ra Vichinga
Espansione




878 - Vikings Espansioni
Di seguito trovate nove espansioni che aggiungono al gioco
nuove strategie, condizioni di vittoria ed abilita. Possono
essere usate separatamente o tutte in qualsiasi combinazione.

.Espansmne 1:
Guerra per la Terra e per gli Dei

1.0 Introduzione

Il gioco inizia con i Tasselli Chiesa posizionati sulla mappa.
| giocatori Inglesi devono impedire che le chiese vengano
depredate dai Vichinghi. Se i Vichinghi depredano e
rimuovono tutte le Chiese dalla mappa, la Cristianita vacilla
sullisola e gli Inglesi perdono la partita.

| Vichinghi possono anche costruire Forti con le loro Unita
ed eventualmente trasformarli in Insediamenti Vichinghi.
Questi Insediamenti genereranno rinforzi per i Norvegesi.

1.1 Preparazione

Ogni giocatore Inglese piazza 7 Tasselli
Chiesa (14 totali) su qualsiasi Citta di
Contea sulla mappa. Ci pud essere una
sola Chiesa per Contea.

| giocatori Vichinghi piazzano i 10 Tasselli
Forti/Insediamenti Vichinghi vicino a loro
da usare durante la partita.

1.2 Chiese Depredate

Appena i giocatori Vichinghi controllano
una Contea con un Tassello Chiesa
allinterno, i Vichinghi depredano Ila
chiesa. | giocatori Vichinghi rimuovono il
Tassello e lo danno ad uno dei giocatori
Inglesi, con il lato Chiesa Depredata in su.

Il giocatore Norvegese prende subito
un Norvegese # dalla sua Riserva dei :
Rinforzi e lo piazza nello Spazio delle Tassello Chiesa
Unita Fuggite. Nota: | tesori saccheggiati Depredata
da una chiesa attirano piu guerrieri Vichinghi in Inghilterra.

1.3 Ira Cristiana

Il giocatore Inglese pud scartare un Tassello Chiesa
Depredata all’inizio di quasiasi Combattimento per pescare
una Carta Fyrd ed aggiungere al Combattimento i [F &
mostrati. In ogni Combattimento pud essere usato solo
un Tassello Chiesa Depredata. Es: | Berserker attaccano
gli Inglesi in una Contea senza Citta. Gli Ingle3| scartano
un Tassello Chiesa Depredata per aggiungere [F & a
questo Combattimento.

1.4 Forti Vichinghi

Alla fine del Turno di una Fazione
Vichinga, essa pud scegliere di
rimuovere due Unita Vichinghe
qualsiasi in una Contea e sostituirle
con un Tassello Forte. Pud esserci
solo un Forte Vichingo per Contea.

Es: E la fine del Turno Berserker, egli decide di sostituire 2
Norvegesi # in una Contea con un Tassello Forte.

Il Forte non pud essere mosso, ma fornisce un Dado di
Combattimento Berserker e Norvegese in combattimento.
Questo non permette ai giocatori Vichinghi di tirare pit del loro
massimo numero di dadi. | Forti Vichinghi sono distrutti e rimossi
dalla mappa con un Colpito. | Giocatori Vichinghi possono
distribuire i ‘colpito’ tra le Unita ed il Forte. Affinché gli Inglesi
vincano il Combattimento e catturino la Contea, il Forte deve
essere distrutto. | Forti non sono Unita, quindi non Fuggono,
non possono essere mossi con Comando, € non soddisfano la
regola del 1° Berserker colpito (Regole Base 4.5).

Es: Un Forte Vichingo e 2 Norvegesi & occupano una Contea
attaccata dagli Inglesi. | Vichinghi tirano 3 Dadi di Combattimento
Norvegesi e 1 Dado Berserker, con il risultato di 3 Fuga
Norvegesi ed 1 Comando Berserker. 2 Norvegesi & sono
piazzati nello Spazio delle Unita Fuggite. Il risultato Comando
Berserker ¢ ignorato, dato che un Forte non pud Fuggire o
essere mosso con Comando. Gli Inglesi ora tirano i loro Dadi
di Combattimento e fanno 1 Colpito. Adesso i Vichinghi devono
rimuovere il Forte.

1.5 Insediamenti Vichinghi
All'inizio del Turno Norvegese, egli
pud scegliere di girare un Tassello
Forte Vichingo qualsiasi sul lato
Insediamento Vichingo. Solo un
tassello puo occupare una Contea,
quindi non pud essere piazzato nella
stessa Contea un altro Forte.

Ogni Insediamento Vichingo fornisce

un rinforzo Norvegese nella sua Contea durante ogni Fase
dei Rinforzi Norvegese (incluso il Turno in cui viene piazzato
I'Insediamento). L'Insediamento fornisce anche un Dado di
Combattimento Berserker in combattimento e viene rimosso
dalla Contea con un ‘colpito’, come un Forte. Affinché gli Inglesi
catturino la Contea, I'lnsediamento deve essere distrutto.

Fortie Insediamentirendono una Contea controllata dai Vichinghi.
Se dli Inglesi si muovono in una Contea con solo un Forte o
Insediamento Vichingo, ci sara comunque un Combattimento.

| giocatori Vichinghi possono piazzare Rinforzi e Unita Fuggite
in Contee con Forti o Insediamenti Vichinghi (Regole Base 2.3).

