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Oto numer 2 Maya Network News. W tym numerze nie ma juz prezentacji armii. Jak na razie
wyczerpalismy ten temat. Cho¢ wedle r6znych plotek, w jakiej$ nieokreslonej przysztosci, przyjdzie by¢
moze przedstawi¢ sity zbrojne organizacji O-12. A troszke szybciej takze postacie najemnikéw Ludzkiej
Sfery. Ale to co bedzie to bedzie a w tej chwili prezentuje szczegétowo jedynie recenzje najnowszych figur.
Coz jeszcze? Troche militaridw... Stwierdzitem ze przydatoby sie troche opowiedzieé¢ o prawdziwej historii
. Rycerzy Szpitalnikéw jak tez o Joannie z Arc chocby w skrécie. Moze zainteresuje to Was na rowni z

kwestiami ARO czy Multispectral Visor L2. Co do tych ostatnich - raport Bolentza o réznicy zdah pomiedzy
" Nomadami a Ariadng. Oczywiscie w Hardware Service znalazty sie nasze mate, pokolorowane lub jeszcze
surowo metaliczne ludki :P...

Zaczatem zastanawiac sie nad rozszerzeniem tematyki poruszanej w MNN. Aby nie tylko i wytgcznie
Infinity ale tez inne mniej znane, ze tak powiem, systemy bitewne osadzone w klimatach Sci-Fi/Cyberpunk.
Oczywiscie ItG pozostatoby gtéwnym, podstawowym tematem. W koncu nazwa zobowigzuje! Inne systemy
chciatbym przedstawiac raczej tylko jako poréwnanie, co tu ukrywac, swiadczace na korzys¢ Infinity the
Game.

Jest pare systemow praktycznie nieznanych w Polsce, takich jak Rezolution, Cryomek a oferujgcych
catkiem fadne figury. | tu stawiam pytanie - co Wy na to? Jestes$ce zainteresowani?

Na probe zamieszcze w tym numerze krétkie opisy takich dwéch systemdw - co nieco znanego u nas Ur-
ban War i wspomnianego powyzej Rezolution, oraz recenzje figur do UW i zestawu terendw nominalnie
przypisanych tej grze.

Tak prawie na koniec wstepniaczka... Na eng-forum Infinity wynikta dyskusja na temat
dostepnych w tej chwili e-zine’6w. Zwrdcito mojg uwage pewne stwierdzenie - mniej wiecej w tym sensie,
aby e-ziny nie staty sie czyms na ksztatt katalogéw danej firmy. Polemizowatbym z tym, badz co badz,
zarzutem. Trudno unikna¢ takiej formy przedstaW|an|a jesli chce SIQ w dobrej wierze zaprezentowac figury, produkty czy
to Corvus Belli czy tez jakiejkolwiek innej firmy. W koncu my sami sobie tych figur nie odlewamy, nie mamy wtryskarek
aby sprokurowac sobie “fabryczng” wypraske z “terenem”. Aby graé, malowac figury musimy je sobie kupié¢. Aby wybraé
i kupi¢, musimy wiedzie¢ jak wygladaja i czy nam sie spodobajg. My nie reklamujemy danych firm bo nam ktos za to
ptaci. Zamieszczamy informacje o tym co nam sie podoba, co my polecamy i jak mozna oraz gdzie ewentualnie to
zdoby¢, z wtasnej woli, nieodptatnie, wierzac ze przyda sie to tez zainteresowanym fanom. Takim jak my. To wszystko.
Jesli jednak w przysztosci MNN zyska popularnosé¢ takg jak chociazby Fictional Reality (ha, ha - marzenie...) i zdarzy
sie ze otrzymamy do recenzji, reklamy “za darmo” (w tej chwili wszystko co recenzujemy i przedstawiamy, kupujemy
sobie sami) jakie$ produkty, oczywiscie to uczynimy. Tak obiektywnie jak tylko bedziemy umieli.

W tym numerze nie bedzie Construction Zone. Niestety nie zdazytem, nie zdotatem na czas skonczy¢ projekt
Luzige. Model ten przedstawie niebawem w osobnym dokumencie pdf.

Akhad/Aeth
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Niestety nie otrzymatem zadnych prac na konkurs dotyczacy oktadki MNN. Dlatego tez znéw zamiescitem swoj arcik.
By¢ moze kiedy$ znéw ogtosze jakis konkurs, jednak niezbyt szybko. A/A
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Nowosci z 21.03.2007:

Combined Army, The Hungries - Gaki (280606-0079)

Na pierwszy ogien co$ do mojej ak-
tualnej armii - The Hungries ‘Gakis’.
Prawde méwigc nieco obawiatem sie
wygladu tych modeli, szkice koncep-
cyjne a podrecznika nie napawaty
mnie szczegdlnie pozytywnie.
Jednakze po raz kolejny zostatem
bardzo pozytywnie zaskoczony.
Modele sg naprawde Swietne. Z lek-
kim sercem wydam na nie pienigdze.
Zaréwno ich przydatnosé bojowa jak i modele idg w parze i
na pewno beda powodowacé zazdros¢ wsrod graczy innych
armii ! Jedyne co uwazam za minus, to ze tylko dwa modele
dostajemy. Liczytem na box z trzema albo czterema modela-

mi. Ale by¢ moze bedzie mozliwos¢ dowolnego ztozenia bez koniecznosci ingerencji w sama rzezbe. ZIM

To wtasnie te stworzonka odgrywajgq gtowng role w przedstawionym w tym numerze scenariuszu Gtodna ciemno$¢. A/A

Nomads, Spektr Sniper (280515-0080)

Tym razem cos dla zdecydowanie
najpopularniejszej armii - Nomads.
Kolejny po Zero skirmisher, tyle
ze tym razem ma na wyposazeniu
kamuflaz termo-optyczny. Zdecydow-
anie bardziej grozny model, jednakze
bardziej podoba mi sie¢ model Zero.
Nie moge powiedzieé, zeby ta fig-
urka byta zta, brzydka, etc. Po prostu
czuje, ze jestem zmeczony kolejnym
? modelem w tej armii z identycznym
malowaniem. Ale rzezb|arz ktory popetnit ten model zastuguje na pochwate... ZIM

| tu chyba tkwi problem - tzn w malowaniu. Angel Giraldez jest Swietny jednak w CB przydatby sie juz drugi malarz. A/A

Yu-Jing, Daofei w/HMG (280317-0082)

Kolejna ciezka piechota dla armii Yu Jing oraz kolejny rewela-
cyjny model. Nie znaliSmy wczes$niej zadnej koncepcji, ktdrg by

sie kierowali rzezbiarze, tym samym jet to kompletnie nowy model.
Jednakze bije poktony dla artyzmu rzezbiarskiego. Figurka ta jest w
prost fenomenalna. | niech mi ktos teraz powie, ze modele do Infin-
ity sg NUDNE! ZIM

A mnie ta figura sie nie podoba. To moje subiektywne odczucie,
zZwiaszcza ze akurat Yu-Jing nie darze sympatiag. Niektore jednostki
YJ (Hac-Tao, Invincibles, Female Ninja i ta) wydajq mi sie wszystkie
takie same, jakby posktadane z tych samych klockéw. Jak zauwazyt
Vazhyl - ten warkocz to jakas pomytka - tez sie tak zastanawiam, co
jakby jakis TAG chwycit za ten warkoczyk i zrobit zamach :P? Ale
tak jak méwitem - to moja subiektywna antypatia :P. A/A

Haqqislam, Najjarun Engineer (280414-0081)

Na koniec zostawiam najstabszy, moim zdaniem, model. Figurka
nie jest fatalna, tylko ta przyduza gtowa dziwacznie komponuje
sie z resztg korpusu. Szczescie nieszczesciu, ze ten model nie
jest jakos$ specjalnie koniecznym elementem rozpisek Haqqis-
lamu, takze nie jest to obowigzkowy zakup - no chyba, Zze kto$
pragnie uzywa¢ TAGa Maghariba badz co$ wysadzi¢ w powietrze
tadunkami wybuchowymi, to musi po niego siegna¢. ZIM

W/g mnie ZIM nieco przesadzit - glowa nie jest za duza, trud-

no aby w poteznym hetmofonie (?) byta mniejsza. Skrzynia z
narzedziami (albo tadunkami wybuchowymi) oraz holograficzny
panel ze schematem Maghariby dodajq tej figurze “smaczku”. A/A

\ Recenzje nowosci w/g ZIMa pierwotnie ukazaty sie w portalu KONFEDERACJA

¥ =)

=) http://www.infinitythegame.com



Nowosci z 18.04.2007:
Combined Army, W.C.D. Jump Operators “Iskallers” (280607-0085)

CB w miare konsekwentnie powigeksza szeregi Combined Army. Po catkiem udan-
ych Gakis przyszedt czas na wage ciezka. Naprawde ciezka. Ha! | nie dos¢ ze to
cos$ w rodzaju superciezkiej piechoty to to jeszcze lata! Pierwsza figura zotdaka
pochodzacego z Konkordat Exrah. Obawiatem sie patrzac na ilustracje w rule-
booku Ze Iskallersi bedg wyrzezbieni jako przysadziste baryiki, jakie$ ociezate zuki
a nie bedg odwzorowywac elitarnych, ambitnych, zimnokrwistych rzeznikéw. Na
szczescie sie mylitem. Warte uwagi jest jeszcze to ze skrzydta figury wykonane sg
z pétprzezroczystej masy akrylowej - c6z, CB zaczyna nas naprawde rozpieszczac
- najpierw panele hackeréw z zadrukowanej folii, teraz to... Zastanawiam sie c6z
jeszcze Hiszpanie moga nam zaproponowag, jaka to niespodzianke trzymaja w
zanadrzu :D. A/A

Yu-Jing, Doctor (Zhanshi Yisheng) (280318-0086)

Medyk Yu-Jing. | wiasciwie to by wystarczyto do opisu tej figury. Nic
specjalnego, mimo ze figurka poprawna pod wzgledem proporcji, czysto
wyrzezbiona, szczegotowa - to tak jak stwierdzit ZIM - jest “ptaska”. Nawet
nie da sie poréwnac jg z Trauma-Doc Pan-Oceanii, bo tamta figura jest petna
dramatu a ten doktorek po prostu jest jak trzecioplanowy statysta - “ptaski”,
“pusty”, bez pomystu. Nie da sie opowiedzie¢ o nim zadnej historii...

