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WARMASTER: ANCIENTS

Thumaczenie zasad podstawowych

PRZEBIEG GRY
1. Przygotowanie do gry

Ten etap polega na ustaleniu przez graczy wielkosci punktowej armii, wybor rozgrywanego
scenariusza, rozstawienie terenéw oraz jednostek na polu bitwy.

Kazda z jednostek dostgpnych w armiach w systemie Warmaster: Ancients ma podany koszt
punktowy, ponadto w strukturze armii jest wymieniona maksymalna/minimalna liczba
oddziatéw, jakie mozna lub nalezy wystawi¢ na kazde petne 1000 pkt. wartosci catkowitej
armii. Z zasady walcza ze soba armie o takiej samej (lub bardzo zblizonej wartosci
punktowej), chyba ze zasady szczeg6étowe scenariusza podajq inaczej.

Wyb6r scenariusza jest istotnym punktem przygotowania do gry, bowiem w zaleznosci od
stopnia doktadnosci i szczegétowosci jego opracowania moga w nim by¢ zawarte informacje
okreslajace zar6wno rodzaje terenu (las, budynki, wzgorza, przeszkody wodne itp.), jak
rOwniez obszary wystawienia wojsk oraz wielko$ci poszczegdlnych armii. Kazdy ze
scenariuszy ma zwykle indywidualnie ustalane warunki zwycigstwa oraz punktacj¢ dodatnia
za uzyskane zdobycze oraz ujemna za poniesione straty. Czasem scenariusze sa
opracowywane pod konkretne bitwy historyczne i starcie wylacznie $cisle okreslonych armii
(np. bitwg po Kannami czy Kynoskefalai) lub sa uniwersalne, dostgpne dla wszystkich
wystepujacych w Warmasterze armii i dla wszystkich okreséw historycznych obejmowanych
przez zasady systemu.

2. Rozgrywka

Gracze naprzemiennie wykonuja te same, powtarzajace si¢ czynnosci we wlasnej turze, ktéra
odpowiednio podzielona jest na fazy:

- fazg inicjatywy,

- faz¢ manewréw,
- faze strzelecka,

- faz¢ walki wrecz.

3. Koniec gry —

Zakonczenie rozgrywki nastgpuje w momencie spetnienia warunkow scenariusza lub gdy
jedna z armii zostanie zmuszona do wycofania si¢ w wyniku poniesionych strat. Czynnosci
koncowe - polegaja na ustaleniu zwycigzcy zgodnie z ustaleniami rozgrywanego scenariusza -
najczesciej poprzez punktowe ustalenie poniesionych strat przez uczestniczace w bitwie
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ZASADY ZWIAZANE Z DOWODZENIEM ARMIA I WYDAWANIEM
JEDNOSTKOM ROZKAZOW

1. Rozkazy

Jednostki poruszaja si¢ wykorzystujac Inicjatywg lub w wyniku otrzymania rozkazu.
Jednostki wykorzystujace Inicjatywe poruszaja si¢ jako pierwsze. Inne jednostki potrzebuja
rozkazow by mogly si¢ porusza¢. Gracz musi zakonczy¢ wydawanie rozkazéw jednym
dowddca, zanim zacznie wydawac rozkazy innym pozostatymi. Oddzial moze otrzymac do 3
rozkazéw w trakcie fazy dowodzenia, ale wylacznie od jednego dowddcy. Gracz musi
zakonczy¢ wydawanie rozkazow danej jednostce, zanim zacznie wydawac rozkazy nastgpne;j.
Jednostka wprowadzona do walki wrgcz z przeciwnikiem nie moze otrzymywac¢ dalszych
rozkazow.

2. Dowodzenie

Rozkaz moze by¢ wydany, gdy powiedzie si¢ test na dowodzenie. W tym celu gracz musi
wyrzuci¢ na 2k6 wynik mniejszy lub réwny parametrowi Dowodzenia wybranej przez siebie
postaci. Jezeli test si¢ nie powiedzie dla danej postaci nie moze ona wydawac juz wigce]
rozkazéw w danej turze. Jezeli nieudany test dotyczy generala armii, wtedy automatycznie
dobiega konca faza dowodzenia. Gracz nie moze wydawa¢ wigcej rozkazow ani generatem
ani innymi dowédcami.

