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Warmaster Madrileno

BASES 2n TORNEO 2023

FECHA: 18 DE NOVIEMBRE DE 2023

LUGAR: Club de Wargames Séptimo Grado
C. de San Antonio de la Florida, 7, La Fortuna, Madrid

INSCRIPCIONES: De 8 a 20 personas, mandaran la solicitud de

inscripcion a warmastermadrid23@gmail.com

INSCRIPCION 12 €

(1€ para pago del local)(1€ Para escenografia), El resto para
premios a sortear.

Las inscripciones son individuales

El pago se realizara a través de Paypal o bizum, la cuenta de
Paypal o bizum se daria en el correo de respuesta en la
inscripcion.

En ella se hara constar:

- Nombre

- Correo electronico/nimero de teléfono
- Ejercito

El pago de la inscripcion es lo que da reserva de plaza. En caso de
desistimiento de la plaza, por favor avisar con tiempo para poderse

la asignar a algun reserva.
Se hara devolucion hasta el dia 15/11/23



Fecha limite para apuntarse al torneo sera la misma que la de
mandar las listas. Dia 15/11/23

REGLAMENTO: WARMASTER REVOLUTION 2.0
(ESPANOL)

EJERCITOS DE 1000 PUNTOS,
LISTAS DE WARMASTER REVOLUTION 2.23,1

ENVIO DE LISTAS HASTA 15/11
NO SE REQUIERE QUE EL EJERCITO ESTE PINTADO.

Método para mandar las listas

En la pagina web: https://wm-selector.github.io/#/

- Seleccionamos “Warmaster Revolution.”

- Seleccionamos nuestro ejercito.

- Seleccionamos las unidades y entonces vamos a la ultima
pestafia, y ahi haremos los siguientes pasos:

1. Seleccionar la ultima pestafa print.
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1. Handgunners. A handgun shot can pierce armour Although grapeshot is pretty effective compared to,
far more easily than an arrow or a crossbow bolt. say, a shot from a single archer stand, it is actually less
Therefore, count enemy Armour values as one worse effective than ordinary cannon fire. At first glance this
than normal when shot by a handgun. One unit of may seem wrong. After all, shouldn’t grapeshot be
Handgunners per full 1000 points can replace a unit of devastating compared to normal cannon fire? The
Warriors while still counting for the Warrior min/max reason for this is not that we've made grapeshot weak
value. Note that this unit still counts for max value of but that normal cannon fire represents not a single
Handgunners. shot but a continuous bombardment in which dozens of

balls are fired by each cannon. Grapeshot, on the other



https://wm-selector.github.io/#/

3. le damos a Print y ahi ya copiamos esa lista y la mandais al
correo electronico.

HORARIO

09:00H, Recepcion de los participantes
09:15 H — 11:45 H, Primera partida (2:30min)
12:00 H — 14:30 H, Segunda partida (2:30min)
14:45 H — 16:00 H, Comida
16:15 H — 18:45 H, Tercera partida (2:30min)
19:00 — 19:15 H, Entrega de premios

OTRAS CONSIDERACIONES
Se ruega puntualidad, deportividad y juego limpio.

La organizacion se reserva el derecho de posibles modificaciones
para el buen funcionamiento del Torneo.



ESCENARIOS

Escenografia:
Sera fijada por la organizacion.

Forma de Despliegue:

Dividir el ejercito en dos mitades iguales, tirada de dados, quien
saque mas despliega una mitad de su ejercito, el perdedor le toca
desplegar a continuacion todo el ejercito, acto seguido una vez el
primero termina de desplegar su otra mitad.

Para contar numero de unidades contar también personajes.

Duracion de las Partidas:

Duracidn aleatora. Al final del ¢ wurno se lanza un
dado. Con una tirada de 4+ la batalla finaliza. En caso

contrario, repite la tirada al final del siguiente turno. El
juegotermina definitivamente al final del 82 turno.

MODO DE PUNTUACION

La puntuacion sera de dos maneras:

- Por puntos de Victoria se determinara el ganador de la partida.
Quien tengas mas gana la partida.

Ganar la partida — 3
Empate — 1
Perder la partida — 0
- Puntos de victoria del recuento de unidades muertas. (para
posibles desempates)



Primera Partida: BATALLA CAMPAL

Puntos de Victoria

Se cuentan Puntos de victoria como normalmente, el que tenga
mas gana, por una diferencia de:

0-100 — EMPATE
101+ -- VICTORIA

Luego se contaran los puntos de victoria normalmente para
posibles desempates



Segunda Partida: MANTENER OBJETIVOS

Reglas Especiales

Una vez fijado el terreno, los jugadores se turnan para
colocar cuatro objetivos de la partida. Estos pueden ser
cualquier tipo de marcadores o, preferiblemente, algiin
clemento del terreno, como edificios, drboles solitarios,
santuarios, etc, Dos de los objetivos deben colocarse
dentro de los 15 cm de la linea central de la mesa (zona
de objetivos B). Coloca los dos objetivos restantes fuera
de esta zona, asi como fuera de las zonas de despliegue
(zona de objetivos A). En cada zona de objetivo A debe
haber un objetivo.

Una vez colocados los objetivos, lanza para elegir lado
propio y despliega tus ejércitos dentro de las zonas de
despliegue.

La partida dura un nimero aleatorio de turnos (6-8
turnos decididos durante la partida).

Puntos de Victoria

Los puntos de victoria se otorgan no sélo por la ruptura
del oponente, sino por mantener los objetivos al final
delapartida, sin imporarsi el ejército fue abatido o no.
Un objetivo se mantiene si una unidad no
desorganizada estd 2 menos de 5 em del objetivo,
mientras que no hay ninguna unidad enemiga a menos
de5 cmdel mismo objetivo. Las unidades voladoras no
pueden retener objetivos, sin embargo, pueden

disputarlos.
2 puntos por ruptura del enemigo.

1 punto por mantenerel objetivo en lazona de objetivo
A cercanaa t zonadedespliegue.

2 puntos por mantener un objetivo dentro de laszonas
deobjetivos centrales,

3 puntos por mantener el objetivo situado en lazona de
objetivo A juntoa la zona de despliegue del adversario.




Reglas Especiales
Junto con el resto de terreno, coloca una torre (o
cualquier elemento de terreno significativo similar,
como una granja, un monolito, un santuario, etc.)
justo en el centro de la mesa. Este elemento de terreno
cuentacomo terreno intransitable.

Despliega tus ejércitos como de costumbre.

Un jugador controla la torre si al menos dos de sus
unidades no desorganizadas de infanteria, caballeria o
carros (en cualquier combinacidn) estdn en contacto
con la torre y no estdn en combate, y ninguna unidad
enemigaestd tocandolatorre,

El juego dura un nimero aleatorio de turnos (6-8
turnosdecididos durante la partida).

Tercera Partida: BATALLA POR LA TORRE

Puntos de Victoria

Es importante quién controla la torre al final de ka
partida, sin importar qué bando se retira. Los puntos se
otorgan segin la situacién en el campo de batlla al

final dela partida.
2 puntos por ruptura del enemigo.
2 puntos por controlar la torre.

1 punto extra si no hay ninguna unidad enemiga a
menos de 10 cm dela wrre.

1 punto extra si no hay ninguna unidad enemiga a
menos de 20 cm de ka torre. Esia bonificacién es
acumulable con laanterior.
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