Turnierregeln für die Deutsche Fearlessmeisterschaft 2009

1. Einleitung

Die zwölfte Deutsche FEARLESS Meisterschaft wird wie auch im Vorjahr nicht mehr nach  dem Turniersystem der ersten zehn Deutschen Meisterschaften gespielt.

Dieses Jahr wird die Deutsche Meisterschaft nach diesen für die Meisterschaft optimierten Ligaregeln gespielt.

Bitte beachtet, dass dieses System nicht das Gleiche ist, wie das im Part 1 beschriebene Ligasystem.

Für die einzelnen Spiele gelten die Regeln der 3rd Edition sowie die Aktuelle FAQ, die ihr im Fearlessforum (http://www.darkwinter.de -> Fearless – Ideen, Fragen, Antworten ->Deutsche Meisterschaft 2009 – Regeln, Diskusionen, Fragen&Antworten) finden könnt. Das Letzte FAQ Update wird am Mittwoch vor der Deutschen Meisterschaft zur Verfügung stehen und auf der Deutschen Meisterschaft ausgelegt sein.

In den nachfolgenden Regeln wird zwischen Team und Aufstellung unterschieden.

Team meint hierbei alle Charaktere, die einem Spieler zur Verfügung stehen und Aufstellung meint die Charaktere, die sich für ein Team in der Arena befinden.

2. Erstellen eines Teams

2.1 Grundsätze der Teamerstellung

Jedem Spieler stehen zu Beginn 5000 KE zur Verfügung.

Das Team muss mindestens 8 Charaktere (Das Cyberbaby wird wie auch auf normalen Turnieren nicht in diese Pflichtzahl eingerechnet, stellt also einen 9ten Charakter da) besitzen und es dürfen maximal 300 Punkte getuned werden. Maximal 1000 KE dürfen gespart werden.

Statuten

· Es darf in einem Spiel nur ein Charakter in der Aufstellung stehen, der einen Größenmodifikator von +3 hat. Größere Charaktere sind nicht zugelassen.

· Plasmoden dürfen nur in Teams aufgestellt werden, in denen kein Maygone ist und umgekehrt.

· Cysionen dürfen nur in Teams aufgenommen werden, von deren Mitgliedern mindestens einer ein Plasmode ist. (Für den D-Krieger werden 2 Plasmoden benötigt)

· Ein Team muss mindestens 2 Droiden enthalten um Guardians aufzunehmen.

· Ranger dürfen nur in Teams aufgenommen werden, in denen es mindestens 3 Menschen gibt.

· Jedes Team darf maximal 3 Figuren beinhalten, die einen Größenmodifikator von +3 haben.

2.2 Tuningregeln vor dem ersten Spieltag

Die Tuningregeln entsprechen im Wesentlichen den Turnierregeln. Für die Deutsche Meisterschaft sind jedoch noch ein paar Besonderheiten zu beachten.

Zu Beginn dürfen nur 300 KE getuned werden, davon maximal 100 KE in einen Charakter.

2.3 Mechaniker/Reparatureinheiten und Ärzteteams

Im Gegensatz zu normalen Turnieren bekommen Charaktere ihre Standartausrüstung nicht automatisch zurück, heilen ihre Wunden nicht automatisch und sind sie auch nicht zwingend Tod.

Hierfür steht eine große Auswahl an Mechanikern/Reparatureinheiten und Ärzteteams zusammen, die man für sein Team anheuern kann.

Fernkampfwaffen-Mechanikergruppe

· Repariert nach einem Spiel alle Fernkampfwaffen, die die Charaktere standardmäßig besitzen. Zugekaufte Verbesserungen werden nicht mitrepariert.

· Die Anschaffung kostet 75 KE.

· Pro Spiel kostet die Gruppe 20 KE pro reparierter Waffe.

Nahkampfwaffen-Mechanikergruppe

· Repariert nach einem Spiel alle Nahkampfwaffen und sonstigen Ausrüstungsteile, die ein Charakter standardmäßig besitzt. Zugekaufte Verbesserungen werden nicht mitrepariert.

· Die Anschaffung kostet 150 KE.

· Pro Spiel kostet die Gruppe 30 KE pro reparierter Waffe oder Ausrüstung.

