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, . _ -1.0 Introducci(’)n_: e :
1.0 Introduccion Ll e e ey (‘%‘n =

-1.1 Duracmn y tipo de T st : - 1.1 Duracion y tipo de campaﬁa: : 1.2: Limitaciones y restricciones:
-1.2 Limitaciones \4 restriccione;s; . : S R \ s oy
R e o o 5 ;Esta campana 51gue Mg‘pa estructura de map@ -Todas las partidas de la campana se ]ugaran
- enlaquelos jugadores. contrdlan territorios  aun total de 1500 puntos
~que les dan ventajas tacticas y reculﬂﬁos para sty ‘
~alzarse con la victoria. El mapa esta dividido "’%’demas de las restr1cc1ones habltuales
~_en territorios. Cada ]ugador contara con 3
territorios conqulstados al pr1nc1p10 de la dr
e campana s » PRl : olis

ﬁ_,

g *‘2 0"E1 Rey, su Corte y su Guardla Personal
o T FFIRey. - ek
| -2 2 La Corte Real y La_guardla p.ersonal 2y

3

L L ob]etlvo de la campana es consegulr
; ) o = e _ - cuantos mas- tﬁrrltonos y-mas ex_per1enc1a
fl - DT e s R T e e R -jpara 105 heroe"‘rn‘e]or : 2

I - S

tas se dehen constru1r antes de;:
' -cualquler enfrentamtento v aunque no

g ';'el gru,po de Klngs of War Malaga Cada €S obligatorio, se recomlenda el uso de
> p@nda durard un total de 3 semanas, en la * EasyKowArmy, o 51m11ar por su sencillez,
e que se debera quedar para jugar con los _'clarldad 'y para evitar fal]os en las listas.
- contrincantes. Es deber de cada ]ugador ~Antes de empezar cualquier part;da dg la '
~ informarse de sus enfrentamlentos y quedar s campafia se debe perrmtlr al contrlncar‘ffe ver:
~ con su contrincante para ]ugar antes de que la lista con la que se vaa ]ugar para que este:",

flnahce laronda e e b SR puede comprobar que estd tode en orden. |
:. s - De haber cualquier fallo deberd indicarse y

. ,-B 1 Determmar el terren() Los‘"aetalles_ sobre ,e},vmapa de 'jueg‘()‘.y como
: moverse en él durante cada ronda estan -

= : 5 2 Determlnar el e§cenar10 : : ‘ Lox L detallados en el apartado Mapa.
5.3 Resultado de la batalla ' ~ s g o :
. 5.4 El noble arte de la diplomacia £t i

a8 =~
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-2.0 El Rey, su Corte y la Guai:aia Personal:
-2.1 El Rey 2

>

Cuando un jugador se jnscribe en la liga lo hace con una Faccién y un Rey. El jugador debe jugar con esa faccién y
ese Rey todas las partidas de la campafia. TR e
Cada jugador deberd elegir un héroe que le represente en el campo de batalla y que seré obligatoriamente el Rey de
su ejército. El Rey del ejército debe poseer obligaté_ﬁaménte la regla Inspiring, y no puede ser-un Portaestandarte.
Ten en cuenta que aunque la miniatura que representa el maximo mando del ejército se denomina Rey, no tiene
poiqué ser necesariame‘@jqn héroe’que incluya la palabraRey en el nombre. o e

. Encada batalla que se juegue a lo largo de la campafia debe;ra.l)articipar obligatariamente el Rey.
El Rey puede conseguir puntos de experiencia para si mismos consiguiendo Proezas en batalla. Solo paf:af-'}“a'(ﬂaﬁ:én : .5'-
las proezas no pueden realizarse mas de una vez, una vez que se.hagfeonseguido los puntos de experiencia de una’ ||

. : o 3 e B i 3 i e % s
proezay se ha marcado como conseguida, nunca podravolver a geherar puntos de experiencia. -

