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Reglas para los participantes 

Inscripciones 

Fechas e inscripción 

• Fecha del torneo: sábado, 5 de septiembre de 2026 

• Lugar: Logroño, Avenida República Argentina, 66 (Polideportivo Las Gaunas) 

El evento se desarrollará dentro del marco de las VI Jornadas de Ocio Entre Viñas anda el Juego, un 

evento de ocio general familiar, durante los días 4, 5 y 6 de septiembre. 

• Fecha de apertura de inscripciones: domingo, 12/07/2026 a las 22:00 

• Fecha límite para entrega de listas y pagos: domingo, 16/08/2026 a las 23:59 

• Precio: 20 € por participante 

El pago deberá hacerse al nº 643 03 68 03, incluyendo como concepto “WFB + Nombre y Apellidos” 

• Las inscripciones deberán enviarse al correo: warlogs@gmail.com indicando 

o Nombre y apellidos: 

o Nick de guerra: 

o Club de juego: 

o Ciudad: 

o Teléfono: 

o E-mail (si se va a utilizar uno diferente):  

• Una vez hecha la inscripción, si un jugador no envía la lista ni realiza el pago antes de la fecha citada, 

perderá su plaza la cual pasará al siguiente jugador en lista de espera. 

• Por razones de logística y organización, si un jugador inscrito y con el pago realizado desea renunciar a 

su plaza, sólo se devolverá la inscripción si la renuncia se realiza antes del 16 de agosto. 

• Es caso de quedar plazas vacantes, la organización se reserva la posibilidad de ajustar las fechas 

mencionadas. 

Nº de Jugadores 

• Hasta 30 participantes 

Horario 

• 9:00-9:15  > Recepción de participantes 

• 9:15-11:30  > Primera partida 

• 11:45-14:00  > Segunda partida 

• 14:00-15:30  > Descanso para comer 

• 15:45-18:00  > Tercera partida 

• 18:30  > Entrega de premios 

Reglas del torneo 

Espíritu del torneo 

• Darse de palos en modo buen-rollista, tratando de evitar listas extremas y el uso torticero de las reglas 

de juego. 

• De cara a agilizar las partidas y simplificar situaciones, mantenemos uno de los lemas del torneo: “Lucha 

como en 6ª, huye como 7ª”. 

• Aunque la categoría principal se decidirá por batallas, no consideramos nuestro torneo como un evento 

de juego competitivo, así que habrá diferentes categorías premiadas como reconocimiento a los 

diferentes aspectos del hobby: pintura, personalización, trasfondo… 

Reglamento y listas permitidas 
Para las reglas, listas de ejércitos, tamaño de peanas, etc, nos apoyaremos en el proyecto de Sexta 

Ampliada de Leyendas en Miniatura: 

• Se utilizarán las reglas de Warhammer Fantasy 6ª edición recogidas en el “Reglamento Anotado”.  

• Se utilizarán las listas de ejército recogidas en Sexta Ampliada. 

• Para el envío de listas, se admitirá como formato el Army Builder y html, con la configuración para listas 

de Sexta Ampliada. 

mailto:warlogs@gmail.com
https://www.leyendasenminiatura.com/p/sexta-ampliada.html
https://www.leyendasenminiatura.com/p/sexta-ampliada.html
https://docs.google.com/document/d/13Yr_92A0sYFwfvAWClOnZds3UNNWes55/edit#heading=h.gjdgxs


IV Torneo Warhammer Fantasy Battles VI Jornadas Entreviñas Anda el Juego 

 

Si hubiera que hacer algún ajuste para corregir puntos o equipo, a causa de errores en la configuración 

de los ficheros, enviadlo como observaciones junto al correo. 

Lucha como en 6ª, huye como en 7ª…y mete estandartes como nunca. 

