TORNEO EQUIPOS 2024
BASES W40K



RESUMEN DEL TORNEO

FECHAS

El torneo se celebrard en el Hotel Hotel SPA Congreso.
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Rua das Mamoas de Montouto, 4, 15894 Santiago de Compostela, A Corufia

El coste del torneo serd de 60€ por persona.

HORARIOS DEL TORNEO W40k 2024

SABADO

Reuniodn capitanes: 7:45 - 8:00
Ronda 1: 8:00a 11:15

Ronda 2:11:30 a 14:45
Parada para comer 2h

Ronda 3: 16:45 a 20:00

DOMINGO
Ronda 4: 8:00a 11:15
Ronda 5:11:30 a 14:45

CEREMONIA CLAUSURA
15:00-15:30



REGLAS GENERALES DEL TORNEO

1. Elformato del torneo sera de equipos. 6 integrantes en cada uno de ellos.

2. Listas a 2000pts. Formato WTC subido a BCP. Recomendamos usar la app de Games
workshop, battle scribe o la web https://www.newrecruit.eu/app/MyLists

3. Para la elaboracion de listas se utilizaran la reglas de Matched play del reglamento asi
como las reglas actualizadas sacadas hasta sabado 22 de Junio.

4. Se  utilizarda el formato WTC para la puntuacion asi como sus FAQ.
https://worldteamchampionship.com/wtc-rules/

5. Se utilizara terreno WTC, con una mezcla de ruinas con el formato actual y antiguo. Se
usaran los mapas actuales de terreno de WTC a excepcién de las mesas 3y 7.
https://worldteamchampionship.com/wp-content/uploads/2023/07/WTC-2023-Map-Pa
ck-Lite-v3ol.pdf

6. Se requiere pintado y representado. Miniaturas no oficiales o conversiones deberan ser
consultadas a la organizacién y serdn aceptadas siempre que sean de tamafio
aproximado a la miniatura original y no se intente sacar un beneficio con dicha miniatura
o conversion.

7. Los emparejamientos se realizardan por sistema suizo (se utilizard el BCP). La primera
ronda se realizara a sorteo.
Las rondas tienen una duracion de 3 horas 15 minutos.

INSCRIPCION DEL EQUIPO Y ENVIO DE LISTAS

Se debera enviar un correo a torneo40kgalicia@gmail.com con los siguientes datos

Nombre, apellidos y DNI, de cada uno de los jugadores.

Numero de teléfono
Email, Nick y nombre de BCP de cada jugador

e En el asunto del mail deberd ponerse “Inscripcién nombre equipo X GT _SANTIAGO”
donde nombre equipo es el nombre que deseais usar en el torneo.

Se contestard por riguroso orden de recepcidn. La plaza solo se asegurarad con el pago de la
inscripcion. El pago se realizara a la cuenta de la asociacidén que pasaremos a los inscritos por
email.

EJERCITOS

COMPOSICION DE LISTA

Ten en cuenta que, con respecto a las facciones, un Unico libro, como Codex: Marines Espaciales
o Codex: Aeldari, siempre ocupara el espacio tan pronto como uno de los ejércitos/facciones que
se enumeran dentro de él, o que proviene de cualquier suplemento lanzado para él. Esto
significa, por ejemplo, que cuando un equipo afiade modelos de Harlequins a una fuerza
Drukhari, ese ejército utilizaria tanto el espacio de las facciones de Drukhari como de Aeldari
para el equipo. A continuacion se muestra una lista de los libros de cédigos que estdn



disponibles como facciones para el WTC. Un libro de cédigos puede tener varias facciones en él.
En casos donde esto ocurra, tan pronto como una de esas facciones sea tomada para el equipo,
ninguna otra faccion de ese libro especifico podra ser utilizada por otro jugador en el equipo.
Adeptus Titanicus no es una faccién jugable en este torneo

Adepta Sororitas Chaos Space Marines Orks

Adeptus Custodes Death Guard Space Marines
Adeptus Mechanicus Drukhari T’au Empire
Aeldari Genestealer Cults Thousand Sons
Agents of the Imperium Grey Knights Tyranids

Astra Militarum Imperial Knights World Eaters
Chaos Daemons Leagues of Votann

Chaos Knights Necrons

PINTADO Y REPRESENTACION DE EJERCITO

Los ejércitos deben ir completamente pintados y las peanas decoradas. Las miniaturas deben
tener una sensacion de acabado.

Las unidades han de ser facilmente diferenciables entre si. Para ello, podéis pintar las peanas de
otro color, o usar gomitas de distintos colores, pero lo primordial es que para el rival, las
unidades sean faciles de distinguir.

El armamento debe ir correctamente representado con el que se le ha pagado a la miniatura.
Somos conscientes de que a veces, es complicado encontrar todas las miniaturas con el
armamento correspondiente o que haya miniaturas que incluso no tengan el equipo. En estos
casos preguntad a la organizacion pero teniendo en cuenta que lo primordial sigue siendo que
no cause confusidn en el jugador oponente.