PR

“Cada vez que un Rey congigue una proeza, obtiene los puntos de experiencia que indica la proeza en cuestién. Cada-
N - R % o 5 : i (- 4 =
jugador debe tener una copia de las proezas para ir apuntando cuales consigue a lo largo delas‘campanas, y es -
obligacién de sus contrincantes controlardurante las partidas las ganancias de experiencia. : e

~ Independientemente I s experiencia  Cuando obtenga un resultado de nuevo objeto magico, -
atesore un Rey, sﬁq aumientar como méximo do uede elegir-un objeto magicopara su Rey y apuntarlo.
_ niveles por ronda de* j'fxego. Esto se aplica-a tod: su ;s—de ese momento el Rey podré equiparse
unidades-que puedan aumentar su nivel gracia un on ese objeto sin pagar su coste. {0JO! Ten en cuenta
tos de experfencia. s 2 i : ~.que como es habitual, el Rey solo puede equiparse con
Bty S I ; - un objeto. Lo mismo se aplica a todas las unidades que
Tabla de subida del rey: ganen experiencia y puedan adquirir objetos magicos.
1: Nuevo objeto Mégico. , Bt e :
3 _2_4: Nueva habilidad. e Ademas, como ya/se ha comentado anteriormente, el
; e general puede cambiar su equipo bésico después de
~ cada partida, adaptandose a sus nuevas habilidades y
objetos. Lo e

5-6: Incremento de atributo.

Cuando consiga una habilidad nueva, e] Rey puede ele- -6 ‘
gir y adquirir una habilidad deentre la siguiente lista: Si consigue un resultado de incremento. de atributo,
' puede elegiruna de las siguientes mejoras: ;

ershing Strength +1 | Elite

VICIOUS: s imisss Ensnare (s6lo no +1 Speed
; : individuales) oo L4 Melé (Max 3)
Thunderous Charge [Fury ~"" ' g | Ranged (Méx 3)
(T o Lo Nerve

Headstrong Lifeleech +1 :'ff" i ST A ke

Rége—neration +1(Ma§< Brutal
4+)

- Estas mejoras s6lo pueden adquirirse una vez cada

~_ Estas habilidades solo pueden obtenerse una vez.




2.2 La corte Realy La guardi_a personal:;

Acompafando al Rey suele estar su-corte, generalmente compuesta por nobless-menores, consejeros,hechicerosy |
heraldos que porten susestandartes personales. Ademas del Rey, en cada lista se podran designar como maximo
un héroe adicional que posea algin tipo de magia y un portaestandarte para que formen parte de la corte del
Rey. En caso de Nature que no tiene portaestandarte, debera usarse un Druida. En el caso de Fuerzas del Abismo,
debera usarse un Abyssal Harbinger. : :

K

El héroe con magia sera el Hechfcero real y el héroe'éorL inspirador serd el Heraldo Real:-
La corte del Rey puede aﬂ@ggirir también experiencia mediante el sistema de proezas.

Cabe destacar que este apartado no limita la cantidad de héroes que se pueden incluir en una lista, simplemente
* _limita a aquellos que pueden conseguir experiencia. . e : s T
2 : e ; : ¥ z ?6- P
Una vez designado un'héroe como miembro de la corte, deberd incluicse en TODAS las partidas al igual que una vez- :
que una unidad ha sido designada como guardia personal; esta d ‘Incluirse en TODAS las partidas. - 4

>

La corte. del rey puede adquirir también experiencia ~~ Por tltimo, una unidad-de Infantry/ ,Largg‘_ﬁ%hjcry
* mediante el sistema de proezas. .= . o-de Cavalry/Large Cavalry puede designarse como
S e R e e s - la guardia personal del Rey, guerreros veteranos y
] 1 rte Re: curtidos que 10 acompafian y protegen en el fragor de-
e L R e =

- g i
1-3: Nueva Habilidad. =~ - SRl
«_4-6: Nuevo Objeto Magico. - La guardia personal puede “adquirir también
R S e S s e e ‘ % ~experiencia mediante el sistema de proezas.
Cuando un integrante de la corte del Rey con s ‘ - :

resultado.de nueva habilidad puede elegir una habilidad Tabla de subida de la Guardia Personal:
e la siguiente lista: ‘ T e R
i S e ~1-3 Nuevo Objeto.
‘Hechicero . o -Heraldo : 45 Nueva habilidad.

