WARHAMMER FANTASY BATTLE

REGOLAMENTO UFFICIALE PER TORNEI ITALIANI

Non più di 2500 punti possono essere spesi per l’armata. Di questi, al massimo 1000 possono essere spesi in personaggi (1500 per i Bretoniani). 

Le armate del caos possono includere alleati dal libro eserciti del caos, le altre armate possono includere mercenari presi dal libro dei mercenari seguendone le limitazioni. Non sono ammessi altri alleati. 

Saranno applicate le regole "Appunti sulla magia" pubblicate su White Dwarf n. 6. Sarà usata la tabella degli oggetti magici in base al livello. Si specifica che il Runesmith dei Nani si considera Lord e che gli assassini dei Dark Elf si considerano Campioni. 

Maghi di 5° livello non possono essere usati, anche se il 5° livello viene raggiunto usando un oggetto magico (come il libro di Ashur). 

E’ permesso usare un personaggio speciale con non più di due ferite. I Demoni Maggiori, incluso il Vermin Lord, non sono ammessi. I modelli che rappresentano personaggi speciali o demoni maggiori possono comunque essere usati per rappresentare personaggi "normali" o principi demoni, se desiderato. 

La carta del Potere Totale non viene usata. Quando viene pescata consideratela una normale carta potere. 

La multi-baliste degli Elfi Scuri e degli Elfi Alti costano 100 punti. 

Gli stegadon non possono essere schierati in unità. 

SCENARIO

Con le eccezioni di alcuni cambiamenti descritti più avanti, lo scenario usato sarà la Battaglia da Torneo, pag. 34 del Tomo della Guerra.

Scenario. Usate i seguenti pezzi di terreno: due colline, due boschi, e due edifici. I giocatori dispongono a turno un pezzo di terreno nella loro metà di tavolo, ma con tutti i terreni distanti almeno 8" dal centro del tavolo. Tirare un D6 per decidere chi schiera il primo pezzo, dopodiché schierare i pezzi alternandosi. Dopo che i giocatori hanno disposto un pezzo ciascuno, uno dei due può "passare", nel qual caso l’altro giocatore ha diritto a piazzare ancora un ultimo pezzo di terreno e quindi il tavolo sarà completato. Gli Elfi Silvani hanno diritto a piazzare un bosco addizionale dopo che il normale schieramento sia terminato.

Periodo di riscaldamento. Prima dell’inizio della battaglia, ci sarà un periodo di "riscaldamento" di circa 5 minuti, nel quale i giocatori potranno chiarirsi l’un l’altro le regole che si applicano alle loro unità o personaggi, e come il terreno influenzerà il gioco (movimento, linea di vista, ecc.), oltre a qualsiasi altro punto delle regole sembri loro opportuno.

Linea di vista. Specifichiamo qui che per quel che riguarda la linea di vista le colline valgono come più alte dei boschi anche se i modelli degli alberi siano di solito più alti delle colline stesse, e quindi la linea di vista potrà essere tracciata da un modello su collina a qualunque modello sul tavolo a meno che sia dietro un’altra collina o dentro una casa. Inoltre tutti gli arceri schierati su una collina possono tirare, anche se posizionati in ranghi posteriori.

Veto. Prima dello schieramento, ogni giocatore deve disporre sul tavolo le carte relative ai suoi oggetti magici e doni del caos. I giocatori del Caos devono preparare delle carte per i doni demoniaci, quelli bretoniani per le virtù cavalleresche, quelli dei Nani per le rune. Ogni carta deve elencare una singola virtù o dono, o singola runa dei nani. All’avversario sarà quindi permesso di porre il Veto all’utilizzo di due di queste carte. Ogni carta a cui viene posto il veto dà all’avversario 100 punti vittoria più il costo dell’oggetto stesso. Le carte saranno quindi scartate. Non si possono vetare le pergamene di dispersione e di cancellazione.

