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Dieser FHyer gilt fur dle Jahresturniere fur Warhammer Fantasy im Café
Melange flr das Jahr 2006.

Beschrankungen

1250 Punkte (und keinen Punkt mehr!)
Nicht mehr asvier gleiche Kern-Auswahlen
Nicht mehr aszwei gleiche Elite- Auswahlen

Legendére Soldnerregimenter sind nur fir Soldner erlaubt. Ausnahme: Der
Goblinschnitter und Long Drongs Sayerpiraten fir den Sayerkult von Karak Kadrin
und Rugluds Rigtige Schiitzen fir Grimgorks “arte Horde. Asarnil der Drachenprinz
ist auch fur Soldner verboten

Kene besonderen Charaktermodedlle
Kene Albion-Moddle
Nicht mehr asein Modedl mit der Sonderregdl ,, Grol3es Ziel*

Nicht mehr ds 2 Streitwégen (egd ob mit Charaktermodell oder ohne, die
Streitwagenbeschrankung gilt nicht fir Khemri!)

Hochstens 3 Kriegsmaschinen, Waffenteams der Skaven gelten ds Kriegsmaschine
(hochgtens 2 Ratlingkanonen!), Jezzails zdhlen pro ANGEFANGENE 5 Stiick ds eine
Auswahl

Appendix-Armedigen Snd bis auf folgende Ausnahmen erlaubt: Artilleriezug von
Nuln, Garde des Imperators, Nekromanten, Carstein, alle Skavert Appendixlisten;
Vampirbarone einer Appendix-Armee dirfen der Generd sain, wenn kein Nekromant
aufgestlt wird

Fur die Lehren Himmel, Leben und Bestien gelten die Errata aus WD #73 bzw. aus
den Chroniken 11

Die Regdn fur Goblinst@mme dirfen verwendet werden, falls die Modelle
entsprechend umgebaut wurden

Gesegnete Armeen der Echsenmenschen, Gnoblars, Das Gesegnete Heer des
Tehenhauin, Nurglitschs Hof der Pestilenz, der Ziichterklan und die Zombiepiraten
(ARRRY) dirfen eingesetzt werden, jedoch ohne die Besonderen Charaktermoddle s
Pflichtauswahl. Zombiepiraten miissen von einem Kapitdn (ARRR!) angefuinrt

werden. All diese Armeen miissen jedoch entsprechend umgebaut sein z.B. sind
normae Zombies keine Zombiepiraten (ARRR!), eine Chaosbrut ist keine Rattenbrut
usw... Diese zusétzlichen Armeen (bis auf die gesegneten Armeen der
Echsenmenschen) sind fr erfahrenere Spieler gedacht, die Spal3 am umbauen haben.
Wer diese Mihe nicht auf sch nehmen will, hat es Sch nicht verdient Se zu spiden!



Magiebeschrankungen

Fur die Lehren des Himmels, des Lebens und der Bestien gelten die Regeln aus dem White
Dwarf #73 (bzw. den Chroniken 1)

Jede Armee darf hochgtens Uber 7 Energiewlrfd verfligen (inklusive der grundsétzlichen 2
Energiewtrfd!)

Zu diesem Maximum zéhlen magische Gegensténde oder Sonderregeln, die jede Runde
Energiewlrfd verleihen ebenso dazu wie die durch Magiestufen von Zauberern generierten
Energiewlrfd, also angefangen von der Tafd der Herrschaft, Uber den Energiehomunkulus,
bis hin zu Maen des Tzeentch.

Folgende magische Gegensténde/Auswahlen zéhlen fir diese Zwecke aulRerdem ds 1
Energiewirfd:

Alle gebundenen Zauberspriiche die mehr s eine Anwendung haben ( Sgmar- oder
Ulricspriester zahlen auch dazu!)

Der Zauberstab der Macht

Buzgobs Knorrige Kriicke

Schwert der Unhelligen Macht

Schwarzer Perigpt

Zauberbanner (zéhit ds 2 Energiewlrfe)

Diadem der Macht (zéhit ds 2 Energiewirfel)

Kelch der Fingernis

Hogtien der Herrin des Sees (zéhlt d's 2 Energiewrfel)
Berngeinzahn

Eisdolch

Fur Armeen der Gruftkonige von Khemri wird anders vorgegangen, es gilt ein Maximum von
6 Energiewirfen (die grundsiizlichen 2 Energiewirfd werden hierfUr ignoriert).

Folgende Auswahlen einer Khemri Armee gelten ds folgende Anzahl Energiewtrfd:

Priester des Todes: 2 Energiewrfd
Lade der Verdammten Seden: 2 Energiewrfd
Gruftprinzen: 1 Energiewirfd
Stab der Plage: 1 Energiewirfd
Nefferras Tafd der méchtigen Anrufungen: 1 Energiewiirfel
Enkhils Kanopi: 1 Energiewiirfd

Banner der Ewigen Legion: 1 Energiewiirfd



Szenarios

Offene Feldschlacht: Sofern nichts anderes verkiindet wird, werden auf jedem Turnier 4
Offene Feldschlachten gespielt (Warhammer- Regelbuch Seite 199f)

Siegespunkte: Daes sich nur um 1250- Punkte- Spiele handdlt, werden alle Siegespunkte fr
Standarten und Spidfddviertd hdbiert. Das Ausschalten des Generds und die Eroberung
einer Armeestandarte zahlt jedoch nach- wie vor as 100 Siegespunkte extra. Zuséizliche
Siegespunkte einzelner Armeen durch magische Gegensténde oder Sonderregeln zéhlen nur
die Halfte (dies betrifft den Gobdin der Heldentaten der Bretonen, die Kommandostruktur-
ausschaten-Regeln der Klan Eshin-Liste und die Hauten Regel von Mengils Héuter)

Das Spielfeld

Generdl wird auf Tischen von 1,20 x 1,20.

