EXPANSION “DIOSES DE QIAHN I”

ACLARACIONES DE DUDAS FRECUENTES



0. Aclaraciones previas

Este documento incluye las aclaraciones de dudasdntesRAQ, en inglés) a fecha 16/06/2017.

Es recomendable que, ademas de los dideegas a mano el reglamento basicde Qiahn
Tactics, el juego de mesai no lo tienes, descargate el manuahip://giahn.com/descargas-giahn

Si juegas con dos 0 mas diose®n en cuenta que son como hermanos: les uneeue fvinculo
pero no se llevan tan bien como tocaria. Eso imphcefectos de juego, gees reglas 2 y 3 no
son compatibles no te beneficiaras de dos al mismo tiempo, salese indique lo contrario.

Si dispones de las fichas de equipo espeagdlonberras*, debo aclararte que no se ven afectadas
por las reglas de dioses. A estos les divierte motiservar su efecto sobre los combatientes.

* ¢No las conoces? Entra éritp://giahn.com/descargas-qgiatynhazte con ellas. Y si te gustan, estan a la
venta en formato pegatina de vinilo.

1. Cara: diosa Agua

1. Sea, pues

Las fichas de equipo extra se afiaden a las queresponden normalmente en la partida, es decir:
a) Cara empezara conuna ficha de magia de agua y otra de aire; wieafde espada y tres
fichas de escudo.
b) Cruz empezara con: una ficha de magia de fuegoderigerra y otra de agua; una ficha de
espada y una de escudo.

Si juegas con mas de un dios, el equipo extraw@maa. Por ejemplo, con los cuatro dioses, cada
bando tendra: cuatro fichas de magia (una de dada)ccinco fichas de espada y cinco escudos.

2. Pureza

Solo situaras fichas de magia sobre magos, paklgibestias. Eso implica que la magia de aire no
servira para devolver a uraballerg arqueroo infante enemigo a slinea de reservaTambién
significa que la magia de agua no funcionara pap#ac tiradas deaballerosarqueros infantes

El equipo si afecta a todos. Al fin y al cabo, abora, se afiade a la suma de todos los dados.

3. Siempre hay otra ola

Cada comandante puede repetir una tirada en ramka y, si no le gusta el nuevo resultado,
guedarse con el anterior. La magia de agua cogiaegultado elegido finalmente.
En caso de utilizar magia de fuego, repetir lal@irasignifica que se lanzaran de nuevo ambos dados.
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2. Cara: dios Aire

1. Sea, pues

Las fichas de equipo extra se afiaden a las queresponden normalmente en la partida, es decir:
a) Cara empezara conuna ficha de magia de agua y otra de aire; icka$ de espada y una
ficha de escudo.
b) Cruz empezara con una ficha de magia de fuego, una de tierra yaeraire; una ficha de
espada y una de escudo.

Si juegas con mas de un dios, el equipo extraw@maa. Por ejemplo, con los cuatro dioses, cada

bando tendra: cuatro fichas de magia (una de dada)ccinco fichas de espada y cinco escudos.

2. Duelo

Los combatientes del bando sin la iniciativa nodemeretar a duelo. Tampoco los no desplegados.

Puede haber tantos duelos como combatientes ténganandante con la iniciativa, siempre y
cuando el enemigo tenga combatientes suficientedadnisma clase y en la misrliaea de
despliegue(ahora mismovanguardia pero mas adelante, en las reglas de dos consiahdbra
retaguardia.

Ejemplo (Orden 2 finalizada y Cara tiene la iniciaiva)

Vanguardia de Cara: infante arquero bestia
Vanguardia de Cruz: paladin arquero bestia

El arquerode Cara puede desafiar al de Cruz (y lo hacé)estiade Cara puede retar a duelo a la
de Cruz (y lo hace); ehfanteno puede retar a nadie, asi que luchara fremgelatlinsiguiendo las
normas del reglamento basico.

Combatiran, sin importar el ordemfante contrapaladin arquerocontraarqueroy bestiacontra
bestia

Cada combatiente solo puede luchar una vez. Si gladaelo, vuelve a linea de reservasi es
derrotado, sale del tablero inmediatamente.