1.6 Paganesimo contro Cristianesimo

Se i Vichinghi rimuovono ogni Tassello Chiesa dalla
mappa, il Cristianesimo in Inghilterra viene rimpiazzato
dal Paganesimo ed i Vichinghi vincono immediatamente la
partita. Se essi non rimuovono tutte le Chiese prima che sia
attivato il Trattato di Wedmore, gli Inglesi vincono.

N.d.A.: | Vichinghi possono ignorare le Chiese e perseguire
una vittoria normale, o ignorare il controllo dei territori e
depredare tutte le Chiese rischiando I'lra Cristiana!

Vichingo




Espansione 2: Regni
2.0 Introduzione

L’Inghilterra era composta da4 grandi Regniquando le invasioni
Vichinghe iniziarono. Mercia, Northumbria, Est Anglia e
Wessex, ognuna con il proprio re. Quando i Vichinghi invasero
le loro terre, questi re furono sconfitti e spesso sostituiti con re
comandati dai Vichinghi. Solo Alfredo il Grande del Wessex
respinse gli invasori Vichinghi e mantenne il proprio Regno.

Ogni Regno fornisce un’abilita speciale ai giocatori Inglesi.
Se i Vichinghi prendono il controllo di un Regno, i giocatori
Inglesi perdono l'abilitd di quel Regno ed i Vichinghi ne
guadagnano un’altra.

2.1 Preparazione

Ogni carta Regno ha un lato controllo Inglese ed un lato
controllo Vichingo. All'inizio della partita, i giocatori Inglesi
piazzano ogni Carta Regno con il lato Inglese in su, di fronte
a loro per una facile consultazione.

2.2 Controllo dei Regni

Ogni Regno sulla mappa €
evidenziato con un colore
diverso. La mappa sulla Carta
Regno mostra la posizione del
Regno con lo stesso colore.
Se dopo un Combattimento
i Vichinghi o gli Inglesi
controllano in quel Regno
il numero di citta indicato
nellangolo in alto a destra
della rispettiva Carta Regno,
prendono il controllo di quella
Carta Regno, la girano dal lato
corrispondente, e ricevono
l'abilita di quel Regno. Quando
uno schieramento non
controlla piu il numero richiesto
di citta, i giocatori perdono immediatamente labilita e la carta
viene messa di fianco alla mappa finché uno degli schieramenti
controllera di nuovo il numero di citta richieste per quel Regno.

2.3.0 Abilita Regno: Est Anglia

Controllo Inglese: Se controllato dagli

Inglesi, le Unita Inglesi possono essere

mosse attraverso e dentro le Contee .
Paludose. Dato che i giocatori Vichinghi =
non possono muovere in una Contea

Paludosa, le Unita Inglesi in queste Contee

WESSEX &

Regno Inglese

Piazza futte le Unitd Inglesi
‘Fuggite’ & in qualsiasi Citta di

Contea controllata dagli Inglesi
nel Regno del Wessex alla fine del
Turno di ogni Fazione, inclusi i
Turni delle Fazioni Vichinghe.

oo RS
Lato Regno Inglese

WESSEX &

Regno Vichindo

Se i Vichinghi controllano il Wessex
allinizio del Round 5 in poi, gli
Inglesi non possono piazzare Alfredo
sulla mappa. Se Alfredo ¢ gia sulla
mappa, viene rimosso e futte le Unita
sulla sua Carta vengono

messe nello Spazio

delle Unita Fuggite.
Lato Regno Vichingo

AR

non possono essere attaccate.

Se gli Inglesi perdono [labilita dell’Est

Anglia, tutte le Unita nelle Paludi rimangono e possono
essere normalmente mosse fuori. Nelle Plaudi non possono
entrare nuove Unita.

Controllo Vichingo: Se controllato dai Vichinghi, ogni
giocatore Vichingo pud avere una mano di 4 carte. Quando
i Vichinghi guadagnano 'Est Anglia, ogni giocatore Vichingo
pesca immediatamente una nuova carta. Se i Vichinghi
perdono I'Est Anglia, non devono scartare una carta, ma alla
fine del loro Turno tornano a pescare fino ad averne 3.
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2.3.1 Abilita Regno: Mercia

Controllo Inglese: Se controllato dagli
Inglesi, ogni Fazione Inglese riceve un
rinforzo extra durante la propria Fase dei
Rinforzi. Questa Unita pud essere piazzata
in qualsiasi Citta di Contea controllata dagli
Inglesi nel Regno di Mercia.

Controllo Vichingo: Se controllato dai I
Vichinghi, essi possono scegliere di permettere ailoro Leader
di invadere da qualsiasi Mare o piazzare un Norvegese £
addizionale sulla Carta Leader quando invadono.

2.3.2 Abilita Regno: Northumbria

Controllo Inglese: Se controllato dagli
Inglesi, viene ignorato il primo risultato Fuga
tirato dagli Inglesi in ogni Combattimento.
Se vengono tirati pi0 risultati Fuga
contemporaneamente, i giocatori Inglesi
decidono quale di questi risultati ingnorare.

