
 

 

Warhammer reforged 

Club ordonavarrorum 

Campaña 2018 

Bienvenidos al mundo de Warhammer  fantasy, os adentráis en la primera campaña de 

nuestro club ordonavarrorum, creada por F.J. Solís. 

 Ya sabéis la cantidad de ediciones creadas por GW y otros juegos parecidos de otras casas, 

incluso los propios jugadores han creado varias reglas para jugarlo a raíz de la destrucción de  

warhammer  fantasy, para crear otro juego que nada tiene que ver con nuestro amado mundo 

de warhammer  fantasy, os preguntaréis,  ¿por qué reforged  y no otras reglas  para crear esta 

campaña?, la respuesta es simple, warhammer reforged se creó sin ánimo de lucro por 

jugadores españoles para conservar nuestro querido mundo de fantasía tal y como lo 

conocíamos, las reglas son lo mejor de todas las ediciones y conservan todo el trasfondo de 

todas ellas, las hemos estado probando, también a otras reglas de otras casas y 

comparándolas nos ha parecido lo mejor que hemos jugado, en especial para jugar una 

campaña transfondística, el que subscribe os pide que  si venís de partidas igualadas y/o 

torneos o ligas competitivas os olvidéis de ese tipo de partidas en esta campaña, ya que esta 

campaña será de todo menos igualada, el mundo de warhammer fantasy es un caos! Y el caos 

es el máximo enemigo de este mundo! No esperéis clemencia ni la ofrezcáis! Pues un suspiro 

es la diferencia entre la vida y la muerte en este mundo! 

 

1. TODOS LOS JUGADORES COMENZARAN CON UNA CIUDAD 

FORTIFICADA DE SU TERRITORIO. ELIGIRAN UN PERSONAJE 

ESPECIAL PARA COMANDARLO. 

 SE CAMBIARA LA REGLA PARA LOS EJERCITOS DEFENSORES 

DE ESTAS CIUDADES EN SU CREACION, EN LO QUE A 

PERSONAJES SE REFIERE, PODREIS INCLUIR UN 50% DEL 

TOTAL DEL EJERCITO ( 1.500 PUNTOS).  

 EL EJERCITO DEFENSOR ESTARA COMPUESTO POR 3.000 

PUNTOS. DICHO EJERCITO NUNCA PODRA SALIR DE SU 

CIUDAD. 

 LOS PERSONAJES ESPECIALES PODRAN LLEVAR LOS OBJETOS 

MÁGICOS QUE LLEVEN EN SU PERFIL.  

 EL CASTILLO TE PROPORCIONA UN EJERCITO DE 1000 

PUNTOS ofensivo PARA EXPLORAR, APLICALE LAS REGLAS 

NORMALES PARA CREARLO CONTENIDAS EN EL 

REGLAMENTO DE WARHAMMER REFORGED CON LA 

EXCEPCION DE QUE NO PUEDES INCLUIR OBJETOS MÁGICOS. 

 TU CASTILLO PRINCIPAL TE PROPORCIONA UN OBJETO O 

RELIQUIA SIN LIMITE DE PUNTOS, AÑADE ESTE OBJETO A 



 

 

CUALQUIER EJERCITO Y AÑADE SU COSTE A TU EJERCITO EN 

SU CREACION.  

 SI PIERDES UNA BATALLA EN LA QUE ESTE EL OBJETO 

MAGICO O RELIQUIA ES DESTRUIDO! O PERDIDO EN EL 

CAMPO DE BATALLA!  

 CADA CASTILLO TIENE SUS ARQUITECTOS TIRA 1.D.6. Y 

APLICA ESTO A TU CASTILLO PRINCIPAL: 

1. PUERTA REFORZADA (REGLAS ASEDIO). 

2. ACEITE HIRVIENDO (REGLAS ASEDIO). 

3. TEJADILLOS (REGLAS ASEDIOS). 

4. TRINCHERA OCULTA (ELIGE UNA UNIDAD DE TU EJERCITO 

DEFENSOR, GANA REFUERZOS) 

5. TEMPLO (TODAS TUS TROPAS EN TU CASTILLO GANAN 

TOZUDEZ) 

6. TORRE DE LA HECHICERIA (TODOS TUS HECHICEROS DENTRO 

DEL CASTILLO CANALIZAN AUTOMATICAMENTE EL DADO DE 

ENERGIA Y DISPERSION) 

 SIEMPRE QUE CONQUISTES UN NUEVO CASTILLO APLICA 

SU NUEVA HABILIDAD A TU CASTILLO PRINCIPAL Y AL 

CASTILLO CONQUISTADO, DE ESTA FORMA TU CASTILLO 

PRINCIPAL PODRA ALCANZAR LAS 6 MEJORAS! LOS DEMAS 

CASTILLOS SOLO TENDRAN LA QUE LE TOQUEN. SI YA 

TENIAS ESTA MEJORA ARQUITECTONICA LOS 

ARQUITECTOS NO TE SIRVIERON DE NADA, LOS MANDAS 

A COLGAR DE UNA SOGA O LOS ECHAS Y TE INDIGNAS. 

