Die heiligen drei Frosties

LOKOMOTIVE
FROSTIES




,,Die heiligen drei Frosties” ist ein Warhammer Fantasy Turnier. Die maximale ArmeegroRe betragt
2500 Punkte. Das Turnier ist zweitagig und es werden 5 Runden gespielt.

Organisationsteam:

Das Turnier wird vom Team ,,Lokomotive Frosties” veranstaltet. Folgende Organisatoren sind fiir das
Turnier verantwortlich.

Name Funktion Email Telefonnummer
R H
" upert ornet’ Chief Executive Ruperthorner(at)gmx.at | +43(0)699/10371737
General Sepp
Lukas Fantl Customer Relationship

“Katukickek” Manager Lukas.fantl(at)gmail.com | +43(0)650/4566540

Roland Bittner ,der

ion M
mit dem Wiirfel tanzt” Operation Manager

Sebastian Fantl High Performance
,Nathilion” Manager

Rene Krallmg”er Executive Assistant
,Scaryman

Christi -
ristian Fe::cler Art Director
,Morgar

Veranstaltungsort:

Als Spielort haben wir das Studentenheim Paris Lodron gewahlt.

Studentenheim Paris Lodron
Adresse: Schallmoser Hauptstral3e 36, 5020 Salzburg

Googlemaps: http://tinyurl.com/4gbtawg

Der hauseigene Parkplatz ist raumlich limitiert. Daher missen wir euch ersuchen, in der blauen Zone
rund um den Veranstaltungsort zu parken. Diese ist am Wochenende und an Feiertagen kostenlos.
Alternativ kommen die Obuslinien 2 (Station RobinigstraBe) vom Bahnhof oder die Obuslinie 4
(Station GrillparzerstraRe) vom Stadtzentrum in Frage.

Sollte es fiir euch schwierig sein, den Veranstaltungsort zu erreichen, kann mit den Organisatoren ein
individueller Abhol-Service vereinbart werden.

Startgeld:

Das Startgeld betragt Eur 30.-. Darin ist folgendes enthalten:

- Turnierbeitrag

- Turniermappe

- 2 warme Mittagsmenus
- Kuchen

- SpendeanT3
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http://tinyurl.com/4qbtawg

Meniiauswahl:

Bei der Listenabgabe bitte das gewlinschte Meni mit angeben. Sollte keine Angabe gemacht werden,
wird automatisch das Men( 1 vorbereitet.

Samstag:

Meni 1: Geslayerter Demigreif (Putengeschnetzeltes mit Nudeln und Salat)
Men 2: Pirazzos verlorene Lasagne (Gemiselasagne mit Salat)

Sonntag:

Men 1: Skrag’s GroRer Schlund-Kessel (Hausgemachtes Gulasch mit Knédel und Salat)
Men 2: Essenz der Feen-Pferde (Gemiuselaibchen mit Joghurt-Rahm-Sauce und Salat)

Friihstiicksangebot:

Fir den kleinen Aufpreis von Eur 3.- pro Tag versorgt euch unser Chef de Partie auch gerne mit
einem nahrhaften Kriegerfrihstiick bestehend aus: 1 Kaffee/Tee, 2 Stiick Geback/Brot, Butter,
Marmelade, Eierspeise.

Wenn ihr gerne ein Friihstiick hattet, bitte bis 2 Tage vor Turnierbeginn Bescheid sagen, damit wir
einkaufen kénnen.

Anmeldung:

Zum Anmelden misst ihr euch bei T3 registrieren. Folgender Link flihrt euch direkt zu unserem
Turnier: http://www.tabletopturniere.de/at/t9703

Zum AbschlieBen der Anmeldung misst ihr bis 30. Dezember 2012 eure Armeeliste an
lokomotive.frosties@gmail.com schicken.

AulRerdem musst ihr den Turnierbeitrag von Eur 30.- ebenfalls bis 30. Dezember 2012 auf folgendes
Konto Uberweisen:

Kontoinhaber: Lukas Fantl

Bank: Bank Austria

Bankleitzahl: 12000
Kontonummer: 52080515584
IBAN: AT70 1200 0520 8051 5584
BIC: BKAUATWW

Als kleiner Motivationsanreiz erhalt jeder Spieler, der rechtzeitig die Liste eingesendet und das
Startgeld eingezahlt hat, einen Turnierpunkt.

