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Radek ,Rademon” Kabacinski za ,Blisko celu”, cho¢ tuz po pietach
deptat mu Costi ze swym ,Walka z duchami”. Prawde mdwigc
. zwyciezyli obydwoje ex-equo. Trzecim zwyciezcg okazat
sie Bors z bardzo klimatycznym ,GO-Go Marlene show,,.
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Tank Hunter (Autocannon), Ariadna 280119-0106
Przystojny chtopak i jego bigbig giwera :P. Bez watpienia - najwieksza do tej pory giwera
dzwigana przez pojedynczego satdata w Infinity. Jak napisatem na off-forum ItG -

“- Tank Hunter on position. Target aquire. Opening fire.
... BOOOM!
- Cutter out.
... BOOOM!
- Maghariba out.
... BOOOM!
- Guijia out.
All target destroyed. Returned to base. Tank Hunter offline.”

:D Taka historyjka staneta mi przed oczami, hehe... Nie ma co gada¢ - po prostu
miodna figura. Moze nic specjalnego w samym zotnierzu, ot taki ciezkozbrojny Kazak, ale gosciu
i jego giwera to piorunujgca mieszanka. Corvus Belli podcigga poprzeczke bardzo wysoko.
| samo za kazdym razem te poprzeczke przeskakuje jakby od niechcenia.

Wysoka jakos¢ rzezby to jedno, ale cata kompozycja to to, przez co tygrysy padajg na grzbiet
i zaczynaja sie na potege $lini¢ :P. Oczywiscie w tym przypadku najwiekszg zastuge marzezbiarz,
konkretnie Fernando Liste, nastepny w kolejnosci do pochwat jest oczywiscie Angel Giraldez za
rewelacyjne malowanie.

Co do samej broni Huntera - w tym przypadku poteznego Autocannon - z wygladu jest
dla mnie skrzyzowaniem wyrzutni Stinger, amerykanskiego najciezszego karabinu
maszynowego Browning .50 cala i niemieckiej wyrzutni Panzershreck z Il WS.
Sam zotnierz stoi pewnie, jego postawa jest bardzo naturalna, odchyla sie do tytu, mocno
zaparty na roztawionych nogach. Bynajmniej jego bron nie musi by¢ za ciezka czy tez za duza,
biorgc pod uwage to, ze to daleka przysztos¢, Autocannon wcale nie musi mieé zbyt wielkiej
wagi. Materiaty z ktorej jest wykonana bron, mogg by¢ bardzo lekkie a zarazem wytrzymate
- vide tesseum.

Dodatkowo, dzieki zastosowaniu rozwigzan znanych wtasnie z dziat bezodrzutowych
zotnierz wcale nie musi “odlatywac¢” do tytu - robi¢ “rocketjumpa” po strzale. Bron jest zgrabna,
po przyjrzeniu sie wcale nie razi swojg “masg” - i na pewno wyglada bardziej naturalnie
i realistycznie niz nieszczesne heavy boltery oraz inne ciezkie uzbrojenie Space Marines i Gwardii
Imperialnej z W40k... Dla mnie numero uno poczatku sierpnia w Infinity.

Model sktada sie z 5 czesci: prawego ramienia z autocannonem, lewego ramienia,
korpusu, plecaka oraz patgka. Montaz radze przeprowadzi¢ w tej kolejno$ci: najpierw
przyklei¢ do korpusu (1) ramie z AC (2), nastepnie przymierzy¢ i przyklei¢ lewe ramie (3).
Patgk (4) jest odlany z dtonig, trzeba go wklei¢ w dwa otwory z dwédch stron AC
a dton do lewego ramienia.Nie jest to takie tatwe... Na koniec przyklejamy plecak (5) i volia!

Scout (Ojotnik), Ariadna 280120-0113
Rzezbiarz: Fernando Liste

Ogladaliscie moze Enemy at the Gates? Po
polsku Wroga u bram? Jak zobaczytem tego
goscia od razu przyszedt mi do gtowy ten
film. Diabelnie dynamiczna figura - snajper
zmieniajgcy pozycje... Dla mnie NUMBER ONE
pazdziernika. Chmm... Moje sympatie coraz
bardziej przenosza sie ku Ariadnie :). Tylko
kochane CB - zrobcie resculpt tej nieszczesnej
Uxii!
A/A

Irmandinhos (Chain Rifle, Combi Rifle),
Ariadna 280121-0121
Rzezbiarz: Michaél Bigaud (
Jednostka specjalna Ariadny stworzona g
z przemytnikow i szmugleréw. Modele zostaty
wyrzezbione w bardzo ciekawych pozach. .
Co wiecej upodobniono ich do jednostek
US Navy SEALs. Smaczku dodaje np. para ptetw
na dzentelmanie z chaingunem. Kazdy ma na
sobie kombinezon piankowy nurka.
Jak dla mnie numer jeden listopadowych
NOWOSCi.
NairoD

*Wszystkie powysze recenzje sq naszymi subiektywnymi ocenami i mogq diametralnie réznic
sie od Waszych. Pamietajcie o tym w przypadku zaistnienia jakich$ polemik :]. Akhad/Aeth



Ghulam (HMG), Haqgislam
280418-0104

Rzezbiarz: Olivier Nkweti
Uzupetnienie szeregow podstawowej
piechoty Nowego Islamu,
uzupetnienie o wiekszy kaliber
ostatecznych argumentéw. Zotnierz
jak zotnierz, wielka giwera jak wielka
giwera - nic specjalnie porazajgcego,
uzywajagcnowomowy niedosztejIVRP.
Figura jednak wykonana na wysokim
poziomie do ktérego przyzwyczaito
nas juz CB. Z pewnoscig rzecz
przydatna dla kazdego gracza
i kolekcjonera Haqqislamu.

A/A

Hassassin Ragik Hacker, Haqqgislam 280419-0111
Rzezbiarz: Vladd Jinger

Uzupetnienie dwéch wczesniejszych islamskich lataczy.
Tym razem haker.

Jedyne co mi nie pasuje do tej bardzo
futurystycznej postaci to jakze dzisiejszy karabin,
bedacy na pierwszy rzut oka jaka$ wersjg katacha...
Standard Corvus Belli czyli jak zwykle figura najwyzszej
jakosci. | tyle :]
A/A

lzzat Beg, Haqqislam 280420-0115
Rzezbiarz: Carlos Torres

Wyobrazatem sobie tego pana zdecydow-
anie inaczej. A tu po prostu kolejny Kum ktéry
wyréznia sie jedynie zdobyczna (?) giwerg
Nomadow. No i malowanie Angela Giraldeza.
Nic specjalnego. .
A/A

Swiss Guard (Missile Launcher), Pan-Oceania
280219-0109

Rzezbiarz: Jose Luis Roig

Hmm... Jako$ tak catkiem czego$ innego sie
spodziewatem. Nie to ze jestem zawiedziony, ale
jednak mozna by juz wprowadzi¢ jaki$ nowy pancerz
dla Pan-Oceanii. Jak do tej pory mamy do czynienia
z wszelkimi mniej lub bardziej zblizonymi wariacjami
ORC. Ale nic to, wreszcie wyrzutnia rakiet w mojej
ulubionej armii! | to bardzo futurystyczna ta wyrzutnia.
Nie jakie$ skrzyzowanie panzerfausta ze Stingerem
ale bardzo obco wygladajaca bron. Tylko po co ten n6z
w fapie gosciowi z ciezkg bronig wsparcia? Oczywiscie
sprawie sobie tego Szwajcara, jednak nie moge uczci-
wie da¢ mu wiecej jak trzecie miejsce we wrzesniu.
A/A

Akalis Hacker, Pan-Oceania 280220-0112
Rzezbiarz: Jose Luis Roig

Nic wiecej jak powiekszenie liczebnosci
Akaliséw o hakera. Oczywiscie swietna
figura ale nic wiecej. Ja bardzo prosze
- wy mi zaprezentujcie Nisse albo ktéregos
z zapowiadanych TAGo6w - Dragona albo
Jotuma! Ostatecznie maégtby byc¢ drugi
Hospitaller...
A/A

ORC Troop (Boarding Shotgun), Pan-Oceania
280221-0116

Rzezbiarz: Jose Luis Roig

W koncu ORC w normalnej pozie. Model bardzo
fadny - w koncu gracze Pan-Oceanii doczekali
sie taniej wersji ciezkiej piechoty. Model miodny,
w listopadowych nowosciach zajmuje u mnie
ex equo drugie miejsce z Keisotsu Butai.

NairoD




Hellcat (HMG), Nomads 280519-0119

Rzezbiarz: Yannick Hennebo

Figurka mnie osobiscie sie bardzo nie podoba.
Poze ma dynamiczng, wiec nie odstaje od reszty
Hellcatow. Figurka raczejtadna, z wyjatkiem pukawcki,
ktoéra psuje catg subtelnos¢ i smukig linie tej damy.
Moim zdaniem ostatnie miejsce naliscie z 15 listopada
(cho¢wiekszos¢zWassiezemngzapewneniezgodzi).
NairoD

Zoe & N1-Well, Nomads 280518-0108
Rzezbiarz: Fernando Liste

Pierwszy bohater Nomaddéw z... hmm...
towarzyszem. | wtasciwie jedyny.
Zadziorna panna - ztota rgczka i jej
“familiar”. Ten familiar, MN-Well - co$
bardzo przypomina mi cierpiacego na
depresje robota z filmu “Autostopem
przez galaktyke”... Ale chyba przyzna-
cie - figury rewelacja, rzadko zdarza sie
spotka¢ tak ciekawe modele science fic-
tion, i to w skali 28 mm. Gratulacje Cor-
vus Belli!

U mnie numero uno wrzesnia.

A/A

Miyamoto Mushashi, Mercenaries 280702-
0110

Rzezbiarz: Michaél Bigaud

Kolejny po McMurrough najemnik. Ale jaki NA-
JEMNIK! Mistrz miecza Miyamoto Mushashi, pan
na ktérego ostrzylem sobie zeby od momentu
przeczytania jego charakterystyki w rulebooku...
Pamietacie serial japonski ktéry dawno, bardzo
dawno temu szedt w TVP1? C6z, niewielu moze
go pamietac. Ech, obejrzatbym go jeszcze raz...
Fajna figura, pozycja jak wyjscie do kata, dwa
miecze i catkiem futurystyczny pancerzyk ;] -
podoba mi sie, zasili mi szeregi Pan-Oceanii na
kontrakcie. Miejsce drugie na mojej lisScie nowosci
wrzesniowych.

A/A

Tiger Soldier (Boarding Shotgun), Yu-Jing 280321-
0107

Rzezbiarz: Yannick Hennebo

Trzeci Tygrysi Zotnierz, tym razem w wersji zenskiej
i z shotgunem. Dziwny wybdér co do wersji uzbrojenia
- wiekszos¢ graczy z tego co sie orientuje z checig
zobaczytaby cos$ o wiekszej efektywnosci np. HMG.
Zapewne CB nie chce “przepakowywaé” swoich armii,
chcac unikng¢ cho¢ w pewnym stopniu powergamingu.
tadna, zgrabna figurka, bez fajerwerkéw ale tez nie ma
sie do czego przyczepic.

A/A

Hac-Tao (Missile Launcher), Yu-Jing 280322-
0118
Rzezbiarz: Yannick Hennebo

A! | kto by pomys$lat Zze tak nielubiany
przeze mnie Yu-Jing dostanie drugie miejsce
w pazdzierniku... Swietna figura, tym razem
pani Czarnego Tao z powaznym argumentem.
Odpowiedz na Szwajcara PO :) ? Ech, podoba
mi sie, oj, podoba...
A/A

Mech-Engineer, Yu-Jing 280320-0103
Rzezbiarz: Yannick Hennebo.

Pani “ztota rgczka” od mechéw z Yu-Jing. Trze-
ba przyznaé¢ - bardzo “cute” ta pani. | bardzo an-
ime. Jedna z najtadniejszych figurek dla YJ, bez
jakiego$ specjalnego pomysitu na poze to jednak
bardzo udana figura. Moze tylko te nogi troche za
chude... Ale w pewnym sensie staje sie juz ta paty-
czkowata maniera wizytéwkg Infinity - moge to
wybaczy¢. Druga po Wu-Mingu figura dla tak nielu-
bianego przeze mnie YJ ktéra bardzo mi sie podo-
ba. Cho¢ rzecz jasna nie az tak abym stawiat jg na
réwni chociazby z nowym Tank Hunterem. Dla fanéw
chinskiego smoka to z pewnoscig swietna nowosé.
A/A

NEews



Keisotsu Butai (Combi Rifle), Yu-Jing
280323-0118
Rzezbiarz: Yannick Hennebo

Tak dtugo oczekiwana przez graczy
Yu-Jing-u jednostka, w kocu doczekata sie
swojej odstony. Oficjalnie pokazano tylko
dwa wzory ale wiadomo juz ze bedag az
3 w blisterku. Japonczycy majg bard-
zo statyczne niepowyginane pozy,
sg proporcjonalni, a co najwazniejsze -
bardzo dobrze prezentujg sie w typowo
japonskich  spodniach (zabijcie mnie,
ale nie pamietam ich nazwy).
Moim zdaniem bardzo udane modele.
NairoD

Drone Remotes, Combined Army
280613-0105

W koncu bio-cybernetyczne paskudy dla Kom-
binatu. Trzeba przyzna¢ - rzezba rewelacyjna.
Zawdzieczmy te zabawki Obcych, znanemu z
chociazby Machinisty PO - Jose Luis Roig’owi.
Malowanie jak zwykle - Angel Giraldez. Pare moich
“ale”: z pewnoscig te twory obcej rasy zyskatyby
na “obcosci” gdyby pozbawi¢ je choéby i trzypal-
cych, ale jednak “rak”. M-Drone za bardzo przy-
pomina “zmutowanego” Dronebota Pan-Oceanii.
Szkoda ze twdérca nie wprowadzit do tych figur
jakich$ przezroczystych elementow, takich jak
na przyktad skrzydta Iskallerow. Mimo wszystko
jedne z najlepszych figur przedstawiajgcych Ob-
cych. M@j duzy plus. | zastuzone 2 miejsce wsrod
pierwszych sierpniowych nowosci.
A/A

Morat Hacker, Combined Army 280614-0114
Rzezbiarz: Carlos Torres

Pierwszy prawdziwy haker dla Kombinatu. No i kole-
jne uzupetnienie hordy Moratéw. Ciekawe holo. Chociaz
bardzo statyczna ta figura, tak jakby facet byt albo
bardzo skupiony na swoim hakowaniu albo za bardzo
nie wiedziat co robi tak naprawde. Moze byc.
A/A

M=-DRONE

Sztuczne rosliny
by Vazhyl

Podstawowym mankamentem terendw, ktére chcemy uwazac¢ za skupiska zieleni na polu
bitwy jest ich nietrwato$¢. Przede wszystkim dotyczy to drzewek lub krzewow, ktérych imitacje
zostaty wykonane w oparciu o przyklejang do gatgzek gabke, wiérki czy innego rodzaju paprochy,
majace przynajmniej czesciowo wygladac jak liscie.

Ogdlnie rzecz biorgc, z wykonanych ta technikg drzewek sypig sie wszystkie, nawet wykonane
przez wiodgcych producentéw. Im lepsza imitacja drzewa, tym jest ona delikatniejsze i jej
jedyne miejsce to stacjonarna diorama. O ile w warunkach domowych mozna jeszcze jako$
o drzewka i krzaczki zadbac, to transport ich gdziekolwiek poza pétke, gdzie do tej pory
bezpiecznie spoczywaty, w powaznym stopniu intensyfikuje proces gubienia sztucznych
lisci. Wycieczka na turniej lub konwent to gwozdz do trumny dla tadnie wykonanej makiety
lasu. A jak jeszcze podczas gry przeciwnik zechce w lesie ukry¢ duzy model (np. potwora),
schowaé regiment zwiadowcéw albo przejechaé przezen dla odmiany czotgiem - wdéwczas
zeby sie zaciskaja, kiedy kazda rozgrywka powoduje, ze zieleni na gateziach zaczyna coraz
bardziej ubywa¢, tamig sie gatazki, a cate skupisko drzew zaczyna wyglada¢ jak po pozarze.

Kiedys podczas wedrowek po najblizszym targu z zielening napotkatem kram,
gdzie sprzedawca oprocz zywych kwiatdw sprzedawat réwniez imitacje roslin,
wykonane z tworzywa. O ile robienie makiety lasu przy pomocy sztucznych chryzantem

bedzie pomystem raczej z géry skazanym na niepowodzenie,
to polecam zwr6cenie wuwagi na takie drobiazgi, jak dodatki do wigzanek.
Na przyktad sztuczny asparagus - takie Smieszne, widkniste badylki.

Czasem sg dostepne takie male bukieciki z czego$, czego nazwy nie znam,
natomiast twér ten ma mate, gesto osadzone listki. W typowej dla gier skali 28 mm

imitacje roslin rozrastajg sie do catkiem pokaznych krzaczkbw i moim zdaniem
wygladaja naprawde niezle. Zresztg, oryginalne palmy znajdujace sie w podstawce
do Warhammera 40.000 miaty wigzki lisci zrobione z tworzywa.

O ile robienie makiet z takich materiatéw jest nieco problematyczne, jesli chodzi o gry fantasy,
to w przypadku gier S-F mozna spokojnie popusci¢ wodze wyobrazni i zadba¢ o réznorodnosc¢
terenoéw roslinnych, niekoniecznie przejmujac sie nie zawsze odpowiednim podobienstwem
do oryginatu i proporcjami w stosunku do modeli - przeciez nie zawsze wiadomo,
na jakg planete zostanie zrzucony nasz Tactical Squad i co na niej rosnie.
Jak sie zabra¢ do robienia makiety? Ja zawsze postepuje w nastepujacy sposéb

- najpierw na ptyte z polichlorku winylu (lub innego tworzywa) naktadam placek odpowiednio
przycietego styropianu (jesli ma by¢ to przy okazji pagorek), a potem osadzam w nim elementy
todygi lub pnia, na ktérym beda mocowane “gatezie”. W przypadku imitacji plastikowych
ro$lin, ktére udato mi sie naby¢, wszystkie sktadaty sie z wielu czesci, ktére byty naktadane na
wypustki sterczace z todygi. Wczesniejsze osadzenie fragmentéw do mocowania
jest o tyle pozyteczne, ze pozwala na swobodne przygotowanie powierzchni makiety.
Ostateczny ksztalt bryle wzgérza nadaje przy pomocy przediuzonego grota lutownicy,
ktory doktadnie wypala styropian, nie powodujac strzepienia
i Smiecenia wyrywanymi nozem granulkami. Kiedy powierzchnia styropianiu (lub bezposrednio
ptyta z tworzywa) zostanie pokryta wikolem, posypana piaskiem i pomalowana, potem
mozna bez problemu dokonczyé malowanie szczegétéw (np. dry-brush piasku i kamieni)
i wykona¢ posypanie trawka w tych miejscach, ktére nam odpowiadajg. Kiedy caty placek
terenu jest juz catkowicie skonczony, pozostaje posadzenie na nim roslin, mocowanych
na wczesniej wmontowanych w podioze fragmentach z wypustkami. Stopien zageszczenia
wtykanych gatgzek dobiera sie juz wedtug indywidualnego pomystu, ponadto w celu
urozmaicenia szaty roslinnej mozna mieszac¢ ze sobg poszczegdlne rodzaje sztucznych gatgzek.
W zaleznosci od stopnia zageszczenia roslinnosci oraz réznorodnosci
posiadanych odmian sztucznego zielska uzyskany w ten sposéb teren wyglada naprawde okazale,
co ma szczegolne znaczenie w przypadku gier skirmish, gdzie kazda z figurek porusza sie
indywidualnie i bardzo wazne znaczenie ma, gdzie stoi i jakg pozycje zajmuje w stosunku
do innych modeli. Podstawowg zaletg przygotowanych tg technikg makiet jest ich wysoka
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trwatos¢ i funkcjonalnos¢, potaczona z atrakcyjnym wygladem oraz jednoczesnie bardzo niski
koszt materiatowy - przyktadowo jedna todyzka sztucznego asparagusa kosztuje od 1 do 2 pln,
awystarcza w zupetnosci do “zalesienia” jednego kawatka terenu. Imitacje gatgzek sg elastyczne,
w duzym stopniu odporne na zgniecenia, nie kruszg sie ani nie obsypuja.