Controllo Vichingo: Se controllato dai o 4
Vichinghi, la Fazione Vichinga Attiva riceve un’Unita extra
durante la sua Fase dei Rinforzi. Questa Unita pud essere
piazzata in qualsiasi Citta di Contea controllata dai Vichinghi
nel Regno di Northumbria.

2.3.3 Abilita Regno: Wessex

Controllo Inglese: Se controllato dagli
Inglesi, tutte le Unita Inglesi Fuggite
possono essere piazzate in qualsiasi Citta
di Contea controllata dagli Inglesi nel

Regno del Wessex alla fine del Turno di -
ogni Fazione, inclusi i Turni delle Fazioni |
Vichinghe. il y

Controllo Vichingo: Se controllato dai Vichinghi all’inizio
del Round V in poi, Alfredo non viene piazzato sulla mappa.
Se Alfredo € gia sulla mappa, viene rimosso e tutte le Unita
sulla sua Carta sono messe nello spazio delle Unita Fuggite.




Espansione 3: Re
3.0 Introduzione

L'Inghilterra era frammentata in diversi Regni la cui
prosperita si basava sulla forza e sull’astuzia dei loro Re.
Ogni Re reagi alla minaccia Vichinga in modi differenti.
Alcuni Re pagarono tributi ai Vichinghi o si unirono a loro
per proteggere la propria gente. Altri sfidarono i Vichinghi,
conducendo il proprio popolo in guerra e forse alla rovina.
“L’Espansione dei Re” aggiunge al gioco diversi Re storici.
Questi Re si alleeranno con Fazioni differenti in ogni partita,
cambiando ogni volta I'esperienza di gioco.

3.1 Preparazione

Mischia tutte le Carte Re e danne una ad ogni Fazione.
Queste carte vengono tenute nella mano della Fazione
come Carte Evento extra, esse non contano per il limite di
carte tenute in mano.

3.2 Usare le Carte Re

Le Carte Re sono Carte Evento molto forti e vengono
giocate e scartate come le altre Carte Evento.

3.3 Poteri del Re
Re Athelred del Wessex - Riforma Militare

Da giocare durante la Fase dei Rinforzi della Fazione Attiva
che la possiede. Riorganizza in un Regno tutte le Unita
ed i Leader del tuo schieramento tra le Contee che il tuo
schieramento occupa in quel Regno. Inoltre, durante il
primo Combattimento di questo Turno, tutte le Unita Colpite
della Fazione Attiva sono messe nello Spazio delle Unita
Fuggite. Tutte le altre Unita di quello schieramento sono
comunque eliminate.

Re Athelred era il fratello maggiore di Alfredo il Grande,
eredito il trono del Wessex nell’anno in cui la Grande Armata
Danese arrivo in Inghilterra, nel 865. Dopo che Northumbria
ed Est Anglia caddero, Athelred e Alfredo combatterono
nove battaglie con i Vichinghi, molte delle quali furono
perse. Athelred mori dopo una di queste battaglie nella
Pasqua del 871 ed Alfredo divenne il nuovo re del Wessex.

Re Edmund dell’Est Anglia - Fede

Da giocare all’inizio di qualsiasi Combattimento. Per tutti
i rimanenti Combattimenti di questo Turno, tutte le Unita
di questo schieramento ritirano una volta tutti i risultati
Fuga e Comando. Non si ritireranno una seconda volta se
verranno tirati di nuovo i risultati di Fuga e Comando.

Quando I'Est Anglia fu conquistata dai fratelli Vichinghi Ivar
il Senz’ossa e Ubba, Re Edmund si rifiutd di rinunciare al
Cristianesimo. Per testare la sua fede, i Vichinghi scoccarono
frecce su di lui per vedere se Cristo I'avrebbe protetto.

Re Burghred di Mercia - Tributo

All'inizio di una Fase di Movimento dell’avversario, obbliga
tutte le Unita nemiche in una Contea di tua scelta a muoversi
in una Contea adiacente, a loro scelta, che sia vuota o
controllata dagli avversari. Quindi scegli 3 Contee in cui gli
avversari non possono muoversi in questo Turno.

Quando la Grande Armata Danese inizid ad espandersi nella
Mercia dalla Northumbria controllata dai Vichinghi nel 867,
Re Burghred pago loro un tributo in modo da farli andare via
e lasciarla in pace. Burghred fu infine deposto dai Vichinghi
e sostituito con Re Ceowulf, controllato dai Vichinghi stessi.

Re Zlla di Northumbria - Tortura

Da giocare durante la Fase dei Rinforzi della Fazione Attiva
che la possiede. Una volta durante il tuo Turno, guarda le
carte dalla mano di un altro giocatore. Non devi scartare
questa carta mentre fai questa azione. Dopo aver guardato
lamano avversaria, puoi scartare questa carta per scambiare
la tua mano con quella avversaria. Adesso le sue carte
sono le tue e le tue carte sono le sue. Scambia quale tipo
di Unita queste Carte Evento influenzano: Unita Berserker
diventano Unita Huscarl, Unita Norvegesi diventano Unita
Thegn, e viceversa. | giocatori mantengono i propri mazzi e
le proprie pile di scarti.

Es: | Thegn scambiano le carte con i Norvegesi e
guadagnano 2 Carte Movimento e la Carta Trattato
Norvegese. | Thegn giocano la Carta Trattato Norvegese,
che viene messa di fianco la mappa e conta ai fini delle
Condizioni di Fine Partita per Trattato (Regole Base 7.1).

