«Каменный Молот 2013»

5-6 января 2013 года, г. Пермь

Правила Турнира

1. Призовые места

Победитель Турнира ― игрок, набравший наибольшее количество Победных Очков и участвовавший в Финальных Поединках.

Лучший Генерал Турнира – игрок, набравший наибольшее количество Победных Очков. 

Лучший Тактик Турнира – игрок, набравший наибольшее количество тактических очков. 
Генерал Крови – игрок, который победил битву при максимальных потерях с обеих сторон. 

Генерал Миротворец – игрок, который победил при минимальных потерях с обеих сторон. 
2. Участие в Турнире 
К участию в турнире допускаются все имеющие желание, покрашенную армию (п.8), валидный ростер, с учетом всех ниже перечисленных ограничений, отправившие до 28.12.2012 свой ростер по e-mail: Vmingalev@yandex.ru. 

Не приславшие до указанной даты ростер штрафуются на 5 турнирных баллов.

На турнире нет ограничений по половому, возрастному, религиозному, расовому или иному признаку. Допускаются к участию представители не человеческих рас. 
3. Перечень армий, допущенных к турниру:

	Warhammer Armies: Dark Elves 
	Warhammer Armies: Dwarfs 

	Warhammer Armies: Empire 
	Warhammer Armies: High Elves 

	Warhammer Armies: Lizardmen 
	Warhammer Armies: Ogre Kingdoms 

	Warhammer Armies: Orcs and Goblins 
	Warhammer Armies: Skaven 

	Warhammer Armies: Tomb Kings 
	Warhammer Armies: Vampire Counts 

	Warhammer Armies: Beastmen 
	Warhammer Armies: Bretonnia 

	Warhammer Armies: Daemons of Chaos 
	Warhammer Armies: Warriors Of Chaos 

	Warhammer Armies: Wood Elves 
	


4. Изменения к основным правилам:
4.1. Правило «Берегитесь Сэр!» применяется против следующих заклинаний, которые автоматически убивают модель или автоматически убивают целый отряд: Dwellers Below, Final Transmutation, Dreaded 13th, Infernal Gateway 11-12 effect. При этом применяются обычные требования для правила «Берегитесь Сэр!».
4.2.  Маг.предмет «Складывающуюся крепость» не допускается. 

5. Основные ограничения

5.1. Ростер армии составляется на 2400 очков. 

5.2. Специальные или именные персонажи не допускаются. 

5.3. Могут использоваться только официальные книги армии (GW Army books), последние версии выпущенные к началу турнира.  
5.4. Максимум 2 одинаковых типа персонажей. 
5.5. Максимум 3 идентичных корных подразделения независимо от любых модернизаций.

5.6. Не более трех летающих подразделения или монстра в армии. 

5.7. В любой армии может быть не более 4 военных машин или стрелковых шаблонов. Вармашины, которые используют шаблоны, считаются как один чойс (выбор) для этих ограничений. Всё шаблонное оружие (с магических предметов, спец правил и т.д.) считается, кроме заклинаний.  Стреломет считается за ½ боевой машины. 

5.8.  В армии может быть максимально 45 моделей вооруженных стрелковым оружием с дальностью стрельбы 20 и более дюймов (не считая боевых машин, персонажей и колесниц).
5.9. В одном подразделение не может быть более 40 моделей, включая командную группу.

5.10. Стоимость одного отряда включая все модернизации (командную группу, знамена и т.д.) не может превышать 450 очков. Эти ограничения применяются при создании ростера – размер\стоимость отряда могут быть увеличены во время игры (например, присоединением персонажа).  Эти ограничения не касаются персонажей. 

5.11. Любой  BSB можете взять любое оружие, доспехи и т.д. доступные их типу персонажа, так как будто он не является BSB. 

6. Ограничения по магии 
6.1. Кроме кубов на сотворение и диспел появляющихся в результате ветров магии, любая армия может иметь не более 2 дополнительных кубов на магию каждую магическую фазу. Все остальные дополнительные кубы считаются утерянными. 
6.2. Игрок может использовать максимально 5 кубов на каст. При сотворении заклинаний из школ смерти и тени 4. 

6.3. Армия может иметь на одну фазу магии не более 12 кубов. 

