonych Szkotow wyspecjalizowane w walce wrecz. Galvegianie to twardziele, niesamowicie silni o szerokich
plecach, niezmordowani i zawsze gotowi do walki. Poszczegdlne plutony 45 regimentu sktadajq sie z zotnierzy pochodzgcych z
tego samego klanu czy tez rodziny. Sq wyjgtkowi dzieki swoim ogromnym claymorom, kiltom oraz zdumiewajgcej odpornosci na
zimno i zmeczenie. Galvegianie sq na tyle dumni, ze gotowi sg rzucic¢ sie w wir walki, nawet pomiedzy sobg, za najdrobniejszg
obraze.

Kolejna peretka w tych szeregach. Chiopaki, ktérzy majag gina¢ zabierajac za sobag swoich przeciwnikow. Impetous + Irregular
wymuszajg pewien styl gry, ale jak ci gosci dojdg w HtH to jest naprawde fajnie. Ich granaty dymne to naprawde mocna rzecz

i jak przeciwnik nie ma visierow L2 to ma kiopot. Wysokie Phy powoduje, ze trafienie tych gosci nie jest proste. Dogged czasami
pozwala niemito zaskoczy¢ przeciwnika. A na innych mocnych w walce wrecz przeciwnikow jest berserk — z reguty oznacza to
zejscie Szkota, ale szanse na trafienie krytyczne sg tak duze, ze z reguty przeciwnik tez idzie w piach. | na koniec najlepsza
rzecz — ci panowie sg po 6 AP sztuka :). Dwoch lub czterech w rozpisce by¢ powinno

Grupa Natarcia Antipodow

Grupy Natarcia sq formowane z Antipoddw, rdzennych mieszkancow Ariadny, biologicznie przeksztatconych w taki sposob,

by wykonywaty rozkazy Kontrolera. Historia konfrontacji Antipodoéw z ,Nadrzecznego Plemienia” z ludzmi jest dtuga i krwawa.
Zotnierze Ariadny wiele zyskali, odkgd nauczyli sie szanowac potencjat bojowy Antipodéw. Dzigki bardzo rozwinigtemu wechowi,
Antipody sgq zdolne wykry¢ kazdy cel w promieniu kilku metrow, nawet jezeli jest on doskonale ukryty. Z tego powodu, Antipody
Znajdujg zastosowanie gtownie przy zadaniach zwigzanych z ochrong lub eksploracjq. Dodatkowo, zachowujgc starozytng
tradycje rdzennych wojownikow, Kontrolerzy wzmacniajg szpony Antipodow za pomocg Tesseum, co w potgczeniu z ich sifq

i Szybkoscig przeksztafca ich w smiertelnie niebezpiecznych przeciwnikow, gdy walczg wrecz.

Kolejna jednostka, do ktdrej musiatem sie przekonaé. Ale po kilku testach moge powiedzieé¢ smiato — warto pieski wpuscic¢ na
pole walki. Kamuflaz + szybkos¢ + koordynacja rozkazéw + zdolnosci wykrywania + przyzwoite zdolnosci w walce wrecz — takie
kombo czyni ich naprawde swietng jednostkg. No i ich opiekun ma granatnik z granatami dymnymi — baaaardzo przydatna
rzecz.

Psy-Wojownicy

Psy-Wojownicy to pewnego rodzaju potgczenie dzikiego Ariadnina (jak gorale walczgcy w 45 regimencie), Atipoda i T.A.G’a.
We wczesnym etapie zmagan pomiedzy ,Nadrzecznymi Szczepami” a ludzmi, niektére Antipody pozostawity przy zyciu
pogryzione przez nich kobiety. Niektore byty w ciazy. Ich dzieci zostaty zarazone przez retrowirus Antipodow i urodzity sie juz
Jjako potwory — poteznie zbudowanie ludzie posiadajgcy pewne cechy fizyczne Antipodéw. Nie trudno sie domyslec, dlaczego
nazywano ich Psimi Pyskami. Gdy taki osobnik zostanie wyprowadzony z rGwnowagi, jego ciato ulega gwattownej przemianie
— jego uktad wydzielania wewnetrznego szaleje oraz nastepuje gwafttowny przyrost masy miesniowej — osobnik przeksztafca
sie w bestie potocznie nazywang Psem-Wojownikiem. Po przemianie Pies-Wojownik, przypomina Antipoda, lecz jest od

niego zdecydowanie lepiej zbudowany i zachowuje pozycje pionowq. Przeksztatceni wojownicy sq szybcy, silni i twardzi, lecz
nie grzeszg inteligencjg. Ich dziki i wojowniczy wyglad spowodowat, ze stali sie wyrzutkami spoteczenstwa Ariadnian, ktore
niezaleznie od tego uwielbia ich zmagania w Dog-Bowl. Wcieleni w regimenty Armii, stanowig niepowstrzymang site ofensywna.
Ich przeksztatcony metabolizm powoduje, iz sg odporni na bol i efekty zranien. Potrafig biec w kierunku przeciwnika z petng
predkoScig catkowicie ignorujgc kolejne trafienia. Nie sq najlepszymi strzelcami, w zwigzku z czym uzbrajani sq w Chain Rifles.
Ich braki w walce strzeleckiej sg catkowicie rekompensowane przez ich niesamowity potencjat niszczgcy w walce wrecz.

Coz - po prostu TAGI, tylko z krwi i kosci.

Kapitan Roger Van Zant, 6 Regiment Airborne Rangers “Oklahoma”

‘Ja dowodze, ty stuchasz”

Van Zant do kapitana Pendeltona z 2 Regimentu Airborne Rangers podczas odprawy dotyczacej operacji “Smieré z chmur’,
przeprowadzanej w toku Ariadnian Commercial Conflicts.

Roger jest rostym mezczyzng z grubym karkiem, bujng brodg i ogolong gfowg. Jest doswiadczonym oficerem, jednym z tych
ktorzy awansowali od zwyktego szeregowca do swojej aktualnej rangi dzieki swym niepowszednim umiejetnosciom. Jest
cztowiekiem czynu z dzikiego pogranicza Ariadny - i nie moze by¢ osgdzany poprzez swaj trudny i konfliktowy charakter ale
poprzez swoje osiggniecia bojowe.

Stéw pare od Akhada - kiedy w postaci Van Zanta rozpoznatem Van Zanta z filmu Reign of Fire (polski tytut Wtadcy Ognia),
wiedziatem ze powinienem miec te figure. Moze nie jest to film na miare Oscara ale mnie sie bardzo podobat. | chyba nie tylko
mnie - zwtaszcza ta postac - ze doczkata sie swojego figurkowego odpowiednika w Infinity. Prawdziwy wojownik z krwi i kosci,
przerosniety krasnolud, zimny, bezwzgledny, twardy sukinkot... No po prostu wspaniaty facet :P!

Co do wartosci w grze - zdecydowanie lepszy niz Uxia. Mimo ze niezbyt wysoki wspoétczynnik walki wrecz w poréwnaniu z Uxig
ale catkiem dobre strzelanie - a przede wszystkim WIP = 14 no i mimetysm.

ttumaczenie i oceny jednostek: Bolentz
+ jednen opisik: Akhad/Aeth
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Haqgislam - Nowy Islam, nie jest potegg taka jak Pan-Oceania czy Yu-Jing. Pabuje nad jednym
tylko systemem stonecznym - Bourak. Odzrzuciwszy fundamentalistyczny radykalizm Haqgislam
odwotuje sie do ztotych wiekoéw Islamu gdy religia ta byta humanistyczna, filozoficzna i blisko
zwigzana z naturg. Takie dziedziny nauki jak biologia i medycyna, terraformnacja sg gtéwnymi
kapitatami Haqqgislamu, dzieki czemu stynie on na catg Ludzkg sfere ze swych Akademi medyc-
znych i planetologicznych.

Islam, muzulmanie, mahometanie... Codziennie styszymy i czytamy te stowa. Niestety w bardzo przykrych
okolicznosciach: konflikt na Bliskim Wschodzie, Irak, zamachy terrorystyczne. Dzisiaj i kiedys, prawie zawsze kojarzyt
sie nam z czyms ztym. Trzeba byto z nim walczy¢ pod Wiedniem, a jeszcze wczesniej podczas wypraw krzyzowych.
Bardzo czesto s3 to tylko stereotypy, dlatego powinnismy cho¢ troche poznacé historie islamu.

W 569 r n.e. w arabskim miescie Mekka (dzisiejsza Arabia Saudyjska) urodzit sie Mahomet.
Kiedy miat 40 lat doznat pierwszych objawien (ukazat mu sie archaniot Gabriel). W ciggu nastepnych 23 lat az do
roku 632, prorok doznawat dalszych objawien, ktére zostaty spisane potem w swietej ksiedze Koranu i w pierwotnej
formie (nie zmieniono nawet przecinka!) przetrwaty do dzisiaj jako podstawowe zrédto islamu. W 3 lata od pierwszego
objawienia, Mahomet zaczat gtosi¢ nauki, ale nie przypadty one do gustu mieszkancom Mekki, ktérzy wyznawali kult
wielu bogéw. W efekcie prorok musiat uciekaé z grupg wyznawcéw do Medyny w roku 622. Te date przyjmuje sie za
poczatek kalendarza islamskiego. W Medynie Mahomet urdst w site, podporzadkowat sobie okoliczne plemiona i po
zgromadzeniu ok. 10000 zotnierzy podbit rodzinng Mekke. Mahomet zmart w 632 roku, a jego nastepcy btyskawicznie
narzucili religie catej Arabii (634), Egiptowi, Syrii, Palestynie (646), Irakowi, Iranowi i Afganistanowi (652). Prorok zmart
nie doczekawszy sie meskiego potomka, co doprowadzito do sporéw o sukcesje. Jego gtéwnymi stronami byli: Abu
Bakr, ojciec Aiszy, drugiej zony Mahometa oraz Ali, maz corki Mahometa, Fatimy. Potomkowie zwolennikéw Abu Bakra,
zwani sunnitami, stanowig ok. 90% muzutmanéw, natomiast popierajgcy prawa potomkow Alego to szyici zamieszkujacy
gtéwnie Iran i Bahrajn oraz Irak. Roznice religijne (wyjawszy oczywiscie spor dynastyczny) miedzy obu odtamami sg
niewielkie.

PIEC NAKAZOW

Uznane sg od dawna za filary islamu.

1. Wyznanie wiary, tzw. ,szahada”

,B0Og jest najwiekszy. Wyznaje, ze nie ma bostwa oprocz Boga”

2. Modlitwa, tzw. ,salat”

Od muzutmanow wymaga sie, aby modli¢ sie 5 razy dziennie, jesli to mozliwe to w gronie wspotwyznawcow. Piatkowa

modlitwa w ciggu dnia musi by¢ odprawiana zbiorowo.

3. Post.

Przez caty miesigc ramadanu (dziewiaty miesigc kalendarza islamskiego; wtasnie w czasie ramadanu prorok doznat
1-go objawienia) od wschodu do zachodu stonca (zakaz spozywania wszelkich positkow, picia, palenia i stosunkow

seksualnych)
4. Jatlmuzna, podatek dla biednych tzw. ,zakat”.

Jest to prawo, nie ma nic wspolnego z sumieniem. Musi stanowi¢ co najmniej 2,5% rocznego dochodu. Nikt nie jest z

niego zwolniony.
5. Pielgrzymka do Mekki, tzw. ,hadzdz”.

Powinna by¢ realizowana przynajmniej raz w zyciu, jesli pozwala na to stan zdrowia i sytuacja finansowa

mini stowniczek arabsko-polski

Adi - sprawidliwosé

Abd - stuzacy, niewolnik

Abu - ojciec, swiety

Bab - brama

Bajt - dom

Burdz - wieza

Dajr - klasztor

Dzabal - géra

Dzihad - zmaganie sie, wysitek dla stusznej sprawy
Emir - wiadca, dowddca

Fikh - muzutmanska nauka prawa

Galabija - dtuga, luzna szata meska

Halal - zgodny z prawem, dobry, pozyteczny

Haram - niezgodny z prawem, szkodliwy moralnie i duchowo
Hidzra - emigracja Mahometa z Mekki do Medyny (622)
Idzma - zgoda, konsensus

Idztihad - tworcze myslenie

Ilm - wiedza we wszystkich postaciach

Immam - muzutmanski duchowny.

