REGOLAMENTO II° TORNEO DI WARZONE

1) Si utilizzano le REGOLE della II° Edizione.

2) Sono ammesse tutte le truppe presenti nella nuova edizione.

3) Sono ammesse solo miniature ufficiali di WARZONE, eccetto conversioni «semplici» (p.e. un Barbaro per rappresentare un Capitano Wolfbane o un veicolo -uguale per dimensioni- per rappresentare il GT-B52 -in fondo è un fuoristrada!-). Non sono ammessi eserciti (Squadre) che abbiano solo miniature o modelli appartenenti ad altri WG3D. In assenza di miniature ufficiali, sono ammesse conversioni riconoscibili (ad esempio i Volontari del Popolo della Cybertronic, possono essere sostituiti da miniature convertite ma riconoscibili come Cybertronic, almeno con lo stemma della Corporazione).

4) Gli eserciti dovranno essere di 600 Punti (max +1%, 606 punti) con un massimo di 5 unità (ogni  squadra, singolo o veicolo conta come unità), rispettando i criteri di Warzone IIa Edizione.

5) E’ possibile utilizzare tutti gli eventuali manuali di espansione per WZ II° edizione usciti fino alla data del torneo. Previo accordo tra arbitri e giocatori si potranno utilizzare anche Regole particolari (Edifici, Notturna, ecc.).

6) Per gli scontri si cercherà di rispettare il più possibile il background del mondo di Mutant Chronicles: Corporazione VS. Corporazione, Corporazione VS. Oscura Legione, Fratellanza VS. Oscura Legione, al più Fratellanza VS. Cybertronic. Qualora ci fossero più eserciti simili si ricorrerà all’opzione «Dominio Territoriale».

7) Gli scontri saranno di 4 Turni con un tempo massimo di 90’ per partita. Al termine della battaglia, chi avrà eliminato truppe nemiche per il maggior numero di punti sarà il vincitore.

8) Le decisioni degli arbitri (rifacendosi alle Regole e al buon senso) sono insindacabili e verranno supportate dall’uso del Pacificatore.

9) In Warzone non esistono modelli, armi o poteri vietati!

10) Al termine si scontreranno i due eserciti rimasti per il I° ed il II° posto di Leader Corporativo o Apostolo dell’Oscurità o Cardinale.

11) Le misure saranno in pollici (2,5 cm per 1 pollice).

12) All’atto dell’iscrizione al torneo, ogni partecipante dovrà fornire una copia della lista dell’esercito che utilizzerà, che resterà all’organizzazione, più una da usare durante le partite con TUTTE le caratteristiche dei modelli utilizzati (questo per evitare di vedere giocatori andare “a memoria” sulle caratteristiche delle proprie truppe).

13)
TERRENI DI GIOCO

- Entrambi i partecipanti tirano 1D20; il vincitore sceglie il primo elemento di terreno e lo posiziona, e cosi via;

- con un nuovo tiro di dado, il vincitore sceglie il lato per il suo schieramento.

14)
ZONA DI SCHIERAMENTO

La distanza di schieramento tra le forze sarà di 50 (cinquanta) cm.

15)
LIMITAZIONI PER IL TORNEO

- Ogni battaglia non deve durare più di 4 (quattro) turni o 90 (novanta) minuti (in questo caso si farà comunque finire il turno di gioco dei contendenti);

- si può avere una sola unità per tipo, eccetto le truppe base;

- si può schierare un solo veicolo pesante (di dimensioni 5 o più);

- non si possono avere più di 3 (tre) unità in grado di utilizzare Poteri Soprannaturali.

16)
CALCOLO DEI PUNTI VITTORIA

Conversione dei Costi in Punti delle miniature nemiche cadute in Punti Vittoria:

- guadagnate il 50% delle vostre truppe superstiti in Punti Vittoria;

- per ogni Squadra nemica completamente distrutta guadagnate il 50% del suo valore in Punti, oltre a quelli per i modelli uccisi;

- per ogni Squadra nemica in Panico quando il gioco termina, guadagnate il 25% dei loro punti, oltre a quelli per le miniature uccise in quella squadra;

- aggiungete il 50% dei loro punti per ogni modello individuale, veicolo o costrutto necrotecnologico ucciso, oltre a quelli per aver ucciso il modello;

- aggiungete il 25% dei loro punti per ogni Modello Individuale, veicolo o costrutto necrotecnologico non ucciso ma ridotto alla metà (o più delle sue ferite);

- aggiungete il 25% dei loro punti per ogni modello Individuale, veicolo o costrutto necrotecnologico in panico al termine del gioco.

17) Specialisti e Singoli legati alle Squadre

Allineandoci a quanto riportato su “Venere; Forze di Guerra Bauhaus” e “Marte: Forze di Guerra Capitol”, abbiamo tenuto conto del fatto che nei due manuali sopracitati gli Specialisti Singoli legati alle Squadre, come Lanciagranate e Lanciarazzi sono diventati Specialisti di Squadra, e quindi non più gestiti come Singoli. In questo modo il loro acquisto è praticamente legato alla Squadra, e non contano più come Singoli. Per le Corporazioni non ancora interessate da un FOW, la Fratellanza e l’Oscura Legione, i criteri di acquisto degli specialisti si allineano alla Bauhaus e alla Capitol: per le SQUADRE BASE: 1 (uno) Specialista ogni 5 (cinque) modelli non-specialisti; per le SQUADRE d’ELITE: 1 (uno) Specialista ogni 2 (due) modelli non-specialisti.

Rimangono Singoli legati alle Squadre i CECCHINI.

18) Le miniature con 2 (due) armi da FUOCO ad una mano, ad esempio i Figli del Nord Rasputin, possono sparare con una sola arma per azione, a meno che indicato specificamente. 

19) Il CANNONE SACRILEGO utilizza l’indicatore dell’Esplosione Grande.

20) L’indicatore per il CANNONE AL FOSFORO per il Droide Eradicator è quello della PICCOLA ESPLOSIONE.

21) I Veicoli a Volo Verticale (ad esempio la Dragonbike Mishima) si mantengono a 2,5 cm di altezza rispetto al terreno e non si alzano in quota.

22) FAQ da Chronicles N°3:

- Il Sergente delle Milizia Ducale è armato con una pistola, in aggiunta alla lista di armi riportata a pag.13;

- SENSO TATTICO: questa abilità viene usata per spostare il tiro su altre Squadre, non su miniature specifiche all’interno della squadra.