Nawet przy stosunkowo gestym obsadzeniu terenu takie makiety sg w petni dostepne
dla figurek - zdarzyto sie kiedy$ podczas grania, ze oddziat tyranidzkich gauntéw
jedng ture past sie ws$rdod krzakoéw, bo jego wiasciciel o nim catlkiem zapomniat.
Odmian sztucznych roslin jest taka rozmaito$é, ze mozna przygotowac¢ z nich bardzo
ré6znorodne kompozycje, zgodne z wtasng wizjg gry i stotu bitewnego. Przygotowujac wtasne
makiety do Warhammera 40000 staratem sie, zeby cato$é tworzyta obraz tropikalnej dzungli,
gdzie pod gigantycznymi li§émi niektérych gatunkéw roslin mogto z powodzeniem schowac sie
kilka os6b. Na przykfad - potrojne liscie sztucznej pelargonii sg dosy¢ roztozyste i umocowane
na wysokim pniu tworzg doskonate imitacje drzew, przypominajacych nieco sylwetkg
afrykanskie baobaby, za$ z punktu widzenia praktycznosci zastosowania sprawdzajg sie
jeszcze lepiej niz poprzednie z opisanych makiet - na tak zalesiony teren pod korone drzew
bez problemu wchodzg nawet wieksze figurki, typu tyranidzkich monstrous creatures.
Przez przypadek zlokalizowatem w swoim rodzinnym miescie hurtownie sztucznych kwiatow,
odkrywajac w ten sposob roslinny raj dla modelarza. Wsréd mnostwa dostepnych w ofercie
roslin wybratem sztuczng kwitngca trawe, sztuczny koper i jeszcze kilka innych, ktérych nazw
nie pamietam, w dosy¢ zréznicowanej palecie koloréw. Zakup nie przekraczajgcy kwotowo
20 pln wystarczyt na zdobycie materiatu na kolejnych kilkanascie matych makiet, ktére stuzg
jak typowe przeszkadzajki, tworzac zastony réznego typu i doskonale maskujg modele.
Zakonczeniemposzukiwan stata sie wizytaw sklepie akwarystycznym, gdzie nabylemjeszczegarsc
niewielkich wodnych roslinek, w doskonaty sposéb nadajacych sie do ubarwienia i urozmaicenia
istniejgcych juz terenéw. Cena przecietnego pojedynczego opakowania roslinek nie przekracza 5
pln,chociazoczywisciewiadomo,ze moznaspotkacidrozsze,nawetpowyzej30plnnaopakowanie.
Podsumowujgcnalezypodkresli¢jeszczeraznajwazniejsze zalety terenéwroslinnychwykonanych
ze sztucznych ro$lin — prostote wykonania, duzg odpornos¢ na uszkodzenia, dajgcg znakomitg
grywalnosc¢ oraz tatwg dostepnos¢ na rynku i stosunkowo bardzo niskg cene jednostkowg makiety.
Vazhyl
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p figurki do gier firm: Reaper, Freebooter, llyad, Privateer Press, Rackham,
Corvus Belli
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Tegoroczny Polcon zorganizowany zostat z niebywatym do tej pory rozmachem.
Tzw. Targi Popkultury, przeliczne prelekcje, stawni goscie, pokazy, odczyty, premiera WiedZzmina...
Tym razem w Warszawie zostat pobity rekord ilosci uczestnikow - grubo ponad 2000 oséb
przewineto sie przez hotel Gromada. Corocznie przyznawana dla najlepszych pisarzy fan-
tastyki nagroda Zajdla trafita do pisarskiego matzenstwa - za powies¢ nagrode Zajdla dostat
Jarek Grzedowicz a za opowiadanie Maja Kossakowska. Jednym z gosci honorowych
konwentu byt m.in. Chris Achilleos. To co najbardziej utkwito mi w gtowie to widok sali
a wiasciwie dwoch, wielkosci szkolnych sal gimnastycznych, wypetnionych po brzegi stotami,
graczami i wszelkiego rodzaju systemami bitewnymi. No c6z - oczywiscie niepodzielnie krélowat
Games Workshop, dwa wielkie turnieje w W40k i WFB, takze premiera czterdziestkowej
apokaliptycznej Apocalypse na apokaliptyczng skale... Przyznano, chyba po raz pierwszy,
polskie Golden Demony... Swoje pokazy miaty, dystrybuowane przez Wargamera, systrmy
historyczne, obejmujgce okres od antyku poprzez | i Il wojny Swiatowe po dzien dzisiejszy.
No i ja  zarazitem sie  wskutek tych pokazéw  kolejnym bitewniakiem.
Doktadnie sposréd  kilku dostepnych systeméow wybratem GHQ Micro  Armour
i armie dzisiejszego lzraela czyli Israeli Defense Force.

W figury , farby i wszelkie akcesoria przydatne i niezbedne w naszym hobby mozna bylo sie
zaopatrzy¢ dzieki kilku - kilkunastu stoiskom z takowym stuffem. M.in. w stoisku JAMY u Vazhyla
i Namelessa. Cho¢ to co oczywiscie interesowato mnie najbardziej, to rzecz jasna Infinity.
Niestety organizowany przez NairoDa turniej nie wypalit ze wzgledu na znikomag ilo$¢ uczestnikow.
Wtasciwie to przeprowadzone zostato tylko kilka gier pokazowych, pomiedzy NairoDem,
Borsem i nizej podpisanym. Cho¢ trzeba przyznaé - pewne zainteresowanie ItG wzbudzito.

Byto cudnie, miodnie, tylko tak szybko sie skonczyto...
| dlaczego do cholery w moim portfelu zrobity sie takie przeciagi :P
A/A
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Croc Tales - part |
by Husqvarna

- Uwazaj, cel bedzie za rogiem po lewej — mtody zotnierz pochwycit szept koto ucha. Od-
ruchowo chciat sie obejrze¢, ale sttumit to w sobie, obaj z nauczycielem byli zamaskowani
kamuflazem termooptycznym.

Dtugi korytarz pomiedzy starym budynkiem a murkiem miejskim konczyt sie kilka metréw przed
nimi. Dalej byta ulica, a za nig juz koniec wedréwki przez zabudowania. Andrew ruszyt powoli
i cicho do przodu, zostawiajac przewodnika za soba. Skad on wiedziat, ze przeciwnik bedzie
stat po lewej stronie? A jezeli starszy zotnierz sie mylit i Andrew zajmie odstonieta pozycje?
Niewazne, komandos przywart do rogu i ostroznie sie z niego wychylit. Po prawej ulica byta
pusta, po lewej rowniez. Instynktownie wyczut za sobg towarzysza. Teraz tylko przedosta¢ sie
na drugq strone. Ostroznie ruszyt naprzéd obracajgc karabinek automatyczny to na lewa, to na
prawg strone. Nagle ustyszat szmer i z zautka po lewej wypadty dwa remoty. Andrew przeklat
cicho i rzucit sie do przodu. Nagle jego kamuflaz zacza} sie rozpraszac¢. Nie myslat o tym. Pedzit
przed siebie styszac serie pociskow trafiajgcych asfalt. Juz wpadat pomiedzy budynki, kiedy
trafienie szarpneto go na bok. Upadt tuz za z6itg linig. Popatrzyt na niebieskg farbe sptywajaca
po boku i zziajany zaczat obserwowac odcinek, ktérym przebiegt. Jego trener zaczat wbiegaé
na uliczke. Termooptyka zaczeta sie rozpraszag, tak jak u Andrew pod dziataniem Sensora
zamontowanego na jednym z robotéw. Jednak ten rzucit sie w skoku oddajac pierwszy strzat ze
strzelby. Remote rozpoczat serig, drugi zostat zmieciony wystrzatem i pokryty czerwong farba.
Komandos przeturlat sie i oddat drugi strzat prosto w korpus drugiej maszyny. Remot oddat
ostatni strzat, ktéry chybit celu dostownie o kilka cali malujac kawatek asfaltu na niebiesko.
Zotnierz wstat i spokojnie przekroczyt z6ttg linie.

- Niezle Andrew, ale dostates postrzat, c6z. Jeszcze kilka treningdw i bedziesz gotowy dotaczyé
do szwadronu Sigma.

Teraz pamietat to wszystko. Ale.... Bdl.... Czut tylko bol. Pulsowat w lewym udzie i uderzat,
co chwile w mézg. Tamten trening, Tom Stuart, Croc legenda go uczyt, zeby moégt dotgczyc
do elitarnej formacji.... A on zawiodt. Lezat teraz pod Sciang i styszat okrzyki biegngcych do
niego islamistow. Zastrzelit im dwoch zotnierzy, jednak potem zostat trafiony. Teraz czekat na
przeciwnikéw, az dobiegng i go dobijg nozem. Zacisnat powieki i z wysitkiem obrdcit ciato na
bok. Widziat bieghace w jego kierunku sylwetki. Po chwili zobaczyt patajgce nienawiscig zrenice
fanatykow.

Wtedy jaki$ ksztatt przeskoczyt nad nim i twardo wylgdowat przed islamistami. Andrew ustyszat
Swist dobywanej klingi .

i stowa - W imie Swietego Zakonu! W imie Boga jedynego! W imie Swietego Jana ze Skovo-
rodino! — Postac¢ rzucita sie do przodu trzymajac dtugie ostrze wzniesione do uderzenia.
Islamisci zdazyli strzeli¢ do postaci, jednak pierwszy pocisk chybit, a drugi odbit sie od nara-
miennika. Rycerz dopadt pierwszego z piechociarzy i cigt straszliwie z ramienia. Miecz wszedt
gtadko w ciato. Krew trysneta ciemnoczerwong strugg na podtoze. Drugi przeciwnik dopadt
jednak do Rycerza i zamachnat sie nozem. Wojownik jednak szybko ztapat reke zadajacq
cios w nadgarstku i zmiazdzyt jg usciskiem wspomaganej rekawicy. Druga reka btyskawicznie
wyprowadzita Smiertelny cios. Andrew patrzyt pétprzytomny na walke. Poczut reke na ramieniu.
Podnidst wzrok i napotkat spojrzenie kobiety w berecie.

- Spokojnie, kolego, za chwile bedziesz stat na nogach — jej gtos byt mity i spokojny. — Zamknij
teraz oczy, nie bedzie bolato — zobaczyt jak wyjmuje strzykawke z btekitnym ptynem. — Szwadron
Sigma nigdy nie zostawia swoich kompandéw w potrzebie — usmiechneta sie, Andrew poczut lek-
kie uktucie w ramieniu i zamknat oczy. Odptynat w stodki niebyt.

Ocknat sie na t6zku w koszarach. Lezat przebrany w biatej poscieli. Wyczut czyjas obecnosé
za soba i gwattownie obrdcit sie na drugi bok. Co dziwne, noga nie bolata. Zobaczyt siedzacego
na pustym t6zku obok Toma Stuarta. Na Piersi komandosa widniata biata S. Tom usmiechnat
sie.

- No wylizates sie wreszcie, mtody.

- Ale zawiodtem oddziat... Ja..

- Cicho kolego, nic nie szkodzi. Nawet ja czasami zawodze, kazdy zawodzi, grunt, ze zyjesz.

Bedziesz mogt wracaé na linie dziatania. Dostatem Cie jako mojego obserwatora na nastepng
operacje.

- Ale... Ja nie wiem, czy podotam.

- Podotasz na pewno, zotnierzu, tymczasem odpocznij i zregeneruj sity. Ku chwale Domini-
um!

- Ku chwale!

Stary zotnierz wstat i wyszedt ze szpitala.

Na twarzy Andrew wykwitt wielki usmiech. A wiec dano mu szanse odpracowania zawodu, jaki
sprawit dowédztwu.

| to jak! U boku najlepszego snajpera szwadronu. Tym razem nie da sie tak tatwo wykry¢ i
zaatakowac.

Wszystko przebiegato sprawnie. Jak na treningach, opanowane do perfekcji dziatania,
ruchy i kontakt z partnerem. Przemykali po cichu przez zrujnowane miasto. Co jaki$ czas
rozlegata sie gdzie$ seria z karabinu, czasem eksplozja. Byli w paszczy lwa, na terenie
przeciwnika, jednak nikt ich jeszcze nie zauwazyt. Dziatali jak dwa perfekcyjne skalpele
w organizmie przeciwnika.

Zza rogu wybiegt lekko opancerzony piechociarz. Przemknat zaledwie cale od Stuarta. Andrew
obrdcit sie do towarzysza, ten jednak lekko go klepnat, aby is¢ dalej. Andrew wychylit sie za zatom
muru i ujrzat islamskiego hackera majstrujgcego co$ zapamietale na swoich wyswietlaczach. Za
nim odpoczywato dwéch zotnierzy uzbrojonych w panzerfausty oparte teraz o ruiny budynku.
Stali w milczeniu obserwujgc poczynania specjalisty.

Andrew cofnat sie. Gdzies z tylu rozlegt sie krzyk trafionego cziowieka i gtuchy odgtos
upadajgcego ciata. Szwadron Sigma szturmowat i nie bylo sity, ktéra mogtaby to natarcie
zatrzymacé. Tom zblizyt sie do swojego obserwatora, rozmawiali szeptem.

- Hacker i dwoch z rakietnicami pod ruinami budynku, 18-19 metréw na pierwszej. Wszyscy
nie przygotowani.

- Dobra, robimy to standardowo.

Dwoch komandoséw przywarto do muru, Stuart wychylit sie za rég i pociagnat dwa razy za spust.
Kule z rozszczepianym rdzeniem trafity hackera dwukrotnie w piers. Kamuflaz Toma rozproszyt
sie od strzatéw. Dwoch Ghulaméw poderwato sie i btyskawicznie zaczeto atakowac.

Tom odskoczyt za ostone w momencie, kiedy kule rozpruty tynk obok jego pozycji. Teraz czas na
manewr zabezpieczajacy. Tom dwoma susami oddalit sie wzdtuz muru, a jego pozycje zajat An-
drew. Zotnierze wpadli za zatom, jeden uderzyt barkiem w powietrze. Andrew zostat pozbawiony
kamuflazu jednak, juz naciskat spust. Tom rowniez Strzelit do pierwszego przeciwnika, ktéry
wybiegt zza ostony. Strzaty padty jednoczesnie, jeden wrog padt trafiony w glowe, drugi trzema
kulami w plecy. Stuart usmiechnat sie do Obserwatora i ich sylwetki na powrét rozmyty sie wsréd
ruin. Ruszyli dalej, w kierunku tytéw wroga. Nie napotykajac juz nikogo.

Pole walki powoli cichto. Schronili sie na brzegu skrzyzowania ulic czekajac na sity domin-
ium, do ktorych dotgczg przy eksploracji terenu. Na $rodku ulicy lezat strzelajgc od czasu do
czasu pragdem powalony Janczar. Z oddali rozlegty sie kroki czego$ ciezkiego. Tom wychylit sie
ostroznie za rog budynku jednak nic nie zobaczyt. Po chwili zauwazyt powstajgce lekkie wgnie-
cenia w asfalcie. Odetchnat z ulga.

Sylwetka byta rozmazana, jednak na utamek sekundy Termooptyka siadta i znéw sie wigczyta.
Olbrzymi pancerz bojowy stangt na $rodku skrzyzowania i przekrecit glowe w kierunku dwéch
komandosow. Kamuflaz wytaczyt sie permanentnie odstaniajac sylwetke Mecha. Napiersnik byt
popekany i zryty kilkoma lejami po eksplozjach. Jeden ze statecznikéw na plecach byt uciety w
potowie. Zwisatly z niego smetnie zwitki kabli. Pancerz zastygtw bezruchu, po chwili syknat gtosno
i kirys podnidst sie ukazujgc dyszacego z wyczerpania pilota. Tom i Andrew dezaktywowali
swoje maskowania. Pilot mecha poczestowat ich smutnym usmiechem.

Pieprzeni islamisci i ich rakietnice. — Wyszczerzyt zeby.

Tom Stuart, snajper oddziatu Croc w Szwadronie Sigma — Przedstawit sie Tom — jak wyglada
sytuacja? Catkiem dobrze, dostali tegie lanie od naszych chtopakéw. Gtownie dzieki pani Blond,
szkoda, ze nie styszeliscie jej
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przemowy przed szturmem. — zachnagt sie — naprawde fajniutka z niej dziewczyna
o mitym gtosiku i catkiem tadnych oczach... Jesli wiecie, co mam na mysli. —
Mlasnat jezykiem az odbito sie miedzy ruinami. — Ale widziatem jg w akcji i nie chciatbym by¢
ma miejscu tych, ktorzy jej stajg na drodze. Po tym, jak uratowata Panig Strzelec z CKMem
szarzujac na Hassassina i zabijajagc go jednym cieciem chtopcy dostali takiego kopa,
zewrogowiewniektérychstrefachnatarcia, poddalisie przyttoczeniogniem. Stratymamyminimalne,
dwéch Sikhijczykéw i kilku strzelcow. Kurcze szkoda, ze mi tak rozwalili mojg zabaweczke...
Spokojnie naprawi sie do kolejnej operacji. — Pocieszyt pilota Tom.

- Dobra, nie zgubcie sie, ide dalej zabezpieczaé teren — Pancerna ostona zamkneta sie i mech
ruszyt dalej ulica.

- No, Obserwatorze, to bylo cos$. — Stuart uSmiechnat sie do Andrew. — Kto wie, moze czeka Cig
awans?

- Ku chwale Dominium, sir! — Okrzyknat szczesliwy Andrew.

STORIES

Battle Report 01/07

Location: Unrecognized abandoned base in eastern jungle.

Battle history:

Ariadnian forces had a task to eliminate any adversaries they could find. They made a heavy
assault at the area encountering small Haqgislam patrol on scouting mission.
When fundamentalists found out that they’ll confront enemy forces in this region,
they decided to began Speculative fire with granade launcher. First shot hit Ariadnian Tankhunter,
but his armor was tough enought to prevent damage. Second one was tragical.
Ghulam killed his three comrades, but Iluckily Djanbazan regenerated himself.
The Ariadnians took the initiative moving forvard onto positions.
Veteran Kazak was KIA after opening fire on Janissaire, but he fall down. Kazaks at right
flank faced mighty Djanbazan, but Para-kommando got rid of the most of Haggislam forces.
Fianlly rest of Islamists troops retreated.
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AT-43 Accessory Expansion Set / Rackham
Zestaw elementow terenu dla gry AT-43 firmy Rackham.

Pierwsze wrazenie: wielkie pudto. Znaczy sie opakowanie :P. Pudetko w ktére zapakowane
sg elementy jest po prostu duze... Mimo to, w srodku nie ma tak wiele. 6 niskich murkow,
2 kontenery, 2 therianskie generatory i dwustronny plakat stuzacy jako plansza do gry.
Z nieukrywang niechecig zawsze podchodzitem do wszelkich pre-paintdw, mimo to musze
przyznac¢ - Rackham mimo ewidentnie seryjnej produkcji bardzo dobrze wykonuje swojg robote.
Wszystkie elementy sg raczej solidne, schludnie, czysto zrobione, no i ten pre-paint w ich
przypadku jest po prostu swietny. Mojg uwage zwrdcity zwtaszcza generatory, przypominajace
jakies bardzo skomplikowane reflektory. Te czesci zestawu zrobione sg wedlug mnie
najlepiej. Kolejnymi wartymi uwagi elementami sg kontenery. Bardzo szczegoétowe, z otwieranymi
drzwiczkami i co najwazniejsze - te kontenery sg olbrzymie! Co do murkéw - c6z - dobrze
wykonane makiety betonowych umocnien. Dzieki scieciu bokéw mozna je ustawi¢ w poétkole
albo w lini prostej. Dobrym pomystem ktéry poddat mi Fredr z forum Mgty, jest zrobienie na
podstawie jednego murku formy i odlanie wigkszej ilosci np. z gipsu dentystycznego.
Najstabsza w catym zestawie jest plakat/mata. Po prostu tadnie drukniety na kredowym, grubym
papierze art, jednak wolatbym zamiast niego jeszcze z 4 murki albo jeszcze jeden kontener.
Zestaw przydatny - z pewnoscig wykorzystam go w moim wtasnie realizowanym projekcie makiety,
jednak dla fanoéw nie jest koniecznie niezbedny. Dos¢ wysoka cena - ok. 60 pln, mimo wysokiej
jakosci wykonania nie jest wspotmierna do niewielkiej ilosci elementéw. Duzy zestaw Technologa,
kosztujacy ok. 65 pln, wystarcza na wykonanie o wiele wiekszej ilosci ciekawszych terenkow.
Ani nie odradzam, ani tez nie polecam. Daje tak z 6 punktéw na 10...