Limitazioni "Big Guy" al veto. Ogni modello che abbia 4 o più ferite è contato come un "Big Guy". Carri e macchine da guerra contano come Big Guy se il numero totale delle ferite dell’equipaggio e delle montature è pari a 4 o più. Le ferite del carro e della macchina da guerra non si contano. Gli sciami non valgono come Big Guy. Mostri cavalcati, Stegadon, ecc. con 4 ferite o più sono Big Guy. Personaggi su carri o che montano mostri contano come singolo Big Guy. Le cavalcature (esempio Falchi, Pteradon, cavalli, ecc.) con una ferita non contano. Ogni Big Guy nella vostra armata vi toglie il diritto all’uso di un Veto. Quindi, se voi avete un Big Guy, potrete fare un solo Veto, se ne avete due non potrete farne affatto.

Schieramento. Seguite le istruzioni per lo schieramento sul tomo della guerra, con l’eccezione che unità che hanno un movimento di carica di 18" o maggiore non possono schierare entro il loro raggio di carica da un’unità nemica, ossia non si può schierare un’unità in modo tale che sia in grado di caricare nel primo turno. Naturalmente se il vostro avversario decide di piazzare un’unità entro il raggio di carica di una vostra unità già piazzata sul tavolo, e che potrà dunque caricarlo, è libero di farlo.

Schieramento Speciale. Le unità soggette a regole speciali di schieramento potranno usare queste regole, e se in funzione di queste regole possono trovarsi a schierare in modo tale da poter caricare il primo turno, gli è concesso di farlo. Ricordate che le regole speciali di schieramento non si applicano ai personaggi tranne che ai campioni. 

Chi inizia per primo. Entrambi i giocatori tirano 1D6. Il giocatore che ha completato per primo il suo schieramento aggiunge +1 al suo risultato. Chi ottiene il risultato più alto sceglie se muovere per primo o per secondo.

Turni. Tutte le battaglie dureranno cinque turni, oppure termineranno quando un’armata sia in rotta. Un’armata è considerata in rotta quando rimane col 25% dei suoi modelli iniziali o meno (per questo conteggio tutti i modelli schierati valgono uno, indipendentemente dalle ferite, carri, macchine da guerra inclusi i serventi, sciami, mostri cavalcati, ecc. valgono tutti 1). Il calcolo va fatto arrotondando al numero più basso (per esempio un’armata con 65 pezzi ha un valore di rottura di 16,25 che si arrotonda a 16). Per quel che riguarda le armate che hanno regole che gli consentono di aumentare il numero di modelli presenti in campo, i modelli aggiunti non hanno effetto sul valore di rotta stabilito inizialmente (prendiamo ad esempio un’armata di Non Morti con sessanta modelli - che va quindi in rotta quando è ridotta a 15 modelli; se il giocatore dei Non Morti ne evoca dieci, andrà sempre in rotta quando è ridotta a 15, semplicemente l’avversario dovrà eliminare altri dieci modelli. Lo stesso vale per gli Orrori Rosa del Caos, supponendo che l’armata del Caos sia rimasta con 10 Orrori Rosa e che il suo valore per andare in rotta sia pari a 9, se un Orrore Rosa viene ucciso l’armata del Caos non andrà in rotta perché l’Orrore Rosa si sarà trasformato in due Orrori Blu e quindi il Caos sarà rimasto con 11 modelli in campo). Nel momento in cui una delle due armate va in rotta, la partita termina immediatamente con la vittoria dell’avversario.

La regola del 7 ("Lucky Seven"). Ogni giocatore ha l’opportunità, una volta per battaglia, di ignorare uno dei propri (non quelli dell’avversario!) tiri di 2D6 (solo quei tiri in cui i risultati dei due dadi si sommano) e di trasformarlo in un risultato di 7. Il tiro di dado viene cambiato prima di eventuali modificatori.