Islam - pok¢j, poddanie sie Bogu, religia Boga
Madina - otoczona murem stara czesc miasta
Midan - plac w miescie

Muezzin - $piewak nawotujgcy wiernych do modiow
Qahwa - kawa '
Qasr - zamek

Suq - targowisko, bazar

Szaj- herbata

Szariat - etyczny i prawny kodeks islamu (dost.: ,droga do wodopoju”)
Sira - biografia Mahometa

Umma - wspdlnota muzutmanska

Informacje o Islamie wySzperaf Przemo



“Oficjalne” malowanie figur: A. Giraldez

Ghulam Infantry ‘

Ghulam Hacker, Ghulam Doctor, Ghulam Infantry

Djanbazan
Tactical Group

Shaytaniyah
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Armia Proroka w/g POPa/Drake’a

Haqqislam jest armig z pogranicza. Z jednej strony posiada bowiem troche technologii, dzieki ktorej nie
odstaje za bardzo od reszty nacji, z drugiej, jest jej tak niewiele, Ze sg praktycznie niewrazliwi na wojne
elektroniczng. Armia Haqqislamu sktada sie w znacznej czesci z jednostek lekkiej piechoty, z niewielkim
wsparciem specjalistow. Najlepiej oddaje to komentarz twércow, ktorzy jako gtdwng strategie dla tej armii &=
przyjeli zasade ,mtota i kowadta”. Lekka piechota jest w tym wypadku ,mtotem”, zas specjalisci — ,kowadtem”. Dlatego
tez armia ta jest w wiekszosci przypadkéw bardzo liczna (fajnie jest zobaczy¢ mine przeciwnika, ktéry widzi te mase woja
i zaczyna zatowacé, ze nie wzigt kolejnego HMG...). Przyznam sie od razu, Zze mimo iz gratem nig nawet sporo, nie znam
sie na nich za bardzo. Jakos nie potrafitem ich wyczué. No ale skoro nikt nie zgtosit checi opisania ich, a Akhad nalega na
materiaty, postaram sie mimo wszystko co§ Wam przekazaé. PrzejdzZmy zatem do...

Zalety
Hmmm... Przede wszystkim od cholery lekarzy. W tej armii pojecie paramedyka wrecz nie istnieje, wszyscy sg zastapieni
przez swoich wyzej wykwalifilkowanych kolegow. A to oznacza, ze $miertelnos¢ wsréd tej armii jest dosy¢ niewielka...
Potaczywszy to z wyzszym niz srednia WIP-em (ponizej 14 nie schodzg, duza czes¢ jednostek ma 15) uzyskujemy prawie
pewnos¢, ze nasz zotnierz wstanie by po raz wtdry walczy¢ za Allacha. Dodatkowo wysoki WIP utatwia wszelkie testy jak
np. test wykrycia, namierzenia celu, strzelanie instynktowne. Utatwia takze rozpoczecie gry, jesli wybierzemy porucznika
z WIP-em 15. Dyscyplina, wazna rzecz... Skoro juz przy tym jestesmy, kolejng zaletg jest duza ilosS¢ jednostek religijnych
(Religious Troop), co powoduje, ze nawet po stracie porucznika lub po rozbiciu armii, czes¢ zotnierzy bedzie walczy¢ do
kohca. Czyni to z nich armie trudng do pokonania (jak kto§ madrze stwierdzit, ciezko jest walczy¢ z fanatykami). Kolejnym
plusem jest niewielka ilos¢ sprzetu elektronicznego, dzieki czemu nie muszg sie obawia¢ atakéw hakeréw lub broni E/M.
Podstawg ich wyposazenia jest bowiem zwykty karabin zintegrowany z shotgunem (a nie combi rifle jak u bardziej zaawan-
sowanych nacji). Dodatkowo posiadanie shotguna czyni z nich nieztych rzeznikdw na krétkie dystanse. Jak wspomniatem
wczesniej, ich armia opiera sie gtéwnie na lekkiej piechocie. Majg naprawde wiec szeroki wybor jesli o to chodzi. Moim
ulubieAcem jest Naffatum (ciezki miotacz ognia!). Duzg zaletg jest takze niski koszt jednostek. Ale oczywiscie nie ma rézy
bez kolcéw wiec przejdzmy do...

Wady

Braki technologiczne, mimo, ze nadrabiane iloScig i zapatem, sg caty czas brakami. Haqgislam nie posiada bowiem jakiej$
bardziej zaawansowanej technologii, a dostep do tej podstawowej jest ograniczony. Jest to gtéwny ich problem, mata ilos¢
jednostek specjalistycznych (ograniczone przez niskie AVA). Dlatego kazdy specjalista jest na wage ztota i nie mozna
pozwoli¢ sobie na jego strate. Kolejnym problem jest to, Ze duza ilo$¢ jednostek jest spod marki ,Irregular”. O ile moze
sie wydawac, Ze nie stanowi to problemu w wiekszosci przypadkéw, o tyle czasem brakuje wtasnie tego jednego rozkazu.
Wadg (ktéra moze by¢ dos¢ dyskusyjna) jest takze wymuszenie gry na krétki dystans, gdzie ich broh jest najbardziej sku-
teczna. Haqgislam musi bowiem méc sie odpowiednio zblizyé, by ukasic. A jesli gramy z Pan Oceanig, moze by¢ to spory
problem. Mozna takze wspomnie¢ o ich TAG-u, ktéry jest duzo wiekszy od swoich odpowiednikéw w innych armiach, przez
co trudniej go schowag.

Jednostki
Daylami — Nie myli¢ z Dalaj Lamg. Mieso armatnie w najlepszym tego stowa znaczeniu. Kiepsko strzelajg (BS 10) ale
ich wyposazenie dodatkowe (HMG, lekki granatnik lub panzerfaust) jest niesamowicie tanie (zaréwno w punktach jak i w
SWC). Sami z siebie kosztujg tylko 9 punktéw. Wydawatoby sie Ze sg naprawde uzyteczni. | tu niespodzianka, sg Irregu-
lar! Niestety, przez tg jedna rzecz mocno tracg. Nie mozna ich uzy¢ jako generator rozkazéw, a do walki sami z siebie sie
niespecjalnie nadajg. Moze jako ,ludzka tarcza” lub z HMG jako wsparcie... A, jeden z nich moze zosta¢ porucznikiem. Za
3 SWC. No comment...
Ghulam — Ta jednostka juz zastuguje na miano zotnierza. Majg wysokiego WIP-a (14) i ciekawag bron (rifle + light shotgun).
Sg jednak najdrozsza po Moratach piechotg podstawowa, kosztujg bowiem 13 punktéw. Mozna ich wyposazy¢ w HMG,
shajperke, lekki granatnik, wyrzutnie rakiet, panzerfausta lub mianowa¢ hakerem, porucznikiem lub doktorem. Jesli szu-
kasz taniego hakera lub doktora to oni sg najlepsi do tego typu zadan.
Naffatum — Niby zwykty Ghulam, ale zamiast lekkiego shotguna majg ciezki miotacz ognia! | kosztujg 10 punktéw! | maja
AVA: Total! Cud, midd i poezja. Do szturmdéw sg w sam raz, jako generatory rozkazéw tez sg swietni, bo tani. Mozna
mianowac jednego z nich porucznikiem.
Halqua — Oni takze nie r6znig sie od Ghulaméw za bardzo. Tyle ze majg Mechanized Deployment, a to daje im mozliwos¢
wystawienia sie wszedzie na swojej potowie stotu. Niewiele, co nie? Sa tylko 3 punkty drozsi od Ghulamoéw (w wersji pod-
stawowej) i majg te same opcje uzbrojenia. Dochodzi mozliwo$sé mianowania jednego z nich Obserwatorem artylerii, co w
potaczeniu z WIP 14 i swobodg wystawienia sie jest niemite.
Khawarij — Pospolicie zwany ,kangurem” z racji posiadania Super Jump. Ciekawa jednostka, bardzo taktyczna. Chociaz
osobiscie nie znalaztem dla niego zastosowania. Sprawdza sie jako tani porucznik (ma WIP 15), lub podczas szturmow
(Super Jump, granaty, BS 12, PH 13), ale na dobrg sprawe jesli nie wystawiasz go jako porucznika to znaczy, ze grasz na
wieksze punkty. A jesli tak, to masz lepsze jednostki szturmowe. Ma na standardzie CCW, ale moze wymieni¢ to na CCW
Shock lub AP.
Djanbazan — Ufff... koniec lekkiej piechoty, przechodzimy do Sredniej. Djan jest bardzo fajng jednostkg. Ma Multispectral
Visor L2, Multiterrain i Regeneracje. Twardy dran, ciezko sie go pozbyé. Chyba Zze z marszu wpakowa¢ mu dwie kulki, ale
to moze by¢ problematyczne. Jest bardzo tani jak na swoje mozliwosci (28 punktéw). Zawsze optaca sie go wzigé. Moze
dosta¢ HMG, snajperke lub zostaé hakerem, doktorem lub porucznikiem. Ciekawg opcja jest doktor, bo raz Ze moze leczy¢
innych, dwa Ze nawet jak go zabijg to sam siebie moze wyleczy¢ dzieki Regeneraciji.
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Hassasin Ragiks — Kolejny spadochroniarz. Od innych jego kolegéw po fachy odréznia go zasada Religious Troop oraz
Dodged. | o ile ta pierwsza ma ograniczone zastosowanie, to ta druga czyni z niego prawdziwego kilera. Nawet jesli dosta-
nie kulke przy ladowaniu moze dalej sporo napsué. Jest przez to do$¢ drogi, ale jako haker sprawdza sie niesamowicie
(ma 15 WIP). Oprécz tej opcji moze zostaé doktorem, porucznikiem lub dosta¢ HMG lub snajperke.

Janissaires — Pierwsze HI na licie. Drozszy od swoich odpowiednikow w innych armiach. Ma Religious Troop, co czyni
go zawsze niebezpiecznym. Jako bron ma AP rifle + light shotgun. Moze by¢ nieprzyjemny. Ma opcje doktora, porucznika
lub HMG.

Ahl Fassed - Drugi HI, ma staty Janczara ale jest chyba najtanszym HI w grze. 38 punktow za HI? Prosze... Na
wyposazeniu ma AP rifle + lekki miotacz ognia i mozliwo$¢ zamiany na HMG lub boarding shotgun.

Maghariba — Pierwszy i jedyny TAG. Od innych TAG-6w rézni go wielkos¢ (jest ogromny) i mozliwos¢ przewozu dwéch
pasazerow. Uzbrojenie to Multi HMG i ciezki miotacz ognia/ciezki granatnik do wyboru.

Hunzakut — Zwiadowca. Kamuflaz, Infiltracja i rozktadany Repeater. Ma takze lekki granatnik w standardzie. Niestety,
mozna miec tylko jednego, w dodatku jest Irregular. Ale przynajmniej jest tani jak na swoje spore mozliwosci. Mozna
zamienic¢ rifle + lekki granatnik na snajperke lub zrobi¢ go obserwatorem artylerii.

Murabids Tuaerg — Kolejny zwiadowca, tym razem z kamuflazem termo-optycznym. | mozna mie¢ ich dwéch. Mozna
mianowac go hakerem, doktorem(!) lub porucznikiem, albo da¢ snajperke. Mianowanie go doktorem lub hakerem jest
wyjatkowo wredne. Raz, ze ma on kamuflaz TO, dwa Ze ma Infiltracje, trzy Ze ma WIP 15. | sg przy tym do$¢ tani.
Hassasin Fiday — ,Kameleon”. Jako jedna z dwdch jednostek ma zdolnos¢ Impersonation. Wredna jak cholera. Dorzuci-
wszy do tego Martial Arts L3, Religious Troop, CC 17 i WIP 15 mamy sSwietnego zabdjce. Ma mozliwos¢ wybory miedzy AP
CCW a EXP CCW. Ja zawsze polecam to drugie. 2 pkt. drozej a efekt niewymiernie lepszy.

KUM Motorized Troops — Od razu przypomina sie ,Akira” lub ,Hells Angels” z Los Angeles. Ci szaleni motocyklisci sg
naprawde rewelacyjni. Szybcy, majg Dodged, CC 18 i WIP 15. Oczywiscie Irregular i Impetuous, jak wiekszos¢ War-
band. BS 11 powoduje, ze sg skuteczni zaréwno w walce wrecz jak i podczas strzelanin. Mogg mie¢ CCW Shock, AP lub
EXP a takze dosta¢ Chain rifle lub Boarding shotgun. Jeden z nich moze takze zostaé porucznikiem. Sg zdecydowanie
najdrozszg jednostkg ze swojego typu, ale warci sg tej ceny.

Muttawi’ah — Ci goscie sg ciekawi. Niby zwykta Warband, ale zamiast walczy¢ wrecz walczg elektronicznie. Kazdy z nich
ma bowiem E/Marat, co$ jak E/Mauler tylko Ze przenosne. Tani jak barszcz (5 punktéw), Dodged i Religious Troop. Czeg6z
chcie¢ wiecej? Dobrze Ze mozna mie¢ tylko trzech i ze nie majg granatéw dymnych...

Najjarun — Czyli inzynier z WIP 14. C4z pisaé wiecej?

Remotes — Odpowiedniki Drondw z innych nacji. Nic ponad to. Zastosowanie te same.

Izzat Beg — Szef KUM-6w, bohater kilku komiksow. Jest niewiele drozszy i niewiele lepszy od swoich podwtadnych. Nie
optaca sie za bardzo, chyba Zze masz armie ztozong z samych jednostek Irregular i chcesz mie¢ 1 SWC wiecej. Wiecej sie
nie optaca pisac.

Tarik Mansuri — Kolejny bohater komiksu. Tym razem szef Khawarij-éw. O ile pierwszy bohater raczej rozczarowuje, to
ten nadrabia za obu. Raz, ze ma Swietne staty (MOV 6-4! CC 18, BS 13, PH 14, WIP 15, ARM 3 i dwie rany), dwa ze
jego umiejetnosci sg super (Martial Arts L2, Poison, Super Jump, Religious Troop), trzy ze na wyposazeniu ma AP rifle

+ lekki miotacz ognia, granaty i AP CCW. | to wszystko za 56 punktéw. Mato tego, jesli zostanie porucznikiem (a raczej
wystawia sie go w tym celu), daje dodatkowy punkt SWC. Jak wiec wida¢, ten pan moze by¢ prawdziwg zmora. Najlepiej
wykorzystywac go do szturméw, moze nie w pierwszej linii, ale powinien by¢ w jej okolicach.

