Правила турнира по Warhammer Fantasy Battles «Snow Fortress-2008»

В турнире принимают игроки с армиями на 1999 очков. Взнос с каждого участника составляет 500 рублей.

Каждый игрок должен иметь при себе:

· Армию

· Все правила, которые используются в его армии, включая FAQ-и на которые игрок может сослаться в процессе игры.

· Расписку армии и походный ордер в читаемом и точном виде, в минимум двух экземплярах. 

· Кубики

· Линейки/рулетки

· Шаблоны 

· Лист бумаги и ручку, для заметок. 

· При регистрации вам также будет выдана Карточка Участника. 

Расписание турнира
Первый день

· 9:00 – Открытие дверей, начало окончательной регистрации игроков.

· 10:00 – Начало первого раунда.

· 12:30 – Обед

· 14:00 – Начало второго раунда 

· 16:30 – Перерыв

· 17:00 – Начало третьего раунда

· 19.30 – Окончание первого дня турнира

Второй день

· 9:00 – Открытие дверей, начало окончательной регистрации игроков.

· 09:30 – Начало первого раунда.

· 12:00 – Оценка покраски. Обед

· 13:30 – Начало второго раунда 

· 16:00 – Окончание соревнований

· 17:00 – Подведение итогов турнира

!!!
*При истечении времени игры – игра прекращается, как только заканчивается ход одного игрока и происходит подсчёт результатов, споры и обсуждения, а также выторговывание времени не принимаются.

**По окончании пятой игры, если останется время, игроки могут сыграть дружеские игры.

Внешний вид армии
· На турнир допускают только полностью покрашенные армии. Подставки всех моделей в армии должны быть либо покрашены, либо покрыты какой-либо текстурой. 

· Все модели в армии должны иметь то вооружение и оснащение, которое они имеют в ростере армии. What You see – is what You get.
· Все модели в армии должны соответствовать по внешнему виду и духу тому, что они отображают. То есть рыцарь должен быть рыцарем, Орк – орком, а двуручное оружие – двуручным. Судейская коллегия оставляет за собой право трактовать это правило как угодно широко и как угодно строго.

· Помните о том, что те модели, которые ваша армия создает или порождает во время игры (скелеты, зомби, Ужасы Тзинтча, Чумоносцы Нургла, отродья и так далее) являются неотъемлемой частью вашей армии и все правила для основной армии применимы к ним в полном объеме. Если у вас нет нужного количество моделей для того, чтобы отобразить на поле боя происходящие там процессы, то вы и не можете использовать эти модели во время игры. То есть если вы подняли 12 скелетов, а у вас всего 10 моделей, то вы выставляете 10 моделей, две считаются потерянным. В отношении правил, для которых это важно, подобные модели считаются убитыми противником. То есть в приведенном выше примере противник получает победные очки за поднятое подразделение из расчета 12 скелетов, из которых два уже убиты при создании. 

· Если в вашей армии есть персонаж на скакуне монстре (колеснице или так далее) то вы должны иметь не только его модель на скакуне (колеснице), но и пешком. 

· На турнир допускают без ограничений подходящие по смыслу и виду конверсии и самодельные модели (scratch build). Все сказанное в пункте выше, в равной степени применимо и к конверсиям (scratch build моделям).

Композиция Армии

· Турнир проводиться по правилам Warhammer Fantasy Battles 7-ой редакции. 

· Каждая армия набирается на 1999 очков с использованием стандартной организации армии и без каких-либо дополнительных ограничений. 

· На турнире нельзя использовать Специальных Персонажей любого вида, даже если в их описании написано что они могут быть использованы без согласия противника.

· Ниже приведен список армий и правил, допущенных на турнир. 

Стандартные армии
Следующие армии могут быть составлены в соответствии со своими книгами армий. Если в книге присутствует несколько раздельных листов то использует только базовый воинский лист, если ниже не указано обратного. 

· Империя (книга армий 2006 года)

· Орки и Гоблины (книга армий 2006 года)

· Гномы (книга армий 2006 года) 

· Вампиры 

· Высшие Эльфы (книга армии 2007 года)

· Темные Эльфы (с учетом дополнений опубликованных в WD 295, 

· Скавены 

· Орды Хаоса 

· Цари Гробниц 

· Лизардмены (включая лист Южных Земель) 

· Звери Хаоса 

· Бретония 

· Королевства Огров 

· Лесные Эльфы 

Дополнительные армии 
· Армии из книги Шторм Хаоса (в полном объеме, с поправкой на выход новых книг армий, на которые ссылаются описания этих армий). 