Ablauf:

Samstag, 5. Janner 2013:

09:00 Anmeldung vor Ort, Frihstlickskaffee
09:30-12:15 1.Runde

12:15-13:00 Mittagspause

13:00 — 15:45 2. Runde

16:15-19:00 3. Runde
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Sonntag, 6. Janner 2013:

09:00 Rickmeldung vor Ort, Friihstlckskaffee
09:30-12:15 4. Runde

12:15-13:00 Mittagspause

13:00 — 15:45 5. Runde

16:15 Siegerehrung

Die Zeitdisziplin bei den Spielen ist uns wichtig. Die verbleibende Spielzeit wird regelmaRig
durchgesagt. Es ist absolut in Ordnung seinen Gegner freundlich aufzufordern, ein bisschen zlgiger
zu spielen, wenn die Zeit knapp wird.

Heerschau:

Es gilt WYSIWYG (what you see is what you get). Das heif3t, die Einheiten missen tatsachlich mit den
Waffen ausgeristet sein, die in der Armeeliste angegeben sind. Davon ausgenommen sind
Charaktermodelle. Alternativmodelle und Um-/Eigenbauten sind natdrlich erlaubt.

Es gibt keine Bemalpflicht, jedoch eine Bemalwertung (Maximum 10 Punkte). Details zur
Bemalwertung werden noch bekannt gegeben.

Erlaubt sind alle aktuellen Armeeblicher und die Legion of Azgorh. Eure Armeen miissen den
folgenden Kriterien entsprechen:

Allgemeine Beschriankungen:

- maximal 2500 Punkte

- keine besonderen Charaktermodelle und Einheitenchampions

- maximal 3 mal die gleiche Auswabhl

- maximal 8 Modelle Monstrose Kavallerie

- maximal 3 fliegende Einheiten (gilt nur fiir Ddmonen, Dunkelelfen und Vampirfiirsten)

- maximal 50 Modelle, die in der Schussphase Schaden verursachen kénnen, mit einer Reichweite
von mehr als 20 Zoll oder der Sonderregel Plankler oder Gift (exkl. Kriegsmaschinen)

- alle Armeestandartentrager haben Zugriff auf alle nichtmagischen Ausriistungsoptionen ihres
normalen Armeelisteneintrags (der Waldelfen-AST verliert seinen Langbogen nicht)

- Einheiten diirfen maximal 400 Punkte (inkl. Kommando, magische Gegenstinde, Male, etc.) kosten
(Charaktermodelle ausgenommen)

- maximal 40 Modelle pro Einheit (kann auch nicht durch die Lehre der Vampire lberschritten
werden)

Magie:

- maximal 12 eingesetzte Magiewdirfel pro Magiephase
- maximal 2 eingesetzte EW/BW mebhr als die Winde der Magie ergeben haben
- maximal 5 EW pro Zauberspruch und maximal 4 EW fir die Lehren Schatten und Tod
- entweder Schatten- oder Todesmagie in der Armee
- jeder Zauberspruch (mit Ausnahme der Signaturspriiche und Wechselspriiche bei alten Lehren) darf
nur einmal in der Armee vorhanden sein (sollte ein schon vorhandener Spruch erwirfelt werden,
muss ein anderer, noch nicht vorhandener Spruch gewahlt werden); ausgenommen von dieser Regel
sind gebundene Zauberspriche
- maximaler Bonus auf Zauberwdirfe von +6
- ,Achtung, Sir!“ ist gegen alle Zauberspriiche, erlaubt, die eine ganze Einheit ausléschen oder
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Schadensspriiche, die jedes einzelne Modell einer Einheit treffen (die grundsatzlichen Regeln fur
,Achtung, Sir!“ mussen erfillt sein

- maximal 2 Moglichkeit, einen Zauber automatisch zu bannen; Mdoglichkeiten, die einen Spruch
zerstoren oder die Magiephase beenden kdnnen, zdhlen doppelt

Verbotene magische Gegenstinde:

- Krone der Herrschaft (Ausnahmen: Bretonen, Tiermenschen und Waldelfen)
- Faltbare Festung
- Energiespruchrolle

Armeespezifisches:

Bretonen:
- maximal 2 Auswahlen aus: Trebuchet, Krone der Herrschaft

Damonen des Chaos:

- Verbotene Geschenke und Ikonen: Sirenengesang, Seelenverschlinger, Unvergangliche Wut,
Standarte des Ruhmreichen Chaos, Grol3e Ikone der Verzweiflung

- der Armeestandartentrager darf entweder Dadmonengeschenke oder eine lkone erhalten