6.4. Вы можете иметь в армии существ или способности создающие более двух магических кубов, но все кубы сверх лимита (2 дополнительных), автоматически считаются утерянными. 

6.5. Некоторые предметы\способности считаются как генерирующие кубы для этих ограничений.

6.6. Все модификаторы применяются на уровен ростера и не меняются во время игры.
6.7. «Каунт эз» предметы\способности никогда не могут суммарно превышать 2 куба на каст\диспел. Это означает, что игрок, который уже потратил весь свой лимит кубов на каст, не может взять больше предметов, которые «считаются как добавляющие кубы на каст»  или добавлять кубы на каст через ченелинг во время игры (аналогично для кубов на диспелл).

6.8.  Если Вы украли из вражеского пула 2 или более куба магии, и уже сотворили два дополнительных куба себе на рассеивание (любым путем) они считаются потерянными, как для вас так и для оппонента. 

6.9. Некоторые предметы и способности понижают число кубов на каст или диспелл, которые вы можете добавить в пул. Мы называем такие предметы как «каунт эз» предметы. Это означает, что если в вашем ростере однажды включён «сичтающийся как 1 куб на каст» предмет, то ваша армия может добавить только 1 куб на каст (вместо обычных 2-х) в пул в каждую вашу фазу магии в течении всей игры (в независимости от того был ли уже предмет использован или уничтожен). 
6.10. Любой предмет, который автоматически разрушает заклинание, считается как генерирующий дополнительный диспел куб каждую фазу. Некоторые специальные вещи и способности уменьшают ограничение на число кубов  силы и развеивания, которые вы можете добавлять в пул. Мы будем называть их «заменяющие» предметы. Это означает, что если ваш ростер включает предмет,  заменяющий 1 куб силы, мы можете добавить только 1 куб силы, а не обычные два в  каждую из фаз магии во время всей игры (независимо от того, был ли предмет уничтожен  или использован ранее). Комбинации, которые уменьшают ограничение на  дополнительные кубы ниже нуля, не могут быть использованы. 
7. Ограничения и дополнения по армиям. 
7.1. Beastmen: Армия Beastmen имеет дополнительно 200 очков на армию. При этом при подсчете потерь или результатов они уменьшаются на 10% (за исключением очков за знамена, генерала, БСБ или за выполнения задания). Они могут генерировать 3 доп.куба на рассеивания место 2. Они могут использовать 4 одинаковых основных подразделение вместо 3. Ограничение по количеству миниатюр – 50 в отряде и размер отряда 550 очков. 
7.2. Brettonia: нет ограничений.