3. Vientos de guerra

Antes del puntd.. Eleccion de banda@ada jugador sacaréis tirt 0 unpaladiny uncaballero A
continuacion, los colocaréis boca arriba etinaa de desplieguéahora mismozanguardia pero
mas adelante, en las reglas de dos contra dosj teahguardig. Finalmente, mezclaréis las fichas
de combatientes sobrantes y situaréis, eadarvay boca abajo, tres, seis 0 nueve de ellos.
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Cada bando tiene dos magos y dos paladines dstumio por elemento. Da igual el que elijais; por
ahora, no afecta al juego.

Vientos de guerrgupone, a todos los efectos, afiadir iomala extra a la partida, aunque con tres
matices importantes:

- No hayOrdenl: no se descubre ninguna de las fichas de combediee laeserva

- LaOrden 2es distinta: se despliegan tres combatientes fimesties.

- No hayOrden3: no se pertrecha a la tropa, se lucha a dado puro

Acabada estaonda especial, el resto dendas proseguirdn normalmente segun el reglamento
basico.

Si jugamos con el dios Aire y la diosa Tierra, tans un problema: habra seis combatientes boca
arriba en lalinea de despliegueuando el maximo son tres. Pues bien, como sietigime que

haber una excepcion, incluso a la incompatibilidadlas reglas de los dioses, en este caso
podran luchar los seis juntosaunque Unicamente durante estadaextra.

3. Cruz: dios Fuego

1. Sea, pues

Las fichas de equipo extra se afiaden a las queresponden normalmente en la partida, es decir:
a) Cara empezara conuna ficha de magia de agua, una de aire y otfaetg; una ficha de
espada y una ficha de escudo.
b) Cruz empezara con una ficha de magia de fuego y otra de tierrag fichas de espada y
una de escudo.

Si juegas con mas de un dios, el equipo extraw@mwaa. Por ejemplo, con los cuatro dioses, cada
bando tendra: cuatro fichas de magia (una de dada)ccinco fichas de espada y cinco escudos.

2. Sacrificio

Un uno directo significa que no vale sacarlo repitio la tirada con reglas de dioses c@mmpre
hay otra olao Llamas de furiani tampoco copiandolo con magia de agua.

En la mismdinea de despliegusignifica, por ejemplo, que unfantede Cara ewvanguardiano
podra usaacrificio con uncaballerode Cruz situado en l@taguardiaenemiga. Por el contrario,
una arquerade Cruz envanguardiasi podra utilizarSacrificio con unpaladinde Cara en su
vanguardia

No hay limite en el nimero de sacrificios, percogydos de un bando y los del otro, tendran lugar
simultaneamente.
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Como sabes, un combatiente con magia de fuego @oealados. Si saca dos unos, podra usar
Sacrificiosobre dos combatientes enemigos, nada menos.

Ejemplo (Cara acaba de ganar la ronda)

Vanguardia de Cara: paladin(8 en el dado) bestia(1)
Vanguardia de Cruz: infante(2) arquero(1)

El arquerode Cruz decide sacrificarse para derrotgragddinde Cara. Este no puede hacer nada
para salvarse; tampoco su compafeeatia pues su uno no le sirve para derrotaa@uero
enemigo y evitarlo. En cualquier casob&stiade Cara no ve sentido en sacrificarse despuéseale q
su bando haya ganadortanda

La diferencia entre la derrota de un combatierda muerte... la conoceras en las futuras reglas de
construccion de tropa, de ligas o cuando esté mpest dios del Espiritu (si, ese me lo reservo por
el momento).

3. Llamas de furia

Como has visto en el punto anterior, y sabiendolgsi@lioses se llevan bien pero no tanto, esta
regla es incompatible con la 8acrificia

Observacion

Has comprobado cual es tgdo de combatiente preferido del dios Fuego, ¢ verdadefecto: el
infante Con su modestisimo d4 se ha transformado en tmgigantes: 25% de probabilidades de
sacar un uno y beneficiarse @&acrificio, y otro 25% de posibilidades de sacar un cuatro y
beneficiarse delamas de furia

Ahora si te alegraras cuando el tuyo aparezca lesiddla.

4. Cruz: diosa Tierra

Las fichas de equipo extra se afiaden a las queresponden normalmente en la partida, es decir:
a) Cara empezara conuna ficha de magia de agua, una de aire y ottéera; una ficha de
espada y una de escudo.
b) Cruz empezara conuna ficha de magia de fuego y otra de tierra;fiohea de espada y tres
de escudo.