Se una Fazione finisce le Carte Movimento prima della fine
della partita, deve prendere la prima Carta Movimento dalla
Pila degli Scarti dell’avversario con il quale ha scambiato le
carte.

/lla depose Re Osberht e regnd su Northumbria. La
leggenda narra che Re Alla catturd Ragnar Lodbrok e lo
uccise in una fossa colma di serpenti. La Grande Armata
Danese invase Northumbria per vendicare la morte di Ragnar.
Fonti Vichinghe dichiarano che Alla fu torturato ed ucciso in
quella che viene chiamata ’Aquila di Sangue, mentre le fonti
Inglesi dichiarano che mori durante la Battaglia di York nel
867.
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Espansione 4: Rune e Preghiera

4.0 Introduzione

| Vichinghi Pagani credevano che il fato fosse inevitabile e
che i loro veggenti potessero prevedere il futuro. | Cristiani,
invece, facevano affidamento sul loro Dio che interveniva per
loro aiutandoli. Con questa espansione, i giocatori Vichinghi
ed Inglesi possono scegliere di lanciare le loro rune d’'ossa o
pregare per l'intervento Divino. Il risultato potrebbe portare
grandi oppurtunita e vantaggi. Ma ogni tentativo potrebbe
provocare un disastro!

4.1 Tirare il Dado Rune e Preghiera

.
5 “..a.ni“"'h

. Preghiera Inglese
Rune vichmém ¢

Le Unita Ingle

‘Comando’ &> di
2 Fede nella Vittoria

Ignora un risultato ‘Fuga’ & Byndl

D O Convertire

Sostituisci un'Unita Norvegese con una Thegn.

| Vichinghi hanno 4 Dadi Rune, e gli Inglesi hanno 4 Dadi
Preghiera all’inizio di ogni nuovo Combattimento.

Quando le Fazioni tirano i loro Dadi di Combattimento,
possono scegliere di lanciare il loro Dado Rune o Preghiera
dello schieramento corrispondente. Le Fazioni Vichinghe
possono tirare ognuno un Dado Rune e le Fazioni Inglesi
possono tirare ognuno un Dado Preghiera. Una Fazione
non & obbligata a tirare un dado, € una sua scelta. Una
Fazione non puo tirare un Dado Rune o Preghiera se non
ha Unita nel Combattimento.

Una volta tirati, i risultati dei dadi Rune e Preghiera sono
messi sulla rispettiva Carta Rune Vichinga o Carta Preghiera
Inglese. | Giocatori possono scegliere di ‘spendere’ questi
dadi per attivarne gli effetti.

Se i Vichinghi o gli Inglesi desiderano tirare un dado all’inizio
di un nuovo Tiro di Combattimento, ma hanno gia messo
tutti e 4 i loro dadi sulle carte Rune Vichinghe o Preghiera
Inglesi in tiri precedenti, possono ritirare uno di questi dadi
a loro scelta. Il dado ritirato viene rimesso sulla sua carta.

4.2 Carte Rune e Preghiere di Riferimento

Gli effetti dei risultati dei dadi Rune e Preghiera sono descritti
sulle carte Rune e Preghiera di riferimento.

Quandoi giocatori tirano i dadi Rune o Preghiera, i dadi vengono
tutti messi sulle carte Rune e/o Preghiera di riferimento. A
seconda di quale combinazione di dadi c’é su ogni carta, i
giocatori possono scegliere di spendere i dadi per attivare un
effetto. Gli effetti di Rune e Preghiere si attivano prima del
risultato del Tiro di Combattimento. | Dadi Rune e Preghiera
pertinenti sono rimossi dalla carta immediatamente appena
I'effetto si attiva. Questi dadi potranno essere tirati ancora in
futuri Tiri di Combattimento, se il Combattimento continua.

Gli alleati devono esse d’accordo su quale effetto attivare.
Altrimenti, I'effetto non si attiva.
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4.3 Effetti Rune Vichinghe

Ogni Dado Rune ha 4 facce Rune
4\ e 2 Conversione @

Presadi di  Vittoria (richiede
1 dado /1.‘.). Scegli di ritirare qualsiasi
numero di Dadi di Combatiimento
Norvegesi o Berserker. | Dadi di
Combattimento possono essere ritirati
ogni volta che un dado /A € rimosso.
Es: Sia i Norvegesi che i Berserker
decidono di ritirare, rimuovendo 2 dadi
/A. Es: | Norvegesi ritirano due volte | §
di fila, eliminando 2 dadi 4.

Rune Vichinghe
2 presagi di vittoria

Ritira una sola volta qualsiasi numero
di Dadi di Combattimento

Norvegesi o Berserker.

A Q} Furia Combattiva

Sostituisci un’Unita Norvegese
con un'Unita Berserker.

é @ @ Ragnarsk

Per il resto di questo Combattimento,
le Unita Vichinghe ‘Colpite”
Fuggono invece che Morire.

Furia Combattiva (richiede 2 dadi 4)

Scegli di cambiare 1 Norvegese # con un Berserkerff
se & disponibile nella Riserva. Es: viene tirato un ‘Fuga’
Norvegese, ma |'unico Norvegese # & scambiato per un
Berserker k' . Il risultato Fuga Norvegese € ignorato.