7.3. Dark Elves: Hydra может быть только одна в армии. Максимальное количество стрелков из многозарядных арбалетов 35 (включая персонажей и не включая колесницы). Не более 2 стерломётов. Не более двух отрядов гарпий. Не более 2 отрядов теней, при этом не более 20 моделей теней в армии. Лорд не может брать кулон Калеша. Игрок может взять не более двух из следующего списка: 1. Кулон Калеша, 2. Корона командующего, 3. Котел крови, 4. Гидра.
7.4. Dwarfs: Каждая руна спелбрейкинга\спелитинга считается как +1 куб на диспелл. Камнемет 0-2. Могут генерировать максимум +4 куба на диспелл вместо обычных +2. Геликоптер не входит в число 4 вар.машин.  
7.5. Daemons of Chaos: Максимальное количество моделей в подразделений ограничено 30. Все демонические дары 0-1. БСБ демонов может иметь дары, если магическое знамя, которое он несёт стоит менее 50 очков. Песня сирены не может быть взята герольдом Слаанеша. Максимально может быть 6 фламеров. Только для Герольдов Тзинча дар Master of Sorcery 0-2 на армию, при этом правило Loremaster у него исчезает, и он должен выбрать заклинания случайным образом (как обычный маг второго уровня) из любой рульбучной школы магии.
7.6. Empire: Паровой танк может быть только один в армии. Пушек 0-3, при этом паровой танк считается пушкой. 
7.7.  High Elves: Высшие эльфы имеют +100 очков на армию (2500 очков). Высшие эльфы могут генерировать до 3 кубов на каст в свой пул. Осколок Воронки считается как +1 куб на диспел. Книга Хоэта считается как +3 доп. куба на каст и +2 куба на диспел. Знамя мирового дракона считается как +1 куб на диспел.
7.8.   Lizardmen: Можно брать лишь одну Саламандру. Покрытые шрамами ящер-ветераны 0-2. Игрок может взять не более двух из следующего списка: 1. Сосредоточенное размышление (умение старейших), 2. Изучение тайны (умение старейших), 3. Успокаивающее раздумье (умение старейших), 4. Высшее состояние сознания (умение старейших). Сосредоточенное размышление считается, как плюс два куба на диспел. Сложение рук древних считается как плюс два куба на каст; высшее состояние сознания считается за два умения старейших (занимает два слота, но стоит туже цену). Корона командующего и высшее состояния сознания не могут быть на одной модели. В одной армии не может быть суммарно более 6 отрядов скинков, скинков-хамелионов и скинков в кагорте вместе с кроксигорами.   Когорты содержащие 20 и более моделей не считаются для этих ограничений.  Можно взять только что-то одно для армии: 1. Лору магии смерти, 2. Проклятье головы (колдовские предметы), 3. Свиток обратной связи. 
7.9. Ogre Kingdoms: Максимально может быть только один  Ironblaster. Каждый leadbelcher/ sniper maneater с пистолетом (-ами) считается за 3 стрелковые модели (cap). В армии суммарно не может быть более более 3-х отрядов Mournfang Cav & Ironblaster. Hellheart считается как 2 куба на диспел и один на сотворение. Rune Maw Banne считается как один куб на диспел. Greedyfist на маге смерти считается как два куба на диспел. 
7.10. Orcs&Goblins: При использовании грибов ночным гоблинским шаманом, кубы получаемые таким образом не учитываются при ограничении на количество кубов на сотворение. Максимальное количество моделей в отряде 60.  +100 очков на  армию.
7.11. Skaven: Можно взять только один отряд из категории редких подразделений скайвенов. Gutter runners можно взять не более 2 подразделений и при этом не более 20 моделей на армию. Не более 3 инженеров.  Игрок может взять не более двух из следующего списка: 1. doom rocket, 2. brass orb, 3. storm banner.
7.12. Vampire Counts:  Master of black arts & blasphemous tome считаются как 1 куб на каст каждый Не более 3 отрядов эфирных отрядов. Может быть взято 0-2 способностей «красная ярость» и/или «живая (быстрая) кровь (quickblood)».  Максимум 4 отряда с правилом «Howl» (Отряд с правилом Death Shriek считается как 2 отряда для этого ограничения). Не более одного Терроргейста, не более 4 летающих отрядов. Максимум 15 моделей кавалерии в армии, включая конных персонажей. 
7.13. Tomb Kings: Армия королей гробниц имеет дополнительно 200 очков на армию. При этом при подсчете потерь или результатов они уменьшаются на 10% (за исключением очков за знамена, генерала, БСБ или за выполнения задания). Neferra's Scrolls of Mighty считается как два дополнительных куба на каст и на диспел. Hierotitan считается как плюс один куб на каст пока жив. Не более трех сфинксов в армии любого типа. Короли гробниц могут генерировать до 3 кубов на каст. 
7.14. Wood Elves: Армия лесных эльфов имеет дополнительно 200 очков на армию. При этом при подсчете потерь или результатов они уменьшаются на 10% (за исключением очков за знамена, генерала, БСБ или за выполнения задания). Лесные эльфы могут иметь 4 идентичных основных подразделения. Wand of Wych Elm считается как +1 куб на рассеивание. Только Glade guards (включая скаутов) считаются для ограничения в 45 стрелковых моделей. 
7.15. Warriors of Chaos:  Может быть не более одной адской пушки в армии. Infernal Puppet считается как +1 куб на каст и +2 куба на диспел. Если какой-либо отряд в армии берет марку Тзинча,  то вы можете взять максимум 2 из 3 следующих выборов святыни войны и милости богов (2 варшрайна или варшрайн и фавор). 
8. Внешний вид армии допускаемой к турниру
8.1. Все модели, используемые на турнире, должны быть покрашены. Условием покраски является наличие минимум трех цветов на модели, покрывающих большую её поверхность, а также отсутствие не загрунтованных или не покрашенных участков. Не покрашенные модели будут изыматься судьями до окончания турнира, и будут автоматически считаться как убитые при подсчете победных очков. 

