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Mam 15 lat. Od dawna (chy-
ba zaczeto sie to, gdy miatem
lat 8) pasjonuje sie warham-
merem. Poniewaz ta pasja
pochtania mnéstwo mojego
czasu i zajmuje niebagatelng
powierzchni¢ mojego pokoju,
to nie dziwie sie mojemu
Ojcu, ze bardzo chciatby wie-
dzie¢ ,0 co wiasciwie chodzi
w tych warhammerach?”.
Trudno to wyjasni¢ w kilku
zdaniach, dlatego napisatem
dla mojego Taty spore opra-
cowanie, ktore by¢ moze za-
interesuje rowniez Czytelni-
kow MT. Oczywiscie, pier-
wotny tekst nieco przereda-
gowatem dla potrzeb publi-
kacji w MT.

Potyczka wchodzi w kulminacyjny moment wraz z przybyciem patrolujagcych

teren Btednych Rycerzy (Errant Knights).

TO GRA PLANSZIOWA,
ALE CALKIEM NIEZWYKLA

Mam nadzieje, ze czytajac ty-
tul, co$ juz sobie kojarzycie albo
moéwicie, ,powinni juz dawno o tym
napisa¢”, ale na pewno znajda sie
tez tacy, ktorzy nigdy nie slyszeli,
nie grali i nie widzieli tej gry. To do-

WARHAMMER...

u (01 to takiego?

Wojtek Marciniak

brze, ze redakcja MT zdecydowala
sie na przedstawienie zdobywaja-
cej coraz wigkszg popularnosé gry,
a wlasciwie systemu bitewnego
Warhammer Fantasy Battle.

Dla 0séb niewtajemniczo-
nych nalezy wspomnie¢ na wste-
pie, ze jest to zabawa podobna do
olowianych zolnierzykéw, ktérymi
od zarania dziejow bawily sie ko-
lejne pokolenia chlopcow. Tu takze
wystepuja pieknie rzezbione figur-
ki, ktére zebrane w ogromnej ilosci
symuluja potyczki poteznych armii
ze $wiata basni i legend.

Jednym z najciekawszych
aspektow tej przepieknej gry jest
to, ze figurek, ktérymi bedziemy
gra¢, nie wystarczy kupi¢ w skle-
pie, lecz nalezy je samemu sklei¢
i pomalowa¢. Jako ze kazdy z gra-
czy moze wybra¢ dowolny skiad
swojej armii i kazda figurke sklei¢
czy pomalowa¢ w inny sposéb,
mozliwos$¢ spotkania sie dwoch ta-
kich samych oddziatéw jest bliska
zeru. To wiasnie dzieki temu war-
hammer nie znudzi sie nigdy. Stop-
niowo kolekcjonujac wiasnych wo-
jownikéw, uzbrajajac ich w przeroz-
ny orez, dajac im sztandary i malu-
jac zbroje, praktycznie wczuwamy
sie w naszych wojakow. Trudniej

jest nam patrze¢, jak ,ging”, nato-
miast zwyciestwo, a nawet same
potyczki z udzialem naszych rycerzy
daja nam wiele satysfakcji.

Roéznica miedzy zwykly zaba-

wa a systemem bitewnym tkwi jed-
nak w tym, ze calo$cig rozgrywki

W warhammerze tylko i wytgcznie
od Ciebie zalezy, jakg armie wybie-
rzesz i czy jej gtbwna sitg bedzie
kawaleria...




... machiny...

kieruja zasady dostosowane w taki
sposob, aby gra byla zbalansowa-
na, a partia przebiegala szybko
i sprawnie. Wykorzystujac wiasne
mozliwosci taktyczne i troche
szcze$cia, mozna przy uzyciu tych
regul odnie$¢ chwalebne zwycie-
stwa lub pozna¢ gorycz porazki.
Kolejng cechg warhammera,
odrézniajacy go od innych gier
planszowych, jest to, ze za plansze
stuzy nam tutaj dowolny fragment
powierzchni, na ktérym beda sie
$ciera¢ nasze miniaturowe armie.
Moze nam do tego posiuzyé¢ cho-
ciazby podioga lub stét. Chyba jed-
nak wigkszo$¢ naszych Czytelni-
kow posiada zdolnosci manualne
iplastyczne, dzieki ktérym beda
umieli tworzy¢ wspaniate makiety,
dioramy czy malowac¢ figurki z duza
iloscig detali. Po stworzeniu piekne-
go pola bitwy bedziecie czuli wiel-
ka satysfakcje i rados¢ z jeszcze
bardziej realistycznej rozgrywki.

CO BEDZIE POTRZEBNE?

Ksiazka z regulami gry: dostepna
w wersji polskiej w kazdym skle-
pie z figurkami firmy Games
Workshop.

Kostki do gry: do gry beda po-
trzebne 6-$cienne kosci nazywa-
ne potocznie K6.