Ale tak jak juz wczesniej mowitem - jestem subiektywny i nie lubie Yu-Jing
> A/A

Ariadna, 13eme MOBLOTS (280116-0084)

Francuska ciezka piechota, kolejni po spadochroniarzach Zzotnierze z FrancoAriad-
nian Republic of Merovingia. Petna nazwa tej jednostki brzmi Treizieme de Moblots,
przyjeta ku czci francuskich zotnierzy mobilnych z wojny Francusko-Pruskiej. Sg
merovingianskim odpowiednikiem kozackich Weteranéw Rodiny. Bardzo ciekawa
figura, poprawiajaca wizerunek Ariadny po delikatnie méwigc nieudanych Kozakach
Liniowych i koszmarnej Uxii. Ta figura ma pomyst, wida¢ w niej zycie! Zotnierz uch-
wycony zostat w momencie zmiany magazynka, lekko ugiete kolana, by¢ moze stoi
skryty tuz za rogiem budynku lub za drzewem, czu¢ jednak napiecie, mimo ze nie
widaé twarzy mozna domyslac sie rzucanych spod hetmu spojrzen, petnej koncen-
tracji... Bardzo dobra figura, bez watpienia jedna z najlepszych zaprezentowanych
przez Corvus Belli. A/A

Haqgislam, Kum Motorized Troops 2 (280415-0083)

Drugi box kirgizkich jezdzcéw. Czyli razem mamy juz czter-
ech watazkéw na monobike’ach. Wiasciwie czworo... Kiedy
w koncu do druzyny dotaczy Izzat Beg bedzie to catkiem
wsciekta ekhem... efektowna motocyklowa banda ]:->

Kumi to swietne figury, dodajg kolorytu i naprawde wyrézniajg
armie Haqgislamu. Tylko pozostaje pytanie, zadawane nie
tylko przeze mnie - jak to jezdzi!? A/A

,ROPatGaNoa

- Taka ciekawostka - logo Combined Army szalenie przypomina (hmm..?) logo trustu linii lotniczych _— ) 4
Star Alliance, w kérym zrzeszony jest takze polski LOT. Moznaby snu¢ rézne przypuszczenia, ocierajace f
sie o teorie spisku ;>... No céz, Obcy sg wsrdéd nas :P. &\

Combined Army

- W JAMIE w ciggu najblizszych tygodni wiele nowosci. Duzo wiecej stuffu z Urban War. Poza tym stata obnizka cen na ItG,
potaczona z rabatami i konkursami dla statych klientéw. Jak zdradzit mi Vazhyl, fani ItG moga spodziewac sie wielu niespodzianek
- m.in. gadzety reklamowe Corvus Belli i Infinity - czyli mnéstwo dobroci i wszystkie dla Was :D A/A

Sklep internetowy JAMA - www.jotte.istore.pl

- Na polskim rynku pojawit sie nowy dystrybutor Infinity (poza tym AT-43 i Konfrontacja/Cadwallon).
Co wazne nie jest to tylko sklep internetowy ale réwniez portal i forum. Na forum spotkacie wielu ludzi
znanych z niezapomnianego forum Mythos. A/A

,,\\\ Sklep internetowy Mgta - www.mgla.pl
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Pan-Oceania, “Trauma-Doc” (280215-0078)

Kolejne “must have” - tylko ze dla prawdziwych fanéw Pan-Oceanii. Zeriska wersja wojskowego lekarza, w nadzwyczaj
ekspresyjnej, oryginalnej pozie - kleczaca albo tez raczej w przykleku, z wyciagnietym prawym ramieniem, w lewej dfoni
trzymajaca jakies medyczne urzadzenie, prawdopodobnie swego rodzaju injektor - strzykawke pistoletowg (konkretnie

- GadwaTec Tayyeb Mrk.3, produkowany przez Haqqgislam). Twarz wykrzywiona, z szeroko otwartymi ustami, jakby w
krzyku - “Transport! Transport! Medivac!”...

Figura sktada sie z czterech czesci - gtdwnego korpusu oraz trzech bardzo drobnych elementéow: malenkiej antenki
mocowanej przy berecie/uchu medyczki - prawdopodobnie cze$é systemu tgcznosci, rozczapierzonej prawej dtoni,
lewego przedramienia z urzgdzeniem injekcyjnym. Na figurze nie ma praktycznie zadnych nadlewow a linii podziatu
formy doszukac sie jest naprawde bardzo trudno... Jesli poswiecimy tylko troche czasu na delikatne odciecie drob-
nych elementéw od ramki, pare symbolicznych wrecz dotknie¢ nozykiem figury i czysty, precyzyjny montaz mozemy

spokojnie podktadowac i malowac¢. Moze tylko warto jest wiecej czasu spedzic¢ (AROR SRNERUNENE ANRRGNERUN SRSRRONNNE ARRRN
na obmyslenie i wykonanie ciekawej podstawki - doprawdy szkoda naszg panig 1 | 2 3 4 |
doktor sadzaé na jakiej$ wulgarnej posypce... A/A -

1 o~

1o

i
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Pan-Oceania, Aquila Guard (280214-0069)

W poréwnaniu z panig Trauma-Doc, pan oficer elitarnej Gwardii Aquilonskiej jest doprawdy poteznym facetem.

Coz - ciezki pancerz, bardzo podobny do pancerzy zotnierzy ORC i Rycerzy Szpitalnikéw a do tego z narzuconym, klimaty-
cznym ptaszczem czyni swoje... Figura sktada sie z pieciu czes$ci: korpusu gtéwnego, dwoch ramion - prawego z HMG

i lewego z urzgdzeniem okreslonym jako Shock CCW - prawdopodobnie jest to jakas wysoce zaawansowana bron ener-
getyczna do walki wrecz. Po naprawde uwaznym zbadaniu tego czegos okazuje sie, ze to rekojes¢ miecza, uchwyconego
dtonig Aquilonczyka tuz pod jelcem (1) - koncowka ostrza/pochwy wyziera z lewej strony, patrzac od plecow, spod poty
ptaszcza (2). Natomiast sama gorna czes¢ pochwy, w ktorg nalezy zapewne wklei¢ dolng czes¢ rekojesci, ponizej dtoni,
znajduje sie przy lewym udzie Gwardzisty, z przodu, przystonieta nieco potg ptaszcza. Ostatnie dwie czesci to delikatne
anteny montowane na hetmie, znane chociazby z figur ORC Troopers.

Warto jest pokombinowa¢ nad mozliwymi sposobami montazu figury - tak, aby spersonalizowa¢ sobie Gwardziste we
wiasny, oryginalny sposéb, mimo narzuconej w sumie, cho¢ dramatycznej pozy. Sam montaz tez zajmie nam troche wiecej
czasu - mimo ze figura ta jest tez niedawng nowoscia to juz w poréwnaniu z Trauma-Doc wtasnie na Aquila Guard juz
zaczynajg by¢ widoczne “mold lines” - linie podziatu formy i drobne nadlewki. Corvus Belli powinno chyba zainwestowacé
troche wiecej w jakos¢ samych form - co$ szybko im te formy sie “starzejg”... Ale to tylko takie moje czepianie sie “wred-
nego oczka” :P - figura tak czy owak jest o niebo lepiej wykonana niz wiele najnowszych nowosci, prezentowanych przez
potezniejszg konkurencje. A/A




Ariadna, Capt. Roger Van Zant, 6th Airborne Ranger Reg. “Oklahoma” (280115-0075)

Dla tej figury, wtasciwie dla tej postaci zdecydowatem sie aby Ariadna byta mojg drugg
frakcja/armig w Infinity. | w niecate 3 tygodnie od pojawienia sie figury Van Zanta - trzymam
ja juz teraz w dtoni. Przyznaje z nieukrywang satysfakcjg - nie popetnitem btedu! Figura jest
wyrzezbiona rewelacyjnie, jest prawie doktadnym portretem znanego z “Reign of Fire” Rogera
Van Zanta. Nie tylko jednak wysoka jako$¢ tej miniatury czyni jg wartg posiadania - takze to,
ze skfada sie z pieciu czesci, w skfad ktérych wchodzag gtéwny korpus bez ramion oraz cz-

tery rozne, alternatywne wersje rak - dwie lewe i dwie prawe. Prawe ramie moze trzymac AP
Rifle lub plecak zarzucony niedbale na plecy, lewe natomiast moze dzierzy¢ CC Weapon (topor) lub

cygaro :P . Mamy wiec szanse zrobi¢ naprawde unikalng, jedyng w swoim rodzaju wersje Van Zanta.
Tylko wybor jest trudny, naprawde trudny... Ja sam wybratem wszystko - czyli w lewej rece moj Van
Zant trzyma karabin, w lewej cygaro, na plecach przerzucitem mu plecak (po uprzednim usunieciu al-
ternatywnego ramienia) a do plecaka przymocowatem topdr (tu tez delikatnie usunatem alternatywne
lewe ramie). Oczywiscie musiatem troche polepi¢ green stuffem - szelki plecaka, szlufki w ktérych
przywigzany jest topor (szczegoty na str 9). Musze przyznac, ze sposob, w jaki Angel Giraldez
pomalowat “oficjalnego” Van Zanta nieco “psuje” harmonie/proporcje figurki, ktére tak naprawde sg
bardzo dobre i rzeczywiste - “gruby kark” do ktérego pare osdb miato zastrzezenia jest zgrubieniem
poteznego kotnierza z kozuszkiem i obwigzanej wokot szyi chusty a nie wpadkag rzezbiarza...

W poréwnaniu z nieszczesng Uxig, ktora faktycznie jest jedng z najbrzydszych figur w Infinity - Van
Zant jest “must have” dla kazdego zwolennika Ariadny, jak tez dla modelarza chcacego posiadaé
ciekawa i oryginalng figure. A/A

UREEN WiaR <

Viridian Snipers 13103 (blister), Urban War/Metropolis/VOID 1.1, prod. Urban Mammoth

Jestem figurkowym maniakiem, co tu ukrywa¢. Mam w szufladach i szufladkach, na pétkach i péteczkach tadnych kilkanascie
kilograméw metalowych ludkéw. Tylko czasu brak na malowanie... Jako ze Viridianie podobali mi sie juz od dtuzszego
czasu, to gdy tylko w JAMIE pojawit sie (na probe... :P) blister ze snajperami tej armii od razu ich sobie zaméwitem.

To moje pierwsze figury z tego uniwersum i z tej firmy. | musze przyznac ze sg catkiem trafionym zakupem.

Mimo to jednak poréwnujac ich np. z Croc Man Sniper Pan-Oceanii czy tez ze Scouts Ariadny, viridianscy strzelcy wyborowi
sg 0 wiele masywniejsi i 0 wiele mniej szczegotowi. Biorgc pod uwage ich gabaryty i oceniajac ich z zachowaniem pro-
porcji, bardziej odpowiadajg skali okoto 40 a nie 28 mm. Metal z ktérego sa wykonani bardziej przypomina stary metal
GW czy tez Target Games - jest bardziej “elastyczny”, bardziej miekki niz metal z ktérego odlewane sg figury Corvus
Belli. Moze dlatego, ze zakupione przeze mnie figury wyprodukowane zostaty w 2004 roku, co oznajmia wyttoczenie na
“listku” pod figurka. Dzieki temu ze nie posiadajg az tak wielu delikatnych detali jak modele “z kontynentu” oraz dzieki
plastycznemu materiatowi, nadlewki i moldlines - “szwy” z formy sg bardzo tatwe do usuniecia i oczyszczenia. Obydwaj
strzelcy ukazani sg w pozycji kleczacej, niemal szczelnie okryci obszernymi pelerynami, twarze ostoniete sg nieludzko
wygladajacymi maskami, z szeregiem wizjeréw, podobnych do tej jakg nosit bohater Splinter Cell. Karabiny - potezne,
paskudne giwery z dwdjnogami, przypominajg i odpowiadajg w rzeczywistosci Urban War wielkokalibrowym karabinom
snajperskim kalibru .50 cala, takim jak np. Barrett Model 95M. Dotaczone podstawki sg standardu, jak to sobie okre$lam
- “amerykanskiego”, znanego np. z WarMachine.

