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Mam nadziejê, ¿e czytaj¹c ty-
tu³, coœ ju¿ sobie kojarzycie albo
mówicie, „powinni ju¿ dawno o tym
napisaæ’’, ale na pewno znajd¹ siê
te¿ tacy, którzy nigdy nie s³yszeli,
nie grali i nie widzieli tej gry. To do-

brze, ¿e redakcja MT zdecydowa³a
siê na przedstawienie zdobywaj¹-
cej coraz wiêksz¹ popularnoœæ gry,
a w³aœciwie systemu bitewnego
Warhammer Fantasy Battle.

Dla osób niewtajemniczo-
nych nale¿y wspomnieæ na wstê-
pie, ¿e jest to zabawa podobna do
o³owianych ¿o³nierzyków, którymi
od zarania dziejów bawi³y siê ko-
lejne pokolenia ch³opców. Tu tak¿e
wystêpuj¹ piêknie rzeŸbione figur-
ki, które zebrane w ogromnej iloœci
symuluj¹ potyczki potê¿nych armii
ze œwiata baœni i legend.

Jednym z najciekawszych
aspektów tej przepiêknej gry jest
to, ¿e figurek, którymi bêdziemy
graæ, nie wystarczy kupiæ w skle-
pie, lecz nale¿y je samemu skleiæ
i pomalowaæ. Jako ¿e ka¿dy z gra-
czy mo¿e wybraæ dowolny sk³ad
swojej armii i ka¿d¹ figurkê skleiæ
czy pomalowaæ w inny sposób,
mo¿liwoœæ spotkania siê dwóch ta-
kich samych oddzia³ów jest bliska
zeru. To w³aœnie dziêki temu war-
hammer nie znudzi siê nigdy. Stop-
niowo kolekcjonuj¹c w³asnych wo-
jowników, uzbrajaj¹c ich w przeró¿-
ny orê¿, daj¹c im sztandary i malu-
j¹c zbroje, praktycznie wczuwamy
siê w naszych wojaków. Trudniej
jest nam patrzeæ, jak „gin¹”, nato-
miast zwyciêstwo, a nawet same
potyczki z udzia³em naszych rycerzy
daj¹ nam wiele satysfakcji.

Ró¿nica miêdzy zwyk³¹ zaba-
w¹ a systemem bitewnym tkwi jed-
nak w tym, ¿e ca³oœci¹ rozgrywki
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Mam 15 lat. Od dawna (chy-
ba zaczęło się to, gdy miałem
lat 8) pasjonuję się warham-
merem. Ponieważ ta pasja

pochłania mnóstwo mojego
czasu i zajmuje niebagatelną
powierzchnię mojego pokoju,

to nie dziwię się mojemu 
Ojcu, że bardzo chciałby wie-
dzieć �o co właściwie chodzi

w tych warhammerach?�.
Trudno to wyjaśnić w kilku

zdaniach, dlatego napisałem
dla mojego Taty spore opra-
cowanie, które być może za-
interesuje również Czytelni-
ków MT. Oczywiście, pier-

wotny tekst nieco przereda-
gowałem dla potrzeb publi-

kacji w MT.

WARHAMMER...
a cóż to takiego?

W o j t e k  M a r c i n i a k

Potyczka wchodzi w kulminacyjny moment wraz z przybyciem patrolujących 
teren Błędnych Rycerzy (Errant Knights).

W warhammerze tylko i wyłącznie
od Ciebie zależy, jaką armię wybie-
rzesz i czy jej główną siłą będzie
kawaleria...

M
ŁODY

TECHNIK 
 

5/2005

3322



kieruj¹ zasady dostosowane w taki
sposób, aby gra by³a zbalansowa-
na, a partia przebiega³a szybko
i sprawnie. Wykorzystuj¹c w³asne
mo¿liwoœci taktyczne i trochê
szczêœcia, mo¿na przy u¿yciu tych
regu³ odnieœæ chwalebne zwyciê-
stwa lub poznaæ gorycz pora¿ki.

