«СКИТАНИЯ ПО ЗАТЕРЯННЫМ ЗЕМЛЯМ».

Здравствуйте! От лица Wargame-клуба «Армия на ладони» приветствую всех на страницах этих правил! Настоящий документ содержит основную информацию о будущем турнире по игровой системе Warhammer Fantasy Battles: «СКИТАНИЯ ПО ПОТЕРЯННЫМ ЗЕМЛЯМ», который будет проводиться wargame-клубом «Армия на ладони» 5-6 января 2008 г. Данный документ содержит всю информацию, необходимую для участия в Турнире. Я рекомендую перед турниром прочитать Правила полностью хотя бы один раз и обращаться к соответствующим разделам в дальнейшем по мере необходимости.
Wargame-клуб «Армия на ладони» будет рад видеть Вас на нашем турнире!
Перед началом турнира.
Важная информация:
· На турнире установлен сухой закон, спиртные напитки, включая пиво и слабоалкогольные коктейли, запрещены.
· Официальный  язык  правил  турнира -  английский.   Использование   источников   на других языках  разрешается,   но   приоритет будет дан англоязычным источникам.

Ростеры:
Вы можете создать только один ростер для участия в Турнире и должны использовать его без изменений в течение всех туров. В исключительных случаях судья вправе попросить Вас изменить Ваш ростер.
Ростер должен:
· Содержать Ваше имя и ник.
· Быть отпечатан в ясной и удобочитаемой форме.
· Содержать всю необходимую для игры и разъяснений информацию, включая:
1. профили отрядов.
2. стоимость моделей, опций, снаряжения, волшебных вещей и пр. в очках.
Во время Турнира Вам понадобится как минимум два экземпляра ростера: один Вы отдадите судьям при регистрации, второй остается у Вас и используется во время игр.
Во время первого тура турнира судьи проверят несколько случайно выбранных ростеров игроков. Во время второго и последующих туров будут проверяться ростеры лидеров по результатам предыдущего тура. В случае обнаружения ошибок, даже если они были допущены Вами непреднамеренно, будут применяться соответствующие наказания за нелегальный ростер (см. п. Спортивность).
Правила турнира.
Турнир будет проходить по 7й редакции правил Warhammer: the Game of Fantasy Battles. Используются официальные Errata по 7й редакции правил Warhammer: the Game of Fantasy Battles.

Внимание: на турнире не используется Appendices к 7й редакции правил Warhammer: the Game of Fantasy Battles. Для регулирования вопросов клиппинга на турнире используется следующее правило: Чардж считается удачным, если в результате атакующего движения в базовый контакт входят не менее двух моделей из первого ряда чарджующего отряда. Это правило не распространяется на скирмишеров любого вида. На турнире нет сдвига сражающихся отрядов.
Ландшафт на столах устанавливается судьёй; передвигать установленный ландшафт или менять его запрещается.
На создание армии должно быть потрачено не более 1500 очков.
Армии должны соответствовать ограничениям, перечисленным в соответствующих книгах армий. Ниже приведен перечень разрешенных на турнире армий.
Запрещается использование специальных персонажей, а также листов, включающих в себя таких персонажей, как обязательных (например, the Bubonic Court of Nurglitch).
Разрешается использование Ogres как Dogs of War по книге Ogre Kingdoms.
Доступные армии (название — книга армий)
Bretonnians — Bretonnia
Errantry War Army — Storm of Chaos
Chaos — Hordes of Chaos
Chaos — Beasts of Chaos
Chaos — Storm of Chaos
Chaos Dwarfs — Ravening Hordes
Dark Elves — Dark Elves
The Cult of Slaanesh — Storm of Chaos
Dogs of War — Dogs of War, как опубликовано в Warhammer Annual 2004, включая Regiments of Renown.
Dwarfs — Dwarfs
Slayer Army — Storm of Chaos - с учетом изменений по последней редакции Dwarves.
Empire — Empire
High Elves — High Elves
Lothern Sea Patrol — High Elves
Lizardmen — Lizardmen
Southlands — Lizardmen
Orcs & Goblins — Orcs & Goblins
Skaven — Skaven
Clan Eshin Army — Storm of Chaos
Tomb Kings — Tomb Kings
Vampire Counts — Vampire Counts
Army of Sylvania — Storm of Chaos
Wood Elves — Wood Elves
Ogre Kingdoms — Ogre Kingdoms
Дополнительные правила
Армии могут нанимать разнообразных наемников в соответствии со своими правилам и правилами наемных подразделений, без каких либо дополнительных ограничений.

