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Warhammer 40к 2008 «Последний рубеж»
Призовые места

· Победитель турнира 
· Лучший генерал

· Самый креативный игрок
· Лучший покрас
· Самый Спортивный игрок
· Дополнительный конкурс на самую красивую модель
Дата и место проведения турнира

23-24 августа 2008 года, г. Челябинск.

Информационная поддержка и контактная информация

Вопросы, пожелания и предложения присылайте по адресу RDD85@bk.ru, а также размещать на форуме поддержки http://www.gamesworkshop.ru в соответствующих ветках.
Расписание Турнира
Турнир будет проходить по следующему расписанию:

Суббота
	09:00
	10:00
	Регистрация участников

	10:00
	10:15
	Вступительное слово

	10:20
	10:30
	Распределение игроков для первой игры

	10:30
	13:00
	Первая игра

	13:00
	13:40
	Обед

	13:40
	13:50
	Распределение игроков для второй игры

	13:50
	16:20
	Вторая игра

	16:20
	16:30
	Распределение игроков для третьей игры

	16:30
	19:00
	Третья игра


Воскресенье
	10:00
	10:10
	Распределение игроков для четвёртой игры

	10:10
	12:30
	Четвёртая игра

	12:30
	12:40
	Распределение игроков для пятой игры

	12:40
	15:00
	Пятая игра

	15:00
	15:30
	Подсчет результатов турнира

	15:30
	16:00
	Объявление результатов, награждение победителей турнира. Закрытие турнира.


Вступление
Добро пожаловать на наш турнир по настольной военно-тактической игре Warhammer 40,000. Для участия в нем, Вам необходимо будет внимательно изучить данные правила и придерживаться их в течении всего турнира, дабы различные спорные и неприятные моменты не омрачали Вашего участия в нем. Надеемся, что Вам понравится наш турнир, и мы еще не раз увидим Вас в рядах его постоянных участников. 
Общие правила

Официальный язык правил используемых на турнире


Официальным языком правил используемых на турнире является английский. Поэтому все спорные ситуации будут разрешаться, основываясь только на англоязычном варианте правил. Использование источников на других языках не запрещается, но они не являются значимыми для разрешения спорных ситуаций.

Предварительная регистрация


Предварительная регистрация участников производятся для того, чтобы определить общее количество людей, которые могут приехать на наш турнир. На текущий момент верхней границы общего числа участников не существует.


Каждый желающий принять участие в нашем турнире должен пройти предварительную регистрацию, то есть подать заявку на участие в турнире. Для этого он должен зайти на сайт http://www.gamesworkshop.ru на форум “Турнир Последний рубеж” и оставить сообщение в соответствующей ветке. Сообщение должно содержать в себе такие данные об участнике как:

1. ФИО 

2. Город

3. Армия

4. Адрес электронной почты или его аналог для связи

В срок до 18 августа 2008 участник должен выслать по электронной почте (на адрес RDD85@bk.ru,) ростер своей армии, согласно стандартных правил набора армии в кодексах армий на 1000 очков, с которыми он собирается участвовать на турнире (требования к оформлению ростера приведены ниже). Судьи имеют право отказать в участии тому или иному варианту армии, если сочтут его несоответствующим требованиям предъявляемым правилами данной армии или правилами турнира. В этом случае участник обязан переделать ростер, чтобы привести его (их) в соответствии с требованиями.
Предварительная регистрация будет прекращена 18 августа 2008 года. До этого срока участник может изменить ростер армии? соответственно поставив в известность организаторов и выслав им новый вариант ростера армии. В любом случае производить какие-либо изменения в составе армии после окончания предварительной регистрации запрещено. Соответствие заявленных и имеющихся ростеров будет проверяться судьями при регистрации на самом турнире простым и понятным способом: каждый участник турнира получит из рук судей СВОЙ СОБСТВЕННЫЙ ЗАЯВЛЕННЫЙ РОСТЕР, распечатанный согласно заявке участия в турнире и заверенный синей судейской печатью. Этот ростер игрок ОБЯЗАН предъявлять оппоненту по первому требованию.
Турнирная регистрация

1. Для участия в турнире игрок должен пройти регистрацию и сдать турнирный взнос  500 рублей (для иногородних 300).  Для регистрации рекомендуется иметь при себе одну (или более) копию ростера своей армии, с которой вы собираетесь участвовать в данном турнире. На всех копиях должно быть разборчиво написано ваше имя и фамилия. 
Ростер должен быть удобочитаемым и отображать все характеристики, экипировку, апгрейды, а также стоимость всех подразделений и техники, используемые в вашей армии

Внимание! Не допускается использование ростеров составленных и распечатанных с помощью программы Armybuilder или какой-либо аналогичной. Потрудитесь составить и просчитать состав своей армии, не прибегая к услугам данной или другой аналогичной программы, этим вы облегчите жизнь и себе и судьям. Игроки, которые прибудут на турнир с такими ростерами будут вынуждены переписать их на отдельном листке. Кроме того игрок не получит  турнирных очков, которые он мог бы получить за оформление ростера.
2. Во время всего турнира вы должны пользоваться одним и тем же составом армии, зарегистрированной для участия в турнире.

Приготовления

1. Перед тем как участвовать в нашем турнире перечитайте все необходимые материалы, которые могут вам пригодиться. Помните, что вам могут встретиться игроки, которые будут трактовать правила не так, как трактуете, их вы. Поэтому будьте готовы пойти на компромисс или принять тот факт, что вы трактовали правила неправильно. 
2. Помните, что игра ведется в строгой последовательности действий. Если вы что-либо забыли сделать, то это ваша вина. Не стоит просить противника позволить вам сделать то, о чем вы забыли.

3. Не забывайте, что вы сами должны обеспечить себя всеми необходимыми материалами, такими как - ручка, карандаш, бумага, кубики, все необходимые книги правил и кодексы, рулетка, шаблоны и прочие необходимые вам материалы.

4. Каждый игрок ДОЛЖЕН! К турниру изготовить обжективы которые будут отображать стратегии, используемые им в играх. Количество стратегий ровняется две на каждую игру. Перед началом растравления армий вы объявляете стратегии, которые будете использовать по очереди с противником. Соответственно у вас может быть две стратегии на все игры, либо на каждую игру разные стратегии. Изготовление стратегий описано в кодексе «Города Смерти», за качественно изготовленные стратегии вы получаете Турнирные очки (смотреть таблицу Турнирные очки)в разделе ваш креатив.
Игры

1. В течение турнира каждый игрок должен будет сыграть пять игр, по результатам которых будет определен победитель турнира в категории «Лучший генерал».