Ragnardk (richiede 3 dadi 4
Per il resto di questo Combattimento, le Unita Vichinghe scelte
dai loro giocatori per essere ‘Colpite’, invece ‘Fuggiranno’.

4.4 Effetti Preghiera Inglese

Ogni Dado Preghiera ha 1 faccia

Martirio , 2 Conversione , e
3 Fede &5

Martirio (richiede 1 dado @)
Automaticamente, NESSUNA Unita
Inglese puo usare i risultati‘Comando
per questo Tiro di Combattimento. Il
dado é rimosso dalla carta.

Fede nella Vittoria (richiede
1 dado ). Scegli di ignorare un

Preghiera Inglese

@ Martirio
Le Unita Inglesi ignorano tutti i risultati
‘Comando’ & di questo Tiro di Combattimento.

* Fede nella Vittoria
y Ignora un risultato ‘Fuga’ & Byl

él? * -:!:- Difendere la Fede

Pesca una Carta Fyrd ed aggiungi il numero
di Unita Bywdl indicate al Combattimento.

@ @ Convertire

Sostituisci un'Unita Norvegese con una

Q Q @ Pace di Dio

I Tutte le Unita Vichinghe devono muovere
subito in una Contea adiacente vuota o alleata. |

Thegn.

risultato Fuga Ryme. Es: Gli Inglesi
decidono di non far fuggire 2 # rimuovendo 2 dadi r{{%

Difendere la Fede (richiede 3 dadi §5).

Scegli di pescare una Carta ed aggiungere il numero
mostrato di # al Combattimento. Es: Viene pescata a
Carta 13e2 # sono aggiunti al Combattimento,
ma non possono tirare i loro dadi.

Convertire (richiede 2 dadi & Inglesi e/o @ Vichinghi)
Scambia un Norvegese & con un Thegn §

Pace di Vio (richiede 3 dadi ) Inglesi e/o @' Vichinghi)
Tutte le Unita Vichinghe, inclusi i Leader, devono muovere
subito in una Contea adiacente vuota o alleata, se disponibile.

Nota: Gli Inglesi decidono se usare l'effetto di Convertire
o Pace di Dio durante un Tiro di Combattimento Vichingo
o Inglese, dato che sulla carta Preghiera Inglese sono
messi entrambi i risultati Conversione &) Q!

4.5 Fine del Combattimento

Alla fine del Combattimento, TUTTI i dadi Rune e Preghiera
sono rimossi da entrambe le carte. Ogni nuovo Combattimento
inizia SENZA dadi Rune o Preghiera sulle rispettive carte.




Espansione 5: Reliquie e Luoghi Sacri
5.0 Introduzione

Le superstizioni erano molto diffuse tra i Vichinghi pagani e
gli Inglesi Cristiani.

I Vichinghi credevano nel potere degli incantesimi ed usavano
degli amuleti che offrivano protezione, forza e salute. Inoltre,
veneravano oggetti che pensavano avessero portato loro
buona fortuna in passato. Con questa espansione, i Leader
Vichinghi invaderanno con Reliquie che gli forniranno potere
per sconfiggere i loro nemici. Tuttavia, una Reliquia pud
cadere nelle mani degli Inglesi se un Leader viene sconfitto!

| resti e gli averi dei Santi Cristiani furono venerati dagli Inglesi
che spesso istituivano dei veri e propri culti per proteggerli.
Queste Reliquie erano di solito situate nelle chiese, creando
luoghi sacri che i Cristiani visitavano per avere un contatto
diretto con Dio. | Cristiani iniziano la partita con due tasselli
Luogo Sacro piazzati sulla mappa che forniscono loro abilita
speciali finchée i Vichinghi non controlleranno la Contea.

5.1 Preparazione Luogo Sacro Inglese

All'inizio della preparazione della partita, i giocatori
Inglesi pescano a caso un totale di 2 Tasselli Luogo
Sacro. Ogni Luogo Sacro viene piazzato faccia
in su nella Contea specificata per quel Tassello
Luogo Sacro. Essi non possono essere mossi. Se
gli Inglesi controllano la Contea ricevono l'effetto

conferito dal Tassello Luogo Sacro. Tassello
| Tasselli Luogo Sacro non possono essere mai Iél;%?g

distrutti o spostati né dagli Inglesi né dai Vichinghi
anche se prendono il controllo della Contea
del Luogo Sacro. Tuttavia, alcuni Luoghi Sacri
possono aiutare i Vichinghi se ne guadagnano il
controllo, come specificato di seguito.

N.d.A.: Le Contee di partenza per i Luoghi
Sacri sono le loro reali collocazioni storiche!

5.2 Effetti dei Tasselli Luogo Sacro

Martirio di Re Sdmund
Piazza nella Contea di ThEODFORD (Theodford).

| Giocatori Inglesi pescano una Carta ed
aggiungono le Unita mostrate al Combattimento
quando attaccano una Citta di Contea
controllata dai Vichinghi. | Vichinghi non hanno
benefici dal controllo di Martirio di Re Edmund.

Edmund, Re dellEst Anglia, fu sconfitto dai fratelli
Ivar il Senz’ossa e Ubbe Ragnarsson. Riufiutatosi
di rinunciare a Cristo, Edmund fu colpito da frecce
e lasciato morire. Fu venerato come un santo martire.

