DATOS BASICOS

Torneo de Warhammer: Age of Sigmar

Equipos de 5 jugadores.

Club Naval de Oficiales de la Armada de Cartagena (Murcia)
Fecha: 21/22 Noviembre 2026

Email: Quimera.aos.gt@gmail.com

Whatsapp: 605276577 — Sergio

Instagram: Quimera.aos

Aforo: 18 equipos de 5 jugadores

Coste inscripcion: 300€ por equipo (incluye comida del sabado)

CALENDARIO

RENOVACION INSCRIPCIONES: del 1 al 11 de SEPTIEMBRE
INSCRIPCIONES OPEN: 14 de SEPTIEMBRE. (a las 10:00h)
CIERRE INSCRIPCIONES: Agotar plazas o 1 de NOVIEMBRE
LISTAS PUBLICAS: El Martes previo al torneo.

PLANES BATALLA: El Martes previo al torneo.

PAIRING RONDA 1: El dia 1 de torneo (sabado) a las 8.00h

HORARIOS

SABADO

8.00 Recepcion / Presentacion
8.30-11:30 Ronda 1

11.45 - 14:45 Ronda 2

15.00 Comida

17.30 - 20.30 Ronda 3

DOMINGO

8.00 Recepcioén

8.30 - 11:30 Ronda 4

11.45-14:45 Ronda 5

15:00 Entrega de Premios / Sorteo y Despedida.
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1.INCRIPCIONES.

Para inscribirse, los equipos interesados deberan enviar un
mail indicando:

1. Nombre del equipo.

2. Nombre y teléfono de contacto (mévil) de la persona que
sera responsable de dicho equipo. Este sera el CAPITAN

El coste de la inscripcion sera de 300€ por equipo.
Esta incluye:

1. Packs de participantes.

2. Comida del sabado.

EN ESTE PUNTO, NO ES NECESARIO ENVIAR LA
COMPOSICION DEL EQUIPO.

El reparto de las plazas se hara siguiendo un estricto orden de
inscripcion por hora de llegada de los Email de inscripcion
debidamente completados (ver mas arriba)

NOTA MAS IMPORTANTE AUN: La organizacion se reserva el
derecho de NO aceptar la inscripcion a un equipo o jugador.




RENOVACION DE INSCRIPCION

Los equipos participantes de la anterior edicion de QUIMERA
asi como los colaboradores de la organizacion del torneo,
dispondran de un periodo para realizar la inscripcion antes de
la apertura de inscripciones para el resto de equipos.
Seguiran el mismo protocolo, pero la fecha se ceiira a la fecha
de renovacion de la inscripcion, concluido el plazo de
renovaciones de inscripciones “su” plazaira a las
Inscripciones OPEN.

INSCRIPCION

Desde las 10:00 del 14 de SEPTIEMBRE se abrira el plazo con
las plazas resultantes de descontar del total de plazas las
formalizadas en la renovacion de inscripcion.

El plazo se cerrara una vez las plazas estén completas o bien a
las 23:59 del 1 de NOVIEMBRE, lo que suceda antes.

Tras la recepcion de mails, la organizacion enviara un mail
informando si tenéis plaza o no y el proceso a seqguir a
continuacion.

En caso de no obtener plaza, la organizacion lo comunicara via
mail y el equipo quedara en lista de reserva, si asi lo desea.

PAGO DE LAS INSCRIPCIONES

En caso de tener plaza dispondréis de 24h para hacer el pago
de la inscripcion, si pasado este plazo no se llevase a cabo el
pago la plaza pasaria al primer equipo en reserva.

La formula de pago se indicara en el mail de confirmacion de
plaza.
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DEVOLUCION DE INSCRIPCIONES

No se devolvera la inscripcion a ningin equipo hasta que su
plaza no haya sido cubierta por otro equipo.

En caso de no ser cubierta su plaza, no se devolvera ya que
sufragara la inscripcion de un equipo de “sustitucion”

2.CREACION DE EQUIPOS Y
LISTAS.

Los equipos estaran formados por 5 jugadores.

Todos los equipos deberan contar con un capitan que debera
estar fisicamente en el torneo, sea uno de los jugadores o no.

En la composicion de los equipos no podran repetirse:

- Ejércitos (Krules e Ironjawz son ejércitos diferentes)

- Warscrolls

- Lores

- Tacticas de batalla, no podran repetirse mas de 3
veces por equipo.

Las listas seran a 2000 puntos, debiendo estar todas en un
Unico documento PDF enviado a la organizacion contestando
al mismo mail de inscripcion ANTES del Domingo previo al
torneo.

