„Stench of carnage fires my blood!” – czyli Jose’go  słów kilka o armii Tomb Kings 

1.„The beginning of the End” - wstęp:
Zaznaczę od razu, że moje podejście do WFB jest dość specyficzne i wiele z poniższych poglądów oraz uwag może się nie zgadzać z waszymi przekonaniami. Nikogo nie namawiam do naśladowania mnie. Niech każdy gra tak jak uważa za słuszne i jak mu się podoba. Niektóre moje poglądy nie będą jakieś nowatorskie i wiem, że nie odkrywam Ameryki. To tyle wstępu. Przejdźmy do omawiania mojej armii...

 2.“I am reborned once more!” - jednostki:
Trochę mych spostrzeżeń na temat jednostek w armii:

 Tomb King VS Liche High Priest:
Strasznie nie lubię grać Liche High Priestem. Jest kilka powodów... Uważam, że armia bez króla to nie armia. Naszym nieumarłym legionem powinien dowodzić wielki bohater, legendarny król. Pan i władca jednym słowem, a nie jakiś tam kapłan, który za życia zajmował się intrygami i praniem mózgu poddanych jak i samego władcy miasta... Poza tym dzięki temu, że król prowadzi naszą armię, rydwany stają się jednostką podstawową a szkielety mogą mieć magiczny sztandar. 

 Icon Bearer:
Bohater potrzebny. Nie zawsze ale czasem na pewno. Uważam, że musi być w armii gdy mamy oddział Tomb Guardów (których jeszcze osobiście nie posiadam). Wstawiamy go wtedy w ich odział z Banner of Undying Legion, a sami Tomb Guardzi niosą Icon of Rakaph... Aż strach pomyśleć co się wtedy dzieje :) Dobrym pomysłem jest wystawienie go w armii gdzie jest dużo undead construct’ów.

 Skeleton Warriors:
Potrzebni. Jak najbardziej z łukami. Najlepiej wystawić oddział 20-26 z pełną CG. Wystawić ich ścianą i niech strzelają. W razie niebezpieczeństwa zawsze mogą się zreformować w klocek i bronić naszych kapłanów. Kilka mniejszych oddziałów nie ma sensu bo po co rozdrabniać inkantację.

 Skeleton Heavy Horsemen:
“Heavy”…ech… Sadzę, że w każdej armii (nie ważne za ile punktów) powinien znaleźć się chociaż jeden wagonik (chociaż 12 modeli) oczywiście z war bannerem. Procedura jest bardzo prosta: wpada oddział, nic nie robi ale ma przewagę, rzędy i war banner. Jeśli wygra starcie to wróg automatycznie ucieka.

 Skeleton Light Horsemen:
Można ich używać jako przeszkadzajek (wystawić jeden oddział z 5 modeli czy coś) Zawsze o jedno więcej upierdlistwo więcej na stole. Bardzo dobrze działają jako wabik i wpuszczają wroga w pułapki, jak również przekierowywują wrogie szarże. Czemu wtedy nie wystawić pięciu „cięzkich”? Zawsze można zaoszczędzić te 10 punktów, które będzie można spożytkować gdzie indziej.

 

Tomb Swarms:
Co najmniej dwie bazy. Wtedy żadna maszyna nie powinna im się powstrzymać. Większymi ilościami baz można pokusić się na szarżowanie na wrogie oddziały aby je przytrzymać do czasu przyjazdu kawalerii lub czegokolwiek :)

 Chariots:
Według mnie trochę niewypalona jednostka. Można ją brać jako jednostkę wsparcia np. dla króla/księcia na rydwanie. Wiem z doświadczenia, że rydwany wpadające w cokolwiek nic przeważnie nie robią. Pewnie to przez D3 impactów a nie D6. Ale co ciekawe ludzie strasznie się ich boją więc można je używać do odwracania uwagi przeciwnika :) Jedynie w miarę dobrze się sprawują gdy jest z nimi mumia.