Podsumowanie
Z czym wiec to jes¢? Wg mnie najlepiej sprawdza sie taktyka opisana przez autorow. Lekka piechota (Ghulam, Naffatum,
Halqua) rusza sie wolno do przodu, zasypujac przeciwnika ogniem, zas specjalisci w rodzaju obu Hassasinéw lub zwiad-
owcow robig zamieszanie w szeregach przeciwnika, korzystajac z wielkiej puli rozkazéw dawanych przez piechote. Mozna
takze wspomadc nacierajgcych za pomocg Djanbazanéw lub ktéregos z HI (lub nawet TAG-a, jesli macie punkty). Przede
wszystkim nalezy wykorzysta¢ mase na swojg korzysé. Jesli macie duzo rozkazéw, zotnierze pokroju Fidaya lub Ragika
sg naprawde zabdjczy. A posiadanie duzej ilosci rozkazéw nie jest tutaj trudne (podobnie jak u Ariadny). Wazne jest roz-
planowanie grup bojowych tak, aby kazda byta w miare niezalezna i dobrze ze sobg wspoétgrata. Np. jesli wystawiacie Re-
mota z rakietami i obserwatora artylerii, wstawcie ich do osobnych grup. W ten sposdb obserwator moze zuzywac rozkazy
niezaleznie od Remota, czyli nie musi sie martwi¢, ze nawet jesli kogo$ zamarkuje, Remote wystrzeli najwyzej raz. To sg z
reszta rzeczy ktére odnosza sie do kazdej armii.

POP/Drake
popularne zwroty po arabsku
Dziekuje - szukran Tak - ajwa ’ >
Przepraszam - afwam Nie - la } w / o
Czesc¢ - marhaba W lewo - jasar S
Dzien dobry - sabah al-haju W prawo - szimal =
Dzien dobry (odp.) - sabah an-nur Prosto - ala tul z s ®
Dobry wieczér - masa al-haju Duzy - kabir Q
Dobry wieczoér (odp.) - masa an-nur Maty - soghir ?’ '( g
Dobranoc - tisbah a la chajr Zly - misz kwaijjis _ c
Dobranoc (odp.) - wa inta min ahkr Dzis$ - al.-jam
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$ an ) Prosze (uprzejme) - law samaht (m) Wa alajkum as-salam (odp.) - | pokéj z tobg "LI‘J
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A teraz oddajmy glos Przemowi - jego ocena jednostek Haqqislamu:

Osobiscie zbieram armie Haqqislam i miatem przyjemnos¢ rozegraé nig juz troche bitew.

Opisze Haqqislam Army ze swojego punktu widzenia i dlatego tez podkreslam

- sg to moje osobiste opinie i odczucia, z ktérymi nie wszyscy musza sie zgadzad.

Daylami Infantry - bezuzyteczna piechota poniewaz jest Irregular. Nigdy jeszcze nie korzystatem z niej i uwazam
za kompletnie zbedna. Sg tani patrzac na SWC ale nie generujg rozkazéw do puli, co czyni ich raczej niegrywalng jednostka.
Ghulam Inflantry ewentualnie Naffatun - jedna z tych jednostek powinna by¢ podstawg armii. Naffatun jest lepszym
rozwigzaniem. Jak za 10 punktéw jest po prostu boski. Niestety porucznik kosztuje az 2 SWC. Jako Ze tania piechota jest
najczesciej najliczniejsza w armii to dobrym pomystem jest ukrycie porucznika w jej szeregach. Przeciwnik bedzie miat bow-
iem problem z jego wykryciem. Jezeli 2 SWC za porucznika to za duzy wydatek, to nalezy wybraé Ghulama na porucznika (1
SWC). Niestety musimy sie liczy¢ z tym ze potrzeba nam bedzie kilku zwyktych Ghulaméw (ktorzy sg od Naffatunéw drozsi o 3
punkty i gorzej uzbrojeni) by przeciwnik nie wiedziat ktéry to oficer. Wybdr lezy wiec pomiedzy oszczedzaniem SWC i punktéw.
Osobiscie preferuje Naffatunéw. Ghulami moga tez stuzyé nam jako doktorzy i hakerzy w czym sg naprawde dobrzy.

Hal’QA Mechanized Infantry - mozna sie pokusi¢ na 1-2 jezeli chcemy mie¢ bardziej wysuniete jednostki. Najciekawsze
rozwigzania to haker i forward observer. Jest to dos¢ ciekawa jednostka z ktérg mozna troche pokombinowac.

Khawarijs - kiepska jednostka bo droga i bez zadnych fajerwerkéw. Nie widze wiekszego sensu w wystawianiu jej. Nie jest az
tak dobry w strzelaniu ani w walce wrecz.

Djabanzan Tactical Group — Bardzo, bardzo dobry zotnierz. Regeneracja i Multispectral Visor sg naprawde mocnymi
narzedziami. Najlepszy wybor to Djabanzan z Rifle badz z HMG. W potaczeniu z granatami dymnymi potrafig zrobi¢ prawdziwy
chaos.

Hassasin Ragiks - kolejna smiertelnie niebezpieczna jednostka. Snajper i porucznik to raczej nierozsadne opcje. HMG za to
jest naprawde mocny. Dobrze uzyty potrafi wywota¢ prawdziwe piekto. Niestety musimy sie liczy¢ z tym, ze poki nasz Ragik nie
wyladuje dopoéty nie generuje rozkazow.

Janissaires - nic specjalnego. Zwykita ciezka piechota. Dlatego tez ich nie uzywam. Haqgislam powinien byé raczej nas-
tawiony na liczng, lekkg piechote. Uzywanie HI momentami moze by¢é pomocne ale w wiekszosci przypadkow lepiej jest inaczej
wykorzystac punkty.

Ahl Fassed Regiment - kolejna zwykta ciezka piechota ktéreg odradzam.

Maghariba Guard - najgorszy z TAGéw w grze. Ma za to unikalng umiejetnos¢ przewozenia 2 zotnierzy. Nie mam za to zielon-
ego pojecia jak wykorzysta¢ te zdolnosé. Kazdy TAG jest jednak groznym przeciwnikiem wiec i ten zastuguje na uwage.
Hanzakuts - Raczej kiepski zawodnik. Jest Irregularem. Mozna za to wykorzysta¢ go jako Forward Observera i podktadacza
min. Mozna go oczywiscie dobrze wykorzysta¢ ale nie nalezy on jednak do moich ulubiefcow.

Murabids Taureg - fajna piechota z TO i infiltracjg. Wysoki WIP 15 czyni ich bardzo dobrymi hakerami i doktorami. O ile ten
pierwszy jest bardzo grywalny to lekarz w kamuflazu zdaje sie by¢ juz mniej funkcjonalny.

Hassasin Fiday - nie przepadam za nim. Wcale nie jest taki mocny w walce wrecz i czesto w niej przegrywa. Moze byé wyko-
rzystywany do zabijania lekkiej piechoty ale nie oczekujmy od niego zbyt wiele.

Kum Motorized Troops - wysmienita jednostka. Szczegdlnej uwagi wymaga najtanszy zotnierz wyposazony w chain rifle.
Kumy produkujg duzo dymu ktéry mozemy wykorzystaé Djabanzanami, hakerami i ogélnie w wielu innych sytuacjach. Sami
uzywajg dymu by bezpiecznie dotrzeé¢ do walki wrecz lub strzela¢ przez niego z chain rifle. Najlepiej jest mie¢ 2 Kumy. Wieksza
ilos¢é powoduje znaczne zmniejszenie puli rozkazéw naszej armii.

Muttawi’ah - bardzo ciekawa i tania jednostka. Niestety jest Irregular i ustepuje miejsca Kumom. Za duzo irregularéw zmniejsza
pule rozkazéw armii do czego nie powinno sie dopuscic.

Najjarun Engineer - inzynier jak to inzynier. Nic dodac nic ujg¢.

Remoty - zwykte, nie maja nic specjalnego. Czesto sie przydaja.

Tarik Mansuri, Emir (officer) of Khawarijs - kiepski wojak. Ulepszony Khawarijs za wiecej punktéw. Nadal nie ma zadnych
ciekawych umiejetnosci ktére pozwalatyby wykorzystaé go w walce.

Izzat Beg, Kum Headman - taki drozszy Kum. Motorki majg to do siebie ze szybko ging. Nie wiem wiec po co pakowaé w nie
jeszcze wiecej punktow. Sam stosuje zasade: Im tanszy kum tym lepszy kum.

Szczerze powiedziawszy to trudno jest mowic o jakichkolwiek taktykach w Infinity, bo sposéb gry zalezy od przeciwnika, tego
jak zbudowana jest jego armia, terenu bitwy oraz rozstawienia jednostek na planszy. Taktyki i pomysty powinny by¢ wymys$lane
dynamicznie w czasie trwania rozgrywki. Niemniej mozna przed rozgrywka wymysli¢ kilka kombosoéw, ktére bedzie mozna
wykorzysta¢ w czasie gry.

Armia Haqqislam nie posiada jednostek z wysokim BS, ciezkim uzbrojeniem, mocnym pancerzem i BTS. Wiele z nich posiada
za to bardzo ciekawe zdolnosci. Niesamowicie przydatny moze sie okazac na przyktad Hassasin Ragik - w szczegdlnosci
wersja z HMG. Dobrze wykorzystany, czyli zrzucony w dobrym momencie i w dobrym miejscu potrafi wystrzela¢ naprawde wielu
przeciwnikéw. Mozna réwniez uzywaé potaczenia Ragik z rifle i Ragik haker. Jeden moze shakowa¢ wroga a inny go zastrzelic.
Wiele ciekawych rzeczy mozna wykombinowac rowniez przy wykorzystaniu Kuméw. Prawdziwi z nich zadymiacze :P Dym zas
mozemy wykorzysta¢ Djabanzanami z Multispectral Visorem, Naffatunami i innymi jednostkami z Direct Template Weapons,
samymi Kumami i Fidayem do szarzowania, hakerami i Muttawi’ahami by podejs¢ do celu. Dym przydaje sie réwniez w wielu
innych sytuacjach, nie tylko w tych wyzej wymienionych.

Innym pomystem moze by¢ zrobienie armii Hassasinéw ktéra bedzie miata na celu wybicie kluczowych jednostek przeciwnik,a
badz tez zminimalizowanie jego puli rozkazéw przez zabijanie zwyktych szeregowcow. Fiday i Ragicy sg do tego wySmienicie
wyszkoleni.

Przemo
I\ 7
1= e

QQ-"



NEOMAaBS

Nomadzi stanowig zatoge trzech gigantycznych statkow kosmicznych. Ci outsiderzy wybrali odtaczenie
sie od spoteczenstwa kontrolowanego przez wielkie makroekonomiczne bloki oraz Sztuczng Inteligencje.
Podrézuja teraz, handlujac, od systemu do systemu.

Tunguska poswiecita sie handlowi informacjg oraz przechowywaniem jej w najbezpieczniejszych bazach
danych Ludzkiej Sfery.

Corregidor oferuje zdolnych inzynieréw za rozsadng cene.

Natomiast zatoga trzeciego ze statkéw - Bakunina, handluje wszystkim co jest egzotyczne i najczesciej nielegalne,
poczawszy od modnych ubran, poprzez narkotyki na zakazanej nanotechnologii skornczywszy.
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Nomadzi czyli armia freakéw opisana przez POPa/Drake’a

Nomadzi sg bez watpienia nacjg ktéra wymaga najwiecej kreatywnosci i kombinowania, zaréwno podczas “
sktadania rozpiski jak i samej gry. Ich jednostki sg tansze niz u innych sit, a przez to troche stabsze. Brakuje ‘
im takze jakis specjalnych umiejetnosci. Nadrabiajg to jednak ciekawym wyposazeniem i kilkoma naprawde
mocnymi bajerami takimi jak np. E/Mauler lub ADHL, ktére sg dostepne dla sporej liczby jednostek, a takze -
swietnymi hakerami i inzynierami. Jak sami sie zorientujecie, ta armia nastawia sie gtéwnie na wojne elektroniczng i ,mies-
zanie szykow” przeciwnikowi. Trzeba to jednak umie¢ dobrze wykorzystaé. Przejdzmy na razie do oméwienia pluséw.