A/A
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Zapraszamy rowniez do udzialu w programie WETERAN
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1. Ariadna Kazak Doctor - w blisterze znajdziemy model kazackiego lekarza polowego,
sktadajacy sie z pieciu czesci: korpusu, prawego ramienia, lewej dioni, prawej nogi i walizki
z instrumentami i medykamentami. Model bardzo tadnie wyrzezbiony, szczegdétowo,
jednoznacznie okreslajac specjalizacje zotnierza. Jednak w poréwnaniu naprzyktad
z innymi zotnierzami Ariadny doktor wydaje sie troszke mniejszy - jest przeskalowany “w doét”.
Przy montazu trzeba uzyc szpachli przy taczeniu prawej nogi
- poza tym model banalny w sklejaniu.

2. Pan-Oceania Fuisilier Sniper - gdy go zobaczylem po raz pierwszy na zdjeciu, wydawato
mi sie ze nogi fizyliera sg zdecydowanie za grube i za dlugie w stosunku do korpusu. Jednak
gdy przyjrzatem sie modelowi doktadniej po otwarciu blistera, przyznaje ze nie ma sie gener-
alnie az tak bardzo do czego przyczepiaé. Owszem zawsze by mozna co$ tam wytknaé, nic
nie jest ostatecznie doskonate. Fizylier jest ciut za gruby w tydkach i ma ciut za duze stopy.
Mimo to zte wrazenie jakie sprawito na mnie zdjecie wynikato raczej z niezbyt dobrego ujecia.
Model sktada sie z dwéch czeéci: korpusu oraz karabinu snajperskiego z lewg dtonia.

Jak dla mnie, zotnierz powinien mie¢ jaka$ bardziej interesujaca poze - choéby cos zblizonego
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3. Ariadna Scout (Specnaz) w/Ojotnik - Model sktada sie z 4 czesci + podstawka. Snajper
zostat ukazany w biegu, z rozwianym ptaszczem, zakrywajaca twarz kominiarka. Tak jakby
wtasnie zmieniat pozycje strzeleckg. Bardzo tadny model, mnie osobiscie wyjatkowo sie podo-
ba. Przypomina mi gtéwnego bohatera z swietnego filmu “Enemy at the Gates”, granego przez
Jude’a Law, rosyjskiego mistrza snajperéw. Rosjanin toczy strzelecki pojedynek z niemieckim
majorem, rowniez asem snajperskim, podczas walk w Stalingradzie.

Dzieki tej figurze ilos¢ Zotnierzy w odziale Specnazu Ariadny zwieksza sie do trzech :).
4. Pan-Oceania Suiss Guard w/Missile Launcher - Wyczekiwany model, sam pokfadatem w
nim spore nadzieje. Nawigzujacy do strazy przybocznej Papieza, gwardzista jednak troche mnie
zawiodt. Liczylem na jaki$ inny wzdr pancerza, roznigcy sie od pancerzy zotnierzy ORC a tu
niestety kolejny “uszatek”... Dodatkowo ten nieszczesny n6z trzymany przez chtopine dzierzgcego
przeciez w drugiej rece wyrzutnie pociskow rakietowych! C6z, moze rzezbiarz chciat podkresli¢
“szwajcarsko$¢” gwardzisty, wsadzajac mu do tapy szwajcarski scyzoryk? :P

Model sktada sie z 7 elementow: wyrzutni rakiet, korpusu, ramienia ze scyzorykiem i dwéch par
“antenek - uszek”.

5. Pan-Oceania Akalis Hacker - Trzeci desantowiec dla Pan-Oceanii, tym razem macher od
informatyki, sktada sie z 9 czesci: korpusu, 2 skrzydetek, 3 antenek, osobno lewej dtoni i lewego
ramienia oraz prawego ramienia z Combi Rifle. W moim blisterze niestety zabrakto skrzydetek
- na szczescie znalazly sie takie czesci we wczesniej zakupionym pudetku z Cutterem.

Dodatkowo dotaczono folie z nadrukowanymi  “hologramami”.  Tradycyjnie dla
Corvus Belli - mimo wyjatkowej szczegoétowosci i pozornej delikatnosci model
po montazu jest catkiem solidny i “nietamliwy”
A/A

Suiss Knife :P
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Silos by Akhad/Aeth

Jak szybko i prosto wykonaé elementy terenu - w tym przypadku zbiorniki paliwa albo silosy.
Potrzebujemy niepotrzebnych, starych opakowan z ptyt CD/DVD, tzw cake’ow, tekture, sklejke
lub ptytke polistyrenowa, klej np. Wikol oraz czarny podktad w sprayu - moze by¢ najzwyklejsza
farba w sprayu byle matowa. Sklejone “silosy” mozemy “wzbogaci¢” dzieki najrézniejszym
“bitsom”, czesto po prostu Smieciom, starym czesciom pochodzacym ze sprzetu elektronicznego,
zalegajacego nasze piwnice lub strychy. Polecam przeszuka¢ wszelkie zakamarki waszych
doméw gdzie dogorywajg zepsute i wyrzucone stare komputery, gto$niki, telewizory czy tez
magnetofony. To prawdziwe “skarbnice” terendw...

A/A

Wszyscy maja mecha, mam i ja!

Misja miata byc¢ stosunkowo prosta - dostac¢ sie na opuszczone linie obronne Ravensbrucke,
zeby wydostac¢ dane z komputera bunkra dowodzenia. Dowdédztwo przydzielito “na wszelki
wypadek” AC Squalo, bo to w konicu nadal teren obcych. | wszystko bytoby dobrze, gdyby nie
to ze HQ Yudingu doszfo réwniez do wniosku ze te dane (skad o nich wiedzieli to zupefnie
inna sprawa) mogq sie im przydac¢. Tym sposobem misja zmienita sie z prostego “odzyskania”
w “znajdz i zabij”...
Pan-Oceania task force (Poko): Yu-Jing special team (Will):
Fusilier Lt. Guijia Lt-MultiHMG+Heavy flamer
Fusilier-combi rifle Hac-tao hacker
Fusilier Hacker Keisotosu Boutaix2-combi rifle
Croc-man-boarding shotgun Keisotsou Paramedic
Orc Trooper-HMG
Squalo TAG-MultiHMG+heavy Flamer

Deployment:

Poko (znaczy ja) wygrat rzut na inicjatywe (17 na d20), wiec Will rozstawit sie pierwszy,
do rezerwy zapakowawszy TAG’a, a HacTao uzyt Hidden Deploymentu. Reszta modeli
strategicznie poukrywana =za terenami zeby ich nic nie odstrzelito przypadkiem.

Ja (znaczy Poko) - rozstawiam sie hackerem i lojtkiem defensywnie, nie chce stracic¢ tkanki
mietkiej za szybko,

TAG (z rezerwy) srodkiem, zeby miat wiecej opcji manewru, a ORC i wspomagajacy Fusilier
z prawej flanki. Crocman ustawiony za ostonkg zeby widziec oba korytarze ruchu do taga.
Rozpoczecie-ponownie wygrywa Poko,wiec decyduje sie zaczgé.

W Pierwszej turze koordynuje ruch+ruch TAG’a, Fusilierki i Orcéwny do przodu-nie wiem
gdzie moze sta¢ ten paskudny HacTao, stad koordynata. Potem jeszcze 2 rozkazy ruch+ruch
zeby ork wyszedt z lasu, i koniec rozkazow.
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Pierwsza tura Willa przebiegata nieco dynamiczniej, Guijia rusza sie by zaja¢ pozycje strzeleckg
za go6rka, a Hac-Tao ujawnia sie, biegnie do przodu (move+move) dwa razy, probuje hackowaé
TAG’a, ale nie ma jeszcze zasiegu. Potem move, na ktéry reaguje ARO crocka, i strzat w
ujawnionego w ten sposob Croca. Strzat Hac-Tao i po rzucie Face to Face Croc gryzie glebe.

L e Ll el ol P oA by i ]
Druga tura Poka,czyli szarza ciezkiej brygady. Orc robi Move+Shoot w Guijie, ktéry postanawia
dodge’owa¢. Dwa strzaly z 4 z HMG trafiajg Taga, jeden przebija pancerz mecha,
ktéry decyduje sie nie zdawac guts rolla i ruszy¢ sie troche za gorke.
Squalo postanawia wykonczy¢ brzydkiego pana w czarnym pancerzu, najpierw robi Move-Move
by wejs¢ w zasieg flamera (kolejny rozkaz Move+Shoot). Niestety, Hac-Tao udaje sie
uchyli¢ przed strzatem z miotacza, i musze poprawi¢ znowu Move+Shoot.
Poza spaleniem Termooptyka niestety nic sie nie dzieje, Hac-Ta

& -~

Tym razem Hac-Tao konczy ruch za przeszkoda, kiedy Squalo rusza sie znowu by go
ostrzela¢ z HMG Kitajec decyduje sie odpowiedzie¢ ogniem i niespodziewanie wygrywa FtF roll
i zadaje wounda tagowi.
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W drugiej swojej turze Will wykorzystuje fakt ze méj TAG odstonit swojg flanke i nie ma ARO,
wiec rusza paramedyka i strzela do Squalo. Po tej akcji paramedyk zostat chyba przeniesiony do
sekcji snajperow, bo caty burst trafia, dwa strzaty przechodzg przez pancerz, TAG sie psuje na amen.
Dalej Guijia szaleje, zuzywajgc 2 rozkazy na bieg i kolejny na wypad zza kontenera
i walniecie flamerem w stojace tam panie. ARO Fusiliera i Orca to shoot, fusilier nie trafia,
Orc rzuca 9 i trafia, ale nie przebija pancerza porucznika w Guiji. Podsmazony Fusilier zegna
sie z zyciem, Orc zdaje save i guts rolla. Nastepnie Guijia kladzie supressive fire marker,
na ktéry Orc odpowiada znowu strzatem. Tym razem Guiji udaje sie zada¢ Orcowi rane.

o "”; !.',‘ ‘

Nastepuje 3 tura Poka, gdzie szanse na wygrang sg raczej niewielkie.
Fusilier Hacker biegnie (Move+Move) by potem znowu sie ruszy¢é i hackowac
Guijie. Guijia decyduje sie na defensive hacking HacTao jako aro i tym samym zdejmuje
Supressive marker. FtF obu hackerow konczy sie mato widowiskowa porazkg obu stron.
Uwolniony spod ognia zaporowego Orc wykorzustuje to by ruszy¢ sie i strzeli¢
do duzego porucznika, ktory odpowiada ogniem. Wydaje sie ze dwa strzaly orka trafity...
dopoki kostka ARO Guiji nie pokazuje ze to jednak on trafit.
Na szcze$cie pancerz Orca znowu ratuje jego wtascicielke przed $miercia.

Porucznik wykorzystuje swoj rozkaz by podbiec i otworzy¢ LoS do Guiji i ostatnim rozkazem
strzela do niego, nie wywotujac ARO, bo fusilier jest szczesliwie poza jego 180° widzenia.
Z 3 strzatdw jeden trafia, ale Guijia bedac w coverze zdaje save. Nie zdaje guts rolla,
ale znajdujgc sie w ostonie nic nie robi.
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Ostatnia tura Willa przynosi ostateczne rozwigzanie sytuacji - Hac-Tao
i strzela w Orca ktéry odpowiada ogniem. Hac-Tao wygrywa FtF
strzat przebija pancerz Orka ktéry konczy tym samym swdj wystep na

rusza sie
jedna kostka,
tym Swiecie.

Kolejny rozkaz Hac-Tao to Movet+Hack w Fusilier Hackera ktéry odpowiada kontr-hackiem.
Niestety, Fusilier nie jest zadnym przeciwnikiem dla elity Yu-Jingu i Czarny Pan smazy mu moézg.
Potem Guijia strzela do ostatniej figurki Panoceanii - porucznika, ktéry deklaruje ARO-Shoot i przebija
wszystkie strzaly TAG’a. Niestety, nie udaje mu sie zada¢ rany. Guijia strzela ponownie, i ponownie
ARO leutenanta przebija jego ostrzat by odbi¢ sie od pancerza mecha. Dopiero ostatnia salwa
Tag’a doprowadza do smutnego konca druzyny Panoceanii, kiedy Lt. zostaje postrzelony trzy razy.

Game over, wynik - 200:0 dla Yu-Jing.

Tytut Man (Woman :)) of the Match ze strony Yu-Jing
ktéra udowodnita Ze rozmiar nie ma znaczenia.

Pan-Oceania specjalnie sie nie popisata w tej grze, ale tytut nalezy sie Orkéwnie, za to ze wbita
jedynego wounda w grze i za pdzniejszg przezywalnosc.

idzie dla pani paramedyk,

Po krétkiej rozprawie z natretami z Pan-Oceanii dzielni Zzotnierze Yudingu dostali sie do bunkra.
Hacker Xiao Lin zaczgt scigga¢ dane z komputera, kiedy ustyszat huk jak przy ostrzale
artylerii na zewnatrz. Zaraz potem dato sie stysze¢ wizg dziatka Cascudy i karabinow Iskallerow.
Whiosek? Na terytorium wroga zachowujcie sie cicho ;)...

POKO
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Mission was supposed to be relatively simple, getting to the abandoned defense lines of raven-
sbrucke and retrieving piece of data from abandoned command bunker. The Squalo was as-
signed as a “simple precausion”, since it was still an alien territory. And it would all end well,
if it was not for the Yuding HQ, which also thought it would be a good idea to get the data
(from where they knew about the data is completely different thing). That way, simple “retrieve”
changed into ‘search and destroy’...

Battle Report: Poko vs Will, 200pts limit. Theme: “Everyone’s got a TAG, so do I!”

Poko (Pan-Oceania):

Fusilier Lt.

Fusilier-combi rifle

Fusilier Hacker

Croc-man-boarding shotgun

Orc Trooper-HMG

Squalo TAG-MultiHMG+heavy Flamer

Will (Yu-Jing):

Guijia Lt-MultiHMG+Heavy flamer
Hac-tao hacker

Keisotosu Boutaix2-combi rifle
Keisotsou Paramedic

Deployment:

Poko (that is me) won the Initiative roll (17 on d20), so Will was forced to deploy first, putting
the TAG into reserve, and using Hidden Deployment with Hac-Tao. The rest of the models was
then strategically hidden behind terrain pieces to avoid being shot at.| deployed both the hacker
and Leutnant defensively,not wanting to lose the army’s flesh too fast , TAG (from reserve) set
up in the middle to ensure manouvering options later, and ORC with supporting Fusilier took the
right flank. Crocman was hidden behind the cover to see both corridors to see the approach of
the TAG.

Game start: Poko wins again, and takes the first turn.

First Turn: | coordinated TAG’s, Orc’s and one fusilier’s orders (double move) as | did not
know where the pesky HackTao could be hidden. Next, | spent another two Move-Move orders
to get the Orc out of the wood and behind an obstacle. First Will's turn seemed to be a bit more
dynamic: the Guijia moved to secure shooting position behind the hill, Hac Tao decided to come
out and move forward (Move-Move order) twice. Then he tried to hack the Squalo, but he lacks
range. After that, he decided to move again, to which my Crocman’s reaction is shooting. This
got Hac-Tao to shoot the Croc and after FtF roll Crocman bit the dust.

Poko’s Second Turn could best described as the charge of a heavy brigade. Orc made a Move-
Shoot order and released full HMG burst into the Guijia,which tried to dodge. Two shots out of
4 hit, one managed to pierce the TAG’s heavy armour, which caused the Guijia not to take Guts
Test and move slightly behind the hill. Squalo in the middle of the board decided to get rid of the
bad man in black armour, and ran (Move-Move) to get to the flamer range. Unfortunately, Hac-
Tao managed to dodge the flame, so | had to use the second order to shoot again. This time |
hit, but it did nothing more than damaging the Termooptic camo, and HackTao ran away due to
failed Guts Roll. He ended up in cover. When Squalo moved again to shoot him, he AROed by

returning fire and surprisingly won the FtF roll having wounded the TAG.

In his second turn Will made use of the fact that my TAG had not secured his flank and had
got no ARO by moving his paramedic and shooting the Squalo. Next, the paramedic seemed to
had moved to the snipers section as the entire burst hit and after failing two saves TAG broke
permanently.

After that Guijia went on a rampage using two orders to run and another to move behind the
container and shoot the ladies behind it with the flamer. Both Fusilier’s and Orc’s ARO are
“shoot”. Fusilier failed to hit and Orc got a 9, hit but failed to pierce the armour of Guijia Lt.
Toasted Fusilier died promptly, while Orc made her Save Roll and Guts Roll. Finally, Guijia laid a
supressive fire marker, to which Orc AROed with shot again. This time, Guijia won and wounded
the Orc.

Poko’s third turn: the chances to score the victory were getting rather slim. Fusilier hacker ran
(Move+Move) to move again and hack Guijia with his second order. The TAG decided to ARO
with defensive hacking by Hac-Tao, therefore removing the Supressive marker. FtF of the both
hackers ended with unseemly failure of the both sides. Freed from Supression, Orc moved and
shot the big Lt, who returned fire. It seemed for a second that the two shots from the Orc hit..but
Guijia’s roll showed that it was him who had hit the enemy. Fortunately Orc’s armour saved its
wearer from death once again.

Leutenant spent his order to Move+Move to free himself from Guijia and whith his last order he
shot him, not causing any ARO due to being outside of Guijia’s 1800 los. One of three shots hit,
but Guijia, hidden in cover passed his save but failed Guts Roll, hovewer, as he already was in
cover , he remained in place.

Will’s last turn brought the final solution to the situation: Hac-Tao moved and shot the Orc, who
also gave a shot. Hac-Tao won FtF with one dice, pierced the Orc’s armour, which was the way
the Orc left the scene.

The next order of Hac-Tao was to move and hack the Fusilier Hacker, who replied with counter-
hacking. Unfortunately, Fusilier was not a good match for the Yu-Jing’s elite and the black man
fried his brain.

Later, Guijia shot the last Pan-Oceanian figure: Leutenant who declared ARO-shoot and beat
all TAG’s shots, but failed to wound. Guijia shot again and again Lt's ARO beat his scores only
to bounce off the mech’s armour again. It took the last salvo from the TAG to bring a sad end to
Pan-Oceanian team when Lt. got shot three times.

Game Over, outcome-200:0 to Yu-Jing.

The Man of The Match title goes to Paramedic lady, who proved to everyone that size does
not matter.
Panoceania didn’t fare too well this game, but the title goes to Orc girl for taking the only wound
in the whole game and surviving till late.

After that short skirmish with the Panoceanian fools, proud Yuding soldiers got to the bunker.
Hacker Xiao Lin begun downloading the data, when he heard a loud explosion outside, like artil-
lery fire. Soon after that, he heard a whizz of Cascuda’s gun and Iskaller rifles.

The moral of the story? Act quiet in enemy territory ;)

POKO
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AT-43 to figurkowy system bitewny francuskiej firmy Rackham, osadzony w realiach
science-fiction. Modele produkowane sa w skali 30mm i - uwaga - sg sprzedawane sklejone
i pomalowane. Gra przeznaczona jest dla 2 lub wiecej graczy w wieku co najmniej 14 lat.
Pojedyncza rozgrywka w zaleznosci od ilosci uzytych modeli, moze trwaé¢ od 30 minut,
nawet do kilku godzin.

Tto fabularne

Obecna sytuacja jest w $wiecie AT-43 czyms$ nowym. Jeszcze kilkadziesiat lat temu nic nie zapowiadato
konfliktu, ktory miat objg¢ nie tylko planete Ava, ale takze jej liczne kolonie rozsiane po galaktyce.