Breath attack +5 - Very Inspiring : -
Lightning +2 - Stealthy
Windblast +4 - Vanguard

: :Bar-lechant +1 ‘ Strider

Si obtiene un resultado de nueva habilidad, laf;ji:'gﬁida_éi
podr4 elegir una de las siguientes habilidades.

Guardia Personal

Brutal Vicious

Surge +4 = Pathfinder

Headstrbng : Ensnare

Cuando un integgrante de la. corte del Rey consiga un f, : t ,Pathfipdelj ] Stealthy
resultado de nuevo objeto, puede elegir un objeto de la - . ey E;:li'te' o Fury
lista de objetos de la segunda edicién de Kow de un coste S 2

TR
Sk obtiene un resultado de Nuevo objeto, la guardia | |

A partir-de entonces, podrad equiparse con ese objeto sin personal puede degil_’ un objeto de no mas de 25
pagar su coste en puntos. puntos. A partir de entonces podra equiparse con ese

- ob‘jéto"ﬁ‘in pagar su coste en puntos.

maximo de 30 puntos.




3 ¢ Lista de proezas

Siempre que una proeza haga referencia a “Derrota una unldad ‘enemiga con...’, quiere decir
que tu unidad y solamente tu unidad debe provocar el chequeo de heridas que desenca-
dene la retirada como baja de la unidad, ya sea con melé o con proyectiles. Si otra unidad
participa de manera directa en la derrota, por ejemplo por qué varias unidades disparen
contra la unidad enemiga o como resultado de un combate multlple no se conseguira la
proeza. ) :

= Coﬁsi‘gue que unc b que fuera a ser derrotada resulte i

| Steady gracias al Inspiring de'tu Rey exclusivamente.

| Termina una partlda en Ia que tu Rey nﬂh}lya sufrldo mngu- :

S na hend

: -Ihjpuﬁé:-‘_ : ,.'

s

s

| Victorioso

o

: ‘G'dnq‘un‘a partida.

Choque de
titanes

Derrota con tu Rey al Rey rival.

™

Gigantoma-
quia

u‘,

Con los pies en
la tierra

Silenciar los

canones 3




3.2 Proezas para la Corte del Rey“ =

Y Hechicerc

| Termina una partida en la que tu Hechicero Realnohaya -~ |1 | <  |iPorelreyl  |Provoca el estado rdered a una unidad enemiga con

sfdofetirgdogonio bajd ot s eoe i e ee R ol BE g B i s e -tu Heraldo Real. S BI

. |Cdnticode | Lanza sin fallar un hechizo Banechant cada turnodeuna - {2 . | - (y)pyo-M_aml..w Consigue que una unidad que fuera a ser.derrotada resulte

e R ST

ue una unidad que fuera a capturar un marcador * 42~ |~ _|Protegerla | Termina una partida sin que el Heraldo Real sea derrotado.
jetivo al final de la partida no lo haga por mediode tu= | o FDORARraS Sl O TG B 0 SRR e T

B S o B .

oy B e e DR 'f""‘"_‘;j"", o _Formacion | consigue que el Heraldo tenga durante toda la partida 3 uni-
. |Solounempu- "'Cﬁnsigugz:q*Ug‘yyagdé'{tus unidades cargue a un enemigogra- | T | cerrada | dades o mds en su rango de Inspiring. s
ljoncito ~ = * |MasatuSurge. ot ke 2o

- — — i S e : i Nl ; - Estratgga oW : Gana una partida"‘en la que hgyas perdido mds cantidad de
|No en miguar* | Consigue que una de tus unida?les cargue a un enemigo gra- o : puntos que el contrincante. BN
dia -~~~ |ciasatuSurge. SRR - ‘ ,

5 R 1 L : : _ ¢En serio? - |Alintentar derrotar una unldqgizeanSIQuaun zfe,suli&do de .
Gigantoma- | Derrota con tu Rey a una unidad de tamaiio 3 o superior. e doble 1 en la tirada. s @ B T

-~

i o S ' iVamos! Al intentar derrotar a una unidad, consigue un resultado de
Big Balls of _‘;..;iv'ausa 10 heridas con tu Breath attack en una sola partida o S | o doble 6 en la tirada. Ao e ‘ s vag
Firg =" causa la derrota de una unidad exclusivamente con tu breath

attack. 4 =2 :

Conquistador | Arrebata un territorio a otro jué'ador.
bt ' * .




