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3‘ Sobre personas y personajes

i | 7 de Febrero, Asociacidn La Escotilla Estaliana
Murcia




Resumen de la Jornada

7'_ . Juego: Warhammer The Old World.
B Plazas: Hasta llenar aforo.
# Numero de partidas: 2.
Donde: Bajo en C/Moreno Cortes, Cabezo
B de Torres, entre portales 21 y 23.
B Coste: Socios gratis, externos 15€,
destinados a mantenimiento.
B Escenarios: Personalizados.
Tipo de Batalla: 1vsl organizados por la
administracion.
8 Horario: 10:00 -> Recepcion.
10:00 - 10:15 -> Preparacion.
10:30 -14:00 -> Encuentro n21l.
14:00 - 16:00 -> Comida.
16:00 - 19:30 -> Encuentro n22.




Inscripcion

B Procedimiento de Inscripcion: enviar

& correo a laescotillaestaliana@gmail.com

j B con asunto “Sobre personas y personajes”

8 indicando nombre y ejercito. Se

considerara la plaza reservada y habra que

& cnviar la lista en el periodo indicado. El

B pago se puede hacer por Bizum al 654 431
908.

f Desarrollo de la Jornada

Mesas de juego: Las mesas seran de
medidas 120cm x 180cm (48” x 607). La
escenografia no se podra mover. Si
tienes problemas con la escenografia
avisa a los arbitros.




B Desarrollo de la Jornada
B Fecha limite de entrega de listas: 1 de
Febrero.
Emparejamientos: Los organizara la
administracion en funcion de las
opciones existentes (no enfrentamiento
espejo, no repetir rival o faccion, etc)

Escenarios: Se jugaran dos escenarios
creados por la administracion secretos.

Se compartiran cuando las listas esten
cerradas.

Localizacion: Se enviara un correo con
foto de la localizacion exacta a los
participantes. No es en la tienda de la
Escotilla, sino en un sitio particular.

El encuentro es narrativo con misiones locas.
La administracion se reserva el derecho de
solicitar el cambio de listas. Queremos evitar
listas “meta” de todo girocopteros o 2
dragones.




Listas de Ejercito
El ejercito debe estar pintado al 100%.
Listas ocultas (Objetos magicos).
Puntos: 2500.
Se debera incluir un personaje especial
que debera valer, al menos, 500
puntos. Explicacion mas adelante.

e | as unidades pasan a estar limitadas a
0-3.

e | as unidades singulares no podran
repetirse .

e | atabla de organizacion del ejército
(Reglamento, pagina 278) pasa a ser la
siguiente:

- Personajes: Maximo 35%.

- U. Basicas: Minimo 25%.

- U. Especiales: Maximo 50%.
- U. Singulares: Maximo 25%

e [ istas que usen “Renegade” no
permitidos.

e Aliados permitidos.




Personajes Especiales

& Warhammer Fantasy tiene una gran riqueza de
& personajes especiales que pocas veces hemos
B usado, y que lamentablemente en TOW muchos
® no estan incluidos, pero... jfEs un evento
& narrativo! asi que procederemos de la siguiente
manera.

i Seleccionaras, de cualquier edicion gue quieras
(preferiblemente 6,7 u 8) uno de los personajes
especiales que vengan en el libro de ejercito de

#@ csa edicion. Le haras una captura (ejemplo mas
adelante), indicando la edicion elegida y la
enviaras al correo. La organizacion adaptara las

jreglas a TOW y te lo devolvera corregido. Estas
correcciones seran basicamente una
homologacion en la medida de lo posible. En
caso gque no existan, se eliminaran por completo.
En el caso siguiente de Karl Franz, como las
monturas ya no van por separado, la regla
“Bestia Leal” desapareceria por completo por
ejemplo. Ante la duda, preguntad sin problema.




Personajes Especiales
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El Emperador

Lo rees wras 3 ok aquel que se intentaba

1‘:'::-:..:1:1 r. hasta e la Hllll'-.'-uzurd |-|-|_|,'|_“ Atlﬂr:*;:::ﬂ;n:{:“hn

aido. Garra de Muert sucle sobrevalar hbremenge .";U:!l'f. g N

sha cada anochecer (pana alvio de bos cudadanes de Ly t-i::;‘ﬂj

RSN e L

IF- M HAHP F R | :
Karl Franz . 4 6.5 40N, 2 .‘ L
Garrade Mucrie (Grifo) 6 6 0 6 §5 5 4 E

e ‘hu:'—'-""-!-rz_“

TIFO DE TROPA: Infanteria ( Personaje Especial)
Garra de Muerte (Monstruo ). Karl Franz puede i al ¢y
i en su leal Gnto Impenal

REGLAS ESPECIALES (Karl Franz):
guantad la lincal (Ver pig. 32), Inmune a lg Fﬁiﬁﬂnﬁm

a el [ET

L

-'I'I'!nl‘n;t

Lider de los hombres. Karl Franz tiene que ser 1y General. 5,

reicls especial Presencia inspiradora nene un alcance de 18 UM, ;
no ser ue vaya montado en Larra de Muere o El ”"liﬂll‘l Il'ﬂf"-'-'
a3 :; I ”'I'il

ral en cuvo Cas0 &€ INCTTMIEN

HEGL.'LS EEFECL"I.LES ((sarra de Muerte)
Rugido sangriento (Ver pig 34), Vuelo, Objetivo grande,

Terror.