• Se incluirá un anexo de reglas de 7ª edición para la resolución de las siguientes situaciones: 

o Persecuciones y huidas: se aplicará el sistema de 7ª edición. 

o Chequeos del Portaestandarte de Batalla: también se repiten los chequeos de miedo, terror, 

pánico y estupidez. 

o Marchas de hostigadores y personajes individuales: no se puede marchar siempre. 

o Psicología: estando trabado en combate eres inmune al pánico. 

Composición de ejércitos 

• 1.500 puntos, con composición de listas bajo las normas del reglamento citado y las reglas de cada 

libro de ejército. 

No están permitidas las listas alternativas de los libros de ejército; sólo el material de Sexta Ampliada. 

• No se permite incluir personajes especiales. 

• Sólo se permite incluir unidades de renombre en el ejército “Mercenarios”. 

Partidas 

• 3 partidas, de 2h 15’ como máximo incluyendo despliegues, con diferentes objetivos y particularidades. 

• Las partidas se jugarán en mesas con escenografía variada y asimétrica, por lo que los jugadores se 

pueden encontrar mesas cuya escenografía sea completamente diferente a la anterior. 

Puntos de Lista 

• La organización otorgará a cada lista una categoría entre 1 y 5 puntos (PL), que servirá como guía 

para realizar emparejamientos durante las diferentes rondas, cruzando a jugadores con puntuación 

similar. 

• Esta puntuación se decidirá por la organización basándose principalmente en la dureza de las listas 

(saturación de magia, aprovechamiento exclusivo de las unidades con mejor rendimiento, objetos 

mágicos reiterativos…). 

• Además, si un jugador tiene una mayor “Puntuación de Lista” que su rival, podrá añadir un +1 adicional 

a sus tiradas para elegir lado y para escoger quien mueve en primer lugar. 

• Nota: Estos puntos no se suman a la clasificación final del torneo, sólo servirán para resolver un empate 

hacia el jugador que tenga más Puntos de Lista. 

Sistema de emparejamiento 

• En la primera ronda, se emparejará a los jugadores en base a sus “Puntos de Lista”, tratando de 

evitar en esta ronda cruces de clubes, localidades, jugadores habituales y mismos ejércitos. 

• En las rondas siguientes, se utilizará sistema suizo, emparejando puntuaciones de torneo similares. 

Para resolver empates de “Puntos de Torneo” de múltiples jugadores, la organización realizará los 

emparejamientos apoyándose en los “Puntos de Lista”, pero tratando, en la medida de lo posible, de 

evitar cruces de rivales anteriores o repeticiones de listas similares. 

Pintado de las unidades 

• Es obligatorio presentar las miniaturas del ejército pintadas, con un esquema mínimo de 2 colores 

(sin contar sombras y luces de un mismo color, o la capa de imprimación). 

• Si la organización detecta miniaturas o peanas sin pintar dentro de las unidades, estas deberán ser 

retiradas. 

Representación de las unidades 

• Los personajes deben diferenciarse claramente del resto y la miniatura debe responder a la 

categoría del personaje (mago, guerrero, portaestandarte de batalla, etc). 

• Los “Grupos de Mando” incluidos en las listas deben estar representados debidamente, de forma que 

si no se incluyen las miniaturas del GM no se podrán aplicar sus reglas. Tampoco se podrán incluir en los 

regimientos miniaturas del GM si no se han indicado en las listas de ejército. 
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• Siempre que el rival solicite información acerca de las armas, armaduras y personajes de una unidad, se 

le deberá proporcionar esta información (salvo objetos, estandartes mágicos o habilidades “ocultas” de 

personajes). 

Reglas de la casa  y normas de cortesía 

• La comprobación de distancias fuera de los momentos exactos de disparo/lanzamiento de 

hechizos/verificación de las cargas, está absolutamente prohibida. 