 Tomb Scorpion:
Na pewno co najmniej dwa takie powinny się znaleźć w armii. Znam maniaków którzy by wystawiali ich więcej. Ale po co? Dwa w zupełności wystarczą. Poza tym będziemy mieli miejsce na inne speciale. Po co są skorpiony każdy wie – przede wszystkim strzelcy i maszyny. Czasem można szarżować na normalne oddziały (sugeruję kawalerie bo mają mało rzędów). Raz miałem przypadek gdzie jeden skorpion zjadł spory oddział silver helmów. Tak, tak...Skorpiony są bardzo dobre na elfy :)

 Carrion:
Kolejny „war machine slayer”. W sumie to dużo więcej zastosowań nie mają. Obcinanją marszu wrogim oddziałom. Co do wielkości oddziału to preferuje 5 modeli. Czemu? Zanim dolecą to pewnie jeden zginie. A, że przeważnie maszyna ma siłę oddziału 3 więc moje ulubione powiedzenie: „outnumber, fear, get them”. Czasem też dobrze się sprawdzają jako ochrona latającego liche’a.

 Ushabti:
Cóż, kolejna jednostka, której czegoś brakuje. A chodzi mianowicie o brak movement 6. To sporo zmienia i wartość bojowa ushabti maleje. Jak ja ich stosuje? Stoją i bronią górki lub czekają aż ktoś w nich wpadnie, by jakiś oddział mógł w przyszłej turze wpaść w bok wroga (o ile chociaż jeden z nich zostaje).Sugeruje wystawiać oddział w wielkości 4 modeli – nie mniej i nie więcej. Podobnie jak rydwany wywołują popłoch w umyśle przeciwnika :) 

 Tomb Guards:
Sądzę, że ten oddział musi znaleźć się w każdej armii powyżej 2000 punktów. Jedynym jego problemem może być ich maksymalna liczebność (25). Ale można temu zaradzić. Moja wizja jest taka: 23-25 modeli w oddziale ze sztandarem magicznym Icon of Rakaph, do tego mumia oraz icon bearer z Banner of Undying Legion. Niesamowita siła uderzeniowa. W pobliżu oddziału powinien też znajdować się jakiś liche aby ich przyspieszać :)

 Screaming Skull Catapult:
Najlepszy z oddziałów rare armii Tomb Kings. Poniżej 2000 punktów ciekawą opcją jest wstawienie do niej księcia z bronią dwuręczną, Collar of Shapesh i np. Brooch of the Great Desert. Uważam, że każda katapulta powinna być wyposażona w skulls of foe.

 Bone Giant:
Trudno mi cokolwiek o nim powiedzieć. Mam mieszane odczucia. Na pewno nadaje się na wszystko co ma mniejszego WS od niego czyli: szkielety, gobliny i inni z WS 2. Co do reszty... hmm no można spróbować szarżować ale można (ale nie trzeba) być po tym nieźle rozczarowanym. Na pewno będzie się sprawował podobnie jak rydwany czy ushabti – odwracanie uwagi przeciwnika. Miło by było gdyby zostały dopuszczone zasady „Giant Warriors of Khemri”, które pozwoliłyby wyposażyć naszego giganta w broń dwuręczną, tarczę lub przenośną balistę :)

 Casket of Souls:
Sądzę, że najlepiej go używać w armii nastawionej totalnie na magię, czyli razy 3 liche (w tym high priest).Nie używam go za często. Czemu? Zajmuje miejsce rare’a. Powinien być tak samo wystawiany jak krasnoludzkie kowadło. Tak niestety nie jest i tracimy możliwość wystawienia dwóch katapult. Casket używam w bitwach powyżej 3000 punktów.

 

3. “Bright swords blessed by nine king's blood” - przedmioty magiczne:
Jak wiemy armia Tomb Kings ma wiele interesujących przedmiotów magicznych. Omówię te które są moimi ulubionymi z różnych względów, a nie wszyscy gracze je używają.

Staff of Ravening – Mój ukochany przedmiot. Prócz super nazwy sam sposób działania też nie jest zły. Naszemu przeciwnikowi daje kolejny problem z serii „na co zużywać dispel dice’y i scrolle”. Niektórzy mogą krzyczeć, że to ma tylko S2 ale wierzcie mi, przy odrobinie szczęścia można zabić nawet imperialnych kawalerzystów :) Przedmiot nadaje się na wszystkie armie z T3, no może pomijając skavenów.

Flail of Skulls – kolejny moim zdaniem klimatyczny przedmiot. Osobiście nie chciałbym z czegoś takiego dostać :) Działanie nie jest jakieś porywające ale dajemy owy przedmiot naszemu królowi lub księciu na rydwanie i on w sam raz nadaje się na wszelkiego rodzaju kroxigory, trolle czy ogry. Sprawdza się też w pojedynkach.

