Bjarne Sinkjaer

Warlords

Warlords er et ‘skirmish’ fantasy spil, fra Reaper
Miniatures - firmaet der ogsa laver lakre figurer
til bordrollespil. Reglerne har efterhanden nogle
ar pa bagen, men er i sommeren 2009 kommet i
en ny og revideret udgave.

Hvad med reglerne. Er de til at finde ud af?

Reglerne til Warlords er rimeligt lette og
overskuelige, og fylder ikke mere end 30
sider i regelbogen. Resten af bogen er
baggrundshistorier og enhedskort til de
forskellige haere/fraktioner.

Initiativ forlgber lidt specielt i Warlords, da du
benytter dig af spillekort. Din haer er delt op i
grupper og du far et kort for hver gruppe. Kortene
blandes og du trekker kortene ét af gangen;
farven, rgd eller sort, bestemmer sa hvilken side
der far lov til at aktivere en gruppe naste gang.
Du bestemmer selv hvilken gruppe der skal
aktiveres. Alle grupper er altsa sikret at komme
én gang i turen, og med lidt held, kan du vinde
initiativet flere gange i treek, for din modstander
kommer til. Har du fa men dyre modeller, er
chancen for at din modstander far lov til at rykke
farst, en anelse stgrre.

Harene er delt op i 3-5 grupper af enheder, som
skiftes til at lave aktioner. Nar du aktiverer din
gruppe, kan de foretage to aktioner, det kan
vare flytte, angribe, skyde osv. Det er meget frit,
dog med den begransning, at du ikke kan udfgre
to kampaktioner i samme fase; det er at skyde,
angribe eller kaste magi. Der der ikke nogen
speciel orden du skal g@re aktioner i; en leder
kan f.eks. flytte og sa prgve at rally nogle figurer
der har ondt i moralen, mens nogle bueskytter
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skyder pile af og derefter flytter i deekning.

Der fglger et enhedskort med til alle figurer, hvor
deres stats er beskrevet. De fleste enheder har
mere end ét liv, og efterhanden som de tager
skade, bliver deres stats darligere. Fodtusser har
typisk to liv, mens seje enheder kan have helt op
til seks liv. Din enhed har en fysisk og en magisk
forsvarsveerdi.

Hvis du vil prgve at ramme en modstander
med vaben eller magi, ruller du en eller flere
10-sidet terninger og laegger til enten din enheds
skydning-, na@rkamp- eller magiangreb; hvis du
slar lig med eller over din fjendes forsvarsverdi,
gar dit angreb ind pa din fjende. Angriberen slar
fgrst, men hvis forsvareren overlever angrebet,
kan enheden skyde eller sla tilbage. Angriberen
bestemmer hvem han vil angribe, sa der er ingen
diskussion om hvilke figurer der tager tabene.
Der er ikke noget der hedder rustninger og derfor
ingen ‘armoursaves’. Det er med til at ggre spillet
hurtigt.

Bevagelse er ogsa ret overskueligt. Alle
enheder har en flyttevaerdi. Hvis du vil lgbe,
skal du fgrst flytte, derefter kan du flytte endnu
en gang, men far en bonus pa 2”. Du mister
lidt flytteveerdi hvis du lgber op af bakke eller
kravler over mure og hakke, men far til gengald
lidt bonus hvis du lgber pa en ordentlig vej. Der
erigvrigtingen krav om at grupper skal holde
sammen.

Ud over stats, har mange enheder specielle
regler. Specialreglerne er faelles for alle
hare, sa jeg tror ikke at der er nogen ballade
med at specialregler ophaever andre hares
specialregler. Der er 62 forskellige regler, sa der
er lidt at holde styr pa. Reglerne kan vare, at din
enhed f.eks. er rytter, kan snige sig, er frygtlgs,
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kan forme en skjoldborg, er en god taktiker og
meget mere.

Magi er som altid lidt af et kapitel for sig. Der er
elleve ‘skoler’ med hver deres speciale; f.eks.
is, ild, jord, healing, dgd, mm. Desuden har hver
fraktion tre formularer som er ‘deres egne’. Det
er pa forhand bestemt hvilke skoler en magiker
har adgang til; billige troldmand kan typisk kun
kaste formularer fra én skole, mens staerke (og
dyre) troldmaend kan kaste formularer fra op

til tre skoler - plus deres egne formularer. Hver
formular koster et antal ‘spellpoints’ at kaste,
sa det handler om ikke at brende inde med
spellpoints, hvis din troldmand ma bide i stgvet
under kampen.

Nok om regler. Fortal mig om hvem der er oppe
og slas.