Krankenschwester Team

- Heilt alle Wunden (außer Droiden und Guardians) [nicht Kritische]

- Anschaffung kostet 30 KE

- Pro Spiel kostet das Team 10 KE pro geheilten Charakter

Chirugen Team

- Heilt alle kritischen Wunden (außer Droiden und Guardians)

- Eine Reanimierung pro Spiel (80 KE) [nicht bei Kopftreffer]

- Anschaffung kostet 40 KE

- Pro Spiel kostet das Team 20 KE pro geheilten Charakter

Company Doc Team

- Heilt Wunden und kritische Wunden (außer Droiden und Gueardians)

- Zwei Reanimierungen pro Spiel (60 KE) [nicht bei Kopftreffer]

- Eine Reanimierung pro Spiel bei Kopftreffer (100 KE)

- Anschaffung kostet 120 KE

- Pro Spiel kostet das Team 40 KE pro geheilten Charakter

Prof Team

-  Heilt alle Wunden und kritischen Wunden (außer Droiden und Guardians)

-  Drei Reanimierungen pro Spiel (50 KE) [nicht bei Kopftreffer]

-  Zwei Reanimierungen pro Spiel bei Kopftreffer (70 KE)

- Anschaffung kostet 250 KE

- Pro Spiel kostet das Team 60 KE pro geheilten Charakter

Bastelfreaks

- Repariert Wunden bei Droiden und Guardians [nicht Kritische]

- Eine Reanimierung pro Spiel (70 KE) [nicht bei Kopftreffern]

- Anschaffung kostet 40 KE

- Pro Spiel kosten die Freaks 20 KE pro geheilten Charakter

Mechanisches-Reparaturteam

- Repariert Wunden und kritische Wunden bei Droiden und Guardians

- Eine Reanimierung pro Spiel (80 KE) [nicht bei Kopftreffern]

- Eine  Reanimierung pro Spiel bei Kopftreffer (100 KE)

- Anschaffung kostet 80 KE

- Pro Spiel kostet das Team 40 KE pro geheilten Charakter

Ingenieur-Team

- Heilt alle Wunden und kritischen Wunden bei Droiden und Guardians

- Drei Reanimierungen pro Spiel (50 KE) [nicht bei Kopftreffer]

- Zwei Reanimierungen pro Spiel bei Kopftreffer (60 KE)

- Anschaffung kostet 200 KE

- Pro Spiel kostet das Team 60 KE pro geheilten Charakter

3. Ablauf des Turniers

3.1 Spielplan

In diesem Jahr dürfen sich erstmals auch Spieler auf der Deutschen FEARLESS Meisterschaft messen, die sich in der aktuellen Saison nicht auf einem offiziellen Turnier behaupten konnten. Die Angemeldeten Spieler werden auf möglichst gleichgroße Ligagruppen aufgeteilt, die im Optimalfall jeweils 8 Spieler beherbergen.

Gespielt wird an beiden Tagen, wobei niemand am ersten Tag ausscheidet. Nach Abschluss der Ligaspiele wird ein Finale zwischen den Gewinnern der Ligagruppen ausgetragen.

Der unten stehende Spielplan zeigt ein Beispiel für die „Paarungen“ einer Ligagruppe mit 8 Teilnehmern.

Spielplan:

	Spiel 1
	Spiel 2
	Spiel 3
	Spiel 4
	Spiel 5
	Spiel 6
	Spiel 7

	1-2
	1-3
	4-1
	5-1
	1-6
	1-7
	8-1

	3-4
	2-4
	3-2
	6-2
	2-7
	2-8
	5-2

	5-6
	5-7
	8-5
	7-3
	3-8
	3-5
	6-3

	7-8
	6-8
	7-6
	8-4
	4-5
	4-6
	7-4


3.2 Grundlagen und benötigte Materialien für den Turnierablauf

Jedes Team muss vollständig bemalt sein (Ausnahme Turnierfiguren).

Jeder Spieler benötigt sein eigenes Maßband, entsprechende Stifte und seine Charakterbögen.

Würfel werden gestellt.

Sämtliche Ligadokumente verbleiben bei den Schiedsrichtern.

Zur Auswertung des Spiels begeben sich beide Spieler gemeinsam zu den Schiedsrichtern.

3.3 Spiel
Die Spiele laufen nach den Regeln der 3rd Edition.

Es müssen jedoch mindestens 2 Charaktere in die Arena gezogen werden. Wenn ein Team nur noch einen Charakter hat muss natürlich nur dieser rein gezogen werden.

Charaktere können die Arena nur wieder durch ihr Gate verlassen, wenn sie mindestens eine kritische Wunde haben.

In den ersten 4 Spielen muss jeder Spieler jeden Charakter seines Teams mindestens einmal in seiner Aufstellung haben.

Ein Spiel dauert 70 Minuten. Sollte ein Team nach 70 Minuten ihr Spiel noch nicht beendet haben wird die begonnene Initiative noch zu Ende gespielt. In diesem Fall wird das Spiel als Unentschieden gewertet.