3. Modyfikatory ujemne
Dla testu na dowodzenie stosuje si¢ nastgpujace ujemne modyfikatory do wyniku rzutu 2k6:

-1 za kazde pelne 20cm odlegtosci jednostki od dowddcy wydajacego rozkaz,
-1 za kazdy nastgpny rozkaz dla jednostki,

-1 dla jednostki znajdujacej si¢ w promieniu 20cm od wroga,

-1 dla jednostki znajdujacej si¢ w terenie trudnym,

-1 za kazda utracona podstawke¢ w oddziale.

ZASADY ZWIAZANE Z PROWADZENIEM OSTRZALU PRZEZ JEDNOSTKI
STRZELECKIE

1. Cele ostrzatu
Oddzial moze strzela¢ jeden raz w fazie strzeleckiej, do najblizszej wrogiej jednostki
znajdujacej si¢ w polu widzenia. Kazda podstawka z oddziatu musi widzie¢ cel by strzela¢ do

niego. Jednostka moze podzieli¢ swoj ostrzal migdzy rézne cele, jezeli najblizszy wrogi
oddziat nie jest widziany przez wszystkie podstawki.

2. Zasigg ostrzatu
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Cel moze by¢ ostrzelany tylko 1 wylacznie przez te podstawki, ktére maja go w swoim
zasiggu.

Zasiegi broni strzeleckich sa podane przy statystykach poszczegélnych jednostek.
3. Strzelanie

Gracz winien rzuci¢ 1 kostka za kazda podstawke prowadzaca atak strzelecki.
Cel trafiony jest przy wyniku 4+; cel umocniony na pozycji obronnej (defended target — np. w
lesie, na gorce itp.) trafiony zostaje przy wyniku 5+; natomiast cel ufortyfikowany (fortified
target — za murami lub innymi fortyfikacjami) trafiony zostaje przy wyniku 6+.
Jezeli cel ma pancerz nalezy rzuci¢ kostka za kazde uzyskane trafienie. Wynik réwny lub
wigkszy warto$ci pancerza oznacza, ze uzyskane trafienie nalezy zignorowac.
Kazde nie obronione przez pancerz trafienie oznacza, ze jednostka otrzymata straty. Jezeli
liczba strat jest rowna lub wigksza od parametru obrazenia (Hits) danego oddzialu to nalezy
usuna¢ z oddziatu odpowiednia liczbe podstawek jako straty poniesione w wyniku wrogiego
ostrzatu.

Uzyskane obrazenia, ktérych liczba nie wystarczyta do usunigcia podstawki z oddziatu nalezy
zapisac lub oznaczy¢ za pomoca znacznikéw/kostek.

4. Odepchnigcie

Po ustaleniu ilo$ci start i zdjgciu wyeliminowanych podstawek nalezy wykona¢ rzut kostka za
kazde punkt strat otrzymanych przez oddziat w wyniku ostrzatu. (nalezy odja¢ jedna kostke
dla  jednostki umocnionej lub dwie dla  jednostki ufortyfikowanej).
Suma wynikéw rzutu kos¢mi okresla dystans, na jaki nalezy wycofa¢ jednostke od
najblizszego wrogiego oddziatu, ktory do niej strzelat.
W szeregach oddziatu zapanuje zamieszanie (confusion), jezeli na jednej z kostek
okreslajacych dystans odepchnigcia wypadnie 6.

W szeregach oddziatu zapanuje zamieszanie jezeli odepchnigcie doprowadzi do wejscia we
wrogi oddziat lub oddzialy zwiazane walka wregcz albo we wilasny oddziat, ktéry nie chce
ustapi¢ z drogi.