Podsumowujac - modele tadne choc proste, dajgce wiele mozliwosci wykazania sie umiejetnosciami malarskimi. Moga tez
postuzy¢ jako proxy w armiach Infinity, takich jak choéby Ariadna. A/A
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Zestawy terenéw Urban Mammoth (Technolog) WWW.U rba nmamm oth .com

Zamowitem sobie jeden Small Set (1) w JAMIE, z ciekawosci, jak to tez te zestawy faktycznie wygladajg. Konkretnie
‘Platformer construction set’, nominalnie przeznaczony dla Urban War. Hmm, taki small to on wcale nie jest ;>. W Srodku
pudta znajduje sie 5 wyprasek z catg masg czesci: scianek/podtdg, kratownic, tgcznikéw, naroznikdéw, relingéw... No

i rzecz jasna instrukcja jak to do kupy ztozy¢. Zaproponowany sposdb montazu nie ogranicza nas - mozemy prawie
dowolnie zbudowac¢ swoje wiasne “platformy” - jedng duzg lub dwie, trzy mniejsze. Model zostat zaprojektowany tak ze
w montazu nie musimy stosowac kleju, wszystko mozemy posktadac na “styk”, “wcisk”. Jest to przydatne gdy z naszg
makietg czesto sie bedziemy przenosié, na przyktad na konwenty. Mimo to niektére elementy warto sklei¢ na state,
zwtaszcza te najdrobniejsze - zwtaszcza narozniki, faczniki. Chyba najlepszym sposobem bytoby wiasnie na state skleic¢
pewne moduty/sekcje aby sktada¢ z nich juz na miejscu gotowg makiete. Elementow jest naprawde duzo i mogg nam
tez postuzy¢ chociazby jako sktadowe jakichs duzych, wtasnych projektow czy tez jako bitsy do upiekszenia podstawek.
Materiat z jakiego sg wypraski to jasno szary polistyren, taki z jakiego chociazby wtryskiwane sg “plastiki” GW. Przy
czym, mimo ze UM jest firmg angielskg niech was nie zaskoczy napisik na pudetku - “Made in Russia”. Z punktu widze-
nia prawnego Urban Mammoth jest w tym przypadku tylko dystrybutorem rosyjskiej firmy Technolog. Same elementy
wymagaja, jesli jestesmy “perfekcjonistami”, sporo pracy z nozykiem i drobnym papierem Sciernym, cho¢ nie twierdze
wcale ze sg Zle “wtrysniete” - jakos¢ taka, hmm, jak z Forge World. Biorac jednak pod uwage cene, naprawde dobrg -
maty zestaw ok. 35 pln, duzy okoto 65 pin, to zestawy z UM sa o wiele korzystniejsze niz jakiekolwiek tego typu z Forge
World. Na ile dobrze sie w tej chwili orientuje, na rynku sg dwa zestawy “Small set” (1, 3), dwa “Large” (4) oraz zestaw
“Biotoxin Plant/Chemical Plant” (2) z catg poplatang instalacjg rur i zbiornikdéw - na pierwszy rzut oka koszmar mod-
elarza majacego to ztozy¢ :P. Zestawy nie zawierajg jak uprzejmie informuje nas producent w instrukcji - ani kleju, ani
nozyka, natomiast cato$¢ wymaga (jesli chcemy aby byty tak tadne jak na zdjeciu na pudetku) pomalowania. Najprosciej
i mysle catkiem efektownie mozna to zrobi¢ sprejujgc cato$¢ po choéby czesciowym ztozeniu, czarnym podktadem,
nastepnie “przebruszowac” kilkoma odcieniami szarego a w celu uzyskania efektu rdzy uzy¢ trzeba brqzu na koniec
wszystko lekko rOZJasn|CJak|ms piaskowym i voila! A/A j—

Przyktadowe mozliwosci montazu
elementéw. Zdjecia pochodza z
czasopisma Urban Mammoth
‘“URBAN WAR. Evolve or die”.
Jest dostepny darmowo w forma-
cie pdf na stronie
www.urbanmammoth.com



IHIarkrWanre SeERRVICE wa.-ts"lra'lr

- Pan-Oceania / Ariadna by Akhad/Aeth N

o
Zaczatem zbieraé¢ drugg armie. Tak, i jest to mimo wszelkich FAkhad/Aeda
wszczesniejszych zapewnien jednak Ariadna. Co do Pan-
Oceanii to nie mam co zbiera¢ bo na chwile obecng posiadam
wszystkie figury wydane dla PO i jedyne co mi pozostato w tej
kwestii to ja w koricu pomalowac :P. Ech to maniactwo...
Ale wracajgc do Ariadny - pierwsze na palete poszlty
u mnie Scout i Veteran Kazak ze Starter Box'a. Przy Scoucie
zastanawiatem sie nad wykonaniem ghilie suit - maskujgcego
przebrania, petnego szmatek i innych smieci :P. Jednak
zrezygnowatem z tego - w tej skali jest to trudne do wykonania
a zepsuc figure za to bardzo tatwo. Pozostatem przy klasyc-
znej wersiji - jedynie z kamuflazem. Przyblizony jego wzér macie obok. Wszystkie
barwy podstawowe w miare mozliwosci sg cieniowane.
Podktadowatem biatym, nastepnie “przetoszowatem” mocno rozcienczonym czar-
nym. Kolory podstawowe zaczatem od Vallejo MC Dark Green i GW Snot Green.
Przetoszowatem tak samo czarnym i zaczatem cieniowac (czarny + Vallejo GC Smokey
Ink) i “wrzuca¢” plamy kamuflazu. tadownice, paski itp. drobiazg wtgcznie z plecakiem -
Snot Green i czarny, rozjasniatem GW Rotting Flash. Karabin - czarny rozjasniany réznymi
szarymi, wizjer celownika - btekitny + tzw Clear Humbrola. Buty - brazy (Vallejo MC USA
Tan-Earth / GW Vermin Brown) + czarny. Podstawka wylepiona green stuffem - bura mies-

zanka brgzéw, szarych i czarnego + static grass. Zaznaczam ze przedstawiony na zdjeciu model jeszcze nie jest skonczony
- wymaga poprawek i wykonczenia detali.

Reaper MS
Amber Gold

Vallejo MC
Dark Green/
GW Snot Green

Reaper MS
Tanned Leather

Przyktad “toszowania” rozcienczonym czarnym na biatym podkfadzie najlepiej wida¢ na powyzszym Weteranie. Obok drugi
a wtasciwie druga absolwentka szkoty Specnazu - jeszcze surowa, jedynie oczyszczona, zmontowana i osadzona na pod-
stawce. Tu widzicie jak mniej wiecej bawie sie z podstawkami i green stuffem. O ile Veteran Kazak stoi na jakiej$ popekanej
kratownicy to Scout’'éw zdecydowatem sie umiesci¢ w terenie zdecydowanie bardziej naturalnym.

\Y
(=) http://www.jotte.com.pl/forum/

| P



Druga figurg z Ariadny, o ktdérej chce napisac jest Roger Van

Zant. Mozliwo$¢ wykonania kilku alternatywnych wersiji jest wiel-
kim plusem ale co gdy chce aby moj Van Zant miat wszystkie
dostepne smakowite elementy? C6z - w tym wypadku biore cazki,
ostry nozyk i pilnik. | tak jak juz pisatem w recenzji - moj Van Zant
trzyma karabin, zacigga sie cygarem a do przerzuconego pleceka
ma przytroczony topér. Przy tej figurze wrdcitem do starego,
sprawdzonego sposobu wykonywania podstawek - czyli ptytki
korkowej. Roger spoglada sobie na krajobraz stojgc na jakim$
skalistym wyniesieniu lub popekanej ptycie lotniska, zaciggajac sie
wonnym cygarem z Nueva Havana...

Czas na Pan-Oceanie - w chwili obecnej, jak juz
wczesniej wspominatem, z PO mam wszystko
- trzeba tylko to tadnie pokolorowac :P. Zaczne
wiec od nowych rzeczy ktore zaczatem -
Knight Hospitaller. Na szczescie figura ta ma
dofaczony alternatywny Multirifle - i mimo ze
rzezbiarz zapewne nie przewidywat wsadzenia
karabinu rycerzowi w tapke, ale raczej powi-
eszenia mu giwery na plecach, zdecydowatem
sie na to aby moj szpitalnik miat skutecznie-
jszy argument w dfoni niz tylko miecz. Nie ja
pierwszy na to wpadtem, paru ludzi wczesniej
uczynito podobnie. Ja jednak dodatkowo
troche popitowatem ramie u nasady jak tez
dopasowatem sama dton i rekojes¢ Multirifle’a.
Ubytki w barku i u nasady taczacej ramie z
tutowiem uzupetnitem green stuffem.
Voila! Rycerz w tej chwili nie tylko trzyma sobie
karabin ale takze wyraznie prowadzi z niego
ogien. Do podstawki uzytem kawatka dachu z
zestawu jakiego$ budyneczku z kolejek. W tym
wypadku ma to odegrac role metalowego chodnika z blachy ryflowane;.
Kolejnymi modelami PO za ktdre sie zabratem sa droneboty. Zdecydowatem sie na te zdecydowanie bojowe wersje - Clipper
i Sierra. Tym razem zaczatem od podstawek i tu wtasnie wykorzystatem elementy z zestawu Urban Mammoth oraz inne bitsy.
Jak widzicie na zdjeciu, jedng z kwadratowych scianek/podiég obkleitem naroznikiem i obramowaniami. W przypadku pod-
stawek Pan-Oceanii staram sie utrzymac klimat jak najbardziej stechnicyzowany, futurystyczny. Tak jak wykonana jest druga
podstawka Montaz drone a nie jest tak prosty jak na to wyglada. Biorac pod uwage zuzycie form, pewne detale wymagajq
sporego “oczyszczania” z nadlewek i moldlines. Takze to, ze e
“anteny” (1) montowane z tytu, u swej nasady wymagajq juz
teraz opitowania, usuniecia 1-2 mm metalu aby zmiesci¢ sie w
wyznaczonym miejscu w korpusie. Podobnie z senso-
rami (2) - aby porzadnie pasowaty trzeba je opitowac u
nasady. Najlepiej “pasowac” je z korpusem przed jego przykle-
jeniem do nozek. Osobiscie nie przykleitem ich doktadnie tak
jak przewidywat rzezbiarz. Co do anten jeszcze - nie prze-
sadzajcie z “doginaniem” ich w miejscu tgczenia,
tatwo je utamac a wtedy bedziemy skazani na
pinowanie i klejenie na sztyfty, co w tym miejscu
wcale nie jest takie proste.




Work In Progress by POP/Drake

Skoro juz pokazuje swoje WIP-y, to wypadatoby cos$ na ich temat napisac. Tak przynajmniej stwierdzit Akhad, a skoro
to on jest naczelnym (redaktorem) wiec pewnie ma racje. Problem w tym, Ze za bardzo nie wiem co mam napisac :-).W
koncu co mozna napisa¢ na ten temat, sami jestescie w stanie oceni¢ efekt. Moze wiec po prostu zaczne od poczatku.
Zarowno ten model ORC’a jak i Ninja uwazam za wyjatkowo tadne i udane modele. Wiec czemu je w ogole dotykatem?
Coz, nie jestem fanem brania wszystkiego takim jakim daja, lubie zmienia¢, modyfikowac i tworzy¢ (jak z resztg
chyba kazdy kto konwersje robi. W koncu po to sie tym zajmuje, co nie?). Stwierdzitem zatem, ze tym figsom brakuje
osobowosci. A poniewaz zdecydowatem sie na klimaty ,najemniczo wolno strzelcze”, tym bardziej powinny zyskaé
odpowiedni charakter. Zaczatem wiec od ORC’a. Sam pancerz jest tadny, wiec zrobitem tylko drobne, kosmetyczne
poprawki (podpitowatem w kilku miejscach). Nogi takze postanowitem pozostawi¢ w mniej wiecej nienaruszonym stanie.
Zalepitem tylko kilka dziurek i dodatem wtasne. Pozbytem sie takze tego dziwnego sznurka z jej zgrabnego tyteczka i
zastgpitem po prostu gtadkg powierzchnig, ktéra ma symulowac jakis 1zejszy, bardziej miekki materiat, stosowany na
taczeniach poszczegodlnych czesci pancerza. Podobne rozwigzanie mozna podpatrze¢ w niezliczonych filmach s-f i
anime. Natomiast gtowe oraz rece przerobitem dos¢ znacznie. Oryginalne przedramiona wydawaty mi sie zbyt grube
i ciezkie, zastgpitem je zatem lzejszymi rekawicami. Bron to skrocony HMG od YJ, jako ze model ten z zatozenia miat
nosic¢ ciezkg bron. Gtowa dostata sztywne, przedtuzone anteny (wygladaty troche jak rogi). Na tym etapie zaczatem
mie¢ watpliwosci. Ta panna nie miata by¢ tylko ,zelazng damg”: twardg, sztywna i nudng. Potrzebowatem czegos co
pokaze jej zadziorny charakter oraz to, ze jest, méwigc w skrécie: ,luzakiem”. Po dodaniu wiec jeszcze miecza jako
uzupetnienie ekwipunku zdecydowatem sie na kapelusz kowbojski i maty warkocz z tytu. Od razu dato to efekt. Przyna-
jmniej w/g mnie, sami mozecie ocenic¢ jak to wyglada. Osobiscie uznatem, ze jest to fajny dodatek, bo nie tylko nadaje
charakteru tej figurce, ale jest takze znakomitym sposobem na pokazanie niezaleznosci tej panienki (to w koncu na-
jemnicy). Poza tym, nie widziatem nigdzie wczesniej takiego rozwigzania ( co nie znaczy, ze ktos na to przede mna nie
wpadt, rzecz jasna...). Ten model uznatem za skohczony (poza tym nie chce mi sie juz w nim dtubac :-) ), pozostaje
tylko pomalowac. Na palete jeszcze sie nie zdecydowatem, moze pojde w biel i zielen. Jest to takze jeden z dwdch
modeli na jakich eksperymentowatem z Miliputem. | sg to ostatnie modele na ktérych go potozytem, Green Stuff jest o
niebo lepszy.

