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1. Allgemeines:

Das Warhammer- Fantasy Turnier findet am Samstag und Sonntag, den 18. und 19.11.2006 in den Raumen des
Kulturkreises Siemens e.V. statt. Die Raume sind mit der U7 Station Rohrdamm und den Bussen der Linien 123
und 139 zu erreichen. Es sind auch ausreichend Parkpl&tze vorhanden.

Gespielt werden 5 Szenarien mit den Regeln der aktuellen 7. Edition.

1.1 Zeitplan:

Samstag:

10:00-10:15 Anmeldung
10:15-12:30 Spiel 1
12:30-13:15 Mittagspause
13:15-15:30 Spiel 2
15:45-18:00 Spiel 3

Sonntag:

10:00-12:15 Spiel 1

12:15-13:00 Mittagspause

13:00-15:15 Spiel 2

15:15-16:00 Auswertung und Siegerehrung

1.2 Materialien:

Jeder Spieler sollte folgende Spielutensilien mitbringen:

Regelbuch, Turnierregeln, das benétigte Armeebuch, 7x leserliche und nachvollziehbare Kopien der Armeeliste
(tabellarisch, alle Ausriistung und magische Gegenstande miissen aufgefuhrt sein) (= 3. Spielablauf), evtl.
Taschenrechner (fir Siegespunkte), ausreichend Wrfel, MaRRband/ Zollstab, die benétigten Figuren, Stift und
Papier, evtl. Kleber (falls etwas den Transport nicht Gberlebt). Wie immer sind auch Glicksbringer erlaubt, es
wird darum gebeten grof3e Damonen und Stegadons im Hof anzuleinen!

1.3 Verpflegung:

Wie immer gibt es wieder lecker Essen zum ginstigen Preis. Kaffe, Getrénke (Cola, Fanta, Alster, Wasser,...),
Kartoffelsalat, Nudelsalat, Wirstchen, Bouletten, und vieles mehr.

1.4 Anmeldung

Die Anmeldung zum Turnier erfolgt tber T3 und ist biszum 09.11.06 15:00 Uhr freigeschaltet. In
Ausnahmefallen kann eine Anmeldung auch tber MacCall @arcor.dejerfolgen.
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Besucher miissen ebenfalls bis zum 09.11.06 tiber|MacCall @arcor.delangemel det werden, weil sie sonst beim
Wachschutz von Siemens nicht durchgelassen werden.

2. Armeeaufstellung:

Die Armeen dirfen maximal 2000 Punkte grof3 sein und keinen Punkt mehr.

Die Armee muss komplett bemalt sein (grundiert zahlt nicht als bemalt, unbemalte Figuren werden vor
dem Spidl as Verluste entfernt).

Der Spieler muss alle 5 Spiele mit derselben Armee und Aufstellung bestreiten,

Es gelten die bis zum 05.11.06 erschienenen Armeebiicher.

Soldner sind nur in reinen Soldnerarmeen gestattet. Diese dirfen die entsprechende Liste aus den Chroniken
bzw. die offiziellen Einheiten aus dem White Dwarf benutzen.

Die Alternativ Armeelisten aus den Armeebtichern, Chroniken und dem White Dwarf sind nicht zugelassen.
Spezielle Charaktermodelle sind nicht zugelassen

Sturm des Chaos, Appendixlisten, optionale Einheiten aus dem White Dwarf sind nicht zugel assen.

Alle Modelle missen als das erkennbar sein, was sie darstellen sollen. Eine Grof3kanone ist keine
Hollenfeuersalvenkanone, ein Wolfsreiter ein Wildschweinreiter, ein Chaoshund kein Ritter. Die Firma der
Modelle spielt dabei keine Rolle. Auch die Ausriistung muss eindeutig erkennbar sein (mindestens die
Hélfte der Modelle einer Einheit miissen der Armeeliste entsprechend ausgertstet sein).

2.1 Sonderregeln:

Alle Schiisse miissen auf einmal angesagt werden
Seid nett zueinander ...

. Spielablauf:

Bei der Anmeldung am Turniertag missen mindestens 7 Kopien der Armeeliste mitgebracht werden, eine
behalt der Spieler, eine geht an die Turnierleitung (bei der Anmeldung abgeben) und eine nach jedem Spiel
an den Gegner.