Punkte:

In der Liga wird die Platzierung der Teams über Punkte (erst bei Punktegleichstand über verursachte kritische Wunden) ermittelt.

Für einen Sieg gibt es 2 Punkte, für jeden getöteten Charakter einen Punkt.

Einnahmen:

Für jede verursachte kritische Wunde erhält ein Spieler 5 KE. Eine Figur die durch das Plasmafeld stirbt gewährt zwar die vollen kritischen Wunden, nicht aber den Punkt für das Töten des Charakters.

Für jeden getöteten Charakter erhält ein Team weitere 20 KE. Wurde ein Spezialmodell durch seine besondere Fähigkeit ausgeschaltet, gewährt dieses nur 15 KE.

Der Sieger erhält weitere 25 KE.

Zusätzlich ergeben sich Einnahmen aus den Einschaltquoten, die auf beide Spieler aufgeteilt werden. Hierzu würfelt ein Schiedsrichter auf folgende Tabelle:

1:
50 KE

2-4:
100 KE

5-10:
150 KE

11-14:
200 KE

15-17:
250 KE

18-19:
300 KE 

20:
350 KE 

Ausgaben:

Nun hat jeder Spieler die Möglichkeit auf seine Mechaniker/Reparatureinheiten und Ärzteteams zurück zu greifen. Die Anzahl, wie oft ein Charakter reanimiert wurde, muss auf dem Charakterbogen festgehalten werden. Die entsprechenden Ausgaben sind von den Einnahmen abzuziehen. Hat man Mehr Ausgaben als Einnahmen, muss man auf sein Konto zurückgreifen. Dieses darf man jedoch nicht „überziehen“ und muss im Zweifelsfall auf das ein oder andere Verzichten.

Es ist niemand gezwungen, Heilungen, Reanimierungen oder Waffenerneuerungen durchzuführen. Wenn er es nicht tut, muss er beachten:

Ein verletzter Charakter geht solange nicht in die Arena, bis er wieder geheilt ist; Eine zerstörte Waffe steht so lange nicht zur Verfügung, bis sie repariert wurde; Wird ein Charakter nicht am Ende des Spiels reanimiert, bleibt er Tod.

Hat der Spieler mehr Einnahmen als Ausgaben (Nettogewinn) wird die Hälfte des Nettogewinns auf das Konto gutgeschrieben, die andere Hälfte kann vertuned werden. 

Zusätzlich können 50 KE vom Konto vertuned werden.

Sollte ein Spieler gegen ein Freilos spielen, erhält er die durchschnittlichen KE, die die restlichen Spieler in der Ligagruppe erzielt haben. Der Spieler darf sich außerdem 3 Charaktere aussuchen, die als gespielt gelten.

Ein Sieg wird nicht gutgeschrieben, da alle Teilnehmer gleich oft gegen ein Freilos „antreten“.

4. Tuningregeln

Das Tuning im Ligasystem unterliegt einigen Besonderheiten.

Wie schon unter 3.3 beschrieben steht jedem Team nach jedem Spiel die Hälfte des Nettogewinns+50KE vom Konto zur Verfügung.

Charaktere bis 490 KE Grundwert dürfen bis zum doppelten Wert getuned werden.

Charaktere ab 491 KE dürfen nur um die Hälfte ihres Grundwertes getuned werden.

Ein Charakter, der 490 Punkte kostet kann also 490 Punkte Tuning erhalten, ein Charakter, der 491 KE kostet, kann nur 246 KE Tuning erhalten.

Der Grundwert und der aktuelle Charakterwert (Grundwert+Tuning) sind auf dem Charakterbogen festzuhalten. Munitionstuning wird nicht in den Charakterwert eingerechnet und beeinflusst also auch nicht das Maximaltuning.

Wird eine nachgekaufte Ausrüstung zerstört, wird der entsprechende Tuningwert wieder vom Charakterwert abgezogen.

5. Sonstiges

5.1 Flammenwerfer

Flammenwerfer machen keinen Ausrüstungsschaden.

5.2 Strafen

Je nach Schweregrad können Verstöße gegen die Regeln mit Verwarnungen, KE- oder Punktabzug bis hin zur Disqualifikation geahndet werden.

5.3 Rückfragen

Wenn ihr noch Fragen zum Turnierablauf, den Turnierregeln, der FAQ oder den Regeln im Allgemeinen habt schreibt mir an: fearless-faq@web.de
Ein faires Turnier wünscht euch das Excalibur-Miniaturen Team

Torben Losemann

i.A. Torben Losemann (Schiedsrichter)

-fearless-faq@web.de-