2. Противники для ПЕРВОЙ игр определяются случайным образом, ИЛИ БРОСАЮТСЯ Челленджи (обоюдное согласие). 

3. Игроку, намеренно  затягивающему игру, могут быть начислены штрафные очки.

4. При распределении пар на 2-ю и последующие игры судьи будут (в пределах разумного) стараться избегать пар, в которых оба участника проживают в одном городе, играют в одном Клубе.

Что необходимо сделать после окончания игры

1. После окончания очередной игры участники должны определить Турнирные очки, набранные ими во время битвы. Способ их определения описан ниже.

2. Так же игроки должны оценить спортивность оппонента во время игры. 
Броски кубиков

1. Все «спорные» кубики должны быть переброшены. К «спорным» кубикам относятся кубики, которые во время броска: встали на ребро, частично находятся на элементах ландшафта или других предметах, так что кубик не лежит ровно на поверхности игрового стола, либо упали с игрового стола на пол.

2. Все броски должны быть заявлены или прокомментированы до то того, как будут сделаны. Например «Делаю бросок на попадание, попадаю на 4+», «прохожу, тест на лидерство, бросаю 2d6 против 10»

3. Все броски должны совершаться так, что бы оппонент видел результат броска.

Споры о правилах

В случае возникновения какого-либо спора касательно правил, игроки могут:
1. Решить спор, совершив бросок кубика d6.

2. Проконсультироваться с книгой правил или последними версиями FAQ, большинство ответов может быть найдено там.

3. Обратиться за помощью к судье.
4. Не стоит забывать, что это всего лишь «игра в солдатики» и ничего больше. Корову вы точно не проигрываете. Слишком активным спорщикам могут быть начислены штрафные очки.
5. Не забывайте, что, если вы участвуете в нашем турнире, значит, вы согласны подчинятся всем правилам и требованиям, имеющим силу на данном мероприятии. Если вы собираетесь руководствоваться своими правилами, то лучше не приезжайте, не стоит портить настроение себе и окружающим.

Действия судей

1. Судья всегда прав

2. Если судья не прав – см. пункт 1.

3. Судья имеет право прервать игру в любой момент, чтобы поправить игроков и указать на ошибку.

4. Споры с судьей могут привести к начислению штрафных очков.
Проверка ростера оппонента

1. После окончания игры оппоненты могут обменяться ростерами, чтобы убедиться действительно ли вы играли с той армией, которая указана в ростере.

2. Если в ходе проверки будет обнаружено несоответствие, просьба сразу же сообщить об этом судьям.
3. В случае использования игроком нелегального ростера армии, результат боя засчитывается как «Масакра!» в пользу другого игрока (пары игроков).

Нечетное число игроков

1. К нашему огромному сожалению, может случиться так, что не все игроки буду иметь пару.  В случае если на турнире участвует нечетное количество игроков, то мы будем вынуждены, так или иначе, решить эту проблему.

2. Если такое произойдёт, то один из судей будет играть с Вами своей армией.
Ваша армия

1. Для участия в турнире вся армия должна быть покрашена минимум в три цвета, не считая грунтовки или базового цвета, тем не менее ваша армия может содержать до 30% непокрашенных или только загрунтованных моделей, в этом случае покрас армии будет оцениваться в 0 баллов, подставка не учитывается и может быть не покрашенной. Частично покрашенные или совсем неокрашенные модели и армии к участию на турнире допускаются в исключительных случаях, по договорённости с организаторами.
2. Не менее 99% моделей в отряде должны соответствовать правилу WYSYWIG и иметь полностью отображенную экипировку, вооружение и прочее.

3. Все модели должны отображать то, чем они на самом деле являются. 

4. Использование моделей сторонних производителей разрешается при условии полного соответствия данных миниатюр игровой вселенной Warhammer 40,000.

5. ПРИВЕТСТВУЕТСЯ использование конверсий различных моделей, при условии ПОЛНОГО соответствия правилу WYSYWIG.

6. Запрещается использовать модели, которые выглядят неадекватно армии.

WYSYWIG
1. Правило WYSYWIG означает, что на каждой используемой в игре модели должно иметься оружие, которое она будет использовать в игре, согласно составленному ростеру, модель может пользоваться всем оружием которое иметься на ней, а не только в ее руках (К примеру спейс марин имеющий в своем вооружении болтер, болт пистоль, пиломеч может иметь в руках любую комбинацию этого оружия, и не важно, что он будет держать в руках, главное чтобы оно было отражено на модели).
Важно помнить, что на модели не может быть никакого лишнего оружия или снаряжения не заявленного в ростере, за исключением тех случаев, когда вы используете оригинальную модель фирмы Games Workshop имеющую не более 3 вариаций отливки и изготовленную из металла, т.е. не поддающейся корректировке, правило WYSYWIG будет рассматриваться не столь критично.

СИСТЕМА ОЦЕНКИ ПОКРАСКИ и КОНВЕРСИИ

Ранее сказано, что все модели в армии должны быть покрашены. Возможно, будет иметь место ситуация, когда судьи будут вынуждены допустить на турнир неокрашенную армию. В этом случае игрок, ваша армия может содержать до 30% непокрашенных или только загрунтованных моделей, в этом случае покрас армии будет оцениваться в 0 баллов. Если Ваша армия покрашена не Вами (куплена уже готовой и т.п.), игрок не может претендовать на получение Приза за « Лучшую покраску».

МОДЕЛИРОВАНИЕ И ПОКРАСКА

Данные очки не являются накопительными, т.е. в каждой категории армия может соответствовать

только одной позиции.
1 ФОРМОВОЧНЫЕ ЛИНИИ

+10 очков – некоторое количество моделей не имеет видимых формовочных линий;

+30 очков – большинство моделей в армии зачищены аккуратно, не имеют видимых формовочных линий.

2 АККУРАТНОСТЬ

+10 очков – модели НЕ выглядят так, словно их макали в краску;

+20 очков – большая часть моделей покрашена аккуратно;

+30 очков – все модели покрашены аккуратно, цвета не перекрывают друг друга и положены в нужных местах.