Ejemplos:

® Llevo 3 principes con “malefic talons” pero la miniatura en si viene con una espada o
hacha. En este caso si los 3 van igualmente equipados no habria problema.

e Llevo 120 cultistas con rifle pero no tengo tantas miniaturas con rifle, se podria rellenar
con cultistas con armas de mano.

e Tengo dos unidades de marines en mi lista que llevan fusiones, pero quiero hacer pasar
una por plasmas. En este caso no seria posible.

e Mis 3 leman van montados con punisher, pero quiero jugar dos con cafidn de batalla. En
este caso no seria posible.

Conversiones y los modelos impresos en 3D estan permitidos, pero siempre deben ser
aprobados a por la organizacion. En tales casos, se debe presentar una imagen del modelo
impreso en 3D junto al modelo oficial para que nuestro equipo de arbitros pueda juzgar el
tamano y las proporciones del modelo impreso en 3D. Lo mismo se aplica para los modelos de
terceros y los sustitutos/intercambiables de los modelos oficiales de Games Workshop.

La organizacidn se reserva el derecho de retirar miniaturas o unidades de la mesa si no cumplen
con los estandares descritos arriba.



PUNTUACION

PUNTUACION DE PARTIDA

VP PLAYER OPPONENT
DIFFERENCE GAME POINTS GAME POINTS

0-5 10 10
6-10 11
11-15 12
16-20 13
21-25 14
26 - 30 15
31-35 16
36-40 17
41-45 18
46 - 50 19
>50 20
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PUNTUACION DE RONDA

TEAM GAME TEAM
POINT TOTAL WIN CONDITION

<55 ROUND LOSS
35 -65 TIE
<65 ROUND WIN




CODIGO DE CONDUCTA Y CONTROL DE TIEMPO

Los jugadores que asistan a nuestro torneo se espera que actien de manera deportiva en todo
momento, y esto no solo hacia sus oponentes directos. Esto se aplica también a todos los demas
asistentes y a la organizacion.

Se espera que los jugadores "jueguen con intencion". Lo que esto significa, dentro del contexto
del WTC, es que los jugadores deben hablar activamente sobre todo lo que estan haciendoy lo
gue intentan lograr al hacerlo (es decir, estoy moviendo estos Genestealers para cargarte desde
detras de esta pared para evitar tu defensivo). Esto requiere que ambos jugadores se aseguren
de que sea una conversacién de dos vias donde la informacién no se esté ocultando
intencionalmente en la medida en que pueda afectar la intencidn de tu oponente (es decir, antes
de que muevas esos Genestealers, no olvides que mis 6 lanzallamas pueden hacer defensivo
antes de que comiences a moverte y ahora tengo linea de vision). Para aclarar, esto no significa
gue necesites revelar tu plan de juego, pero si significa que el juego debe jugarse abiertamente
para evitar cualquier "momento sorpresa".

Queda totalmente prohibido pactar una partida

CHESSCLOCK

El reloj no es obligatorio pero si recomendable, la organizacién ignorara cualquier problema con
el tiempo si los jugadores han decidido jugar sin el o si han puesto el tiempo mal, pudiendo
sancionar a ambos si se generan problemas..

Cada equipo esta obligado a traer 3 relojes. En este torneo, cada jugador dispondra de la mitad
del tiempo de ronda restante, normalmente 1h 30 minutos. En caso de que el reloj se solicite a
mitad de partida cada jugador dispondra de la mitad del tiempo restante de partida.

Para poner el tiempo, revisa el tiempo de ronda que queda y dividelo a la mitad, ese sera el
tiempo de cada jugador. Esta prohibido parar el reloj, en caso de dudas, el tiempo correra sobre
el jugador con la duda y en caso necesario el arbitro ajustara el reloj una vez solventada.

Quede claro que el reloj no es un sistema para ganar una partida sino una herramienta para que
la partida acabe de forma natural. Cualquier intento de hacer perder una partida por tiempo
intencionalmente sera sancionada.



Cuando comienza el tiempo?
El tiempo empezara con la primera tirada de dados.