8.2. В каждом отряде вашей армии оружие, броня и модернизации (upgrades) должны присутствовать на большинстве (75%) моделей отряда. Чемпионы, музыканты и знаменосцы должны выглядеть соответствующим образом. Здесь приветствуются любые конверсии, сохраняющие стиль данного отряда. Наличие или отсутствие командной группы должно быть представлено соответствующим образом. 

8.3. WISIWYG строго обязателен для персонажей, неродных миниатюр и конверсий. Он необязателен для родных моделей и отрядов, за исключением оружия и щитов. Запрет на использование proxies и моделей несоответствующего модельного ряда сохраняется.

8.4. Помните о том, что те модели, которые ваша армия создает или порождает во время игры являются неотъемлемой частью вашей армии, и все правила для основной армии применимы к ним в полном объеме. Если у вас нет нужного количества моделей для того, чтобы отобразить на поле боя происходящие там процессы, то вы 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. 

8.5. Использование proxies (заменителей типа квадратиков бумаги, пробок, шахматных фигур и т.п.) категорически запрещено.

8.6. В пределах одной армии не допускается использование родных моделей для представления отрядов, коими они не являются.

9. Террейн 
На игровых столах турнира используется террейн, описанный в основной книге правил WHFB 8-ой редакции. 
10. Нечетное количество участников 
В случае нечетного количества участников, одному из участников турнира в пару будет предложен дополнительный игрок (прокси-бот). 

11. Линия видимости. 
11.1. Все холмы, здания и элементы непреодолимого террейна полностью блокируют линию видимости и считаются бесконечно высокими. Весь остальной террейн не блокирует линию видимости¸ в соответствии с общими правилами. 

11.2. Все подразделения делятся на следующие категории:

1. Swarms;

2. Infantry, War Beasts, War Machines;

3. Monstrous Infantry, Cavalry, Monstrous Cavalry, Monstrous Beasts, Chariots;

4. Monster.
Подразделения из конкретной категории закрывают линию видимости для всех подразделений из своей категории и категорий, порядковый номер которых меньше. 

12.  Условия победы и начисление победных очков. 

	Захватил знамя
	25 очков

	Убил генерала
	100 очков

	Убил БСБ
	100 очков

	Уничтоженное или бежавшее и ушедшее за край стола подразделение или персонаж противника
	Сколько очков подразделение

	Бежавшее на конец хода или при завершении времени игры подразделение противника, но не ушедшее за край. 
	50% от своей стоимости

	Выполнены условия сценария
	200 очков


12.1. Очки за мага уничтоженного маг.ошибкой и орудие взорвавшиеся из-за осечки в победные очки противника не входят. 
Таблица результатов и перевод результатов в победные очки. 
	Difference 
	Win
	Loss

	0-150
	10
	10

	151-300
	11
	9

	301-450
	12
	8

	451-600
	13
	7

	601-750
	14
	6

	751-900
	15
	5

	901-1050
	16
	4

	1051-1200
	17
	3

	1201-1350
	18
	2

	1351-1500
	19
	1

	1501-
	20
	0


13. Порядок и длительность игр.
Игры идут не более 6 ходов, не более 3 часов. При объявлении об окончании игры, разрешается лишь доиграть текущее действие, а не ход.
14. Выполнение заданий сценариев 
На нашем Турнире Вам предстоит сыграть 5 игр, каждую со своим собственным сценарием. 

Сценарий включает специальные правила, которые влияют на поведение войск во время сражения, а также задачу с описанием условий ее частичного и полного выполнения. 

Главное выполнить основную задачу, но тот, кто выполнит дополнительные тактические задачи, тоже получает очки, но они подсчитываются отдельно и влияют на ваше место в рейтинге «Лучший тактик». За исключением тактических задач 1 и 2 уровня, каждая из которых дает 200 или 100 очков, начиная с тактической задачи 3 уровня, действует накопительная система начисления очков. 

Выполнение тактических задач определяется в конце игры.
	Уровень тактической задачи
	Тактические очки

	1
	200

	2
	100

	3
	50

	4
	25

	5
	25


Сценарий 1. «Штурм».
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1. Вначале с помощью кубика выберите, кто является атакующим, кто обороняющимся. Тот кто выкинет больше считается атакующим. У армий сил разрушения имеют +1 на бросок.  