Kolejn¹ cech¹ warhammera,
odró¿niaj¹c¹ go od innych gier
planszowych, jest to, ¿e za planszê
s³u¿y nam tutaj dowolny fragment
powierzchni, na którym bêd¹ siê
œcieraæ nasze miniaturowe armie.
Mo¿e nam do tego pos³u¿yæ cho-
cia¿by pod³oga lub stó³. Chyba jed-
nak wiêkszoœæ naszych Czytelni-
ków posiada zdolnoœci manualne
i plastyczne, dziêki którym bêd¹
umieli tworzyæ wspania³e makiety,
dioramy czy malowaæ figurki z du¿¹
iloœci¹ detali. Po stworzeniu piêkne-
go pola bitwy bêdziecie czuli wiel-
k¹ satysfakcjê i radoœæ z jeszcze
bardziej realistycznej rozgrywki.

C O  B Ê D Z I E  P O T R Z E B N E ?

Ksi¹¿ka z regu³ami gry: dostêpna
w wersji polskiej w ka¿dym skle-
pie z figurkami firmy Games
Workshop.

Kostki do gry: do gry bêd¹ po-
trzebne 6-œcienne koœci nazywa-
ne potocznie K6.

Miarka: do pomiarów odleg³oœci np.
strza³u z ³uku lub odleg³oœci szar-
¿y miarka wyskalowana w calach.

Szablony: aby gra by³a bardziej rze-
czywista, potrzebne s¹ szablony
przedstawiaj¹ce promieñ wybu-
chu pocisku z maszyny wojennej
lub odleg³oœæ i k¹t p³omieni wydo-
bywaj¹cych siê z paszczy smoka.

Modele i miejsce do gry: najlepiej
zaplanowaæ sobie, jak ma wygl¹-
daæ twoja armia i stopniowo ku-
powaæ figurki, by w koñcu uzbie-

raæ potê¿n¹ i niezwyciê¿on¹ ar-
miê. Warhammera mo¿na rozgry-
waæ na stole kuchennym, na dy-
wanie, a nawet na pod³odze. Do
rozgrywania ma³ej i œredniej
wielkoœci bitew wystarczy teren
o wymiarach 48 na 48 cali, czyli
ok. 120 × 120 cm.

Z A S A D Y

Bitwa w œwiecie warhamme-
ra podzielona jest na tury w celu
sprawnego przebiegu rozgrywki.
Gracze na przemian wykonuj¹ po
jednej pe³nej turze. Zazwyczaj o tym,
kto rozpoczyna pierwsz¹ turê, decy-
duje rzut kostk¹, kto wyrzuci wy¿-
sz¹ liczbê ma prawo wybraæ, czy
chce zaczynaæ, czy te¿ nie. Ka¿da
tura podzielona jest na fazy. S¹ to
kolejno:
Pocz¹tek tury, w której twoje od-

dzia³y wykonuj¹ testy psycholo-
gii oraz czynnoœci specjalne swo-
jej armii (np. odmawianie modli-
twy).

Faza ruchu, podczas której oddzia-
³y przemieszczaj¹ siê oraz szar-
¿uj¹.

Faza magii, w której twoi magowie
i czarodzieje staraj¹ siê os³abiæ
wroga.

Faza strzelania, kiedy zasypujesz
nieprzyjaciela gradem strza³ i po-
cisków z machin.

Faza walki wrêcz, w której wasze
oddzia³y œcieraj¹ siê na polu bitwy.