• La organización se reserva de posibilidad de reducir a 0 la puntuación de “mejor rival” de un jugador si 

observa en él formas o hábitos de juego “deshonestos” pensados para sacar ventaja de un compañero 

(puntuación que se utiliza para desempatar en la clasificación de campeón absoluto), pérdidas de tiempo 

innecesarias, etc. 

• Tenemos la confianza plena en vosotros, pero si en el caso excepcional de que un jugador se vea 

poseído por la Rata Cornuda, los dioses del Caos, o cualquier otra entidad inter-dimensional que le 

lleven a cometer trampas notables, el jugador podrá ser expulsado del torneo. 

• El jugador tiene la obligación de conocer el reglamento de juego, así somo un conocimiento profundo de 

las reglas de su propio ejército para dar al rival las indicaciones necesarias siempre que éste pregunte. 

• Cuando hayas acabado tu partida, eres libre de acudir a animar a tus compañeros de equipo. Sin 

embargo, os pedimos que evitéis intervenir activamente en el desarrollo de la partida.  

Su rival es otro compañero del hobby más y ha venido a disfrutar de las batallas; encontrarse con varias 

personas de un mismo club, intercediendo en la partida, puede llevar a una innecesaria situación de 

incomodidad, por lo que se respetuoso, mantén cierta distancia para que puedan sentirse cómodos 

durante la partida y deséales suerte a ambos. 

Elemento de escenografía personalizado 
• Los jugadores podrán traer un elemento de escenografía personalizado según los colores y temática 

de su ejército (que funcionará con las reglas de elemento impasable y sustituirá a alguno de los 

elementos presentes en las mesas dentro de su mitad del tablero). 

• Deberá tener unas dimensiones de entre 10x10cm (mínimo) y 20x20 cm (máximo) 

• Permitirá repetir la tirada de 1 dado durante cada partida, siempre que ese dado no se hubiera 

repetido previamente.  

Sólo podrás beneficiarte de ello si presentas un elemento personalizado de acuerdo con tu ejército. 

Categorías premiadas 
• Campeón Absoluto: mayor puntuación sumando “puntos de batalla”. El desempate se realizará con 

la puntuación de “Mejor Rival” y, en caso de que persista, con la puntuación del "Elemento de 

Escenografía”. 

• Mejor Ejército: ejército con mejor puesta en escena entre personalización y pintado (se tendrá más en 

cuenta la personalización que el pintado). 

• Ejército Mejor Pintado: ejército con mayor puntuación de pintado. 

• Mejor Miniatura: miniatura individual más destacada. 

• Mejor Regimiento: regimiento con mejor presencia de entre todos los ejércitos. 

• Mejor Elemento de Escenografía: elemento más destacado, dando preferencia a las creaciones más 

artesanales. 

• Mejor Filler: filler más destacado de entre todos los ejércitos. 

• Mejor Rival: jugador mejor puntuado por parte de sus rivales. 

• Mejor Trasfondo: trasfondo que más nos guste. 

• Mejor Cosplay: jugador mejor caracterizado. 

• Lista “In Love”: para la lista que más nos emocione. 

Premio al “Mejor Trasfondo” 
De cara a recuperar alguno de los premios que enriquecen el hobby, cada jugador podrá enviar (es 

completamente opcional) un único trasfondo no superior a 750 palabras, evocando la historia particular de 

su lista de ejército. El trasfondo debe estar titulado y debe ceñirse en su contenido al ejército elegido por el 

jugador, introduciendo elementos de su lista de ejército para hacerlo más personalizado. 
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Los jueces determinarán con sus votos el trasfondo premiado. 

El objetivo de esta categoría es premiar la creatividad de los participantes, no la calidad de las herramientas 

utilizadas para redactar el texto. El jurado valorará especialmente los trasfondos con personalidad propia, 

ideas originales y una clara aportación del autor. Los textos excesivamente genéricos o carentes de 

creatividad podrán recibir una valoración inferior. 