2. Атакующий выбирает сторону, откуда он будет наступать. 

3. Обороняющемуся дается две фортификации (получить у организаторов), которые он выставляет в своей зоне расстановки по своему усмотрению. Фортификации считается каменной стеной в соответствии с общими правилами, т.е. -2 на попадание при стрельбе, -1 на попадание в ближнем бою. 

4. Далее выставляются армии по очереди, в соответствии с общими правилами. 

5. Первым ходит атакующий. 
6. Тактические задачи (уровни): 
	Уровень
	Атакующий
	Обороняющийся 

	1
	Захватить две фортификации, т.е. ваши отряды должны стоять с той стороны фортификации, где в начале игры стояли отряды противника.
	Удержать обе фортификации, т.е. на конец игры в одной из фортификаций или в обоих должен располагаться отряд обороняющегося. 

	2
	Захватить одну фортификацию. 
	Удержать одну фортификацию. 

	3
	Захватить обе фортификации одним отрядом
	Потерять, фортификацию, но потом отбить ее у противника и удержать до конца игры.

	4
	Захватить фортификацию легкой пехотой или легкой кавалерией
	Удержать фортификацию легкой пехотой или легкой кавалерией 

	5
	Водрузить знамя армии на фортификацию 
	В конце игры на одной из фортификаций гордо реет знамя вашей армии. 


Сценарий 2. «Битва в тумане».
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1. Вначале с помощью кубика выберите, кто является атакующим, кто обороняющимся. Тот кто выкинет больше считается атакующим.  

2. Атакующий выбирает сторону, откуда он будет наступать. 

3. Обороняющийся выставляет всю свою армию, за исключением двух отрядов. 
4. После всю армию, за исключением двух отрядов, выставляет атакующий. 

5. Данные два отряда считаются заблудившимися в тумане. 
6. Первым ходит атакующий. 

7. В начале второго своего хода игрок кидает кубик на 5-6 один из двух заблудившихся отрядов выходит с одной из коротких сторон стола, он должен быть выставлен не ближе 6” от отряда противника. Отряд не может атаковать в этот ход, но может двигаться и стрелять. 

8. В начале третьего своего хода игрок кидает кубик на 4-6 один из двух заблудившихся отрядов выходит с одной из коротких сторон стола, он должен быть выставлен не ближе 6” от отряда противника. Отряд не может атаковать в этот ход, но может двигаться и стрелять

9. В начале четвертого своего хода игрок кидает кубик на 3-6 один из двух заблудившихся отрядов выходит с одной из коротких сторон стола, он должен быть выставлен не ближе 6” от отряда противника. Отряд не может атаковать в этот ход, но может двигаться и стрелять. 

10. В начале пятого своего хода игрок кидает кубик на 2-6 один из двух заблудившихся отрядов выходит с одной из коротких сторон стола, он должен быть выставлен не ближе 6” от отряда противника. Отряд не может атаковать в этот ход, но может двигаться и стрелять. 

11. В начале шестого своего хода игрок кидает кубик на 2-6 один из двух заблудившихся отрядов выходит с одной из коротких сторон стола, он должен быть выставлен не ближе 6” от отряда противника. Отряд не может атаковать в этот ход, но может двигаться и стрелять. 

12. В случае если отряд так и не вышел на конец хода он считается потерянным и очки за него зачисляются противнику, если в отряде были знамена, они тоже считаются утраченными (захваченными противником). 
13. В случае если отряд не может быть выставлен таким образом, что не быть ближе 6” от противника, он выставляется в своей зоне расстановки на самом краю. 

	Уровень
	Атакующий
	Обороняющийся 

	1
	Оба заблудившихся отряда вступили в бой с отрядом противника 
	Оба заблудившихся отряда вступили в бой с отрядом противника. 