{ | Ponemosa

Derrota con ;éll;gua'r"diai personal aun imonstruo.

iA todocolor!

e |

| Una corona

| Derrota con tu guardia personal'a un héroe. «

3

‘|paraunRey |

]u‘eg‘hy'i}na_g‘artida con'tu Rey pintado ’

St o /

| Uniforme e

u guardia personal a una Cabaﬂenu.

iy e
A

= Gala

]u_e‘g"‘&!uhqf-'ii_'a"‘rgida‘COn.t;i'G‘Qag;dgﬁa,Per.s;gna_l%'i)intadd. :

| Juramentoa

ta con tuguardia personal a una Horda. ™
SR N S S e

o

bandera. .

~ | Juega una partida con tu Hefqliq?ihtada

“|pruebasu - ¢
nombre. - -

£ .’,’férmina uﬁdipartida's'iﬁ_%ueﬂtu"guardia personal no hajé‘i e

sido derrotada. . -

Elcolordela
magia

Juega una partida con tu Hechicero Real pini‘ado.:' .

La fiebre del t
oro -

Qaptdra un objetivo o botin contu guardia persbnal y man-
tenlo al final de la partida. N

Una tlrl'egrua :
para la comida

| Invita a tu contrincante a un refresco o un aperitivo.

Kﬂling spféé

:;{:‘(»D'errota un total de 8 unidades con tu guardia personal. (en

‘cualquier niimero de partidas).

Por.un puiiado
de puntos...

Pinta una miniatura para otro jugador. - '

King of War

DueIQ de honor

Derrota cqu tu guardia p_et_‘soiial a la guardia personal de un
enemigo. :

Derrota absolutamente a todas las unidades de tu rival.

Cosmopolita

Controla un territorio de cada-fip%a_l final de una Ronda de




4.El Mapa

La campafa se jugara como ya hemos comentado en un mapa; como se represente ese mapa
es cuestion de cada organizador. Cualquier mapa es valido, podéis usar un mapa descargado
de internet o dibujar uno, usar un soporte digital, casillas del Mighty Empires, casillas fabri-
cadas de forma casera... cualquiera que permita dividir el mapa en diferentes territorios y
llevar un control sobre qué jugador controld cada territorio.

Un mapa de campafia debe estar d1v1d1do en tantos territorios como el nimero de jugadores

x3. Cada jugador recibe al inicio de la campafa 3 terrltorlos qwa podra colocar/elegir por
orden en cualquler parte del mapa :

rios conquistados. Cualquler terr1t0r10 que se arrebate aun ]ugador pasa a ser un terrltorlo
~conquistado tamblen : ; > :

-4 1 Tlpos de terrltorlos

Cada teI'I'ItOI'IO dados tlpOS de Venta}as los recursasy as venta]as tactlcas A la hora de em-

pezar la campana todos los teI'I'ltOI‘lOS del mapa se tlrah rﬁ?azar o

S La Venta]a tactlca entra en ]uego cuando un terrltorlo es ataeado por otro ]ugador Al 1n1c10 de ‘: ek
‘la partida, el jugador defensor puede deadlr usar su benef1c1o tactleo p&ra»lo cual solo debe_

comunlcarlo a su contl’mcante

e tlposde terrltorlos es la 51gu1ente

=

k- TlpodeTei‘reno ;

Ben eﬁcm "I'actlco

¥ Recurso e

.Basqua-, Shes

Ll §

| Montafia

i "Mddéra
"+~ | Minerales

Lanura

| Pastos

% RlO*

= AIimentos

: -:Emboscada Una t pa' de }ﬂfantry 0 reglmlento de Large Infantry del e]erato defensm" re-
cibela regla espe(;MVanguard A

