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BREIZHAMMER
1ER TOURNOIS WARHAMMER BATTLE

ORGANISER PAR L’ASSOCIATION 

PLAY FOR FUN

Le tournoi aura lieu le 10 novembre 2002
Dans la salle de KERGOSE OU CENTRE SOCIAL de Guingamp

(nous vous ferons parvenir un plan d’accès avec la confirmation de votre enregistrement)
Celui ci se déroulera en 4 manches

Inscription de 7 €uros, comprenant un ticket repas pour le midi

Pour dix inscriptions du même club, une gratuite, et les suivantes à 5 €uros

La date limite de réception des feuilles d’armées et du droit d’entrée est fixé au

15 octobre 2002

Renseignement au 06-75-23-32-63(frederic Milon) 

ou 02-96-44-47-28(william soleillant)

Liste d’armées

Votre liste d’armées devra être fournie sur la feuille officielle et envoyer à l’adresse suivante M. frederic milon 31 rue des Martyrs 22160 CALLAC, ceci avant le 15 octobre 2002 minuit cachet de la poste faisant foi. , celle ci devra être accompagne du règlement de l’inscription, 

De plus celle ci devra comporter vos coordonnées (adresse, N° de tel ou émail) ; Afin de vous contacter en cas erreurs sur votre liste.

Votre liste d’armée devra répondre à toutes les règles de bases de constitution d’une armée a 2000 points maximums, toutes armées dépassant la valeur de 2000 points ne pourra être prise en compte.

Les bases de constitution des armées et :

· les livres d’armées publiés ( orque, empire, conte vampire, haut elfes, nains, elfe noir, skavens, hordes du chaos)

· les listes du White dwarf ( elfes sylvains)
· Recueil 2002 ( bretonien, hommes lézards)
· hordes sauvages ( rois des tombes, hommes bêtes, nains du chaos)
Les armées de mercenaires pourront être utilisées en se référant au recueil 2002, ils devront être utilisés comme armées à part entière et ne pourront être utilisés comme unité rare. Cette restriction s’applique également au régiments de renom.

Elle ne devra pas contenir de personnages spéciaux. Pas armées particulières

Pas plus de trois machines de guerre.

300 points objets magiques, marque, ou honneurs

5 niveaux de magie maxi.

Les domaines de magie devront être préciser sur votre liste et ne pourront être changer pour toute la durée du tournoi.

Les sorts seront tirés à chaque manche.

Tous les correctifs du recueil ou des White devront être appliquer

Toutes les figurines devront être présente sur la table les figurines de remplacement ne sont pas autorisées(exceptions faites des figurines présentées au concours de peinture, les arbitres fourniront des figurines de remplacement) sauf cas exceptionnels concernant les armées non paru ou en arrêt de fabrication, qui devront comporter le premier rang complet, et les rangs suivant avec des figurines de l’armee (des gobelins pour des gobelins, des elfes sylvains pour des elfes sylvains , mais surtout pas des lanciers de empire pour des orques noirs)

Les obligations de possession de figurines pour les armées du chaos sont maintenues

Remarques

L’enclume naine, la cloche hurlantes, le tank à vapeur sont considère comme machine de guerre

Décors

2D6
Décors
Dimensions
Modificateurs Mvt

2
lac
6ps*6ps
Impossible

3
Murs
6ps
-1ps

4
Marais
8ps*8ps
Mvt/4

5
Limite de champs
6ps
-1ps

6
Bois
8ps*6ps
Mvt/2

7
Petite colline ou bois
12ps*8ps ou 8ps*6ps
Normal ou Mvt/2

8
Colline
12ps*8ps
Normal ou Mvt/2

9
Maison
6ps*4ps
Entrée Mvt complet

Sortie Mvt complet

10
Village
8*ps*6ps
Entrée bâtiment Mvt complet

Sortie bâtiment Mvt complet

Traverser du village Mvt normal dans la largueur de la rue principale

11
Ruine 
8ps*8ps
Mvt/2

12
Lancer 1d6 1.2.3=au choix  4.5.6=l’adverse choisi pour vous

· 2 décors minimums, jusqu'à  3 maximums

· Lancer un dé le plus fort choisis qui place sont premier décor en premier

· Vous pouvez placer vos décors dans votre moitié de table.

Déploiement

Le joueur possédant le plus d’unités commencent son déploiement.

Unités = régiments + personnages + monstres + machines de guerres.