Si juegas con mas de un dios, el equipo extraw@maa. Por ejemplo, con los cuatro dioses, cada
bando tendra: cuatro fichas de magia (una de dada)ccinco fichas de espada y cinco escudos.
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2. Equilibrio

Siempre es dificilisimo conseguir el equilibrio larvida, asi que no te extrafies: esta regla ha sido
la mas complicada de explicar y jugar.

Recordemos que hay séiigosde combatientes (seis rangos, por asi decirldg nao con un color
y dado especificos. Usemos los dados como refereistial:

; paladin caballerg bestig arquerginfante

> 7 o
5030

En las reglas basicas todos combaten contra tpdos)a diosa Tierra no ve justo, por ejemplo, que
uninfantedeba vérselas con un

Equilibrio rompe esa “injusticia”. Umfantesolo podra luchar con otro combatiente enemigsude
mismotipo, infante de untipo superior,arquerg o de dos tipos superiorégestia Por encima, con
ninguno. Igualmente, los solo combatirdn con enemigos ¢ paladinesy caballeros Por
debajo, con nadie.

¢Y qué pasa si ho pueden luchar? Pues quadmavanza a |®rden 5: reagrupagses decir: todo
el mundo regresa a finea de reservaano y salvo.

Ejemplo (Cara tiene la iniciativa y estan en la Orén 2, pendientes de que despliegue Cruz)

Vanguardia de Cara: paladin caballero

Reserva de Cruz: infante arquero

Opcién A

El comandante de Cruz solo despliega enaguardiaal infantg quien no puede luchar contra
caballeros paladinesy . Este hecho hace que NO se cumpla la condicidBagdibrio, es

decir, que la ronda discurrird segun el reglambagico. Como resultado, no hay pertrectoodgn
3), no hay combateo(den 4 y todos se reagrupan inmediatamentelén 5.

Opcién B
El comandante de Cruz solo despliega enanwguardiaal arquerg quien no puede luchar conjra
ni paladines pero si frente aaballeros Este hecho hace que Si se cumpla la condicign de
Equilibrio, es decir, que la ronda discurrird segun el regidam basico. Como resultado, habra
pertrechosdrden 3, habrd combate de todos contra todwdé€n 4 y reagrupamientaofden 5.

Opcién C
El comandante de Cruz despliega ervanguardiaal infantey al arquero Aunque elinfante no
puede luchar contraaballerogpaladine , SU compafierarquerosi puede combatir frente

caballeros Este hecho hace que Si se cumpla la condiciéBqudlibrio, es decir, que la rono
discurrird segun el reglamento basico. Como redwilthabra pertrechosrden 3, habra combat
de todos contra todoer@en 4 y reagrupamientao¢den 5.

\Umm
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Como habras deducido, esta regla brinda la paddlilide jugar a no dejar jugar a tu enemigo; a
ganar tiempo para ver si en la siguiend@da tienes mas suerte al descubrir combatientes; a
neutralizar la buena suerte del otro con las fidlkesombatientes; o a ir a por el empate, por
ejemplo.

3. Barro y héroes

Antes del puntd.. Eleccién de bandaada jugador sacaréis upestia unarqueroy uninfante A
continuacion, los colocaréis boca arriba etinaa de desplieguéahora mismozanguardia pero
mas adelante, en las reglas de dos contra dosj ieahguardig. Finalmente, mezclaréis las fichas
de combatientes sobrantes y situaréis, eadervay boca abajo, tres, seis 0 nueve de ellos.

Barro y héroessupone, a todos los efectos, afiadir orala extra a la partida, aunque con tres
matices importantes:

- No hayOrdenl: no se descubre ninguna de las fichas de combediee laeserva

- LaOrden 2es distinta: se despliegan tres combatientes fimesties.

- No hayOrden3: no se pertrecha a la tropa, se lucha a dado puro

Acabada estaonda especial, el resto dendas proseguirdn normalmente segun el reglamento
basico.

Si jugamos con la diosa Tierra y el dios Aire, tans un problema: habra seis combatientes boca
arriba en lalinea de despliegueuando el maximo son tres. Pues bien, como sietigime que
haber una excepcion, incluso a la incompatibilidadlas reglas de los dioses, en este caso
podran luchar los seis juntosaunque Unicamente durante astada extra.
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