• Кислев - союзный контингент (Warhammer Chronicles 2004). 
• Легендарный Наемный Полк – Проклятая Рота (http://uk.games-workshop.com/dogsofwar/cursed/1)
• Легендарный Наемный Полк – Потрошители Менгила Живодера (http://uk.games-workshop.com/dogsofwar/manflayers/1)
• Легендарный Наемный Полк – Пираты Зомби Берега Вампиров (UK WD 305).
• Легендарный Наемный Полк – Рейдеры Тичи Хуичи (UK WD 305).
• Легендарный Наемный Полк – Потерянный Легион Пираззо (UK WD 305).
• Легендарный Наемный Полк – Бронированные Орки Руглуда Костоглота (Warhammer Chronicles 2004). 
• Легендарный Наемный Полк – Анаконда и ее наемные Амазонки (UK WD 308)
• Легендарный Наемный Герой – Говорящий-С-Ветром (книга Альбион). 
• Легендарный Наемный Герой – Темный Посланец (книга Альбион).
• Легендарный Наемный Герой - Змеиная Жрица Амазонок Люстрии (UK WD 307)
• Жрец Ульрика (Warhammer Chronicles 2004)
• Демонетты на скакунах Слаанеша (Warhammer Chronicles 2004)
• Носорожцевая кавалерия Огров (UK WD 310)

Армия должна соответствовать одной из указанных выше. Если у вас есть какие-либо сомнения относительно легальности того, что вы собираетесь использовать - свяжитесь с организаторами турнира для получения точной информации. В конце концов, за легальность вашей армии отвечаете именно Вы.
Если по внешнему виду вашей армии нельзя определить, по какому листу она собрана, вы должны перед игрой сообщить оппоненту, какие правила вы будете использовать. Также, если ваша армия имеет внешний вид, характерный для одного армилиста, то ее недопустимо использовать по правилам другого листа. Например, нельзя использовать армию Dogs of War как армию Empire.
Участие в турнире
В первый день Турнира Вы должны зарегистрироваться в срок, указанный в расписании турнира. Сразу по приходу подойдите к столу регистрации и сообщите о своем прибытии. Во время регистрации судья заберёт 1 экземпляр Вашего ростера.
В ходе турнира Вам предстоит сыграть пять битв по 2 часа против пяти различных противников в течение пяти кругов. На первый круг все оппоненты определяются случайным методом путем жеребьёвки. Игровой стол для определяет судья. Во втором и последующих кругах мы используем швейцарскую систему.

В швейцарской системе для распределения игроков используется Сумма набранных турнирных очков. При этом участники, занявшие первое и второе места в предыдущем круге, сражаются между собой, затем сражаются третий и четвертый игроки и т. д.

Использование этой системы гарантирует, что в течение двух дней победителю придется столкнуться с несколькими интересными оппонентами и выиграть несколько сложных игр.

Для того, чтобы Вы смогли поиграть на Турнире с разными противниками, мы используем следующие правила: 

· В ходе турнира Вам не придется играть с одним оппонентом дважды.

· Вы вправе заявить вызов, т.е. сыграть одну из двух первых игр с конкретным игроком (при условии обоюдного согласия). Для этого, свяжитесь с судьёй, Вашу пару внесут в турнирную сетку.

Пожалуйста, немедленно сообщите судье, если Вы уже играли с этим оппонентом и судья произведёт замену.
Подготовка к битве
Перед каждой битвой Вам будет дано 15 минут на подготовку, в течение которых Вы должны выполнить следующую последовательность действий:

• Обсудить стол и выставленный на нем ландшафт (как он повлияет на видимость, движение и ход битвы в целом).