	2
	Один из заблудившихся отрядов вступил в бой с отрядом противника
	Один из заблудившихся отрядов вступил в бой с отрядом противника

	3
	Оба отряда вступили в бой и выиграли его
	Оба отряда вступили в бой и выиграли его

	4
	Один из заблудившихся отрядов вступил в более чем одну битву 
	Один из заблудившихся отрядов вступил в более чем одну битву

	5
	Отряд заблудился и так и не вышел даже на 6 ход 
	Отряд заблудился и так и не вышел даже на 6 ход


Сценарий 3. «Магический Упс».
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1. Вначале с помощью кубика выберите, кто является атакующим, кто обороняющимся. Тот кто выкинет больше считается атакующим.  

2. Атакующий выбирает сторону, откуда он будет наступать. 

3. Далее выставляются армии по очереди, в соответствии с общими правилами. 

4. Первым ходит атакующий. 

5. По сценарию считается, что некий сильный маг заблокировал всю магию на поле боя. И магам с трудом удается набрать крупицы ветров магии на сотворение заклинания. 

6. На магию кидаются 2D3. Дополнительных кубов нельзя генерировать любым способом, включая грибы у орков&гоблинов. 
	Уровень
	Атакующий
	Обороняющийся 

	1
	Уничтожить магической ошибкой одного своего мага, в случае отсутствия мага вам надо сохранить героя с магическим предметом, который определяется в начале игры, должен быть заявлен и показан противнику 
	Сохранил на конец игры всех своих магов, в случае отсутствия мага сохранить героя с магическим предметом, который определяется в начале игры, должен быть заявлен и показан противнику. 

	2
	Маг совершил магическую ошибку, но не убил себя. 
	Маг совершил магическую ошибку, но не убил себя. 

	3
	За всю игру ни разу не воспользовался магией 
	За всю игру ни разу не воспользовался магией 

	4
	Все попытки каста провалились 
	Все попытки каста провалились 

	5
	Три раза использовал магический предмет 
	Три раза использовал магический предмет 


Сценарий 4. «Остров сокровищ».
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1. Вначале с помощью кубика выберите, кто является атакующим, кто обороняющимся. Тот кто выкинет больше считается атакующим.  

2. Атакующий выбирает сторону, откуда он будет наступать. 

3. Далее выставляются армии по очереди, в соответствии с общими правилами. 

4. Первым ходит атакующий. 

5. Перед началом первого хода каждый игрок «зарывает три клада» (кладет маркеры не ближе 12” от любого своего отряда). Задача сторон выкопать больше кладов, чем противник. Клад считается выкопанным, если вы зашли на него отрядом.  

6. Сценарий выигрывает тот, кто имеет больше кладов к концу игры (не важно выкопали вы его или отобрали у отряда противника в бою). 

	Уровень
	Атакующий
	Обороняющийся 

	1
	У вас больше кладов, чем у противника на конец игры 
	У вас больше кладов, чем у противника на конец игры 

	2
	У вас меньше на один клад, чем у противника. 
	У вас меньше на один клад чем у противника 

	3
	Два клада вы отобрали у врага 
	Три клада вы выкопали сами и сохранили их до конца игры 

	4
	На конец игры вы имеете хотя бы один клад, закопанный вашим противником 
	На конец игры противник не имеет ни одного клада вашего цвета 

	5
	Вы захватили последний клад на последнем ходу 
	Вы захватили свой первый клад на первом ходу. 


Сценарий 5. «Враг не пройдет».
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1. Ваши поля сожжены, посевы уничтожены, теперь Вам предстоит последняя битва, единственный шанс выжить, это уничтожить врага. Ваше сердце зачерствело нет жалости и пощады. 
2. Вначале с помощью кубика выберите, кто является атакующим, кто обороняющимся. Тот кто выкинет больше считается атакующим.  

3. Атакующий выбирает сторону, откуда он будет наступать. 

4. Далее выставляются армии по очереди, в соответствии с общими правилами. 

	Уровень
	Атакующий
	Обороняющийся 

	1
	Все отряды противника на конец игры уничтожены или бегут  
	Все отряды противника на конец игры уничтожены или бегут  

	2
	У противника на поле остался только один отряд  
	У противника на поле остался только один отряд  

	3
	Вы захватили в бою все знамена противника 
	Вы захватили в бою все знамена противника 

	4
	Вы заставили два или более отрядов противника бежать 
	Ни один ваш отряд не сбежал по панике.  

	5
	У вас на поле битвы остался один отряд с генералом
	У вас на поле битвы остался один отряд с генералом 