Pod sztandarem Zjednoczonych Narodéw (United Nations), ludzie eksplorowali i zasiedlali galaktyke.
Odkryte na skolonizowanych planetach zloza surowcéw pozwalaty na btyskawiczny rozwéj gospo-
darki, podréze miedzygwiezdne napedzaty rozwdéj nauki i techniki, napotkane w réznych zakatkach
galaktyki inne inteligentne rasy poszerzaty horyzonty intelektualne i filozoficzne ludzi. Wszystko to
byto mozliwe dzieki dobrze zorganizowanemu i zadowolonemu spoteczenstwu, w ktérym kazdy miat
swoje miejsce, w zaleznos$ci od tkwigcego w nim samym potencjatu i umiejetnosci jego wykorzystania
— inaczej méwigc, systemie spotecznym opartym na potedze pienigdza.

Rewolucja na Hadesie

Na Hadesie — jednej ze Swiezo zasiedlonych planet — podobnie jak na wielu przed nig — odkryto
ogromne ztoza wartosciowych mineratéw. Pomimo, ze proces terraformacji planety jeszcze nie zostat
ukonczony, a atmosfera Hadesa byta jeszcze na tyle rzadka, ze ludzie z trudem mogli tam oddycha¢,
pod jego skalno-lawowg powierzchnig juz pracowaty tysigce robotnikow, w nieludzkich warunkach
wydobywajac cenny kruszec. Pie¢dziesiat pie¢ lat temu (BT-12) na Hadesie wybucht
strajk. Zostat on krwawo sttumiony przez garnizon porzadkowy kompanii czerpigcej zyski z wydoby-
cia.
To zajscie byto iskrg na beczke prochu, jakg stanowit Hades. W odpowiedzi, na catej planecie wybuchty
kolejne strajki, ktore btyskawicznie przerodzity sie w rebelie. Uciskani i wykorzystywani pracownicy
powstali przeciwko dyrektorom i prezesom, siedzacym za swoimi biurkami i zapedzajgcymi ich do
niemal
niewolniczej pracy. Dali oni w ten sposéb poczatek nowemu spoteczenstwu, opartemu na
zasadach wzajemnej rownosci. Na strone rebeliantow przeszia czes¢ garnizonu planety i wkrotce
skaty Hadesa sptynety krwig. Im wieksze rebelianci odnosili zwyciestwa, tym szybciej kolejne oddziaty
przechodzity na ich strone. Wszystko dziato sie w takim tempie, ze Rzad Hadesa nie mogt nawet
marzy¢ o dotarciu na czas sit stabilizacyjnych z innych kolonii. Przed kohcem roku, cata planeta byta
pod kontrolg rebeliantéw, a wiadomosc ta z predkoscig Swiatta obiegta wszystkie kolonie.

Wojna Rewolucyjna

Narody Zjednoczone musiaty zareagowac szybko i brutalnie, aby nie pozwoli¢ roztamowi rozszerzy¢
sie poza planete. Jednak operacja militarna, majaca na celu odbicie planety, odniosta doktadnie
odwrotny od zamierzonego skutek: Wojska Biatych Gwiazd poniosty sromotng kleske, nie osiggajac
wiekszych sukcesow i zamiast umocni¢ i tak juz nadwatlone morale spoteczenstwa, spowodowaty
roztam na pozostatych planetach. Ruch rewolucyjny objat cate imperium Zjednoczonych Narodow.

Narodziny Bloku Czerwonego

Po klesce operacji militarnej Zjednoczonych Narodéw na Hadesie, dziesie¢ lat przed Traumag (BT-
10), kolejne kolonie czesciowo lub catkowicie przechodzity na strone rewolucjonistéw.
Konflikt zbrojny przerodzit sie w wojne ideologiczna, z nielicznymi epizodami militarnymi. Rewolucjonisci,
nazywajacy siebie Blokiem Czerwonym (Red Block), unikali rozlewu krwi, by pokazaé, ze to Zjednoc-
zone Narody sg agresorem i zrodtem konfliktu, a tym samym zacheci¢ kolejne kolonie do przejscia na
jedyng stuszng strone... Zjednoczone Narody z kolei musiaty hamowac eskalacje konfliktu zbrojnego
ze wzgledu na swoj scentralizowany

~D

charakter — zmasowany atak na centralng planete, Ave, bytby koricem istnienia Zjednoczonych
Narodéw. Gdy na dziewiec€ lat przed Traumg (BT-9) cze$¢ spoteczenstwa Avy ogtosita przejScie na
strone Bloku Czerwonego, a Mirograd — miasto na Avie — jego oficjalng stolica, wiadomo juz byto na
pewno, ze Zjednoczone Narody w tej ideologicznej wojnie poniosty kleske.

Nowe zagrozenie
Piec lat pozniej (BT-4), w odlegtosci 1.2 roku Swietlnego od Avy pojawita sie

flota nieznanej dotad rasy. Rok pdzniej (BT-3) flota ta wylagdowata w okolicy bieguna Avy. Obcy nie
wykazywali zadnego zainteresowania ludzmi zamieszkujgcymi planete — skoncentrowali sie na dzi-
wnej maszynerii, zlokalizowanej w okolicy bieguna, ktérg ludzie wczesniej odkryli i probowali badac,
jednak nie bedac w stanie zrozumie€ jej przeznaczenia uznali, ze to pozostatosci po jakiej$ prad-
awnej cywilizacji. Ludzkos¢ szybko zrozumiata, ze to wiasnie Therianie (Therians) sg budowniczymi
machiny. Nadal jednak nie mieli pojecia, do czego tak ogromna maszyneria mogtaby stuzy¢. Na dwa
lata przed Trauma (BT-2), Therianie uruchomili wreszcie ogromng machine.

Trauma

Nastepne dwa lata to okres najciezszej proby, jakg przeszta Ava. Po uruchomieniu Therianskiej
maszyny, na planecie zaczety dzia¢ sie dziwne rzeczy. Trzesienia ziemi, wybuchy wulkanéw, anomalie
pola elektromagnetycznego na globalng skale. Ofiary  AT-43 to figurkowy system bitewny fran-
cuskiej firmy Rackham, osadzony w realiach
science-fiction. Modele produkowane sg w skali 30mm i - uwaga - sg sprzedawane sklejone
i pomalowane. Gra przeznaczona jest dla 2 lub wiecej graczy w wieku co najmniej 14 lat.
Pojedyncza rozgrywka w zaleznosci od ilosci uzytych modeli, moze trwa¢ od 30 minut,
nawet do kilku godzin.

Tto fabularne

Obecna sytuacja jest w $wiecie AT-43 czyms$ nowym. Jeszcze kilkadziesiat lat temu nic nie zapowiadato
konfliktu, ktéry miat obja¢ nie tylko planete Ava, ale takze jej liczne kolonie rozsiane po galaktyce.

Pod sztandarem Zjednoczonych Narodéw (United Nations), ludzie eksplorowali i zasiedlali galaktyke.
Odkryte na skolonizowanych planetach ztoza surowcéw pozwalaty na btyskawiczny rozwdj gospo-
darki, podréze miedzygwiezdne napedzaty rozwdj nauki i techniki, napotkane w réznych zakatkach
galaktyki inne inteligentne rasy poszerzaty horyzonty intelektualne i filozoficzne ludzi. Wszystko to
byto mozliwe dzieki dobrze zorganizowanemu i zadowolonemu spoteczenstwu, w ktérym kazdy miat
swoje miejsce, w zaleznosci od tkwigcego w nim samym potencjatu i umiejetnosci jego wykorzystania
— inaczej méwiac, systemie spotecznym opartym na potedze pienigdza.

Rewolucja na Hadesie

Na Hadesie — jednej ze Swiezo zasiedlonych planet — podobnie jak na wielu przed nig — odkryto
ogromne ztoza warto$ciowych mineratéw. Pomimo, ze proces terraformacji planety jeszcze nie zostat
ukonczony, a atmosfera Hadesa byta jeszcze na tyle rzadka, ze ludzie z trudem mogli tam oddychac,
pod jego skalno-lawowg powierzchnig juz pracowaty tysigce robotnikéw, w nieludzkich warunkach
wydobywajgc cenny kruszec. Piec¢dziesiat pie¢ lat temu (BT-12) na Hadesie wybucht
strajk. Zostat on krwawo sttumiony przez garnizon porzadkowy kompanii czerpiacej zyski z wydoby-
cia.
To zajscie byto iskrg na beczke prochu, jakg stanowit Hades. W odpowiedzi, na catej planecie wybuchty
kolejne strajki, ktore btyskawicznie przerodzity sie w rebelie. Uciskani i wykorzystywani pracownicy
powstali przeciwko dyrektorom i prezesom, siedzacym za swoimi biurkami i zapedzajacymi ich do
niemal
niewolniczej pracy. Dali oni w ten sposob poczatek nowemu spoteczenstwu, opartemu na
zasadach wzajemnej réwnosci. Na strone rebeliantéw przeszia czes¢ garnizonu planety i wkrotce
skaty Hadesa sptynety krwia. Im wieksze rebelianci odnosili zwyciestwa, tym szybciej kolejne oddziaty
przechodzity na ich strone. Wszystko dziato sie w takim tempie, ze Rzad Hadesa nie mdgt nawet
marzy¢ o dotarciu na czas sit stabilizacyjnych z innych kolonii. Przed koricem roku, cata planeta byta
pod kontrolg rebeliantéw, a wiadomo$¢ ta z predkoscig Swiatta obiegta wszystkie kolonie.
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Wojna Rewolucyjna

Narody Zjednoczone musiaty zareagowac szybko i brutalnie, aby nie pozwoli¢ roztamowi rozszerzy¢
sie poza planete. Jednak operacja militarna, majgca na celu odbicie planety, odniosta doktadnie
odwrotny od zamierzonego skutek: Wojska Biatych Gwiazd poniosty sromotng kleske, nie osiagajac
wiekszych sukcesow i zamiast umocnié¢ i tak juz nadwatlone morale spoteczenstwa, spowodowaty
roztam na pozostatych planetach. Ruch rewolucyjny objat cate imperium Zjednoczonych Narodow.

Narodziny Bloku Czerwonego

Po klesce operacji militarnej Zjednoczonych Narodéw na Hadesie, dziesie¢ lat przed Trauma (BT-
10), kolejne kolonie czesciowo lub catkowicie przechodzity na strone rewolucjonistow.
Konflikt zbrojny przerodzit sie w wojne ideologiczng, z nielicznymi epizodami militarnymi. Rewolucjonisci,
nazywajacy siebie Blokiem Czerwonym (Red Block), unikali rozlewu krwi, by pokazaé, ze to Zjednoc-
zone Narody sg agresorem i zrodtem konfliktu, a tym samym zacheci¢ kolejne kolonie do przejscia na
jedyna stusznag strone... Zjednoczone Narody z kolei musiaty hamowac eskalacje konfliktu zbrojnego
ze wzgledu na swoj scentralizowany
charakter — zmasowany atak na centralng planete, Ave, bytby koncem istnienia Zjednoczonych
Narodéw. Gdy na dziewie€ lat przed Traumg (BT-9) cze$¢ spoteczenstwa Avy ogtosita przejscie na
strone Bloku Czerwonego, a Mirograd — miasto na Avie — jego oficjalng stolica, wiadomo juz byto na
pewno, ze Zjednoczone Narody w tej ideologicznej wojnie poniosty kleske.

Nowe zagrozenie
Pig¢ lat pozniej (BT-4), w odlegtosci 1.2 roku swietlnego od Avy pojawita sie

flota nieznanej dotad rasy. Rok pdzniej (BT-3) flota ta wylgdowata w okolicy bieguna Avy. Obcy nie
wykazywali zadnego zainteresowania ludzmi zamieszkujgcymi planete — skoncentrowali sie na dzi-
wnej maszynerii, zlokalizowanej w okolicy bieguna, ktérg ludzie wczesniej odkryli i probowali badac,
jednak nie bedac w stanie zrozumie¢ jej przeznaczenia uznali, ze to pozostatosci po jakiejs prad-
awnej cywilizacji. Ludzko$¢ szybko zrozumiata, ze to wtasnie Therianie (Therians) sg budowniczymi
machiny. Nadal jednak nie mieli pojecia, do czego tak ogromna maszyneria mogtaby stuzy¢. Na dwa
lata przed Trauma (BT-2), Therianie uruchomili wreszcie ogromng machine.

Trauma

Nastepne dwa lata to okres najciezszej proby, jaka przeszta Ava. Po uruchomieniu Therianskiej
maszyny, na planecie zaczety dzia¢ sie dziwne rzeczy. Trzesienia ziemi, wybuchy wulkanéw, anoma-
lie pola elektromagnetycznego na globalng skale. Ofiary siegnety kilku miliardow. Astronomowie z
przerazeniem stwierdzili, ze zaczyna sie zmieniac tor orbity Avy oraz predkos¢ jej obrotu dookota
wiasnej osi! Przeprowadzone na szybko badania wykazaty, Zze jeéli ta tendencja zmian utrzyma sie,
wkrotce cata planeta eksploduje, rozpadajac sie na milion kawatkéw... Okres ten jest znany jako Trau-
ma i stat sie poczatkiem nowego kalendarza.

Kampania Antarktyczna

W obliczu tak ogromnego zagrozenia, Zjednoczone Narody i Blok Czerwony ogtosity zawieszenie
broni i w AT-1 podjety wysitek wspdlnej operacji militarnej pod kryptonimem ,Antarctica”. Blok Cz-
erwony rozpoczaf ofensywe, rzucajgc do walki wszystkie posiadane sity, co do jednego zotnierza i co
do jednego pojazdu. Tysigce ludzi po raz pierwszy w historii starto sie z przerazajgcymi inteligentnymi
maszynami. Poczatkowo, impet uderzenia i zaskoczenie pozwalato Blokowi Czerwonemu na liczne
zwyciestwa, jednak wkrotce przewaga technologiczna Therian zaczeta bra¢ goére i ofensywa zaczeta
sie zatamywac. Wtedy do akcji wkroczyty sity zbrojne Zjednoczonych Narodéw Avy — Biate Gwiazdy.
Rzucajac do walki swoje najbardziej elitarne oddziaty, ukierunkowujac atak na najstabsze punkty w linii
wroga, udato im sie zatamaé obrone maszyn przy minimalnych stratach wtasnych.

Na zwyciestwo koalicji ludzi ztozyty sie dwa nieoczekiwane wydarzenia. Po pierwsze, Therianska
maszyna terrafikacyjna niespodziewanie sie zatrzymata. Po drugie, Therianscy inzynierowie, przerazeni
bliskoscig walk,
ewakuowali sie na poktady statkdw i odlecieli. Kampania Antarktyczna zakonczyta sie druzgocacym
zwyciestwem ludzi.
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Okres stabilizaciji

Ludzko$¢ zwyciezyta, jednak zwyciestwo to okupita straszliwg ceng: Ava byta zupetnie wyniszczona,
ogromna cze$¢
populacji zgineta, przemyst, gospodarka i spoteczenstwo lezaty w gruzach. Blok Czerwony poniést
bardzo dotkliwe straty
militarne, Zjednoczone Narody zdecydowanie mniejsze, ale skala i tak byta przerazajgca. Kolejne
trzydziesci lat to okres
odbudowy i badania technologii obcych maszyn, ktérych ogromne ilosci wpadty w rece ludzi podczas
walk. Stosunkowo
szybko jednak na ciele koalicji pojawity sie pierwsze rysy i pekniecia. Pierwszym byt plan rekonstrukc;ji
ekologicznej planety, opracowany przez naukowcoéw Bloku Czerwonego, a odrzucony przez Zjednoc-
zone Narody jako zbyt kosztowny. Drugim byt los machiny Therian. Blok Czerowny chciat po prostu ja
zniszczy¢, jednak Zjednoczone Narody uznaty, ze zbadanie technologii obcych moze przynies¢ wiecej
korzysci. Juz trzy lata po Traumie (AT-3) zaczetly sie pierwsze potyczki, zainicjowane przez Blok Cz-
erwony, a wkrétce sytuacja powrdcita do stanu sprzed koalicji. Trzydziesci jeden lat po Traumie (AT-31)
agenci Bloku
Czerwonego przenikneli do Srodowisk pracowniczych fabryk Zjednoczonych Naroddéw i prébowali
wszczac strajki, majac nadzieje na powtdrzenie sie historii z Hadesa. Jednak tym razem M.Ind (Military
Industries) sttumito ogien strajkéw w zarodku
i sytuacja zostata opanowana. Agenci Bloku Czerwonego probowali takze wykrasé plany maszyn
kroczacych nowej generacji, jednak wszyscy zostali aresztowani badz zgineli. W AT-39 i w AT-41 Blok
Czerwony przeprowadzit dwie operacje militarne, znane odpowiednio jako Ladowanie w Nowhere oraz
Bitwa o Prosperine. Obie zakonczyly sie porazkg Red Blocku, gtéwnie dzieki
zastosowaniu przez U.N.A. nowych, niewiarygodnie wydajnych maszyn kroczacych nowej generac;ji.
Agenci donosili takze o zmasowanej produkgcji broni i budowie systemoéw obrony planetarnej — Zjed-
noczone Narody najwyrazniej do czego$ sie szykowalty...

Operacja Damocles

03.11 AT-38, o godzinie 9:26 rano, na biurko Prezydenta Zjednoczonych Narodéw trafit Scisle tajny
raport agencji
wywiadowczej — CentComm’u (Central Command). Zawierat on informacje uzyskane dzieki pro-
gramowi Sentinel,
nazywanego powszechnie ,wszystkowidzacym okiem”. Zadaniem tego programu byto prowadzenie
obserwac;ji galaktyki, analiza potencjalnych zagrozen i informowanie o nich. Wedtug Sentinela, do Avy
zblizat sie obiekt wielkoscig i ksztattem przypominajacy sama Ave, a przebycie pozostatego dystansu
zajmie mu w przyblizeniu pie¢ lat. Wykryty zostat dzieki
kilkukrotnej emisji waskiego pasma promieniowania, wycelowanego doktadnie w Ave. Sprawa byta
jasna: Therianie wracajq!

W AT-43 na spotkanie zblizajacej sie planecie wyleciata flota Zjednoczonych Narodéw. Pierws-
za, zwiadowcza fala to przeszito dziewiec¢ tysiecy weterandw, tysiagc maszyn kroczacych najnowszej
generecji, tysiac konteneréw z zaopatrzeniem i sze$¢ tysiecy ton umocnien. Operacja Damocles
rozpoczeta sie! (Za forum AT-43 na www.mgla.pl/forum - YoungOlo, pTenteges i.inn.)
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Zasady
Za www.mgla.pl -

Zotnierze zorganizowani sa w wieksze lub mniejsze oddziaty, niektérzy (bohaterowie) nawet
moga wystepowaé samodzielnie. Oddziat lub pojedynczy model nazywamy jednostka (ang. unit).
Kazda jednostka w grze reprezentowana jest przez karte referencyjna, zawierajgca podstawowe
informacje o wartosci jednostki na polu bitwy.

Ponizej znajduje sie przyktadowa karta jednostki:

Kazda karta zawiera takie informacje, jak (patrzac pokolei, od gory):
- Ruch (Movement) - maksymalna szybko$¢ przemieszczania sie jednostki (w centymetrach)
- Morale (Morale) - zdolno$¢ jednostki do kontynuowania udziatu w bitwie mimo poniesionych
strat
- Ochrona (Protection) - opancerzenie jednostki, okresla trudno$¢ wyeliminowania
- Walka wrecz (Combat) - umiejetnos¢ obrony przed atakami wroga w trakcie walki w zwarciu
W dolnej czesci karty znajduje sie wykaz broni, jakimi dysponuje jednostka, przy czym bro-
nie ponizej przerywanej linii sg broniami specjalnymi, dostepnymi w ograniczonych ilosciach
(zwykle 1-2 na jednostke). Bronie charakteryzujg nastepujgce cechy (od lewej):
- Celnos¢ (Accuracy) - okresla szanse trafienia wroga, oraz posrednio zasieg broni
- Wydajnos$¢ ataku / Przerzuty (Attack rate / Re-rolls) - pierwsza wartos¢ okresla iloma kostkami
nalezy rzuci¢ za kazdy egzemplarz broni, druga okresla ile sposrdd nieudanych rzutéw mozna
powtérzy¢. Kazdy udany rzut oznacza jedno trafienie jednostki przeciwnika.
- Obszar dziatania (Area of effect) - okresla o ile centymetréw zwieksza sie za kazde trafienie
promien kota wyznaczajgcego pole razenia. Dotyczy gtéwnie granatnikéw i tym podobnych broni
obszarowych.
- Sita przebicia / Obrazenia (Penetration / Damage) - pierwsza liczba okresla jakie szanse ma
celny strzat na uszkodzenie celu, druga okres$la jak groZzne sg efekty uszkodzenia celu przez tg
bron.
Dodatkowo, karty reprezentujace jednostki dowoédcoéw zawierajg dodatkowy zestaw cech (dru-
gi, dodatkowy rzadek po prawej od cech podstawowych). Ponizej przyktadowa karta dowodcy:
Kolejne cechy to (od gory):
- Zwiekszenie liczebnosci (Number bonus) - okresla ilu dodatkowych Zotnierzy moze liczy¢
oddziat, w ktérym jest ten dowddca
- Autorytet (Authority) - zwieksza szanse na przejecie inicjatywy w turze
- Punkty dowodzenia (Leadership points) - reprezentujg zdolno$ci dowoddcze oficera, moga by¢
wykorzystane do wydawania rozkazéw zotnierzom, zbierania spanikowanych oddziatéw oraz
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réznych zagrywek taktycznych
W AT-43 kazdy z graczy obejmuje dowodzenie nad armig jednej ze stron konfliktu (Frakgji),
reprezentowang przez odpowiednie modele.