Esta categoría no da puntos de torneos, sino que sirve como invitación para que los compañeros a los que 

les gusta contar la historia de su ejército puedan sumergirse en ello. 

Premio al “Mejor Cosplay” 
La temática de Entre Viñas de este año, son los cuentos de los Hermanos Grimm, pero os lo decimos sólo 

para quitaros la vergüenza y dejaros caer que habrá durante el evento otras personas caracterizadas. 

Para hacer el torneo más inmersivo, se otorgará un premio al jugador que acuda con la mejor 

caracterización de acuerdo a su ejército. 
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Batallas 

Retiradas o masacres 
Si un jugador decide retirarse antes de su último turno, el jugador vencedor podrá mover libremente sus 

tropas en cada uno de sus turnos posteriores de cara a ocupar cuadrantes, objetivos, etc.  

El jugador vencedor NO consigue automáticamente todos los puntos posibles para cada batalla (incluyendo 

objetivos), si no aquellos que el resto de sus movimientos le permitan reclamar, junto a la diferencia de 

puntos habituales. Sí se considerará que ha eliminado todas las unidades del rival (por tanto, esperamos que 

los rivales sean dignos oponentes y utilicen todos los turnos disponibles aún con todo en contra). 

Reglas genéricas  
• Muerte del General enemigo: 100 puntos de batalla. Si el general está huyendo al final de la 

partida se considerará “muerte”. 

• Muerte del Portaestandarte de Batalla enemigo: 50 puntos de batalla. Si el Portaestandarte de 

Batalla está huyendo al final de la partida se considerará “muerte”. 

• Portaestandarte de Batalla propio en pie: 50 puntos de batalla. Si el Portaestandarte de Batalla está 

vivo y no huyendo al final de la partida. 

• Estandarte enemigo capturado y en posesión al final de la batalla (la unidad que lo capturó no 

debe estar huyendo al final de la partida ni haberlo perdido): 50 puntos de batalla por cada uno. 

• Dominar un cuadrante: 75 puntos de batalla por cada uno (habrá 4 en total). 

• Eliminación de tropas enemigas: cada jugador contará a su favor el valor total en puntos de las 

tropas enemigas eliminadas o que se encuentren huyendo al finalizar la batalla. 

• Si una tropa enemiga ha perdido más de la mitad de sus miniaturas iniciales, pero no está huyendo, 

el oponente gana la mitad del valor en puntos de esa tropa. En el caso de miniaturas individuales 

(personajes, monstruos, carros, etc) si están por debajo de la mitad de sus heridas iniciales. 

Ocupación de cuadrantes (sólo para la batalla campal) 
A efectos de dominar un cuadrante o zona, se considera dominado si se posee una unidad con capacidad de 

puntuar y con potencia 5+, sin que haya ninguna miniatura enemiga en dicho cuadrante. Para determinar 

en qué cuadrante está una unidad, se considerará como ocupado aquel que la mayor parte de la 

peana/unidad ocupe (las miniaturas de la parte trasera se colocarán ordenándolas desde el centro y 

alternando, en este orden, izquierda-derecha, de cara a establecer su posición). 

Nota: Solo el último escenario cuenta como batalla campal a efectos de que los Elfos Silvanos 

puedan poner bosque. 

Control de objetivos 
A la hora de controlar un objetivo, bastará con que una parte de la unidad esté sobre el marcador de 

objetivo para contar toda su potencia de unidad. 

En caso de que varias unidades del mismo bando estén en esta situación, se sumará su potencia para 

determinar que bando es el que controla el objetivo. 

Puntuación de batallas 
Se consideran Puntos de Batalla (PB), aquellos obtenidos en cada una de las batallas como diferencia de 

puntos de ejército, objetivos generales de batallas y objetivos particulares de batalla. La diferencia de 

puntos entre un jugador aplicada a la “Tabla de Resultados de Batalla”, establecerá cuantos “Puntos 

de Torneo” se han conseguido en esa batalla. 