3 ТЕКСТУРИРОВАНИЕ ПОДСТАВОК

+10 очков – подставки моделей текстурированы, каким _либо способом (минимум флок/песок);
+20 очков – подставки моделей текстурированы,  сложным способом (сочетание нескольких типов материалов, крашеный грунт, оригинальное оформление и т.д).
+30 очков – подставки моделей текстурированы, очень сложным способом( каждая подставка представляет собой мини диораму и абсолютно имитирует поверхность)
4 ВЫСВЕТЛЕНИЯ/ЗАТЕМНЕНИЯ

+10 очков – некоторое количество моделей имеют простейшие высветления/затемнения;

+20 очков – большинство моделей имеют простейшие высветления/затемнения;

+30 очков – все модели в армии имеют высветления/затемнения.

5 ДЕТАЛИРОВКА (КЛЫКИ, ГЛАЗА, ВИЗОРЫ И Т.П.)

+10 очков – большинство моделей имеют простейшую деталировку;

+20 очков – большинство моделей имеют среднюю деталировку;

+30 очков – все модели в армии имеют сложную деталировку (символика, эмблемы, триплексы).

6 ЦВЕТОВАЯ СХЕМА

+10 очков – использована приемлемая цветовая схема 

+20 очков – одна цветовая схема проходит через всю армию  (униформа, клановые цвета, боевая раскраска);

+30 очков – армия выглядит стилистически цельной, использует цветовые схемы, геральдику согласно  Кодекса Армии и вообще вся Армия имеет свой оригинальный стиль.

7 КОНВЕРСИИ

+10 очков _ имеется некоторое количество простейших конверсий (например, замена оружия);

+20 очков _ имеется некоторое количество полностью конвертированных моделей, в том числе просверлены отверстия в стрелковом оружии;

+50 очков _ каждая модель в армии представляет собой конверсию 

8 ВИЗИВИК

+10 очков _ большая часть армии имеет полный Визивик.

+30 очков _Вся армия имеет полный Визивик (включая экипировку персонажей и навеску техники).
9  ПОКРАСКА

+10 очков _ армия покрашена просто, но аккуратно и со вкусом;

+20 очков _ армия покрашена с использованием различных художественных техник (слои, размывки и т.д.);

+30 очков _ окраска армии приводит в восторг;

10 ПРЕЗЕНТАЦИЯ

+20 очков _ армия представлена на единой подставке оформленной с использованием тематичного террайна;

+30 очков _ армия представлена в виде большой  диорамы с добавочными моделями, конверсиями и т.п.;

Креативность армии

На нашем турнире мы вводим еще один достаточно уникальный критерий оценивания армии – это Креативность. При оценивании креативности мы сможем определить ваше отношение к хобби, желания создать красивую, тематичную армию. Креативность каждого игрока будет оцениваться коллегией судей, выбранных случайным образом организаторами турнира по приведенной ниже таблице.

      1.Ростер и легенда

+10 очков _ представлен напечатанный, но тематически оформленный ростер с легендой;

+20 очков _ ростер/легенда представлены в виде Тематичных материалов, выполненных в Духе 40К. 

+30 очков _ данный игрок может претендовать название Мастера. Его  ростер Произведение искусства.
2. Тематичные конверсии
+10 очков – в армии имееться некоторое количество простых конверсий( заменена поза, перепилены в другое положение руки, замена оружия)

+20 очков – в армии имеються целые отряды конверсированных войнов, сильно конверсированные герои и ветераны(сделаны с помощью обильного использования зеленки, моделей совершенно несовместимых наборов и моделей сторонних производителей и гармонично выглядищие)

+30 очков – вся армия сильно конверсирована, каждый воин имеет собственную историю, содержащуюся в легенде, объясняющая конверсии(трофейное оружие, замена деталей- нога некрона у спейс марина- бионика в связи с потерей ноги в битве при … и т.д.)
     3.Цветовая схема

+10 очков – на некоторых моделях имеються знаки отличия, соответсвующие их положениям в армии

+20 очков – большая часть армии имеет общую цветовую схему, обоснованную легендой, большая часть моделей имеет знаки отличия(принадлежность спейс маринов к определенным ротам, нумерация техники, знаки ее принадлежности к отрядам, перевозимым ей же)

+30 очков – Абсолютно все модели в армии имеют общую цветовую схему, имеют знаки отличия и рангов, раскрывающее сложность построения армии.
    4.Стратагемы
+10 очков – Стратагемы представляют собой раскрашенные подставки, раскрывающие значение стратагемы.

+20 очков – Стратагемы представляют собой мини диорамы, раскрывающие значение стратагемы(при складе боеприпасов – это ящики с оружием, кучи сваленного оружия, при баррикадах- сами баррикады, при минах- изготовленные мины ловуки с использованием гранат, мельта бомб и т.д.

Также в раздел креативность мы добавляем давно испробованную таблицу по оценке композиции армии. Каждому игроку выдаётся 30 очков композиции. 

Далее приведена таблица со штрафами за нарушение композиции. 

Результаты, полученные по этой таблице, будут умножены на 2 и прибавлены или отняты от ваших турнирных очков
Так же очень важно выставлять оценку исходя из расы и армии участника.  

Многие армии имеют свои особенности указанные правилами или бэкграундом армии. 

ARMY COMPOSITION CRITERIA
	HQ
	

	Maximum number of HQ choices 
	- 1

	Total spent on HQ characters >10% of army total 
	- 2

	Total spent on HQ >20% of army total
	- 2

	Elite
	

	Maximum number of Elites choices  
	-1

	Total spent on Elites >20% of army total
	-2

	Each 5% (or part of) spent on Elites over 20%
	-1

	Troops
	

	Minimum number of Troops choices
	-1

	Total spent on Troops <40% of army total
	-1

	Total spent on Troops <30% of army total
	- 2

	Total spent on Troops <20% of army total
	- 3

	Fast Attack
	

	Maximum number of Fast Attack choices
	- 1

	Total spent on Fast Attack >20% of army total
	- 2

	Each 5% (or part of) spent on Fast Attack over 20%
	- 1

	Heavy Support
	

	Maximum number of Heavy Support choices  
	-1

	Total spent on Heavy Support >20% of army total
	- 2

	Each 5% (or part of) spent on Heavy Support over 20%
	- 1

	Duplication
	

	Each duplication on each FOC
	- 1


Дубликация считается по слотам армии. То есть 3 отряда на ринах в базовых подразделения, и 3 отряда на ринах в тяжёлой поддержке это разные слоты и дубликация по ним считается отдельно. 

Спортивное мастерство

1. Данный пункт был введен для того, чтобы определить самого корректного и вежливого игрока турнира и тот, кто получит приз в этой номинации, по праву может собой гордиться. Поэтому мы просим серьезно подходить к оценке ваших противников.