Zalety

Pierwsze co rzuca sie w oczy to swietni hakerzy. Interventor jest najlepszym hakerem w swojej klasie cenowej (sq
oczywiscie lepsi, ale przy okazji tak ze 3 razy drozsi...). Za 26 punktéw otrzymujemy hakera z WIP 15 i BTS -3 oraz
Hacking device plus, co daje nam mozliwo$¢ namierzania celow dla artylerii. Poza nim, mamy naprawde duzo opc;ji
hakeréw dla innych jednostek. Ale czym bytby haker bez zasiegu dla swojego modemu? Otéz ilos¢ Repeateréw (wersiji
przenosnych oraz stacjonarnych) ktérg mozemy wystawic jest doprawdy porazajaca i bez trudu mozna pokry¢ nimi co
najmniej po6t pola bitwy (jesli nie wiecej). A wtedy zaréwno ciezka piechota, roboty lub TAG-i majg dos¢ ograniczone pole
manewru, co mozna z powodzeniem wykorzystac. Kolejng wazng zaletg jest mozliwos¢ uzbrojenia naszych wojakow w
bro ADHL, popularnie zwang ,klejem” lub ,Kropelkg”. Tym cackiem mozemy trwale i na dobre unieruchomic¢ wszystko,
od piechoty poczynajac, na TAG-ach konczac. | o ile na piechote inng niz ciezka jest to bron srednio przydatna (lepiej po
prostu zastrzeli¢ skubancow), to na piechote ciezkg lub TAG-i (a niedtugo i na pojazdy) jest wprost niezastgpiona. Kolejna
rzecz do doprowadzania przeciwnika do furii... Trzecig mocng strong tejze nacji jest srednia piechota. Majg pancerz lepszy
niz ich odpowiednicy w innych armiach (ARM 3 zamiast 2), oraz dodatkowo kamuflaz (Intruder) lub ODD (Moira). W obu
przypadkach powoduje to, ze nie dos¢ ze trudno ich trafi¢, to jeszcze trudno ich zrani¢. Nie da sie takze ich unieruchomic¢
hakerami. Wredne jednostki, naprawde wredne. Kolejng mocng strong jest ich TAG (Salamandra konkretnie), ktory jest
niemal odporny na hakowanie i bronie E/M (BTS -9) i przy okazji dzwiga ze sobg HMC (Hyper-rapid Magnetic Cannon).
Co to jest? Ogladaliscie moze film ,Eraser” z Arnoldem? To wiasnie takie co$, tylko ze strzela duzo szybciej. Az strach
podchodzi¢... Na koniec wypadatoby wspomniec¢ o ich inzynierach (najlepsi w catej grze!) oraz o Meteorze, czyli Dronie z
Combat Jumpem. Sam z siebie nie jest moze mega wymiatajacy i kazdy inny spadochroniarz z HMG jest od niego lep-
szy, ale w potgczeniu z granatnikami E/M lub rakietami naprowadzanymi potrafi niezle dopiec (ma umiejetnos¢ Obser-
wator artylerii oraz Sensor, co pozwala namierza¢ cele dla innych jednostek, takze te ktérych nie widzi. Muszg sie tylko
znajdowac w 8 calach). | ostatnia rzecz, ich jednostki sg tanie (jak juz wspominatem), tansze od swoich odpowiednikow w
innych armiach, co pozwala na duzg swobode wyboru.

Wady

Ukierunkowanie na wojne elektroniczng spowodowato, ze pozostate aspekty wojny potraktowali troche po macoszemu.
Kulejg w walce wrecz (ze specjalistow majg tylko Morlockow, ktérzy sa niezli, ale jeden Morlock wiosny nie czyni...), w
walce na dystans takze specjalnie nie brylujg (wszystko opiera sie na sredniej piechocie i Salamandrze). Niski koszt jed-
nostek zawdzieczajg takze temu, ze nie majag mocnych umiejetnosci specjalnych. Sg to po prostu ,$redniaki”, bez zadnych
bajeréw. | na koniec, jesli trafig na Ariadne, Haqgislam lub rozpiske bez HI, TAG-6w (a co za tym idzie bez hakeréw

i Dronéw) to nagle sie okazuje, ze duza czes¢ sprzetu i jednostek duzo traci lub nawet staje sie nieprzydatna. A nawet jesli
przeciwnik ma takie rzeczy w rozpisce, to wykorzystanie catego potencjatu Nomadow jest dosé trudne i wymaga kreaty-
wnego i rozwaznego podejscia, nie mowigc juz o szczesciu. Tak wiec jest to dos¢ skomplikowana armia do grania. Dla
niektérych moze by¢ to wada, dla niektérych zaleta, ja na wszelki wypadek umiescitem to w wadach, jako cos na co nalezy
zwréci¢ uwage przy wyborze armii i graniu. Ostatnig wadg jest brak mozliwosci podbicia SWC poprzez odpowiedniego
porucznika, jak to jest w przypadku innych armii.

Jednostki

Auglacil — Podstawowy zotnierz. Tani i wszechstronny, moze zosta¢ paramedykiem, hakerem, obserwatorem artylerii
(dostaje wtedy takze Stationar Repeatery jako bonus), porucznikiem, lub dostaé lekki granatnik, wyrzutnie rakiet, HMG lub
karabin snajperski. Ciekawa rzecz, nie posiada Cube.

Securitate — Troche lepszy Auglacil. 1 punkt wiecej na BS i WIP, Repeater i Szdsty zmyst L2. Jest ponad dwa razy
drozszy od Auglacila, ale jest dobry jako obrona przeciwko jednostkom w kamuflazu. No i jako pomoc dla hakera, jesli
zamierzamy go posta¢ gdzies w béj. Moze zosta¢ porucznikiem, paramedykiem, hakerem lub dostaé HMG i karabin sna-
jperski. Paramedyk jest nieztg opcja, gdyz dzieki temu mozna wykorzysta¢ w petni Repeatera (i tak bedzie na pierwszej
linii, ratujgc kolegow, wiec przy okazji moze pomoc i hakerowi...)

W opcji z HMG jest dobrg obrong przed jednostkami w kamuflazu, podobnie ze snajperka.

Hellcats — Czyli spadochroniarze. Nic dodaé, nic uja¢. Na plus liczy im sie niska cena i Courage (Odwaga), na minus...
wtasciwie nic. Mogg dosta¢ HMG, snajperke, boarding shotguna, ADHL (jako dodatek do wyposazenia podstawowego) lub
zosta¢ paramedykiem, porucznikiem i hakerem.

Intruder — Chyba najlepsze MI w grze (ew. moze konkurowaé o ten tytut z Moirg lub Vectorem). Swietne staty, Multiter-
rain, Kamuflaz, Multispectral Visor L2... Czegdz wiecej chcie¢? Jako podstawa ma lekki miotacz ognia i granaty i kosztuje
36 punktéw. Moze zostac porucznikiem (za darmo!), hakerem, wymieni¢ granaty na ADHL lub dosta¢ HMG (zachowujac
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granaty). Moze tez dostaé snajperke (razem z X-Visor). A mozna mie¢ ich dwéch! Swietny wybér na porucznika.

Moira — Trzecie M| Nomadoéw. Dos¢ kontrowersyjna jednostka (osobiscie nie wiem dlaczego). Ma ODD L1 (dziata jak
mimetyzm tyle ze daje —6 do BS), Religious troop i Multiterrain. Jest niezte zestawienie, jest bowiem ciezka do trafienia,
gania przez trudne tereny i w dodatku na pewno nie ucieknie. | tylko 2 pkt. drozsza od Intrudera. Ma na wyposazeniu Mul-
tirifle (ewenement, normalnie majg go tylko HI) oraz CCW Shock. To ostatnie chyba tylko dla ozdoby, z CC 14 to sobie nie
powalczy, chyba ze ze zwyktg piechots... Moze zamieni¢ CCW Shock na CCW AP, dosta¢ HMG (wredne), granatnik E/M
(bardzo wredne) lub snajperke. Moze takze zosta¢ porucznikiem lub hakerem.

Mobile Brigada — Jedyne HI (jak na razie) w liscie Nomadow. Niby zwykte HI, ale ma ciekawostke w postaci lekkiego mio-
tacza ognia i Courage (odwaga). Jak kazde HI moze dosta¢ HMG lub boarding shotguna lub moze zosta¢ porucznikiem.
Lizard — Pierwszy TAG Nomadow. Wtasciwie taki standard, nic specjalnego. Albo MultiHMG z ciezkim miotaczem ognia,
albo z ciezkim granatnikiem.

Szalamandra — Potwor. Staty Lizarda, ale ma HMC i ciezki miotacz ognia. | BTS -9. | jest tanszy od innych TAG-6w.
Strach sie zblizaé. A unieruchomié tez ciezko.

Zeros — Podstawowy zwiadowca. Jest wprost nieprzyzwoicie tani (18 pkt.), ale w zamian za to ma tylko Infiltracje i
Kamuflaz. | ARM 0. Ale kosztuje 18 punktéw! | mozna mieé dwéch. Swietny na mniejsze punkty, na wieksze zreszta tez.
Moze zosta¢ obserwatorem artylerii, hakerem, porucznikiem, dosta¢ boarding shotguna, snajperke lub wymieni¢ miny na
E/Maulery (dostaje wtedy takze stacjonarne Repeatery). Ogdlnie, jest to Swietny zwiadowca, tani i pozyteczny.

Spektr — Takze zwiadowca, tym razem z kamuflazem termo-optycznym. Ma BS 12 i, w odréznieniu od Zerosa, ARM 1.
Bardzo solidny zwiadowca, bez fajerwerkow, ale tani. Opcje uzbrojenia ma podobne do Zerosa, z wyjatkiem braku opciji
boarding shotguna.

Morlock — Lub ,Der Morlock Gruppe”. Znajacy jezyk niemiecki na pewno dostajg ciarek, gdy to czytajg (poprawnie jest
,Die Morlock Gruppe”). No ale. Jest to jedyna jednostka do walki w zwarciu, i w tej roli sprawdza sie catkiem niezle. Ma
Martial Arts L2 oraz MetaChemistry (fajny bajer, rzuca sie K20 na poczatku gry i wynik okres$la jakg umiejetno$¢ bedzie
miat. A sg catkiem ciekawe) Dzieki BS 11 i WIP 14 jest bardzo uniwersalny i mozna go wykorzystywaé na wiele ré6znych
sposobow. Bazowo ma CCW Shock, mozna zamieni¢ to na CCW AP, da¢ im Chain rifle, boarding shotguna, granatnik
dymny lub mianowac jednego porucznikiem. Majg AVA Total, co jest mitym bonusem, niestety nie mogg bra¢ CCW EXP, co
nieco boli...

Daktaris — Augulacil doktor. 'Nuff said...

Clockmakers — Mysleliscie, ze na polu bitwy nie trzeba zegarmistrzéw? Najlepszy inzynier w catej grze (moze z nim
konkurowa¢ tylko Med-Tech C.A. ale tylko dlatego, ze jest przy okazji doktorem...). Ma WIP 15 i BTS -3 i jest przydatny.
Interventor — A to z kolei najlepszy haker w grze. Za 26 pkt. mamy dziewczyne z WIP 15 i BTS —3. Jak chcesz mieé
Swietnego hakera to nie ma lepszej opciji.

Zonds — Odpowiedniki REM-6w z innych nacji. Cecha wyrézniajaca jest umiejetnos¢ Climbing Plus dla wersji z HMG i
podstawowej. Jedynym nie posiadajacym swojego odpowiednika jest Meteor, ktory jest po prostu wersjg podstawowag
Zonda z PH 11 i Combat Jumpem zamiast Climbing Plus.

Zoe & Pi-Well — Jedyny bohater (chociaz jest ich dwoje) w armii Nomadéw. Ona to haker/inzynier z WIP 15, On (To?)
jest REM-em z ODD L2 i resztg ekwipunku jak u podstawowych Zondéw. C6z powiedzie¢, fajna para. Stanowig bardzo
dobre wsparcie dla reszty armii. Nie mozna ich wystawia¢ oddzielnie (tzn. wystawi¢ w armii tylko Zoe lub Pi-Well) trzeba
wystawia¢ ich razem.

Podsumowanie
Co mozna powiedzieé ogdlnie o tej armii? Ze kazdy musi znalezé swoj styl na te armie. Mozna i$é w obserwatoréw artyler-
ii (ktorych Nomadzi majg sporo) i zasypywac wrogow rakietami i granatami E/M, mozna skutecznie ich zatrzymywac za
pomoca hakerow i E/Maulerow lub wreszcie wystrzelaé korzystajac z kumulacji efektéw ODD L2 Pi-Well i Kamuflazy/ODD
L1. Pod zadnym pozorem nie wolno wroga dopusci¢ za blisko (majg wtedy jeszcze wiekszy problem niz Pan Oceania...)
lub da¢ sie wymanewrowac. Jest to trudna armia do gry (ale na dobrg sprawe, czy w Infinity jest armia ktéra taka nie
jest?), trzeba umieé wykorzystac ich zdolnosci do konca i dodatkowo wiedzie¢ jak skorzysta¢ z przewagi jakg te zdolnosci
daja. Jest to szczegolne wazne dla tej armii, gdyz z trudem osiagnietg (za pomoca hakeréw i broni E/M) przewage nalezy
szybko i sprawnie wykorzystac. Inaczej przeciwnik sie otrzasnie i moze by¢ niewesoto. A niestety (lub na szczescie) samo
hakowanie wygranej nam nie zapewni... Armia dla tych ktérzy kochajg kombinowa¢ i wynajdywa¢ nowe, zdradzieckie i
btyskotliwe taktyki.

POP/Drake

ilustracje: Masumane Shirow




COM2INED arMY

Gdy ludzkos¢ pozera samg siebie, nowe zagrozenie, prawdopodobnie najwieksze ze wszystkich
ktore do tej pory trapity ludzki gatunek - Potgczona Armia utworzyta przyczétek w samym srodku
Ludzkiej Sfery. Armia obcych ras, zjednoczona przez wszechdominujgcg Wyewoluowang Inteligencje,
starozytny, ostateczny sztuczny umyst owtadniety zadzg hegemonii i Oswiecenia.