• Определить зоны деплоя и очередность ходов (см. ниже).
• Расставить свои армии на столе.
• Представить другу другу свои армии. Это значит указать наименование всех отрядов, наличие командной группы, количество героев, из них магов, их уровень. Указать генерала, знаменосца армии, если есть. В представлении Вы НЕ ДОЛЖНЫ указывать волшебные вещи любых видов, доблести и умения героев, скрытые отряды любых видов. Отряды появляющиеся на поле боя по маркеру, представляются как обычно.
• Обсудить тип играемого сценария и оговоренные в сценарии особые правила.

• Задать вопросы об армии оппонента и использующихся в ней специальных правилах.

• Накидать заклинания для магов.
• Определить зоны деплоя и очередность ходов (см. ниже).
Для определения первого хода /выбора стороны оба игрока кидают D6. Победитель может выбрать себе либо право первого хода и отдать оппоненту право выбора зоны деплоя, либо выбрать зону деплоя и отдать оппоненту первых ход. Выигравший этот бросок начинает расставляться вторым.
Период подготовки является официальной частью расписания Турнира, и мы рекомендуем всем участникам прибыть заранее и воспользоваться этой возможностью. Мы надеемся, что такая подготовка предотвратит ненужные споры в ходе игры и поможет Вам и Вашему оппоненту начать битву в дружеской атмосфере!
Турнирные очки.
Большую часть очков на турнире вы получите по итогам ваших игр. Всего на турнире вы сыграете 5 игр, за каждую из которых можете получить от 0 до 20 очков.
Для определения результата игры, по ее окончании определите суммарные Победные Очки свои и оппонента, и разницу между ними, после чего определите результат по следующей таблице:
	Разница по Победным Очкам
	Турнирные очки

	
	Победитель
	Проигравший

	от 0 до 499
	10
	10

	от 500 до 999
	13
	7

	от 1000 до 1500
	16
	4

	1500+
	20
	0


Оценка покраски и презентации армии.

К играм на турнире допускаются армии, в которых присутствуют:

· 1+ покрашенных core-отрядов. Покрашенным считается отряд, в оформлении всех моделей которого было использовано как минимум три цвета (не считая цвета грунтовки), которыми покрыты значительные участки площади модели. Например, модель лошади покрытая грунтом, у которой в разные цвета раскрашены грива, бардинг и седло, считается покрашенной.

· Прокси составляют менее 10 % от количества миниатюр в армии. А что такое прокси? Под этим термином мы подразумеваем модели и заменители, изображающие собой не то, чем они являются на самом деле. К их числу безусловно относятся модели, относящиеся к другой расе и не подвергнутые конверсии (например, Shadow Warriors нельзя выставить как Waywatchers), модели, относящиеся к той же расе, но экипированные неподобающим образом (например, орочьи лучники не сойдут за орков с двумя чоппами, пистольеры не сойдут за имперских рыцарей, гоблины на пауках не сойдут за гоблинов на волках и т.п.)
На турнире допускается играть неокрашенными моделями при соблюдении вышеперечисленных условий. На турнире всячески приветствуются (и даже поощряются) конверсии и самодельные миниатюры, но только до тех пор, пока внешний вид модели не начинает противоречить ее характеристикам и бэкграунду.
Оценка армии игрока складывается из двух компонентов:
Внешний вид армии (максимум 60 очков).
Игрок не может получить более 30 очков, если в его армию включено 1 и более отрядов, покрашенных другим человеком, в том числе покрашенные на заказ, взятые напрокат и т.п.
Далее, судья проверяет вашу армию по следующим критериям (каждый положительный ответ добавляет в вашу копилку 0, 3 или 6 очков:
- Подавляющее большинство моделей в армии аккуратно собраны (удален облой и швы, не наблюдается обломанных деталей);

- Подавляющее большинство моделей покрашено более чем в три цвета;

- На моделях использованы техники, подчеркивающие объемность (shading, highlighting и т.п.);

- На моделях прорисованы мелкие детали: глаза, когти, детали оружия и снаряжения;