2. AL CREAR LOS EJERCITOS EN UNA LISTA, BAUTIZA LOS 

NOMBRES DE TODAS LAS UNIDADES YA QUE EN EL 

Transcurso DE LA BATALLA GANARAN EXPERIENCIA Y EN 

CONSECUENCIAS HABILIDADES. 

 CADA VEZ QUE CAPTURES UN ESTANDARTE O DESTRUYAS 

UNA UNIDAD TIRA 1.D.6 EN LA SIGUIENTE TABLA AL 

FINALIZAR LA BATALLA: 

1. INMUNE A PSICOLOGIA. 

2. GOLPE LETAL. 

3. CARGA DEVASTADORA. 

4. TOZUDEZ. 

5. EXPLORADORES. 

6. ESQUIVA 6. 

SI TE TOCO UNA QUE YA TENIAS, ESTA BATALLA NO 

APRENDISTES NADA NUEVO. ADEMAS UN PERSONAJE TAMBIEN 

GANA UNA EXPERIENCIA ADICIONAL DEBIDO A SUS DESAFIOS 

CON LOS PERSONAJES Y OFICIALES QUE SON MAS RECIOS QUE 

LAS TROPAS NORMALES, TIRA 1.D.6. EN LA SIGUIENTE TABLA AL 

FINALIZAR LA BATALLA POR CADA DESAFIO EN EL QUE 

DESTRUYA A SU ENEMIGO: 



 

 

1. ODIO. 

2. FURIA ASESINA. 

3. PODER DE PENETRACION. 

4. PIEL ESCAMOSA 6 O MAS 1 SI LA POSEIA HASTA UN MAXIMO 

DE 1 O MAS. 

5. ESQUIVA 6 O MAS 1 SI YA LA POSEIA HASTA UN MAXIMO DE 

4 O MAS. 

6. GOLPE LETAL HERÓICO. 

SI YA POSEIA Una DE ESTAS HABILIDADES, EN ESTA BATALLA 

NO APRENDE NADA NUEVO. 

3. AL CONQUISTAR UN CASTILLO CREAS UN EJERCITO DEFENSOR 

IGUAL AL DEL PUNTO 1. TAMBIEN AUMENTAS TU EJERCITO 

OFENSIVO EN 1.000 PUNTOS HASTA UN MAXIMO DE 3.000 

PUNTOS. SI YA TENIAS UNO DE 3.000 PUNTOS CREAS UN NUEVO 

BATALLON DE 1.000 PUNTOS Y ASI SUCESIVAMENTE. EN LAS 

CIUDADES CONQUISTADAS A VECES TAMBIEN SE ENCUENRAN 

OBJETOS MÁGICOS. TIRA EN LA SIGUIENTE TABLA AL 

CONQUISTAR UNA CIUDAD FORTIFICADA 1.D.3. : 

1- NO ENCUENTRAS NADA. 

2- UN OBJETO O RELIQUIA DE 50 PUNTOS MAXIMO. 

3- UN OBJETO O RELIQUIA SIN LÍMITES. 

 AÑADE EL OBJETO AL EJERCITO CONQUISTADOR y 

SUMAle LOS PUNTOS O AL NUEVO BATALLON CREADO O 

DEJALO EN EL NUEVO EJERCITO DEFENSOR AL CREARLO. 

4. MOVIMIENTO, LOS EJERCITOS OFENSIVOS TIENEN 3 CLASES QUE 

SON LOS SIGUIENTES: 

1- BATALLON: 1.000 PUNTOS. MOVIMIENTO HASTA 3 CIUDADES 

COLINDANTES. 

2- LEGIÓN: 2.000 PUNTOS. MOVIMIENTO HASTA 2 CIUDADES 

COLINDANTES. 

3- EJERCITO: 3.000 PUNTOS. MOVIMIENTOS HASTA 1 CIUDAD 

COLINDANTE. 