Se consideran Puntos de Torneo (PT), aquellos puntos que computarán directamente en la tabla 

clasificación de los jugadores del torneo. 

Tabla de resultado de batallas 
Para determinar los Puntos de Torneo conseguidos en cada batalla, cada jugador sumará todos los puntos 

de batalla conseguidos y se obtendrá la diferencia de puntos entre ambos jugadores para determinar el 

resultado de batalla. El ganador obtendrá los Puntos de Torneo asignados a esa categoría; a su vez, el 

perdedor conseguirá los puntos de torneo asociados más a la derecha en las columnas de derrota. 
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Diferencia 

Puntos 
Batalla 

Categoría 
Victoria 

Puntos de 

Torneo para 
el ganador 

Categoría Derrota Puntos de 

Torneo para el 
perdedor 

>=1200 Masacre 10 Aniquilado 0 

[900-1199) Victoria Decisiva II 9 Derrota Decisiva II 1 

[600-899) Victoria Decisiva I 8 Derrota Decisiva I 2 

[400-599) Victoria Marginal II 7 Derrota Marginal II 3 

[200-399) Victoria Marginal I 6 Derrota Marginal I 4 

[0-199] Empate 5 Empate 5 

 

 1ª Batalla: El Éxodo 
Desesperados por años de sufrimiento bajo el dominio de Sylcred, numerosos habitantes de la comarca han 

cargado todas sus pertenencias en viejos carruajes con la esperanza de abandonar estas tierras malditas. 

Sin embargo, el Señor de los Muertos ha enviado a sus huestes para interceptarlos, decidido a no permitir 

que ningún superviviente escape de su reino de terror. Los ejércitos que llegan a la comarca deberán decidir 

si emplean parte de sus fuerzas en proteger a los refugiados o continúan su avance contra el enemigo. 

Despliegue: se seguirán las reglas habituales de despliegue 

Reglas especiales: En lugar de puntuar la ocupación de cuadrantes, cada mesa contará con tres carros de 

refugiados. Una unidad con potencia de unidad 10+ y estandarte, podrá comenzar a controlar un carro si, al 

finalizar su fase de movimiento, sitúa su portaestandarte sobre él. Si al inicio de su siguiente turno continúa 

en esa posición sin haber huido ni entrado en combate, el carro se considerará liberado, se retirará del 

campo de batalla y otorgará 100 puntos. 

2ª Batalla: El Alzamiento de los Campeones 
Con los caminos libres de refugiados, los diferentes ejércitos comienzan a disputar el control de la comarca. 

Cada general pretende que sea su ejército quien pase a la historia como el verdadero libertador de 

Entreviñas, provocando continuos enfrentamientos entre aliados circunstanciales y viejos rivales. 

Despliegue: se seguirán las reglas habituales de despliegue. 

Reglas especiales: En lugar de utilizar las reglas habituales de ocupación de cuadrantes, cada cuadrante 

será controlado por el jugador que posea un mayor número de unidades con estandarte.  

El Portaestandarte de Batalla también contará como una unidad con estandarte a estos efectos. En caso 

de empate, ninguno de los jugadores controlará dicho cuadrante. 

Nota: no se contarán los estandartes capturados a otras unidades, ni los recuperados de unidades amigas. 

3ª Batalla: La Última Esperanza 
Tras semanas de enfrentamientos, la suerte de la comarca está a punto de decidirse. Los últimos defensores 

de Sylcred y los ejércitos que han acudido para acabar con su reinado libran la batalla definitiva. Cuando el 

sol se oculte, solo uno de los bandos decidirá el destino de Entreviñas. 

Despliegue: se seguirán las reglas habituales de despliegue. 

Reglas: se seguirá el mismo funcionamiento de reglas y puntuaciones genéricos que en una batalla 

campal, pero aplicando las puntuaciones indicadas en estas bases. 

 
