Le déploiement s’effectue de la manière suivante en débutant par l’unité la plus nombreuse :

1°) Bases en commencent par l’unité la plus nombreuse :

2°) Unités spéciales en commencent par l’unité la plus nombreuse :

3°) Unités rares en commencent par l’unité la plus nombreuse :


4°) Personnages

Si vous avez terminé une catégorie avant votre adverse, vous devez attendre que celui ci termine la siens avant de passer à la suivante :

Les unités d’éclaireurs, devront être notées sur une feuille représentant le champ de bataille et remis à l’arbitre, Uniquement dans le cas ou elle ne son pas vu par votre adverse.

Lors de leurs sorties, vous devrait présenter votre feuille a votre adverse qui contrôlera le positionnement que vous avez choisi.

Le début de partie se fait en lançant 1d6 le plus fort choisi qui commencent.

Déroulement de la partie

Chaque manche durera 5 tours ou 2 heures maximums. + 20 minutes pour le déploiement

Le top départ sera donné par l’arbitre.

Toute partie n’ayant pas durée 4 tours  ne sera pas comptabiliser.

Chaque joueur devra avoir effectuer le même nombre de tours.

Chaque participant effectuera 4 manches.

Les points seront comptabiliser de la façon suivante

Unité ou personnages détruit, ayant quitté la table ou en fuite a la fin de la manche
Valeur de l’unité ou du personnage

Unité ou personnages ayant subit plus de la moitie de perte
Valeur de l’unité ou du personnage / 2

Général tué
100 pts

Chaque étendard capturé et conserve jusqu'à la fin de la manche
Valeurs de l’étendard 

Grande bannière capturée et conservée jusqu'à la fin de la manche
Valeurs de l’étendard + 100 pts

Différences de points
Résultat du match
Nombre de point gagné
Nombre de point goal-average

0 a 299
Nul
1
Nombre de points exacts que vous avez éliminés

300 a 599
Victoire mineure
2
Nombre de points exacts que vous avez éliminés + 100 pts

600 a 1199
Victoire majeure
3
Nombre de points exacts que vous avez éliminés + 200 pts

1200 a 2000 et plus
Massacre
4
Nombre de points exacts que vous avez éliminés + 500 pts

Tables rases
Bonus de 1500 pts supplémentaires

En cas de refus par les joueurs d’effectuer leur manche, aucun point ne leurs sera attribué

Le vainqueur sera le joueur ayant le plus de points gagnés, en cas d’égalité les points de goal-average départageront le gagnant.

Points supplémentaire de goal average

DESIGNATION
NBRE DE POINTS ALLOUE

Liste d’armée parfaite et sans erreur
500 pts

Armée entièrement peinte
500 pts

Sanction ou expulsion

Tous joueurs ayant une attitude ayant à l’encontre du déroulement du tournoi pourra être exclu de la salle sans préavis de quelque nature que ce soit.

Toute décision pris par l’arbitre et irrévocable ( quelles que soient les règles ou interprétation qui en sera faite), toute tentative de discussion sera sanctionner par un ou plusieurs avertissement 

Niveau d’asservissement
Sanction

1er avertissements
- 500 pts sur les résultats de la partie

2 eme avertissement
-750 pts sur les résultats de la partie

3 eme avertissement
Arrêt de la partie en cours –2000 pts

4 eme avertissement
Exclusion définitive du tournoi et de la salle, annulation de tous les scores

Tout comportement outrageux ou incorrect sera sanctionner.

Il vous sera attribuer un arbitre de tables, lui seul a la capacité de pouvoir trancher les questions ou litiges, tout appel d’un arbitre ne vous ayant pas été attribué et sanctionner par un asservissement de niveau 3

Aucun participant ne pourra prétendre à quelque remboursement de quelque nature que se soit si celui ci fait l’objet d’une sanction.

Prix spéciale du fair-play

A la fin du tournoi, chaque joueur marquera sur sa fiche le nom du meilleur joueur parmi les 4 qu’il aura rencontré, ( sympathique, non prise de tête, calme, aide sur le jeu, etc.…). Chaque joueur cité se verra attribué 5 pts , le joueur totalisant le plus de points recevra un prix spécial.

NOTA : Les droits d’inscription devront être joint en même temps que les listes d’armées, tous liste sans droit d’inscription ne seront pas pris en compte.
TRES BON TOURNOIS A TOUS
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