
                                                                                                                                                                                                                                                    
                                                                                

WARMASTER: ANCIENTS 
 

Tłumaczenie zasad podstawowych 
 
 
PRZEBIEG GRY 
 
1. Przygotowanie do gry  
 
Ten etap polega na ustaleniu przez graczy wielko�ci punktowej armii, wybór rozgrywanego 
scenariusza, rozstawienie terenów oraz jednostek na polu bitwy. 
 
Ka�da z jednostek dost�pnych w armiach w systemie Warmaster: Ancients ma podany koszt 
punktowy, ponadto w strukturze armii jest wymieniona maksymalna/minimalna liczba 
oddziałów, jakie mo�na lub nale�y wystawi� na ka�de pełne 1000 pkt. warto�ci całkowitej 
armii. Z zasady walcz� ze sob� armie o takiej samej (lub bardzo zbli�onej warto�ci 
punktowej), chyba �e zasady szczegółowe scenariusza podaj� inaczej. 
 
Wybór scenariusza jest istotnym punktem przygotowania do gry, bowiem w zale�no�ci od 
stopnia dokładno�ci i szczegółowo�ci jego opracowania mog� w nim by� zawarte informacje 
okre�laj�ce zarówno rodzaje terenu (las, budynki, wzgórza, przeszkody wodne itp.), jak 
równie� obszary wystawienia wojsk oraz wielko�ci poszczególnych armii. Ka�dy ze 
scenariuszy ma zwykle indywidualnie ustalane warunki zwyci�stwa oraz punktacj� dodatni� 
za uzyskane zdobycze oraz ujemn� za poniesione straty. Czasem scenariusze s� 
opracowywane pod konkretne bitwy historyczne i starcie wył�cznie �ci�le okre�lonych armii 
(np. bitw� po Kannami czy Kynoskefalai) lub s� uniwersalne, dost�pne dla wszystkich 
wyst�puj�cych w Warmasterze armii i dla wszystkich okresów historycznych obejmowanych 
przez zasady systemu. 
 
 
2. Rozgrywka  
 
Gracze naprzemiennie wykonuj� te same, powtarzaj�ce si� czynno�ci we własnej turze, która 
odpowiednio podzielona jest na fazy: 
 
- faz� inicjatywy, 
- faz� manewrów,  
- faz� strzeleck�, 
- faz� walki wr�cz. 
 
 
3. Koniec gry –  
 
Zako�czenie rozgrywki nast�puje w momencie spełnienia warunków scenariusza lub gdy 
jedna z armii zostanie zmuszona do wycofania si� w wyniku poniesionych strat. Czynno�ci 
ko�cowe - polegaj� na ustaleniu zwyci�zcy zgodnie z ustaleniami rozgrywanego scenariusza - 
najcz��ciej poprzez punktowe ustalenie poniesionych strat przez uczestnicz�ce w bitwie 



                                                                                                                                                                                                                                                    
armie. 
 
ZASADY ZWI�ZANE Z DOWODZENIEM ARMI� I WYDAWANIEM 
JEDNOSTKOM ROZKAZÓW 
 
 
1. Rozkazy 
 
Jednostki poruszaj� si� wykorzystuj�c Inicjatyw� lub w wyniku otrzymania rozkazu. 
Jednostki wykorzystuj�ce Inicjatyw� poruszaj� si� jako pierwsze. Inne jednostki potrzebuj� 
rozkazów by mogły si� porusza�. Gracz musi zako�czy� wydawanie rozkazów jednym 
dowódc�, zanim zacznie wydawa� rozkazy innym pozostałymi. Oddział mo�e otrzyma� do 3 
rozkazów w trakcie fazy dowodzenia, ale wył�cznie od jednego dowódcy. Gracz musi 
zako�czy� wydawanie rozkazów danej jednostce, zanim zacznie wydawa� rozkazy nast�pnej. 
Jednostka wprowadzona do walki wr�cz z przeciwnikiem nie mo�e otrzymywa� dalszych 
rozkazów. 
 