Albero di Oswald

Piazza nella Contea di LECACATIR (Chester).
Sia gli Inglesi che i Vichinghi possono guadagnare
I'abilita dell’Albero di Oswald se ne controllano
la Contea. Se lo schieramento che lo controlla
vince un Combattimento in qualsiasi Contea, puo
immediatamente mettere una delle sue Unita
Colpite nella Contea di LECACATIR’s (Chester).

Oswald di Northumbria fu un potente Re
Sassone all’inizio del 7° secolo, fu santificato
per aver diffuso il Cristianesimo nel Nord
dell’'Inghilterra (Englaland). Fu ucciso dal Re
della Mercia nella Battaglia di Maserfield. La
leggenda narra che il braccio di Oswald fu preso
e trasportato da un corvo ai piedi di un albero
di frassino. Dove il braccio venne lasciato
apparve una sorgente. Si credeva che l'albero
e la sorgente curassero miracolosamente e
contribuirono alla leggenda della Fonte della
Giovinezza.

Bara di San Cuthbert
Piazza nella Contea di DONbOLM (Durham).

Ogni fazione Inglese pud piazzare una Unita
Extra in questa Contea durante la Fase dei
Rinforzi. | Vichinghi non hanno benefici dal
controllo della Bara di San Cuthbert.

San Cuthbert era un vescovo dell’Inghilterra del
Nord nel 7° secolo e successivamente ne fu il
santo patrono. Si credeva che i suoi resti fossero
causa di numerosi miracoli, e fu probabilmente
il santo piu importante d’Inghilterra nell’epoca
delle invasioni Vichinghe. Alfredo il Grande
sosteneva di aver avuto una visione ispiratrice di
San Cuthbert durante la lotta contro i Vichinghi.

Testa di San Oswald
Piazza nella Contea di DANbOLM (Durham).

Se dli Inglesi controllano la Contea di Durham,
possono guardare, una volta per Round, le carte della
mano di una Fazione Vichinga. | Vichinghi non hanno
benefici dal controllo della Testa di San Oswald.

Oswald di Northumbria fu fatto a pezzi dopo
essere stato sconfitto in battaglia dai Merciani.
Le sue membra furono tenute come reliquie dai
poteri sacri. La sua testa infine fu seppellita a
Durham con i resti di San Cuthbert.

Veste di Santa ASthelthryth
Piazza nella Contea di ZLMbAM (Elmham).

Se gli Inglesi o i Vichinghi controllano la Veste,
ognuno dei loro risultati di Comando in tutti i
Combattimenti pud essere usato per muovere
fino a due Unita. Le due Unita possono essere
mosse in qualsiasi Contea adiacente non
occupata dai nemici, inclusa una Contea vuota.

Santa Athelthryth era una principessa dell’Est
Anglia che fu sposata con un capo del Fenland
e poi con il Re di Northumbria. Fece voto di
castita prima del suo primo matrimonio e fu
costretta a fuggire dal suo secondo marito per
mantenere la sua verginita. Sedici anni dopo
la sua morte fu esumata e spostata in un’altra
tomba. Miracolosamente, il suo corpo non si
era decomposto dopo la morte. Si credeva che
la sua tomba e le sue vesti di sepoltura fossero
miracolose. Nel Medioevo si vendevano spesso




lembi di stoffa benedetti con sopra il suo nome.

5.3 Preparazione Reliquie Vichinghe

| primi due Leader Vichinghi che invadono
I'Inghilterra pescano ognuno a caso un Tassello
Reliquia e lo piazzano faccia in su con il Leader.
Tutti gli altri futuri Leader che invaderanno non
riceveranno Reliquie. Le Reliquie possono
essere mosse da qualsiasi Unita o Leader dei
Vichinghi. Una Reliquia pud essere mossa
fuori da un Combattimento con un risultato di
Comando, solo con lultima(e) Unita rimasta(e).
Se dli Inglesi vincono un Combattimento e
prendono il controllo di una Reliquia, possono
muoverla quando vogliono con le loro Unita, ma

Tassello
Reliquia

non possono distruggerla e non ne guadagnano i poteri.

5.4 Effetti dei Tasselli Reliquia

Bracciale di Thor

Una volta per Round, i Vichinghi in possesso
del Bracciale di Thor possono pescare una
Carta By ed aggiungere i % mostrati
in un Combattlmento dalla parte de| Vichinghi.
Sia gI| Inglesi che i Vichinghi possono avere
 nello Stesso Combattimento. Una
volta usato, girate il tassello faccia in giu fino
alla fine del Round.

| Bracciali Vichinghi erano simbolo di potere e
ricchezza fra i Vichinghi stessi.

Hrafnsmerki: Lo Stendardo del Corvo

I Vichinghi devono tirare un Dado di
Combattimento Thegn all'inizio di ogni
Combattimento che avviene nella stessa
Contea dove si trova Lo Stendardo del Corvo.

* Risultato Comando - nessun effetto.

» Risultato Colpito - i Vichinghi infliggono agli
Inglesi un Colpito in piu con ogni tiro dei loro
Dadi di Combattimento.

* Risultato Fuga - 1 Norvegese®&e 1
Berserker‘f devono Fuggire prima di ogni
tiro di Combattimento Vichingo.