- Армия покрашена с использованием общей цветовой схемы, отвечающей ее бэкграунду;
- Подавляющее большинство моделей собрано с соблюдением правила WYSIWYG; Правило WYSIWYG подразумевает, что ваши подразделения должны быть экипированы в полном соответствии с ростером армии. В рамках отряда допускается наличие миниатюр, оснастка которых отличается от заявленной (например, алебардисты среди копейщиков, копейщики среди воинов с hand weapon и т.п.) и позволяет разнообразить внешний вид армии, но они должны составлять меньшинство моделей отряда (1-2 из 10). Командная группа, по понятным причинам, может быть сделана без соблюдения WYSIWYG.
- Вручную художественно прорисованы знамена/регалии/знаки отличия;

- Модели установлены на оформленные подставки, сочетающиеся между собой;

- Отряды установлены на отрядные подставки, оформление которых гармонично сочетающиеся с оформлением подставок миниатюр;

- В армии широко применяются удачные конверсии.

Презентация армии (максимум 10 очков).

Судьи оценивают следующие аспекты вашей армии:
- Тематичность [0-5 очков] (Насколько армия соответствует существующему бэкграунду);
- Бэкграунд [0 или 5 очков] (Если вы не поленитесь, и напишите короткую историю вашей армии, мы не сможем отказать вам в заслуженном бонусе).
Решение о том, является ли данная модель прокси, соблюдает ли она WYSIWYG или нет (да и покрашена ли она вообще), выносится судьями, и носит окончательный характер.
Правила на террейн:

Весь ландшафт (terrain) считается по границам собственного основания или подставки. Игроки всегда могут проконсультироваться в каждом спорном случае у судьи. Применяются правила ландшафта из книги правил с приведенными ниже исправлениями и дополнениями.
Отряды не могут быть выставлены в непроходимой для себя местности (в том числе в местности, куда они не могут переместиться по правилам – например на зданиях и скалах).
*ЛОС – линия видимости (Line of Sight)
Холмы (Hills) – считаются открытой местностью, никогда не мешают передвижению, блокируют ЛОС между моделями находящимися по разные стороны холма. Для целей ЛОС все холмы считаются одинаковой высоты, для целей передвижения высота холма игнорируется, т.е. применяется проекция на стол. С одного холма видно модели, находящиеся за другим холмом. Отряды, находящиеся на холме блокируют ЛОС другим отрядам на холмах. Холмы не блокируют отскок ядра пушки. Считаются каменными для заклинания Master of Stone.

Бонус за High Ground (Возвышенную позицию) дается, если атакующий отряд в момент объявления charge находится не на холме, на котором расположен атакованный отряд. Этот бонус сохраняется во второй и далее раунды комбата только, если большая часть моделей атакующего отряда по-прежнему под холмом.

Леса (Forests, Woods) – Для целей ЛОС леса считаются бесконечными в высоту, через них не видно вообще. Считаются деревянными для заклинания Master of Wood. Летающие юниты не могут летать через леса, но могут через них двигаться пешком. Все двигающиеся через лес модели получают штраф за трудную местность, если US этих моделей 2+.

Препятствия (Linear Obstacles) – дают soft cover (легкое укрытие), каменные – hard cover (твёрдое укрытие) при стрельбе по отрядам, находящимся в дюйме от преграды. Не блокируют ЛОС. Правило defended obstacle выполняется для отрядов в 1” от препятствия, в том случае если между всеми сражающимися атакующими моделями и защитником находится препятствие. Препятствия не считаются деревянными или каменными для заклинаний магии жизни.
Здания (Buildings) – здания считаются бесконечными в высоту и полностью блокируют ЛОС через себя. Здания считаются непроходимыми, и ни одна модель не может закончить свое движение внутри здания или на нем. Здания блокируют отскок ядра пушки. Здания не считаются деревянными или каменными для заклинаний магии жизни. Размер здания определяется основанием его стен. По границам подставки, на которой расположено здание, проходит зона труднопроходимой местности. Если на базе здания смоделированы иные элементы террейна, то они отыгрываются по соответствующим правилам.
Скалы (Rocks) – скалы считаются непроходимыми, блокируют отскок ядер пушек, полностью блокируют ЛОС. Ни одна модель не может закончить свое движение на скале. Считаются каменными для заклинания Master of Stone.