Niewielki oddziat, cho¢ wyposazony w technologie wielokro¢ przewyzszajaca ludzka, zdotat jak

na razie przetrwac¢ wszystko co Sfera wystawita przeciwko obcym. Wyglada na to ze to zaledwie grupa rozpoznania,
oczekujgca na przybycie whasciwych sit... Ludzkos¢ znajduje sie teraz w decydujagcym momencie swej egzystenciji.
Czy sktdceni ludzie zdadzg sobie w petni sprawe przeciw czemu walczg? Czy bedg kontynuowac swoje bratobojcze
spory o wtadze? Jakie jest przeznaczenie Ludzkosci? Chinska klatwa wtasnie sie ziszcza i nadchodzg bardzo ciekawe
czasy...

Morat Aggression Forces

Shasvastii
Pioneer Corps 5o
.The Shrouded” &%

E.l. “Charontid” 7

W

Shasvastii
Deep Incursion Corps
.Malignos”

“Oficjalne” malowanie figur: A. Giraldez
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Combined Army - Zjednoczona lub Kombinowana Armia - jest bardzo ciekaws i interesujacq frakcjg. Jak sama nazwa wska-
zuje — armia kombinowana. Kombinowana z kilku'réznych ras. Gtéwne trzy rasy o

Morat, Exrah oraz Shasvastii. Poza tym mozemy znalez¢ modele, ktdre sg niejako ucielesnieniem mozgu tej armii — Evolved
Intelligence (El). Oprécz tego tajemniczg rase The Hungries i standardowo TAGi oraz REMy.

Niestety jest to armia, za ktérg Corvus Belli zabrato sie na samym koncu. Do tej pory wydanych zostato raptem kilka modeli, co
niestety w pewien sposoéb utrudnia analizowanie tejze. Jednakze nic nie stoi na przeszkodzie wysnucie ogélnych wnioskow.

,l_h.J

i gl o M oo
Obcy Kombinatorzy czyli paskudy z niewiadomo skad - w/g ZIMa

Juz na pierwszy rzut oka wida¢, ze CA (Combined Army) nie nalezy do armii tanich. Niestety modele sg drogie punktowo, a
przede wszystkim prawie wszystkie mozliwe wybory naszego Dowddcy (Lieutenant, Lt.) sg bardzo drogie w SWC (dodatkowym
koszcie). Praktycznie kazdy mozliwy wybor kosztuje nas SWC 2, jedynie WCD Vector Operator kosztuje 1,5 a Suryat 1. Oba
ucielesnienia El dajg nam mozliwos¢ podniesienia SWC i tak kolejno Charontid +1 oraz Avatar +2.
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Kazda rasa ma swoje unikatowe zdolnosci, ktére sg nazwane doktadnie tak samo jak rasa, do ktérej naleza. | tak Morats sg
zdecydowanie bardziej zorganizowani oraz nie uciekajg tak szybko jak inne armie z pola walki. Exrah majg super lekkie ciato,
dzieki czemu majg dodatkowg umiejetnosé, ktéra nie podnosi im kosztu — Super Jump oraz sg bardziej mobilni niz modele in-
nych ras. Jednakze okupujg to duzg smiertelnoscia, i po kazdym skutecznym trafieniu automatycznie umierajg i nie mozna ich w
zaden sposob postawi¢ z powrotem na nogi. Natomiast Shasvastii to rasa, ktéra nie jest prosta w usmierceniu — nalezy niejako
trzy razy ‘zabié¢’ obcego, zeby méc uznac¢ go za martwego. Jednakze juz po pierwszej niewybronionej ranie, przechodzg w stan
Unconscious i w zasadzie sg wytaczeni z gry. Dzieki jego skomplikowanej biotechnologicznej strukturze to nie wystarczy, zeby
przeciwnik moégt zebra¢ punkty za jego zabicie na koniec gry. Trzeba go ustrzeli¢ dodatkowe dwa razy!

W takim razie po tym lekko przydtugim wstepie przejdzmy do meritum — czyli charakteryzowania poszczegoélnych modeli armii
obcych. Swoj opis podziele wiasnie na 5 czesci. W 4 pierwszych scharakteryzuje poszczegélne rasy, a w ostatniej skupie sie na
ucielesnieniach nadinteligencji oraz TAGach i REMach.

Morat
Morat Vanguard Infantry - Zwykia i standardowa lekka piechota chciatoby sie rzec. Poza tym to nasz jedyny taki wybor i
zadnych mozliwosci zmiany nie mamy. Jednakze nieco przydrogawa z drugiej strony. Fakt — kilka punktéw wiecej niz podsta-
wowe modele innych armii. Wyrdznia ich réwniez nieco wyzsza niz u innej lekkiej piechoty sita fizyczna (PH).
Jednakze umiejetnos¢ rasowa jest tu kluczem. | dzieki niej sa duzo pewniejszg piechotg, ktéra szybko nie ucieka z pola bitwy.
Aby zaczeli sie wycofywac, przeciwnik musi nam zadac 75% strat zamiast standardowych 60%.
Majg dostep do praktycznie wszystkich mozliwych opcji uzbrojenia, tak jak to ma miejsce u analogicznych jednostek w innych
armiach.
Suryat (Morat Assault Heavy Infantry) - Pierwsza i najwazniejsza rzecz, o ktérej juz wspominatem, to charakterystyczna dla
tej jednostki stosunkowo niska wartos¢ kosztu specjalnego mianowania Suryata dowddcg naszej warbandy.
Kolejng rzecza, ktdéra wyrdznia ta konkretng ciezka piechote jest szybkos¢ poruszania sie (MOV). Dostajemy 2’ w drugiej
wartosci ruchu, co znacznie zwieksza mobilnos¢ tej jednostki na tle innych.
Poza tym jest to jak najbardziej standardowa ciezka piechota, ktéra nie wyréznia sie juz niczym wiecej. Standardowy dostep do
ciezkich broni — jak u innych armii.
Daturazi Witch Soldier - W przypadku tej jednostki nie potrafie by¢ jednoznacznie obiektywny, po prostu zbyt ich lubie. | wcale
nie jest to uczucie nieodwzajemnione...
Niestety poréwnujac do podobnych jednostek innych armii, znéw pojawia sie problem wysokiego kosztu — jednakze w tym przy-
padku jest on wynagradzany z nawigzka!
Mato rzec, ze to najlepsi dawcy rozkazéw w naszej armii — jedyne potaczenie modelu Impetuous oraz Regular. Poza tym
podobnie jak wszystkie inne Moraty w naszej armii nie uciekajg z pola walki tak szybko jak inne modele oraz majg unikalng
umiejetnos¢ Coma, ktdra to jest wyjatkowo zabojcza. Pozwala ona na ‘usypianie’ przeciwnikdéw w strefie kontroli (ZoC) naszego
modelu, po czym na koniec tury uwaza sie ich za martwych. Jest jeden warunek — nalezy najpierw zdja¢ jeden model przeci-
wnika w sposéb konwencjonalny.
Poza tym ich zestaw umiejetnosci jest imponujacy — Martial Arts Lv.4 co w potgczeniu z wysokg wartoscig walki wrecz (CC) czy-
ni ich jednym z lepszych modeli do tych celéw. Pochwali¢ sie réwniez moga najprostszym komauflazem - CH: Mimetism, dzieki
czemu trudniej ich trafi¢. Wysoka sita fizyczna (PH) pozwala im praktycznie nieomylnie rzuca¢ granaty na bliskg odlegtosc.
Dostep do broni juz nie jest taki wyjatkowy.

Shasvastii

Shasvastii Pioneer Corps ‘The Shrouded’ oraz Shasvastii Deep Incursion Corps ‘Malignos’ - W tym przypadku pozwalam
sobie opisac te dwa modele jednoczesnie, gdyz stworzone zostaty niejako do identycznych celéw. Tu rdwniez musze przyznac,
ze to jedne z moich ulubionych modeli w tej armii. Mato tego - sg bardzo dobrzy w tym co robig.
Oba modele majg umiejetnos¢ Infiltration, dzieki ktérej moga sie rozstawi¢ w zasadzie w dowolnym miejscu na polu bitwy,
jednakze na ‘naszej’ potowie stotu robig to bez kompletnie zadnych problemoéw. Natomiast kluczowa rzecz jaka ich rézni to
jakos¢ kamuflazu. Shrouded ma zwykty kamuflaz, natomiast Malignos dysponuje juz termooptycznym, co powoduje, iz jeszcze
trudniejszym celem jest on dla przeciwnikéw. Poza tym Malignos moze pochwali¢ sie wiekszymi o 1 wartoSciami pancerza
(ARM) oraz sity woli (WIP). Obaj majg do dyspozycji AutoMediKit co w potgczeniu z nieztg wartoscia sity fizycznej (PH) pozwala
im sie catkiem skutecznie leczy¢ po otrzymaniu jednej rany. W potaczeniu ze specjalng zasada ich rasy, czyni ich catkiem
zywotnymi modelami. Moim zdaniem po wyposazeniu ich w karabiny snajperskie, swietnie spetniajg defensywne role w nasze;j
armii oraz z duzej odlegtosci wspierajg gtdwne ofensywne sity armii obcych.
Speculo Killer - Szczerze mowiac, nigdy nie uzywatem tego modelu wiec ciezko jest mi cokolwiek na jego temat napisac.
Czysto teoretycznie — dzieki umiejetnosci Impersonation Plus moze infiltrowac¢ kazdg armie skutecznie. Jednakze umiejetne
zastosowanie tego modelu bazuje bardziej odrobinie szczescia niz taktyce, tak mi sie wydaje.
Wysoka wartos¢ walki wrecz oraz niezte Martial Arts Lv.3 pozwala skutecznie rozprawic¢ sie z kluczowymi modelami przeciwni-
ka, zanim ten zdazy jakkolwiek zareagowac. Niestety dostepny jest tylko jeden profil z Combi Rifle. Jak na m¢éj gust ciekawszym
rozwigzaniem bytby tu zdecydowanie Chain Rifle.

Exrah
WCD Jump Operator ‘Iskallers’ - Nasza jedyna jednostka z AD: Combat Jump. Dzieki temu oraz wyposazeniu modelu w
HMG mozemy w dowolnym momencie wprowadzi¢ w zasadzie w dowolnym miejscu ten model do gry. Umiejetnie wykorzys-
tany bedzie ogromnym atutem w naszych rekach. Poza tym posiada mocno nietypowg wartosé ruchu. W ogoélnym rozrachunku
porusza sie praktycznie tak jak kazda inna lekka piechota, jednakze podstawowy ruch na 6’ pozwala przemiesci¢ sie bardzo
szybko po polu walki, pozostawiajgc sobie wcigz mozliwo$¢ na dodatkowa akcje. Tak szybki ruch w potaczeniu z Super Jump
pozwala nam na odlegte skoki, dzieki ktdrym mozemy bez ryzyka przemieszczac sie nad rozpadlinami czy tez w réznych pozi-
omach.
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WCD Vector Operator - Moim zdaniem jest to bardzo ofensywny model dzieki potaczeniu Multispectral Visor Lv.2 oraz CH:
Mimetism. Nie dos¢, ze trudniej go trafi¢, to dodatkowo on trafia wszelkie zakamuflowane modele bez najmniejszych problemoéw
(anuluje ujemne modyfikatory na trafienie). Poza tym jest réwnie szybki co poprzednik oraz réwniez dysponuje umiejetnoscig
Super Jump.
WCD Void Operator - Natomiast ta srednia piechota jest przeznaczona do zgota odmiennych celéw niz poprzednik. Dzieki
360 Visor oraz X Visor nadaje sie idealnie do zadan defensywnych oraz pozwala chroni¢ nasze tyty przed niespodziewanym
ladowaniem jednostek desantowych.
Poza tym bardzo dobrze czujg sie na terenach z obnizong grawitacja, dzieki temu w mocno specyficznych warunkach moga
okazac sie prawdziwym zbawieniem w naszej armii.
Podobnie jak i inni przedstawiciele tej rasy jest rownie szybki oraz posiada umiejetnos¢ Super Jump.
The Hungries

Gakis, Pretas - S to kolejne modele na temat, ktérych zbyt wiele powiedzie¢ nie moge. W momencie gdy pisze te stowa,
dopiero od kilku dni wiem na jakich podstawkach bedg. Przez to nie mogtem wczesniej wyprébowac ani razu, mimo ogrom-
nych checi. Jednakze bazujgc na wtasnym doswiadczeniu, znajomosci zasad oraz suchych statystykach moge powiedzie¢, iz
Wygtodniali w duzych ilosciach mogg byé ogromnym problemem dla przeciwnika. A dzieki niskiemu kosztowi oraz ich nieogran-
iczonej dostepnosci mozemy wystawi¢ naprawde chmare tych modeli.
Gakis to modele przeznaczone jedynie do walki wrecz, dzieki umiejetnosci V: Dogged moga przezy¢ wiecej niz jeden skuteczny
strzat. Umiejetno$¢ Explode pozwala im z niewielkiej odlegtosci razi¢ spore grupy przeciwnikow jednoczesnie. Natomiast, jesli
przeciwnik dopusci jakakolwiek ilos¢ tych ‘malenstw’ do siebie, bedzie w ogromnych tarapatach. Posiadajg bardzo mordercza
bron do walki wrecz oraz w trakcie $mierci niejako ochlapujg wszystkie modele w kontakcie z ich podstawka trucizna, ktéra
ptynie w ich zytach (wida¢, ze autorzy inspirowali sie obcymi wg Geigera !)
Natomiast Pretas sg modelami, ktére stabiej sobie radzg w walce wrecz. Jednakze sg wyposazone w Chain Rifle oraz mogg
rozstawia¢ Smiercionosne miny. Jesli umiejetnie potaczy sie oraz wykorzysta razem oba rodzaje Wygtodniatych, mozna
uzyskac smiertelng mieszkanke, ktéra bardzo szybko przemieszcza sie po stole, bo jak inaczej mozna nazwac fale obcych
przemieszczajacych sie 12’ na kazda petng aktywacje!