Vittoria. Se il gioco termina perché una delle due armate è andata in rotta, il giocatore avversario ha ovviamente vinto.

Se invece la partita è durata per tutti e cinque i turni, usate la tabella qui sotto per determinare il vincitore. Se uno dei due giocatori batte l’altro di 500 punti o più ha vinto, altrimenti la partita è pari.

PUNTI VITTORIA

La seguente tabella rimpiazza quella del Tomo della Guerra.

Ogni unità nemica distrutta, in rotta, o uscita dal tavolo perché in rotta

 PV=Valore in punti dell’unità

Per esempio un’unità che è costata 325 punti vale 325 PV

Ogni quarto di tavolo interamente occupato dal vostro esercito

 100 PV

Generale nemico ucciso, in rotta, o uscito dal tavolo perché in rotta

 100 PV in aggiunta al valore in punti del generale stesso

Ogni stendardo nemico catturato e tenuto alla fine della battaglia

 100 PV

Stendardo d’armata catturato e tenuto alla fine della battaglia

 200 PV

Ogni carta su cui l’avversario ha esercitato il Veto

 100 PV in aggiunta al valore dell’oggetto

Regolamento compilato da Alessio Cavatore (GW Game Designer) e Fredi Marcarini (Sito Internet GW Italia).

APPUNTI SULLA MAGIA DI RICK PRIESTLEY

COSA SI TROVA NELL'ARTICOLO

Ho compilato la seguente lista di aggiornamenti per Warhammer Magia osservando i giocatori in azione.

Se giocherete seguendo questi aggiornamenti, cosa che vi consiglio molto caldamente, assicuratevi che tutti i giocatori ne siano al corrente all'inizio del gioco.

AGGIORNAMENTI SUGLI OGGETTI MAGICI

I seguenti oggetti magici cambiano come riportato. 

- Armatura Abbagliante è ‘Solo Bretonnia’

- Mantello delle Ombre è ‘Solo Skaven’.

- Spada della Giustizia è ‘Solo Impero’.

- Spada di Teclis è ‘Solo Elfi Alti’.

- Il Sigillo d’Argento è ‘Solo Impero’.

- Ascia del Carnefice è ‘solo Elfi Scuri’. In aggiunta, la regola dovrebbe dire: ‘...se qualunque tiro di dado per ferire è un 6, 1'’avversario è morto, nel qual caso non è permesso nessun tiro armatura’. E necessario ottenere un 6 al tiro per ferire e non al tiro per colpire come viene riportato sulla carta.

- Stendardo da Guerra di Mork. I maghi in contatto di base con 1'unità vengono uccisi con un tiro di dado di 4 o più e non automaticamente come riportato sulla carta. ll tiro va effettuato non appena il mago tocca 1'unità, e all'inizio di ogni tumo di gioco del mago finché rimane in contatto.

- Lo Scettro Proibito. Ogni volta che un incantesimo viene lanciato usando lo Scettro Proibito con un tiro di dado di 4+, il modello che lo utilizza subisce 1D3 di ferite e lo Scettro Proibito si scarica. Una volta scaricato lo Scettro Proibito non può più essere riutilizzato. La carta dovrebbe riportare la nota ‘Scarico/D3 Ferite con 4+’.

- Il Libro dei Segreti. La riduzione del profilo del modello che lo utilizza dovrebbe essere a discrezione dell’avversario e non a quella del giocatore. L’avversario tira il dado e decide quale caratteristica ridurre. Ridurre la caratteristica di Movimento del modello non influisce in alcun modo sul Movimento di una eventuale cavalcatura, sia cavallo che mostro, o carro da guerra. Una volta che una caratteristica viene ridotta non può essere ‘curata’ o riguadagnata - il modello che ha lanciato 1'incantesimo non ha subito ferite ma il valore di base delle sue caratteristiche è stato cambiato permanentemente. Bisogna notare che nessuna caratteristica può essere ridotta a ‘0’ a meno che non esistano altre opzioni - nel qual caso i giocatori inevitabilmente sceglieranno ‘Ferite’ per uccidere il personaggio.