Przed bitwg gracze uzgadniajg ilos¢ wojsk dostepnych dla kazdego z nich, wyrazong w punktach
(kazdy model w grze posiada swojg wartos¢ punktowq) oraz scenariusz jaki chca rozegra¢. Nastepnie
kazdy z graczy sposréd posiadanych figurek i w ramach ustalonej wczesniej wartosci punktowej
wybiera te oddzialy, ktére uwaza za stuszne (istniejg jednak pewne ograniczenia, zwane zasadami
kompozycji armii). Wybrane jednostki bedg stanowity armie gracza. Nastepnie gracze przygotowujg
makiete pola bitwy i na niej rozstawiajg swoje armie. W zaleznosci od scenariusza, jednostki moga
zaczynac gre na polu bitwy, lub pojawia¢ sie w jej trakcie - jako positki.

Rozgrywka dzieli sie na tury. Kazda z jednostek w ciggu jednej tury moze dziata¢ tylko raz. Gdy wszyst-
kie jednostki wszystkich graczy zakonczg swoje dziatania, rozpoczyna sie nowa tura. Na poczatku tury
kazdy z graczy, uzywajac kart jednostek, w tajemnicy przed pozostatymi, ustala z géry kolejnosé, w
jakiej jego jednostki beda dziataty w tej turze (nazywamy to Sekwencjg Aktywacji). Musi wiec wykazac
sie zdolnoscig taktycznego planowania, gdyz kolejnos¢ aktywowania jednostek jest bardzo istotna.
Nastepnie kazdy z graczy rzuca kostka i dodaje do wyniku Autorytet swojego najlepszego dowddcy
(Authority Test). Gracz, ktéry ma wyzszy wynik, decyduje kto ma aktywowac jako pierwszy jedng ze
swoich jednostek, nastepnie jednostki aktywowane sg naprzemiennie jedna po drugiej, az wszystkie
zostang aktywowane. Wtedy nastepuje koniec tury, podczas ktérego kazdy gracz podlicza zdobyte
w tej turze Punkty zwyciestwa. Potem rozpoczyna sie kolejna tura i tak do momentu, az spetnione
zostang warunki zakonczenia bitwy, opisane w scenariuszu (zwykle wykonanie pewnej misji).
Aktywacja jednostek

Podczas swojej aktywacji jednostka moze zrobi¢ kilka réznych rzeczy:

- poruszy¢ sie - maksymalnie o ilos¢ centymetréw réwng jej Ruchowi (Combat Movement) lub o
ilos¢ centymetrow réwng jej ruchowi +6 (dla piechoty) lub +10 (dla pojazdéw), jednak kosztem straty
mozliwos$ci strzatu w tej turze (Rush movement)

- wystrzeli¢ z posiadanych broni - przed lub po ruchu, nie mozna jednak strzeli¢ i wykona¢ Rush
movement'u w tej samej turze

- zaatakowac wrecz - jesli na koncu ruchu jednostka znajduje sie w zasiegu walki wrecz (2.5 cm) od
wrogiej jednostki (engagement)

Dowodzenie

Na poczatku kazdej tury, kazdy z graczy oblicza ilos¢ Punktéw Dowodzenia, odzwierciedlajgcych
jak dobrze jego armia jest dowodzona. W tym celu do liczby jednostek w grze dodaje ceche Punkty
dowodzenia jednego ze swoich dowddcow. Punkty moga zostaé wykorzystane do konca biezacej tury,
na jej koncu niezuzyte punkty przepadajg. Punkty dowodzenia mozna wykorzysta¢ do nastepujacych
celéw (LP oznacza Leadership Points):

- Aktywacja jednostki nie posiadajgcej oficera jako dowodcy (1LP). Jednostki posiadajace oficera nie
ptaca za aktywacje. Jesli nie zaptacimy za aktywacje jednostki, jest ona tracona, a jednostka uwazana
za aktywowang w tej turze.

- Podniesienie o 1 wyniku rzutu inicjatywy (Authority Test) (1LP) - wykonywane jako tajna licytacja,
ograniczone rangg oficera (max: ranga oficera +1)

- Przesuniecie pierwszej karty w sekwencji aktywacji na dowolne miejsce (1LP). Aktywowana jest jed-
nostka nastepna w sekwencji aktywaciji.

- Pass (2LP) - zadna jednostka nie jest aktywowana, gracz nie moze spasowaé¢ dwa razy z rzedu.

- Podwdjna aktywacja (2LP) - gracz odstania dwie pierwsze jednostki ze swojej sekwencji aktywacji i
aktywuje je w dowolnej kolejnosci. Mozna to wykonac¢ tylko, jesli poprzednio powiedziato sie “pass”.

- wydanie jednostce rozkazu (1LP) - dostepne rozkazy to: Czeka¢ (Overwatch) - pozwalajgcy reagowaé
otwarciem ognia na pojawienie sie wroga w polu widzenia; Kry¢ sie (Take Cover) - pozwalajacy na
lepsze wykorzystanie dostepnej ostony terenu; Padnij (Knee to the ground) - pozwalajacy uniknaé
przyjacielskiego ognia (friendly fire); Rozdzieli¢ ogien (Split fire) - pozwalajacy strzela¢ czesci oddziatu
przed-, a czesci po ruchu. Kazda jednostka moze jednoczesnie wykonywac kilka rozkazéw (np. Take
Cover i Overwatch)

Zasiegi i dystanse

W AT-43 Wszystkie zasiegi podawane sg w centymetrach. Wszytkie odlegtosci wolno mierzy¢
dopiero po zadeklarowaniu akcji. Odlegtosci pomiedzy oddziatami ustalane sg poprzez zmierzenie
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odlegtosci pomiedzy dowodcami tych oddziatdw, a nie kazdym z cztonkéw oddziatu z osobna. Bronie
nie posiadajg zasiegow maksymalnych - sg wiec ograniczone jedynie celnoscig strzelcéw, ktéra spada
o 1 na kazde 10 cm odlegtosci pomiedzy strzelcem a celem.
Uniwersalna Tabela Wynikow

Wszystkie testy cech wykonywane w grze (testy trafienia z broni strzeleckiej, trafienia w walce wrecz,
zadania obrazen bronig palna, zadania obrazen w walce wrecz czy nawet testy Morale) wykonywane
sg na zasadzie: Obliczy¢ réznice “Cecha minus Trudnos¢” i wynik potrzebny do osiagniecia sukce-
su odczyta¢ z jednej tabelki, nazywanej Uniwersalng Tabelg Wynikéw (Universal Resolution Table).
Tabelka ta jest niewielka i po kilku grach mozna jg bez problemu zapamieta¢. (http://www.mgla.pl)

Bardzo ciekawe tto fabularne, nawet zaskakujgce - mimo ze ludzie istniejg, to wcale nie sg
to ci sami ludzie co my - my, ludzie z Ziemi to zmechanizowani, zcyborgizowani i juz catkiem
nieludzccy Therianie po setkach lat ewolucji biotechnologicznej. Ludzie z Avy, ci z Red Bloku i z
Naroddéw Zjednoczonych Avy to klony, pozostato$ci po kolonizacji Kosmosu. Delikatnie mowiac
- dos¢ zaskakujgce rozwigzanie. Kilka innych zapowiadanych ras z pewnoscig ubarwi fluff -
gorylopochodni Karmans, stechnicyzowani Cogs, pono¢ niezbyt piekni choé¢ pacyfistyczni Kry-
gowie...

Tak jak juz wczesniej powiedziatem - pre-painty budzg we mnie niesmak. C6z, de gustibus est
non disputandum. Rzecz jasna mozna figury z AT-43 sobie dowoli “poprawia¢”, przemalowywac
a taki sposob sprzedazy jest optymalny dla tych ktérzy chca tylko gra¢ a nie bawi¢ sie w mod-
elarstwo i malowanie. Hmm. ja osobiscie jestem w 80% malarzem i modelarzem a tylko w
pozostatych 20% graczem dlatego tez nie darze pre-paintéw sympatia.

Co bym jednak nie méwit niektére modele AT-43 wzbudzajg we mnie zachwyt. Np. najciezsze
mechy UNA (Defender Cobra putkownika Starka) czy tez Tiamat Therian. AT-43 jest tez rewela-
cyjny pod wzgledem artéw ozdabiajgcych te gre - no céz, po prostu Rackham.

Co do zasad i grania - nie gratem cho¢ byé moze zagram ale fanem tej gry nie zostane. A/A

o, U.NL.A. RED THERIAaNS
sSLOIK
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IN OTHER SPAaCE, Far, Far awaY...




B The Personnel Haltlng and Stlmulatlon Response (PHaSR) is a rifle- szedﬁ
H laser weapon system that uses two non-lethal laser wavelengths to deter,

o & . prevent, or mitigate an adversary’s effectiveness. The laser light generated -
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i N individuals and their ability to see the laser source. *ﬁ WEEPONS

w4 by this weapon illuminates or “dazzles” aggressors, temporarily impairing
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Bleex 1 eksperymentalny zewnetrzny szkielet Ostateczna wersja Bleex pozwala
wspomagany, pozwala na noszenie ciezaréw o przenosi¢ na przyktad plecak o wadze
wadze 70 funtow tak jakby wazyty 5 funtéw... / 200 funtow/

Bleex 1, an experimental exoskeleton, The final version of Bleex will let soldiers
lets a person carry a 70-1b load, along with carry 200-1b backpacks.

the 100-Ib Bleex 1 itself, but feel as if he

is carrying a 5-1b load.

WEAaPONS OF FUTURE Wars




Biomimetic Underwater Robot, Robolobster

The Biomimetic Underwater Robot, Robolobster, at Northeastern University’s Marine Science Center in Nahant, Mass.
Biomimetic robots are, in principle, relatively small, agile and relatively cheap, relying on electronic
nervous systems, sensors and novel actuators. Most importantly, they can take advantage of capabilities
proven in animals for dealing with real-world environments (U.S. Navy photograph by John F. Williams)
Robotic crawlers allowed military personnel to safely search caves in the Zabol Province of Afghanistan for suspected
Taliban and weapon caches. Continuing bomimetics and robotics research holds great potential for naval reconnaissance
and surveillance, mine detection, fire control, and search and rescue. (U.S. Navy - 1/21/2003)

Unmanned Predator

WESRBNSIGSIEWTURE Wars



Projekt transportowca pionowego startu i lgdowania Bell-Boeing QTR. / . ’ =
Project of VTOL transport Bell-Boeing QTR. Nowy hetm lotnictwa wojskowego WIk. Brytanii.
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Jeden z projektow bedacych niczym innym jak Dronebotem - bezzatogowa zdalnie sterowana
platforma bojowa mogaca przenosi¢ réozne wersje uzbrojenia. Tu z 3-lufowa wyrzutnig pociskéw
ppanc. Denel Ingwe, 30 mm dziatkiem szybkostrzelnym, karabinem maszynowym 7,62 oraz = v — - ;
automatycznym granatnikiem 40 mm... Inne bezzatogowe platformy bojowe /
| The un-manned multi-weapon platform is fitted with three Denel Ingwe anti-tank missile ~ Another unmanned weapon platforms
launchers capable of firing beyond 5 km, a 30mm cannon, a 7.62 co-axial machine gun and a
40mm automatic grenade launcher. This stabilised remotely controlled turret is further fitted with
a day/night gunner sight incorporating the missile guidance unit, a panoramic primary stabilised
commander sight and a digital ballistic fire control comp
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»ParAmetrami RzeczywiTosci” otwieramy nowy dziat, ktéry ma na celu zaprezentowanie
czytelnikom dodatkowych wymiarow $wiatow fantastycznych. Najczesciej nie zastanawiamy sie
nad sposobami poznania Swiata dookota — sg one naturalne — poprzez wzrok, stuch, wech.
Poszczegodlne gatunki fantastyki ze wgledu na mozliwosci techniczne majg swoje ograniczenia —
a czym petniejszy i bogatszy jest obraz kreowany, tym tatwiej zanurzy¢ sie w jego rzeczywisto$¢.
We wspébtczesnej kulturze dzieta artystyczne przestaty istnie¢ wytgcznie na jednej
ptaszczyznie — zamieniajgc sie w projekty multimedialne - jak chociazby hitowy
Harry Potter — przechodzac przez catos¢ przejawdw zycia codziennego - ksigzki, filmy,
muzyke, gry poszczegdlnych gatunkéw, gadgety dla fandw, etc.

Bedziemy przedstawia¢ w miare naszych skromnych mozliwosci te ze wspomnianych projektow
w dziedzinie ,sztuki fantastycznej” (w szerokim zakresie tego stowa) oraz jej twoércow,
ktérzy poszerzyli nasze horyzonty otwierajac magiczne drzwi do nieznanych Swiatéw.

Dzisiaj otwieramy te pierwsze, prowadzace do Swiata Mroku i jego kultowego ilustratora Timothy
Bradstreeta. W ciagu ostatnich dwoch dekad tworzy on niesamowitg mieszanke fotograficznego
realizmu, krwi, przemocy i atmosfery noir — tak charakterystycznej dla kultury punkowe;j.
Urodzit 16 lutego 1967 roku w Chevelry, stan Maryland. Jest przykladem zdolnego samouka,
ktory wtasdciwie na wtasng reke zdobyt podstawy swojego warsztatu. Tuz po szkole w 1985
zaczynapracowacjakoilustratorzawodowy, prébujgcwtasnychsitwréznychkierunkach—karcianki,
komiksy, ilustracje do ksigzek, etc. Dzieki Steve’owi Ventersowi (inny stynny ilustrator Swiata
Mroku) i ich wspdlnej pracy w Fantasmagraphics wszedt na swoja droge ku stawie, ilustrujac
gry fabularne, poczawszy od Twilight 2000 firmy GDW oraz Shadowruna wydawnictwa FASA.
Przetomowg dla jego kariery byta praca nad Wampirem: Maskarada, firmowanym przez White
Wolfe — zamieniajgc go na oéwczesnego idola kontrkultury i dajgc niemal nieograniczone
mozliwosci rozwoju zawodowego poprzez liczne zamowienia najwiekszych wydawcow komiksow
oraz gier. W$rdd okrzyczanych tytutéw — Frankenstein Mary Shelley, gra fabularna Armageddon,
Blade i Punisher wydawnictwa Marvel oraz Hellblazer wydawnictwa Vertigo.

Podstawg jego warsztatu jest fotografia, a nastepnie jej ,przeniesienie” na papier
przy pomocy réznych technik graficznych.Swoiste kredo zyciowe jako twdércy zostato ujete
przez Timothy w jednym z jego wywiaddw:

1. Nigdy nie pozwala¢ rezygnacji powstrzymywaé siebie przed probami i osiggnieciami.
Zmus swojg frustracje pracowac na siebie.

2. Jesli patrzysz na swoje dzieta sprzed trzech miesiecy i postrzegasz rzeczy ktére
nienawidzisz — to dobrze! Nigdy nie badz zadowolony ze swoich wynikow. Jeste$ na dobrej
drodze tylko jesli jestes najgorszym krytykiem samego siebie.

3. Praktyka, praca, praktyka, praca, praca, praktyka. Nic tak nie rozwija wifasnych
umiejetnosci jak codzienna praca. Zeby naprawde ztapaé rytm musisz pracowaé naprawde
dtugo zeby odczuwac¢ to jako pewnik. Zatrzymujesz sie na chwile i znowu go tracisz.
Strony internetowe:

http://www.timbradstreet.com

http://timbradstreet.typepad.com/the_online_world_of_timothy

Kane (Andrzej)

PERIRAMETRY RZECZYWISTITOSCI av KKane



Serenity (tyt. USA “Firefly.The Movie”) 2005

Rezyseria: Joss Whedon, Scenariusz: Joss Whedon

Wystepuja: Nathan Fillion (Mal - kapitan), Gina Torresoe (Zoe - porucznik),

Alan Tudyk (Wash - pilot), Morena Baccarin (Inara - piekno$¢), Adam Baldwin (Jayne - zotnierz),
Jewel Staite (Kaylee - mechanik), Sean Maher (Simon Tam - lekarz),

Summer Glau (River Tam - jasnowidzaca), Ron Glass (Pasterz - medrzec),

Chiwetel Ejiofor (Agent), David Krumholtz (Mr. Universe - wszystkowiedzgcy technomaniak)

Bardzo fajny filmik z gatunku space opera. Leciutkie wtrety cyberpunkowe, troche klimatéw
postapokaliptycznych, okraszone wszystko postwojenno - politycznym sosem. Ogdlnie film lekki
irozrywkowy, jednak posiadajacy pewienmorat, wtasciwie przestroge przed poprawnoscigpolityczng
i uszczesliwianiem spoteczenstw na site.

Trudno jednoznacznie wyodrebni¢ gtéwnego bohatera - moze byé nim River Tam,
dziewczyna na ktérej Parlament Sojuszu sobie naukowo eksperymentowat, moze byc¢ tez
gtébwnym bohaterem kapitan statku, Malcolm “Mal” Reynolds - weteran przegranej wojny
0 niezaleznos¢ i wolnos¢ Planet Zewnetrznych.

Z pewnoscig natomiast mozna okreslic gtéwnego “bad guy”’ tego obrazu.
Jest nim Agent, reprezentujgcy bardzo “jedynie wiasciwy” rezim - Sojusz Planet Centralnych,
w domysle taka przejaskrawiona pod wzgledem ‘political correctness’, ekspansjonistyczna
quasi-demokracja w stylu amerykanskim czy tez w stylu Unii Europejskiej. Rezim ktéry pod
fasadg najszczytniejszych haset i frazesow, stosuje polityke “po nieuniknionych trupach
do utopijnego celu”...

Film mimo ewidentnie niezbyt wysokiego budzetu trzyma poziom pod wzgledem efektow
specjalnych. Mozna sie na site przyczepi¢ do paru nielogiczno$ci czy tez nonsenséw
scenariuszowych, jednak jesli damy sobie spokéj ze ztosliwym analizowaniem
obejrzymy ten film z przyjemnoscia.

Ciekawostkg jest to, ze uniwersum “Serenity” przenika sie z uniwersum Battlestar Galactica
- tytutowy statek Serenity jest okretem klasy Firefly. W jednym 2z odcinkéw BG
mozna zauwazy¢ ladujacy pojazd tej klasy.

Poza tym w samym opisywanym filmie mozna dopatrzy¢ sie kilku innych smaczkéow
jak na przyktad logo korporacji Weyland-Yutani znanej z Obcego, wyswietlajacej sie na
ekranie interfejsu dziata czy tez prom klasy Lambda rodem ze Star Wars, pokazany
w tle podczas dokowania promu Inary na poktadzie Serenity.