W szeregach jednostki moze zapanowac zamieszanie, jezeli zmusi ona oddziatl z wlasnej
armii do ustgpienia z drogi. Nalezy wykona¢ dodatkowy rzut koScia, wynik 6 oznacza
zamieszanie.

W szeregach jednostki ustgpujacej z drogi moze zapanowa¢ zamieszanie. Nalezy wykonaé
dodatkowy rzut koscia, wynik 6 oznacza zamieszanie.
W szeregach jednostki moze zapanowal zamieszanie, jezeli w wyniku odepchnigcia
zmuszona zostaje do zatrzymania si¢ na granicy niedost¢pnego dla niej terenu. Nalezy
wykona¢ dodatkowy rzut ko$cia, wynik 6 oznacza zamieszanie.

Jezeli dystans odepchnigcia jest wigkszy niz maksymalny zasi¢g ruchu jednostki, wtedy
oddziat jest automatycznie zniszczony.
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5. Ostrzelanie szarzujacych oddzialow

Ostrzal ten prowadzony jest w fazie ruchu podczas szarzy wroga. Trafienia uzyskane w
wyniku ostrzatu przez bedaca celem szarzy jednostkg¢ uwzglednia si¢ w pierwszej turze walki
wrecz. Jednakze, w razie gdy wskutek skutecznego ostrzatu szarzujace podstawki zostaly

zniszczone - zdejmuje si¢ je natychmiast. Ostrzelane szarzujace jednostki nie podlegaja
zasadom odepchnigcia.

6. Zakonczenie fazy strzeleckiej

Po zakonczeniu procedury wszystkich atakow strzeleckich wszystkie "nadliczbowe" trafienia,
ktére nie przyczynity si¢ do usunigcia podstawek z oddzialéw sa anulowane.

ZASADY ZWIAZANE Z PORUSZANIEM JEDNOSTEK
1. Zasieg ruchu
Jednostki moga si¢ poruszy¢ wykorzystujac Inicjatywe lub otrzymujac rozkaz. Jednostka

otrzymujac rozkaz za rozkazem moze poruszy¢ si¢ kilkakrotnie podczas fazy dowodzenia (ale
maksymalnie 3 razy).

Rodzaj jednostki (Maksymalny zasi¢g ruchu

Piechota 20 cm
Kawaleria 30 cm
Rydwany 30 cm
Artyleria 10 cm
Stonie 20 cm
Dowddcy 60 cm

Jednostki szarzujace lub bgdace w odwrocie poruszaja si¢ do petnego ruchu bez wzgledu na
formacj¢. Jednostki nie ufortyfikowane i bedace w regularnej formacji poruszaja si¢ do
petnego ruchu. Jednostki ufortyfikowane lub bedace w formacji nieregularnej poruszaja sig¢
maksymalnie z polowa ruchu. Jesli jednostka porusza si¢, moze dowolnie zmieni¢ swoja
formacjg, lecz zadna z podstawek nie moze poruszy¢ si¢ dalej niz pozwala na to maksymalny
zasieg ruchu. W trakcie ruchu oddziaty nie moga przechodzi¢ przez inne oddziaty. Moga
natomiast "przechodzi¢" przez dowddcow.

2. Teren

Piechota moze swobodnie porusza¢ si¢ po kazdym terenie, ktory nie zostat okreslony jako
catkowicie nieprzekraczalny.

Kawaleria 1 stonie moga pokonywa¢ wzgoérza, mosty, ptytkie rzeki (brody) i niskie
przeszkody (np. niskie $ciany, zywoptoty). Nie moga wkracza¢ do laséw, bagien, gigbokich
rzek, ruin, czy innych rodzajéw trudnego terenu.
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Rydwany 1 artyleria moga wkracza¢ tylko na wzgoérza i mosty, nie moga natomiast
przekracza¢ zadnych rzek, niskich przeszkdd, wkracza¢ do lasow itd.

3. Inicjatywa

Jednostka znajdujaca si¢ w odlegtosci 20cm od wroga moze uzy¢ Inicjatywy do wykonania
ruchu.