Druga figurka to Ninja sniper. Jej nic nie psutem (hehe), bo nie byto po co. Model jest obtedny i nie byto sensu nic
zmienia¢. Jednak korzystajgc z faktu, ze gtowa jest oddzielnie, postanowitem jg wymienié¢ (tadniej sie prezentuje z gotg
gtowg IMO). Gtowa pochodzi od jednego z modeli firmy Hasslefree, bodajze od Dionne. Z przyczyn ktére opisatem
powyzej, nalezato doda¢ kilka bajerkéw do tego modelu, zeby sie wyrézniat. W tym przypadku zdecydowatem sie na
wtosy. W oryginale sg krétkie (nie siegajg ramion), a ja postanowitem je troche przediuzy¢. Dodatem wiec dtuzsze,
rozpuszczone wtosy i dwa osobne kosmyki po obu stronach twarzy (wziete z jednego anime, przyznaje sie bez bicia...).
| na razie tyle, nie wydaje mi sie, zebym wymyslit cos jeszcze. To na mdj gust wystarczy w zupetnosci, zeby figurka ta
wyrézniata sie od innych snajperéw Ninja. O palecie w ogdle jeszcze nie myslatem, ale na pewno nie bedzie ciemna.
Nie lubie takich smutaséw ;-)

No prosze, niby nie wiedziatem co napisaé, a troche tego wyszto... Zapraszam do oceny i komentarzy na temat tych
dwoch figsow. W nastepnym numerze dodam jeszcze pare innych modeli (tym razem meskich). P/D ——
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Knight Hospitaller (Pan-Oceania) by Akhad/Aeth

Uznatem ze moj Szpitalnik bedzie nosit wzorem sredniowiecznych braci czarny ptaszcz z biatym
krzyzem maltanskim. Naramienniki nawiqzuéq do symboliki zaproponowanej przez An?ela Giralde-
za, przy czym prawy naramiennik zdobi herbowa, biata-czerwona szachownica. Aby ztamac troche
czerwien dodatem btekitne paski. Z pewnoscia mégtbym lepiej wykonczy¢ szczegoty, przejscia
tonalne jednak spieszytem sie ze sktadem MNN no i méj Rycerz Szpitala sw. Jana jest ciut ...

niedokonczony. Niestety nie zdlslzy’fem skonczy¢ mojego TAGa Squalo- tak wiec zaprezentuje go
najszybciej na forach i na CoolMiniOrNot.

£}
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SILENT DEATH
Zabéjcy w Infinity the Game
by POP/Drake

Skroty:
MI — Medium Infantry, np. Intruder, Akalis
HI — Heavy Infantry, np. ORC Trooper, Hsien, Mobile Brigada, Aquila Guard

Prosze nie brac¢ tego artykutu na 100% powaznie, czesto mi odbija jak méwie o tych klimatach. Nie wiem dlaczego...

Now the contracts out
They’ve out the word about
I’m coming after you...
Wstep

Zaczne moze od tego, ze zabdjcy to moje ulubione jednostki w tej grze (w innych z reszta tez...). Sg to jednostki o
bardzo duzym potencjale, ale wykorzystanie ich w petni jest niezmiernie skomplikowane i trudne. Nie wystarczy tu bow-
iem lecie¢ na pate do przodu, wrzeszcze¢ i wymachiwa¢ majchrem/karabinem. Nalezy odpowiednio przygotowa¢ siebie,
przeciwnika oraz sytuacje na polu bitwy oraz w odpowiednim momencie jg wykorzysta¢. A poniewaz lubie stosowac
rézne niekonwencjonalne zagrywki (w tym psychologiczne) zabdjcy to jeden z moich ulubionych i praktycznie statych
wyborow w rozpisce. Oczywiscie, to co napisatem powyzej jest tez prawdg w przypadku innych jednostek (w ogole
catej armii podczas rozgrywki) ale tylko w przypadku jednostek zabdjcéw jest to tak niezbedne. Oni muszg wykorzystaé
kazda sytuacje, inaczej szybko beda martwi (a to oznacza strate rozkazéw oraz punktéw). W koncu zabdjca popetnia
btad tylko raz...

W tym artykule chce przyblizy¢ Czytelnikowi swoje przemyslenia i doswiadczenia dotyczgce wtasnie jednostek za-
bojcéw. Oczywiscie nie przypisuje sobie nieomylnos$ci, opisuje tylko swdj poglad na te sprawy (i oczywiscie nie zdradze
wszystkiego ;-) ) Moze komu$ pomoga moje wypociny i bedzie wiedziat jak skuteczniej wykorzysta¢ swojq ,piata
kolumne” lub obroni¢ sie przed niespodziewanym i bolesnym nozem pod zebro. Z oczywistych wzgledéw artykut ten
dotyczy tylko armii Yu-Jing, Haqqgislamu i Combined Army, jako ze tylko te armie posiadajg jednostki ktére mozna tym
zaszczytnym (lub nie) tytutem nazwaé. Reszta moze sie dowiedziec jak sie obroni¢, ale reszta ,wiedzy tajemnej jest
dostepna tylko dla wybranych. Sorry Winnetou, Wy macie mega TAG-i, odjechanych hakeréw albo legiony wtochatych
szalencéw, wiec nie narzekac. Aha, w sprawie wtochaczy (Ariadny znaczy). Wszystkim, ktdrzy by chcieli sie ktdcié o to,
ze jednostki SAS tez mogg zosta¢ nazwane zabojcami odpowiadam: Oczywiscie, mogty by. Ale oni majg Martial Arts L1,
zwykty kamuflaz i bron AP CCW. Innymi stowy, za ciency w uszach sg J.

| jeszcze cos, gdy zaczynatem pisac ten artykut, nie sadzitem, ze tak sie rozpisze. Dla wygody podzielitem go zatem
na pare czesci. Dzi$ bedzie pierwsza: Wstep, podstawy i krotki opis dla Fidaya i Speculo Killera. W nastepnym odcinku
opis Ninja, taktyki zaawansowane i moze pare ciekawostek. W trzecim sposoby obrony przed tego typu jednostkami.

...Its not the money | make
Its the thrill of the chase
And I’m coming after you...

Zabdjcy Mietka lekcja pierwsza: komu co i gdzie wbija¢

Dobra, mamy zatem wypieszczong figurke zabodjcy i glowe nabitag marzeniami i filmami z Jetem Li. Przejdzmy zatem
do podstaw. Co dalej? Pierwszg wazna rzeczg jest ustalenie ekwipunku naszego ,agenta”. Bedzie on potem rzutowat
na jego zastosowanie, wiec lepiej to przemysle¢ (mimo, ze wybér nie jest zbyt bogaty tak naprawde) W przypadku CA
sprawa jest banalna, bo wyboru nie mamy. Haqqislam takze nie ma zbyt bogatych opciji (AP albo EXP). Ja preferuje
EXP, lekka piechota prawie ze sama wybucha na jej widok a polowanie na HI nawet za pomocg AP konczy sie zazwyc-
zaj marnie... Ninja z kolei ma cate spektrum broni do wyboru (Shock, EXP, AP)... z ktérych i tak najlepiej wybraé EXP
(patrz wyzej). Wybor dokonany, co dalej? Pierwszym btedem poczatkujacego bedzie rzucanie sie na pierwsze, co zo-
baczy. Drugim jest to, ze bedzie to zazwyczaj HI. Po pierwsze, zabdjca jest jak chirurg (tylko majcher wiekszy...). Ataku-
je tylko to co potrzeba i to, co jest najgrozniejsze dla ciebie lub najpotrzebniejsze przeciwnikowi. Musisz wiec ustali¢
co stanowi najwieksze zagrozenie. Nie jestem w stanie opisa¢ wszystkich sytuacji, wiec zdaje sie na rozsgdek gracza.
Tylko dla przyktadu powiem, ze gdybym grat YJ opartym na HI przeciwko Nomadom z hakerem i/lub Moirg z granatnik-
iem E/M to celowatbym wtasnie w nich. Eliminuj zagrozenia po kolei, a jesli uznasz, ze juz wystarczy lub nie dostaniesz
sie do celu, eliminuj zwyktych zotnierzy, aby ograniczyé rozkazy przeciwnika. Bron EXP jest do tych celéw doskonata, 3
rzuty na ARM po trafieniu to praktycznie 100% szans na zadanie rany. Tylko uwaga, jesli uznasz, ze Twoim najgorszym
przeciwnikiem w danej chwili jest HI z HMG lub, nie daj Boze, TAG, to lepiej odpusé¢ sobie od razu i zacznij likwidowac
,<fozkazodawcow”: piechote zwyktg, lekarzy, inzynieréw i takg tam drobizne. NIGDY nie atakuj TAG-a lub Dog face’a,

a HI tylko w ostatecznosci. No, chyba ze wiesz ze masz dzisiaj szcze$cie. Niestety, te jednostki (zabdjcy) nie sg przy-
gotowane do walki z twardszymi przeciwnikami i nawet bedac w posiadaniu broni AP nie bedg w stanie zada¢ im jakis
znaczacych ran. A ging nadspodziewanie tatwo. Przerabiatem to juz niestety wiele razy... Powyzsze uwagi nie dotycza
Speculo Killer’a. Z nim jest akurat na odwrét: im silniejszy przeciwnik tym bardziej skuteczny sie staje (Monofilament
CCW to masakra dla jednostek z wieloma ranami i ciezkim pancerzem). Nim celuj w najsilniejsze modele a na koncu w
zwyklakow. Niestety o ile jego bron jest mordercza w walce z Goliatami, na gosci pokroju Dawida dziata niewiele lepiej
niz Shock. A Shock jest kiepski.
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| watch you every move
Study the things you do
And the pattern of your ways

Przygod kilka zabojcy Mirka: Martial Arts L3

Od razu bedac przy temacie wyboru celéw chciatem zwréci¢ uwage na jedng rzecz. MA L3 wyglada super na papierze
ale w zyciu jak to w zyciu bywa z tym réznie. Atakujgc zwyktego Zotnierza bronig EXP jest duza szansa na zabicie go,
zanim odda. Jednak przy atakowaniu celéw silniejszych jak Ml lub HI lepiej sie zastanowi¢. Zimna kalkulacja powinna
nam podpowiedzieé, ze w takich przypadkach lepiej nie skorzysta¢ z dobrodziejstw MA i atakowa¢ normalnie. W ten
spos6b mamy duzg szanse na przebicie rzutu CC przeciwnika (zazwyczaj 14-15) i anulowanie jego ataku. Nawet jesli to
on wygra, z CC rownym 17 jest duza szansa, ze my i tak trafimy i bedziemy mie¢ +3 do ARM. W konsekwencji mozemy
przezy¢. Gdybysmy atakowali pierwsi i trafili a przeciwnik by przezyt (na co jest spora szansa w przypadku Ml i HI, PH
zabojcow jest rowny 12, potrzebujg zatem 11 lub 9 w rzucie na ARM. A to jest juz ponad 50% szansy na przezycie, zna-
cie jakiego$ zabojce ktory dawatby swoim ofiarom takie szanse?) albo co gorsza spudtowalibysmy, zostajemy na lodzie
z ARM 1 i nadzieja, ze przeciwnik spudtuje...

| watch you walk you walk
| hear your telephone talk
| want to understand the way you think

Szta dziewieczka do laseczka, czyli jak sie do nich dobrac¢?