Ucielesnienia El
The Charontid - Bez specjalnego przynudzania — zdecydowanie najlepsza ciezka piechota w grze. Okupujemy to sporym kosz-
tem, jednak wynagrodzeni zostajemy swietng jednostka.
Nie dosc¢, ze mocno opancerzony to dzieki umiejetnosci V: No Wound Incapacitation nalezy go zrani¢ dodatkowo aby sie go
pozby¢. W zaleznosci od wyposazenia Charontid ma dostep albo do Sepsitora, Hacking Device Plus albo do Multispectral Vi-
sora Lv.3. W zasadzie kazdy z wymienionych tu sprzetéw jest bardzo skuteczny w jego rekach. | tak:
- Sepsitor pozwala na przejecie wrogich modeli pod wtasng kontrole w Zone of Control Charontida,
- Hacking Device Plus w potaczeniu z bardzo wysoka sitg woli (WIP) robi z Charontida chyba najlepszego hakera w grze i
jednoczesnie najdrozszego hakera w grze,
- Multispectral Visor Lv.3 sprawia, ze Charontid jest ogromnym zagrozeniem dla wszelkich modeli z kamuflazem, gdyz te nie sa
w stanie kompletnie korzystaé¢ jego z dobrodziejstw.
Jesli chodzi o wybor broni to mozemy wybraé sposréd dwoch — Plasma Rifle oraz HMG. Oba to bardzo ofensywne wybory,
zreszta kto by trzymat tak drogi model z tak Swietnymi statystykami na tytach...
The Avatar - Teraz co$ naprawde DUZEGO! Avatar jest najdrozszym modelem w grze. Jednakze jego mozliwoéci bojowe
ttumaczg tak wysoki koszt, jaki trzeba ponie$c przy tworzeniu rozpiski. Przede wszystkim nalezy zauwazyc, iz Avatar jest
TAGiem — czyli bojowym pancerzem. Jest to duzy model — okoto 3-krotnie wiekszy od cztowieka oraz okoto 50% wiekszy od
pozostatych znanych nam TAGOw innych armii. Jego statystyki bojowe sg z najwyzszej pétki Jest modelem o bardzo grubym
pancerzu, jednakze w zaden sposob nie wptywa to na jego szybkos¢ poruszania sie po polu walki. Avatar moze pochwali¢ sie
imponujacy sitg fizyczng oraz sitg woli. Wszystko to dzieki temu, iz Avatar jest najwierniejszym mozliwym ucielesnieniem El
— moézgu catej armii obcych. Dzieki temu wybranie Avatara na dowddce naszej armii skutkuje w najwyzszym podniesieniu limitu
na kosztu specjalnego.
Umiejetnosci by¢ moze wiele nie ma, jednakze sg one bardzo dobre:
- ODD: Optical Disruptor Device to optyczny kamuflaz, dzieki ktéremu nawet tak ogromny cel jest trudny w trafieniu,
- ECM pozwala mu na wystrzelenie anty-rakiet na wszelkie pociski kierowane nadlatujgce w jego kierunku.
Mamy dwie mozliwosci wyposazenia Avatara, ktére réznig sie Heavy Grenade Launcherem badz Heavy Flamethrowerem. W
standardzie Avatar posiada Multi HMG, dzieki ktéremu ma mozliwo$¢ wyboru amunicji z ktérej bedzie korzystaé. Poza tym
w obu profilach ma do dyspozycji Nanopulser oraz Sepsitor. Ta druga broh zastuguje na szczegdlng uwage — pozwala na
przejecie kontroli nad kazdym modelem przeciwnika aktualnie a znajdujgcym sie w strefie kontroli Avatara. Naprawde potezna!

JEDNOSTKI WSPARCIA
Med-Tech Obsidion Mechanoid - Jedyny w grze lekarz oraz inzynier w jednej osobie. Niestety ma najnizszg z mozliwych
dostepnosci (AVA). Przez co staje sie priorytetem do odstrzatu dla przeciwnika. Jako jedyny model wyposazony jest w tadunki
wybuchowe, co w odpowiednich scenariuszach moze okazac¢ sie zbawienne. Niezta wartos¢ sity woli (WIP) pozwala mu sku-
tecznie pracowac jako doktor oraz inzynier wtasnie. Niestety mozemy mie¢ w rozpisce tylko jeden taki model, co nakazuje
szczegolng opieke, gdyz bardzo przydatny moze byc.

TAGI

Raicho (Armoured Brigade) - Taktyczny pancerz bojowy rasy Morat. W zasadzie nie charakteryzuje sie niczym specjalnym
poza umiejetnoscig rasowa, ale dzieki temu jest stosunkowo niedrogi. Wartos¢ bojowa zblizona do podstawowych TAGOw in-
nych armii. Mozemy wybra¢ sposrod dwéch dostepnych profili, z czego kazdy wyposazony jest w Multi HMG a jako dodatkowa
bron mozemy wybraé¢ albo Heavy Flamethrower albo Heavy Grenade Launcher.
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WCD Armoured Jump Operator ‘Caskuda’ - Jest to TAG na wyposazeniu rasy Exrah, jednakze w przeciwienstwie do poprz-
ednika nie posiada on umiejetnosci rasowej, zresztg prawde mowigc pasowataby tu cokolwiek dziwnie, wedtug mnie.

Statystyki bojowe ma identyczne jak poprzedni TAG — Raicho. Jednakze nie mamy mozliwosci wyboru profilu, gdyz istnieje tylko
jedna mozliwos¢ — Multi HMG oraz Heavy Flamethrower. Jednakze ta opcja i tak jest najlepsza przez wzglad na umiejetnosci
tego pancerza bojowego, ktére sg naprawde wyjatkowe. Explode w potaczeniu z AD: Combat Jump pozawala nam nie tylko
wyladowaé w dowolnym nadajacym sie do tego miejscu na polu bitwy, to jeszcze przy kontakcie z ziemig Caskuda niejako
wybucha razgc przeciwnikéw, po czym powstaje i jest petnoprawnym pancerzem bojowym, ktéry wyposazony w ciezki miotacz
ognia, moze nam wygrac gre w rundzie, w ktorej wyladuje.

Naprawde zjawiskowy to TAG oraz bardzo ciekawy w uzyciu w potaczeniu z Iskallerami — piechotg desantowg Exrah.

REMy (Drones)
REMy wszystkich armii sg dosy¢ zblizone mozliwosciami oraz kosztem. Tym samym wszystko, co przeczytaliscie na ich temat
w innych armiach, bedzie sie w wiekszosci pokrywacé i w przypadku sprzetu Combined Army.

M-Drone - Standardowa jednostka wsparcia tak dla modeli wyposazonych w bron z pociskami kierowanymi jak i dla hakerow.
Wyposazona w Combi Rifle.

Q-Drone - Zdecydowanie moj ulubiony REM. Idealnie spisuje sie w zadaniach defensywnych dzieki 360 Visor oraz umiejetnosci
Total Reaction, ktdra pozwala w fazie reakcji na korzystanie z broni z jej petng szybkostrzelnoscig. Odpowiednio rozstawiony,
jest ogromnym zagrozeniem dla wszelkich desantéw przeciwnika. Dodatkowo sam w sobie jest trudniejszy do trafienia dzieki
umiejetnosci CH: Mimetism. Jako jedyny REM w grze mozna go wyposazy¢ w potezng Plasma Rifle!

T-Drone - Nasza jedyna ciezka artyleria z pociskami kierowanymi. W potgaczeniu z obserwatorami artyleryjskimi, moga razi¢
przeciwnika beda w petni ukrytymi i nie narazajac sie na ostrzat.

R-Drone - Najtariszy model w naszej armii, dzieki czemu moze by¢ dawcg rozkazéw dla modeli ofensywnych. Poza tym zas-
tosowaniem nadaje sie réwniez jako przekaznik dla hakeréw. Wiecej zastosowan nie widze...

| TERAZ PODSUMOWANIE
Prawde méwigc jak na armie obych to dostajemy niewiele ciekawostek technologicznych, ktérych nie majg inne
armie. W zasadzie tylko dostep do poteznej Plasma Gun mamy jako jedyni... ale czy to usprawiedliwia te lata Swietine w ro-
zwoju, o ktérych sie pisze w podreczniku ? Jakos mam mieszane uczucia co do tej kwestii. Ale pozostawmy tg niewielkg (?)
neidosknonatos¢, nie wptywa ona kompletnie w zaden znaczyacy sposob na samg przyjemnosé grania tg armig ! Niewatpliwie
ogromng zaletg tej armii, jest jej zréznicowanie. Istnieje wiele mozliwosci stworzenia rozpisek tematycznych — co pozwala nam
sie diuzej cieszy¢ graniem tg armig niz kazdg inna.

Praktycznie kazda rasa ma swoje witasne dodatkowe i unikalne zdolnosci, co przyptacamy odpowiednim zwiekszeniem kosztu
naszych modeli. Jednakze te kilka punktéw wiecej jest skutecznie rekompensowane, wiec narzekac nie nalezy. Niestety za-
zwyczaj bedziemy mie¢ mniej rozkazéw w puli do dyspozycji niz nasz przeciwnik — no chyba ze on tez gra Combined Army.

To ze czes¢ modeli armii obcych nie ucieka tak szybko jak modele innych armii (pomiajac Religious Troops) ze stotu, jest
ogromng zaletg i pozwala nam zdecydowanie dtuzej trzymac sie zatzonej wczesniej taktyki. Inne modele natomiast potrzebujg
znacznie wiecej ‘oberwac’ aby mozna byto je uznac¢ za martwych. Najwazniejsza, moim zdaniem, jest stosunkowo wysoka
mobilnosé w poréwnaniu do innych armii (pomijajac Ariadne). Jakkolwiek nasza jedyna lekka piechota nie charakteryzuje
siezwiekszong szybkoscig, tak srednia piechota i jedna ciezka sg juz szybsze niz ich odpowiedniki w innych armiach (tu znow
nalezy opusci¢ Ariadne). Natomiast nad Ariadng pomimo podobnej mobilnosci, mamy przewage w ilosci ran na naszej ciezkiej
piechocie.

Jak wida¢ wszelkie niedogodnosci zwigzane z wysokim kosztem sg rekompensowane innymi aspektami takimi jak dodatkowe
umiejetnosci czy zwiekszone statystyki bojowe. Nie jestesmy na z gory przegranej pozycji dysponujac szczuplejszymi pulami
rozkazéw na aktywng ture. Na pewno wiekszy nacisk nalezy potozy¢ na taktyczne kombinowanie i maksymalne wykorzystanie
wszelkich reakciji.
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Pan-Oceania by Akhad/Aeth

Oto maty tutorial mojej Pan-Oceanii. Po prawej stronie widzicie “surowe” figury - prosto z blisteréw, nizej oc-
zyszczone i zapodktadowane - do tego polecam wodny papier $cierny 600K, pilniczki - iglaki (D), oczywiscie
A ostry nozyk (A), cazki modelarskie (B), szczypce (E). Do pinowania - czyli wiercenia otworow pod sztyfty
- druciki mocujace np. ramiona czy tez samg figure do podstawki, po usunieciu “listka” pod nogami figury, uzyé
mozna miniwiertarki - w moim przypadku recznej (C). Wszystko zmontowane i zapodktadowane, dodatkowo z
potozong pierwszg warstwag farby bazowej - Space Wolves Grey GW. Przed zapodktadowaniem moze przydac
sie jakas masa modelarska - np. green stuff (F). Na samym dole drugi etap malowania - na Croc Manie
potozone wszystkie kolory bazowe i “zawashowane”- Space Wolves Grey GW podkreslony rozcienczonym
Enchanted Blue GW (4), Dwarf Flesh (1- jeszcze stary Citadel Colour - te farbe mam juz chyba z 10 lat...),
Dark Green Vallejo Model Color, na broni Light Grey Vallejo Model Color (3). Podstawka od Hashmallum,
podktadowana na czarno. Na nastepnej stronie trzy fazy malowania ORC Trooper’a - kolory bazowe, blending,
podkreslanie i “wycigganie” detali, free hand, wariacje ze “zuzyciem” pancerza - dwa razy zamalowywatem te “zuzycia”
i rysy... Ai tak czes¢ z Was uznata to za specyficzny tygrysi kamuflaz, ech :P... No i finat - poprawione slady zuzycia,
koncowy blending - rozjasnienia i cieniowanie, poprawki... Tutaj uzytem juz farb Reaper Master Series (4) - polecam
te farby! Sg doskonate, by¢ moze nawet lepsze niz Vallejo. Uzytem Ghost Grey (4) i Leather White Reaper MS. Na
dole po lewej stronie wstepna faza malowania TAGa i zdjecie “rodzinne”. Farby GW sg w tej chwili dostepne witasciwie
wszedzie, Vallejo mozecie zamowi¢ w sklepach internetowych Mirage Hobby lub Fenris, natomiast Reaper MS oraz
masy modelarskie i narzedzia w Jamie. Co kto lubi.