- Placca della Supremazia è ‘Usare una volta sola’, può essere usata una sola volta per battaglia e non ogni turno come riportato sulla carta.

- Mantello delle Ombre. Il mantello non può coprire un carro, una macchina da guerra o una cavalcatura di qualunque tipo, perciò può essere usato unicamente da singoli modelli a piedi. Bisogna aggiungere la nota ‘Solo Modelli a Piedi’. (tanto per la cronaca: uno Slann NON conta come modello a piedi!)

- Mantello delle Nebbie. Il mantello non può coprire un carro, una macchina da guerra o una cavalcatura di qualunque tipo, perciò può , essere usato unicamente da singoli modelli a piedi. Bisogna aggiungere la nota ‘Solo Modelli a Piedi’. (Vedi sopra per lo Slann).

- Mantello di Piume. è ‘Usare una volta sola’. Può essere utilizzato una sola volta per battaglia e non ogni turno come riportato sulla carta. II mantello non può coprire un carro, una macchina da guerra o una cavalcatura di qualunque tipo, perciò può essere usato unicamente da singoli modelli a piedi. Bisogna aggiungere la nota ‘Solo i Modelli a Piedi’.

- Scrigno della Stregoneria. Il punteggio corretto è 50 e non 25 come riportato sulla carta.

- Spada della Distruzione. Le Ricompense del Caos non sono cancellate da effetti magici che normalmente negherebbero gli oggetti magici (come spiegato in Regno del Caos). Questo è dovuto al fatto che le Ricompense sono principalmente attributi fisici che non possono essere cancellati. La combinazione della Spada della Distruzione e delle Ricompense del Caos è però troppo orribile da contemplare, perciò in questo caso le Ricompense subiranno gli effetti della Spada della Distruzione e un personaggio dotato di Ricompense del Caos non potrà portare con sé 1’arma magica. La carta dovrebbe perciò riportare: ‘Il possessore non può avere altri oggetti magici, neppure Ricompense del Caos, dato che sarebbero distrutti dal potere della spada...’

RUNE NANICHE

La Runa dell’Invisibilità funziona solamente su una macchina da guerra che rimane stazionaria. Una volta che una macchina da guerra si muove gli effetti cessano immediatamente. Esistono due modi per rappresentare questa runa. II primo è quello di piazzare il modello sul tavolo e annunciare all’avversario che porta la Runa dell'Invisibilità e perciò non può essere visto. Il secondo è quello di disegnare una mappa sommaria del campo e marcare il punto dove la macchina viene posizionata, ll modello verrà piazzato sul tavolo nella posizione indicata quando verrà mosso o farà fuoco. Entrambi i metodi sono ugualmente accettabili benché il secondo sia molto più divertente.

La Runa Ardente può essere utilizzata su qualunque macchina da guerra che utilizzi proiettili solidi, inclusi i cannoni ad organo.

UNA NOTA ERUDITA SULL'ORDINE DI ATTACCO

Come tutti sanno, in circostanze normali le unità che caricano colpiscono per prime. A seguire colpiscono le altre in ordine di iniziativa. L’unica eccezione è costituita dalle truppe dotate di armi a due mani che colpiscono sempre per ultime. Quando i due opponenti sono entrambi equipaggiati con armi a due mani attaccano in ordine di Iniziativa, ricorrendo ad un tiro di dado qualora anche il valore di Iniziativa sia identico.