· Культ Ульрика (Warhammer Chronicles 2004) 

· Кислев – отдельная армия (Warhammer Chronicles 2004).

· Городской Гарнизон Темных Эльфов (Warhammer Chronicles 2004)

· Патруль Пустошей Темных Эльфов 

· Священные Орды Лизардменов 

Дополнительные правила 
· При решении споров по правилам использует точка зрения и толкование правил, изложенные в компиляции сообщества Dire Wolf 

· Кислев - союзный контингент (Warhammer Chronicles 2004). 

· Жрец Ульрика (Warhammer Chronicles 2004)

· Демонетты на скакунах Слаанеша (Warhammer Chronicles 2004)

· Носорожцевая кавалерия Огров (UK WD 310) 

Специальное судейское замечание по правилам. Следующее правило водиться на турнире: При совершении нападения, нападающее подразделение должно не только стараться привести в базовый контакт с противником как можно больше своих моделей, но и вступить в базовый контакт с как можно большим количеством моделей противника. Например, одиночная модель на 20мм подставке при нападении на подразделение других моделей на 20мм (25мм или кавалерийских) подставках должна пытаться вступить в базовый контакт с тремя (двумя в случае с 25мм или кавалерийскими подставками) моделями в подразделении противника, если ей для этого хватает дальности нападения. Это в равной степени применимо и к моделям на монстровых подставках, которые не могут вступать в базовый контакт с одной модель с края подразделения, а должны накрыть своей подставкой как можно больше моделей в подразделении противника, если им для этого хватает дальности нападения. 

Сценарии

На турнире используется карточная система построения сценариев. Каждому игроку выдается 5 карточек

Генеральное сражение 
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1. Перед началом игры, игроки бросают кубик. Игрок, выбросивший большее число выбирает сторону и ставит свой первый отряд.

2. Игрок выставивший армии первыми получают +1 при броске на ход



Столкновение сходу
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1. Перед началом игры, игроки бросают кубик. Игрок, выбросивший большее число выбирает кто будет расставляться первым.

2. Отряды появляются из-за края стола в порядке указанном в походном ордере (Авангард, Основные войска, Арьергард).

3. Походный Ордер: Игрок может выставит до трех отрядов в Авангарде  и до двух отрядов в Арьергарде. Все боевые машины, Генерал и Знамя Армии должны находится в Основных силах.

4. Игрок выставивший армии первыми получают +1 при выборе первого хода



Захват центра
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1. Перед началом игры, игроки бросают кубик. Игрок, выбросивший большее число выбирает, кто будет расставляться первым.

2. Игрок выставивший армии первыми получают +1 при выборе первого хода

3. Игрок, занявший Объект получают 500 победных очков (подсчитывается суммарный ЮС отрядов находящихся в пределах 6 дюймов от центра)

4. Победные очки за захват четвертей не начисляются

5. Игра длится 5 ходов



Рассвет
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1. Перед началом игры, игроки бросают кубик. Игрок, выбросивший большее число выбирает сторону и ставит свой первый отряд.

2. Игрок выставивший армии первыми получают +1 при броске на ход

3. Все стрелки в обоих армиях получают –1 на попадание на дальней дистанции (исключение цари гробниц – они всегда попадают на 5+).При использовании шаблонов центр всегда смещается по маленькой стрелке, пушка делает два броска докидывания до цели.


Туман
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1. Перед началом игры, игроки бросают кубик. Игрок, выбросивший большее число выбирает сторону и ставит свой первый отряд.

2. Игрок выставивший армии первыми получают +1 при броске на ход

3. Каждый герой и отряд на столе перед началом фазы чарджей кидает 3д6+5 – этим определяется дистанция видимости, в пределах этой дистанции отряд может совершать нападение. Для стрельбы кидается 4д6+6



В каждом раунде игрок обязан выбрать одну из карточек и положить ее рубашкой вверх. После этого определяется вид сценария:

Генеральное сражение
Генеральное сражение
Никаких дополнительных ограничений

Генеральное сражение
Столкновение сходу
Играется сценарий столкновения сходу

Генеральное сражение
Захват центра
Игрок занявший центр получает 250 очков, за четверти – 50 очков

Генеральное сражение
Рассвет
Правило рассвета действует только первые два хода, далее идет обычное генеральное  сражение.