Skoro juz wiemy mniej wiecej kogo czym i w jaki sposéb nalezy potraktowa¢, czas odpowiedzieé na za...iScie wazne
pytanie: jak sie do nich dosta¢? Tu wszystko zalezy od tego kto zaczyna sie wystawia¢. Jesli przeciwnik, to sprawa
jest prosta, wiemy gdzie kto bedzie stat. Jesli my, to koniecznie nalezy wystawié¢ swojego killera z rezerwy. To wazna
rzecz, pamietajcie, ze macie mozliwos¢ przesuniecia jednej jednostki do rezerw i wystawienia jej po wystawieniu przeci-
whnika. Inaczej wystawiamy go na Slepo, a to nie wyjdzie mu na zdrowie (te zatrucia otowiem...). Tak wiasciwie to w obu
przypadkach optaca sie wystawiac ich jako rezerwa. W pierwszym przeciwnik moze sie wycwanic¢ i wystawi¢ swojego
najsilniejszego woja jako rezerwe, stusznie zaktadajgc, ze bedzie on celem. W drugim przynajmniej znamy rozstawienie
przeciwnika i wiemy gdzie sie nie wystawiac.

Wystawianie sie w przypadku Fidaya i Speculo Killera jest to dosy¢ proste (o ile zamierzacie ryzykowa¢ rzut na
WIP-a). Nalezy wystawi¢ sie w odlegtosci ruchu od wybranego celu, najlepiej za jego plecami. Brzmi prosto? | tak, i
nie. Problem zaczyna sie bowiem, jesli to nie my zaczynamy. Wtedy nasz zabdjca bedzie miat wielki napis ,Rozwal
mnie”. A jesli do tego nie zdamy WIP-a... Nie musze konczy¢ prawda? Wtedy mamy dwa wyjscia: albo rzucamy dymka
i liczymy, ze nikt nie wpadnie na to, zeby postawi¢ na nim Supressive Fire, albo prébujemy robi¢ Dodge i liczymy ze te
2 cale ruchu uciekniemy za zastone lub dopadniemy do walki wrecz. Dlatego, aby utatwi¢ naszemu agentowi zycie (lub
przezycie) nalezy bra¢ pod uwage wszelkie zastony i teren w ogdle. Warto sie wystawi¢ za jakims murkiem lub inng
kompletng zastona, gdyz nawet jesli nie zdamy WIP-a lub nie zaczniemy, bedzie miat wieksze szanse. Chyba, Ze nie
chcesz ryzykowac i wystawisz go bez rzutu na WIP-a w okolicach strefy rozstawienia przeciwnika. Wtedy sprawa jest
nieco trudniejsza. Trzeba efektywnie korzysta¢ z zastony i dymu oraz wykorzystac fakt, ze przeciwnik musi wykry¢ nas
dwa razy, aby moc strzelaé. Nie nalezy jednak biec od frontu, lepiej wejs¢ ,od kuchni”. Zajs¢ wroga z flanki, moze jakas$
dywersje zrobi¢. Wchodzac od frontu ryzykujemy za duzo ARO. To co pisze jest pewnie oczywiste dla niektérych, ale
wspominam na wszelki wypadek.

W przypadku Ninja, sprawa jest utrudniona. Po pierwsze ma tylko infiltracje, wiec bedzie musiat biec. Po drugie nie
ma dymkow. Po trzecie, wystarczy jeden rzut na WIP-a, Zeby go wykryé. Jak wiec wida¢, Fiday i Speculo majg znaczne
fory w poréwnaniu do Ninja. Jednak kamuflaz TO daje mu wieksze bezpieczenstwo w ew. strzelaninie (do ktérej predzej
czy pozniej i tak dojdzie) oraz zabezpieczenie przed Supressive Fire. Sztuka dostarczenia Ninja do celu to juz wyzsza
szkota jazdy. Dlatego zdecydowatem sie poswieci¢ mu caty osobny akapit. Ale o tym juz w drugiej czesci artykutu... P/D
CDN







Foto: Bors, players: Dabi, Bors, Nameless, Marcin, modular table/terrain by Eljot.
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W dniach 21-22 kwietnia 2007 r. odbyt sie w Lublinie Ogdlnopolski Konwent Gier Fantastycznych Dragon 2007.
Impreza udana, cho¢ liczba gosci nie byta imponujgca. Z wiadomych wzgledéw ta krétka relacja skupi sie na jednym
tylko punkcie programu, czyli rzecz jasna grze Infinity i jej obecnosci na lubelskim konwencie.

Plany byty imponujgce - spotkanie graczy z catej bez mata Polski, pokazy, nauka gry, mini-turniej, konkurs na najlepiej
pomalowany model... Niestety, z powodu niskiej frekwencji niewiele z powyzszych zatozen udato sie zrealizowac.
Zawiodta Warszawa, zawiodta Czestochowa, ba - zawiodt nawet Lublin.

Impreze uratowaty 2 osoby. Gratulacje nalezg sie Eljotowi, ktéry przygotowat wspaniatg makiete (autor jest
osiggalny na forum WARSsztatu) oraz Borsowi, ktory przywi6ézt ze sobg pomalowane modele i przeprowadzat pokazy
Infinity, wciagajac w gre kilka oséb i wzbudzajac zainteresowanie kolejnych.

| to by byto na tyle. Na koniec pozostaje mi wyrazi¢ nadzieje, ze kolejne spotkania graczy Infinity bedg miaty
zdecydowanie lepszg frekwencje, a przez to i wiekszg liczbg atrakcji. Do zobaczenia zatem na innej imprezie.

Nameless

Coz - ja miatem byc¢ przedstawicielem Czestochowy... Niestety rozne wzgledy, przedewszystkim brak czasu
spowodowaty ze nie zdotatem przyjecha¢ do Lublina. By¢é moze uda nam sie (chociaz czesci z nas) spotka¢ przy Infinity
na tegorocznym Polconie. A jesli kto$ z Was bedzie pod koniec wrzesnia w Zielonej Gérze na Bachanaliach Fantastyc-
znych niech szuka obywatela Pan-Oceanii ze smokiem na szyi :P. A/A
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Raport z bitwy Ariadna (Bolentz) vs. Nomadzi (Dabi) zanotowany przez Bolentza.

GralisSmy “scenariusz”, ktéry wynikat z dosy¢ dziwnego ustawienia stotu (ksztatt litery T). Strony zaczynaty na
przeciwko siebie a cel znajdowat sie na koncu “ogonka” w ruinach wiezy. Teren mocno zabudowany, z ruinami starego
kosciota na srodku — mozna powiedzieé, ze to ruiny niewielkiej wioski zniszczonej przez Antypody jeszcze w czasach
wojen z klanami. Celem scenariusza byto odzyskanie tajnych dokumentoéw z ciata szpiega (ktéry prébowat sie tu ukry¢
przed dzikimi antypodami, ale z powodu odniesionych ran zmart tuz przed $miercig nadajac swojg lokalizacje) i do-
niesienie ich do swojej strefy zrzutu.

Oddziat wystany przez dowédztwo Ariadny wystapit w dosy¢ licznym i zréznicowanym sktadzie:

3 x Kozacy Liniowi, 1 x Kozak Paramedic, 2 x Tank Hunters (Lieutnant i HMG), 2 x Kozacy Weterani (HMG i Doktor), 2
x Szkoci, 1 x Scout (otéjnik i E/mauler), 1 x Foxtrot Rangers i trzy pieski z opiekunem, czyli Assault Pack. tacznie 16
figurek

Nomadzi to sity szybkiego reagowania: 2 x Mobile Brigada (HMG i Lieutnant), 3 x Aleguacile (w tym 1 Grenade
Launcher), 2 x Hellcat, 1 x Intruder, Reverend Moira, Zero (Boarding Shotgun) i 2 x Morlocks z Chaingunami.

Inicjatywa w tej walce lezata po stronie Nomadow.

Pierwsza Tura, czyli podchody.

Pierwsza tura przebiegata dosy¢ spokojnie. Zaréwno jedna jak i druga strona zajmowaty pozycje. Nomadzi
obsadzili dwa dachy budynkéw po swojej stronie (Moira z HMG — srodek i Intruder ze snajperkg — prawa flanka) oraz
obstawili przejscie (lewa flanka) obok Swiatyni za pomocg Mobile Brigady z HMG i Zerosa. Niestety budynek, na ktérym
znajdowat sie Intruder praktycznie catkowicie byt zastoniety przez ruinki ko$ciota. Ariadna pod ostong granatow dym-
nych przemiescita swoje sity w okolice budynkéw na prawej flance, podciggajac swoje sity do walki wrecz (Antypody i
Galvegianie) w okolice kosciofa. Lewa flanke obstawiat Tank Hunter z HMG skryty w krzaczkach. Liniowi Kozacy i TH
Lider obstawiali tyty uwazajac na mozliwos¢ ataku Hellcatow. Foxtrot Ranger siedzi na dachu z catkiem fajnym polem
obstrzatu na wejscie do kosciota.

Druga tura, czyli pierwsza krew.

Nomadzi postanawiaja sie wzigé do roboty. Zero wpada do kosciota (Tank Hunter i Foxtrot pomimo ARO sie nie
ujawniajg). Stamtad przez okienko pruje z shotguna do sttoczonych w waskiej uliczce pomiedzy budynkami — 3 an-
typodow i Galvegianina. Niestety nieskutecznie (ach te wysokie PHY Szkotéw — sg stworzeni do unikéw :) ). Morloki
podbiegajg do ruinek kosciota od strony Nomadéw, dowddca i reszta przesuwajg sie krétkimi skokami do przodu a Mo-
bile Brigada z HMG ktadzie suppresive fire blokujac przejscie ze srodka na lewg flanke zamykajac jednoczesnie jedyne
wejscie do kosciota.

Ariadna kontratakuje. Na poczatku Szkoci za pomoca granatéw dymnych blokujg pole widzenia Moiry (HMG), ktéra
miata jak na dioni Tank Huntera z HMG. Nastepnie dwoma petnymi seriami Tank Hunter zabija Mobile Brigade z HMG,
ktéra musiata sie nieco wystawi¢, zeby potozy¢ ogien zaporowy. Po zabiciu Mobila TH znéw ukrywa sie za pomocg
kamuflazu :). Z drugiego oddziatu Veteran z HMG pruje do Zerosa w kosciele. Niestety pancerz przeciwnika wytrzymuje
strzat i Zeros schodzi z widoku, chowajac sie w gtebi kosciota. Antypody zeskakujg na dét (drugi stot ten ,ogonek od

T” byt nieco nizej — byty nawet windy :) ) i rozpraszajg sie na dole w obawie przed Hellcatami (nie chciatem mie¢ ich w
kupie na wypadek ladowania). Lider i ostaniajacy tyly kozacy przesuwajq sie nieco do przodu.

Trzecia tura, czyli walka wrecz.

Nomadzi wykorzystujgc fakt, ze Hellcaty byty w innym oddziale niz Morloki wykonujg atak z dwoch stron
jednoczesnie — Morloki wybiegajg do przodu (Foxtrot nie korzysta z ARO, bo byt na celowniku u Moiry). Jeden pada
postrzelony przez Szkota z chaina, ale dobiega i zabija swojego zabdjce (miat dogged), drugi atakuje kolejnego Galwe-
gianina w walce wrecz. Pierwsze starcie byto na korzys¢ Morloka ale pancerz Szkota wytrzymat cios. Druga runda to
berserk Szkota i smier¢ obydwu (Szkot krytyk — a krytykowat 15 w gére, Morlok utrupit Szkota, a ze miat schock weapon
to nawet doktor nie miat nic do gadania). Jednoczesnie w okolicy Antypodéw desantowat sie Hellcat. Takie posuniecie
kosztowato zycie jednego z psiakow. Tyle z Nomadow w tej turze.