O mato co a bym zapomniat - Opisywane “Serenity” (tytut amerykanski “Firefly. The Movie”)
jest filmem petnometrazowym, ale musicie wiedzie¢ ze jest on wynikiem produkcji serialu
SF ‘Firefly”. Poczatkowo tytut “Serenity” miat nosi¢ dwugodzinny pilot serialu, jednak decydenci
z FOXa nie byli nim usatysfakcjonowani i ostatecznie serial pilotowat odcinek pod tytutem
“The Train Job”. Sam epizod pod tytutem “Serenity” zostat wyemitowany dopiero
po zakonczeniu emisji serialu i co komiczne - zdobyt w roku 2003 nagrode w kategorii
“Best visual effects in a television series”, przyznawang przez Visual Effects Society oraz
zostat nominowany w kategorii “Best Dramatic Presentation, Short Form” do nagrody Hugo.
A/A : A

f r'Ejiliver Tam
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Decoding...

Transmission: Start
Address Acquired: Headquarters
Download from: Field Outpost Sadyba in Warsaw

Sprawdz liste, wyswietl plik.

Error, error, dump file. Create new. Insert. Save. Export. Finished.

Zielone swiatto na bramce, przejscie sluzy, jestem w srodku.

Analizuje sktad chemiczny: Kwasne srodowisko, cata tablica Mendelejewa.
Rozdaj karty, i tak sg znaczone. “No jak to <<Kto wygra?>>".

(zapis nieczytelny - unrecognizable message)

Biegnij po skrzynke. Dawaj, biegiem. Mamy ja. Ruchy po druga. (..) Idzie po nas gigant.
Walcie w niego. Strzela¢ do konca. Brak tgcznosci...

Incorrect code page
(55.)

-break-

-break-

-break-

Code acknowlegded

Obrazy plakatéw przed oczami. Gdzie sg dyplomy? Co? tadne? No to OK. (...) To ile dostates
punktow? A skad ja mam to wiedzie¢? Rzuce kostkg. Znowu przegratem? Damn... Zaleciato
grochowka. Notebook hibernate. Close

Lost in transmission

Szalamandra forward. Smazymy kietbaski, a moze pieczemy ciasto? Jak mozna uciec
miotaczowi ognia? “Burn - Niech Cie pochtonie”. One man down. Lost another one, and again.
How is shooting? Havoc. Find them and kill them.

Paras down and watch your back next time, pirate.

Dlaczego nie mam hackera? Deadline, flatline...

Unexpected error

Jak to zostato 9 minut. Insert, Add, Sort. Final. Utoz, wypisz, odiéz na stosik. Repeat. Nagrody,
gdzie te kupony. Wargamer mnie zabije. Zdany Discover. Uff, close. Usciski, gratulacje, brawa.
Nehmo Mistrzem Pedzla. Marcin “Szacunek” Zahorowicz - ExtraKlasa IvI2.

Short Skill: Pass award.

Standing ovation. “Czy ktos$ to nagrat?”

Spadek napiecia

Function Clearing

loop until blat =0

Pudto, teren, teren, pudto, teren, teren, blat
blat=blat-1

end loop

Send to outer store. Use homing device. Landed.
Mission accomplished. Roger and out.

Transmission ended 17:00

i it
Certificate verified Tournament in Sadyba, Warsaw - 24.11.2007. Coding by Rademon
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Haqqislam and Pan-Oceania by Costi

HarRroWwarE SERVICE



6. Ariadna - Minute(woman)man - 280122-0128
Druga po pamietnej Uxii najkoszmarniejsza
figura produkcji Corvus Belli. Nie dos¢ ze
pozbawiona proporcji - pajecze ramiona i nogi
przy czym jedno ramie wydaje sie diuzsze od
drugiego to kompletnie pozbawiona sensu i logiki.
TO, wedle zatozen “rzezbiarza” ma by¢ kobieta.
O tym Zze jest to kobieta ma nas przekonaé
chyba tylko modnie odstoniety brzuszek...
Reprezentantka (?)ciezkozbrojnejpiechoty, wciezkim
pancerzu, paraduje sobie w biodréwkach i z gotym
brzuchem. Szkoda ze nie wida¢ jej jeszcze
paskow od stringdw... :/

W lewej “rece” targa toto podwojng wyrzutnie
pociskow, jednoczesnie prowadziogien z trzymanego
w prawej obrzyna. Taaa, jaaasne... Pozycja w jakiej
to szkaradztwo zostato uchwycone tez sktania do
przemyslen na temat jakiej$ nowej teorii grawitacji.
Co6z, jako zem kolekcjoner Ariadny mam ten
zatosny kawatek metalu ale gdy zabiore sie do
jego montazu to wiekszos¢ czasu spedze z pitkg
i pilnikiem + green stuff. Trzeba jakos doprowadzi¢
do normalnosci te rece i nogi oraz pozby¢ sie
w cholere tego kretynskiego gotego brzucha.
Szczerze - nie polecam nikomu kto nie jest albo
maniakiem, nie posiada minimum umiejetnosci
modelarskich lub nie jest naprawde zdesperowany...
A/A

7. Ariadna - Irmandinhos - 280121-0121
Dtugo oczekiwana “piechota morska” dla Ariadny.
Jak zwykle - figury ciekawe i z pomystem.
Na pierwszy rzut oka co$ tu nie gra - jeden
z ptetwonurkéw dzierzy giwerg Nomadéw - coz,
taka to specyfika tych twardzieli - wywodzg sie
przeciez sposroéd przemytnikéw, bandziorow
handlujgcych wszystkim ze wszystkimi na
Dawn. W chwili obecnej tworzg Brotherhood of
Volunteers of Waterborne Surveillance, nie sg
traktowani jako sity regularne, nie przechodzg
regularnego, wojskowego szkolenia, lecz
trenowani sa przez weterandw Irmandade
- Bractwa, bractwa wiasnie szmuglerow, prze-
mytnikow, gangsterow. Mimo to stanowig czesc
tajnej strategii, prowadzonej przez Cossack High
Command.
W blisterze otrzymujemy dwoch Irmandhino,
odzianych w kombinezony ptetwonurkéw,
z czego jeden uzbrojony jest we wspomniany juz
nomadzki Combi Rifle, drugi w CC Weapon
i Chainrifle.
A/Al_ _
7.

8. Pan-Oceania - ORC Trooper w/ Boarding
Shotgun - 280221-0116

Trzecia reprezentantka ciezkiej piechoty
Pan-Oceanii, tym razem z Boarding Shot-
gun. Figura sktada sie z 6 czesci, jak zwykle
wykonana dobrze - choé¢ bede czepiat sie tych
nieszczesnych nadlewek. Bardzo zgrabny i
proporcjonalny sculpt autorstwa Jose Luis
Roiga, zresztg statego rzezbiarza PO.

A/A

9. Pan-Oceania - Kamau - 280222-0120
Piechota morska Pan-Oceanii, figura
sktada sie z 4 czesci, pancerz z drobny-
mi modyfikacjami taki sam jak pancerze
Bagh-Mari czy innej $redniej piechoty PO.
Nic dziwnego - gtdwnym dostawcag tego
typu sprzetu dla armii Pan-Oceanii jest
przeciez Omni Reaserch Company.

Model Kamau uzbrojony jest w Combi Rifle
i lekki granatnik. Poza jak dla mnie troche
zbyt “krepa”, cho¢ moze to wina zdjecia
pomalowanego modelu jedynie.

A/A




Combined Army - Cascuda - 280616-0125

Rzezbiarz: Jose Luis Roig

Najpotezniejsze modele w ItG zarezerwowata sobie chyba na
state frakcja Combined Army. Po Avatarze nadszedt czas Cascudy.
Wielkie, paskudne ale jakze piekne bydle :P. | ze wzgledu na swg
przysadzistg sylwetke Cascuda wydaje sie jeszcze wieksza niz
Avatar. A w kazdym razie masywniejszy. Tak jak i WCD Iskaller ten
przeros$niety karaczan ma dofgczone pétprzezroczyste skrzydta z
tworzywa. Model sktada sie z 19 metalowych czesci plus 4 skrzydta.
Pomalowany przez Angela Giraldeza model zaprezentowany zostat
na podstawie ilustrujgcej miejsce lagdowania tego bombowego desan-
tu. Wgniecenie w zbrojonym betonie nie jest jednak elementem ktéry
znajdziemy w pudetku - to musimy wykona¢ sobie sami.

Koncepcja Combined Army udostepnia nam w chwili obecnej posréd
szesciuistniejgcych frakcji jeszcze dwie dodatkowe, wtasnie w zakresie
tego przymusowego sojuszu Obcych. Matpiopodobni brutalni Morats
oraz insektoidalni przedstawiciele Konkordatu Exrah, a doktadniej
zotnierze War Contract Departament Konkordatu. Stad tez
nazwy - WCD Vector Operators, WCD Jump Operators “Iskallers”
no i WCD Armoured Jump Operators “Cascuda”

Oczywiscie sg tez i bezposredni przedstawiciele Wyewoluowanej
Inteligencji czyli Charontydzi i wspomniany Avatar, sg spryciarze
z kontinuum Shasvastii jednak obecnie mozna tworzy¢ kompletne
rozpiski dla CA opierajace sie wytgcznie na rasach Moratéw lub Exrah.
Moratom  brakuje jeszcze morackiego TAGa - Raicho

a Exrah przydatyby sie jakie$ Izejsze jednostki. Ich role madgtby
zapewne petni¢ nie wydany jeszcze WCD Void Operator.
A/A

CombinedArmy-WCD VectorOperator
- 280615-0123

Rzezbiarz: Mickaél Bigaud
Przedstawiciel $redniej piechoty Konko-
rdatu Exrah. Uwierzycie - ta rurka w
prawym ... hmm odnézu to HMG!
Szczerze méwigc mam mieszane uczu-
cia co do tego modelu. Nie jest zty, tylko
tak jako$ - mi nie podchodzi.

A/A

Pan-Oceania - Nisse - 280223-0130
Jakze wyczekiwana $rednia piechota
PO! Wreszcie, doktadnie taka jak na
ilustracji w komiksie w podreczniku.
| tak zmodyfikowany pancerz Ml z ORC
i dlugi, obszyty czy tez podszyty futrem
ptaszcz. Nasz zmarzluch uchwycony
zostat przez Jose Luis Roiga w biegu,
gdy, by¢ moze wtasnie siega za pazuche
po magazynek aby przetadowaé swoj
Combi Rifle.

A/A

Nomads - Securitate w/HMG
- 280520-0122
Rzezbiarz: Yannick Hennebo

Meska odmiana Securitate,
wyposazona w HMG.
Niestety - to HMG  jakos
kompletnie nie pasuje temu
cienkonogiemu pajeczakowi.

A/A

Nomads - Zero w/Combi Rifle
+E/Mauler - 280521-0129

Rzezbiarz: Yannick Hennebo
Uuuaaaa! Thats rock!

Takie zero to ja chce codziennie!
| zeby tak piwo przynosita...;]
Na powaznie Zenska wersja Zerosow
z E/Maulerem. Jak tak na nig patrze,
to jak sie juz napatrze i oderwe
wzrok od jej biustu to przywodzi mi
na mysl Harlequinédw eldarskich
z WA40k. Tylko ze wykonanie jest
o caty wszech$wiat lepsze.

A/A

Mercenaries - Yuan Yuan

- 280703-0131

Rzezbiarz: Yannick Hennebo

Po nieszczesnym, koszmarnym
Mc Murrough, sSwietnym Miyamoto
Mushashi przyszedt czas na typowych,
wrednych najemnikow. Poza wynajmow-
aniem sie temu kto lepiej zaptaci Yuan
Yuan parajg sie gtéwnie piractwem na
kosmicznych szlakach. Witasciwie to
paraja sie wszystkim co dochodowe
aczkolwiek paskudne

i nielegalne.

W blisterze otrzymuje my dwa modele
- panig i pana YY. Co do pani - tak
jak i Zeroska Nomadéw - ta pani mi
robi rock’n’roll w oczach :P! Jedyne
zastrzezenie to ten jej scyzoryk.
Zapewne rabnefta jakiemu$ Szkotowi
z Ariadny, jednak ciut za duzy dla
niej ten kozik. Co do pana - gos¢é
musiat byl obdart jakiego$s Akalisa
z PO z pancerzyka a argumentuje
za pomocg zmodyfikowanego Rifle’a
z Ariadny. Nice :D

A/A




CELESTIAL GUARD

DOMARU BUTAI . .
SHANG JI Invincibles

Yu-Jing - Starter Pack (NEW) - 3x new Zhanshies, 1x Domaru Butai, 1x Shang-Ji Invincibles,
1x Celestial Guard -
Rzezbiarz: Yannick Hennebo
| oto mamy nowy Starter Pack dla Yu-Jing. Catkiem nowa tréjka podstawowej piechoty Zhanshies
i catkiem nowe, nie wymienione w podreczniku jednostki - dziwna decyzja Corvus Belli -
predzej spodziewatbym sie raczej nowego starteru dla Ariadny. Cho¢ ten i tak zapowiadany
jest na kwiecien. By¢ moze formy ze starym starterem Y-J ulegly juz bardzo powaznemu
zuzyciu. Ale dlaczego catkiem nowe jednostki? Owszem pod koniec roku zapowiadane jest
rozszerzenie ale bardziej spodziewatbym sie wydania wszystkich modeli wymienionych
w aktualnym podstawowym podreczniku. No i co z Hsienem? Nic to - nie chce mi sie snu¢
zawitych przypuszczen co do polityki wydawniczej CB. Mamy za to rewelacyjng, po prostu
genialng jeszcze ciezszg wersje WuMinga - Shang Ji Invencible oraz nie mniej rewelacyjng
Domaru Butai. | mozliwo$é tworzenia armii opartej tylko na Japonczykach - 4 wersje
Keisotsu Butai i Domaru plus Mushashi w rozpiskach z najemnikiem. My$le ze w niedtugim
czasie doczekamy takze innych przedstawicieli Kraju Kwitngcej Wisni. Najstabszym
ogniwem nowego startera jest tylko Celestial - jaki$ taki on niewydazony, ten hetm i poza...

Céz, niewazne - i tak juz zaméwitem pudeteczko. JA - wrég tych znienawidzonych zéttkéw! P NOTE: The Domaru only can be Lieutenants in the Japanese Sectorial Army of Yu Jing.

A/A

ZHANSHIES

LI CELESTIAL GUARD ISC: Celestial Guard LINE TROOPS
MOV cc BS PH WIP ARM BTS w AVA
4--4 14 11 10 14 1 -3 1 2
Regular, Not Impetuous, Cube
NAME BS WEAPONS CC WEAPONS SWC Cc
CELESTIAL GUARD Combi Rifle Pistol, Knife 0 13
CELESTIAL GUARD Boarding Shotgun Pistol, Knife 0 13
CELESTIAL GUARD Combi Rifle+ Light Grenade Pistol, Knife 1 18
Launcher
CELESTIAL GUARD Spitfire Pistol, Knife 1 20
CELESTIAL GUARD Combi Rifle+ Smoke Light Gre- Pistol, Knife 0,5 13
(Kuang Shi Control Device) nade Launcher
CELESTIAL GUARD Combi Rifle Pistol, Knife 1 25
Hacker (Hacking Device)
CELESTIAL GUARD Combi Rifle Pistol, Knife 0 13
Lieutenant
HI DOMARU BUTAI ISC: Domaru LINE TROOPS
MOV CcC BS PH WIP ARM BTS w AVA
4--4 18 12 14 13 3 -3 2 1
Regular, Not Impetuous, Cube
NAME BS WEAPONS CC WEAPONS SWC Cc
DOMARU Chain Rifle, E/M Grenades Pistol, E/M CCW 0 33
DOMARU Chain Rifle, E/M Grenades Pistol, EXP CCW 0 35
DOMARU Boarding Shotgun, Pistol, AP CCW 0 42
E/M Grenades
DOMARU Lieutenant Chain Rifle, E/M Grenades Pistol, E/M CCW 0 33
Hi SHANG Ji Invincibles ISC: Shang Ji LINE TROOPS
MOV cc BS PH WIP ARM BTS W AVA
4--4 16 13 14 13 4 -6 2 3
Regular, Not Impetuous, Cube
NAME BS WEAPONS CC WEAPONS SWC Cc
SHANG Ji Combi Rifle+ Light Flamethrower | Pistol, Shock CCW 0 42
SHANG Ji MULT!I Rifle Pistol, Shock CCW 0 49
SHANG Ji Spitfire Pistol, Shock CCW 2 47
SHANG Ji Hacker Combi Rifle+ Light Flamethrower Pistol, Shock CCW 2 54
SHANG Ji Combi Rifle+ Light Flamethrower | Pistol, Shock CCW 1 46
Paramedic (MediKit)
SHANG Ji Lieutenant Combi Rifle+ Light Flamethrower Pistol, Shock CCW 42

NEews




Yu-Jing - Keisotsu Butai 2 - 280324-0127
Rzezbiarz: Yannick Hennebo

Kolejni przedstawiciele ojczyzny samurajéw, znie-
wolonej przez paskudnych Chinoli. Tym razem pani
i pan Keisotsu wyposazeni w Combi Rifle + Light
Grenade Launchers.

No miodzio po prostu.

A/A

Haqgqislam - Tuareg Hacker - 280422-0126
Rzezbiarz: Carlos Torres

Ten Tuareg wyszedt Carlosowi
lepiej od Tuarega snajpera.
Figura nie jest juz tak patykowata,
no i jest o wiele bardziej sajensfikszyn - dzieki
futurystycznym gadgetom i nieludzkiej masce,
cho¢ skrytej pod turbanem i zawojem.

Podoba mi sie!

A/A

zdecydowanie

Vexille - 2077 Nippon Sakoku (Vexille - 2077 Japan National Isolation) - 2007
Rezyseria: Fumihiko Sori, scenariusz: Haruka Handa, Fumihiko Sori, muzyka: Paul Oakenfold, scenografia: Toru Hishiyama, dystrybucja w Polsce:
Vision Film Distribution i Anime Gate.
Gtosow uzyczyli: Vexille - Meisa Kuroki, Leon - Shosuke Tanihara, Maria - Yasuko Matsuyuki, Taro - Tetsuya Kakihara,

Kisaragi - Toshiyuki Morikawa, Saito - Akio Otsuka, Takashi - Romi Pak, Ryo - Takahiro Sakurai

Na poczatku XXI wieku, w robotyce dokonat sie wielki postep. Przez pét wieku, Japonia byta liderem w badaniach
i wdrazaniu tej technologii. Od urzgdzen domowych, po bron - japoriskie produkty zdominowaty Swiatowy  rynek.
Jednak postepujgca robotyzacja ludzkiego ciafa, wywotata gwattowny sprzeciw Swiatowej opinii publicznej.