Farby:

1. Starenki Citadel Colour GW - Dwarf Flash

2. Nowy GW - Enchanted Blue 61-34

3. Vallejo Game Color - Ghost Grey 46
Vallejo Model Color - Light Grey 990

4. Reaper Master Series - Ghost White

i
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A. Cazki, B. Nozyk uniwersalny, C. Miniwiertarka reczna
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Q‘E:l. D. Pilniki-iglaki, E. Szczypce precyzyjne, F. Green stuff
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Armoured Cavalry
Squalo T.A.G. WIP 5 “ =&
czyli historii
Z poprzedniego
numeru ciag dalszy

ORC niby skonczony ale nadal

nie jestem zadowolony. Nic to
- trzeba prébowac dalej i sie
‘uczy¢” na swoich btedach.

Zdjecie “rodzinne”
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handmade Haqqislam Naffatun

Ostatnio postanowitem powalczy¢ troszke z Green Stuffem. Niestety mato na razie umiem ale caty czas powoli
sie ucze. Jako, ze CB nie wyprodukowato jeszcze figurki Haqgislamowego Naffatuna, ktéry to stanowi podstawe
tej armii, to wtasnie z nim postanowitem troszke sie pobawic.

Walka byta diuga i ciezka, a i efekt nie jest zadowalajgcy. Model wyszedt krzywy i niewymiarowy ale méwig ze poczatki bywajg
trudne. Pézniej wzigtem sie za kolorowanie figurki. Nie powiem zeby malowanie byto najprzyjemniejsze, bo jak wiadomo z
niedoktadnymi modelami sie trudniej pracuje. Ostatecznie udato mi sie figurke dokonczy¢. Podstawka jeszcze gota, bo musze
zaopatrzy¢ sie w rézne roslinki itp. Najgorzej wyszedt mi chyba kamuflaz, z ktérym nie mam zadnego doswiadczenia.

Jak juz pisatem model jest niespecjalny ale mysle, ze moze kogos$ zaciekawi¢. Zawsze co$ nowego:)

o et AP




handmade Yuan Yuan by Przemo

Kolejna lekcja sculptingu to Yuan Yuan czyli pirat-najemnik. W grze jest bardzo ciekawa jednostkg, mozna go uzy¢
jako korsarza w naprawde wielu sytuacjhach. W podreczniku jest jego rysunek, wiec postanowitem

sobie ulepi¢ Yuana z green stuffu. Wiele elementéw mi nie wyszto. Przede wszystkim jest troche za duzy - wyzszy §
i szerszy od przecietnej figurki do Infnity. Pancerz na nogach jest za duzy, brzydko wyszly rece od tokcia w dét
- szczegolnie lewa, a twarz to juz kompletna porazka, buty dalej mi nie wychodza. Generalnie jestem zadowolony bo duzo sie
nauczytem podczas rzezbienia tego modelu. Jest tez kilka elementéw z kiérych jestem naprawde zadowolony: ramiona i caty
ekwipunek. Malowa¢ tak jak i modelowac staratem sie zgodnie z rysunkiem z podrecznika. Niestety niektérych czesci, jak twarz

nie dato sie tadnie pomalowac.

Combined Army by ZIM
E.l. Charontid i Morat Vanguard Infantry WIP
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czyli jak i z czego zrobi¢ sobie transportowiec...

UD 12 Chickenhawk - uniwersalny transportow-
iec pionowego startu i lgdowania, uzytkowany przez
wiekszo$¢ armii oraz przez stuzby cywilne Ludzkiej
Sfery. Model tego pojazdu zostat zaprojektowany od
podstaw przez hiszpanskiego fana Infinity - TOPO i
jest catkowicie darmowy - wigcznie z mozliwoscig jego
modyfikacji, taki opensource... Skad go wzig$c¢? Po
pierwsze musimy mieé pliki z modelem. Sciagniemy je
ze strony http://www.toposolitario.com/workshop/
chickenhawk.html . Znajdziecie tam zaréwno 3 wersje
wojskowe Chickenhawka - dla Ariadny, Yu-Jing, Pan-
Oceanii oraz wersje cywilna, bez oznaczen w formacie
PDF, jak tez model w formacie *.ucm - odczytywany tylko
poprzez program UCM Viewer. Ten ostatni znajdziecie
pod linkiem podanym tez na stronie TOPO. UCM Viewer
pozwala nam edytowac kolory pojazdu w ten sposoéb ze
mozemy zaprojektowac catkowicie oryginalny, osobisty
schemat barw naszego transportowca, dla wybranej
przez nas nacji. Korzystanie z UCM Viewer opisatem
na nastepnej stronie. Program ten pozwala takze na
tworzenie wiasnych niepowtarzalnych pojazdéw lub
wszelkich innych edytowalnych modeli - jest to jednak
dos¢ skomplikowane.

Przyjmijmy ze mamy juz wszystko - wraz z wydrukowa-
nymi arkuszami zawierajgcymi elementy modelu. Ale,
ale! Na czym wydrukowac?! Najlepiej na kartonie - moz-
na kupi¢ taki w jakimkolwiek lepiej zaopatrzonym sklepie
z materiatami eksploatacyjnymi do drukarek. Na model
skfada sie 5 arkuszy, tak wiec bedziemy potrzebowaé
min. tyle samo, radze jednak kupi¢ wiecej. Osobiscie
drukowatem na drukarce laserowej - jesli macie taka
mozliwos¢ to réwniez drukujcie na laserze - wydruki z
nich sg trwalsze i nie “wycieraja sie” tak jak z popularnych
atramentowych plujek. Potrzebujemy teraz ostrych nozy-
czek, nozyka modelarskiego, jakiegos tepego narzedzia
potrzebnego do trasowania lini zgie¢, kleju - najlepiej
Wikolu. Za narzedzie do trasowania moze nam postuzyc¢
tepy néz obiadowy lub deserowy - nie ma on przecina¢
lecz wgniata¢ karton. Z gory ostrzegam - Chickenhawk
tylko pozornie wydaje sie tak tatwym do sklejenia! Na-
jbardziej skomplikowane w montazu elementy to czes¢
przednia - kabina oraz silniki. Najlepiej wydrukowac
sobie 2-3 komplety arkuszy, w przypadku niepowodze-
nia lub uszkodzenia jakichs elementéw bedziemy miec
w zapasie nowe. Na stronie 25 zamiesScitem tez pare
swoich patentéw co do wykonania niektérych czesci.
Acha - pomysicie nad wykonaniem we wiasnym zakresie
jakiegos wewnetrznego szkieletu modelu - aby unikngé
zwichrowan i znieksztatcen bryty pojazdu.

!.m.\\ http://www.toposolitario.com/workshop/chickenhawk.html
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Anteny - aby je wzmocni¢ i ulatwi¢ ich montaz w
kadtubie dobrze jest wklei¢ w nie kawatek drutu,

np. ze spinacza biurowego. Dodatkowe elementy ' ’
w ktére mozemy znalez¢ na aruszach 3 i 4 - silniki (} )
- pomocnicze, zewnetrzne zbiorniki paliwa, zasobnik ( .

grzbietowy nie sg niezbednymi czesciami modelu, sg

opcjonalne. Mozna natomiast pomysle¢ o wykonaniu

Chickenhawka w wersji gunship - z zasobnikami broni i dziatkiem (np.
Multi HMG) pod przednig czescig kadtuba, przyktad: AH 64 Apache, AH-
_ 1 Cobra lub A-10 Thunderbolt.

Iu
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i .l 5
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Arkusz 1
- tylnia czes¢
kadtuba

Arkusz 2

- Srodkowa czesc¢
kadtuba

Arkusz 3
- przednia cze$é 7 4

kadtuba - kabj
- silniki po

Mozemy wykorzystac elementy z zestawow redukcyjnych modeli
Arkusz 4

plastikowych w skali 1:35 lub 1:32 albo tez wykonac takie uzbrojenie od
- skrzydta podstaw samemu. Wystarczy przeszuka¢ swoje szuflady i pudta
J g 3 z bitsami :P. Rurki od balonéw czy lodéw, struny gitarowe, pojemniki po
zev_vthrzne zbiofhik margarynach i jogurtach, opakowania CD, stare dtugopisy, wszelkiej
paliwa masci druty i przewody - mozliwosci sg nieograniczone.

- anteny
- zasobnik grzbietowy
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UCM Viewer 2

Po $ciggnieciu programu nalezy go zainstalowac - tego chyba nie musze szczegétowo wyjasniac.

Dobrze - mamy zainstalowany - wiec uruchamiamy program.

1. W menu File otwieramy plik UD12 Chickenhawk.UCM

(tez uprzednio sciggniety z http://www.toposolitario.com/infinity/chickenhawk/chickenhawk_ucm.rar).
Po prawej stronie mamy panele gdzie mozemy przechodzi¢ do wybranych arkuszy, powiekszaé¢ i zmniejsza¢ obszar roboczy (A),
zmienia¢ kolor wybranych powierzchni modelu (B), jak tez przyciski dzieki ktorym mozemy zatadowaé gotowe schematy barwne
lub zapisa¢ wtasne (Load Custom Color Scheme/Save Custom Color Scheme) jak tez zestawy “kalkomani” (Load Decals/
Clear Decals) (C) —E

UCHYiewer: D:\Miniatures\INFINITYAChickenhawk\MODELAUD12 Chickenhawk UCM [72dpi Pre
File Edit Help

Page Navigation [Zoom Level: 100%]
A Page 1/5 vj Q|
Limviewer: No model loaded L
File Edit Help

Open Model Chrl+0

iy g Calor Fiegion Management
4 (‘]‘/’; e Scheme: W
. % Hide Colar Fiegion Mame

/\/ m l:l Base Camo

) B m l:l Wentral Camo

m - Salamander 1

m - Salamander 2

m [:l Cristal

m - Metal Dark

m l:l tdetal Brght

m - Fatigue

Load Custom Color Scheme
Save Custom Color Scheme

TOPOD

C Decal Management
Back Fuselage [7] Mo decalset lnaded.

Load Decals Clear Decals |

5 WWW.EBELESMINIATURES.COM

~=lol %]

Page Mavigation [£oom Level: 100%]

D UCMPrint [Zoom Level: 100%) E lPagews - j Qa

Select Printer ‘r;nFE!uahty Prirt Quantity ik

Color Editor j ‘Nnrmal j |1 : Color Region Management
Render Preview [Pairt] ; Scheme: |Veteran Kazaks

Color Name: [Dunkelgelb - > Hide Color  RegionN
QIon Mame

Load Calor | Save Color | Impart Gradient | ' \ I’ Base Camo
Gradient Preview | L
[ NGO

m l:l Wentral Camo
Dark Tone Mid Tone Light Tone |

m - Salamander 1
m - Salamandsr 2
= I | VLR
Hints and Tips
Mext

! m |:| Cristal

m - tetal Dark

m l:l tdetal Bright
Select the midtone first, and then lighten or darken it. .
The colors you choose are automatically added to the m - Fatigue
first three Custom Color boxes in the Color Dialog, i e |
Alternatively, you may impart your own gradients in
BMP format. Imported gradients must be 256 pixel:

Save Custom Color Scheme |
wide and & pirels tall Cancel | oK, |
‘ i ol {— \ / \
1 ‘F

Paper Size Choices Fiint Flange
" US Letter [B.5x11 inches) & S0 A4 (2104297 mm] ¢ Current Page (?A\ ge&

Decal Management
|:| No decalset lnaded.

Load Decals Clear Decals |

5 MINIATURES W\WWW.EBELESMINIATURES.COM

2 [ Idie SaveToDlskl Frint | Cancel |
P o= | — W = o

2. Klikajac na kolorze odpowiadajgcym danemu regionowi modelu (Base Camo, Ventral Camo, Salamander 1, Salamander
2, Cristal, Metal Dark, Metal Bright, Fatigue) otwieramy okno edycji koloru (D). Kolor zmieniamy tonalnie od najciemniejszego
do najjasniejszego (Dark Tone, Mid Tone, Light Tone). Mozemy takze zatadowac¢ odpowiadajgcy nam gradient.

W panelu “kalkomani” (Load Decals) mozemy zatadowa¢ komplet oznaczen odpowiadajacy naszej armii - sg to pliki ktére
réwniez znajdziemy na stronie TOPO - pliki *.UCD : Dropship_Ariadna_Flying Tiger.UCD, Dropship_Ariadna_Nival Owl.UCD,
Dropship_industrial.UCD, Dropship_Panoc_King Konga Drummer.UCD, Dropship_standar.UCD. W panelu schematéw koloru
(Load Custom Color Scheme) tadujemy pliki *.UCS - np. ARIADNA - Nival Kazak.UCS, ARIADNA - Veteran Kazak.UCS,
CIVILIAN - industrial.UCS, PANOCEANIA - Air Superiority.UCS. Aby wydrukowa¢ nasz model w menu File wybieramy opcje
Print Page - otwiera sie okno drukowania (E). W panelu Paper Size Choices (F) wybieramy ISO A4 (210x297mm), w Print
Range (G) wybieramy All i ... drukujemy. Oczywiscie mozemy takze drukowac pojedyncze, wybrane arkusze. Znaczenia opc;ji
Print Quality i Print Quantity chyba nie musze wyjasnia¢. Doktadny opis uzywania UCM Viewer oraz projektowania wtasnych
modeli znajdziecie na stronie http://www.ebblesminiatures.com/ a doktadniej na forum Ebblesminiatures.