Joh, det erjo lige det.. Jeg ville gnske at jeg
kunne forteelle dig om de forskellige fraktioners
styrker og svagheder, men det har jeg ganske
simpelt ikke spillet Warlords nok til. Med ti
fraktioner og mere end 400 forskellige enheder,
sa er det ikke helt sa nemt at skaffe sig et
overblik - og Reaper ggr det heller ikke nemt for
dig. Det vil vaere for hardt at sige at det er en af
spillets svagheder, men det ville vaere rart hvis
de havde brugt fem linier til at fortalle om hver
fraktions taktik.

Der er som allerede fortalt ti fraktioner. De

er; Korsfarere (hellige riddere), Darkspawn
(demoner, hekse og heksemestre), Dvaerge,
Elvere, Lejesoldater, Necropolis (udgde. Brrr..),
Nefsokar (egyptere med hang til udgde),
Overlords (inkvisitoriske heksejagere), Reptus
(gglemand) og Reven (orker og goblinger).

Hver af de ti racer eller hare far deres serpreg
af at have deres egne enheder, fraktionens
specielle ledere, trylleformularer og eget udstyr,
samt nogle kampdoktriner.

Enhederne er enten fodtusser, elitetropper,
store monstre, eller individualister; dvs. helte,
med navn og historie. Der er stort set frit valg fra
alle hylder, for du kan f.eks. sagtens lave en har

der bestar af bare elitetropper og nogle fa ledere.

Du kan individualisere din har yderligere ved at
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tildele haeren en speciel kampdoktrin, f.eks. kan
dvaergene enten vaere lidt defensive eller gode
til at nedkeempe giganter, mens Darkspawn kan
have som doktrin at nyligt pakaldte deemoner
far to aktioner i den tur de er pakaldt, eller en
doktrin der hedder Pain, som ggr at de samler
point sammen for hver fijende de har ombragt;
disse point kan bruges til at forstaerke magiske
formularer, f.eks. give dem bedre raekkevidde,
fijerne kravet om line-of-sigth mm.

Hver fraktion har adgang til tre forskellige
ledere. Sa leenge lederen er kampdygtig, giver
han en bonus; dvargene ledere f.eks. virker ogsa
som bannerfgrere, ggr at haeren bliver bedre til
at banke seje modstandere med Tough special
reglen, eller at enheder kan ga bersarkergang.
Udstyr er der ogsa tre af til hver fraktion;
dvaergene f.eks. far Spitituel hammer med
lengere raekkevidde og styrke, en hammer der
giver ekstra skade og kan kaste ‘Jordskalv’
formularen én gang i hver kamp, og sa mithril
rustning.

Na jah, og sa er der spells.

Der er noget at holde styr pa, og Warlord
fremstar i hgj grad som et spil for dem der har
lyst til at nusse med deres haerlister, og afprgve
de forskellige kombinationer af tropper og
bonusser.

Hvad synes du sa?

Der er som alle andre spil noget jeg godt kan lide
og andet som jeg er lidt mere skeptisk overfor.

Reglerne er hurtige og nemme - Reglerne er
nemme at ga til og rimeligt overskuelig. De er
hurtige uden for mange meningslgse terningerul
(lees armoursaves). Jeg kan ret godt lide at
figurerne gradvist bliver mindre kampdygtige
efterhanden som de far sar, og det er nemt at
holde rede pa ‘bogfgringen’ af dette.

Alternativ aktivering - Faste laesere vil vide, at
det er noget jeg holder af; at du ikke skal vente
pa at din modstander flytter rundt med hele
sin heer, fgr du selv kan ggre noget. Og det var
faktisk hvad der skete i én af turene i ét af de
spil Warlord jeg pravede; jeg trak de gode kort
fem gange. Well, den statistiske chance for at



det sker er nok ikke sa stor, men det kan altsa
forekomme. Det har ret stor indflydelse pa
spillet. Men sa kom vi til gengzeld tidligt hjem
den aften.

Masser af fede figurer - Jeg er en ret stor fan

af Reapers figurer. De er meget individuelle,
detaljerede og godt stgbte. Jeg synes Reaper har
en god rgd trad i hver af fraktionerne. Figurerne
er til gengeaeld heller ikke billige.

Ingen kampagneregler - Det er til gengaeld et
minus i min karakterbog. Som LotR og Urban War
er der ikke nogen kampagneregler og Warlord
kan derfor godt ga hen og blive ‘mere af det
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samme’ efter et stykke tid. Det er kun et problem
hvis du spiller Warlords intensivt og ikke varierer
med andre spil.

Ingen scenarier - Hvad angar scenarier sa er

der, sa vidt jeg kan skimme mig til, ikke nogen

i regelbogen. Jeg ma indrgmme, at jeg har altid
veaeret lidt lunken ved fantasy skirmish spil.

Det hander lidt for ofte at de to grupper af
modstandere farer ind pa midten i én stor klump,
man ruller en masse terninger og sa er det slut.
Modsat sci-fi spil, hvor man bruger terra&net
meget mere; gemmer sig bag daekning og lister
rundt for at flanke modstanderne. Sa ogsa et lille
minus i bogen her.