Jako ¿e Warhammer jest gr¹
rozbudowan¹ i ma œciœle okreœlone
regu³y, pocz¹tkuj¹cym genera³om
mo¿e sprawiaæ wiele problemów
i rozterek. Dlatego by u³atwiæ wam
pocz¹tki oraz ukazaæ, na czym
w ogóle ta gra polega, przygotowa-
³em przyk³ad:
Empire hangunner vs Vampire Co-
unts Skeleton

Obie jednostki stoj¹ oddalo-
ne o 8 cali od siebie. Na samym po-
cz¹tku obie strony rzucaj¹ kostk¹,
by dowiedzieæ siê, kto pierwszy
wykonuje turê. Rzut kostk¹ wygra³
imperialny ¿o³nierz. Poniewa¿ strze-
lec nie musi wykonywaæ specjal-
nych czynnoœci w fazie pocz¹tku
tury, przeszliœmy do tury ruchu.
Strzelba to jedna z najpotê¿niej-

szych broni palnych œwiata war-
hammera i potrafi zdecydowaæ
o wyniku walki, ale potrzeba ci¹-
g³ego dosypywania prochu i czaso-
ch³onna czynnoœæ czyszczenia lufy
sprawiaj¹, ¿e w tej samej turze ¿o³-
nierz nie mo¿e strzeliæ i ruszyæ.

Z tego powodu mê¿ny cz³o-
wiek postanawia ustaæ w miejscu
i wykonaæ jeden celny strza³. Pod-
czas tury strzelania bierzemy pod
uwagê kilka czynników: jaka jest
celnoœæ strzelca, czy jakaœ prze-
szkoda zas³ania nasz¹ ofiarê, jaka
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Geneza warhammera

Nie wiadomo, kiedy dokładnie zrodził się pomysł na grę Warhammer Fantasy Bat-
tle, ale pewne jest, że trzej główni autorzy: Rick Priestley, Brian Ansall i Richard Hal-
liwell, wydali w 1982 roku zbór zasad do gry o przydługiej nazwie Warhammer The
Mass Combat Role-Playing Game. Od tamtej pory pojawiło się już 6 edycji gry
i wszystko wskazuje na to, że będą też kolejne. Przystępne zasady i emocje towa-
rzyszące rozgrywce sprawiły, że coraz więcej ludzi interesuje się warhammerem.
Istnieje wiele klubów powstałych w celu rozgrywek, tworzą się również ligi ogól-
nokrajowe, w których na turniejach gracze walczą o nagrody i miano najlepsze-
go generała. Liga Ogólnopolska liczy w tym momencie około 820 osób (liczba
ta wciąż rośnie).

... machiny...

... czy może oddziały piechoty.



jest odleg³oœæ od celu itd. (dok³ad-
niejsze informacje znajdziesz
w podrêczniku z zasadami). Tak¿e
i tutaj nie zabraknie rzutów kostk¹.
Imperialny strzelec ma zdolnoœci
strzeleckie na poziomie 3, czyli ca³-
kiem przeciêtnie pos³uguje siê bro-
ni¹ miotaj¹c¹. Taki wspó³czynnik
oznacza, ¿e strzelec bêdzie potrze-

bowa³ rzutu kostk¹ równego lub
wiêkszego ni¿ 4, by trafiæ wroga.
Gracz wyrzuca 5, wiêc strzelec tra-
fi³. Ale to nie wszystko. Teraz lec¹-
cy pocisk musi jeszcze zadaæ Szkie-
letowi œmierteln¹ ranê, jeœli mo¿na
to tak okreœliæ. Niektóre maszyny
czy stwory s¹ tak wytrzyma³e, ¿e
strza³y z ³uku i broni palnej nie czy-
ni¹ im ¿adnej szkody, lecz Szkielet
z pewnoœci¹ do nich nie nale¿y.
Podczas rzutu na zranienie bierze-
my pod uwagê si³ê broni, a tak¿e
wytrzyma³oœæ celu. W tym wypad-
ku trafiliœmy na kruch¹ istotê ze
wspó³czynnikiem wytrzyma³oœci 3
(jest to wytrzyma³oœæ, jak¹ posiada
wiêkszoœæ istot w warhammerze),
za to si³a broni palnej jest du¿a, bo

a¿ 4. By zraniæ wroga, gracz bêdzie
musia³ wyrzuciæ 3 lub wiêcej. Nie-
stety gracz wyrzuci³ 1. Szkielet
uszed³ z tego boju z ma³o powa¿n¹
ran¹ i mo¿e walczyæ dalej.