Miarka: do pomiaréw odlegtosci np.
strzatu z tuku lub odleglosci szar-
zy miarka wyskalowana w calach.

Szablony: aby gra byta bardziej rze-
czywista, potrzebne sa szablony
przedstawiajace promien wybu-
chu pocisku z maszyny wojennej
lub odleglo$¢ i kat plomieni wydo-
bywajacych sie z paszczy smoka.

Modele i miejsce do gry: najlepiej
zaplanowa¢ sobie, jak ma wygla-
da¢ twoja armia i stopniowo ku-
powac¢ figurki, by w konicu uzbie-

ra¢ potezna i niezwyciezona ar-
mie. Warhammera mozna rozgry-
wac na stole kuchennym, na dy-
wanie, a nawet na podiodze. Do
rozgrywania malej i $redniej
wielkosci bitew wystarczy teren
o wymiarach 48 na 48 cali, czyli
ok. 120 X 120 cm.

IASADY

Bitwa w $wiecie warhamme-
ra podzielona jest na tury w celu
sprawnego przebiegu rozgrywki.
Gracze na przemian wykonuja po
jednej pelnej turze. Zazwyczaj o tym,
kto rozpoczyna pierwsza ture, decy-
duje rzut kostka, kto wyrzuci wyz-
sza liczbe ma prawo wybraé, czy
chce zaczynaé, czy tez nie. Kazda
tura podzielona jest na fazy. Sg to
kolejno:

Poczatek tury, w ktérej twoje od-
dzialy wykonujg testy psycholo-
gii oraz czynnosci specjalne swo-
jej armii (np. odmawianie modli-
twy).

Faza ruchu, podczas ktorej oddzia-
ly przemieszczajg sie oraz szar-
Zuja.

Faza magii, w ktérej twoi magowie
i czarodzieje starajq sie ostabi¢
wroga.

Faza strzelania, kiedy zasypujesz
nieprzyjaciela gradem strzat i po-
ciskéw z machin.

Faza walki wrecz, w ktorej wasze
oddzialy $cierajg sie na polu bitwy.

Geneza warhammera

Jako ze Warhammer jest gra
rozbudowana i ma $cisle okreslone
reguly, poczatkujacym generalom
moze sprawia¢ wiele problemoéw
irozterek. Dlatego by ulatwi¢ wam
poczatki oraz ukazaé, na czym
w ogole ta gra polega, przygotowa-
fem przyktad:

Empire hangunner vs Vampire Co-
unts Skeleton

Obie jednostki stojq oddalo-
ne o 8 cali od siebie. Na samym po-
czatku obie strony rzucajg kostka,
by dowiedzie¢ sig, kto pierwszy
wykonuje ture. Rzut kostka wygrat
imperialny zoinierz. Poniewaz strze-
lec nie musi wykonywaé specjal-
nych czynnosci w fazie poczatku
tury, przeszliémy do tury ruchu.
Strzelba to jedna z najpotezniej-

... Czy moze oddziaty piechoty.

szych broni palnych $wiata war-
hammera i potrafi zdecydowaé

o wyniku walki, ale potrzeba cia-
gtego dosypywania prochu i czaso-
chionna czynno$¢ czyszczenia lufy
sprawiaja, ze w tej samej turze zot-
nierz nie moze strzeli¢ i ruszy¢.

Z tego powodu mezny czio-
wiek postanawia usta¢ w miejscu
i wykona¢ jeden celny strzal. Pod-
czas tury strzelania bierzemy pod
uwage kilka czynnikéw: jaka jest
celno$¢ strzelca, czy jakas prze-
szkoda zaslania naszg ofiare, jaka

Nie wiadomo, kiedy doktadnie zrodzit sig¢ pomyst na gre Warhammer Fantasy Bat-
tle, ale pewne jest, ze trzej gtéwni autorzy: Rick Priestley, Brian Ansall i Richard Hal-
liwell, wydali w 1982 roku zbér zasad do gry o przydiugiej nazwie Warhammer The
Mass Combat Role-Playing Game. Od tamtej pory pojawito sig juz 6 edyciji gry

i wszystko wskazuje na to, ze beda tez kolejne. Przystgpne zasady i emocje towa-
rzyszace rozgrywce sprawity, ze coraz wiecej ludzi interesuje sie warhammerem.
Istnieje wiele klubow powstatych w celu rozgrywek, tworzg sie rowniez ligi ogol-

nokrajowe, w ktérych na turniejach gracze walcza o nagrody i miano najlepsze-
go generafa. Liga Ogdlnopolska liczy w tym momencie okoto 820 oséb (liczba

ta wciaz rosnie).
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Malow:

amowitej satysfakciji! Figurka Banshee zostata pomalo-

wana przy uzyciu techniki suchego pedzla oraz tzw. atramentéw (rozwodnionych
farb zalegajacych w zagtebieniach figurki), tworzac niesamowity efekt cienia.

jest odlegios¢ od celu itd. (doktad-
niejsze informacje znajdziesz
w podreczniku z zasadami). Takze

i tutaj nie zabraknie rzutéw kostka.