Jednostka wykorzystujaca Inicjatywe moze zaszarzowa¢ przeciwnika lub wycofa¢ si¢ na
bezpieczna odlegtos¢.

Jednostka nie moze wykorzysta¢ Inicjatywy i otrzymywaé rozkazéw w tej samej turze.
4. Generalowie i dowédcy

Postacie poruszaja si¢ po fazie dowodzenia. Postacie nie potrzebuja rozkazéw do wykonania
ruchu. Postacie traktowane sa na takich samych zasadach jak piechota (jezeli chodzi o zasady
ruchu). Jezeli posta¢ znajduje si¢ na rydwanie lub stoniu - wéwczas stosuje si¢ odpowiednie
zasady takie jakie dotycza poruszania rydwanow.

Zasiggi dowodzenia na jakie mozliwie jest wydawanie rozkazow:

Generat - 100 cm

Dowddca — 60 cm

Oficer (np.: Cheftain, Bishop) — 20 cm

ZASADY ZWIAZANE Z WALKA WRECZ ODDZIALOW

1. Runda walki wrecz

Wrogie jednostki, ktorych podstawki stykaja si¢ ze soba traktowane sa jako zwigzane walka
wrecz. Zwiazanie przeciwnika walka wrecz moze nastapi¢ w wyniku szarzy lub
kontynuowania natarcia w wyniku poscigu.

Kazda walka dzieli si¢ na rundy. Walka sktada si¢ z 2 rund — pierwszej standardowej i drugie;j
bedacej wynikiem poscigu. W kazdej rundzie wszystkie stykajace si¢ ze soba oddziaty moga
walczy¢.

2. Ataki

Nalezy wykona¢ rzut tyloma kostkami, ile atakow ma kazda podstawka zwigzana w walce
WIGCZ.

- przeciwnik trafiony zostaje przy wyniku 4+,

- przeciwnik umocniony (defended target) trafiony zostaje przy wyniku 5+,
- przeciwnik ufortyfikowany (fortified target) trafiony zostaje przy wyniku 6+,
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Jezeli przeciwnik ma pancerz, nalezy wykonac¢ tyle rzutéw, ile uzyskat trafien. Wynik rowny
lub wigkszy wartosci pancerza oznacza, ze uzyskane trafienie zostalo zignorowane.
Kazde nie obronione przez pancerz trafienie oznacza, ze jednostka otrzymata straty. Jezeli ich
liczba jest rowna lub wigksza niz parametr trafienia (Hits) danego oddziatu nalezy usuna¢ z
oddziatu odpowiednia liczbg podstawek, odzwierciedlajac straty poniesione w wyniku walki.
Wszystkie uzyskane obrazenia, ktérych liczba nie wystarczyta do usunigcia podstawki z
oddzialu nalezy zapisac¢ lub zaznaczy¢ znacznikami/kostkami.

3. Wynik walki

Po zakonczeniu walki pomigdzy danymi oddzialami obaj gracze ustalaja wynik walki.
Najpierw gracze poréwnuja zadane obrazenia. Za kazda podstawke wspierajaca podstawki
biorace udzial w walce dodaje si¢ +1 do zadanych obrazen (ale tylko do ustalenia wyniku
walki — obrazenia te nie powoduja u przeciwnika strat). Podstawka wspiera walczacych wrecz
sojusznikow jesli styka si¢ z nimi od tytu lub boku a sama nie jest zaangazowana w walke
WIECZ.

Jezeli obie strony uzyskaty identyczny wynik walki jest remis. Obie strony wycofuja si¢ na
odlegtos¢ od lcm do 3D6cm za wyjatkiem jednostek umocnionych 1 ufortyfikowanych.
Walka pomigdzy danymi oddziatami dobiega konca.