Генеральное сражение
Туман
Видимость для чарджей рассчитывается 3д6+10, для стрельбы 4д6+12

Столкновение сходу
Столкновение сходу
Никаких дополнительных ограничений

Столкновение сходу
Захват центра
Игра идет учитывая особенности двух сценариев

Столкновение сходу
Рассвет
Игра идет учитывая особенности двух сценариев

Столкновение сходу
Туман
Игра идет учитывая особенности двух сценариев

Захват центра 
Захват центра
Игрок занявший центр получает 750 очков, очки за знамена, за генералов не учитываются

Захват центра
Рассвет
Игра идет учитывая особенности двух сценариев

Захват центра 
Туман
Игра идет учитывая особенности двух сценариев

Рассвет
Рассвет
Игроки всегда стреляют как по дальней дистанции независимо от расстояния до цели с –1 на попадание.

Рассвет
Туман
Игра идет учитывая особенности двух сценариев

Туман
Туман
Видимость для чарджей рассчитывается 3д6, для стрельбы 4д6

Победные номинации
Лучший игрок – игрок, набравший больше всех турнирных очков по сумме всех категорий: за покраску + победы в боях + спортивность.

Лучший генерал – игрок, который не является лучшим игроком, но лидирует согласно турнирным очкам за победы в боях (если таких несколько победитель определяется по результату личных встреч, если личной встречи не было – по спортивности).

Самый приятный игрок – игрок, который не является лучшим игроком и лучшим генералом, но лидирует согласно турнирным очкам за спортивность (если таких несколько – лидерство определяется общей суммой турнирных очков). 

Лучший художник – игрок, который лидирует согласно турнирным очкам за покраску (если таких несколько – победитель определяется лучшей спортивностью).

Мегалузер - последнее место по результатам личных встреч
Таблица начисления турнирных очков

Итоговые очки складываются следующим образом:

Результаты игр – 40% (max 100 очков)


Спортивность – 30% (max 75 очков) 


Покраска – 30% (max 75 очков)

Результаты игр (max 100 очков)


Очки начисляются за отобранные знамена - +100 очков за каждое (включая бсб), за занятые четверти (за исключением сценария с захватом центра) - +100 очков, за убитого генерала - +100 очков, по спецправилам, например у High Elves за Pure Heart - +100 очков.

Разница
Турнирные очки

0 – 199
10 : 10

200 – 399
11 : 9

400 – 599
12 : 8

600 – 799
13 : 7

800 – 999
14 : 6

1000 – 1199
15 : 5

1200 – 1399
16 : 4

1400 – 1599
17 : 3

1600 – 1799
18 : 2

1800 – 1999
19 : 1

2000 и более 
20 : 0

Спортивность (max 75 очков)
Спортивность это то, насколько приятно было играть с человеком: придирался ли он к миллиметрам, спорили ли вы до хрипоты по правилам, пытался ли противник вас обмануть во время игры и после нее - все это вы должны оценить по четырехбалльной шкале от 3 до 12. Средняя оценка за нормальную игру это 9. За турнир вы можете поставить только одну оценку 1. Помните о том, что поражение в игре не делает вашего противника читером.

Оценка за спортивность выставляется по окончанию каждой игры только своему противнику. По окончанию всех игр вы имеете право по вашему желанию добавить одному из оппонентов +3. Помните также и том, что +3 не обязательно ставить только своим друзьям. 

3
Эта игра была откровенно грязной и я не получил абсолютно никакого фана. Надеюсь, что мне не придется играть с этим человеком впредь

6
Думаю все было по честному. Не уверен, что получил удовольствие, и если честно не имею особого желания играть с этим человеком снова.

9
Мы сыграли обычную игру. Возникла пара вопросов, го совместно мы эти проблемы решили. Думкаю мы сыграем еще.

12
Я хорошо провел время и получил большое количество фана. Я всегда готов сыграть с этим противником снова.

+3
Игра прошла чудесно, противник был учтив и корректен, вопросов не возникало. Проблем с правилами не было вообще, и это одна из лучших игр, которую я вообще сыграл.

Беспричинное выставление низких оценок может быть расценено как Серьезное нарушение правил, на усмотрение судей.

Покраска (max 75 очков)
Покраска будет оцениваться тремя судьями, являющимися представителями разных городов, по итогам будет посчитано среднее значение. 

Ниже приведено несколько параметров, по которым будет оцениваться покраска и общий вид вашей армии. Покраска оценивается для каждого игрока индивидуально.

Следует иметь в виду, что соответствующие оценки выставляются только в том случае если описанные в том или ином пункте требования в равной степени применимы ко всей армии или к подавляющему ее большинству.

В каждом большом пункте начисляется оценка по одному пункту.