Das Gelande wird von uns gestellt, es darf auf keinem Fall verriickt werden (auf3er durch den
Spruch Baumsanger der Wa delfen — nachher ist es nach Mdglichkeit an seinem ungeféhren
Ausgangsort zu gellen). Walddfenspider miissen ihren zusétzlichen Wald selbgt mitbringen.

Im folgenden werden jedoch enige grundsétzliche regeltechnischen Werte mitgegeben:

Gebaude durfen unter keinerle Umaténden betreten werden und zahlen effektiv as
unpassierbar, auch fir Modelle mit der Sonderregel Fliegend! (esist demzufolge
auch nicht moglich, be der Aufgtellung Einheiten darin zu positionieren).

Gebaude geben Sichtschutz.

Hindernisse (Hecken) zéhlen as weiche Deckung, wenn man direkt hinter ihnen steht.
In diesem Fal erhdt man auch den Bonus fir en verteidigtes Hindernis. Hecken
blockieren keinerlel Sichtlinien!

VVon enem Hige aus kann man nur Uber Truppen, nicht jedoch Uber andere
Gedandestiicke die Sichtschutz geben, wie Higel, Wdder und Gebaude sehen. Hiige
haben immer nur EINE Hohensiufe.

Der Zauber ,,Herrin des Sumpfes* wirkt auf die vorhandenen Simpfe (nicht auf jeden
Spidtisch vorhanden).

Der Zauber ,,Meister desWaldes* wirkt auf dle Wdder und Hecken, ,, Baumsanger*
auf dle Wdder.

Der Zauber ,Meister der Steine* wirkt auf ale Higd.



Turnierwertung

Wie bei unseren 1250-Punkte- Turnieren tblich zahit das Turnierergebnis fir die Qudifikation
fUr das Findturnier im Dezember (die ersten 3 qudifizieren Sich).

Zusdtzlich erringen die Pléize 1-6 Punkte fir die Gesamtwertung der Jahrediga.
Der Turniergewinner wird nach folgendem Schema er mittelt:

Genera spunkte: 0-80
Bemad punkte: 0-5

Tabelle fur Generalspunkte:

Differenz: Ergebnis. Turnierpunkte:
0-149 Unentschieden 10zu 10
150-299 Knapper Sieg 12zu8
300-449 Uberlegener Segl  14zu6
450-599 Uberlegener Seg2  15zu5
600-749 Massaker 1 17zu3
750-899 Massaker 2 18zu2
900-1199 Massaker 3 19zul

1200+ Massaker 4 20zu0

Die Bemawertung setzt sch folgendermal3en zusammen:

Armee ig mindestens zur Hafte bemdlt: 1 Punkt

Armee it komplett bemalt: 2 Punkte

Bases wurden gestaltet: 1 Punkt
Nennenswerte Umbauten vorhanden: 1 Punkt

Modéle wurden schén bemalt: 1 Punkt

Armee wurde nicht selber bemdt: KEINE PUNKTE
WY SIWY G* wurde gtréflich ignoriert: -1 Punkt

Ein oder mehrere Moddlle stehen auf

faschen Bases +: -1 Punkt

Modelle sind nicht komplett: # -1 Punkt

*) Modelle haben die fa sche Bewaffnung (z.B. fur Huchritter wurden Rossharnische gekauft,
Sitzen aber auf ungepanzerten Nachtmahren usw.), Kommando it nicht vorhanden aber
gekauft/ Kommandomodelle sind vorhanden, die gar nicht gekauft wurden. Normale Goblins
wurden as Nachtgoblins verwendet usw. WY SIWY G gilt nicht fir magische Gegensténde
von Charaktermodel len (diese dirfen aber dargestel It werden).

+) Wieim White Dwarf #102, S. 33-34 angegeben. Schwarze Kutschen miissen auf einem
50x150mm Base stehen.

#) Reiterlose Pferde, Streitwéagen mit fehlender Besatzung usw.



Anmeldung und Turnierbeitrag

Anmelden kann sich jeder Uber das Café Meange oder Uber das Forum der Spielgemeinschaft
Café Mdange. Es sind hdchstens 22 Plétze vorhanden. Als fix angemeldet zahlt nur, wer den
TURNIERBEITRAG von 8 Eur 0 eingezahlt und seine (korrekte) Armedliste abgegeben hat!

Link zum Forum:  htttpAww.forummitblackjackundnutten.risng-darkness.com

Armeelisten

Die Armedigten sind entweder per E-Mail an die Adresse wh-liga@gmx.net zu senden oder
im Café Mdange abzugeben.

Bitte schickt eure Armedisten rechtzeitig (also mindestens eine Woche vor
Turnierbeginn) die kontrollierende Person hat keinen Bock, eure Armeselisten direkt am
Turnier zu kontrallieren! Im Turnieraushang (Café oder Forum) wird eine Frist

verdffentlicht. Wer erst danach seine Ligte einreicht, hat mit einer Strafgebihr von 5,- Euro

zu rechnen!

In der Armedigte ist genau aufzuschltisseln, welche Einheit warum wie vide Punkte kostet!
Z.B:

Addiger: 70 P.

Zweihandweffe: +4 P.

Schwere Rustung: +4 P.

= 78 Punkte