Руины (Ruins) – труднопроходимая местность, дают легкое укрытие, не блокируют ЛОС. Считаются каменными для заклинания Master of Stone.

Озера (Lakes) – непроходимая местность для всех моделей за исключением ethereal и aquatic.

Болота (Swamps) – труднопроходимая местность для всех моделей, за исключением ethereal и aquatic. Непроходимая местность для боевых машин, колесниц, танка, наковальни, ларца душ. Берега, мосты и броды считаются открытой местностью.
Large Targets – не получают укрытие от препятствий и руин. Всегда видят модели за холмом, за зданием, и так же всегда видны за холмом, за зданиями, однако получают легкое укрытие в этом случае. Не видят модели за скалами, и сами не видны за скалами. Отряды, стоящие на холме блокируют ЛОС для больших целей. Крысиная пушка не может стрелять по Large Target в uphill mode если цель не находится на холме.

FANTASY BATTLES – СЦЕНАРИИ
«СКИТАНИЯ ПО ЗАТЕРЯННЫМ ЗЕМЛЯМ».

Зона деплоя: Каждый игрок выставляет свои отряды в пределах 12-дюймовой полосы вдоль своей длинной стороны стола.
Порядок деплоя: Каждый игрок выставляет по одному отряду. Боевые машины выставляются одновременно. Герои выставляются после отрядов, согласно правил расстановки, которые изложены на странице 2-3 основной книге правил Warhammer Fantasy Battles.
1. Перед игрой судьёй на каждом столе будут расставлены два маркера, обозначающих Специальный ландшафт. Маркер Специального ландщафта представляет собой трехдюймовый круглый темплат и является непроходимым элементом ландшафта во всех случаях, важных для этого; блокирует LoS. Двигать маркеры игрокам запрещено.

2. Виды Специального ландшафта, а также специальные правила для каждого вида описаны в на странице 100-101 основной книге правил Warhammer Fantasy Battles.
Начисление победных очков происходит так же, как в обычной Pitched Battle. В дополнение к этому за контроль каждого Специального ландшафта на конец игры игрок получает 400 Victory Points.
Контролировать Специальный ландшафт может не бегущий отряд с Unit Strength 5+ (знамя в отряде добавляет +5 к Unit Strength, но только на определение контроля). Отряды, которые были призваны, (не обозначенные в ростере игрока) Специальный ландшафт контролировать не могут.
Сценарий 1: Не посрамим отцов!

Виды Специального ландшафта в сценарии: Место Великой Битвы и Отблески Славы.

Давно это было. Только в сказаниях и песнях живёт память о том славном деле. Когда-то здесь, на этом самом месте, ваши пращуры совершили невозможное. А вам посчастливилось увидеть это место... Глянь, и не вы один пришли увидеть место великого подвига... Сердца Ваших воинов наполняются отвагой. Повторим дела минувшие?!;)…
В полном объёме применимы все правила для этих Специальных элементов ландшафта, описанные на стр.100-101 основной книги правил Warhammer Fantasy Battles. Бегущие отряды могут восстанавливаться, даже если у них осталось менее 25 % от первоначального US. Отряды проигравшие CC не считаются автоматически провалившими свой Брей-тест от страшных отрядов с большим US, но считаются автоматически провалившими свой Брей-тест от ужасных отрядов с большим US согласно базовым правилам, т.е. если их US меньше, чем US ужасных+неужасных отрядов.

Сценарий 2: Любопытство.

Виды Специального ландшафта в сценарии: Древний Идол и Руины Ужаса.

Куда это мы забрели? Идол орков?... Руины Хаоса?... Да что тут вообще творится? Надо посмотреть!
В полном объёме применимы все правила для этих Специальных элементов ландшафта, описанные на стр.100-101 основной книги правил Warhammer Fantasy Battles.
Сценарий 3: Это моё!

Виды Специального ландшафта в сценарии: Магический монолит и Исторический Памятник.