Ariadnianie powoli, pod ostong granatéow posuwali sie do przodu, jednak ostrzat i obsadzanie jedynego przejscia, ktére
pozwalato obejs¢ koscioét nie korzystajgc z wind, byto zbyt duze (Granatnik i HMG w rekach u Moiry). Veteran zajat
pozycje na gérze budynku i prébowat swoich sit z Moirg — niestety dwie wymiany ognia i dwa razy na niekorzys¢ Vet-
erana (dzieki bogom pancerz na +5 wiec wyszedt) i trzeba byto porzuci¢ ten pomyst (-6 do strzelania przez ODD u Moiry
to zdecydowanie za duzo). Antypody zabijajg w walce wrecz Hellcata i przemieszczajg sie w kierunku pozycji Nomadow.

Czwarta tura
Alguacil z granatnikiem prébuje zajaé lepsza pozycje, zeby méc odcigé ewentualng drogg Antypodow. Foxtrot

uznaje, ze to swietna okazja i powala przeciwnika zanim ten zdotat sie schowaé. Niestety ujawnia sie a to oznacza
Smier¢ — Moira z HMG nie daje mu szans. Zeros przemieszcza sie probujac zabi¢ z shotguna skradajacych sie Ariad-
nian — c6z nie uwzglednit, ze Scout ma PHY=13 :) ) Udany dodge i powoduje, ze Zeros musi strzeli¢ drugi raz i zostaje
bez rozkazow. Jednoczesnie szef Nomadéw ustawia sie w poblizu srodka planszy blokujgc ewentualne ruchy Ariadnian.
Ariadnianie powoli przygotowujg sie do ostatecznego natarcia. Antypody wbiegajg na teren przeciwnika. Jeden ginie w
szarzy na Aleguacila, ale drugi go zabija. Kolejna szarza, strzat przeciwnika i niestety ostatni piesek ginie. Veteran z
HMG zabija serig Zerosa.
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Pigta tura

Desant drugiego z Hellcatéw. Z ARO prébuje go ustrzeli¢ Tank Hunter niestety nieskutecznie i chwile pézniej
Moira robi sito z Tank Huntera. Hellcat prébuje zaja¢ dogodng pozycje, ale pada trafiony przez Veterana Doktora.
Walka dalej wygladata w taki sposoéb, ze lider Nomadodw, czyli Mobile Brigada wpada w szeregi Ariadnian ubijajgc
Kozaczke od pieskow a chwile pézniej Snajper Scout i Veteran robig z niego skwarka. Dalej wykorzystujgc przewage
liczebng Veteran z HMG kosi ostatniego Alguacila i zostaje tylko sam Intruder (chtopak ktéry najmniej zdziatat w catej
walce i generalnie sie zmarnowat).

Krétkie podsumowanie — zwyciestwo Ariadny to efekt przede wszystkim (imho — Dabi moze mie¢ swojg wersje :) ) trzech
bteddéw taktycznych:

1. Zbyt pozny desant Hellcatow (te dwa rozkazy by sie przydaty sporo wczesniej)

2. Kiepskie ustawienie Intrudera — 50 punktéw ktére zobaczyto pierwszego przeciwnika pod koniec 4 rundy a i to
sobie nie postrzelat...

3. Fatalny btad i strata HMG na poczatku, co skutkowato znacznie wiekszg swobodg moich ruchéw niz powinno to

mie¢ miejsce.
W takiej sytuacji wiekszos¢ ruchow to byty tylko préby ratowania tytka i blokowania mnie czescig sit.

| co do Ariadny...

1. Dym jest cudowny i stodziutki jak miéd

2. Assault Pack jest jak duzy miéd — szczegdlnie Antypody (szybkie i w kamuflazu) ale i go$¢ z granatnikiem i granatami
dymnymi sie przydaje :)

3. Wystawianie sie w 16 figsow, z czego siedem w kamuflazu to fajny klimat i daje przeciwnikowi sporo do myslenia.
Dowoddca w kamuflazu — ma jeszcze jedng zalete — jak sie np. desantuje, zeby go zabi¢ to najpierw trzeba go wykry¢ :P

STREFY ROZSTAWIANIA — CZERWONY — NOMADZI, ZIELONY — ARIADNA. PRZYJELISMY ZALOZENIE, ZE NIE
MOZNA ROZSTAWIAC SIE NA TERENIE ,DOLINY” CZYLI DRUGIEGO STOtU

. murek

. krzaki

. 2-pietrowy budynek

. ruiny

. ruiny kapliczki

. kosciot

. windy

. wzgorze z ruinami - cel misji
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Zakon Szpitala Sw. Jana z Jerusalem swe powstanie wywodzi z
legendy. Rekopis znany jako Miracula wigze powstanie Zakonu z wyrokiem
na zydowskiego kaptana za zbezczeszczenie grobu kréla Dawida. Zgodnie
z wyrokiem kaptan miat stworzy¢ szpital nieopodal grobu, aby opiekowac
sie najbiedniejszymi chorymi. Historia tagczy ten przybytek ze sw. Janem
Chrzcicielem - patronem Zakonu i z samym Chrystusem. Blizsze prawdy
historycznej wydaje sie jednak ufundowanie Zakonu przez grupe kupcéw

z Amalfi, gdzies pomiedzy 1014 a 1071 - ustalenie doktadnej daty ni-
estety nie jest mozliwe. Kalif Egiptu, ktéry zarzadzat obszarem Pal-
estyny, taskawie przyznat kupcom kawatek ziemi w czesci Jerozolimy

zamieszkatej przez Chrzescijan, nieopodal Grobu Swietego.
Wybudowano tam klasztor poswiecony Marii. Wraz ze wzrostem
liczby pielgrzymoéw wynikneta potrzeba opieki medycznej nad nimi
i w ten sposoéb przy klasztorze powstat takze szpital, dedykowany
sw. Janowi Chrzcicielowi.

Pierwszym przywddcg Zakonu, wedle przekazéw, byt
Btogostawiony Gerard. Znajdowat sie on w armii krzyzowcow
Pierwszej Krucjaty, oblegajacej Jerozolime w roku 1099, lub tez na
terenie miasta podczas jego zdobycia. W roku 1113 papiez uznaje
niezaleznos¢ Zakonu pod dowodztwem Gerarda. W 1120 Gerard
umiera a zwierzchnictwo przechodzi na Rajmunda du Puy. Pod
jego rozkazami Zakon nabiera bardziej militarnego charakteru. Ra- |
jmund spisuje Regula - kodeks zasad, wedtug ktérych od tej chwili -
mieli zy¢ cztonkowie bractwa.

Od 1160 Szpitalnicy oprécz swej imiennej powinnosci opieki nad
stabymi i chorymi, udzielajg sie aktywnie we wszelkich dziataniach
wojennych. Pod wtadzg Wielkiego Mistrza Rogera des Moulins
(mianowanego w 1177) Szpitalnicy biorg coraz wiekszy udziat w
zyciu politycznym Krolestwa Jerozolimy. Tak jak Templariusze,
Rycerze Zakonu Szpitala Sw. Jana stajg sie politycznymi i wo-
jskowymi doradcami Kréléw Jerusalem, goszcza odbywajacych «#%l
krucjaty europejskich krolow i szlachte Ziemi Swietej. Odgrywajq
kluczowa role w obsadzaniu garnizonéw fortec Krzyzowcow, bronigcych granic przed najazdami
Muzutmandéw, m.in. stynnego Krak de Chevaliers. Czerpigc z ogromnych zasoboéw w Europie,

Szpitalnicy sg w stanie stworzy¢ mata, lecz bardzo efektywna site militarng na terenie Ziemi
Swietej, uczestniczacg w kazdej powazniejszej akcji wojskowej, podejmowanej przez Krzyzowcow
przed 1291 rokiem.

Po upadku Akry w 1291, Szpitalnicy wraz z innymi uchodzcami chronig sie na Cyprze.
| tu takze Zakon zaczyna czynnie udziela¢ sie w zyciu politycznym. W roku 1306, pod wodzg Wiel-
kiego Mistrza Villareta, Rycerze atakujg i zdobywajg wyspe Rodos, gdzie ustanawiajg swa nowa
siedzibe i baze operacyjng. Wtadaja tam az do roku 1522, gdy wyspe zdobywajg Turcy a Szpitaln-
icy zmuszeni sg sie poddac¢. W 1530, cesarz Karol V ofiarowuje Zakonowi po kilkuletniej tutaczce
wyspe Malte. Od tej chwili cztonkowie Zakonu znani sg jako Rycerze Maltanscy, choé prawdziwa,
faktyczna nazwa nadal obowigzuje.

Podczas stacjonowania na Cyprze, Rodos i Malcie, Zakon rozbudowuje swe sity morskie,
bronigce catego obszaru Morza Srédziemnego przed Turkami i arabskimi piratami. Tak jak i ich sity
ladowe, flota jest mata, lecz wyjatkowo skuteczna. Zakon upieksza i fortyfikuje Malte, trwajac na tej

A y ¥ wyspie az do wygnania przez Napoleona w 1798.
Rycerze Szpitalnicy dzisiaj. Szpitalnicy istniejg do dzisiejszego dnia, jednak w
' - wielu najprzerozniejszych formach. Zakon katolicki, znany _

jako Suwerenny Zakon Wojskowy (Rycerski) Malty wciaz jest
przyktadem rycerskosci i cnoty. Istnieje tez wiele odtamow Enight Hospitaller (2
protestanckich Zakonu, z ktorych najwiekszym jest Brytyjski
Czcigodny Zakon Szpitala Sw. Jana. Wszystkie te dzisie-
jsze manifestacje Zakonu kontynuujg swg dziewiecsetletnig
tradycje pomagania najbiedniejszym i cierpigcym.

Na podstawie informacji z ksigzek i internetu krotki zarys
historii Zakonu Szpitala Sw. Jana spisat Akhad/Aeth.
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Po lewej rycerz ze sztandarem Zakonu Szpitala $w. Jana.
Posrodku niektore herby Wiekich Mistrzéw Zakonu do roku
1306. Po prawej u gory rycerz Zakonu z roku okoto 1230.
Ponizej, u dotu po lewej Rycerz - juz “Maltanski” ok. roku 1525.
Na dole posrodku Rycerz Szpitalnik ok. 1300 r. - figura prod.
Andrea Miniatures

Brat Szpitalnik

i Templariusz




JOaN OF artC

Anglicy ja nienawidzili. Francuzi jg kochali i ja zdradzili. Burgundczycy zarobili na jej zyciu. Stata sie Swietg cho¢ byta nazy-
wana morderczg wiedzma i ladacznica. Jaka byta naprawde? Jaki dramat kilkunastoletniej dziewczyny skyta zastona legend, mitow i
hagiograficznych tekstow? Jej tragedia i meczenstwo postuzyly wielu, zgota nieswietym celom politycznej propagandy.
Z mojego punktu widzenia symbol ktérym stata sie ta postac i jej imie nie ma zbyt wiele wspdlnego z ciatem, krwig
i kosémi tej kobiety. Ale oddajmy gtos historykom...