Hestia leal. Garra de Muerte siempre superars L'.J_‘]L_I',]:I:r,_fmim
Reacciones O A Jonstruos que tes g4 qug hacer \Licmi.ﬁl % -H-L“'
ere, Garra de Muerte i btendrd la regla :'1-|'q,-._.1_|l Odwoals

lad que le matd hasta al hnal del §

OBJETOS MACICOS:

Ghal Maraz. Ghal! Maraz es el legendarso martilio de Sigmar

' mdgicas mds palentes del munds, Eite arma
imbalo del carpo de Emperador dede

i rof T f
¥ M dad 8 fd L &

e e e W T R

ie Ghal Maraz hieren automdhcamen-
r armadura. Ademds, las Hendns

)|

"
n la regla espe 1al Hendas

updes (11)3)

: i M : . M /
El Colmillo Rinico de Reikland. Como ( .fam."rlq'--n.t_:rnf
: Wevar su Colmlio uimio al

Jll':_','].'.ahl.u'-_ |_|lll|l ||If.i-'..' FEFmE JrTreiril o
| # f i

L -r.l. f - ddad "---IIII' PELIE Y T ¥ Fil AT I-li"JII (i u‘r""’ LELA I':ir“"j I”I‘I'rlrr. .

|I i J e J'-'-ra" g |:.I.I-I :.l-l.l.lll:.i.' |‘ i l:"llp-' f.r r-""‘- .f#']'

podernador de su prorinced )y B (O

i Sl G R,

I{'..Jlul. il -I.lf RHLLIJHJ

del Colmallo
por armadun

il 1...| .|| n..l'--u.hlll

La Gire

ol pes s f"’-"-'.lf”"”f.‘ de

El Sello de Plata. -/ rero imapa Frednk ton Jarnug

| £7] .. 4 i ¥ a :.I ¥ llr -‘Ijl.rlili.lll.'-I 'l'r "Ifr-llln”r'r ‘rf

LA W LT G PG A

. a Karl Franz una salvacun |
| el La JJJ- EI.'.HH '-.r-} |l'

wh




B Nuevo en los eventos de la
Escotilla Estaliana

B Si no has participado nunca en nuestros eventos, aqui
= una pequena guia que te puede servir para crear la lista.
& Jugamos misiones disefiadas por la administracion, que

I se componen basicamente de 2 partes. La primera,
mata mata normal, la segunda, ganar un objetivo
secundario. Se ganaria la partida mediante una
combinacion de ambas. La 1, eliminais unidades y

& contabilizais puntos de la manera normal. La 2, quien

| gana el objetivo secundario puede compensar el perder
por puntos o terminar de arrasar. ;Como se capturan o
realizan estos objetivos secundarios? mediante
Unidades que Puntuan.

Unidades que puntian
Las unidades que puntuan seran las unicas que podran controlar objetivos y son:

Unidades en formacion cerrada (close order) con tamafio 5+

Unidades en formacion abierta (open order) con tamafio 10+

Ningun héroe, bestia de guerra, carro o criatura monstruosa se considera unidad que
puntua

Una unidad puede perder la capacidad de unidad que puntua durante la batalla en los siguientes
casos:

Mientras una unidad esté huyendo no se considera unidad que puntuda.

Unidad con emboscada que entre en el turno 4 o mas pierde la capacidad.

Unidad que haya realizado movimiento de vanguardia o exploradores recuperan la
capacidad en el turno 2.

Unidad que se reagrupa (tras huida) recupera la capacidad en el siguiente turno.
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B Nuevo en los eventos de la
Escotilla Estaliana

¢Quién es el ganador?

Una vez sumados los puntos de victoria comprueba la siguiente tabla y el resultado del objetivo

secundario

Orden

Porcentaje

Resultado

1

0-10 %

Empate

11-25 %

Victoria marginal

2
3
4

26-50 %

Victoria decisiva

Mas 50 %

Masacre

Derrotado en puntos consigue objetivo secundario
Convierte empate en Victoria marginal
Cambia cualquier resultado en un empate

Vencedor en puntos consigue objetivo secundario
Convierte empate en Victoria decisiva
Cambia cualquier resultado en un orden mas

De igual manera, cuando se colr
todos estos datos vendran reflej

partan las misiones,
ados en las mismas. Si

0s sirve de guia, pedid explicaciones sin compromiso al
correo, y se os enviaran ejemplos de misiones pasadas.