- ein Herold des Tzeentch mit Meister der Zauberei ist kein Meister der Lehre, sondern wirfelt seine
Zauberspriiche gemal Regelbuch wie ein Zauberer der Stufe 2 aus

- maximal 1 Auswahl aus: Blutddmon, GroRer Verpester, Seelenzermalmer

- maximale EinheitengréRe von 320 Punkten fir Zerfleischer, Seuchenhiter und Slaaneshbestien

- Slaaneshbestien, Spruchbrecher, Seuchenschwall und Energievortex 0-1

Dunkelelfen:

- Verbotener Gegenstand: Kette von Khaeleth

- maximal 1 Auswahl aus: Kriegshydra, Blutkessel, Opferdolch, Hydrabanner

- maximal 30 Modelle mit Repetierarmbristen (Repetierarmbriste bei Schatten zahlen 1,5fach;
Assassinen zahlen als 3; Streitwagen sind ausgenommen)

Echsenmenschen:

- Verbotene Gegenstdande: Bewahrende Hande der Alten, Fluchschddel beim Slann

- maximal 1 Auswahl aus: Hohe Konzentration, Meister der Mysterien, Besanftigender Geist

- Kohorten-Skinks zahlen unabhdngig von ihrer EinheitengréRe als 10 gegen das Beschuss-Limit
- Slann-Magierpriester 0-1

- Feuersalamander 0-1 und maximal 2 Modelle

Gruftkonige von Khemri:

- das Schiitzenlimit betrdgt 60 Schiitzen (Streitwagen und Kavallerie sind ausgenommen)
- das Punktelimit fir Einheiten betragt 450 Punkte

- der Hierophant muss nicht die hchste Magiestufe der Armee haben

Hochelfen:
- Verbotener Gegenstand: Buch von Hoeth
- maximal 800 Punkte Weille Léwen

Imperium:

- ,Der Goldene Greif” zahlt gegen die Magiebeschrankung, wonach jeder Spruch nur einmal
vorhanden sein darf

- maximal 3 Auswahlen aus: Kanone, HFSK, Dampfpanzer (max. 1)
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Krieger des Chaos:

- Verbotener Gegenstand: Hollenmarionette

- entweder Schatten-, Todes- oder Nurglemagie in der Armee

- Hollentor mit Starke 11 und 12 zahlt als Starke 10

- Charaktermodelle auf Moloch oder Dadmonischem Reittier zahlen als 3 Modelle Monstrose
Kavallerie

- das Ergebnis ,Gottliche Erhabenheit” auf der Auge der Gotter-Tabelle wird ignoriert und der Spieler
kann ein anderes Ergebnis der Tabelle frei auswahlen

- das Mal des Tzeentch kann einen Rettungswurf aus dem Regelbuch nie weiter als auf 4+ verbessern
- Todbringer 0-1

Oger Konigreiche:

- Verbotener Gegenstand: Hollenherz

- insgesamt maximal 800 Punkte fiir Trauerfange und VielfralRe; jedes Charaktermodell nach dem
3ten reduziert dieses Limit um 200 Punkte

- Bleispucker und Eisenspeier 0-1

Orks und Goblins:
- maximal 12 Trolle
- Kamikaze-Katapult 0-1

Skaven:

- maximal 12 Gossenldufer mit Giftschleudern

- maximal 5 Auswahlen aus: Grauer Prophet, Hoéllengrubenbrut (zdhlt 2, max. 1), Todesrad,
Warpblitzkanone (max. 1), Verdammnisrakete, Bronzesphare, Sturmbanner, jeder Assassine nach
dem ersten

The Legion of Azgorh:

- Verbotene Gegenstdnde: Chalice of Blood and Darkness, Daemon Flask of Ashak

- maximal 3 Kriegsmaschinen

- maximal 2 Auswahl aus: Sorcerer-Prophet, Todesmagie, Hashutmagie, Iron Daemon (max. 1), S5-
Kriegsmaschine (zahlt 2), K'daai Destroyer (zahlt 2)

-maximal 12 Modelle Monstrose Bestien

Tiermenschen:

- maximal 4 mal die gleiche Kernauswabhl

- maximale EinheitengréRe 450 Punkte

- Riese, Grinderlak, Zygor: 175 Punkte; Ghorgor: 200 Punkte

Vampirfiirsten:

- Verbotene Fahigkeit: Rote Wut

- maximale EinheitengroBen: 7 Gruftschrecken, 5 Vargheists, 12 Fluchritter
- maximal 1 Auswahl aus: Meisternekromant, Flederbestie