Joanna d’Arc, zwana takze Dziewicg Orleanska, urodzita sie w r. 1411 lub 1412 w Domrémy
w Lotaryngii jako cérka wiesniakéw Jakuba i Izabeli Romée, ktdrych p6zniej nobilitowat Karol VII.
Do trzynastego roku zycia spetniata skromne prace domowe. Wkrétce po ukonczeniu tego wieku
zaczeta doznawac niezwyktych “task”. Przez trzy nastepne lata wstuchiwata sie w wewnetrzne
gtosy, ktérym byta bezwzglednie ulegta. Zdaje sie, ze nikomu o nich nie méwita. Ale w maju 1428 r.
wewnetrzne natchnienia zaczety jg przynagla¢ do konkretnych czynéw. Idgc za nimi, udata sie do
Roberta de Baudricourt, ktéry dowodzit garnizonem krélewskim w Vaucouleurs. Zrazu potraktowano
ja sceptycznie. Gdy jednak sytuacja obozu krélewskiego ulegta pogorszeniu, a Joanna powiadomita
dowddce o rozpoczetym przez Anglikow oblezeniu Orleanu, o czym on jeszcze nie mogt wiedzieg,
Robert ustapit i powiddt jg do Chinon, gdzie przebywat Karol VII. | tam potraktowano jg z nieufnoscia,
ktéra w tych niespokojnych czasach , obfitujgcych w ludzi ,,natchnionych”, byta ze wszech miar
zrozumiata. Ale jasnowidzenie ,,Dziewicy”(la Pucelle), jak jq zaczeto krétko nazywaé, przetamato
opér. Reszty dokonato trzytygodniowe urzedowe badanie, ktére na polecenie kréla przeprowadzili
duchowni w Poitiers. Wéwczas uzbrojono Joanne, sporzgdzono dla niej sztandar i pozwolono jej
z kilkutysiecznym oddziatem ruszy¢ przeciw najezdZzcom. Dotartszy do Orleanu, Joanna stata sie
tam sama jakby sztandarem, ktory zatkniety na szafncach zagrzewat walczacych d oboju. Mimo
odniesionej rany rychto wrécita na to stanowisko, patronujac dalszej walce, ktdra zakonczyta sie
odwrotem Anglikéw. W ciggu nastepnego tygodnia oczyszczono z nich doline Loar, a dziato sie to
w atmosferze niezwyktego entuzjazmu i zapatu, co przyczynito sie niewatpliwie do powstania wielu

Joan - odrodzona legend i niezwyktych opowiesci. W nich to pozniej sedziowie Joanny znajdg obfity materiat do jej
Swiani inj oskarzenia. Ona sama nalegata tymczasem na Karola VII, by ruszyt do Reims i dopetnit obrzedu
w swiecie Inﬂmty koronacyjnego. Stato sie to 17 lipca 1429r. W miesigc pézniej wojska byty juz pod Paryzem.

Joanna znéw zagrzewata je do walki, stojac ze swym sztandarem, ale raniona, mimo protestéw, wyniesiona zostata z pola bitwy.
Byt to niemal koniec jej cudownej epopei. Rozpoczety sie przewlekte pertraktacje i ustat zapat do walki. Nie aprobujgc tego obrotu
sprawy, Joanna wzieta jeszcze udziat w walce pod Compiagne, kiedy jednak posrod zamieszania i poptochu, jakiemu ulegli Fran-
cuzi, zamknieto bramy miasta, z garstkg wiernych pozostata na zewnatrz i wpadta w rece Burgundczykéw. Odstapiona przez nich za
dziesiec¢ tysiecy ztotych frankéw Anglikom, niebawem przewieziona zostata do Rouen. Tam to przezyta swoj ogrojec i kalwarie. Z inic-
jatywy Anglikéw zajat sie nig trybunat koscielny, ktéremu przewodniczyt ich zwolennik, Piotr Cauchon, biskup Beauvais. Oskarzono jg
o czarnoksiestwo i uzywanie stroju meskiego. Jej ,,wizje, gtosy, objawienia i zjawy” uznano za fatszywe i szatanskie, jg zas samag za
heretyczke i schizmatyczke. Apelacji oskarzonej do papieza nie przyjeto i postanowiono oddac jg ,,ramieniu swieckiemu” (brachium
saeculare) na spalenie. Wedle niejasnych zapiséw Joanna miata wowczas zadrze¢ i przysta¢ na tzw. abiuracje, czyli na publiczne
odstgpienie od swych dotychczasowych przekonan. Jest to co najmniej watpliwe. Chociaz bowiem zachowaty sie akta procesu — nie-
mal jedyne, ale obfite zrédto poznania pociggajacej duchowosci sSwieckiej — tekst ,,odwotania” wydaje sie podejrzany i nie podpisany
rekg “swietej”. W kazdym razie wkrétce potem uznano jg za relapsa, winng powtérnego upadku , poniewaz ubrata sie znowu — nie wi-
adomo z jakiego powodu... — w stréj meski. Zgineta wsréd ptomieni na Vieux-Marché w Rouen 30 V 1431. Do konca powtarzata imie
Jezusa i wyznanie: ,,Moje gtosy mnie nie zawiodty”. Zamieszanie w kraju i obojetnos¢ Karola VII sprawity, Ze proces rehabilitacyjny
Joanny przeprowadzono dopiero w roku 1456 na prosbe jej matki i braci. Stawili jg juz wtedy pisarze, a wierni otaczali kultem, ktéry
przygast nieco pod wptywem pisarzy francuskiego oswiecenia, a z nowa sitg ozyt w XIX w. Przyczynili sie do tego znacznie wnikliwi
badacze przesztosci, przede wszystkim historycy angielscy oraz biskup Orleanu Dupanloup i Karol Péguy. W r. 1909 Pius X ogtosit
Joanne btogostawiong, kanonizowat jg natomiast w r. 1920 Benedykt XV...

Z innego punktu widzenia - bardziej racjonalnego - zostata Dziewica ,Orleanskg”, gdyz ruszyta na odsiecz Orleanowi
i wkroczyta do miasta 8 maja 1429. Szczescie jej dopisywato. Szta od zwycigestwa do zwyciestwa. Na Anglikéw padt strach, kiedy
widzieli, ze ludnos¢, idac za jej legendq i czynami, z entuzjazmem garneta sie pod sztandar Joanny. PézZniej, podczas procesu,

Joanna pod Orleanem

Joanna w katedrze w Reims
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powiedziata: ,nigdy nie zabijatam”. Ale jej stowom przeczyli r6zni swiadkowie, ktorzy widzieli jg z lancg w reku, nacierajacg na

wroga. Niebawem Karol VIl odzyskat utracone prowincje: Vendome, Chalon, Rennes, Valois, hrabstwa Clermont i Beauvais, oraz
ziemie orleanska. Nawet ksigze de Bar Rene d’Anjou, bedac pod wrazeniem czynéw Joanny, wypowiedziat postuszenstwo Hen-
rykowi VI. Obszary kraju od Orleanu do Mozy, weszty klinem miedzy posiadtosci angielskie a ziemie burgundzkie. Taki byt owoc
trzynastomiesiecznych zwycieskich walk — po siedmiu latach niemal ciggtych klesk. Kiedy Francja podnosita sie z upadku, szczescie
Joanny chylito sie ku upadkowi. 23 maja 1430 r. podczas drobnej potyczki w okolicach Compiegne wpadta w rece Vendome’a, ktory

przekazat jg ksieciu Janowi Luksemburskiemu, a ten za 10 tysiecy frankéw sprzedat
Dziewice Anglikom. Natychmiast zostata przewieziona do Rouen i osadzona w zamkowym
lochu. Zamknieto jg w Zzelaznej klatce, opasujgc biodra i nogi fancuchami. Rzecz znamien-
na, ale niewdzieczny Karol VIl oraz jego zausznicy: de La Tremouille, Regnault de Char-
tres, de Traves, Gaucourt, nie kiwneli palcem, aby uzyska¢ wolnos¢ dla Joanny. By¢ moze
pamietano jej, ze w marcu 1430 roku popetnita wielki nietakt wobec kréla, naruszajac
honorowy kodeks rycerski. Mianowicie, bez pozegnania opuscita dwoér z okoto 200 wier-
nymi sobie ludzmi, i okrgzajgc Paryz od wschodu, samowolnie wkroczyta do oblezonego
Compiegne. Krdl, zawdzieczajac jej wiele, by¢ moze byt zadowolony z takiego obrotu
sprawy. Po prostu pozbyto sie ktopotu, gdyz nie bardzo wiedziano, jak postapi¢ z Joanng
po wypedzeniu Anglikow.

Wykupywanie z niewoli byto powszechnym zwyczajem i z pewnoscig Jan Luksemburski
nie wzgardzitby okupem z ich rak, tak jak nie wzgardzit pieniedzmi Anglikow. W otoczeniu
Karola VII nikt z takg propozycjg jednak nie wystgpit. Natomiast kanclerz Regnault de
Chartres nazajutrz po dostaniu sie Joanny do niewoli, oswiadczyt mieszkancom Reime:
,~Joanna dlatego tylko dostata sie do niewoli, bo nie stuchata naszych rad, folgujac jedynie
swoim zachciankom.” Dat przy tym do zrozumienia, ze strata to niewielka i moze by¢ tatwo
wyrownana. Joanna nie miata zadnych szans na przezycie. Z dwéch stron zagrazato jej
niebezpieczenstwo utraty zycia: od Anglikow oraz ze strony Kosciota. Postanowiono, ze
stanie przed sgdem Inkwizycji, jako wiedZzma opetana przez szatana i jako schizmatyczka.
W ten sposéb byto pewne, Ze nie uniknie stosu, a ponadto wyrok sadu koscielnego dotknie
tych, ktérzy sprawe narodowg oddali w jej rece, jako samozwanczej wystanniczce Boga.
Nie umniejszajgc wiasnych kompetencji, wielebny trybunat odwotat sie do przeswietnej
Sorbony, swiecznika wiary i wyroczni w sprawach teologicznych. Paryski Wydziat Teolog-
iczny (Paryz byt wéwczas w reku Anglikow, zas Anglicy w reku Kosciota) orzekt w slad za
Sw. Inkwizycja, ze widzenia Joanny byty ztudg, ktamstwem inspirowanym przez diabta.

Jej rzekome proroctwa, to przesad, samochwalstwo i niecne gusta. Twierdzenie, jakoby
Bog nakazat jej przyodziaé meski stroj, jest bluznierstwem, zdeptaniem sakramentu,
wytamywaniem sie spod boskich praw i sankcji koscielnej, i winna byta batwochwalstwa.
W listach, ktére dyktowata, wykryto zdrade, przewrotnos¢, okrucienstwo, krwiozerczose,
bunt, tyranskie zapedy i bluznierstwa przeciwko Bogu. Obwiniong jg, ze opuszczajac

dom rodzinny, ztamata zapowiedz mitosci wzgledem ojca i matki, szerzyta zgorszenie i
wszelkie religijne btedy. Gloszac niezachwiang wiare w prawos$¢ swoich czyndw, szerzyta
lekkomysinie i bezzasadne ktamstwo, utrzymujac, ze swiete Katarzyna i Matgorzata

nie znaty jezyka angielskiego, i jakoby brzydzity sie tym jezykiem. BluZznigc wobec tych
Swietych, tamata przykazanie: kochaj blizniego swego. Cze$¢ oddawana przez nig tym
Swietym dziewicom, byta batwochwalstwem i diabelskim kultem.

Wszechwiedza teologéw Sorbony zaszta tak daleko, ze ci uczeni mezowie nazwali nawet
po imieniu trzy diabty, ktére Joanna czcita zamiast Michata, Katarzyny i Matgorzaty. Byli to:
Belial, Satan i Behemot.

Ciato nie spalito sie doszczetnie. Wzniecono raz jeszcze ogien... Kiedy wygast, w popiotach
znaleziono serce i wnetrznosci. Krolewski sedzia rozkazat rzuci¢ ocalate resztki do Sekwany,
aby nie uzyto ich do czaréw lub bluznierstw. Ten szczegét historia $cisle zanotowata i Kosciot,
beatyfikujgac swojq ofiare, a nastepnie kanonizujgc, musiat wyrzec sie nie bez oporéw ustanow-
ienia relikwii $w. Joanny, gdyz zyskawszy wowczas na jej spaleniu, teraz bytby rad wykorzystac¢
kazda czastke jej doczesnego ciata...