2. Не стоит занижать оценку вашему оппоненту только потому, что вы проиграли ему сражение или потому, что он позвал судью для решения спорного вопроса.

3. Для определения победителя в данной категории используется сумма баллов за все игры на турнире.
4. Для выставления объективной оценки Самой лучшей и самой худшей игры, игрок будет вправе подкорректировать результаты за спортивность по окончанию 5 игры, в присутствие одного судьи.

5. После каждого боя вам будет необходимо оценить манеру игры и поведения во время игры вашего оппонента. Для оценки используются следующая таблица:

Таблица оценки Спортивности оппонента.

Игрок имеет право поставить только ОДНУ оценку «Лучшая Игра за весь Турнир» и только ОДНУ оценка «Хуже не бывает». Оценка за спортивность выставляется по окончанию  каждой игры.
	№
	ОЦЕНКА
	ОЦЕНКА
	ТУРНИРНЫЕ ОЧКИ.

	1
	Хуже не бывает
	1
	0

	2
	Не смертельно
	2
	10

	3
	Обычная игра
	3
	40

	4
	Замечательно
	4
	70

	5
	Лучшая Игра за весь Турнир
	5
	100


Победа в турнире
1. Во время турнира каждый участник может претендовать на получение призового места в одной или нескольких призовых категорий.
2. Все полученные в ходе турнира очки будут просуммированы для определения окончательного результата после завершения последнего боя. Игроки, получившие максимальные баллы займут полагающиеся места в турнирной таблице в соответствии с набранными ими очками.

ГЕНЕРАЛИТИ
	№
	СОСТАВЛЯЮЩИЕ
	ТУРНИРНЫЕ ОЧКИ (возможный максимум)

	1
	МНЕ «Монументальная победа»
	0

	2
	МНЕ «Сокрушительная победа»
	30

	3
	МНЕ «Твердая победа»
	60

	4
	НИЧЬЯ
	90

	5
	Я «Твердая победа»
	120

	6
	Я «Сокрушительная победа»
	150

	7
	Я «Монументальная победа»
	180


Игровые правила

Общие правила

1. Турнир проводиться согласно всем официальным правилам по военно-тактической игре Warhammer 40,000 4-й редакции и расширение «Города Смерти» включая правила и дополнения, опубликованные в книгах Chapter Approved и других официальных документах опубликованных компанией Games Workshop.
2. Так же на турнире используются все Официальные Q&A размещенные на сайте Games Workshop.
3. Существует период перед турниром, который определяет список используемых правил и дополнений. Правила, армии, а также прочие модификации и дополнения, вышедшие в свет до этого периода разрешены для использования на турнире, если в правилах турнира не сказано обратного.

4. На турнире не могут быть использоваться правила по Minor Psyker Power описанные в Chapter Approved 2003(2004 и так далее), исключение составляют Minor Psyker Power описанные в кодексах армий используемых на турнире.

Правила городского боя


1. Измерение расстояний. Измерение расстояния (для стрельбы, действия психо-сил и т.д.) от модели до модели ВСЕГДА производиться от подставки до подставки да же если модели находятся на разных этажах.

2. Передвижение. После броска на Труднопроходимый ландшафт любое количество оставшихся «свободных» очков на вертикальное перемещение отбрасывается, модель должна заканчивать своё вертикальное перемещение на горизонтальной плоскости (этаж, балкон, выступ, труба и т.д.). Модели не могут карабкаться по вертикальным стенам (за исключением специально оборудованных моделей). Горизонтальное перемещение остаётся без изменения.
3. Построение подразделения. Допускается моделям одного подразделения заканчивать ход, находясь на различных этажах городских руин. Модели отряда, стоящие на одном этаже, должны соблюдать отрядное построение, а те, кто на другом этаже должны находится не дальше чем в 2 дюймах от подставки сверху стоящей модели до головы ниже стоящей модели.
4. К городским руинам применяются обычные правила видимости. Это означает, что линия видимости проходит до 6 дюймов вглубь руин, а цели, находящиеся на глубине или на противоположной стороне руин, не могут быть видны и сами не могут видеть. Единственным исключением является случай, когда модели находятся достаточно высоко, чтобы видеть по верх руин.

5. Оружие, использующее шаблоны взрывов. При стрельбе по городским руинам из этого вида оружия, объявите до выстрела, по какому этажу вы стреляете, остальное без изменения. При смещении шаблона в сторону, он накрывает только те модели, которые находятся на заявленном этаже.
6. Оружие, использующее огнемётные шаблоны. Под действие шаблона попадают только модели расположенные на одном этаже. Это может быть этаж, на котором располагается стрелок, или уровень на один выше или ниже. Этаж обстрела заявляется до броска.

7. Навесное оружие. Всегда поражает верхние этажи городских руин. Только модели оказавшиеся на этом этаже и под шаблоном, попадают под удар.

8. Занятие городских руин. Городские руины считаются занятыми, когда один или более Значимых отрядов больше, чем на половину находятся внутри руин, при условии, что в таких же положениях не находятся вражеские Значимые отряды. Городские руины, которые были уничтожены, всё равно могут быть заняты.
9. Боеспособные подразделения. Отряды, считающиеся боеспособными подробно расписаны в  Приложение II: Таблица зачётных отрядов и победных очков городского боя.
Выбор армии

1. Армия собирается одним войсковым соединением на 1500 очков с использованием Стандартной схемы организации армии и должна соответствовать всем требованиям, предъявляемым к армии согласно кодексу армии.
2. Для участия в турнире разрешены следующие армии:

· Space Marines — Codex: Space Marines 

· White Scars — Codex: Space Marines
· Imperial Fists — Codex: Space Marines 

· Ultramarines — Codex: Space Marines 

· Raven Guard — Codex: Space Marines 

· Iron Hands — Codex: Space Marines 

· Crimson Fists — Codex: Space Marines

· Blood Ravens — Codex: Space Marines

· Salamanders — Codex: Space Marines

· Dark Angels — Codex: Dark Angels 

· Blood Angels — Codex: Blood Angels WD и Codex: Space Marines
· Flesh Tearers — Codex: Blood Angels, Index Astartes WD251 и Codex: Space Marines
· Space Wolves — Codex: Space Wolves и Codex: Space Marines
· Black Templars — Codex: Black Templars 
· Space Wolves 13th Company — Codex: Eye of Terror, Codex: Space Wolves и Codex: Space Marines
· Daemonhunters — Codex: Daemonhunters 