Jest tam takze udostepniony darmowy (niestety pozostate sg ptatne :P) model M7 Fast Attack Vehicle,
spakowany w zipie, w formacie PDF - http://www.ebblesminiatures.com/downloads/EBM10003.zip
Pozwolitem sobie na przedrukowanie M7 - tyle ze z oznaczeniami Pan-Oceanii...
Akhad/Aeth

\\ M7 Fast Attack Vehicle
r/_\
G- )

0-./



Model jest udostepniany darmowo na stronie EBBLESMINIATURES.
Mozecie znalez¢ tam réwniez instrukcje montazu tego modelu,

EBBLES MINIATURES http://www.ebblesminiatures.com rozszerzenie dla M7 - dodatkowe wyrzutnie pociskow.

©2003 Christopher Roe. All rights reserved. Na www.EBBLESMINIATURES.com znajdziecie wiele innych
interesujacych modeli, jednakze juz ptatnych.
Modyfikacja schematu malowania - Akhad / Aeth

Permission granted to photocopy for personal,
non-commercial use only.

INTRADYNAMICS S1000 WOLVERINE FLOATER/M7 FAST ATTACK VEHICLE —SSES

\ PARTS FRAME 1 OF 1
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Tragedia “Palatine”
(mini kampania - autor: NairoD)

Lekka fregata ,Palatine” wtasnie szykowata sie do opuszczenia systemu Neoterra, gdy skanery wykryty szybko zblizajgcg
sie jednostke. Nie zdgzono aktywowac systemow obronnych by zestrzeli¢c przeciwnika. W koricu byli jeszcze prawie w
domu. Bandyci musieli wiedzie¢ ze procedury obronne sq ignorowane przez lekkomysine zatogi w poblizu rodzimych
planet. ,Palatine” nie mogta juz uciec ani w kosmos ani schronic sie pod osfone baterii obrony systemowej. Silniki zostaty
ciezko uszkodzone wskutek wstepnego ostrzatu a reaktor, dwukrotnie trafiony w rdzen, zostat zalany chtodziwem przez
automaty naprawcze. Wiekszo$c¢ zatogi byta martwa, wybita w trakcie ostrzatu. Do poranionego kadtuba przylgnety
kapsuty abordazowe. Ci ktérzy jeszcze zyjg na poktadzie “Palatine” nie znajq tozsamosci napastnika.

Ale wiedzg czego chce - VCTRE...

Zatoga ,Palatine” to gtéwnie Fizylierzy. Dowodzi nimi Knight Hospitaler. Na poktadzie jest kilka dronebotéw (SIERRA),
takze kilku ORC Troops.

Podsumowujgc Pan-Oceania moze wystawi¢ nastepujace sity:

1 Knight Hospitaler

0-3 ORC Troops

0-1 Sierra Dronebot

oraz dowolng liczbe Fizylieréw

Sity atakujgce to Nomadzi (lub, jesli wolisz Yu-Jing):

Nomadzi:

Dowodzi nimi MOIRA, Jako jednostki przetamujgce zostali uzyci Hellcats (tylko z 1 HMG) i Mobile Brigada,
Jako jednostki dywersyjno/rozpoznawcze Intruders, jako odwdd Alguaciles. Jednostki zabezpieczenia tytdw to 2 Reaktion
Zonds.

Podsumowujgc Nomadzi mogg wystawi¢ nastepujace sity:

1 Revened Moira

0-4 Hellcat

0-2 Mobile Brygada

0-1 Intruder

0-2 Reaktion Zond

oraz dowolna liczba Alguacili

Jesli ktos$ z was gra Yu-Jing moze wystawi¢ nastepujace sity:

Dowodzi Hsien, Jednostki szturmowe to Tiger Soldiers i Invincibles, jako rozpoznanie 1 Ninja, jako zabezpieczenie tytéw
i wsparcie Zhanshi.

Podsumowujac sity Yu-Jing wygladaja tak:

1 Hsien
0-3 Tiger Soldier
0-4 Invincible
1 Ninja
Dowolna ilos¢ Zhanshi
Faza 1
Abordaz

... uwaga, juz sg! Kapralu ognia! - HMG Brixa kopneto i pierwszych napastnikow w wytomie zatrzymato tornado metalu

i ognia. Z wyrwy padto jednak kilka celnych strzatow. Padt starszy strzelec Virt, strzepy bedgce kiedys jego gtowg zwisaty
Z ktadki. Brix schowat sie za beczkami, lufa HMG byta rozgrzana do biafosci. Porucznik Jhanadra kleta, btagata, ptakata,
wrzeszczata wzywajgc przez komunikator jakiekolwiek wsparcie do tadowni nr 6...

Sity

Pan-Oceania:150p +75p
Yu-Jing/Nomadzi: 200p

Zadna ze stron nie moze uzywac specjalnych form wystawienia. Sity Pan-Oceanii podzielone sg na dwie grupy. Pierwsza
(75p) znajduje sie juz na planszy, na rubiezy obronnej (min 24”od punktu wejscia sit Yu-Jing). Druga grupa znajduje sie

w dalszych czesciach statku, wiec nie jest w stanie szybko dotrze¢ do miejsca przetamania i wchodzi dopiero w 4 turze
wykorzystujgc swoje rozkazy (tak jak w przypadku AD:Combat jump). Jezeli sity Pan-Oceanii (150p) stracg wiecej niz 3
modele automatycznie musza sie wycofac. Sity Yu-Jing/Nomadow wygrywajg rowniez, jesli min 2 modele przedostang sie
przez cate pole bitwy i dotrg do krawedzi Pan-Oceanii.
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Jezeli wygra Yu-Jing/Nomadzi wowczas nalezy rozegrac¢ scenariusz nr2, jesli Pan-Oceania kampania sie konczy

Faza 2
Droga na mostek

... Brix, oni sq wszedzie! Nie mogq dostac sie na mostek, a to jedyna droga! Jesli co$ sie pojawi w tych drzwiach masz to
rozwali¢ bez wzgledu na to, co to bedzie i ile bedzie miato n6g. Zrozumiate$?! Zrozumiates!! - Ostatnie stowa porucznik
Jhanadra prawie wywarczata w twarz Brixa...

Pan-Oceania: 150p
Yu-Jing/Nomadzi: 180p (obowiazkowy Hsien/ Reverend Moira)

Obie strony moga wystawi¢ po 1 modelu posiadajagcym zdolnos¢ Infiltracja, jesli model ten posiada TO.

Zadaniem obu stron jest zniszczenie lub zmuszenie sit przeciwnika do jego wycofania sie. Jesli wycofa sie pierwsza
Pan-Oceania nalezy rozegra¢ scenariusz nr 3, jesli Yu-Jing/Nomadzi nalezy zagrac ten scenariusz jeszcze raz z tym ze
zwiekszy¢ nalezy sity obu stron, do 200p. Jesli Yu-Jing/Nomadzi przegrajg jeszcze raz wowczas kampania siek konczy,
jesli wygra nalezy zagrac scenariusz nr 3

Faza 3
Szturm na mostek

... prébowatem, ale jest ich zbyt wielu - wydyszat Brix.

- Dobra, zajmij pozycje za tamtym pulpitem i wal w kazdego, kto bedzie chciat wej$¢ na mostek... - Jhanadra kucneta koto
fizyliera i przetadowata multirifle. - Ach, i wiesz co Brix? Strasznie kochana z ciebie tajza tylko ze teraz to juz bez znacze-
nia. | wiesz co? Teraz zatuje ze nie powiedziatam ci nigdy jakg zawsze miatam na ciebie chcice... Zegnaj... -

Brix popatrzyt zdumiony na Jhanadre, wyciggnat reke by dotkngc jej policzka... Niezdgzyt.

W otworze wtazu zamajaczyty cienie tych skurwieli. | rozpetato sie piekto.

Pan-Oceania 150p (obowigzkowy Knight Hospitaler)

Yu-Jing 200p

Obie strony moga wystawi¢ po 1 modelu posiadajagcym zdolnos¢ Infiltracja, jesli model ten posiada TO.

Pan-Oceania powinna zaczynac¢ w dobrze ufortyfikowanym, duzym pomieszczeniu, na koncu, ktérego znajduje sie VC-
TRA, czyli super nowoczesny komputer artyleryjski. Mozna go zdobyé w nastepujacy sposéb:

Wyrwac go ze sciany (rzut, na ph -3) kosztuje to jeden petny rozkaz. Model niosgcy komputer ma kare — 1’do kazdej
wartosci ruchu. Jezeli Yu-Jing zmasakruje sity Pan-Oceani badz wyniesie komputer z planszy wygrywa kampanie. Jezeli
Yu-Jing przegra jest zmuszony do wycofania sie z poktadu fregaty, poniewaz nie posiada juz wystarczajgcych sit do kon-
tynuowania ataku.

Mam nadzieje ze ktos to rozegra... ;]

Dorian aka NairoD
(poprawki i dodanie “pieprzyku” w historyjce - Akhad/Aeth)
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Ksiazki wydawnictwa OSPREY
w ktérych mozecie znalez¢ zaréwno inspiracje
jak i po prostu ciekawa lekture:

Dla Haqgislamu:

ELI 58 The Janissaries - David Nicolle

MAA 255 Armies of the Muslim Conquest - David Nicolle
ESS 20 The Iran-Iraq War 1980-1988 - Efraim Karsh

Dla Ariadny:

WAR 21 Highland Clansman 1689-1746 - Stuart Reid

ELI 6 French Foreign Legion Paratroops - Martin Windrow
MAA 32 United States Marine Corps - John Selby

MAA 29 The Soviet Army - Albert Seaton

Dla Pan-Oceanii:

WAR 33 Knight Hospitaller (1) 1100—1306 - David Nicolle
WAR 41 Knight Hospitaller (2) 1306—1565 - David Nicolle
ELI 41 Elite Forces of India and Pakistan - Kenneth Conboy
Dla Yu-Jing:

ELI 23 The Samurai - Anthony J Bryant

WAR 70 Japanese Warrior Monks AD 949-1603 - Stephen Turnbull
MAA 251 Medieval Chinese Armies 1260-1520 - CJ Peers
WAR 64 Ninja AD 1460-1650 - Stephen Turnbull

O snajperach:

ELI 68 The Military Sniper since 1914 - Martin Pegler

Out of Nowhere: A history of the military sniper - Martin Pegler

MADE BY CINETICS™
PAN-OCEANIAN QUALITY!

‘k«eﬁ«%‘*

Poréwnanie rozmiaréw TAGOw - od lewej: Nomad Intruder Troop, Yu-Jing Guijia, Pan-Oceania Squalo, Ariadna

Dog-Face, Nomad Szalamandra, Haqqgislam Ghulam Hacker, Haqgislam Maghariba Guard, CA Avatar.

Figurki zotnierzy stojg na podstawkach 2,5 cm, TAGi na 4 cm, Maghariba nie ma dotagczonej podstawki.
.-f)i\\ * “pO Science’ by Akhad - greetings to the Corvus Belli :)

C;".—/‘" “She fall in love...” by Akhad - uzyty tu “zmodyfikowany” portret dziewczyny jest autorstwa Vive_Le_Rock z deviantART
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Kanadyjczycy ;v W i Niemiecki snajper




Dziewczyny w mundurach
Rosjanka - . Czeszka Amerykanka

e’ - - !
A tu juz nie dziewczyny - o! pardon - z lewej strony z HK G36E to Amerykanka z wizyta w Bundeswehrze

strzelanie z HK G36E o French Foreign Legion <

Iracka'milicja
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Stacja/punkt kontrolny
by Akhad/aeth
Tekstury: Bibliotek Files




Koputa radaru
dla stacji/punktu kontrolnego
by Akhad/aeth

Ogtaszamy konkurs ‘plastyczny’ na oktadke numeru drugiego

- technika dowolna, jedynie art finalny w formie cyfrowej: jpg, tiff, png, dobrej jakosci (min.
150 dpi), o wymiarach A4 (210 x 297 mm).
Temat: TAG lub TAGi, Mech lub Mechy dowolnej nacji Infinity.
Przerysowywanie “na zywca”i plagiaty niedozwolone!
Wzorowanie sie w miare rozsagdku dozwolone :P
Jury w osobie Rednacza (Akhada/Aetha) i POPa/Drake’a wytoni zwyciezce, ktérego praca
nie dos¢ ze ozdobi oktadke numeru drugiego, to sam zwyciezca otrzyma wybrany przez
siebie blister z jedng figura Infinity. Pozostate 2 pierwsze miejsca zostang nagrodzone
publikacja na tamach MNN.
Termin nadsytania prac do 30 kwietnia 2007,
na adres: drune@vp.pl

W nastepnym numerze m.in.:
nasza wersja kartonowego LUZIGE, scenariusze, kampanie, raporty z walki...