- maximal 2 Auswahlen aus: Gruftschrecken, Vargheists, Fluchritter

- maximal 2 Schreie; Flederbestie zahlt als 2

- alle korperlosen Auswahlen 0-1

Waldelfen:

- Armeegrofie 2.600 Punkte

- maximal 4 mal die gleiche Kernauswahl

- Zaubersanger dirfen dieselben Magielehren wahlen, die Zauberwebern erlaubt sind

Zwerge:
- maximal 4 Kriegsmaschinen
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- maximal 2 Runen pro Kriegsmaschine
- die Rune der Bruderschaft zahlt als Meisterrune
- Hammertrager, Bergwerker und Orgelkanone 0-1

Sichtlinien:

Grundsatzlich gilt TLOS laut Regelbuch.

Hauser und Higel gelten allerdings erganzend als sichtblockierend, so als waren sie unendlich hoch.
Auf den Spieltischen werden Geldandekarten aufliegen, die die Gelandestiicke und ihre Sonderregeln
erklaren.

Szenarios:

Bei allen Spielen wird folgende Siegespunkte-Matrix verwendet:

Differenz Ergebnis
0-100 10:10
101-250 11:9
251-400 12:8
401-600 13:7
601-800 14:6
801-1050 15:5
1051-1300 16:4
1301-1600 17:3
1601-1900 18:2
1901-2250 19:1
2251+ 20:0

Zusatzlich zu den normalen Regeln fir eine Schlachtreihe hat jeder Spieler die Méglichkeit, eine
selbstgewahlte Geheimmission im Verlauf des Spiels zu erfiillen. Es stehen 5 verschiedene Missionen
zur Auswahl und vor jedem Spiel (noch vor der Seitenwahl) muss eine Mission ausgewahlt werden,
die der Spieler im Laufe der Partie erfiillen mochte. Die Mission ist geheim und muss dem Mitspieler
nicht verraten werden. Zur leichteren Bestimmung werden wir Missionskarten bereitstellen. Jede
Mission kann nur einmal gewahlt werden. Es muss daher jede Mission einmal im Turnierverlauf
ausgewahlt werden. Schafft es ein Spieler seine Geheimmission zu erfiillen, bekommt er zusatzliche
350 Siegespunkte.

Die geheimen Missionen:

Mission 1 Kopfgeld: Tote den General deines Gegenlbers. Diese Mission gilt als erfillt, wenn der
General des Mitspielers am Ende der Schlacht vernichtet ist. Dies gilt auch flr Generiéle, die das Spiel
in der Tasche eines lebenden Riesen beenden oder sich nach der Schlacht mit ihrer Grimmklinge
selbst umlegen.

Mission 2 Ruhm und Ehre: Du musst mehr elitdre und seltene Punkte als dein Mitspieler vernichten
um diese Mission zu erfillen. Es gelten nur die Punkte von Einheiten, die vollstandig vernichtet
wurden.

Mission 3 Keine Gefangenen: Du musst mehr Kernpunkte als dein Mitspieler vernichten um diese
Mission zu erfillen. Auch hier zdhlen nur vollstéandig vernichtete Einheiten.
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Mission 4 Durchbruch: Diese Mission gilt als erfillt, wenn Einheiten im Wert von 500 Punkten das
Spiel in der gegnerischen Aufstellungszone beenden. Die Punkte beziehen sich auf den Wert laut
Armeeliste, egal ob die Einheit schon Modelle verloren hat. Die Einheiten miissen sich vollstandig in
der gegnerischen Aufstellungszone befinden. Einheiten mit Bewegung 9 oder mehr oder der
Sonderregel ,,Fliegen”, sowie Einheiten, die das Spiel nicht in Runde 1 in der eigenen
Aufstellungszone begonnen haben, zahlen hierfir nicht.

Mission 5 Strategische Punkte: Bei dieser Mission musst du am Ende der Schlacht mehr strategische
Punkte besetzt halten als dein Mitspieler. Als strategische Punkte gelten alle Hiigel und Walder am
Spielfeld. Ein Gelandestick wird gehalten, wenn eine eigene Einheit mit der Mehrheit ihrer Modelle
in/auf dem Gelandestlick platziert ist und keine gegnerische Einheit das Geldndestiick berihrt.

Die Lokomotive Frosties freuen sich auf euer Kommen und schone
Warhammer-Spiele!
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