· Witchhunters — Codex: Witchunters
· Imperial Guard Infantry Company — Codex: Imperial Guard. Разрешается использование доктрин армий. Также разрешены все описанные в кодексе легионы Имперской Гвардии.
· Imperial Guard Steel Legion — Codex: Imperial Guard
· Imperial Guard Planetary Defence Force — Codex: Armageddon
· Imperial Guard Catachan Regiment — Codex: Imperial Guard
· Imperial Guard Catachan — Codex: Catachan и Codex: Imperial Guard
· Imperial Guard 1st Tanith — Codex: Imperial Guard
· Imperial Guard Cadians — Codex: Imperial Guard
· Imperial Guard Armored Company – White Dwarf #295
· Chaos Space Marines — Codex: Chaos Space Marines. 
· Eldar — Codex: Eldar 

· Dark Eldar — Codex: Dark Eldar (2002 reprint) 

· Ork — Codex: Orks (2008)
· Kroot Mercenaries — Chapter Approved Compilation 2004

· Tau — Codex: Tau Empire
· Tyranid — Codex: Tyranid 

· Necron — Codex: Necron

5. Во время турнира разрешается использовать технику, описанную в книгах Imperial Armour I, II,III, IV и Imperial Armour Update. В случаях, если эта техника является официальной, то есть правила на нее не имеют грифа “trial”, “experimental”, а так же техника не относится к классу Super Heavy, не является Flyer’ом и не является Weapon Platforms. Так же запрещено использовать технику созданную по правилам Vehicle Design Rules или относящуюся к классу Tyranid Monstrosities. Для использования вышеописанной техники или созданий игрок должен иметь на руках правила на используемую технику или создание, а так же описания всех используемых апгрэйдов и/или улучшений. Данные правила должны быть предоставлены для изучения оппоненту до начала игры. Помните, что без наличия правил и описаний на используемую вами технику и отряды, взятые из книг Imperial Armour, вся армия или отряд/техника может быть не допущена к участию в турнире. 
6. Во время турнира запрещено использование любых правил или армилистов с грифом «trial», «experimental», «unofficial» rules, если обратного не сказано в правилах турнира. 

7. Во время игр нельзя использовать любую технику и создания использующие правила Super Heavy Vehicles, Flyers, Vehicle Design Rules & Tyranid Monstrosities
8. Во время турнира запрещено использовать союзников. В том числе нельзя использовать союзников из армии Daemonhunters, Witchhunters и Alienhunters в армиях Imperial Guards, Space Marines, Kroot Mercenaries, команд Deathwatch, а так же Ассасинов, исключая армию армии Daemonhunters, Witchhunters.

9. Армии Daemonhunters и Witchhunters могут использовать призванные отряды из армий Imperial Guards или Space Marines.

10. Если ваша армия создана с использованием, персонифицированных правил, кодексов и прочего, то она должна полностью соответствовать цветовой гамме той армии, которую вы собираете. Например, если вы собираетесь представить на турнир армию Tyranids в которой активно используются мутированные создания, то вы должны соответствующим образом сконвертировать модели, чтобы у противника не возникало вопросов по используемым вами модификациям.

11. В качестве моделей техники разрешается использовать модели техники идеологически и размерно-подходящие под выполняемые функции. Например, использование модели APC M113 в качестве APC “Rhino” или модели БМП в качестве APC “Chimera”. Приветствуются любые конверсии выглядящие идеологически правильно.
12. Все модели, предназначенные для участия в турнире, должны быть полностью окрашены, минимум в три цвета не считая базового. 

Поле боя

1. Бои будут производиться на столах размером 4 на 4 фута, сложности Гамма с 4-6 городскими руинами
2. Перед началом турнира судьями на всех столах будет расставлен ландшафт, передвигать его или как-то изменять его конфигурацию запрещено.
3. На каждом столе будет размещена схема расставленного ландшафта с указанием значений определяющего его тип. Эти значения будут состоять из буквы и цифры. Буква показывает тип ландшафта (C – Clear (ровный), D – Difficult (труднопроходимый), I – Impossible (непроходимый)) и цифры показывающей его размер (1, 2 или 3). В случае если ландшафт помечен дробной записью, то это означает, что различные его участки имеют различный размер и/или проходимость.

4. Список эффектов вызываемыми различными видами ландшафта приведен в Приложении I. В спорных случаях определение типов ландшафта остается за судьями.
Битва!

1. Каждый участник турнира должен будет сыграть 5 игр в течении двух игровых дней.
2. Каждая игра играется по определенному сценарию. Номер играемого сценария соответствует номеру текущего кругу. То есть в первом кругу играет сценарий номер 1, во втором кругу – второй и так далее.
3. При желании игрок может бросить персональный «челлендж» на первую игру, заявка будет рассмотрена судьями и при обоюдном согласии игроков состоится данный бой.
4. Противники для второго и третьего боев определяются согласно Швейцарской системе. При этом судьи будут стараться составлять пары так, что в них не попадали игроки из одного города/клуба.
5. В начале каждого боя игроки имеют право на пятиминутный разогрев, в течение которого они могут задать вопросы касательно армии противника.
6. Бой ведется количество ходов указанное в описании миссии, но не более двух с половиной часов, в которые входит и разминочный  период. В случае наступления одного из условий битва прекращается, и игроки переходят к определению победителя согласно описанию миссии.

7. Описание и выбор всех сценариев приводиться в Приложении II.
Определение победителя боя

Победитель боя определяется согласно условиям, описанным в сценарии. Для подсчета Победных очков используется таблица, опубликованная в книге правил Warhammer 40k 4ed на странице 85. Для определения победителя боя используется следующая таблица:
	Победные очки

	0 – 100
	Ничья

	101 – 500
	Твёрдая победа

	501 – 800
	Сокрушительная победа

	801+
	Монументальная победа


Нашли ошибки или неточности?

1. Если вы обнаружили какие-либо ошибки или неточности в данных правилах, не стоит использовать их себе на благо, лучше сообщите нам, чтобы мы могли их исправить. Сообщить о найденных «дырках» можно в обсуждении правил турнира на сайте www.gamesworkshop.ru , или лично при  встрече с организаторами.

И не забудьте…

1. Отправляясь на турнир, не забудьте обеспечить себя всем необходимым: правилами, книгой армии, ростерами, пишущими принадлежностями, рулеткой, клеем для быстрой починки моделей, ну и не мешало бы прихватить с собой армию.
2. Играйте для удовольствия, это всего лишь любимое хобби!