Le armi magiche che non corrispondono a normali armi bianche (lance, alabarde, flagelli, lance da cavaliere, ecc.) ignorano qualunque regola concernente le normali armi di quel genere, si applicano invece le regole riportate sulla carta. Queste quasi sempre riportano la regola generale per quel tipo di arma sebbene a volte i bonus possano essere diversi, per esempio la Lancia delle Stelle conferisce un bonus di +3 in carica invece del normale +2. Le regole riportate sulla carta vengono considerate come parte delle regole speciali di quell'oggetto anche se corrispondono a quelle per le armi normali dello stesso genere e vengono incluse in modo tale da poter considerare complessivamente le caratteristiche dell'arma senza doversi preoccupare della loro applicazione in momenti di gioco particolari. Per esempio, un personaggio armato di Lancia delle Stelle o Flagello di Teschi carica un personaggio armato di Spada della Distruzione:

La Lancia delle Stelle o il Flagello di Teschi contano come armi ordinarie?

La risposta è No - semplicemente non possono essere usate.

Tutti gli oggetti magici che permettono al possessore di colpire per primo hanno la priorità rispetto al normale ordine di attacco. Così, nel caso di Goblin equipaggiati di armi a due mani e con lo Stendardo della Luna Malvagia colpiscono per primi, un personaggio con I'Elmo dai Molti Occhi e una normale spada a due mani, ugualmente colpisce per primo.

Quando degli oggetti magici permettono ad entrambi gli opponenti di colpire per primi, allora la carta normalmente include una nota esplicativa in cui si legge che il modello con Iniziativa più alta colpisce per primo ricorrendo ad un tiro di dado qualora i valori di Iniziativa siano uguali. Questa va dunque considerata come una regola generale in tutti i casi simili. Nel caso degli Assassini essi hanno la precedenza su tutti i modelli equipaggiati con armi non magiche, mentre personaggi equipaggiati con oggetti magici che permettono di colpire per primi, avranno sempre la precedenza.

TABELLA DEGLI OGGETTI MAGICI IN BASE AL LIVELLO

Personaggio

Numero di oggetti

Limite del costo totale

Campione


1



25

Eroe



2



75

Grande Eroe


3



125

Mago



1



50

Grande Mago

2



75

Maestro di Magia

3



100

Gran Maestro

4



150

Stendardo dell’Unità
1



50

Stendardo da battaglia
1



Illimitato

VIRTÙ CAVALLERESCHE/ RICOMPENSE DEMONIACHE

Nei Tornei di Warhammer questi hanno il valore di oggetti magici ai sensi del Veto. 

IL TORNEO

Parteciperete ad una serie di battaglie, ognuna contro un diverso avversario. Il primo avversario sarà scelto ad estrazione, gli abbinamenti seguenti saranno fatti seguendo il sistema svizzero - dopo la prima partita sarà fatta una classifica provvisoria, dopodiché il primo giocherà con il secondo, il terzo con il quarto, e così via. L’unica eccezione è che non si potrà giocare contro lo stesso avversario due volte, se la classifica indicasse un tale abbinamento, si salterà un giocatore procedendo a quello successivo in sostituzione dello stesso. Il principale vantaggio del sistema svizzero è che i giocatori saranno abbinati tra loro ad un medesimo livello di abilità, e ciò dà una ragionevole certezza che chi vince abbia trovato una dura opposizione lungo la strada. 

Una volta che vi sarà stato assegnato un avversario, vi sarà detto a quale tavolo giocare. I tavoli saranno numerati e dopo la prima partita i giocatori saranno assegnati ai tavoli partendo dai primi, ossia il primo e il secondo giocheranno al tavolo 1, e così via. Il tavolo misurerà circa 4 piedi per 6 (circa 120X180 cm). Ad ogni tavolo saranno assegnati dei pezzi di scenario, che i giocatori disporranno come spiegato nelle regole. I giocatori dovranno portare con sé quanto necessario per giocare, ossia regole, metro, carte, ecc. 

Alla fine di ogni battaglia i giocatori dovranno comunicare all’arbitro il risultato della battaglia, secondo il punteggio indicato più avanti.