Imperialny strzelec ma zdolnoéci

strzeleckie na poziomie 3, czyli cal-

kiem przecietnie postuguje sie bro-
nig miotajaca. Taki wspoéiczynnik
oznacza, ze strzelec bedzie potrze-

Dowddca oddziatu Bretorskich Rycerzy.
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bowatl rzutu kostka réwnego lub
wigkszego niz 4, by trafi¢ wroga.

Gracz wyrzuca 5, wiec strzelec tra-

fit. Ale to nie wszystko. Teraz lecg-

cy pocisk musi jeszcze zada¢ Szkie-

letowi $miertelng rane, jesli mozna
to tak okres$li¢. Niektore maszyny
czy stwory sa tak wytrzymale, ze

strzaly z tuku i broni palnej nie czy-

nig im zadnej szkody, lecz Szkielet
z pewnoscia do nich nie nalezy.
Podczas rzutu na zranienie bierze-
my pod uwage sile broni, a takze
wytrzymalos$¢ celu. W tym wypad-
ku trafiliémy na kruchg istote ze
wspolczynnikiem wytrzymatosci 3

(jest to wytrzymalo$¢, jaka posiada

wigkszos$¢ istot w warhammerze),
za to sila broni palnej jest duza, bo

az 4. By zrani¢ wroga, gracz bedzie
musiat wyrzuci¢ 3 lub wiecej. Nie-
stety gracz wyrzucit 1. Szkielet
uszed! z tego boju z malo powazng
rang i moze walczy¢ dalej.
Rozpoczyna sie tura Szkiele-
tu. Szkielet normalnie moze ruszyé
sie 4 cale, ale istnieje tez szarza,
czyli atak na przeciwnika w peinym
biegu w szale bojowym. Taki ruch
wynosi dwa razy diuzsza odleglos¢
od normalnego ruchu, czyli w tym
wypadku 8 cali. Wiemy juz, ze odleg-
lo$¢ miedzy przeciwnikami wynosi
8 cali, wiec Szkielet moze dobiec do
imperialnego zolnierza. Istniejq trzy
reakcje na szarze: stac, staé i strze-
la¢, ucieka¢. Kazda z nich jest uzy-
teczna w réznych sytuacjach. Do-
datkowym utrudnieniem jest
strach, ktéry wywotuje we wrogach
Szkielet. W takich wypadkach za-
szarzowana przez Szkielet osoba

czy oddzial musi wykona¢ test psy-
chologiczny, by usta¢ w miejscu.
Zolnierz ma wspoétczynnik mestwa
na poziomie 7, czyli catkiem do-
brym. Aby zda¢ test, imperialczyk
musi wyrzuci¢ na dwéch kostkach
wartos¢ réwna lub mniejsza od 7.
Udaje mu sie opanowaé nerwy

i wybiera opcje sta¢ i strzela¢ na
szarze Szkieletu. Niestety nie trafia
potwora. Rozpoczyna sie tura walki
wrecz, Szkielet pierwszy zadaje
cios, bo to on atakowal. Najpierw
musi trafi¢; aby to zrobi¢, wykorzy-
stujemy umiejetnosci walki wrecz
obu figurek i korzystamy z tabelki
z podrecznika z zasadami. Szkielet
trafil. Nastepnie zupelnie jak

w strzelaniu trzeba jeszcze zranic.
Wytrzymatos$¢ zolnierza wynosi 3,
a sila miecza tez 3, wiec potrzebu-
jemy rzutu 4 lub wiecej. Gracz wy-
rzuca 5, wiec Szkielet $miertelnie
zranil imperialczyka, a ten nie ma
zadnej zbroi. Wielkie stwory, takie
jak olbrzymy czy ogry, maja wiecej
niz jedno zycie, by ukaza¢ odpor-
no$¢ tych stworzen na ciosy, lecz
zwykly cztowiek ma tylko jedno zy-
cie. Walke na $mier¢ i zycie wygry-
wa Szkielet.

Jesli ta tematyka zainteresuje
Czytelnikow MT, to juz teraz dekla-
ruje, ze w cyklu artykutéw postarai-
bym sie pokazaé¢ techniki malarskie,
sposoby tworzenia oléniewajacych
makiet oraz stopniowo opisac¢ ten
jakze zlozony i piekny $wiat war-
hammera, istniejacy w wyobrazni,
a urzeczywistniany przez setki ty-
siecy graczy na calym $wiecie. ®

W $wiecie warhammera istnieje wiele poteznych, niesamowitych i nierzadko

dziwnie wygladajacych istot. Jedng z nich jest przedstawiony na zdjeciu Slann -
potezny mag armii Lizardmendéw (Jaszczuroludzi).