Приложение I: Таблица эффектов местности.

Существует множество разнообразных видов местности. 

Основные виды местности и их эффекты, оказываемые на технику, описаны в таблице приведенной ниже.

	Тип местности
	Эффекты

	Песок или пылевые дюны
	Сложный ландшафт (Difficult ground)

	Болото, грязь или территория, залитая водой
	Сложный ландшафт (Difficult ground)

	Территория, заросшая кустарником или другой густой растительностью
	Сложный ландшафт (Difficult ground), исключение составляют гусеничные танки и другие виды техники, если они движутся на расстояние 6” и меньше.

	Крутые склоны холмов
	Сложный ландшафт (Difficult ground), если сторона имеет каменистые выходы, то она считается как непроходимая (impassable) для техники

	Густой лес, джунгли
	Сложный ландшафт (Difficult ground)

	Городские руины
	- +4 спас-бросок за укрытие
- Трудно проходимый элемент ландшафта для пехоты

- непроходимый для байков и техники

- являются ландшафтом с определённой площадью, но у них нет фиксированного размера

- модели находящиеся на любом этаже, кроме первого, могут видеть поверх любых моделей, находящиеся на земле и соответственно стрелять

- скиммеры не могут въезжать или занимать руины, но могут зависать над ними. Парящий скиммер не может высаживать воинов прямо в руины.

	Целые здания
	Целые здания считаются не проходимыми, кроме моделей с прыжковыми ранцами (и приравненным к ним), которые могут располагаться на крыше и балконах здания.

	Баррикады
	- 4 спас-бросок за укрытие

- Трудно проходимый элемент ландшафта

	Колючая проволока
	Сложный ландшафт (difficult terrain) для отрядов, относящихся к типам infantry, cavalry и bikes. Техника преодолевает ее, без каких либо помех. Если техника проехала по  колючей проволоке, то она удаляется со стола. Колючая проволока не оказывает ни какого влияния на отряды и технику, относящуюся к типам skimmers, jet bikes, а также отряды использующие jump packs.

	Танковые ловушки
	Для всей техники, исключая технику, относящуюся к типу skimmers и walkers, танковые ловушки считаются непроходимым ландшафтом (impassible terrain). Танковые ловушки не оказывают ни какого влияния на отряды, относящиеся к типам infantry, cavalry и bikes. Танковые ловушки имеют значение брони равное 10 и считаются уничтоженными (убираются со стола) в случае если получают проникающее (penetrating) попадание.

	Груды мусора\камней
	- 4 спас-бросок за укрытие
- Трудно проходимый элемент ландшафта

	Дороги
	Машины за исключением скиммеров и шагателей, которые весь раунд двигались по дорогам, могут прибавить к расстоянию своего движения 6 дюймов. Машины не могут использовать преимущества дороги, если производит одно из следующих действий в тот же раунд:
- проходит тест на опасный ландшафт,

- стреляет,

- высаживает или загружает пассажиров,

- использует, какие либо улучшения.

То есть для того, чтобы использовать преимущества дорог, машина должна полностью сконцентрироваться на движении.


Приложение II: Таблица зачётных отрядов и победных очков городского боя
	ТИП ПОДРАЗДЕЛЕНИЯ
	СОСТОЯНИЕ НА КОНЕЦ ИГРЫ
	СЧИТАТЕСЯ ЛИ ОТРЯД
БОЕСПОСОБНЫМ
	СКОЛЬКО П.О. ПОЛУЧАЕТ ПРОТИВНИК

	Подразделение которое не является машиной*

	25% и Больше от численности на начало игры
	ДА
	НЕТ

	
	Меньше 25%
	НЕТ
	½ стоимости отряда

	
	Уничтожен, нет на столе или бежит
	НЕТ
	Полная стоимость отряда

	Машина
	На ходу
	ДА
	НЕТ

	
	Обездвижена (Immobile)
	НЕТ
	½ стоимости отряда

	
	Уничтожена (Wrecked, Exploded or Annihilated)
	НЕТ
	Полная стоимость отряда

	Транспортная машина отряда
	На ходу
	НЕТ
	НЕТ

	
	Обездвижена (Immobile)
	НЕТ
	½ стоимости отряда

	
	Уничтожена (Wrecked, Exploded or Annihilated)
	НЕТ
	Полная стоимость отряда

	Эскадрон машин
	50% и Больше на ходу
	ДА
	НЕТ

	
	Меньше 50% на ходу
	НЕТ
	½ стоимости отряда

	
	Уничтожена (Wrecked, Exploded or Annihilated)
	НЕТ
	Полная стоимость отряда

	Независимый персонаж**
	Невредимый
	НЕТ
	НЕТ

	
	Раненый
	НЕТ
	½ стоимости отряда

	
	Уничтожен, нет на столе или бежит
	НЕТ
	Полная стоимость отряда

	Артиллерийское подразделение
	50% и больше от начальной стоимости
	НЕТ
	НЕТ

	
	Меньше 50% артиллеристов
	НЕТ
	½ стоимости отряда

	
	Уничтожена, нет на столе или бежит
	НЕТ
	Полная стоимость отряда

	Примечание: * Если не –машинное подразделение включает модели с несколькими ранами, то численность подразделения считается по сумме ран всех моделей в подразделении.

** Все независимые персонажи используют эту графу, вне зависимости от своего типа.


Приложение III: Сценарии
Зачетные отряды

Не все отряды или модели могут считаться зачетными для выполнения специфических требований того или иного сценария, который будет играться во время турнира. Отряды, которые являются зачетными, могут выполнять захват, контроль или какую-либо другую боевую задачу, обозначенную в описании миссии. Условия, при которых отряд является зачетным можно увидеть в таблице «Зачетных отрядов и Победных очков»
Расстановка сил

Во время расстановки отрядов или их прибытия из резерва один выбор выставляется на поле одновременно, даже если на практике он может состоять из нескольких отрядов. На пример отряд со своим транспортом, взвод Имперской Гвардии, который состоит из одного командного и нескольких пехотных отделений. При этом отряды, формирующие этот выбор из Таблицы Организации Сил, могут ставиться отдельно друг от друга, если это разрешается правилами и у вас есть такое желание.
Когда один выбор из Таблицы Организации Сил прибывает из резерва, отряды могут прибывать отдельно друг от друга. То есть, отряд может прибыть отдельно от своего транспорта, а не появиться на столе сидя в нем.