LISTA DELL’ESERCITO

All’arrivo al torneo una copia della lista del vostro esercito dovrà essere consegnata agli arbitri, e una seconda copia sarà necessaria per lo svolgimento del gioco. La lista dovrà includere tutti i modelli dell’armata, il loro valore in punti, il valore di ogni opzione eventualmente scelta, e deve essere specificato ogni modello che porta equipaggiamento speciale /magico. Aggiungere anche il proprio nome su tutte le copie.

Accertatevi che la lista sia corretta e conforme esattamente alle regole dell’armata che state usando. Inutile dire che le liste dei giocatori nelle prime posizioni saranno attentamente esaminati, e che ogni errore riscontrato farà perdere al colpevole abbastanza punti da rendergli impossibile la vittoria nel torneo. 

Quindi controllate bene la vostra lista, ricordando che ogni equipaggiamento sul modello deve essere pagato in punti, e che il limite di 2500 punti non deve essere assolutamente superato. Ricordate, se fate degli errori perderete dei punti, anche se l’errore è stato fatto in buona fede. 

CHI VINCE IL TORNEO

Il vincitore del torneo sarà il giocatore che totalizzerà più punti nelle categorie descritte più avanti. I punti totalizzati per ogni categoria saranno sommati, e il giocatore con il totale più alto sarà il vincitore. Nel caso di un pareggio, il vincitore sarà quello con più punti nella sezione "Battaglie", se ancora pari, il vincitore sarà quello con il più alto punteggio di "Pittura e Selezione dell’armata" .

Battaglie (0 - 60 punti)

Ogni giocatore dovrà calcolare i "punti torneo" e comunicarli all’arbitro alla fine della partita. I punti torneo saranno calcolati come segue:

Vittoria = 14 punti

Pareggio = 10 punti

Sconfitta = 6 punti

+1 se il tuo avversario ha vinto e/o pareggiato lo stesso numero o più di partite di te finora nel torneo, senza includere la partita presente.

+1 se hai vinto la partita mandando in rotta l’armata avversaria, o se l’armata avversaria era a cinque modelli dal punto di rottura (ossia se avesse perso ancora cinque modelli sarebbe andata in rotta) o se il tuo avversario si è arreso.

+1 se il personaggio nemico con il valore in punti più alto è morto, in rotta o non presente sul tavolo alla fine della battaglia per qualunque motivo. Se ci sono diversi personaggi con lo stesso punteggio di quello col punteggio più alto, guadagnerai un +1 per ognuno di loro che sia morto, in rotta o fuori dal tavolo. Personaggi uccisi con cavalcature danno il +1 anche se la cavalcatura è ancora viva.

+1 se l’unità nemica (non personaggio) con il più alto valore in punti nell’armata avversaria è distrutta, in rotta o non presente sul tavolo per qualunque motivo alla fine della battaglia. Se ci sono diverse unità con lo stesso punteggio di quella col punteggio più alto, guadagnerai +1 per ognuna di loro che sia stata distrutta, in rotta, o fuori dal tavolo.

+1 se hai unità nella zona di schieramento nemica alla fine della battaglia. Unità in rotta, mostri e personaggi indipendenti non contano.

+1 se non ci sono unità nemiche nella tua zona di schieramento alla fine della battaglia. Unità in rotta, mostri e personaggi indipendenti non contano.

-1 se nessuna unità nemica è stata ridotta a metà del suo numero iniziale di modelli o meno, o sia in rotta o fuori dal tavolo alla fine della battaglia.

-1 se non hai nessuna unità del tuo esercito al di fuori della tua zona di schieramento alla fine della battaglia. Unità in rotta, mostri e personaggi indipendenti non contano.

-1 se la tua armata include più di sei modelli che possono volare. 

-1 se la tua armata include più di tre macchine da guerra.

-1 se la tua armata include più di un mostro. Stegadon e Uomini albero contano come mostri per questa regola.

