Torneo Warhammer Grisu 17.05.2025 — 31.05.2025

Regolamento

Requisiti:

- Lista esercito per Warhammer 40'000 composta da modelli per un valore massimo di 1'000 punti (punti
aggiornati al 12.05.2025). La lista deve includere almeno 1 personaggio, non puo avere personaggi con
nome (eroi epici) e non puo avere unita il cui costo individuale sia superiore ai 200 pt (le unita che
combinano pil unita possono superare questo limite, ad esempio un personaggio aggregato ad una squadra
puo avere un costo combinato che supera i 200 pt).

- I modelli possono essere non dipinti (non vi saranno punti bonus per aver dipinto I'esercito) e € accettata
la possibilita di utilizzare un equipaggiamento diverso da quello assemblato sul modello (prox), queste
modifiche vanno indicate nella lista dell’esercito e spiegate al proprio avversario all’inizio di qualsiasi partita.
- Dadi, strumenti di misurazione in pollici, regolamento del proprio esercito con stratagemmi in forma
consultabile (cartacea o tramite app.), lista cartacea del proprio esercito dove viene indicato:
distaccamento, generale, unita scelte (con costo in punti), equipaggiamento e potenziamenti per
I'organizzatore del torneo in modo da poter validare la lista.

Missioni
Missioni e regole aggiuntive:
Per questo torneo verranno utilizzate le missioni “pattuglia da combattimento” presenti nel libro base di
Warhammer 40'000, con I'aggiunta di una regola aggiuntiva e missioni secondarie.
Regola aggiuntiva:
Tutte le unita “linea di battaglia” possono svolgere azioni anche se hanno avanzato o sparato questo turno.
Missioni secondarie:
Le missioni secondarie sono suddivise in 3 colonne e vengono scelte tramite il tiro di un D3, dopodiché il
giocatore dovra scegliere fra le opzioni disponibili in base al risultato ottenuto, una volta scelta una
secondaria essa non sara piu disponibile per il resto della partita, le secondarie si generano all’inizio della
propria fase di comando e durano fino alla propria fase di comando successiva. Le secondarie sorteggiate

vanno registrate nell’apposita casella della carta segnapunti, in modo tale da evitare scelte doppie, le
secondarie sono numerate come segue:

1. Attaccare su tutti i fronti 2. Negare l'area
3. Ripulire 4. Assaltare obbiettivo ostile
5. Stabilire punto nevralgico 6. Assassinio

Esempio: Kharn nella sua prima fase di comando tira il dado per generare la secondaria, il risultato € 1, ora
Kharn potra scegliere fra la secondaria “attaccare su tutti i fronti” e “negare I'area”. Nella sua seconda fase
di comando tira nuovamente il dado e ottiene 4, dovendo cosi scegliere fra “ripulire” e “assaltare obbiettivo
ostile”, mentre nella sua terza fase di comando tirando il dado ottiene nuovamente 1, in questo caso e
costretto a prendere la secondaria rimasta in base alla sua scelta precedente.
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Svolgimento:
All'inizio del torneo l'organizzatore accoppiera casualmente gli iscritti, dopodiché le coppie si sfideranno

nella missione “scontro fra pattuglie”, una volta terminata la missione e aver determinato il vincitore, i
partecipanti dovranno consegnare il foglio segnapunti all’organizzatore.

Successivamente il torneo proseguira con il seguente schema dove i vincitori seguiranno il percorso di
destra, mentre gli sconfitti quello di sinistra, durante I'ultimo scontro i giocatori verranno riordinati in base
al loro punteggio totale e i giocatori al 3° e 4° posto potranno scegliere fra Avamposto avanzato e Terra
bruciata, mentre quelli al 5° e 6° posto potranno scegliere fra Avamposto avanzato e Rastrellamento.
Terminata I'ultima sezione di scontri il giocatore con piu punti sara dichiarato vincitore!
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Disposizione dei terreni durante le missioni

Terra bruciata

Per bilanciare e facilitare il posizionamento dei terreni e le loro regole, sono stati preparati dei layout
predefiniti per ogni missione con le seguenti regole:
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A) L10” x H 7” Invalicabile B) L 10” x H 4” Invalicabile C)L 10” x H 4” Rovina



Recupero di Archeotech

A)L6” x H6” Rovina B)L8” xH6” Rovina C)L6” xH 2.5” Invalicabile

Avamposto avanzato
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A) L10” x H 3” Invalicabile B)L8” x H 6” Rovina



Terra bruciata

L 8” x H 2.5” Invalicabile

Rastrellamento
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A)L10” x H6” Rovina B)L6” xH6” Rovina C)L8” x H 2.5” Invalicabile



Dimostrazione di potenza
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A)L10” x H3” Rovina B) L 8” xH 2.5” Invalicabile

Legenda:

Oscurante: TUTTI gli edifici hanno la seguente regola, un’unita non puo sparare né
vedere attraverso l'edificio.

- Insuperabile: I'edificio non puo essere attraversato in nessun modo.

- Invalicabile: I'edificio puo essere attraversato dalle unita di fanteria e volanti, tuttavia devono
terminare il loro movimento al di fuori dell’edificio.

- Rovina: i modelli di fanteria contano come non visibili, ma non vedono a loro volta, le altre unita
risultano visibili, entrambe le tipologie ricevono il beneficio della copertura se sono al loro interno.
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