Jesli wyniki sa rézne, to strona, ktéra uzyskala wigkszy wynik walki uwazana jest za
zwycigzcg. Pokonany musi wycofa¢ si¢ na odlegtos¢ (mierzona w cm) réwna rdéznicy
pomigdzy uzyskanymi wynikami walki (w przypadku kilku jednostek odleglo$¢, na jaka
musza si¢ wycofac, dzielona jest przez liczbg broniacych si¢ oddziatéw). Zwycigzca moze
pozosta¢ w miejscu, odskoczy¢ od przeciwnika, §ciga¢ pokonanego lub kontynuowac natarcie
(advance — tylko w przypadku zniszczenia przeciwnika).

Jezeli zwycigzca pozostaje w miejscu lub odskakuje od przeciwnika, walka dobiega konca.
Jezeli zwycigzca $ciga pokonanego, wtedy walka toczy si¢ nastepng rundg. Maksymalna ilos¢
rund walki to 2 chyba, ze jednym z wynikéw walki byta kontynuacja natarcia po zniszczeniu
przeciwnika 1 udato si¢ nawigza¢ walkg z nowym przeciwnikiem. W takim przypadku nalezy
natychmiast rozstrzygna¢ nowa walke (zatem maksymalna mozliwa ilos¢ rund walki jaka
moze stoczy¢ oddziat to 4).

4. Poscig / Kontynuacja natarcia

Piechota nigdy nie moze $ciga¢ uciekajacej kawalerii oraz  rydwandw.
Artyleria nigdy nie ucieka. Zmuszona do wucieczki jest automatycznie zniszczona.
Ufortyfikowana piechota nigdy nie rusza w poscig.

Zwycigzca nigdy nie moze $ciga¢ przeciwnika po terenie, po ktérym nie moze si¢ poruszac.
Jednostki kontynuujace natarcie moga zaszarzowa¢ przeciwnika ( ale nie otrzymuje sig
standardowych modyfikatoréw za szarz¢) znajdujacego si¢ w polu widzenia w odlegtosci
20/10 cm. Je$li zniszczyly wroga w jednej rundzie, wowczas moga kontynuowac natarcie w
zasiggu 20 cm. Jesli walka zakonczona zniszczeniem przeciwnika trwata wigcej niz jedna
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rundg, impet ataku maleje i natarcie mozna kontynuowa¢ na zasi¢eg tylko 10 cm.
Kontynuowac¢ natarcie mozna tylko raz na turg.

5. Modyfikatory atakow

Za szarzg na przeciwnika na otwartym terenie +1.

Za szarzg cigzkich rydwanow/stoni/rydwanow z kosami na przeciwnika na otwartym terenie
+1 (sumuje si¢ z modyfikatorem powyzej, w zwiazku z czym rydwany i stonie za szarzg w
otwartym terenie otrzymuja faczny modyfikator +2).

Za poscig +1.

Za kazde 3 cm zmuszenia przeciwnika do wycofania si¢ jest dodatkowy modyfikator +1 do
liczby atakow z kazdej podstawki, zatem jesli oddziat $ciga przeciwnika na dystans mniejszy
niz 3 cm, wowczas dodaje sobie +1 atak do kazdej podstawki, natomiast jesli Sciga
przeciwnika na 3 cm, wtedy ma +1 atak wynikajacy z istoty poscigu oraz jeszcze jeden atak
wigcej za impet, z jakim gna na przeciwnika (+1 za pelne 3 cm).

Za walke z przerazajacym, wzbudzajacym groz¢ przeciwnikiem -1.

Za walke z przeciwnikiem atakujacym z flanki lub od tytu -1.

Za zamieszanie w szeregach oddziatu -1.

6. Zakonczenie fazy walki wrecz

Po zakonczeniu procedury wszystkich walk wszystkie "nadliczbowe" trafienia, ktore nie
przyczynity si¢ do usunigcia podstawek z oddzialéw sa anulowane, chyba ze jednostki dalej

stykaja si¢ podstawkami (walka nie zostala rozstrzygnigta). Oddzialy moga przegrupowac
swoje szeregi (reform).

Ttumaczenie zasad zostato przygotowane przez firme WARGAMER na podstawie tekstu
udostepnionego przez grupe mitosnikow Warmastera zgrupowana wokot strony internetowej
Wysoki Zamek (www.high-castle.net)