Lo Stendardo del Corvo era un simbolo comune
chei Vichinghi portavano in battaglia e si pensava
venisse usato per invocare il potere di Odino. |
Vichinghi credevano che, se il Corvo sventolava
nel vento, la vittora sarebbe stata assicurata. Se
invece rimaneva fermo, sarebbero stati sconfitti.

Mjélnir: il Martello di Thor

Le Carte Evento Inglesi non hanno effetto sulle
Unita Vichinghe che si trovano nella stessa
Contea del Martello di Thor.

Es: Il Martello di Thor é stato messo sulla Carta
Esercito di Bjorn Fianco di Ferro. Si muove nella
Contea di Lundenwic occupata dagli Inglesi per
iniziare un Combattimento. Di norma, gli Inglesi
potrebbero giocare la propria Carta Evento
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Danegeld che forzerebbe i Vichinghi a perdere delle Unita.
Ma il Martello di Thor protegge i Vichinghi e gli Inglesi non
possono giocare questa carta.

| Vichinghi spesso indossavano collane con amuleti a forma del
martello di Thor per proteggersi durante un viaggio o in guerra.

18 Amuleti di Odino

Se i Vichinghi hanno i 18 Amuleti di Odino,
possono scartare questa Reliquia per giocare
una Carta Evento dalla loro Pila degli Scarti.

| 18 Amuleti di Odino sono descritti nel poema
Havamal. Questi amuleti permettevano ad Odino
di curare, dare protezione in Combattimento,
giacere con le donne, e molte altre cose utili.

Pietra Runica della Maschera di Odino

Quando il Leader Vichingo con la Pietra Runica
della Maschera di Odino invade, la Reliquia
viene piazzata nella prima Contea in cui il Leader
si muove. La Pietra Runica funziona come un
Luogo Sacro e non pud mai essere mossa. Se
i Vichinghi controllano la Contea con la Pietra
Runica, ogni fazione Vichinga pud piazzare
nella Contea una Unita durante la propria Fase
dei Rinforzi. Gli Inglesi non hanno benefici dal
controllo della Pietra Runica della Maschera di
Odino.

| Vichinghi segnavano i luoghi importanti o
le tombe di persone importanti con Pietre
Runiche. Un simbolo comune su queste pietre
era la Maschera di Odino. Odino indossava
questa maschera in battaglia per spaventare
i nemici, sperando che questi scappassero in
modo da preservare il suo potere.

Seidr

| Vichinghi situati nella stessa Contea di Seidr
non devono rimuovere un Berserker‘fcome
prima vittima.

| Seidr erano incantesimi che i Vichinghi
usavano per indebolire i nemici o potenziare le
proprie truppe.

Volvur

Se i Vichinghi possiedono la Voélvur, possono
determinare in ogni Round l'ordine in cui le
Fazioni giocheranno il proprio Turno.

Se i giocatori Vichinghi non sono d’accordo
sull’ordine dei Turni, devono decidere chi tra
loro sia il pit brutto e quel giocatore Vichingo
determina I'ordine dei Turni.

Le Volvur erano potenti donne veggenti alle
quali i Leader Vichinghi chiedevano consiglio.
Le loro visioni del futuro spesso determinavano
le azioni dei Leader Vichinghi in tempo di crisi.




Espansione 6: Leggende

6.0 Introduzione

Ogni leader Vichingo aveva le proprie
ragioni per invadere [IInghilterra.
Qualcuno voleva nuove terre da
esplorare e tesori da trovare. Altri
desideravano trovare un nuovo posto
da colonizzare e coltivare. Molti
volevano trovare un degno avversario
da sconfiggere, un buon modo per
entrare nel Valhalla.

Anche i Re Inglesi avevano i loro
obiettivi. Questi spesso li dividevano e
li rendevano vulnerabili ai Norvegesi. |
Re come Alfredo il Grande del Wessex,
che hanno raggiunto i loro obiettivi,
sono stati venerati nella storia.

Nellespansione  Leggende, ogni
Leader Vichingo riceve una Carta
Leggenda che egli vuole realizzare.

Anche i giocatori Inglesi hanno Carte
Leggenda che cercano di realizzare
per la vittoria, col rischio di soccombere
agli invasori.

LE€€ENDE

Carta Leggenda
Vichinga

Carta Leggenda
Inglese

6.1 Preparazione

Metti il mazzo delle Carte Leggenda Vichinghe vicino ai
Giocatori Vichinghi e quello delle Carte Leggenda Inglesi
vicino ai Giocatori Inglesi.

6.2 Leggende Vichinghe

Quando si pesca un Leader dal
Mazzo Invasione, i Vichinghi pescano
segretamente una Carta Leggenda
Vichinga, la guardano, e la mettono
coperta vicino alla carta del Leader
appena pescato.

Se i Vichinghi raggiungono Ia
condizione scritta sulla carta, essi
rivelano la Carta Leggenda e la
mettono scoperta davanti a loro. Un
Segnalino di Controllo Vichingo e
rimosso dal Segnapunti € messo su
questa Carta Leggenda.

Se il Leader viene sconfitto e rimosso dalla mappa senza
che l'obiettivo sulla Carta Leggenda sia stato raggiunto, la
Carta Leggenda viene scartata.

