Фокус против Ярости
Правила базируются на Steamroller 2011 (большое спасибо камрадам David Carl и Andrew Hartland)
Ответственность Игроков

Логистика

Игрок обязан иметь при себе соответствующие выбранному ростеру миниатюры в необходимых количествах и маркеры эффектов, которые он использует для своей армии, а также, карты используемых юнитов, шаблоны, рулетку, кубики и прочие необходимые атрибуты для игры.

Листы для отображения повреждений предоставляют организаторы турнира.

Листы Армии

Игрок волен подготовить на турнир два ростера при соблюдении следующих требований:

1. Один и тот же кастер не может быть включён в оба ростера.

2. Каждый ростер должен сыграть хотя бы раз за турнир.

Игроки должны принести две распечатанных или разборчиво написанных от руки копии всех своих листов армии, в которых должны быть указаны стоимости в очках и общие очки армии. Перед началом ивента игроки должны согласовать с судьями все вопросы по правилам, которые, по их мнению, могут возникнуть по поводу их армий.

Общая очковая стоимость листа армии не может превышать очковый размер, выбранный для игры. Игроки должны включать бонусы всех варкастеров или варлоков в очках варджеков или варбистов в свои листы армии. 

Играющие за Наемников (Mercenary), могут использовать различные контракты (contracts) или тематические войска (theme forces) для своих двух листов. Играющие за Миньонов (Minion), могут использовать различные договора (pacts) или тематические войска (theme forces) для своих двух листов.

На турнире разрешено использовать все опубликованные тематические войска (theme forces). Все, кто использует тематические войска (theme forces), должны предоставлять описания своего тематического войска (theme forces) TO (для проверки листа армии) и оппонентам (для ознакомления со специальными правилами этого тематического войска).

Моделирование и Покраска

Армия должна быть покрашена.

Непокрашенная миниатюра считается убитой на первой секунде первого хода игрока. 

Если вы сторонник неторопливого и аккуратного покраса, вы можете обозначить 1 преобладающий цвет на модели помимо грунта. Например, Сигнар синий с золотым - будьте добры положить синий. (это для примера, если у вас Сигнар зелёный с пурпурным, положите преобладающий на остальном модельном ряде).

Варкастер должен быть покрашен не менее чем в 3 цвета помимо грунта. Если варкастер пришёл в двух цветах и грунте - и сдох на первом вашем ходу. Учитывая специфику местности, допустимы форс-мажоры, но только по согласованию с судьями.

100% визивиг. Проксить эпик-героя обычным не разрешается, и наоборот. Отсутствие на джеке нужной руки - руки у джека нет. Неродные головы в расчёт не берутся. Визуально присутствующие на модели системы (спрей-плевалка, нода и прочее) должны присутствовать в полной мере или считаются сломанными. 

В ваших интересах отразить всё, что есть у модели - игрок в любой момент может подозвать судью и заявить о нарушении визивига, после чего модель немедленно считается повреждённой и потерявшей эту систему до конца турнира. Все повреждения, прямо или косвенно нанесённые этой системой в ходе этой битвы немедленно аннулируются вплоть до потери хода в пользу партнёра.

Миниатюры должны быть на своих WARMACHINE/HORDES подставках соответствующего размера, но на подставки могут быть добавлены сценические детали. При моделировании сценических деталей всегда необходимо учитывать границы подставки. Если сценический элемент выступает над краем подставки, для всех измерений используется сама подставка, а не этот элемент. Края подставки модели не должны быть скрыты, иначе точное измерение становится трудным или попросту невозможным.

На обод подставки необходимо нанести линии, разделяющие фронтальную и тыловую арки модели. Модель без обозначенных фронтальных арок считается непокрашенной в соответствии с общими правилами.