Podobnie, jak to miato juz miejsce z energig atomowa i biotechnologiq, ONZ zaproponowato przyjecie regulacji, ograniczajgcych zastosowanie robotyki.
W odpowiedzi Japonia podjeta radykalng decyzje o wystgpieniu z ONZ oraz o powrocie do polityki izolacji. W roku 2067, przy uzyciu
najnowszej technologii, Japonia odgrodzita sie od reszty $wiata. Minefo 10 lat. Odizolowany kraj, stat sie jedng, wielkg zagadkag.
Wydawato sie, iz sytuacja utkneta w martwym punkcie - i wtedy wtasnie nastapit przetom. Japonia wykonuje niespodziewany ruch - po raz pierwszy
od 10 lat daje znak zycia. Przedstawiciel najwiekszej japonskiej korporacji organizuje w prywatnej posiadtosci w USA, nieoficjalne spotkanie
przedstawicieli najbogatszych panstw Swiata. Jaki$ czas wczesniej, tajemniczy informator przekazat ostrzezenie: na tym spotkaniu stanie sie co$
strasznego. Do akcji wkracza  zrobotyzowany  oddziat  specjalny armii amerykanskief - SWORD. W  wyniku  akgcji
wychodzi na jaw, iz Japonia znajduje sie w posiadaniu zakazanej na catym Swiecie, niebezpiecznej technologii. Dowodztwo armii
amerykanskiej postanawia wysta¢c w tajnej misji do Japonii oddziat SWORD. Cel misji: spenetrowanie bariery otaczajgcej caly kraj.
Niestety, to co miato przynies$¢ rozwigzanie trudnej sytuacji, stato sie poczatkiem jeszcze wiekszego koszmaru. (za Anima Gate)

Najnowszy film twércow Aplleseed i Appleseed ExMachina. Rzucitem okiem péttora migsiaca temu na parg screendw znalezionych przypadkiem w
sieci i mnie zainteresowato. Poszukatem wiecej informacji... Sciggnatem trailer i... Acha - to ludzie od Appleseeda! Acha - czyste SF! Acha - mechy!
Szybciutko postaratem sie o kopie. Powiem tak - w poréwnaniu z pierwszym Appleseed, Vexille wygrywa 9 do hmmm.. 6. Z Appleseed ExMachina
- Vexille ma juz mniejsza przewage - ale subiektywnie dla mnie - jednak przewage, tak z 9 do 8 w skali 10-punktowe;.
Fanom Infinity polecam szczegdlnie poczatkowe sekwencje - atak SWORD na rezydencje. Mamy tam zaréwno HI jak i TAGi, REMy, no po prostu
wypisz wymaluj dziatania specjalnej grupy uderzeniowej dajmy na to Pan-Oceanii przeciwko chociazby Yu-Jing. CUDO!
Przebicie sie przez bariere i przenikniecie do zamknietej strefy wokét Japoni - hah! Po prostu mamy tu akcje Kamau albo Irmandinhos. P6zniej
prowadzenie fabuty zaczyna leciutko kule¢ ale nie az tak aby psuto nam to przyjemnos¢ z filmu. Moze tylko sama, samiutenka koncéwka z szalonym
naukowcem jest az zbyt sztampowa ale nie bede psut efektu tym ktorzy jeszcze tego anime nie widzieli. Film jest wart z pewnos$cig obejrzenia w jak
najlepszej jakosci dlatego tez odradzam jakie$ sredniawe czy wogole stabe SUBy - wiem ze jest dostepna wersja w rewelacyjnej jakosci ;> - kto po-
szuka ten znajdzie. Ale przede wszystkim zapraszam wraz Anime Gate do kin - niestety Vexille wyswietlane bedzie tylko w paru wybranych, doktadnie
w Warszawie w Kinotece, CC Arkadii, CC Mokotow, w Poznaniu CC Kinepolis, w Krakowie CC Plaza i w Katowicach CC Punkt. Premiera odbedzie
sie 21 marca tego roku.
Polecam gorgco i zapraszam!
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Blisko Celu
Autor: Radostaw ,Rademon” Kabacinski
wersja 1.0
Atakujacy

WSTEP:

Stanowcza dziatalnos¢ pewnego VIPa w przygranicznym miescie zaczeta zagrazacé intere-
som Twojej frakcji. Oddziat specjalny zostat wyznaczony do zlikwidowania celu w czasie
jego przejazdu przez chronione terytorium, aby wzmocni¢ efekt psychologiczny wsrod
mieszkancow. Straty w cywilach sg nieakceptowane, ze wzgledu na spadek sympatii wsréd
cywilow.

KOMPOZYCJA ARMII:

Gracze ustalaja limit punktéw. Stosunek sit Atakujgcy/Obronca wynosi 1:2. Nie mozna grac
Combined Army ani armig najemnikéw z ich udziatem. Minimum 70% punktéw musi byé
wydane na jednostki poza Line Troops.

Nie mozna korzysta¢ z modeli TAG, Remote ani Antipode, jako modeli zbyt fatwych do roz-
poznania.

Armia nie moze liczy¢ wiecej niz 6 modeli (sloty w rozpisce), ktére razem z 4 modelami
neutralnymi tworzg 1 Oddziat.

STREFA ROZSTAWIENIA:

Obaj gracze rzucajg K20 i dodajg wynik do WIP swojego Porucznika. Gracz, ktéry wygrat wy-
biera swojag krawedz. Jako pierwszy rozstawia sie Obronca. Strefa rozstawienia Atakujacego:
do 6” od krawedzi stotu.

Uprawnione modele moga korzysta¢ z HD, AD, MD, Infiltration, Impersonation. Modele
korzystajace z Impersonation moga wystawi¢ sie dowolnie na stole, ale poza strefg roz-
stawienia Obroncy. Pozostate modele wystawiaja sie do 12” od swojej krawedzi. 4 modele
neutralne A wystawia dowolnie na stole.

2 dowolne modele (wtasne lub neutralne, poza Porucznikiem) moga skorzysta¢ z zasady AD
level 2. Oba modele mogg wejs¢ jako IMP-2 (lub IMP-1 jesli ma taka zdolnos¢ w opisie jed-
nostki). Wejscie moze nastgpic¢ jako ARO, jesli pojazd VIPa zblizy sie na 8” (10” na szerokim
stole) od docelowej krawedzi bocznej (tzw. zasadzka ostatniej szansy).

ROZPOCZECIE GRY:
Gre rozpoczyna Obronca.

CEL MISJI:

Celem tego scenariusza jest wyeliminowanie VIPa przejezdzajgcego przez miasto. Wiad-
omo, ze trasa przejazdu bedzie wiodta przez srodek tej czesci miasta, ale dane wywiadu
sg niepetne i nie znane sg szczegdty ani doktadna godzina wyjazdu. Eliminacja celu jest
kluczowa dla powodzenia misji.

WYPOSAZENIE DODATKOWE:
4 markery Impersonation State 2 (IMP-2) i 4 figurki modeli niebojowych (mieszkancy miasta).
X markeréw Impersonation State 2 (IMP-2), X — liczba modeli korzystajacych z tej zasady
specjalnej w ramach scenariusza

ZASADY SPECJALNE:

Gracz, ktéry pozostat na placu boju (nie uciekt w wyniku ztamania), moze po bitwie, jesli
posiada Medyka badz Lekarza, wybra¢ jeden model w stanie ,nieprzytomny” i probowaé go
uleczy¢. Jesli mu sie to uda, wéwczas przeciwnik nie uzyskuje punktéw za uleczony mod-
el. Obronca moze w ten sposéb uleczy¢é model Atakujacego i go pojmaé. Model Obroncy
moze w kontakcie z podstawka rozpoznanego nieprzytomnego modelu Atakujgacego sku¢
go (bez rzutu, zamiast coupe do grace). Po odzyskaniu przytomnosci skuty model moze sie
wyzwoli¢ po zdanym tescie PH. Inny model Atakujgcego (nie neutralny) moze go rozkué po
zdanym tescie WIP. Skuty model po wstaniu (Get Up) porusza sie z potowg predkosci, nie
moze walczy¢ wrecz ani strzelaé, uniki robi z modyfikatorem —6.

Z uwagi na operowanie na terytorium wroga, dowodztwo zalecito ograniczony do
minimum kontakt miedzy poszczegdlnymi cztonkami zespotu. Akcje skoordynowang mogg
wykonaé maksymalnie 2 modele naraz (za wyjatkiem ostrzatu/szarzy na pojazd VIPa oraz
wycofywania sie po zamachu).

Wszystkie modele Atakujagcego oraz modele neutralne moga skorzystaé z
umiejetnosci Impersonation level 1 i zaczynajg w State 2 (IMP-2). Jesli model nie posi-
ada tej zdolnosci w swoim opisie, nie moze przejs¢ do stanu IMP-1, a po wykryciu nie
moze powréci¢ do stanu IMP-2. Modele w stanie IMP-1 ani IMP-2 nie mogg jednoczes$nie
korzysta¢ z umiejetnosci CH. Po wykryciu (State 3), uprawnione modele mogg korzysta¢ z
CH na normalnych zasadach.

Miny i tadunki

Rozstawienie

Atakujacy moze rozmiesci¢ tadunki wybuchowe (IED, D-Charge) oraz miny przeciwpiechotne
po wyborze witasnej krawedzi, a przed rozstawieniem sie Obroncy. D-Charge i miny sg
dostepne, tak jak dla wybranych modeli w armii, a rozstawione przed grg zmniejszajq liczbe
dostepnych dla modelu w trakcie misji. Dostepne sg dodatkowo 2 IED (3 jesli armia ma
Inzyniera). Dla minftadunkéw rozmieszczonych przed rozpoczeciem gry stosuje sie zasady
Hidden Deployment: Atakujacy przygotowuje mapke lub dokfadny opis ich lokalizacji (po-
dajemy w 3D, jesli na poziomie innym niz ,0").

Dla IED nalezy podac¢ kierunek, w ktérym wybuchna te tadunki (opis lub strzatka). IED mozna
zamontowac tylko na elementach ostony.

Dziatanie

Miny (poza rozstawieniem przed rozpoczeciem gry) dziatajg wedtug zasad z podrecznika.
D-Charge jest przeznaczony do forsowania przeszkdd i wyburzania $cian. Detonacja zamo-
cowanych na nich tadunkow jest rozliczana wedtug zasad z podrecznika. D-Charge mozna
takze wykorzysta¢ przy szarzy na pojazd VIPa (zasady Countercharge przy Overrun) za-
miast normalnego ataku CC (,sticky bomb”). tadunek jest przyczepiany po udanym tescie
CC (Normal Roll) z modyfikatorem -2 za kazdy rozkaz ruchu, jaki wykonat pojazd VIPa w
ostatniej turze (Move Skill). Inzynier w szarzy dostaje dodatkowo +2 do testu.

Wykrywane i rozbrajanie

Zamocowane D-Charge i IED sg wykrywane i rozbrajanie tak jak miny.

Odpalanie fadunkéw

Pojedynczy IED i D-Charge moze by¢ odpalony manualnie (Short Skill, mozna w ARO) przez
dowolny przytomny model w promieniu 2” i LoS od tadunku, bez mozliwosci hakowania.
IED i D-Charge (dowolna kombinacja naraz) moze by¢ odpalone zdalnie (Short Skill, mozna
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w ARO) przez Porucznika lub Inzyniera (bez limitu odlegtosci i takze bez LoS; oba modele
majg urzadzenie kontrolujace). Jest mozliwosci zhakowania: wymagany test WIP hakera
z mod. -6. Udany test oznacza, ze sygnat zostat zaktdcony, a tadunki pozostajg ukryte na
swoich miejscach (chyba ze zostaty wczesniej wykryte). W kolejnym rozkazie mozna ponowié
probe odpalenia tadunkéw. IED mozna odpali¢ takze, jezeli pod wzornikiem znajdzie sie
przyjazny lub neutralny model.

Weapon D B Ammo | Template E/M CcC Notes
Vulnerability
Improvised 14 1 EXP Large Y N One use
Explosive Device
(IED) Teardrop
Modele niebojowe:
Mieszkaniec miasta (neutralny) LI
M CC BS PH WIP ARM BTS w
4-4 9 0 10 11 0 0 1
Regular, Not Impetous, No Cube

Modele sg pod kontrolg Atakujgcego, do czasu rozpoznania ich przez model Obrohicy (test
WIP) jako modelu przyjaznego. Mieszkaniec miasta moze tylko wykonywac akcje zwigzane
z ruchem.

Jesli w Strefie Kontroli modelu neutralnego bedg odgtosy bitwy lub bezposrednie efekty
walki (strzat, wybuch; dym nie), to dany model wykonuje test WIP. Jesli nie zda, musi
w swojej turze wykorzysta¢ co najmniej 1 rozkaz na bieg w kierunku najblizszej ostony
(w strone najblizszej z neutralnych krawedzi). Od tego momentu w kolejnych turach musi
podgza¢ w kierunku wybranej neutralnej krawedzi, wydajac co najmniej 1 rozkaz.
Nie mozna dobrowolnie strzela¢ do rozpoAznanego modelu neutralnego.

VIP HI
M cC BS PH WIP ARM BTS w
4-4 12 0 11 13 2 -3 1
rregular, Not Impetous, No Cube

VIP wjezdza przygotowanym dla niego pojazdem spoza wybranej krawedzi neutralnej.

W razie ataku na pojazd moze opuscic jego poktad. Po ataku bedzie sie starat opuscic¢
miejsce zamachu (sprawnym pojazdem lub pieszo). VIP korzysta z puli rozkazéw jednego
z Oddziatéw Obroncy. Nie mozna hakowac VIPa dopodki jest w pojezdzie (ekranowane
wnetrze).

Pojazd VIP
M* CC BS PH WIP ARM BTS STR
6-6(4-4) 0 0 14 0 2 -6 2
rregular, Not Impetous, No Cube

Uszkodzony pojazd (utrata 1 STR) porusza sie z predkoscig 4-4. W przypadku rozgry-
wania scenariusza na stole o szerokosci (odlegtos¢ miedzy neutralnymi krawedziami)
>48” (120cm), predkos¢ pojazdu wynosi odpowiednio 8-8 i 6-6. Pojazd moze korzystac
z zasady Overrun. Pojazd skreca w miejscu bez koniecznosci zmniejszenia predkosci.
Mozna hakowa¢ i atakowaé klejem jak TAGa. Kierowca jest robotem zamontowanym na
state.

CZAS GRY:

Gra trwa:

a) 8 tur

b) oddziat Atakujacego w catosci wycofa sie (poza modelami nieprzytomnymi/martwymi)

WYNIK GRY:

PZ - Punkt zwyciestwa

10 PZ za wyeliminowanie VIPa

1 PZ za wyeliminowanie pierwszego modelu przeciwnika

1 PZ za wyeliminowanie lub schwytanie kolejnego modelu przeciwnika
+1 PZ za wyeliminowanie Porucznika armii Atakujagcego

-2 PZ za spowodowanie $mierci modelu mieszkarnca miasta

Obronca
WSTEP:
Oddany pod Twojg komende oddziat z miejskiego garnizonu ma na celu zapewnienie
ochrony dla VIPa. Jego dziatalnos¢ w miescie jest niewygodna dla innych frakcji, ktore
mogaq pokusic sie o probe wyeliminowania ochranianej osoby. W razie ataku musisz zadbac¢
0 bezpieczehnstwo cywilow. Od postawy Twoich Zotnierzy zalezy utrzymanie stabilnej
sytuacji w miescie.

KOMPOZYCJA ARMII:

Gracze ustalajg limit punktow. Stosunek sit Atakujacy/Obronca wynosi 1:2. Nie mozna gra¢
Combined Army ani armig najemnikéw z ich udziatem. Minimum 25% punktéw musi by¢
wydana na jednostki z AVA: Total

WYPOSAZENIE DODATKOWE:
Model samochodu/pojazdu, w ktérym przewozony bedzie VIP
Model VIPa

STREFA ROZSTAWIENIA:

Obaj gracze rzucajg K20 i dodajg wynik do WIP swojego Porucznika. Gracz, ktéry wygrat
wybiera swojg krawedz.

Strefa rozstawienia Obroncy: do 6” od krawedzi stotu. Jako pierwszy rozstawia sie
Obronca.

Uprawnione modele mogg korzysta¢ z HD, AD, MD, Infiltration. Modele nie mogg korzystac
z Impersonation (dziatajg na wkasnym terenie i nie majg jak upodobni¢ sie do wroga).
Model pojazdu i VIPa zaczynajg gre poza stotem (samochdd wjezdza na poczatku drugiej

tury).
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ROZPOCZECIE GRY:
Gre rozpoczyna Obronca.

CEL MISJLI:

Celem tego scenariusza jest przewiezienie VIPa spoza jednej krawedzi bocznej poza drugg
i udaremni¢ przy tym ewentualne préby zamachu wrogiej frakcji. Obronca notuje przed
rozstawieniem jakichkolwiek jednostek, ktéredy bedzie przejezdzat pojazd z VIPem
(mapka lub doktadny opis). Trasa przejazdu musi przebiega¢ w pasie +/-12” od linii Srodkowej
(taczacej neutralne krawedzie). Zgodnie z zasadami bezpieczenstwa, pojazd w czasie
przejazdu musi co najmniej 2 razy skrecic.

ZASADY SPECJALNE:

Czes¢ modeli, ktérymi dysponuje Atakujacy to modele przechodniéw — mieszkancow naszego
miasta. Wszystkie modele w armii Atakujacego oraz modele mieszkancéw moga skorzystaé
z umiejetnosci Impersonation level 1 (State 2, marker IMP-2) i mogg by¢ rozstawione
dowolnie na planszy. Modele nie korzystajgce z charakteryzacji wystawiajg sie wedtug
zasad. Jesli model nie posiada Impersonation w swoim opisie, nie moze przejs¢ do
stanu IMP-1, a po wykryciu nie moze powréci¢ do stanu IMP-2. Modele w stanie IMP-1
ani IMP-2 nie moga jednoczesnie korzysta¢ z umiejetnosci CH. Po wykryciu (State 3),
uprawnione modele mogg korzysta¢ z CH na normalnych zasadach.

Gracz, ktéry pozostat na placu boju (nie uciekt w wyniku ztamania), moze po bitwie,
jesli posiada Medyka badz Lekarza, wybra¢ jeden model w stanie ,nieprzytomny” i prébowac
go uleczyé. Jesli mu sie to uda wéwczas przeciwnik nie uzyskuje punktéw za uleczony model.
Obronca moze w ten sposob uleczy¢é model Atakujacego i go pojmaé. Model Obroncy moze
w kontakcie z podstawka rozpoznanego nieprzytomnego modelu Atakujacego sku¢ go (bez
rzutu, zamiast coupe do grace). Po odzyskaniu przytomnosci skuty model moze sie wyzwoli¢
po zdanym tescie PH. Inny model Atakujacego (nie neutralny) moze go rozku¢ po zdanym
tescie WIP. Skuty model po wstaniu (Get Up) porusza sie z potowg predkosci, nie moze
walczy¢ wrecz ani strzelaé, uniki robi z modyfikatorem —6.

Miny i fadunki

Atakujacy moze rozmiesci¢ tadunki wybuchowe (IED, D-Charge) oraz miny przeciwpiechotne
po wyborze krawedzi, a przed rozstawieniem Obroncy.

Miny (poza rozstawieniem przed rozpoczeciem gry) dziatajg wedtug zasad z podrecznika.
D-Charge jest przeznaczony do forsowania przeszkod i wyburzania $cian. Detonacja
zamocowanych na nich tadunkéw jest rozliczana wedtug zasad z podrecznika. D-Charge
mozna takze wykorzysta¢ przy szarzy na pojazd VIPa (zasady Countercharge przy Overrun)
zamiast normalnego ataku CC (,sticky bomb”). Ladunek jest przyczepiany po udanym tescie
CC (Normal Roll) z modyfikatorem —2 za kazdy rozkaz ruchu, jaki wykonat pojazd VIPa
w ostatniej turze (Move Skill). Inzynier w szarzy dostaje dodatkowo +2 do testu.

IED to jednorazowe improwizowane tadunki wybuchowe, eksplodujace w okreslonym
kierunku. IED mozna zamontowac tylko na elementach ostony.

Zamocowane D-Charge i IED sg wykrywane i rozbrajanie tak jak miny.

Odpalanie tadunkéw
Pojedynczy IED i D-Charge moze by¢ odpalony manualnie (Short Skill, mozna w ARO) przez

dowolny przytomny model w promieniu 2” i LoS od tadunku, bez mozliwosci hakowania.
IED i D-Charge (dowolna kombinacja naraz) moze byé¢ odpalone zdalnie (Short Skill,
mozna w ARO) przez Porucznika lub Inzyniera (bez limitu odlegtosci i takze bez LoS;
oba modele majg urzadzenie kontrolujgce). Jest mozliwosci zhakowania: wymagany
test WIP hakera z mod. -6. Udany test oznacza, ze sygnat zostat zaktocony,
a ftadunki pozostajg ukryte na swoich miejscach (chyba Zze zostaly wczes$nigj
wykryte). W kolejnym rozkazie mozna ponowi¢ probe odpalenia tadunkow.
IED mozna odpali¢ takze, jezeli pod wzornikiem znajdzie sie przyjazny lub neutralny
model.

Wykrywanie i rozbrajanie
Zamocowane D-Charge i IED sg wykrywane i rozbrajanie tak jak miny.

Weapon D B Ammo | Template EM CcC Notes
Vulnerability
Improvised 14 | 1 EXP Large Y N One use
Explosive Device
(IED) Teardrop
Modele niebojowe:
Mieszkaniec miasta (neutralny) LI
M CcC BS PH WIP ARM BTS w
4-4 9 0 10 11 0 0 1

Regular, Not Impetous, No Cube

Modele sg pod kontrolg Atakujacego, do czasu rozpoznania ich przez model Obroncy
(test WIP) jako modelu przyjaznego. Mieszkaniec miasta moze tylko wykonywac¢ akcje
zwigzane z ruchem.