. \ ,'

“Campo ablerto' Antes de empezar la partlda 'el ]ugador defensor puede eleglr un elemento
 de escenografiay decidir lanzar un dado y.con un resultado de 4+ retirarlo de la mesa. O bien
lanzar 2D6y desplazar el elemento elegldo esa distanecia en pulgadas en la direccion que eh]a

So?orno Anteﬁ’de empezar la partlda el ]ugador defensor puede eleglr una unidad enemlga
queé no sea monstguo héroe ni maquina de guerra. Esa unidad gana la regla Yellow bellied.

Abastecidos: Antes de empezar la partlda el jugador defensor puede elegir una unidad alia- °

da que no sea monstruo, hérge-ni maquina de guerra. Esa unidad cuenta como si estuviese-

v e

inspirada independientemente de si se encuentra en rango o no de una unidad con la regla '

Insplrlng

4.2 Moverse por el mapa:

Y

Al principio de cada ronda cadajugador debe decidiren s'fé«tj;reto sus movimientos por el mapa.
Un jugador puede elegir atacar chialquier territorio adyacente a uno de sus territorios conquis-
tados. Bajo ningiin concepto se puede atacar a un territorio que no cumpla estas caracteristi-
cas. S,

AL Toris R
N 20 e, i

“El jugador cuyo terrltgrlo esta siendo atacado debera jugar una;partlda con el atacante El v,en—

cedor de esa partu&&sera el qﬁe se quede con el territorio en cuestiéon.
53 =

: Generalmente ocurrlra que un ]ugadortendra qwugar 2 partldas a lo largo dela ronda

Por ejemplo: El ]ugador A ataca un terrltorlo del ]ugador B, asi que tienen que ]ugarﬁ?ﬂapér-f_'
tida para decidir el futuro de ese territorio. A su vez, gljugador C ataca al jugador A, que efr’
esta caso tendra que defender su territorio. No hay wt limite de ataques que puede recibir un

»_,_.w)ugador asi que puede ser que tenga que jugar incluso mas partldas a lo largo daia ronda: En.
' nuestro e}emplo‘ anterior, podria ocurrir que un ]ugador D atacara tamblen*a' Jt
Nrige tendrla que ]ugar una 32 partlda : ‘ AT »

‘ ngr: A, este

gt unllgaexcepclon.,gesta regla_sg-r_l os ataques simultaneos explicados a continuacions#=

Hay dosjormas en las que se puede

de mane‘f‘a dlferente

s 18 Caso Dos )ugadores o mas atacan el mismo terrltorlo

Puede ocurrlr que un ]ugador B yun ]ugador S ataquen al’ rmsmp terrltorlo de un ]ugador A En

~ese caso se determina al azar cudl de los atacantes juega primero su partida contra el defensor.
- Una vez que esa partida haya termmado y se haya resuelto'quién se queda con el terrltorlo el
- segundo jugador atacante debera j ]ugar una partida con el nuevo propietario del terrlta“rlo EI

ganador de esa segunda partida sera el que conquiste el territorio definitivamente.
En caso de que mas jugadores ataquen el mlsmo terrltorlo, se resuelve de la mlsma manera

k Independlentemente de’ quién gane, todas las partldas se ]uegan a 1500 puntos Siel defensor

tiene que disputar 2 partidas seguidas, cuenta de nuevo con sus 1500 puntosy puede realizar
cualquier cantidad de cambios en su llsta ;

22 Caso. Do’é jugadores se atacan entre si.

-

Puede ocurrir también que un jugador A ataque un ter orio de un ]ugador B, y asuvezel |

jugador B ataque un territorio del jugador A. En este caso, esos jugadores solo juegan una par-

tida, en lugar de jugar una partida para deteljmlnary el controlador de cada territorio.

El génador de esa partida conquistara el territorio del enemigo.