Конверсии

Игра уникально индивидуализированной и окрашенной армией – один из наиболее стоящих аспектов хобби. Точно также, как и в случаях с раскрытием информации и спортивностью, от игроков ожидается отсутствие двусмысленности в представлении моделей, и, во избежание путаницы, следует полностью ознакомить оппонента со всеми вашими конверсиями до начала игры.
При использовании конвертированных моделей в организованной игре необходимо следовать нижеследующим правилам. Эти правила предназначаются не для ограничения вариативности моделирования игроков, а всего лишь устанавливают рамки креативности, при которых не производится обстановка, становящаяся причиной недоразумений во время игры. По своему усмотрению организатор ивента может сделать исключение из этих правил и одобрить любую разумную конверсию.
Конвертированная модель должна содержать в основном части той модели WARMACHINE или HORDES, для которой написаны используемые ею правила. Например, конверсия Testament of Menoth должна состоять в основном из частей от модели Testament of Menoth. Конечный результат любой конверсии должен четко идентифицироваться с планируемой миниатюрой и обязан аккуратно воспроизводить оружие и экипировку, перечисленные в ее правилах.
Для моделей воинов конвертирование или смена оружия являются приемлемыми, если новое оружие представляет тот же самый тип, что и замененное оружие (например, смена одного меча на другой). Все, что касается неких определенных правил оружия, также должно быть отражено во избежание недоразумений на столе. Например, оружие с правилом Цепное Оружие (Chain Weapon) должно быть выполнено как цепное оружие, и нельзя забывать про длину оружия, конвертируя оружие с правилом Длинное (Reach).
На моделях варджеков и варбистов оружие менять нельзя. Поскольку многие джеки и бисты используют одно и то же шасси или торс, оружие является наиболее идентифицирующей частью модели при взгляде на нее через стол. Конвертирование самих варджеков и варбистов допустимо и поощеряемо, но внешний вид оружия должен оставаться нетронутым. Модифицирование оружия разрешено только в тех случаях, когда конечный результат полностью идентифицируется с соответствующим оружием планируемого варджека или варбиста.
Модели, использующие блистеры «апгрейд кит» (upgrade kit), являются исключением из стандартных правил конверсии. Поскольку детали в этих блистерах определяют в рамках правил полностью самостоятельную модель, для легального использования на турнире все эти детали должны быть четко видимы на модели. Например, хеллджек с одной лапой и одним гарпуном не является Malice’ом. Для того, чтобы считаться Malice’ом, модель должна иметь соответствующую голову, лезвие гарпуна и все три детали духов из блистера Malice’а.
Спортивность

Справедливая и честная игровая обстановка необходима для того, чтобы все участники получили удовольствие. Игроки должны точно следовать правилам игры и полностью сотрудничать со своими оппонентами для честного разрешения всевозможных вопросов, возникающих до и во время игры. Также игроки обязаны сами следить за поведением своих оппонентов.
TO не в состоянии следить за каждой игрой. Если ваш оппонент делает нечто, доставляющее вам неудобство (затягивает время, искажает правила или откровенно жульничает), скажите вашему оппоненту об этом. Объясните, что он может сделать для исправления ситуации, чтобы сохранить справедливую, честную и веселую игровую обстановку. Если подобное поведение продолжается или возникает спор, позовите TO и объясните сложившуюся ситуацию. В вопросах по правилам или спорах последнее слово всегда остается за TO. Игроки должны принять все решения, сделанные TO, независимо от того, согласны они с ними или нет. Мы предполагаем, что все игроки – хорошие спортсмены, понимающие принципы честной игры.
Игроки должны демонстрировать взрослое и вежливое поведение по отношению к оппонентам и TO. Нежелание вести себя соответствующим образом влечет немедленную дисквалификацию. TO может также дисквалифицировать игрока за любой инцидент, который он посчитает проявлением неспортивности. К ним относятся (но не ограничивают) агрессивное или оскорбительное поведение, запугивание, обман, постоянное оспаривание правил, игра против правил, затягивание времени и прочие действия, недостойные взрослого человека. Дисквалифицированные игроки лишаются права на какие-либо награды или призы, кроме того им запрещается дальнейшее участие в этом ивенте и любых других подобных ивентах.
Составление Пар 
На первую игру допустимы вызовы. Вызов должен быть объявлен публично не менее чем за неделю до турнира и принят второй стороной. Игроки, не получившие вызов или чей вызов остался не отвеченным назначаются на игры СНАЧАЛА по географическому принципу, а потом уже по условному признаку силы (настрел и сценарии). 
Исключение будет составлять назначение пар на битвы за первое и за последнее места.