Die Spieler bestreiten 5 Spiele mit ein und derselben Armee. Das erste Spiel wird ausgelost, das 2.-5. Spiel
wird nach dem Rang des Spielers zugeordnet.

Vor dem Spie missen dem Gegenspieler eventuelle Sonderregeln der Armee, Ausriistung usw. erkléart
werden. Das beinhaltet NICHT die magischen Gegenstande, Assassinen oder dhnliches.

Nach jedem Spiel werden die Siegespunkte wie im Warhammer Regelbuch auf Seite 198 beschrieben
berechnet. Allerdings gelten folgende Ausnahmen: Der Spieler, der die meisten Spielfeldviertel kontrolliert,
bekommt 100 Siegespunkte. Der Spieler, der die meisten Standarten erobert hat, bekommt ebenfalls 100
Siegespunkte. Daraus berechnen sich dann die Turnierpunkte:

Wertung | Turnierpunkte Spieler | Turnierpunkte Spieler B
A (positive Differenz) (negative Differenz)

- 0000-0149 U 10 10
< 0150-0299 U 11 9
S 0300-0449 KS 12 8
@- 0450-0599 KS 13 7
= 0600-0749 us 14 6
(7)) 0750-0899 s 15 5
& 0900-1199 Us 16 4
S 1200-1499 M 17 3
o 1500-1799 M 18 2
E 1800-2099 M 19 1

2100+ M 20 0

Jeder Spieler bekommt vor jedem Spiel einen Spielzettel, der nach dem Spiel auszufillen und an die
Turnierleitung zurlickzugeben ist.

Am Ende jedes Spieles werden die Armeelisten der beiden Spieler ausgetauscht und mit der Armee
verglichen. Sollte es Differenzen geben, sind diese der Turnierleitung zu melden.
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» Regefragen sollten unter den Spielern geklart werden. Ist dies nicht mdglich, kann die Turnierleitung
gefragt werden. Deren Entscheidung ist endgiiltig, auch wenn sie gegen die Regeln verstéfit oder total

schwachsinnig ist!

3.1 Gewinner

Es gewinnt die Armee mit den meisten Turnierpunkten. Die folgenden Plétze erhalten einen Pokal:
- eser Platz
- zweiter Platz
- dritter Platz

4. Szenarien und Gelande

Die Szenarienbeschreibungen der einzelnen Spiele finden Sie im separaten Anhang.
Auf jedem Tisch stehen Gelandeteile. Dieses Gelande ist fest und darf nicht bewegt werden.
Bitte einigt Euch vor dem Spiel Uber die Einschrénkungen und die Benutzung von Gelénde.

5. Bemalpunkte

Alle Armeen miissen komplett bemalt sein. Zusétzlich gibt es Malpunkte fiir besonders liebevoll gestaltete
Armeen:

+2 Punkte fur einheitliche Bases der Miniaturen

+2 Punkte fur einheitliche und gestaltete Regi mentsbases

+2 Punkte fur individuell gestaltete, bzw. bemalte Banner

+2 Punkte fur bemalte Augen

+1 Punkt fir gestaltete Details an den Miniaturen

+1 Punkt fir eventuelle Umbauten in der Armee

Es geht hierbel primér um das einheitliche Aussehen einer Armee, nicht um die Malqualitéat.

6. Bemalwettbewerb

Im Rahmen des Turniers findet auch ein Mawettbewerb statt. Pramiert wird die bestbemalte Armee. Wahrend

des Turniers wird die Turnierleitung aus den teilnehmenden Armeen 5 Kandidaten auswéahlen.
Diese 5 Armeen werden am Sonntag ausgestellt. Ausihnen kénnen alle Teilnehmer die bestbemalte Armee
wéhlen. Der Sieger erhélt einen Pokal.

7. Fairneswertung

Jeder Spieler bekommt einen Zettel, auf dem er nach dem vierten Spiel einmal den fairsten seiner bisherigen
Gegner und die beste Armeekomposition benennen darf. Die Kombination dieser beiden Stimmen ergibt
folgende zusétzliche Turnierpunkte:

Stimmen | Zusatzliche Turnierpunkte
3
5
6
8
11
15

N0~ |W

AuRerdem erhélt der Spieler mit den meisten Gesamtstimmen einen Pokal fir den fairsten General.
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