Какой-то непонятный храм. Все давно забыли, кто здесь был и когда. И уж тем более забыли тех, кому этот храм посвящён. Но обладать этим место хотят все. Тем более, что магия в этом месте чувствуется острее. Может быть, где-то здесь скрытый магический артефакт?
Применимы все правила для этих Специальных элементов ландшафта, описанные на стр.100-101 основной книги правил Warhammer Fantasy Battles, за следующим исключением: «Игрок, армия которого к концу игры контролирует Исторический Памятник, получает дополнительные 400 победных очков». Этот бонус суммируется со стандартным бонусом за контроль маркера, т.е. если Ваш отряд контролирует Исторический Памятник, Вы получаете 800 победных очков.

Сценарий 4: Просто жуть!

Виды Специального ландшафта в сценарии: Руины ужаса и Руины ужаса.

В полном объёме применимы все правила для этих Специальных элементов ландшафта, описанные на стр.100-101 основной книги правил Warhammer Fantasy Battles.

У вас замирает всё внутри. Местность вокруг пропитана страхом. Солдаты озираются по сторонам, покрываясь холодным потом. Ужасная тишина – птицы не поют, насекомые не жужжат, даже ветра нет. И никого… только мёртвые с косами стоят ;).
Отряды, проигравшие CC считаются автоматически провалившими свой Брей-тест от страшных и ужасных отрядов вне зависимости от US. Правило «Безумная отвага» работает в полной мере. Отряды, Иммунные к Психологии действуют согласно своим правилам Иммунности к Психологии.

Сценарий 5: Магический водоворот.

Виды Специального ландшафта в сценарии: Магический монолит и Магический монолит. В полном объёме применимы все правила для этих Специальных элементов ландшафта, описанные на стр.100-101 основной книги правил Warhammer Fantasy Battles.

За счёт концентрации магической энергии на поле боя, большое количество магов в армии отрицательно сказывается на их возможности удачно колдовать. Сторонние ветры магии путаются и переплетаются между собой, мешая магам отыскать нужные им потоки.
Маги в армии, имеющей в своём составе 3-х магов, получают -1 на сотворение заклинаний при каждой своей попытке колдовать заклинание. Этот штраф суммируется со всеми стандартными правилами, действующими для каждого конкретного мага в армии.
Армия, имеющая в своём составе 1 мага получает +1 на сотворение заклинаний при каждой его попытке колдовать заклинание. Этот бонус суммируется со всеми стандартными правилами, действующими для этого конкретного мага в армии.

Следует иметь ввиду, что в обоих случаях немодифицируемые единицы так и остаются Магической ошибкой, а немодифицируемые шестёрки – Непреодолимой силой.
Спортивность
Спортивность не учитывается при определении победителей турнира, но она считается одной из важнейших составляющих нашего хобби, и судья хочет по достоинству оценить корректных игроков и, напротив, наказать людей, ведущих себя некорректно.
По окончании каждой игры судья может выставить штраф игрокам за неспортивное поведение. Для этого игрокам необходимо оценить корректность вашего оппонента, проявившуюся как в игре, так и в общении. Если ваш оппонент часто нарушал правила и постоянно спорил, допускал себе грубость в общении с вами, вы можете высказать свою обоснованную жалобу судье. Внимание, не обоснованная жалоба может навлечь штраф за неспортивное поведение на Вас.
Помимо этого, вы имеете право на крайнюю меру, к которой следует прибегать в исключительных случаях, «отметить оппонента канделябром» (для этого сообщите судье Вашу оценку спортивности оппонента). К исключительным случаям относятся: оппонент "по забывчивости" пользуется несуществующими диспел скроллами, сообщает вам заведомо ложную информацию о параметрах или экипировке отрядов, выставляет на стол не присутствующий в ростере отряд или выливает вам за шиворот бутылку колы. Игрок, «отмеченный канделябром» автоматически считается проигравшим битву со счётом 20-0.
Внимание, не обоснованный «канделябр» может навлечь штраф на Вас.
Если вы чувствуете, что какая-то игра складывается излишне нервно, попросите судью присутствовать на ней.