Технические Победы и Нечетное Число Участников

Судейский коллектив очень надеется на чётное число участников. Проблема нечётности будет решаться добровольным дропом в другую систему/из другой системы челябинского игрока или организацией судейского игрока до чётности. В случае абсолютной невозможности решения проблемы, случайным образом будет выбираться один игрок, получающий техническую победу. Игрок не может получить техническую победу дважды.
Тайминг Матчей
Игры на малый формат успешно проходят в сроки от 20 до 40 минут. Лимит 60 минут. По истечение лимита, игроки считаются по завершении ближайшего ответного хода, включая текущий.
Ограничения и штрафы: если игрок опоздал к началу игры, то в случае своего первого хода, по истечении времени, он заканчивает свой ход немедленно. Если у него в этот момент был заявлен бросок, бросок не производится. Его оппонент доигрывает свой ход полностью. Если опоздавший ходит вторым, он лишается своего ответного хода. 

Ландшафт

Ландшафт на игровом столе размещается судьями до начала турнира. Ландшафт двигать запрещается. Для корректировки случайных подвижек ландшафта на углу каждого стола будет закреплена примерная схема расположения элементов.
Финальное Ранжирование

Игроки зарабатывают турнирные очки на основе своего выступления в каждом матче. Игрок получает 1 турнирное очко за победу и 0 за поражение или ничью. Турнирные очки определяют текущее положение игрока в турнирной сетке.

При подсчете уничтоженных очков армии используйте следующие правила:
· Стоимость уничтоженных моделей/отрядов равна их стоимости в очках армии.
· Стоимость отрядов с численностью ниже 50% от начальной численности (с округлением вверх) равна 50% от их стоимости в очках армии (с округлением вверх), включая все присоединения (аттачменты).

· Инертные варджеки и дикие варбисты стоят полную стоимость в очках армии.

· Варкастеры и варлоки стоят 5 очков армии. Модели, не являющиеся варкастером/варлоком, идущие в комплекте с варкастерами/варлоками, не имеют дополнительной стоимости.

При подсчете стоимости модели используйте величины, напечатанные на стат-картах модели, даже если эти модели были «куплены» в армию другим способом (например, спецправило Dark Industries) или были получены в результате «скидки» на стадии построения армии (например, бонус за 4 уровень тематического войска Call of the Wild).
Глоссарий Сценариев
Контроль (Control): Правила на контроль варьируются в зависимости от используемого сценария и типа очковой зоны (зона или флаг). При проверке условий контроля игрнорируйте инертных варджеков, диких варбистов, отступающие модели и модели, которые хоть и принадлежат вам, но находятся под контролем вашего оппонента.

Зона (Zone): Также называемая «очковая зона» («scoring area»). Область на игровом столе, определенная правилами сценария. Игроки пытаются «контролировать» эти зоны или «оспорить» зону, чтобы ее не смог контролировать их оппонент. Игрок контролирует зону, если ему принадлежат одна или более моделей внутри этой зоны, а оппонент не имеет в ней своих моделей.

Для варкастеров, варлоков, варджеков и варбистов дополнительных требований нет. Чтобы зону мог контролировать отряд, отряд должен содержать 50% или более от своего стартового количества (с округлением вверх) и все оставшиеся модели должны быть внутри этой зоны.

Чтобы зону мог контролировать соло, он должен иметь стоимость в очках армии от 1 и более. При выборе соло, состоящего из нескольких моделей, разделите стоимость этого соло на количество моделей, чтобы увидеть, стоит ли каждая модель как минимум 1 очко. В случае, когда контрольную зону контролирует соло, состоящий из нескольких моделей, он должен содержать 50% или более от своего стартового количества моделей (с округлением вверх) и все оставшиеся модели должны быть внутри этой зоны.