2. Dowodzenie 
 
Rozkaz mo�e by� wydany, gdy powiedzie si� test na dowodzenie. W tym celu gracz musi 
wyrzuci� na 2k6 wynik mniejszy lub równy parametrowi Dowodzenia wybranej przez siebie 
postaci. Je�eli test si� nie powiedzie dla danej postaci nie mo�e ona wydawa� ju� wi�cej 
rozkazów w danej turze. Je�eli nieudany test dotyczy generała armii, wtedy automatycznie 
dobiega ko�ca faza dowodzenia. Gracz nie mo�e wydawa� wi�cej rozkazów ani generałem 
ani innymi dowódcami. 
 
3. Modyfikatory ujemne 
 
Dla testu na dowodzenie stosuje si� nast�puj�ce ujemne modyfikatory do wyniku rzutu 2k6: 
 
-1 za ka�de pełne 20cm odległo�ci jednostki od dowódcy wydaj�cego rozkaz, 
-1 za ka�dy nast�pny rozkaz dla jednostki, 
-1 dla jednostki znajduj�cej si� w promieniu 20cm od wroga, 
-1 dla jednostki znajduj�cej si� w terenie trudnym, 
-1 za ka�d� utracon� podstawk� w oddziale. 
 
ZASADY ZWI�ZANE Z PROWADZENIEM OSTRZAŁU PRZEZ JEDNOSTKI 
STRZELECKIE 
 
1. Cele ostrzału 
 
Oddział mo�e strzela� jeden raz w fazie strzeleckiej, do najbli�szej wrogiej jednostki 
znajduj�cej si� w polu widzenia. Ka�da podstawka z oddziału musi widzie� cel by strzela� do 
niego. Jednostka mo�e podzieli� swój ostrzał mi�dzy ró�ne cele, je�eli najbli�szy wrogi 
oddział nie jest widziany przez wszystkie podstawki. 
 
 
2. Zasi�g ostrzału 



                                                                                                                                                                                                                                                    
 
Cel mo�e by� ostrzelany tylko i wył�cznie przez te podstawki, które maj� go w swoim 
zasi�gu. 
 
Zasi�gi broni strzeleckich s� podane przy statystykach poszczególnych jednostek. 
 
3. Strzelanie 
 
Gracz winien rzuci� 1 kostk� za ka�d� podstawk� prowadz�c� atak strzelecki. 
Cel trafiony jest przy wyniku 4+; cel umocniony na pozycji obronnej (defended target – np. w 
lesie, na górce itp.) trafiony zostaje przy wyniku 5+; natomiast cel ufortyfikowany (fortified 
target – za murami lub innymi fortyfikacjami) trafiony zostaje przy wyniku 6+. 
Je�eli cel ma pancerz nale�y rzuci� kostk� za ka�de uzyskane trafienie. Wynik równy lub 
wi�kszy warto�ci pancerza oznacza, �e uzyskane trafienie nale�y zignorowa�. 
Ka�de nie obronione przez pancerz trafienie oznacza, �e jednostka otrzymała straty. Je�eli 
liczba strat jest równa lub wi�ksza od parametru obra�enia (Hits) danego oddziału to nale�y 
usun�� z oddziału odpowiedni� liczb� podstawek jako straty poniesione w wyniku wrogiego 
ostrzału. 
 
Uzyskane obra�enia, których liczba nie wystarczyła do usuni�cia podstawki z oddziału nale�y 
zapisa� lub oznaczy� za pomoc� znaczników/kostek. 
 
4. Odepchni�cie 
 
Po ustaleniu ilo�ci start i zdj�ciu wyeliminowanych podstawek nale�y wykona� rzut kostk� za 
ka�de punkt strat otrzymanych przez oddział w wyniku ostrzału. (nale�y odj�� jedn� kostk� 
dla jednostki umocnionej lub dwie dla jednostki ufortyfikowanej). 
Suma wyników rzutu ko��mi okre�la dystans, na jaki nale�y wycofa� jednostk� od 
najbli�szego wrogiego oddziału, który do niej strzelał. 
W szeregach oddziału zapanuje zamieszanie (confusion), je�eli na jednej z kostek 
okre�laj�cych dystans odepchni�cia wypadnie 6. 
 
W szeregach oddziału zapanuje zamieszanie je�eli odepchni�cie doprowadzi do wej�cia we 
wrogi oddział lub oddziały zwi�zane walk� wr�cz albo we własny oddział, który nie chce 
ust�pi� z drogi. 
 