Reglas del reloj
1. Ambos jugadores son responsables de que el tiempo en el reloj sea correcto. Es su
responsabilidad compartida asegurarse de que el reloj esté en el jugador correcto en
todo momento. Si sientes por cualquier motivo que el reloj esta siendo mal gestionado
por tu oponente, debes llamar a un arbitro inmediatamente. Si no se habla con un
arbitro en ese momento, mientras se juega la partida, no tendremos oportunidad de
resolver un problema.
Ejemplos a la hora de pasar el tiempo al contrario.
® Le haces 20 heridas a una unidad que tiene diferentes salvaciones, como por ejemplo
una invulnerable y un no hay dolor. En este caso le pasas el tiempo al oponente y cuando
termine te lo devuelve.
e Tu oponente tiene que realizar varios chequeos de moral. Le pasas el tiempo al
oponente y cuando termine te lo devuelve.
o Destruyes un vehiculo y le explota o tiene que colocar una unidad grande que iba dentro
del mismo.
® Asaltas y te tiene que hacer un disparo defensivo. Le pasas el reloj al oponente y cuando
acabe de realizar los disparos, te lo devuelve.
En tiradas en general que no conlleven un tiempo significativo no sera necesario pasar
el reloj a tu rival.
2. Ante cualquier discusion mayor, llamar a un drbitro. El reloj no puede pararse, el propio
arbitro ajustara el tiempo a posteriori una vez solucionado el argumento.
3. Si el tiempo de un jugador llega a 0, no podra realizar ninguna accién excepto las
siguientes:
a. Terminar de mover una unidad si estaba en medio de un movimiento.
b. Realizar tiradas de salvacion.
c. Realizar chequeos de moral.
d. Sacar cartas y puntuar objetivos que ya haya cumplido ese turno.

El rival puede ceder su tiempo si lo considera oportuno.



Se podria dar el caso de que a un jugador no le quede nada de tiempo y al otro le queden 20
minutos (caso extremo), por lo que este Ultimo podria jugar mas de un turno mientras que el
gue no tiene tiempo solo podria efectuar las acciones descritas en el punto anterior.

PENALIZACIONES

Este torneo emplea un sistema de tarjetas rojas/amarillas para gestionar el comportamiento y la
conducta de los jugadores. Si un jugador es considerado por los arbitros haber infringido
cualquiera de las siguientes reglas, sera sometido inmediatamente a una de las siguientes
penalizaciones. La aplicacién de una penalizacidn particular depende de la naturaleza de la
infraccién y de cuantas veces anteriormente el jugador en cuestion haya infringido las reglas del
WTC. Las penalizaciones por estas infracciones se acumulan si se aplican multiples violaciones
(incluso si pertenecen a la misma categoria) a estas reglas.

ADVERTENCIA OFICIAL

Sin penalizacidn para su puntuacién individual

TARJETA AMARILLA

-25 puntos de su puntuacion individual para esa partida

TARJETA ROJA

-100 puntos de su puntuacion individual para esa partida y expulsiéon inmediata del torneo

Si un jugador recibe una tarjeta roja, su equipo puede encontrar un jugador sustituto para
ocupar su lugar a discrecién de los arbitros, o de lo contrario, sus juegos restantes se consideran
inmediatamente como una derrota con una diferencia de puntos de 100.

Cualquier penalizacion ocurrida durante el torneo como resultado de una infraccién de un
jugador también conlleva una penalizacidon acumulativa para el equipo, y sera estrictamente
impuesta sobre los puntos de la ronda. Como ejemplo, el Equipo Ay B tienen un resultado de 5-3
en victorias en la ronda con una diferencia de VP de 105 puntos, pero el Equipo A incurrié en su
segunda penalizacién de equipo esa ronda y pierde 25 puntos (ver abajo). Esto lleva la diferencia
de VP por debajo del requisito para tener la condicion de victoria del equipo y,
consecuentemente, cambia el resultado de la ronda de su equipo a un empate. No afecta el
resultado de la ronda para el equipo contrario.

1.2 infraccion: advertencia oficial al equipo.
2.2 infraccion: 25 puntos de Victoria por equipo.
3.2 infraccion: 50 puntos de Victoria por equipo.

4.2 infraccidn: 75 puntos de Victoria por equipo.



PenaLIizaCiON PRe-TORNEO

Las listas con formato incorrecto seran reenviadas al jugador para
su correccion con un warning.

: En el caso de que un jugador envié una lista ilegal, la organizaciéon se reserva el
derecho de imponer una sancién no listada en el apartado anterior

PENALIZACIONES DURANTE TORNEO

: Todas las partidas han de terminar como minimo en en turno 5. Los jugadores
gue tengan una queja por no haber terminado en turno 5 estaran OBLIGADOS a usar el reloj en
sus siguientes partidas. Los jugadores que no cumplan con esta norma recibiran una yellow card.

: Si un jugador estd continuamente realizando preguntas por reglas
recibird a criterio de los arbitros una penalizacion.

: Los jugadores estdn OBLIGADO a realizar las
tiradas de dados visibles y ambos jugadores pueden usar los dados del oponente. En cuanto a las
tiradas de dados sobre escenografia, miniaturas y demas, los jugadores deberan ponerse de
acuerdo de cdmo tratar el problema antes de que suceda.

Un jugador esta OBLIGADO a declarar todas las acciones que va a realizar claramente a su rival,
no esta permitido mover una miniatura a menos que se declare lo que se va a hacer con ella.

En caso de dudas sobre reglas consultad el material correspondiente.

Ejemplos de infraccion serian “olvidarse” de reglas de tu propio codex o reglamento.

Cometer una infraccién al respecto conllevara una penalizacidn a criterio de los arbitros.

A mayores, los arbitros podran aplicar penalizaciones segin su criterio en situaciones no
descritas en los puntos anteriores.