-1 se, secondo l’opinione di uno degli arbitri, hai agito in un modo tale da portare il disonore sull’hobby o sulla razza della tua armata, nel corso di una partita in uno dei primi dieci tavoli. Avrai un avvertimento prima di ricevere questa penalità.

Pittura e selezione dell’armata (0 - 40)

La tua abilità nella pittura e nella composizione generale dell’armata sarà giudicata da diversi giudici, il sistema usato è descritto nell’Appendice 1 più avanti. In poche parole, un giocatore che porta con sé un’armata ben dipinta e caratteristica per la sua razza prenderà molti punti in questa categoria, mentre chi parteciperà al torneo con un’armata dipinta male o composta con scarsa attinenza al background della sua razza prenderà pochi punti.

APPENDICE 1: DIPINGIMENTO E SELEZIONE

Le note seguenti sono una guida per i giudici, utile a stabilire quanti punti devono essere assegnati per ogni armata in queste categorie.

Tutte le armate del torneo devono essere dipinte (il primer non conta!).

Ogni armata sarà giudicata da un gruppo di giudici; il totale sarà poi diviso per il numero di giudici, in modo da avere una media. Questo sistema di punteggi è stato elaborato da idee di Rob Broom e Chris McLauchlan. Il sistema fornisce agli arbitri una guida per rendere più semplice il loro compito, e allo stesso tempo permette ai giocatori di valutare la loro armata prima del torneo.

Ogni categoria ha il suo elenco di criteri per determinare i punti da assegnare. La cosa più importante è che il giudice non valuterà quanto l’armata sia "scorretta", questo viene già calcolato nella categoria "battaglie". I giudici assegneranno punti puramente per quanto l’armata sia ben dipinta, caratteristica e interessante.

Pittura

0: Mal dipinta. L’armata è dipinta male e include modelli dipinti solo a metà, o basette non dipinte o completamente dipinta, ma in un modo estremamente basico oppure risulta brutta a vedersi.

10:Media: tutti i modelli (e le basi) sono dipinti, qualche unità ha gli stendardi, ombreggiature e lumeggiature sono state usate per migliorare l’aspetto dei modelli. La maggior parte delle armate sarà in questa categoria.

15: Ben dipinta: un’armata ben presentata, con basi ben fatte. Le unità che lo richiedono hanno le corrette caratteristiche rappresentate, ombreggiature e lumeggiature sono state usate per migliorare l’aspetto dei modelli. Le basette sono state rifinite andando oltre il mero dipingimento delle stesse.

+5: Miglior armata: ogni giudice sceglierà la migliore armata, il possessore avrà un bonus di +5 se uno o più dei giudici avrà scelto la sua armata come la migliore.

-5: Modelli non dipinti: se l’armata include modelli non dipinti (il primer non conta), 5 punti saranno sottratti dal punteggio del giocatore.

Il massimo punteggio è quindi 20, 15 per un’armata molto bella e 5 se è stato scelto come migliore armata da almeno uno dei giudici. Il minimo è -5, 0 per un’armata dipinta male e -5 se ci sono modelli non dipinti nella stessa. 

Selezione

0: Armata senza caratterizzazione: una collezione più o meno casuale di modelli, messi insieme per formare un’armata, ma che non cattura lo spirito della razza che dovrebbero rappresentare

10 Media: una buona armata, appropriata per la razza che rappresenta, ma senza un tema o una caratterizzazione sviluppato in modo cospicuo. La maggior parte delle armate faranno parte di questa categoria.

15: Caratteristica: un’armata molto caratteristica, che catturi veramente lo spirito della razza che rappresenta, e con un tema ben delineato.

+5: Miglior Lista: ogni giudice sceglierà la migliore lista in termini di presentazione, il possessore avrà un bonus di +5 se uno o più dei giudici avrà scelto la sua lista come la migliore.