Jezeli w poblizu modelu neutralnego bedg odgtosy bitwy lub bezposrednie efekty walki
(strzat, wybuch; dym nie), to nalezy sie spodziewac, ze przechodzien bedzie szukat ostony
i bedzie sie starat opusci¢ zagrozony rejon.

Nie mozna dobrowolnie strzela¢ do rozpoznanego modelu neutralnego.

VIP HI
M CcC BS PH WIP ARM BTS w
4-4 12 0 11 13 2 -3 1
rregular, Not Impetous, No Cube

VIP wjezdza przygotowanym dla niego pojazdem spoza wybranej krawedzi neutralnej.
W razie ataku na pojazd moze opusci¢ jego poktad (Move Skill). W turze gdy wysiada
musi wykorzysta¢ co najmniej 1 rozkaz na bieg w kierunku najblizszej ostony (w strone
docelowej neutralnej krawedzi). W kolejnych turach musi podazaé¢ w kierunku docelowej
neutralnej krawedzi, wydajac co najmniej 1 rozkaz.
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Pojazd VIP
M* cC BS PH WIP ARM BTS w
6-6(4-4) 0 0 14 0 2 -6 2
rregular, Not Impetous, No Cube

Pojazd, z uwagi na swojg potencjalng szybkos¢, wykonuje co najmniej 1 rozkaz (po pré-
bie ataku 2) przed innymi modelami w turze Obroncy, nawet przed rozkazami Impetous.
Uszkodzony pojazd (utrata 1 STR) porusza sie z predko$cig 4-4. W przypadku rozgrywania
scenariusza na stole o szerokosci (odlegto$é miedzy neutralnymi krawedziami) >48"
(120cm), predko$¢ pojazdu wynosi odpowiednio 8-8 i 6-6. Pojazd moze korzystac
z zasady Overrun. Pojazd skreca w miejscu bez koniecznosci zmniejszenia predkosci.
Pojazd mozna hakowa¢ i atakowaé klejem jak TAGa. Kierowca jest robotem
zamontowanym na state. Pojazd wykonuje rozkazy dopdki VIP w nim siedzi.
Opuszczony pojazd stoi w miejscu.

CZAS GRY:

Gra trwa:

a) 8 tur

b) oddziaty Atakujgcego w catosci ((poza modelami nieprzytomnymi/martwymi) wycofa sie

WYNIK GRY:

PZ - Punkt zwyciestwa

10 PZ za przewiezienie/dostarczenie VIPa poza drugg krawedz neutralng

1 PZ za wyeliminowanie pierwszego modelu przeciwnika (model ujawniony od poczatku
gry lub rozpoznany)

2 PZ za schwytanie pierwszego modelu przeciwnika (model ujawniony od poczatku gry lub
rozpoznany)

1 PZ za wyeliminowanie lub schwytanie kolejnego modelu przeciwnika (model ujawniony
od poczatku gry lub rozpoznany)

+1 PZ za wyeliminowanie lub schwytanie Porucznika armii Atakujacego

-2 PZ za spowodowanie smierci modelu mieszkanca

-4 PZ za spowodowanie $mierci nierozpoznanego modelu wroga

Pare stéow komentarza od autora

Scenariusz jest rozbudowany i nie jest przeznaczony dla graczy poczatkujgcych. Napisatem
nowe zasady dla modeli niebojowych, tadunkéw wybuchowych, pojazdu VIPa i skucia modelu.
Duzailo$¢ zasad wprowadza dodatkowy klimat. Poza zasadami dochodzg takze nowe modele
(VIP, pojazd, mieszkancy), co daje okazje graczom na kreatywne podejscie.

Do zalet zaliczam takze skalowalno$¢ scenariusza, zaréwno wzgledem liczby/wartosci
punktowej modeli jak i czesciowo wielkosci terenu (predkos¢ pojazdu), co pozwala na wiekszg
elastycznos¢ rozgrywki i powtodrzenie gry dla wiekszej/mniejszej wartosci jednostek.

Podziat informacji dla Atakujgcego (strony 1-2) i Obroncy (3-4) powoduje powtdrzenie
informacji wspolnych, ale pozwala na wiekszg zabawe i wprowadzenie dodatkowego
elementu zaskoczenia. Niepetna informacja dla kazdej ze stron wymaga postawy fair play
od graczy, aby rozegranie tego scenariusza byto dobrg zabawa dla obu stron.

Konstrukcja punktacji powoduje, ze skoncentrowanie sie na zadaniu gtéwnym gwarantuje
wygranie misji.

Scenariusz mozna rozbudowaé dodajac ochrone osobistg dla VIPa badz osobny pojazd
dla nich (koszt punktowy wliczony w limit punktéw dla Obrornicy) oraz inne pojazdy cywilne,
z ktérych moga korzysta¢é modele Atakujacego, Obroncy i neutralne. Datoby to efekt
tetniacego zyciem miasta przysztosci, ale to juz moze w wersiji 2.0. ;)

Radosfaw “Rademon” Kabacinski
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Close to Target
Author: Radoslaw ,Rademon” Kabacinski
version 1.0

Attacker

INTRODUCTION:

Firm activity of a VIPa in a border-nearing city has started taking impact on your fraction’s
affairs in the region. A commando was ordered eliminating of target during his way through a
secured teritory within the city, for a greater psychological impact on the dwellers. Casualties
among civilians are unacceptable, due to possible decrease of support from their side.

ARMY COMPOSITION:

Players set the points limit with Attacker/Defender ratio equal to 1:2. Minimum 70% of points
must be spent on figures other than Line Troops.

Neither Combined Army nor any CA mercenaries are allowed . You are not allowed to field
TAG, Remote or Antipode models, which easily could be recognized.

Army may consist of not more than 6 models (slots in the roster), which together with 4 neu-
tral models form a single Unit.

DEPLOYMENT:

Both players roll D20 and add Lt's WIP. The winner chooses his/her table edge. Defender
sets up first. Attacker’s Deployment Zone is up to 6” from the table edge.

Models may use Hidden/Airborne/Mechanized Deploment, Infiltration and Impersonation
abilities. Soldiers trained in Impersonation models may start the battle anywhere on the
battlefield apart from Defender’s Deployment Zone. The rest of Impersonating models may
be deployed up to 12” from the own table edge. 4 neutral models are placed anywhere.

2 chosen models (own or neutral, except Lt) may use AD L2 ability. Both models may enter
in IMP-2 status (or IMP-1 availabe for the unit). The entry may occur also in ARO, if VIP’s
vehicle nears the target edge by 8” (10” for wide tables). It is a last-chance ambush.

INITIATIVE:
Defender takes the Initiative.

MISSION GOALS:

Your objective is eliminating VIP driven through the city. Route goes through the center of the
current sector, but intelligence data is incomplete and does not provide details about timing.
Eliminating the target is cruicial for success of the mission.

ADDITIONAL EQUIPMENT:

4 markers Impersonation State 2 (IMP-2) and 4 figures non-combatant models (dwellers).
X markers Impersonation State 2 (IMP-2), X — number of models using Impersonation skill
(scenario’s special rule).

SPECIAL RULES:
Player, whose army remained on the battlefield (has not withdrawn after being broken) and
commands a conscious Paramedic or Doctor model, can choose one unconscious figure on

the table and try to cure him/her. If treatment is successful then the opponent does not get
VP for this model. Defender may revive an Attacker’s model and capture him/her. Defender
model may in BtB with recognized unconscious Attacekr figure cuff him/her (Short Skill
without any roll instead of coupe de grace). Cuffed model after Get Up May move half of the
distance, can perform neither CC nor BS test and receives -6 mod. to dodging. Cuffed may
brake free after a passed PH test (Short Skill). Other Attacker’s model (not neutral) may at-
tempt WIP test to uncuff (Short Skill).

Due to operting on an enemy teritory HQ ordered limited contact among the assult team
members. Due to the restriction, only 2 models may coordinate orders (exceptions: shoot/
charge VIP’s vehicle and withdraw after the assassination).

All Attacker and neutral models may use Impersonation level 1 ability and can start the battle
in State 2 (IMP-2). If a model does not have this ability in the profile, the figure cannot turn
to IMP-1, and after being discoveredcannot turn to IMP-2. Models neither in IMP-1 nor in
IMP-2 may benefit from CH ability. After being discovered (State 3), trained models may use
CH according to standard rules.

Mines and explosives

Deployment

Attacker may setup explosives (IED, D-Charge) and antipersonnel mines after choosing own
table edge, but before Defender deployment. D-Charge and mines are available as listed in
the model’s profile and prebattle deployed devices decrease the number of available item
during the mission. In addition 2 IED (3 if army contains Engineer) may be setup. Mines
and explosives use Hidden Deployment rules: Attacker draws a scheme/map and marks
devices or otherwise clearly describes locations (in 3 dimensions, if the level is different than
ground/zero level).

Itis required to mark the direction of an explosion for IED (description or pointing arrow). IED
can be mounted only on a piece of cover.

Application

Mines (apart from pre-battle deployment) work as described in rulebook.

D-Charge is dedicated for breaking through obstacles and walls, but can also be used in
close combat (usage as in the rulebook in both cases). D-Charge can also be used when
charging VIP’s vehicle (Countercharge and Overrun rules) instead of normal CC attack (so
called ,sticky bomb”). The explosive is attached to the vehicle after successfull CC test
(Normal Roll) with—2 mod for every Move Skill, done by the vehicle in the last turn. Cherging
Engineer gets additional +2 to the test.

Discovering and disarming
Attached D-Charge and IED can be discovered and disarmed like mines.

Detonation

A single IED or D-Charge can be detonated manually (Short Skill, also in ARO) by any
Conscious model in 2” radius and LoS to the explosive, without any hacking attempt.

IED or D-Charge (and any combination of them) can be detonated by a remote (Short Skill,
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also in ARO) by Lieutant or any Engineer (without limit or LoS limit). The signal can be
hacked: hacker’s WIP test with -6 mod. Successful roll means, the signal was blocked and
explosives remain hidden in their places (unless discovered earlier). Attacker may spend
another order for detonating devices.

IED can also be detonated if a friendly or neutral model is under the template.
Weapon D B Ammo | Template E/M CcC Notes
Vulnerability
Improvised 14 1 EXP Large Y N One use
Explosive Device
(IED) Teardrop
Non-Combative Models:
Civilian (neutral) LI
M CC BS PH WIP ARM BTS w
4-4 9 0 10 11 0 0 1
Regular, Not Impetous, No Cube

Models are controlled by Attacker untill recognized by Defender (test WIP) as a friendly unit.
Civilian may only conduct move actions.

If there is a direct effect of fighting (shoot, explosion; not smoke) or sounds of battle within
ZoC of Civilian, than the model takes WIP test. If unsuccessful, the figure must spent at least
one order for running towards closer neutral edge and nearest cover. Since then the model
must spent at least 1 order on carrying on moving towards closer neutral edge.

Intentional shooting to recognized neutral model is forbidden.

VIP HI
M cC BS PH WIP ARM BTS w
4-4 12 0 11 13 2 -3 1
rregular, Not Impetous, Cube

VIP enters in dedicated vehicle outside neutral edge. In case of an ambush, VIP may dis-
mount. After an attack, he is supposed to leave the assassination attempt area on foot or by
vehicle (if operating). VIP uses Order Pool of one Unit. VIP cannot be hacked until remains
in the vehicle (electronically shielded interior).

VIP’s vehicle

M* CcC BS PH WIP ARM BTS w
6-6(4-4) 0 0 14 0 2 -6 2
rregular, Not Impetous, No Cube

Damaged vehicle (lost 1 STR) moves 4-4. If the scenario is played on a table wider (distance
between neutral edges) than 48”/120cm, movement increases to 8-8 and 6-6 accordingly.
The vehicle may use Overrun rule. Vehicle may turn in place without reducing current speed.

It can be hacked or attacked by ADHL like TAG. Driver is a robot fixed to the seat in front
compartment.

GAME LENGTH:

Game lasts:
a) 8 turns
b) Attaker unit has withdrawn completely

(apart from Dead/Unconscious models)

GAME RESULT:

VP — Victory Point

10 VP for eliminating VIP

1 VP for eliminating first enemy model

1 VP for eliminating or capturing another enemy model
+1 VP for for eliminating opponent’s Lieutant

-2 VP for causing Civilan’s death

Defender
INTRODUCTION:
A garrison unit under your command has been ordered to secure a VIP. The person’s through
undertaken actions a real pain in the ass for other fractions, which may dare trying to assas-
sinate the activist. In case of an attack you also have to ensure civilians safety. Behaviour
of your troops may impact a stable and favourable situation in the city.

ARMY COMPOSITION:

Players set the points limit with Attacker/Defender ratio equal to 1:2. Minimum 25% of points
must be spent on figures with AVA: Total.

Neither Combined Army nor any CA mercenaries are allowed .

ADDITIONAL EQUIPMENT:
VIP’s vehicle
VIP model

DEPLOYMENT:

Both players roll D20 and add Lt's WIP. The winner chooses his/her table edge. Defender
sets up first. Defender’s Deployment Zone is up to 6” from the table edge.

Models may use Hidden/Airborne/Mechanized Deploment and Infiltration. Defender’s sol-
diers cannot use Impersonation abilities, as they are operating on own territory.

VIP’s vehicle and VIP model start the game outside the battlefield (vehicle enters at the
beginning of the second turn.

INITIATIVE:
Defender takes the Initiative.

MISSION GOALS:
Your objective is delivering VIP through the city, from one neutral edge to the other, and
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hopefully negate any assasination attempt if such occur. Defender writes down (a map or
detailed description) the vehicle’s route (with VIP onboard) before deployment of his/her
forces. The route must be within +/-12” range from the center line of the table (drawn be-
tween neutral edges). According to security procedures the vehicle must turn at least twice
during the ride through the city.

SPECIAL RULES:

Some of models on the Attacker’s side represent civilians — inhabitants of our city. All models
in Attackr’s army including Civilians may use Impersonation level 1 ability (State 2, marker
IMP-2) and can be setup freely on the table. Models not characterized are deployed accord-
ing to standard rules.

If a model does not have this ability in the profile, the figure cannot turn to IMP-1, and after
being discoveredcannot turn to IMP-2. Models neither in IMP-1 nor in IMP-2 may benefit
from CH ability. After being discovered (State 3), trained models may use CH according to
standard rules.

Player, whose army remained on the battlefield (has not withdrawn after being broken) and
commands a conscious Paramedic or Doctor model, can choose one unconscious figure on
the table and try to cure him/her. If treatment is successful then the opponent does not get
VP for this model. Defender may revive an Attacker’s model and capture him/her. Defender
model may in BtB with recognized unconscious Attacekr figure cuff him/her (Short Skill
without any roll instead of coupe de grace). Cuffed model after Get Up May move half of the
distance, can perform neither CC nor BS test and receives -6 mod. to dodging. Cuffed may
brake free after a passed PH test (Short Skill). Other Attacker’s model (not neutral) may at-
tempt WIP test to uncuff (Short Skill).

Mines and explosives

Deployment

Attacker may setup explosives (IED, D-Charge) and antipersonnel mines after choosing own
table edge, but before Defender deployment.

It is required to mark the direction of an explosion for IED (description or pointing arrow). IED
can be mounted only on a piece of cover.

Application

Mines (apart from pre-battle deployment) work as described in rulebook.

D-Charge is dedicated for breaking through obstacles and walls, but can also be used in
close combat (usage as in the rulebook in both cases). D-Charge can also be used when
charging VIP’s vehicle (Countercharge and Overrun rules) instead of normal CC attack (so
called ,sticky bomb”). The explosive is attached to the vehicle after successfull CC test
(Normal Roll) with—2 mod for every Move Skill, done by the vehicle in the last turn. Cherging
Engineer gets additional +2 to the test.

Explosives detonation

A single IED or D-Charge can be detonated manually (Short Skill, also in ARO) by any Con-
scious model in 2” radius and LoS to the explosive, without any hacking attempt.

IED or D-Charge (and any combination of them) can be detonated by a remote (Short Skill,

also in ARO) by Lieutant or any Engineer (without limit or LoS limit). The signal can be
hacked: hacker’s WIP test with -6 mod. Successful roll means, the signal was blocked and
explosives remain hidden in their places (unless discovered earlier). Attacker may spend
another order for detonating devices.

IED can also be detonated if a friendly or neutral model is under the template.

Discovering and disarming
Attached D-Charge and IED can be discovered and disarmed like mines.

Weapon D B Ammo | Template EM CcC Notes
Vulnerability
Improvised 14 | 1 EXP Large Y4 N One use
Explosive Device
(IED) Teardrop
Non-Combative Models:
Civilian (neutral) LI
M CcC BS PH WIP ARM BTS w
4-4 9 0 10 11 0 0 1

Regular, Not Impetous, No Cube

Models are controlled by Attacker untill recognized by Defender (test WIP) as a friendly unit.
Civilian may only conduct move actions. If there is a direct effect of fighting (shoot, explo-
sion; not smoke) or sounds of battle near Civilian, than the model may look for cover or
abandon the risky area.

Intentional shooting to recognized neutral model is forbidden.

VIP HI

M CC BS PH

4-4 12 0 11
Irregular, Not Impetous, Cube

WIP ARM
13 2

BTS

VIP enters in dedicated vehicle outside neutral edge. In case of an ambush, VIP may dis-
mount (Move Skill). After getting off must spent at least one order for running towards exit
neutral edge and nearest cover. Since then the model must spent at least 1 order on carrying
on moving towards exit neutral edge every turn.

VIP uses Order Pool of one Unit. VIP cannot be hacked till remains in the vehicle (electroni-
cally shielded interior).

VIP’s vehicle

M* CcC BS PH WIP ARM BTS w
6-6(4-4) 0 0 14 0 2 -6 2
rregular, Not Impetous, No Cube
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Vehicle, due to its available speed, makes at least 1 order (2 after an attack attempt) before
other Defender’s models, even Impetous ones.

Damaged vehicle (lost 1 STR) moves 4-4. If the scenario is played on a table wider (distance
between neutral edges) than 48”/120cm, movement increases to 8-8 and 6-6 accordingly.
The vehicle may use Overrun rule. Vehicle may turn in place without reducing current speed.
It can be hacked or attacked by ADHL like TAG. Driver is a robot fixed to the seat in front
compartment.

GAME LENGTH:

Game lasts:

a) 8 turns

b) Attaker unit has withdrawn completely (apart from Dead/Unconscious models)

GAME RESULT:

VP — Victory Point

10 VP for delivering VIP through opposing neutral edge

1 VP for eliminating first enemy model (recognized model or fielded as enemy)

2 VP for capturing first enemy model (recognized model or fielded as enemy)

1 VP for eliminating or capturing another enemy model (recognized model or fielded as
enemy)

+1 VP for for eliminating or capturing opponent’s Lieutant

-2 VP for causing Civilan’s death

-4 /P for causing death of unrecognized model

Few words comment by the author

This scenario is quite complex and therefore is addressed to advanced players. | wrote rules
for non-combative models, improvized explosive devices, VIP’s vehicle and cuffing a model.
Large scale of new rules enriches the mission. Apart from new regulations there are also
new models introduced (VIP, vehicle, civilians), what offers a more creative approach by the
players.

Among advantages | would like to also mention easy calibration of scenario, either by
means of number and points value of armies or partly size of the battlefield (vehicles veloc-
ity), what grants more flexible game and replay of the mission for a larger/smaller AP.

Asymmetric share of information for Attacker (pages 1-2) and Defender (3-4) triggers re-
peating common information, but allows having more fun and introduces additional piece of
surprise. Incomplete information for both sides requires fair play approach, in order to have
fun by both players.

Winning conditions are set that focusing on main goal almost guarantees final mission
success.

The scenario can be expanded by adding:
* personal security agents for VIP, optionally onboard of a separate vehicle (AP cost in-
cluded in Defender’s limit), which opens a dilemma for Attacker which vehicle to attack)
« civilian vehicles, that can be used by Attacker’s, Defender’s or Neutral models

(could be used for blocking the streets)

* street lights, traffic jams, entries to sewer system

+ day/night or weather conditions

Such enhancement would make the city look more realistic, but this maybe in next upgrade
to version 2.0. ;)

Feel free to use, test and have fun by playing this scenario. | would be glad if you you would
let me know about your games and share your oppinion on the mission.

Radostaw “Rademon” Kabacinski
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