W szeregach jednostki mo�e zapanowa� zamieszanie, je�eli zmusi ona oddział z własnej 
armii do ust�pienia z drogi. Nale�y wykona� dodatkowy rzut ko�ci�, wynik 6 oznacza 
zamieszanie. 
 
W szeregach jednostki ust�puj�cej z drogi mo�e zapanowa� zamieszanie. Nale�y wykona� 
dodatkowy rzut ko�ci�, wynik 6 oznacza zamieszanie. 
W szeregach jednostki mo�e zapanowa� zamieszanie, je�eli w wyniku odepchni�cia 
zmuszona zostaje do zatrzymania si� na granicy niedost�pnego dla niej terenu. Nale�y 
wykona� dodatkowy rzut ko�ci�, wynik 6 oznacza zamieszanie. 
Je�eli dystans odepchni�cia jest wi�kszy ni� maksymalny zasi�g ruchu jednostki, wtedy 
oddział jest automatycznie zniszczony. 



                                                                                                                                                                                                                                                    
 
5. Ostrzelanie szar�uj�cych oddziałów 
 
Ostrzał ten prowadzony jest w fazie ruchu podczas szar�y wroga. Trafienia uzyskane w 
wyniku ostrzału przez b�d�c� celem szar�y jednostk� uwzgl�dnia si� w pierwszej turze walki 
wr�cz. Jednak�e, w razie gdy wskutek skutecznego ostrzału szar�uj�ce podstawki zostały 
zniszczone - zdejmuje si� je natychmiast. Ostrzelane szar�uj�ce jednostki nie podlegaj� 
zasadom odepchni�cia. 
 
6. Zako�czenie fazy strzeleckiej 
 
Po zako�czeniu procedury wszystkich ataków strzeleckich wszystkie "nadliczbowe" trafienia, 
które nie przyczyniły si� do usuni�cia podstawek z oddziałów s� anulowane. 
 
ZASADY ZWI�ZANE Z PORUSZANIEM JEDNOSTEK 
 
1. Zasi�g ruchu 
 
Jednostki mog� si� poruszy� wykorzystuj�c Inicjatyw� lub otrzymuj�c rozkaz. Jednostka 
otrzymuj�c rozkaz za rozkazem mo�e 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  

Słonie  20 cm  

Dowódcy  60 cm  
 
Jednostki szar�uj�ce lub b�d�ce w odwrocie poruszaj� si� do pełnego ruchu bez wzgl�du na 
formacj�. Jednostki nie ufortyfikowane i b�d�ce w regularnej formacji poruszaj� si� do 
pełnego ruchu. Jednostki ufortyfikowane lub b�d�ce w formacji nieregularnej poruszaj� si� 
maksymalnie z połow� ruchu. Je�li jednostka porusza si�, mo�e dowolnie zmieni� swoj� 
formacj�, lecz �adna z podstawek nie mo�e poruszy� si� dalej ni� pozwala na to maksymalny 
zasi�g ruchu. W trakcie ruchu oddziały nie mog� przechodzi� przez inne oddziały. Mog� 
natomiast "przechodzi�" przez dowódców. 
 
2. Teren 
 
Piechota mo�e swobodnie porusza� si� po ka�dym terenie, który nie został okre�lony jako 
całkowicie nieprzekraczalny. 
 
Kawaleria i słonie mog� pokonywa� wzgórza, mosty, płytkie rzeki (brody) i niskie 
przeszkody (np. niskie �ciany, �ywopłoty). Nie mog� wkracza� do lasów, bagien, gł�bokich 
rzek, ruin, czy innych rodzajów trudnego terenu. 



                                                                                                                                                                                                                                                    
 
Rydwany i artyleria mog� wkracza� tylko na wzgórza i mosty, nie mog� natomiast 
przekracza� �adnych rzek, niskich przeszkód, wkracza� do lasów itd. 
  
3. Inicjatywa 
 
Jednostka znajduj�ca si� w odległo�ci 20cm od wroga mo�e u�y� Inicjatywy do wykonania 
ruchu. 
 
Jednostka wykorzystuj�ca Inicjatyw� mo�e zaszar�owa� przeciwnika lub wycofa� si� na 
bezpieczn� odległo��. 
 