Na poczatku XX wieku Joanna zostata Swietg. Oczywiscie nie z faktu jej faktycznej
“Swietosci”. Za uswiecenie Joanny, Watykan zainkasowat z gorg milion frankéw, ktore naptynety
z roznych stron swiata, oraz od zainteresowanych jej beatyfikacja. Z samej diecezji orleanskiej
wystano w roku 1904 przeszto 100 tys. frankéw! Ow milion byt powaznym ,argumentem”,
pozwalajgcym mistrzom rzymskiego wyznania podja¢ decyzje o wszczeciu procesu beatyfika-
cyjnego. Gdyby nie zywa gotéwka, Joanna d’Arc nadal pozostataby Diablica.

Do chwili obecnej nakrecono juz bardzo wiele filméw o nieszczesnej dziewczynie,
naiwnej “wystanniczce”, “bozej powierniczce”. Jednym z najlepszych jest ostatnia ekranizacja
rezyserowana przez Luca Bessona z Millg Jovovich w roli tytutowej, Johnem Malkovichem jako
Delfinem, pézniejszym Karolem VII, Faye Dunaway jako matka Delfina, Dustinem Hoffmanem
jako “szatanem”. Teksty zebrat Akhad/Aeth...
I?ojmanie Joanny

“Dziewica”
I | :
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Joanna w/g Luca Bessona



Urban War - wyd. Urban Mammoth

Akcja Urban War rozgrywa sie w swiecie VOID, ktére na poczatku wydawane byto
przez amerykanska firme |-Kore a po jej upadtosci gre wraz z catym inwentarzem
przejeta angielska Urban Mammoth. W chwili obecnej w UM pracuje wielu bytych
rzezbiarzy Games Workshop i Target Games (WarZone/Chronopia), co owocuje
wyjatkowym podobienstwem niektérych figur Urban War do figur wymienionych firm. - N——
Mechanika i zasady wur\
Statystki jednostek/modeli sktadajg sie z: Assault (AS) - walka wrecz (od 1 do 10), =
Shooting (SH) - umiejetnosci strzeleckie (od 1 do 10), Strenght (ST) - sita (od 1 do
10), Toughness (T) - wytrzymatos¢ (od 1 do 10), Wounds (W) - rany (standardowo 1),
Command (CD) - dowodzenie (od 1 do 10), Size (SZ) - rozmiar (od 1 wzwyz), Move
(MV) - ruch (od 1 wzwyz), Calibre (CAL) - w przyblizeniu efektywnos¢, doswiadczenie,
wytrenowanie, np. zwykly szeregowiec posiada te wartos¢ rowng 0 lub 1. Niektére
modele moga mie¢ Special Rules Inp. odwage czy tez super ciezkie opancerzenie.

| tak przyktadowo statystyki zwyktego Viridian Colonial Marine wygladajq tak:

AS: 83, SH: 4, ST: 4, T: 4, W: 1, CD: 4, SZ: 2, MV: 4, CAL: 0-2 = A, o T A Y
Equipment: Gauss Rifle, Combat Blade; Special Rules: none; Options: none Ur‘w
Ruch i zasiegi mierzone sg w calach, natomiast system zasad oparty jest na rzutach I
koscig k10. Do wyniku moze by¢ dodawany lub odejmowany modyfikator.

Zasdady podstawowe sg raczej proste i kazdy kto ma juz jakies doswiadczenie

z systemami bitewnymi ogarnie je jednym rzutem oka. Oczywiscie wiekszej uwagi
wymagaja zasady specjalne czy dotyczace specyficznej sytuacii.

Figury

Modele otrzymujemy pod postacia blisteréw i boxow - te ostatnie to tzw. Starter Teams
(170 p.) i Assault lub Support Boosters. Mozemy sobie tez sprawi¢ prawie kompletne
armie startowe (300 p.). Figury sg catkiem zgrabne, niektére wrecz rewelacyjne. Mojg
osobistg uwage przyciaggnety modele Viridian - uwielbiam takich-opancerzonych
zotdakow w kamuflazu, no i guns, lots of guns! :D Jednak jest pewne ale - patrzac na
Colonial Marines, zwtaszcza HMG/Mortar Teams nie da sie nie zakrzykng¢ - O! Gwar-
dia Imperialnal...

Ciekawie wygladajg modele Synthy - cyborgi, biocyborgi, androidy, roboty, mechy...
Zwtaszcza zenskie biomechy serii Artemis sg miodzio :P! Tak czy owak czuje sie tu
delikatny, subtelny wrecz posmak Cybertronicu z WarZone.

Co do przedstawicieli obcych - Koralon, mam mieszane uczucia. Cho¢ niektore z ich

modeli sg catkiem intrygujace to i tu tez nie da sie nie przypomniec figur Stygian z

assauLTT 2005 TreR

Chronopii czy tez Tyranidow z W40Kk... o o ——
Junkersi/Gladiatorzy kojarzg mi sie wrecz nachalnie z Necromunda czy tez z U"\w\ =
niektérymi SM. Mimo to nawigzania do starozytnego Rzymu mogg sie podobaé. Co :
do Triads - zbyt mocno wystylizowana ta armia, przesadnie do obrzydzenia. Taka
odpustowa “japonskos¢” tutaj az $mierdzi, brzydko mowiac. A gdzie schludne garni-
tury yakuzy, gdziez futurystyczne gadzety w ktérych kochaja sie mieszkancy Kraju
Kwitngcej Wisni? Oj, Anglicy za daleko pojechali z tg japoriskg “tradycjg”...

VASA - hmm, ciekawe, chociaz i tu mam dziwne skojarzenia - modele w swej
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surowosci, rustykalnosci (i nie chodzi mi tu o rosyjski czy tez raczej sowiecki entourage :P) tez za bardzo
przypominajg mi SM i |G z Warhammera 40k.

Ciekawie wygladajg modele Militii, mogacej by¢ “miesem’ dla kaz@ nacji. Ale i tu co najmniej jedna figura

wrecz dostownie przypomina mi pewnego bohatera z Necromundy.

Petne zasady oraz ich uzupemlema mozna sciggna¢ za darmo ze strony www.urbanmammoth.com

- Urban War: Evolve or die nr00 i nastepne, takze “Force Lists” - zestawienia Jednostek dla wszystkich

armii oraz Stat Cards - karty jednostki/zotnierza (podobne do tych z Konfrontacji i WarMachine) ktére
mozemy sobie wydrukowac. W chwili obecnej na stronie Unp‘ j Mzmmoth udostepniony tez zostat darmowo
“prawdziwy”, oficjalny rulebook, liczacy 132 strony, pod tytute tropolis (zip/pdf - ok. 15 Mb). Jest on
rozszerzeniem zasad UW, pozwalajacym na toczenie wiekszych bitew z udzialem wiekszej ilosci jednostek.

Taki konfrontacyjny Rag’narok. Jak podaje UM jest to catkiem nowa gra, gdzie role pojedynczego zotnierza
przejmuje caty oddziat liczacy od 5 do 10 modeli. Armie danej frakcji moze tworzy¢ wiele takich oddziatow,

o roznej specjalizacji. W Metropolis pojawiajg sie tez liczniejsze i potezniejsze machiny wojenne, okreslane

jako Gears. Moga by¢ to roboty bojowe, najcigzsze pande.rze wspomagane i m?n

strualne zwierzeta tresowane do walki.

kich dodatkow, plus za Viridian i Synthe, duzy minus za zbytnig stylizacje Tri
mmusy ogl‘)lrhe za zbytme podobienstwo do figur W40k/WarZone/Chronopii.
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Ode mnie subiektywnie - bardzo duzy plus za darmowe udbstepnlanle zasad i wszel-
A/A

I. Io‘i..,._ﬁ y

1_'- S}'ln , 2 - Viridia, 3 - Triads, 4 - Junkers/Gladiators, 5 - VASA, 6 - Koralon
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Rezolution - wyd. Aberrant Games

. Z SR - Jest rok 2175. Ludzko$¢ stoi w obliczu najpowazniejszego konfliktu zbro-
jnego od stu lat. Byc aIbo n|e byc zalezy... Blablabla... Klasyczny oklepany wstep do fluffu prawie klasycznego systemu sci-fi
/ cyberpunk. No i jakze ostatnio modny skirmish. Co jednak wyréznia Rezolution? Frakcje? Nie do konca - gtowni “dobrzy”
- CSO (Central Security Organization) to typowa futurystyczna sita militarna, liczna, stechnicyzowana, polegajaca wiasciwie
tylko na sile ognia swej broni dystansowej a stabiutka w walce wrecz (przypomina mi sie Pan-Oceania...) W CSO ‘pateru’
dodajg snajperzy i mechy - Warboty. Nastepna frakcja to APAC (AsiaPacific) - taki odpowiednik Yu-Jing tylko z tym ze tutaj
rzadza Japonczycy. Specjalisci od bezposredniego naparzania czyli close combat w APAC rulez. Acha - i wazna sprawa w
przeciwienstwie do CSO sko$noocy mogg uzywac czgos takiego jak Craft - Sztuka. C6z to takiego? Jest to mozliwos¢ ko-
rzystania z talentow parapsychicznych, telekineza, pirokineza i tym podobne czyli “racjonalny” odpowiednik magii. Z Craftu
procz APAC moga korzystac¢ rowniez Ronini. Mogg oni stanowi¢ catkiem osobng armie jak tez moga uzupetnic braki kadrowo-
sprzetowe w innych frakcjach jako najemnicy. Sami typowi Najemnicy rowniez wystepuja, jednak nie moga stanowi¢ osobnej
armii, wystepuja w Rezolution jak imienne “charaktery” i sg ograniczeni restrykcjami dotyczacymi wynajmowania przez dane
frakcje. | tak np. Shadow Assassin, kompletna maszyna do zabijania w walce wrecz, doskonale sie czuje w szeregach APAC,
moze by¢ jednak wynajmowany przez jakakolwiek inng frakcje poza Dravani. Cardinal i Sister Carmine z Vaticana moga by¢
wynajeci wylacznie razem, natomiast gdy to zrobimy nie bedzie juz z nami wspotpracowat Emmissary of the Empire, rowniez
najemnik, odmawiajacy takze wspé’rpracy z Dravani. ' Kim sg wspomniani Dravani? - Obcy, przebywajacy wsrod ludzi od stuleci,
skrywajacy sie w cieniu pod zm|en|onym| formami, za zastong klamstwa snujacy swe diaboliczne intrygi. Wystepujg w wielu
postaciach - jedne sa catkiem ludzkie, inne przypominajg wygladem Ce ob Iriser’ a, wystQpUqu koncu w formle bestii
z plekla rodem. Dla Dravani stuza tez ludzie, ktorzy z wtasnego wybor
ieni tego sita. Dravani nie mogg korzystac z Craftu, najlepiej wychog
Rezolution wydane zostato w postaci efektownego rulebooka (1), 2
color prezentujaca figury. Fluff to wstep AD 2175, krotkie opisy fra
roku 2036 do 2175. W grze korzystamy z k6, w wyjgtkowych okazj
losowe kierunki. Gramy sktadami od 5 do 10 modeli, w ktérych rozro
cos w rodzju znanych nam cho¢by z WarMachine Solos, Troopers i powie
bedacych juz teraz regutg kartach (2). Figury kupujemy w Starter Pack
cji takze CD ze skrétem zasad, listami armii, znacznikami i template’a C
do wydrukowania i sklejenia. Klimat Rezolution przypomina ponoc¢ nieco N
kojazy sie bardziej ze stechnicyzowanym, cyberpunkowym horrorem ze smacz
E

a Srednie odleg’roéci.
ap!erze_z 16-_stronnicowq sekcja full

zw directional dice, wyznaczajacej
Teams i Named Characters. Czyli '