Победа Убийством (Assassination Victory): Когда только одному игроку принадлежат остающиеся в игре варкастеры/варлоки, этот игрок немедленно выигрывает матч.
Победа по Сценарию (Scenario Victory): Когда игрок выполняет условия победы, описанные в сценарии, этот немедленно выигрывает матч.
1ый Тайбрейк (1st Tiebreaker): Если время вышло до того, как один из игроков выиграл матч, игрок, которому принадлежит большинство остающихся в игре варкастеров/варлоков, выигрывает матч. Если оба игрока владеют одинаковым количеством оставшихся в игре варкастеров/варлоков, сверьтесь со 2ым тайбрейком для определения победителя матча.
2ой Тайбрейк (2nd Tiebreaker): Матч выигрывает игрок, набравший большее количество очков контроля. Если оба игрока набрали одинаковое количество очков контроля, сверьтесь с 3им тайбрейком для определения победителя матча.

3ий Тайбрейк (3rd Tiebreaker): Подсчитайте количество очков армии за модели/отряды, принадлежащие каждому из игроков, находящиеся внутри определенных сценарием очковых зон. При сверке с условиями 3го тайбрейка игнорируйте инертных варджеков, диких варбистов и отступающие модели. Игрок с наибольшим количеством очков армии выигрывает матч. Если оба игрока набрали одинаковое количество очков армии, сверьтесь с 4ым тайбрейком для определения победителя матча.

· Варджеки/Варбисты: Очки равны стоимости этой модели в очках армии за модель внутри очковой зоны.
· Соло: Очки равны стоимости этой модели в очках армии за модель внутри очковой зоны. Если соло состоит из нескольких моделей, игнорируйте соло, имеющие менее 50% (округляйте вверх) от своей стартовой численности оставшимися в игре на момент подсчета очков армии. Все оставшиеся модели должны быть внутри очковой зоны, иначе стоимость этого соло не считается.
· Отряды и Присоединения к Отрядам (Аттачменты): Очки равны стоимости этого отряда в очках армии. Игнорируйте отряды, имеющие менее 50% (округляйте вверх) от своей стартовой численности оставшимися в игре на момент подсчета очков армии. Как минимум половина (округляйте вверх) из оставшихся моделей должна быть внутри очковой зоны.

Модели со способностью Присоединение (Аттачмент) добавляются к цене отряда, а также добавляются в необходимую численность моделей. Например, десяти Long Gunner’ам требуется сохранить в игре пять или более моделей, чтобы стоить 10 очков, а от двенадцати Long Gunner’ов (включающих присоединение к своему отряду) требуется сохранить шесть или более моделей, чтобы стоить 12 очков.
· Варкастеры/Варлоки: 5 очков за каждого варкастера или варлока (независимо от количества бонусных очков варджеков и варбистов) внутри очковой зоны. Если варкастер или варлок состоит из нескольких моделей, все модели с подтипом варкастер или варлок должны быть внутри очковой зоны. Модели, автоматически включаемые в армию при выборе данного варкастера или варлока, не имеющие подтипа варкастер или варлок, не влияют на счет варкастера/варлока.

4ый Тайбрейк (4th Tiebreaker): Подсчитайте количество уничтоженных очков армии так, как описано ниже. Игрок, потерявший уничтоженными большее количество очков армии, проигрывает матч.
· Стоимость уничтоженных моделей/отрядов равна их стоимости в очках армии.

· Стоимость отрядов с численностью ниже 50% от начальной численности (с округлением вверх) равна 50% от их стоимости в очках армии (с округлением вверх), включая все присоединения (аттачменты).

· Инертные варджеки и дикие варбисты стоят полную стоимость в очках армии.

· Варкастеры и варлоки стоят 5 очков армии.

#1 – Overrun (Сценарий типа Центр)
Специальные Правила

Резюме: Игроки пытаются контролировать прямоугольную зону в центре стола.

В соответствии с нижеприведенной схемой разметьте зону размерностью 36” x 8”.

В конце хода каждого игрока, начиная со второго хода второго игрока, один из игроков может заработать 1 очко контроля, контролируя эту зону.

Условия Победы

Игрок, первым заработавший 2 очка контроля, немедленно выигрывает матч.
Если время вышло до того, как кто-либо из игроков выиграл этот матч победой по сценарию или убийством, разбейте ничью так, как изложено в разделе «Победа и Тайбрейки». Для 3го тайбрейка считайте очки армии только внутри контрольной зоны.
[image: image1.jpg]°
&

Player 2
Deployment

Player 2
AD Line

Player 1
AD Line

207

Player 1
Deployment





#2 – Kill Box (Сценарий типа Центр)

Специальные Правила

Резюме: Игроки должны двигать своего(их) варкастеры(ов) или варлока(ов) вперед, пытаясь убить варкастера(ов) или варлока(ов) своего оппонента.