4- DESPUES DE UNA BATALLA VICTORIOSA PUEDES RECUPERAR 

LAS TROPAS PERDIDAS SI A SOBREVIVIDO AUNQUE  SEA UNA  

MINIATURA QUE NO ESTUVIERA HUYENDO.UNA VEZ 

LLEGUES A UNA CIUDAD, EL SIGUIENTE TURNO DECIDES 

QUEDARTE ALLI Y AL SIGUENTE ESTARAN RECUPERADAS, SI 

PERDISTES UNIDADES ESOS PUNTOS DE MENOS PODRAS 

CREAR NUEVAS TROPAS Y AÑADIRLAS, BAUTIZALAS Y PON 

EN OTRA LISTA LA HISTORIA DE TU UNIDAD Y SU 

TRAYECTO HASTA SU MUERTE, SERAN RECORDADAS EN 

NUESTRA HISTORIA. 

5- DESPUES DE UN ASEDIO PUEDES DECIDIR DERRUIR LA 

CIUDAD HASTA LOS CIMIENTOS O CONQUISTARLA, 

DERRUIRLA NO TE SUPONE NINGUN TURNO YA QUE 



 

 

DESPUES DE LA BATALLA SIGUES DESTRUYENDOLA! SI 

DECIDES CONQUISTARLA DEBERAS ESPERAR ALLI CON TU 

EJERCITO 2 TURNOS ADICIONALES Y CONSIGUES EL PUNTO 2. 

ARRIBA CITADO. 

6- CRUZAR EL MAR, SI DESEAS CRUZAR EL OCEANO PARA 

LLEGAR A LA CIUDAD MÁS CERCANA COLINDANTE DEBERAS 

ESTAR EN EL OCEANO 2 TURNOS. TIRA 1.D.6. EN LA SIGUIENTE 

TABLA: 

1- 1. UNA TEMPESTAD o monstruo ACABA CON TUS 

BARCOS Y TU EJERCITO ES DESTRUIDO POR 

COMPLETO. 

2- 2 A 5. EL VIAJE TRANSCURRE CON NORMALIDAD. 

3- 6. LOS VIENTOS TE FAVORECEN! SOLO TARDAS UN 

TURNO EN LLEGAR! NO TIRES POR LOS ALTOS ELFOS 

NI LOS ELFOS OSCUROS, SIEMPRE OBTIENEN ESTE 

RESULTADO DE 6. TAMPOCO TIRES POR LOS 

SKAVENS! ELLOS LLEGAN SIEMPRE EN 2 TURNOS 

PERO LLEGAN SIEMPRE A SALVO UTILIZAN TUNELES 

SUBTERRANEOS!  

 

7- SI TU EJERCITO OFENSIVO ES DESTRUIDO PODRAS CREAR 

UNO NUEVO CON SU MISMO COSTE EN CUALQUIER CIUDAD 

FORTIFICADA EN 2 TURNOS, ESTO SIGNIFICA QUE EL TERCER 

TURNO PODRAS MOVERLO, CREA UNA NUEVA LISTA, 

RECUERDA CREAR LA HISTORIA DE TU EJERCITO YA QUE 

CREAREMOS Una libro CON TODA LA HISTORIA VIVIDA. 

8- UNA BATALLA JAMAS PODRA SER SUPERIOR A 3.000 VS 3.000 

NO ENTRA MAS EN LA MISMA ZONA! 

9- DESPUES DE UNA BATALLA UN EJERCITO DEFENSOR DEBERA 

DECIDIR ESTAR UN TURNO COMPLETO EN SU CIUDAD, ES 

DECIR ACABAS DE SER ASEDIADO Y TE QUEDAN 1500 PUNTOS 

VIVOS, ESTE TURNO NO PUEDES DECIDIR REGENERAR 

PORQUE ACABAS DE TERMINAR LA BATALLA, EL TURNO 

SIGUIENTE (SEMANA SIGUIENTE) DECIDES REGENERAR LAS 

TROPAS O CREAR NUEVAS TROPAS Y AL SIGUIENTE TURNO 

ESTAS CURADO, LOS PERSONAJES y miniaturas con mas 

de una herida SI SE CURAN DE SUS HERIDAS DE UNA 

BATALLA A LA SIGUIENTE SIN NECESIDAD DE ESTAR 

GUARNECIDOS UN TURNO EN NINGUNA CIUDAD. 

10- ALIANZAS 

DESTRUCCION- CAOS-ORCOS-SKAVENS. 