Rozpoczyna siê tura Szkiele-
tu. Szkielet normalnie mo¿e ruszyæ
siê 4 cale, ale istnieje te¿ szar¿a,
czyli atak na przeciwnika w pe³nym
biegu w szale bojowym. Taki ruch
wynosi dwa razy d³u¿sz¹ odleg³oœæ
od normalnego ruchu, czyli w tym
wypadku 8 cali. Wiemy ju¿, ¿e odleg-
³oœæ miêdzy przeciwnikami wynosi
8 cali, wiêc Szkielet mo¿e dobiec do
imperialnego ¿o³nierza. Istniej¹ trzy
reakcje na szar¿ê: staæ, staæ i strze-
laæ, uciekaæ. Ka¿da z nich jest u¿y-
teczna w ró¿nych sytuacjach. Do-
datkowym utrudnieniem jest
strach, który wywo³uje we wrogach
Szkielet. W takich wypadkach za-
szar¿owana przez Szkielet osoba

czy oddzia³ musi wykonaæ test psy-
chologiczny, by ustaæ w miejscu.
¯o³nierz ma wspó³czynnik mêstwa
na poziomie 7, czyli ca³kiem do-
brym. Aby zdaæ test, imperialczyk
musi wyrzuciæ na dwóch kostkach
wartoœæ równ¹ lub mniejsz¹ od 7.
Udaje mu siê opanowaæ nerwy
i wybiera opcjê staæ i strzelaæ na
szar¿ê Szkieletu. Niestety nie trafia
potwora. Rozpoczyna siê tura walki
wrêcz, Szkielet pierwszy zadaje
cios, bo to on atakowa³. Najpierw
musi trafiæ; aby to zrobiæ, wykorzy-
stujemy umiejêtnoœci walki wrêcz
obu figurek i korzystamy z tabelki
z podrêcznika z zasadami. Szkielet
trafi³. Nastêpnie zupe³nie jak
w strzelaniu trzeba jeszcze zraniæ.
Wytrzyma³oœæ ¿o³nierza wynosi 3,
a si³a miecza te¿ 3, wiêc potrzebu-
jemy rzutu 4 lub wiêcej. Gracz wy-
rzuca 5, wiêc Szkielet œmiertelnie
zrani³ imperialczyka, a ten nie ma
¿adnej zbroi. Wielkie stwory, takie
jak olbrzymy czy ogry, maj¹ wiêcej
ni¿ jedno ¿ycie, by ukazaæ odpor-
noœæ tych stworzeñ na ciosy, lecz
zwyk³y cz³owiek ma tylko jedno ¿y-
cie. Walkê na œmieræ i ¿ycie wygry-
wa Szkielet.

Jeœli ta tematyka zainteresuje
Czytelników MT, to ju¿ teraz dekla-
rujê, ¿e w cyklu artyku³ów postara³-
bym siê pokazaæ techniki malarskie,
sposoby tworzenia olœniewaj¹cych
makiet oraz stopniowo opisaæ ten
jak¿e z³o¿ony i piêkny œwiat war-
hammera, istniej¹cy w wyobraŸni,
a urzeczywistniany przez setki ty-
siêcy graczy na ca³ym œwiecie. !
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Malowanie to źródło niesamowitej satysfakcji! Figurka Banshee została pomalo-
wana przy użyciu techniki suchego pędzla oraz tzw. atramentów (rozwodnionych
farb zalegających w zagłębieniach figurki), tworząc niesamowity efekt cienia.

Dowódca oddziału Bretońskich Rycerzy.

W świecie warhammera istnieje wiele potężnych, niesamowitych i nierzadko
dziwnie wyglądających istot. Jedną z nich jest przedstawiony na zdjęciu Slann -
potężny mag armii Lizardmenów (Jaszczuroludzi).