Jednostka nie mo�e wykorzysta� Inicjatywy i otrzymywa� rozkazów w tej samej turze. 
 
4. Generałowie i dowódcy 
 
Postacie poruszaj� si� po fazie dowodzenia. Postacie nie potrzebuj� rozkazów do wykonania 
ruchu. Postacie traktowane s� na takich samych zasadach jak piechota (je�eli chodzi o zasady 
ruchu). Je�eli posta� znajduje si� na rydwanie lub słoniu - wówczas stosuje si� odpowiednie 
zasady takie jakie dotycz� poruszania rydwanów.  
 
Zasi�gi dowodzenia na jakie mo�liwie jest wydawanie rozkazów: 
 
Generał - 100 cm 
Dowódca – 60 cm 
Oficer (np.: Cheftain, Bishop) – 20 cm 
 
ZASADY ZWI�ZANE Z WALK� WR�CZ ODDZIAŁÓW 
 
1. Runda walki wr�cz 
 
Wrogie jednostki, których podstawki stykaj� si� ze sob� traktowane s� jako zwi�zane walk� 
wr�cz. Zwi�zanie przeciwnika walk� wr�cz mo�e nast�pi� w wyniku szar�y lub 
kontynuowania natarcia w wyniku po�cigu. 
 
Ka�da walka dzieli si� na rundy. Walka składa si� z 2 rund – pierwszej standardowej i drugiej 
b�d�cej wynikiem po�cigu. W ka�dej rundzie wszystkie stykaj�ce si� ze sob� oddziały mog� 
walczy�. 
 
2. Ataki 
 
Nale�y wykona� rzut tyloma kostkami, ile ataków ma ka�da podstawka zwi�zana w walce 
wr�cz. 
 
- przeciwnik trafiony zostaje przy wyniku 4+, 
 
- przeciwnik umocniony (defended target) trafiony zostaje przy wyniku 5+, 
- przeciwnik ufortyfikowany (fortified target) trafiony zostaje przy wyniku 6+, 



                                                                                                                                                                                                                                                    
 
Je�eli przeciwnik ma pancerz, nale�y wykona� tyle rzutów, ile uzyskał trafie�. Wynik równy 
lub wi�kszy warto�ci pancerza oznacza, �e uzyskane trafienie zostało zignorowane. 
Ka�de nie obronione przez pancerz trafienie oznacza, �e jednostka otrzymała straty. Je�eli ich 
liczba jest równa lub wi�ksza ni� parametr trafienia (Hits) danego oddziału nale�y usun�� z 
oddziału odpowiedni� liczb� podstawek, odzwierciedlaj�c straty poniesione w wyniku walki. 
Wszystkie uzyskane obra�enia, których liczba nie wystarczyła do usuni�cia podstawki z 
oddziału nale�y zapisa� lub zaznaczy� znacznikami/kostkami. 
 
3. Wynik walki 
 
Po zako�czeniu walki pomi�dzy danymi oddziałami obaj gracze ustalaj� wynik walki. 
Najpierw gracze porównuj� zadane obra�enia. Za ka�d� podstawk� wspieraj�c� podstawki 
bior�ce udział w walce dodaje si� +1 do zadanych obra�e� (ale tylko do ustalenia wyniku 
walki – obra�enia te nie powoduj� u przeciwnika strat). Podstawka wspiera walcz�cych wr�cz 
sojuszników je�li styka si� z nimi od tyłu lub boku a sama nie jest zaanga�owana w walk� 
wr�cz. 
 
Je�eli obie strony uzyskały identyczny wynik walki jest remis. Obie strony wycofuj� si� na 
odległo�� od 1cm do 3D6cm za wyj�tkiem jednostek umocnionych i ufortyfikowanych. 
Walka pomi�dzy danymi oddziałami dobiega ko�ca. 
 
Je�li wyniki s� ró�ne, to strona, która uzyskała wi�kszy wynik walki uwa�ana jest za 
zwyci�zc�. Pokonany musi wycofa� si� na odległo�� (mierzon� w cm) równ� ró�nicy 
pomi�dzy uzyskanymi wynikami walki (w przypadku kilku jednostek odległo��, na jak� 
musz� si� wycofa�, dzielona jest przez liczb� broni�cych si� oddziałów). Zwyci�zca mo�e 
pozosta� w miejscu, odskoczy� od przeciwnika, �ciga� pokonanego lub kontynuowa� natarcie 
(advance – tylko w przypadku zniszczenia przeciwnika). 
 