ORDEN- LAGARTOS-ALTOS ELFOS-ELFOS SILVANOS-ENANOS. 

MALIGNOS- CONDES VAMPIRO-NO MUERTOS-ELFOS 

OSCUROS. 



 

 

LOS EJERCITOS DEL MISMO ALINEAMIENTO PODRAN PACTAR 

ALIANZAS, ESO SUPONE QUE DURANTE 4 SEMANAS (4 

TURNOS) NO SE ATACARAN. 

Alianza eterna, si decides hacerla debe ser con el 

mismo alineamiento y no podréis atacaros nunca. 

                             ASEDIOS 

LAS REGLAS DE ASEDIO SON LA DE EXTRARREFORGED CON LAS 

SIGUIENTES MODIFICACIONES: 

 COMO ES OBVIO LAS TROPAS CON VOLAR O FLOTAR NO 

CUESTAN EL DOBLE.  

 TODAS LAS TROPAS DE Infanterías E Infanterías 

Monstruosas SIEMPRE ESTA EQUIPADAS CON ESCALAS 

EN UN ASEDIO.  

 LAS INFANTERIAS E Infanterías Monstruosas 

HOSTIGADORAS ESTAN EQUIPASAS CON CUERDAS Y 

GARFIOS EN UN ASEDIO. 

 una unidad de infantería del ejército podrá 

llevar un ariete cubierto o una infantería 

monstruosa un ariete. 

 Todos los ejércitos también crean 

automáticamente una torre de asedio, tira 1.d.3 

torres aleatorias.  

 Siempre que ganes un asedio, tu general aprende 

nuevas formas de que sea más fácil asediar. Tira 

1.d.3 y añade esta habilidad al comandante del 

ejército, durante los asedios si eres el atacante. 

Ignora las reglas de asedio a efectos de poder 

incluir equipos de asedio del extrarreforged: 

1. Contratas a una unidad de encapuchados que se 

infiltran en la ciudad y envenenan los pozos y el 

vino, haz un chequeo de resistencia por todas las 

unidades del ejército defensor, si no consiguen 

pasarla reduce sus iniciativas a 1. No afecta a 

unidades inmune al veneno. 

2. Contratas a una unidad de encapuchados que 

sabotean las máquinas de guerra enemiga, el primer 

turno que las máquinas de guerra disparen no lo 

hacen y tira 1.d.6 en la tabla de problemas si la 

tuviera. 

3. Elije una unidad de tu ejército, esta unidad en 

asedios en los que ataques ganan avance 

subterráneo. 



 

 

Todos las ciudades de ejércitos son diferentes! Para 

representar esto cada ejército de esta campaña tiene 

algo en su castillo diferente al resto, a continuación 

hemos puesto algo basado en sus trasfondos: 

1. Ciudades de khorne: no tires el dado de 6 terrenos 

más 3, en lugar de eso tira 1.d.6. mas 3 cráteres de un 

máximo de 8” de diámetro, colocaos aleatoriamente 

fuera del castillo. todas las unidades a 5” de los 

cráteres deberán efectuar un chequeo de iniciativa 

al inicio de sus turnos y si no lo pasan sufren 1.d.6. 

impactos de f4 flamígeros y mágicos, a khorne no le 

importa de donde venga la sangre! 

2. Ciudades de tzeencht: no tires el dado de 6 terrenos 

más 3. En su lugar tira un dado de 6 más 3 torres de 

hielo y cristal de un máximo de 5” de diámetro, 

colócalas al azar fuera del castillo. Todas las 

unidades enemigas que este a 5” o menos al inicio de 

su turno deberán efectuar un chequeo de 

liderazgo, si no lo pasan el tiempo se congela para 

ellas en una mirada, no moverán este turno. 

Adicionalmente todos los hechiceros canalizaran 

automáticamente a 5” de las torres de hielo y 

cristal. 

3. Ciudades de los condes vampiros, estas ciudades 

siempre tienen una torre con un@ vampir@ que sale 

de vez en cuando para que la ciudad se mantenga 

oscura conjurando nubes negras como la noche. 

No tires por la climatología, siempre tendrás noche 

en tu castillo adicionalmente también estará 

lluvioso. 

4. Ciudades de no muertos, nagash crea los objetos 

mágicos y magia no conocidos por ningún otro ser, 

todas las ciudades de no muertos cuentan con una 

gárgola en una torre negra alta que le brillan los 

ojos de color rojo! No tires por la climatología, 

considera noche. 