Las listas deberan indicar:

Nombre del jugador que usara dicho ejército, asi como todos
los datos relevantes del ejercito como es habitual de forma
clara e inequivoca.

Es obligaciéon del CAPITAN revisar y asegurar que todos los
jugadores cumplen con este punto, asi como que los ejércitos
desplegados en el torneo son los adecuados acorde a las listas
enviadas.



3.REGLAS “DE LA CASA”.
EL CAPITAN

Sera el capitan la representacion del equipo para con la
organizacion del evento y como tal tendra las siguientes
atribuciones:

- Estar en el grupo de Whatsapp del Torneo.

- Facilitar los datos de los integrantes del equipo.

- Formalizar las inscripciones del equipo.

- Asistir alas reuniones de capitanes.

- Informar a sus jugadores de las reglas del torneo.

- Cumplimentar el BCP tras cada ronda.

- Dar reporte a la organizacion en caso de queja.

REGLAS - FAQS

Las reglas de juego seran las oficiales en uso de AoS en su
version Matched Play en fecha mas cercana al discurrir del
Torneo, ademas de cualquier actualizacion que sea publicada
en Faqgs o notas de diseio en Warhammer Comunity hasta
como maximo la fecha tope para el envio de las listas.

PAIRINGS EQUIPOS

Se seguira el sistema habitual de Espada & Escudo siguiendo
los siguientes pasos:

1° Sacar el mapa aleatorio. (BP3)

2° Determinar la prioridad lanzando un dado.

El equipo con mayor tirada dispondra su primera eleccion
(escudo) en el BP1, la segunda en el BP2 y “el descarte” en
BP3.

EMPEREJAMIENTOS - PAIRINGS RONDA

El emparejamiento en cada ronda sera por sistema suizo no
pudiendo repetir rival.
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PLANES DE BATALLA (BP)

El conjunto de planes de batalla se publicara junto con el total
de las listas de los jugadores una vez el plazo de envio de listas
este cerrado.

Se usaran los del GHB vigente y la disposicion de la
escenografia sera la establecida en este mismo tanto en reglas
como en ubicacioén conservando el elemento sus
caracteristicas fisicas propias por su propio modelo.

Ej. Si es un bosque fisicamente, pero ademas en el plan de
batalla ese lugar esta determinado como lugar de poder, sera
un bosque y a la vez lugar de poder.

ACLARACIONES DE LAS REGLAS

Antes del comienzo del torneo y si fuese necesario durante el
mismo, se mantendran conversaciones/reuniones entre la
organizacioén y los capitanes de los equipos para acordar la

RESPETO A LOS ARBITROS

Los jugadores acataran las decisiones tomadas por la
organizacion en materia de reglas en caso de disputa/dudas
de aplicacion.

Nota: La organizacion de Quimera siempre se ha
caracterizado por tener un caracter dialogante y conciliador
buscando siempre que la aplicacion de reglas sea lo mas
“comun o extendido” en el mundo del hobbie, aun asi, si hay
algo que no os cuadra o simplemente no estais de acuerdo no
dudéis en comunicarnoslo. Estaremos encantados de recibir
vuestra opinion.



TIEMPO DE JUEGO

Sera de uso obligado el reloj de Juego a partir de ronda 2 (esta
inclusive) en las tres primeras mesas del torneo, ademas de
esto, este sera también obligatorio siempre que uno de los dos
jugadores solicite su uso.

Una vez cumplido el tiempo de ronda (3h) la organizacion ira
cerrando partidas de la Gltima hasta la primera mesa, se
permitira “THEORY-HAMMER” siempre y cuando ambos
jugadores estén de acuerdo, de no estarlo NO HABRA TEORI-
HAMMER y seglin acabo la partida habra acabado.

NOTA IMPORTANTE: La organizacion no atendera ninguna
solicitud de pérdida de tiempo intencionada ni de nada
relacionado con el uso del tiempo si no hay un reloj de partida.

NOTA IMPORTANTE 2: El tiempo de ronda es de 3h, no el de
partida.

El tiempo de partida es desde que empecéis a jugar, después
de pairings, despliegues y cualquier perdida de tiempo que
lleves a cabo los equipos/jugadores (de los cuales la
organizacion no se hara cargo) hasta la hora de finalizacion de
RONDA. Ver pagina 1.

No obstante, la organizacion al inicio de la ronda dira la hora

de final de ronda por si hubiese algun ajuste o a forma de mero
recordatorio.
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CLASIFICACION

El sistema de clasificacion general sera atendiendo a los
siguientes criterios y en este orden:

1. Victorias de Ronda

2. Puntos totales del equipo.

PUNTUACION RONDA

El sistema de disputa de ronda sera por puntos de partida
sumados todos los del equipo contrapuestos con los de los
rivales, siendo el equipo con mayor puntuacion el ganador de
la ronda.