: : -5 1 Determmar el terreno

1\
N I‘

-4.4 Jugadores sin territorios:

Alo largo de la campafia puede ocurrir que un jugador se quede sin ningun territorio en el
mapa. Aunque su situacion es critica, la camparfia no ha terminado para €l. Ese ]ugador se
considera corsario a partlr de ahora y su terrltorlo pasa a ser el nfar

: CuandD tengaq,ue reahzar un mov1mlento un ]ugador corsario puede atacar cualquier te-
rritorio adyacente a un borde del tablero. Si el corsario no consigue conquistarel terrltorto "‘?
deberd volveral mar si c01131gue conqulstar el territorio de]ara de ser un corsario. ey

o conqulstados y gana( ¢

-_‘.."‘,..r

EIementos de vegetaaon parq Iqs tb o9 q*uesp T : =

. Elementos rocosos y colinas pdraf-las montafias.
- Elementos de pastos y plantaclotfés pam Ias Ildnuras
Elemen tos;aeuagcos para los rio b :

Z gent eTementos de escenograﬁg, empezando por e‘I ]ugader que perdlola'
tirada; para determinar. _I‘E’erreno ,1os jugadores s€ alternan para colocar la. escenograf@,ﬂﬁs ‘
- elementos de escer raffa pueden colocarse en cualquierlugar de [a mesa de juego, siempre
que se- encuentrafn al menos a 30 cm de otro elemento de escenografia.. Cuarrdo todos los
elementos esten preparados se pasa al 51gu1ente p 0. :

-5.2 Determmar el escenarlo

En este paso?{ﬁé ]ugadores deben determinar’ qué escenario ]ugaran el escenario se ellge
sedin el reglamegto de Kings of War 2° edicion.” ‘

El resto de detalles como elegir la zona de desphegue quién empieza la partida, y qué -
ob]etlvos hay que realizar parra\.consegulr la victoria, vienen detallados en cada escenario en_ .
cuestion. s

acuerdo Aunque no hacer‘io seguro que oS

-5.3 Resultado de Ia batalla: - A

-~

Una vez terminada la partida, si el jugador que defendia el territorio se hace con la victoria,

.conservara el territorio. conqulstado y sus beneficios.Si por el contrario el atacante consigue

la victoria, arrebatara permanentemente el territorio al defensor lo anade a sus terrltorlos
’g'eneflcms del terrltorlo ¥ S S <

: 2 : ot
En caso de empate el terrltorlo se con51dera sa%‘eado el status quo se. mantlene _pero el

~_territorio no generara nmgun recurso esta ronda

z Aunque Seguramente IOS ]ugadores ConSlgan puntos e
11 - iy

| trato es su palabra Nadaos obllga a cumphr b 3
ra enemlgos y restara Valor avuestra palabra

segurldad que«tenéls de qlile Vayan ac

Y“& ‘.'\-,

> ‘Pugdes pactar alranzas en cualquler momento con otro ]ugador A :

\..\, o, & g 2 e
A

.a *

‘ -6 0 Resultado de la campana

: Al final de las 4+ rondas de juego, los ]ugadores tendran que hacer un recuento de puntos para ver- :

quién se declara vencedor absoluto de la campania. Para ello.debe contar los puntos-de Victoria |
que ha obtenido por los recursos generados por sus territorios conquistados y afiadir un punto
de victoria por cada nivel que haya conseguido cualquiera de sus unldades con capa(;1dad para
ganar experiencia. ° , :

En caso de empate, los ]ugadores tendran que jugar: una partlda para desempatar En caso de
empate multiple, se jugaran varias partidas ehmg.nfﬁtorl' , decidiendo quién 1uega primero al
azar Por ejemplo; Jugador A, By C termman la campana' la misma puntuacion.

Se determlna al azar que los primeros en jugar sefSn Ay B?-El jugador:de esa partlda debera ¥
enfrentarse con C. El ganador de esa tltima partida sera el ganador absoluto de la campafia. En |

~_ caso de empatar alguno de estos enfrentamientos, el jugador con mas puntos de victoria sera a1
* declarado vencedor ¢
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