5. Ciudades de los hombres lagarto, todo el terreno es 

un pantano! Considera todo el terreno como aguas 

poco profundas, adicionalmente no tires los 

terrenos, tira 1.d.6. junglas (bosques) y ponlas 

aleatoriamente fuera del castillo. 

6. Ciudades de enanos, adicionalmente los enanos 

cuentan con metal fundido página 20 de asedio de 

extrarreforged. 



 

 

7. Ciudades de elfos Silvano, todo el terreno es un 

bosque! 

8. Ciudades skavens, CAMPANA OSCURA! TODAS LAS 

CIUDADES SKAVENS CUENTAN CON UN GRAN TEMPLO Y EN 

LO ALTO UNA GRAN CAMPANA AL INICIO DEL TURNO 

SKAVENS TIRA 2.D.6 MAS 1 Y CONSULTA LA SIGUIENTE 

TABLA; 

DE 3 A 6 CAMPANADAS NO OCURRE NADA. 

DE 6 A 10 HASTA EL INICIO DEL SIGUIENTE TURNO SKAVENS 

SE COMBATIRA DE NOCHE. 

DE 11 A 12 LOS SKAVENS GANAN FURIA ASESINA HASTA EL 

SIGUIENTE TURNO SKAVENS. 

13! TIRA POR CANA UNIDAD ENEMIGA UN CHEQUEO DE 

iniciativa, SI NO LO PASAN SUFRIRAN 1.D.6. IMPACTOS DE 

F6 DE UN RAYO verde que anula armadura y se 

considera ataque mágico. ADICIONALMENTE SE JUEGA 

HASTA EL SIGUIENTE TURNO SKAVENS CON VENTISCA! 

9. CIUDADES ALTOS ELFOS, ADICIONALMENTE LAS UNIDADES 

DE INFANTERIA COLOCADAS EN LAS MURALLAS CUENTAN 

CON FUEGO ALQUIMICO, PAGINA 20 DE ASEDIOS. 

10. CIUDADES ELFOS OSCUROS, ADICIONALMENTE LAS 

UNIDADES COLOCADAS EN LAS MURALLAS CUENTAN CON 

SANGRE HIRVIENTE. 

11. CIUDADES ORCOS Y GOBLINS, ADICIONALMENTE CUENTAN 

CON ROCAS EN LAS UNIDADES COLOCADAS EN LAS 

MURALLAS. 

                          Reglas de la casa 

 

 Línea de visión, niveles de altura: 

20x… nivel1. 

25x… nivel2 

40x… nivel3 

50x…nivel4 (casas de una planta y árboles) 

75x… nivel5 (casas de dos plantas) 

100x… nivel6 (criaturas voladoras, posiciones 

elevadas, casas de 3 plantas o más, otras cozaz maz 

grandes. 

 Los personajes con la habilidad de volar que 

entren en una unidad que no vuelan pierden 

la habilidad de volar mientras estén dentro. 



 

 

 Ignora la regla de que un personaje pueda 

cargar saliendo de una unidad.  

 Un personaje dentro de una unidad solo puede 

hacer lo mismo que dicha unidad o salir de 

ella en la fase de movimiento. 

 

Climatología: 

Tira 1.d.6 y aplica el resultado a la batalla. 

1. amanecer muy soleado. Las miniaturas con visión 

nocturna no pueden marchar de ninguna forma 

(extrarreforged miedo a la oscuridad) además 

todos los disparos obtienen un más 1 al impactar. 

2. mediodía soleado. Todos los disparos obtienen 

más 1 al impactar. 

3. Nublado. 

4. Lluvioso. Todos los disparos obtienen un menos 1 

al impactar. 

5. Ventisca. ninguna unidad puede marchar 

excepto las de visión nocturna (extrarreforged 

miedo a la oscuridad). Todos los disparos 

obtienen -1 al impactar. Las criaturas voladoras 

pierden la habilidad de volar. 

6. Noche. Aplica las reglas del extrarreforged 

miedo a la oscuridad. 

He aplicado estas reglas de la casa para evitar 

pequeños malentendidos, también para que la 

campaña sea más trasfondisitica, agradecemos a los 

creadores de warhammer reforged tan laborioso 

trabajo, también al club ordonavarrorum y a 

todos los jugadores que forman parte del grupo de 

Facebook que con sus muchos trabajos me han 

aportado ideas, también a los jugadores que 

componen esta campaña por jugarla, espero que 

esta campaña guste y sirva de ayuda a jugadores de 

todo el mundo de warhammer fantasy, un cordial 

saludo; 

f.j.solis. 

 

 