Когда Вы выставляете отряд или независимого персонажа на столе, Вы можете указать, что отряд или независимый персонаж находятся в транспорте. При этом должно выполняться условие вместимости отряда в указанный транспорт.
Когда Вы выставляете на стол независимого персонажа, вы можете указать, что этот персонаж начинает игру в составе того или иного отряда и расположить его в составе указанного отряда.

Во время расстановки оба игрока ставят по очереди свои отряды, после чего так же по очереди выставляют отряды со стратагемой Infiltration. Если в армиях есть отряды, которые могут совершить передвижение до начала игры должны совершить это движение до того как будет определена очередность ходов и начала игры.
Используемые спецправила
Во время турнира в различных миссиях могут использоваться следующие специальные правила - Dusk & Dawn, Night Fighting, Victory Points. Их описание и правил по использованию Вы можете найти в базовой книге правил Warhammer 40,000 4ed. на странице 84.
Сценарий №1: Зачистка
Обе стороны должны попытаться занять как можно больше зданий, зачищая территорию от противника.
Боевая задача: Установить флаг. Обе стороны стремятся очистить данный сектор от присутствия врага. Это достигается путём занятия городских руин. Когда городские руины заняты, отряд, занявший их, «ставит флаг» и может двигаться дальше, чтобы поставить флаг в других зданиях. «Флаг» остаётся в руинах до тех пор, пока Значимый отряд противника не займёт руины, установив уже свой флаг.
Каждый игрок получает Победные Очки за уничтоженные отряды противника, и в дополнение получает Победные Очки за каждый «флаг» 100 очков.
Специальные правила сценария: Dusk & Dawn, Victory Points, Стратегии городского боя.
Расстановка:
1. Стол делится на четыре равные части, после чего оба игрока должны сделать бросок кубика d6, победивший выбирает одну из частей стола для своей зоны расстановки. Оппонент располагается в противоположной части стола.
2. Оба игрока делают бросок кубика d6. Победивший в броске решает, кто объявляет стратегии первым. Объявление происходит по очереди по одной стратегии. У каждого игрока их две.
3. Начиная с игрока выбросившего наименьшее значение, оба игрока по очереди начинают выставлять свои отряды до тех пор, пока все армии не будут расставлены. Отряды выставляются в следующем порядке: Troops, Heavy Support, Elites, HQ, Fast-Attack. Выставляемые отряды не могут располагаться меньше чем в 18” от противника и 12” от центра стола.
4. Оба игрока должны сделать бросок кубика d6. Игрок, выбросивший наибольшее значение выбирает, кто будет ходить первым.
Длительность игры:

Игра длиться шесть ходов или до тех пор, пока армия противника не будет полностью уничтожена.

Сценарий №2: Высокая позиция
Стратегически важное здание находится в центре города. Каждая сторона стремится занять здание и удержать его до конца игры.
Боевая задача: Оба игрока пытаются захватить стратегически важное здание. Это самое высокое здание, которое было выставлено в центре стола. Игрок, чей отряд будет занимать это здание в конце игры, получает 250 Победных очков. Если по окончанию игры здание не занято ни одним из отрядов сражающихся сторон, то Победных очков никто не получает.
Каждый игрок получает Победные Очки за уничтоженные отряды противника, и в дополнение получает Победные Очки за каждый «флаг» 50 очков.
Специальные правила сценария: Dusk & Dawn, Victory Points, Стратегии городского боя.
Расстановка:
1. Стол делится на четыре равные части, после чего оба игрока должны сделать бросок кубика d6, победивший выбирает одну из частей стола для своей зоны расстановки. Оппонент располагается в противоположной части стола.

2. Оба игрока делают бросок кубика d6. Победивший в броске решает, кто объявляет стратегии первым. Объявление происходит по очереди по одной стратегии. У каждого игрока их две.
3. Начиная с игрока выбросившего наименьшее значение, оба игрока по очереди начинают выставлять свои отряды до тех пор, пока все армии не будут расставлены. Отряды выставляются в следующем порядке: Troops, Heavy Support, Elites, HQ, Fast-Attack. Выставляемые отряды не могут располагаться меньше чем в 18” от противника и 12” от центра стола.
4. Оба игрока должны сделать бросок кубика d6. Игрок, выбросивший наибольшее значение выбирает, кто будет ходить первым.

Длительность игры:

Игра длиться шесть ходов или до тех пор, пока армия противника не будет полностью уничтожена.

Сценарий №3: Максимальные потери
Обе стороны готовы начать массированное наступление, стремясь стереть в порошок друг друга, не взирая на любые потери.
Боевая задача: Полное уничтожение противника. Каждый игрок получает Победные Очки равные стоимости уничтоженным им вражеских отрядов, плюс Победные Очки равные стоимости своих оставшихся отрядов. Это значит, что вы должны уничтожить как можно больше отрядов врага и потерять как можно меньше своих отрядов.

Специальные правила сценария: Dusk & Dawn, Victory Points, Стратегии городского боя.
Расстановка:
1. Стол делится на четыре равные части, после чего оба игрока должны сделать бросок кубика d6, победивший выбирает одну из частей стола для своей зоны расстановки. Оппонент располагается в противоположной части стола.
2. Оба игрока делают бросок кубика d6. Победивший в броске решает, кто объявляет стратегии первым. Объявление происходит по очереди по одной стратегии. У каждого игрока их две.
3. Начиная с игрока выбросившего наименьшее значение, оба игрока по очереди начинают выставлять свои отряды до тех пор, пока все армии не будут расставлены. Отряды выставляются в следующем порядке: Troops, Heavy Support, Elites, HQ, Fast-Attack. Выставляемые отряды не могут располагаться меньше чем в 18” от противника и 12” от центра стола.
4. Оба игрока должны сделать бросок кубика d6. Игрок, выбросивший наибольшее значение выбирает, кто будет ходить первым.

Длительность игры:

Игра длиться шесть ходов или до тех пор, пока армия противника не будет полностью уничтожена.

Сценарий №4: Городской штурм
Обе стороны начинают штурм укреп позиции противника, но должны не забывать и о защите собственных, иначе могут потерять больше, чем захватили.
Боевая задача: Оба игрока должны попытаться провести свои отряды в защищаемое противником здание. В конце игры игрок, занявший здание, выбранное противником для защиты, является победителем и получает 250 победных очков. Если ни одна или обе из сторон занимают данное здание, то никто не получает Победных очков.
Специальные правила сценария: Dusk & Dawn, Victory Points, Стратегии городского боя.
Расстановка:
1. Стол делится на четыре равные части, после чего оба игрока должны сделать бросок кубика d6, победивший выбирает одну из частей стола для своей зоны расстановки. Оппонент располагается в противоположной части стола.
2. Оба игрока делают бросок кубика d6. Победивший в броске решает, кто объявляет стратегии первым. Объявление происходит по очереди по одной стратегии. У каждого игрока их две.
3. Игрок, выбросивший в шаге №1 больше, выбирает одно здание, расположенное где угодно на игровом столе, за исключая зоны расстановки противника, которое будет защищать. За тем такое здание будет, выбирает противник.