PUNTUACION PARTIDA

El sistema de puntuacion de partida sera por puntos de
partida.

MINIATURA TAMBALEANTE

No existe el concepto de miniatura tambaleante o "cuenta
como esta ahi", las miniaturas en todo momento deberan estar
donde estén fisicamente y mantenerse por si mismas sin
ayudas externas.



BCP

Durante el torneo se usara la aplicacion BCP para el control
del mismo.

Sera responsabilidad del capitan de cada equipo llevar el
computo, anotacion y subida de los resultados de su equipo a
la aplicacion BCP durante el discurrir del torneo.

En caso de dectarse una anomalia debera comunicarse de
forma inmediata a la organizacién.

Aquellas anomalias que se comuniquen a la organizacion
pasada la ronda en la que se produjeron NO podran ser
atendidas si ya se inici6 la ronda siguiente.
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4.MINIATURAS Y MATERIALES
DE JUEGO.

PINTURA

Los ejércitos deben estar pintados en su totalidad, considerar
pintado un ejército es que al menos cuente con un minimo de
tres colores dando una sensacion de "pintado™ y peana
decorada.

Ante cualquier duda sobre el pintado si es valido o no, ponerse
en contacto con la organizacion.

Si se detecta alguna anomalia al respecto de esta cuestion, la
posicion de la organizacion es clara y firme, las miniaturas no
pintadas o no completamente pintadas, no podran usarse en el
torneo, aunque esto suponga una disminucién en puntos de la
lista del jugador.

REPRESENTACION - MINIATURAS

En QUIMERA no hay ningun tipo de problema con el uso de 3d,
marcas alternativas, conversiones o Proxys.

Pero para evitar posibles problemas, si tenéis algun tipo de
conversion, proxy o miniatura NO ORIGINAL de AoS en vuestro
ejercito POR FAVOR poneos en contacto con la organizacion
via whatsapp a Sergio, se estudiara cada caso individualmente
y validara o no su uso en el torneo.

NOTA IMPORTANTE: NO se permitira el uso de miniaturas de
AoS que hagan de “cuenta como” para evitar confusiones
durante la partida.

Ejemplo: Un Hechicero de Slaves no puede hacer de Sefior del
Caos a pie si no esta conversionado convenientemente.
Ya que puede dar lugar a confusiones por parte del rival.



MATERIAL

Cada jugador debera traer todo material para el normal
desarrollo de sus partidas esto incluye cualquier documento
en el que deba apoyarse sean faqgs, publicaciones en WD,
battletomes, dados, cinta métrica, objetivos, etc etc etc

Siendo el jugador el responsable en caso de su extravio o
anomalia detectada en el material.

RELOJ

En caso de usar Reloj de juego en la partida este en caso de
ser un reloj fisico o una app en un dispositivo moévil o Tablet.

En caso de ser lo utilizado un mévil o Tablet como reloj, NO
podra manipularse durante su uso como reloj para cualquier
otra cuestion.

"Waaagh”
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5.DISCIPLINA.

AEWAR

QUIMERA esta inscrito y es miembro activo de AEWAR a
través del club La Oficina War-Games, Club del organizador al
que pertenece el organizador del evento.

Esperamos no tener que aplicar ninguna de las siguientes
medidas, pero como por desgracia en los torneos ocurren
cosas queremos dejar claras las consecuencias de segun qué
actos.

La organizacion de oficio o por peticion de un jugador llevara a
cabo las comprobaciones pertinentes y si el jugador
finalmente ha incurrido en una violacion de las bases se
adoptaran las medidas siguientes:

STOP CORRILLOS DE MARUJAS

Todo tipo de quejas o0 acusaciones que se hagan fuera de
partida con respecto a aplicaciones de reglas, mediciones,
etc... NO SERAN TOMADAS EN CUENTA por

la organizacion.

Unicamente se comprobaran las peticiones referentes a
material, miniaturas y pintura.

CASOS NO PREVISTOS

Cualquier situacion no prevista en este punto sera valorada y
se adoptaran medidas sobre la marcha en consenso por los
miembros de la organizacion.

EXPULSION

Si un jugador o equipo fuese expulsado del torneo, asumira por
perdida la inscripcion, no pudiendo reclamarla bajo ningun
concepto.



LA REGLA DE ORO

Por favor si tenéis dudas con algo preguntar ANTES de
apuntaros y/o venir.