-5:Lista mancante, illeggibile o non corretta. Se una lista è stata compilata in modo non corretto, illeggibile o addirittura è mancante, 5 punti saranno sottratti dal punteggio del giocatore.

Il massimo punteggio è quindi 20, 15 per un’armata molto caratteristica e 5 se è stato scelta come migliore lista da almeno uno dei giudici. Il minimo è -5, 0 per un’armata senza caratterizzazione e -5 se la lista è mancante, illeggibile o non corretta..

Premio per la miglior armata e uso di armate "comprate"

Ad ogni torneo viene premiata l’armata che, a giudizio dei giudici, sia la migliore in termini di pittura e insieme di selezione. Secondo certi punti di vista questo premio è anche più prestigioso della vittoria del torneo stesso. 

E’ abbastanza comune che i giocatori si presentino con armate non dipinte da loro. Questo non rappresenta un problema, infatti dimostra la dedizione all’hobby da parte di chi, non avendo la disponibilità di tempo o l’abilità necessaria per dipingere, siano disposti a spendere del denaro pur di giocare con una bella armata. Tuttavia, noi vogliamo essere sicuri che il premio per la migliore armata sia vinto da un partecipante che si sia dipinto i suoi pezzi da sé. Per questa ragione dovrete indicare chiaramente nella lista se l’armata è stata dipinta da voi o se qualcun altro l’ha fatto per voi. Tenete presente che questo non avrà effetto sul punteggio del torneo, ma solo sulla possibilità di vincere il premio per la migliore armata.

APPENDICE 2: DOMANDE SULLE REGOLE

Lo scopo primario di un torneo è di riunire dei giocatori nel corso di un week-end, in modo che possano incontrare altri giocatori che dividono con loro lo stesso interesse. Detto questo, è comprensibile che accada che anche il più amichevole dei giocatori possa perdere la freddezza, specialmente se i dadi gli hanno voltato le spalle tutto il giorno. 

La più comune causa di attrito tra due giocatori sono dubbi sulle regole del gioco. Domande sulle regole sorgono quasi ad ogni partita di Warhammer, sia perché l’enorme numero di variabili possibili nel gioco rende praticamente impossibile avere tutte le risposte nel manuale, e sia perché persone diverse interpretano le regole in modo diverso. Per evitare discussioni e litigi vi raccomandiamo di fare riferimento all’appropriato volume di regolamento appena si pone un dubbio su come una regola vada interpretata. Se le regole non contemplano la questione, tirate un dado per decidere cosa succede. In altre parole, ogni domanda che non trova una precisa risposta nel manuale deve trovare una risposta in un amichevole tiro di dado. Tenete presente che non c’è assolutamente niente di sbagliato nel chiedere al vostro avversario di mostrarvi sull’appropriato manuale la regola che lui intende adottare, in modo che possiate controllare personalmente se la cosa viene eseguita correttamente. Tutto ciò che vi viene chiesto è che le vostre domande siano poste in modo educato e amichevole e che riusciate a risolvere i vostri problemi da soli.

Se veramente volete che un arbitro risolva una questione di regole, siete liberi di chiamarne uno, e questo potrà intervenire per fermare sul nascere un litigio. Siete tuttavia avvisati che gli arbitri hanno ricevuto istruzione tassativa di chiedere ai giocatori di tirare un dado per risolvere la faccenda, a meno che non ci sia una risposta chiara in uno dei libri di regole disponibili su quel particolare tavolo di gioco. 

Dovete tenere presente che il compito primario di un arbitro è di assicurare che la maggioranza dei giocatori del torneo possa partecipare a dei giochi amichevoli e che si diverta, giochi in cui vincere sia di secondaria importanza rispetto al divertirsi, e che chiunque renda una partita arida e noiosa con continue discussioni sulle regole - o costanti interpretazioni delle stesse a suo favore - o richieste di interventi arbitrali, sarà consigliato di desistere da questo atteggiamento o accettare di subirne le conseguenze.