Je�eli zwyci�zca pozostaje w miejscu lub odskakuje od przeciwnika, walka dobiega ko�ca. 
Je�eli zwyci�zca �ciga pokonanego, wtedy walka toczy si� nast�pn� rund�. Maksymalna ilo�� 
rund walki to 2 chyba, �e jednym z wyników walki była kontynuacja natarcia po zniszczeniu 
przeciwnika i udało si� nawi�za� walk� z nowym przeciwnikiem. W takim przypadku nale�y 
natychmiast rozstrzygn�� now� walk� (zatem maksymalna mo�liwa ilo�� rund walki jak� 
mo�e stoczy� oddział to 4). 
 
4. Po�cig / Kontynuacja natarcia 
 
Piechota nigdy nie mo�e �ciga� uciekaj�cej kawalerii oraz rydwanów. 
Artyleria nigdy nie ucieka. Zmuszona do ucieczki jest automatycznie zniszczona. 
Ufortyfikowana piechota nigdy nie rusza w po�cig. 
 
Zwyci�zca nigdy nie mo�e �ciga� przeciwnika po terenie, po którym nie mo�e si� porusza�. 
Jednostki kontynuuj�ce natarcie mog� zaszar�owa� przeciwnika ( ale nie otrzymuje si� 
standardowych modyfikatorów za szar��) znajduj�cego si� w polu widzenia w odległo�ci 
20/10 cm. Je�li zniszczyły wroga w jednej rundzie, wówczas mog� kontynuowa� natarcie w 
zasi�gu 20 cm. Je�li walka zako�czona zniszczeniem przeciwnika trwała wi�cej ni� jedn� 



                                                                                                                                                                                                                                                    
rund�, impet ataku maleje i natarcie mo�na kontynuowa� na zasi�g tylko 10 cm. 
Kontynuowa� natarcie mo�na tylko raz na tur�. 
 
5. Modyfikatory ataków 
 
Za szar�� na przeciwnika na otwartym terenie +1. 
 
Za szar�� ci��kich rydwanów/słoni/rydwanów z kosami na przeciwnika na otwartym terenie 
+1 (sumuje si� z modyfikatorem powy�ej, w zwi�zku z czym rydwany i słonie za szar�� w 
otwartym terenie otrzymuj� ł�czny modyfikator +2). 
 
Za po�cig +1. 
 
Za ka�de 3 cm zmuszenia przeciwnika do wycofania si� jest dodatkowy modyfikator +1 do 
liczby ataków z ka�dej podstawki, zatem je�li oddział �ciga przeciwnika na dystans mniejszy 
ni� 3 cm, wówczas dodaje sobie +1 atak do ka�dej podstawki, natomiast je�li �ciga 
przeciwnika na 3 cm, wtedy ma +1 atak wynikaj�cy z istoty po�cigu oraz jeszcze jeden atak 
wi�cej za impet, z jakim gna na przeciwnika (+1 za pełne 3 cm). 
 
Za walk� z przera�aj�cym, wzbudzaj�cym groz� przeciwnikiem -1. 
 
Za walk� z przeciwnikiem atakuj�cym z flanki lub od tyłu -1. 
 
Za zamieszanie w szeregach oddziału -1. 
 
6. Zako�czenie fazy walki wr�cz 
 
Po zako�czeniu procedury wszystkich walk wszystkie "nadliczbowe" trafienia, które nie 
przyczyniły si� do usuni�cia podstawek z oddziałów s� anulowane, chyba �e jednostki dalej 
stykaj� si� podstawkami (walka nie została rozstrzygni�ta). Oddziały mog� przegrupowa� 
swoje szeregi (reform). 
 
 
 
 
 
Tłumaczenie zasad zostało przygotowane przez firm� WARGAMER na podstawie tekstu 
udost�pnionego przez grup� miło�ników Warmastera zgrupowana wokół strony internetowej 
Wysoki Zamek (www.high-castle.net) 
 
 
 