В соответствии с нижеприведенной схемой разметьте 24” квадрат. Это и есть килл бокс.
Условия Победы

Начиная со второго хода первого игрока, если игрок заканчивает свой собственный ход с дружественным варкастером или варлоком за пределами килл бокса, все дружественные варкастеры и варлоки немедленно считаются уничтоженными и не могут быть излечены.

Если время вышло до того, как кто-либо из игроков выиграл этот матч победой по сценарию или убийством, разбейте ничью так, как изложено в разделе «Победа и Тайбрейки». Для 3го тайбрейка считайте очки армии только внутри килл бокса.
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#7 – Incursion (Сценарий типа Двухцелевой)

Специальные Правила

Резюме: Игроки пытаются контролировать два флага на центральной линии стола.

Разместите три флага в соответствии с нижеприведенной схемой.

В конце первого хода второго игрока случайным образом удалите один из флагов со стола.
В конце хода каждого игрока, начиная со второго хода второго игрока, игрок зарабатывает 1 очко контроля за каждый контролируемый им флаг.
Условия Победы

Игрок, первым заработавший как минимум 3 очка контроля и имеющий больше очков контроля, чем его оппонент, немедленно выигрывает матч.
Если время вышло до того, как кто-либо из игроков выиграл этот матч победой по сценарию или убийством, разбейте ничью так, как изложено в разделе «Победа и Тайбрейки». Для 3го тайбрейка считайте очки армии только в пределах 4” от любого из флагов.
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#9 – Capture the Flag (Сценарий типа Удаленный)

Специальные Правила

Резюме: Игроки пытаются контролировать флаг на стороне стола оппонента.

Разместите два флага в соответствии с нижеприведенной схемой.

В конце хода каждого игрока, начиная со второго хода второго игрока, игрок зарабатывает 1 очко контроля, когда он контролирует флаг на стороне стола оппонента.
Условия Победы

Игрок, первым заработавший как минимум 2 очка контроля и имеющий больше очков контроля, чем его оппонент, немедленно выигрывает матч.

Если время вышло до того, как кто-либо из игроков выиграл этот матч победой по сценарию или убийством, разбейте ничью так, как изложено в разделе «Победа и Тайбрейки». Для 3го тайбрейка считайте очки армии только в пределах 4” от флага на стороне стола противника.
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#11 – Destruction (Сценарий типа Удаленный)

Специальные Правила

Резюме: Игроки пытаются уничтожить две обжективы на стороне стола оппонента.

Перед расстановкой, поместите обжективы на обе позиции «OBJ1» в соответствии с нижеприведенной схемой. Когда обжектива в позиции «OBJ1» уничтожена, в следующую фазу обслуживания (maintenance phase), руководствуясь правилом наименьшего беспорядка (least of disturbance) поместите обжективу в позицию «OBJ2» на той же самой стороне стола.
В этом сценарии обжективы не могут двигаться или быть передвинутыми.

Условия Победы

Игроки зарабатывают 1 очко контроля за каждую обжективу, уничтоженную на стороне стола оппонента. Первый игрок, заработавший 2 очка контроля, немедленно выигрывает матч.
Если время вышло до того, как кто-либо из игроков выиграл этот матч победой по сценарию или убийством, разбейте ничью так, как изложено в разделе «Победа и Тайбрейки». Для 3го тайбрейка считайте очки армии только в пределах 4” от каждой обжективы на стороне стола вашего противника.
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Оценка победы
Победитель турнира – определяется по количеству успешно выполненных сценариев. Для отличия хорошего тактика от хорошей мясорезки, отмечая победу/поражение ставьте буковку К, отмечая кастеркилл. При определении победителя будет выбрано максимальное количество побед, из них будут вычтены люди с максимумом кастеркиллов (до минимума в 0), а из последних будет сделан выбор по общему настрелу очков.

У нас обязательно получится – номинация присуждается игроку с минимумом победных очков.