1

+8
- Каждая модель окрашена в три цвета минимум, кроме грунтовки

2

+3

+7
- Некоторое количество моделей не имеет видимых формовочных линий

- Большинство моделей в армии зачищены аккуратно, не имеют  видимых формовочных линий

3

+2

+5

+8 
- Модели НЕ выглядят так, как будто их макали в краску

- Большая часть моделей покрашено аккуратно

- Все модели покрашены аккуратно, цвета не перекрывают друг друга и положены в нужных местах

4

+2

+5

+7
- Подставки моделей текстурированы каким-либо способом (минимум флок/песок)

- Подставки моделей текстурированы сложным способом (сочетание нескольких типов материалов, крашеный грунт, оригинальное оформление)

- Отряды имеют базы, оформленные тем же способом, что и подставки моделей

5

+2

+5

+7
- Некоторое количество моделей имеют простейшие высветления /затемнения

- Большинство моделей имеют простейшие высветления/затемнения

- все модели в армии имеют высветления/затемнения

6

+2

+5

+8
- Большинство моделей имеют простейшую деталировку

- Большинство моделей имеют среднюю деталировку

- Все модели в армии имеют сложную деталировку (клыки, глаза и пр.)

7

+2

+5

+8
- Использована приемлемая цветовая схема

- Одна цветовая схема проходит через всю армию (униформа, клановые цвета, боевая раскраска)

- Армия выглядит стилистически цельной, использует цветовые схемы, геральдику согласно провинциям, кланам и т.д. и вообще вся армия имеет свой оригинальный стиль

8

+2

+5

+7
- Имеется некоторое количество простейших конверсий

- Имеется некоторое количество полностью конвертированных моделей

- Большая часть армии конверсии

9

+2

+5

+8
- Армия покрашена просто, но аккуратно и со вкусом

- Армия покрашена с использованием различных художественных техник (слои, размывки и т.д.)

- Окраска армии приводит в восторг (оцепенение)

10

+5

+7
- Армия представлена на единой подставке, оформленной с помощью тематичного террейна

- Армия представлена в виде большой диорамы с добавочными моделями, конверсиями и т.п.

Правила на ландшафт

На игровых столах турнира используется 4 вида элементов ландшафта: лес, холм, дом, река (озеро). Эти элементы ландшафта подчиняются следующим правилам. 

Бесконечно высокий элемент ландшафта: Бесконечно высокий элемент ландшафта полностью блокирует линию видимости, даже для моделей на холмах и даже в отношении Больших Целей (даже на холмах). 

Лес: Бесконечно высокий элемент ландшафта, лес (как это описано в основной книге правила Warhammer Fantasy Battles). 

Холм: Блокирует линию видимости для моделей на земле, двухуровневый холм блокирует линию видимости для одноуровневого холма, с вершины двухуровневого холма видно за одноуровневый холм, холм (как это описано в основной книге правила Warhammer Fantasy Battles).

Река (озеро): Водный элемент ландшафта, трудный элемент ландшафта.

Дом: Элемент ландшафта дом используется на поле боя в соответствии с правилами на Здания, которые описаны в основной книге правила Warhammer Fantasy Battles на страницах 97-99.

Этикет Турнира и прочие неигровые правила 

· Помните о том, что каждая игра на турнире ведется между двумя игроками, и участие в игре третьей стороны (в форме советов) может вызывать справедливое возмущение со стороны игроков. Подобное поведение расценивается как Мелкое нарушение (-5 турнирных очков), а при рецидиве может быть расценено и как Серьезное нарушение. Если в этом уличен зритель, то он может быть уделен из зала. 

· Каждый игрок сам ответственен за правильность и играбильность своего ростера, а также за знание своих правил. Обнаружение ошибки в ростере или обнаружение того, что игрок во время игры неправильно использовал свои собственные правила себе на пользу, считается как Серьезное Нарушение (-10 турнирных очков). Также игра, на которой это нарушение было выявлено автоматически засчитывается как Сокрушительная победа (20:0) не в пользу виноватого, на усмотрение судей. Виновный игрок должен будет переписать свой ростер в соответствии с правилами, и если после этого его армия перестанет удовлетворять правилам покраски на турнире, то он может получить 0 за покраску. Отмазки типа «Ну я же сдал ростер, и мне ничего не сказали» не принимаются. 

· Судейская коллегия оставляет за собой право трактовать весь свод этих правил как угодно широко и как угодно строго, на свое усмотрение, руководствуясь своим вкусом, опытом и представлением.

· Решение судьи является окончательным и обсуждению не подлежит.
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