Cloak of Dunes – kiedy używam tego przedmiotu? Jednym sposobem jest zrobienie latającego księcia aby przeszkadzał przeciwnikowi. Inny i według mnie bardziej racjonalny pomysł na ten przedmiot to danie go jednemu z naszych kapłanów aby ten stał się bardziej mobilny. Najlepszym pomysłem jest danie go królowi aby ten gonił 3d6 i wspomagał szarżujące oddziały. Poza tym koleś musi super wyglądać latając nad polem bitwy ;)

Death Mask of Kharnut – uważam że kolejny bardzo dobry przedmiot dla mumii na rydwanie. Pojeździ, a może uda mu się kogoś przestraszyć. Szkoda, że nie można go używać z Cloak of Dunes ... (wzdycha)

Banner of Undying Legion – co tu dużo mówić. W sam raz dla szkieletów lub dla Tomb Guardow lub na klocek szkieletów. No i przeciwnik zastanawia się czy zużyć kostkę na dispel. Rise my brothers! Rise to rule once more!

Banner of The Hidden Dead – według mnie strasznie niedoceniany przedmiot. Wiem, że trzeba mieć w armii Icon Bearera aby go użyć ale pojawiające się rydwany lub kawaleria na tyłach wroga mogą wprowadzić sporo zamętu.

Destroyer of Eternities – cóż za nazwa, o ile działała tak pięknie jak się nazywa… O ile wystawiam króla na piechotę to zawsze ma ową broń. Przydaje się przede wszystkim na pojedynki. A poza tym? Hmmm... gdyby mumia miała dużą podstawkę... Polecam tą broń dla wszystkich, którzy czują klimat ;)

Neferra’s Plaques of Mighty Incantations – używam ten przedmiot bo strasznie mnie irytuje gdy kapłan wyrzuci na inkantacje np. 4, a przeciwnik rozprasza ją jedną kostką. Zawsze wtedy można przerzucić i może wypadnie nawet 5!!! :)

 

4. „You have defiled the sanctity of this sacred place!” -  taktyka:
Taktyka... hmmm.... Wiemy, że nie można opisać wszystkich sytuacji, które mogą nastąpić na polu bitwy. Nawet tego nie próbuje. Należy jednak pamiętać, że TK wygrywają w fazie ruchu. Należy się dobrze ustawić wszystkimi oddziałami i odpowiednio wspomagać je inkantacjami. Z powodu tego często trzeba ryzykować i powierzyć wiele zaufania w kostki. Czy TK to armia defensywna czy ofensywna. To zależy od przyjętej taktyki i przeciwnika. Skłaniam się jednak do tego, że TK są armią defensywną. W końcu bronią swoich grobowców hehe...

 “Entombed within the pyramids” -  inne dziwne wywody o TK:
 Czemu lubię tą armię:

No cóż... Jeśli człowiek słucha metalu to ciągnie go do mrocznych rzeczy hehe. Lubię sobie wyobrażać jak na pustyni stoi wielka armia nieumarłych dowodzona przez potężnego władcę. Zalega cisza...nagle z ust mumii wydobywają się słowa - My will be done! Na te słowa cała armia w milczeniu maszeruje stawić czoło wrogom którzy ośmielili się zbezcześcić miejsce ich wiecznego spoczynku. W czasie wojennego zgiełku słychać śpiewy kapłanów, skrzeczenie gnilców i oczywiście trzask kości i krzyki spadających z nieba czaszek :) ... To sobie trochę tutaj popłynąłem. Prawda jest taka, że Tomb Kings to armia bardzo wymagająca. KAŻDA jednostka w tej armii ma jakieś zastosowanie. To ją odróżnia od innych i daje bardzo wiele możliwości rozegrania starcia.

 Co mnie w tej armii irytuje/dziwi:
Pierwsze rzecz to brak marszu. Powinno być tak jak u wampirów ale co tam da się przeżyć. O niemożliwości tworzeniu nowych oddziałów nawet nie wspominam ale patrząc tu ze strony „historycznej” to jest dobre rozwiązanie. W końcu ci wojownicy są pochowani pod piaskami pustyni. Jeśli już wspominam o jakiś tam walorach „historycznych”... Dziwi mnie, że w armii może być więcej niż jeden Tomb King. Wiem, że to lepiej dla mnie ale to jest mimo wszystko trochę bez sensu. Jak może być dwóch króli w jednej armii? Ktoś powie, że są armie z dwóch miast a ktoś, że wtedy nie używaj dwóch Tomb Kingów. Ja powiem tak: będę grał Tomb Kingiem i Tomb Queen :)

Do zobaczenia na  polu bitwy!
Jose