4. Начиная с игрока выбросившего наименьшее значение, оба игрока по очереди начинают выставлять свои отряды до тех пор, пока все армии не будут расставлены. Отряды выставляются в следующем порядке: Troops, Heavy Support, Elites, HQ, Fast-Attack. Выставляемые отряды не могут располагаться меньше чем в 18” от противника и 12” от центра стола.
5. Оба игрока должны сделать бросок кубика d6. Игрок, выбросивший наибольшее значение выбирает, кто будет ходить первым.

Длительность игры:

Игра длиться шесть ходов или до тех пор, пока армия противника не будет полностью уничтожена.

Сценарий №5: Устранение (Специальный сценарий)
Небольшая мобильная группа проникла глубоко в тыл врага и стремится уничтожить вражеского лидера, прежде, чем вернутся назад.
Боевая задача: Нападающий должен уничтожить Командное подразделение противника или заставить его отступить за пределы игрового стола. Если это подразделение представляет собой выбор по диаграмме организации армии, состоящей из нескольких частей, то целью нападающего будет является именно само Командное подразделение такое, как на пример, командное отделение в командном взводе Имперской Гвардии. 

Если Командное подразделение уничтожено, то атакующий игрок получает 500 Победных Очков.


Если Командное подразделение не уничтожено, то защищающийся игрок получает 500 Победных очков. 
Специальные правила сценария: Dusk & Dawn, Victory Points, Стратегии городского боя.
Расстановка:
1. Оба игрока делают бросок кубика d6. Выигравший бросок определяет, кто будет атакующим, а кто нападающим. 
2. Стол делится на четыре равные части, после чего оба игрока должны сделать бросок кубика d6, победивший выбирает одну из частей стола для своей зоны расстановки. Оппонент располагается в противоположной части стола.

3. Оба игрока делают бросок кубика d6. Победивший в броске решает, кто объявляет стратегии первым. Объявление происходит по очереди по одной стратегии. У каждого игрока их две.
4. Защищающийся выставляет все свои обязательные отряды в 12” от любого края стола своей четверти. Все остальные отряды остаются в резерве.
5. Нападающий выставляет свои обязательные подразделения в 12” от любого края стола своей четверти. Все остальные отряды остаются в резерве.
6. Нападающий ходит первым.
Длительность игры:

Игра длиться шесть ходов или до тех пор, пока армия противника не будет полностью уничтожена.

Дополнительный конкурс

Также на нашем турнире мы проводим дополнительный конкурс, в котором вам предстоит привести на турнир одну модель, участвующую или не участвующую в игре, которая будет оцениваться относительно 2 критериев - конверсия и покрас.

Оценку моделей будет проводить коллегия судей, выбранных организаторами турнира случайным образом.

Выставляемая модель должна относиться к армии, которой вы играете на турнире(играя спейс маринами вы должны выставить спей марина, а не орка).

В этом конкурсе мы будем оценивать ваши умения делать красивые, а иногда совершенно безумные конверсии с использованием всех ваших навыков, ваши способности в раскрашивании миниатюр, да и вообще ваши способности, как моделиста.

Важно помнить, что модель которую вы выставите в этом конкурсе должна быть сделана(склеена, слеплена, вылита и т.п.) и покрашена исключительно вами. Модели покрашенные для вас другими людьми оцениваться не будут.

ПОКРАСКА АРМИИ
	
	
	
	

	1
	
	10
	некоторое количество моделей не имеет видимых формовочных линий

	
	
	30
	большинство моделей в армии зачищены аккуратно, не имеют видимых формовочных линий

	2
	
	10
	модели НЕ выглядят так, словно их макали в краску

	
	
	20
	большая часть моделей покрашена аккуратно

	
	
	30
	все модели покрашены аккуратно, цвета не перекрывают друг друга и положены в нужных местах

	3
	
	10
	подставки моделей текстурированы, каким - либо способом (минимум флок/песок)

	
	
	20
	подставки моделей текстурированы,  сложным способом (сочетание нескольких типов материалов, крашеный грунт, оригинальное оформление и Т.Д.)

	
	
	30
	подставки моделей текстурированы, очень сложным способом( каждая подставка представляет собой мини диораму и абсолютно имитирует поверхность)


	4
	
	10
	некоторое количество моделей имеют простейшие высветления/затемнения

	
	
	20
	большинство моделей имеют простейшие высветления/затемнения

	
	
	30
	все модели в армии имеют высветления/затемнения

	5
	
	10
	большинство моделей имеют простейшую деталировку

	
	
	20
	большинство моделей имеют среднюю деталировку

	
	
	30
	все модели в армии имеют сложную деталировку (символика, эмблемы, триплексы)

	6
	
	10
	использована приемлемая цветовая схема

	
	
	20
	одна цветовая схема проходит через всю армию  (униформа, клановые цвета, боевая раскраска)

	
	
	30
	армия выглядит стилистически цельной, использует цветовые схемы, геральдику согласно  Кодекса Армии и вообще вся Армия имеет свой оригинальный стиль

	7
	
	10
	имеется некоторое количество простейших конверсий (например, замена оружия);

	
	
	20
	имеется некоторое количество полностью конвертированных моделей, в том числе просверлены отверстия в стрелковом оружии

	
	
	60
	каждая модель в армии представляет собой конверсию.


	8
	
	10
	большая часть армии имеет полный Визивик

	
	
	30
	Вся армия имеет полный Визивик (включая экипировку персонажей и навеску техники).

	9
	
	10
	армия покрашена просто, но аккуратно и со вкусом

	
	
	20
	армия покрашена с использованием различных художественных техник (слои, размывки и т.д.)

	
	
	30
	окраска армии приводит в восторг

	10
	
	10
	армия представлена на единой подставке оформленной с использованием тематичного террайна

	
	
	30
	армия представлена в виде большой  диорамы с добавочными моделями, конверсиями и Т.П.


Результат______________ Да я красил сам______________ Судья ____________
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