No es molestia ninguna clara cosas antes de que toméis la
decision de venir y por falta de informacién tengais una mala
experiencia en QUIMERA o nos la hagais pasar un mal rato a
nosotros o al resto de participantes.

FALTA DE ETIQUETA

Las faltas de respeto, comportamientos agresivos, insultos,
comportamientos obscenos, y demas comportamientos
incivicos seran castigados con la expulsion inmediata del
torneo.

INTERPRETACION LIBRE DE LAS REGLAS

Si un jugador detecta que su rival esta haciendo un uso
inapropiado de forma malintencionada y repetida de las reglas
debera en ese momento avisar a la organizacion.

El arbitro tras comprobar la situacion si la acusacion es real
dara la partida por perdida al infractor y al agraviado le dara la
partida por ganada, aplicandose el diferencial maximo (20-0).

MINIATURAS ILEGALES

Si un jugador esta usando miniaturas NO OFICIALES de AoS
como parte de su ejército SIN la autorizacién expresa de la
organizacion por escrito.

No podra utilizar dichas miniaturas en sus partidas. Siya se
hubiesen llevado a cabo partidas las puntuaciones de este
jugador seran reducidas a derrotas, sin alterar los resultados
de sus rivales.
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REITERACION

Si tras uno o varios avisos un jugador u equipo persiste en una
mala actitud o mala praxis, seran expulsados del torneo.

FALTA DE PUNTUALIDAD

Si tras 5 minutos desde el comienzo de la ronda un jugador no
se encuentra en su mesa de juego el jugador rival debe avisar
a la organizacioén y un arbitro se desplazara hasta la mesa y
esperara a que llegue el jugador ausente.

Al jugador impuntual se le sancionara descontandole el tiempo
de su tiempo de juego en caso de usar reloj en la partida y
restando 20 puntos de victoria al final de la partida.

Trascurridos mas de 15 minutos se dara la partida por perdida
al jugador ausente, otorgandole al rival la victoria y el maximo
diferencial de puntos 20-0.

MATERIALES ALTERADOS

El jugador descubierto haciendo uso de material trucado o
irregular (dados, reglas, etc...) sera expulsado del evento.

FALSAS ACUSACIONES

Si un jugador pide que se investigue una falta de otro y
finalmente se demuestra que el acusado es inocente se
sancionara al jugador que pidié que se sancionase a su rival
dandole por perdida la partida.

Nota: Hay que diferenciar entre consultar a un arbitro o pedir que se sancione
a un rival, no es lo mismo y no puede tratarse de igual manera al que tiene una
duda que al que acusa a alguien de hacer trampas DE FORMA INJUSTA.



6.PREMIOS.

Cada jugador recibira un detalle exclusivo del torneo, el cual
se entregara en ronda 1 a todos los jugadores presentes.

Equipo Campeodn
Primer clasificado al final de las 5 rondas.
Trofeos y premio Material de juego y/o miniaturas a elegir.

Segundo y tercer clasificado
Segundo y Tercer clasificado tras las 5 rondas.
Detalle acreditativo.

Ejercito Mas Molén

Ejercito que mas guste a la organizacioén ya no solo por la
pintura sino por el concepto, conversiones, conjunto, etc...
Premio Material de Juego y/o miniaturas a elegir.

Gran Sorteo final

En el gran sorteo final participan TODOS los asistentes al
torneo con inscripcion pagada.
Si uno de los premiados tuviese ya otro premio, podra decidir

si lo cambia o no por algo del material de sorteo a su eleccion.
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7.ACEPTACION DE LAS BASES
y CESION DE IMAGEN.

Todos los participantes al confirmar la inscripcion aceptan las
presentes bases no siendo excusa en ningln caso el
desconocimiento de las mismas.

Todos los participantes en el evento consienten el uso de su
imagen para uso no lucrativo en redes sociales del evento y
colaboradores.

CAMPEONES

2021 - Huerta de Batalla.
2022 - Suit & War

2023 - Suit & War

2024 - Suit & War

2025 - Suit & War

2026 -

Desde Quimera queremos aprovechar este huequito para daros las
gracias a todos y cada uno de los que cada afio hacéis crecer mas y
mas este evento, sois la gasolina de la organizacion.

GRACIAS

Por altimo y no por eso menos importante, permitirnos que dejemos
constancia de que, sin ayuda de “/a familia del Hobbie”, El Quimera no
saldria delante de ninguna de /as maneras.

GRACIAS LA OFICINA WARGAMES

Sin ese apoyo incondicional y desinteresado que siempre nos habéis
dado jamas hubiese existido Quimera.