Gloria del Valhalla

8 o piu Unita
Vichinghe muoiono
in un singolo
Combattimento.
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6.3 Leggende Inglesi

A partire dal 2° Round e per ogni
Round seguente, i giocatori Inglesi
pescano un’unica Carta Leggenda
Inglese. Se gli Inglesi hanno gia
una Carta Leggenda che non hanno
ancora realizzato, devono decidere se
tenere la nuova carta pescata oppure
quella vecchia. L'altra carta viene
scartata.

Se gli Inglesi raggiungono la condizione

scritta sulla Carta Leggenda, la rivelano e la mettono scoperta
davanti a loro. Sul Segnapunti viene messo un Segnalino di
Controllo Vichingo extra, incluso in questa espansione.

Se, alla fine di un Round, non ci sono spazi vuoti sul
Segnapunti, gli Inglesi hanno automaticamente vinto la
partita.

Nota: Il Segnalino di controllo Vichingo che si trova su
una Carta Leggenda Vichinga NON ¢ considerato essere
sulla mappa, ma conta per il calcolo del Punteggio di Fine
Partita (Regole Base 7.0). Quindi se, alla fine di un qualsiasi
Round, 14 o piu Segnalini di Controllo Vichingo sono stati
rimossi dal Segnapunti e messi o in una Citta di Contea
oppure su una Carta Leggenda Vichinga, i Vichingi vincono
automaticamente.

Ma anche gli Inglesi stanno realizzando le condizioni delle
loro Carte Leggenda, il che gli permette di aggiungere altri
Segnalini di controllo Vichingo sul Segnapunti. Se, alla fine
di un Round, tutti gli spazi sul Segnapunti sono occupati, gli
Inglesi vincono automaticamente.

Rovina Vichinga

Nessun
Leader Vichingo
rimane sulla mappa,
alla fine di un Round.




Espansione 7: Combattimenti Epici

7.0 Introduzione

L'espansione Combattimenti Epici aggiunge delle carte
Combattimento Epico al Mazzo dei che influenzano il
Combattimento in cui vengono pescate.

7.1 Preparazione

Pesca 3 carte Combattimento Epico a caso e mischiale al
Mazzo Ryrel.

7.2 Pescare Carte Combattimento Epico

Se viene pescata una Carta di Combattimento Epico,
applicane l'effetto solo al Combattimento in corso. Si
continua a pescare finché non esce una carta Fyrel.

Se il Mazzo finisce:

1. Rimuovi tutte le carte Combattimento Epico dalla Pila
degli Scarti Ry,

2. Rimischia tutte le carte Combattimento Epico e pescane
altre 3 da mischiare insieme alla Pila degli Scarti Ry,
per formare un nuovo Mazzo Fyrel.

7.3 Effetti delle Carte Combattimento Epico

Le carte Combattimento Epico influenzano solo il Combattimento
in cui vengono pescate. Ogni carta influenza entrambi gli
schieramenti in Combattimento. La carta Combattimento Epico
viene scartata alla fine di quel Combattimento.

Battaglia &pica

Cominciando dal difensore, ogni
schieramento pud muovere, in questo
Combattimento, un qualsiasi numero di
Unita prese dalle Contee adiacenti.

Battaglia Epica

§ Iniziando dal difensore, [
H ogni schieramento puo =
H muovere un qualsiasi |
¥ numero di Unita prese [
M dalle Contee adiacenti, in 8
¥ questo Combattimento.

Combattimento Disordanizzato

Per un risultato Colpito in ogni Tiro
di Combattimento, la Fazione che ha
tirato decide quale Unita nemica viene
Colpita.

Combattimento
Disordanizzato

# Per un risultato 'Colpito’
M X o % in ogni Tiro di §
H Combattimento, la Fazione

Es: Gli Inglesi in difesa decidono quale

s - R = R H M che ha tirato decide quale §#
Unltg V|ch|_nga € uccisa da uno dei Iqro_ l ot memicas el
Colpito. Di solito un Berserker. Poi i [} uecisa :
Vichinghi decidono quale Unita Inglese & | §
uccisa da uno dei loro Colpito. E cosi via.

d  Combattimento Sindolo -

Combattimento Sindolo

Tutte le Unita Colpite sono piazzate
nello Spazio delle Unita Fuggite.

H Tutte le Unita Colpite f
B vengono piazzate nello =
M Spazio delle Unita
M Fuggite.

Fede

Un risultato Fuga in ogni Tiro di
Combattimento conta come un Colpito
contro gli avversari in aggiunta
all’effetto di Fuga.

l.a Guerra si Diffonde

| Giocatori possono usare i risultati
Comando per muovere in Contee
adiacenti occupate dei nemici. Dopo
la fine di questo Combattimento, i
Combattimenti nelle Contee adiacenti
saranno risolti nell’'ordine scelto dalla
Fazione Attiva.

Maltempo

Nessuna Unita pud wusare un
risultato Comando. Invece i risultati
Comando sono conservati per il Tiro
di Combattimento avversario. Ognuno
dei risultati Comando conservati blocca
un risultato Colpito dell’'avversario.

Maltempo  annulla la carta
Combattimento Epico La Guerra si
Diffonde se entrambe sono pescate
durante lo stesso Combattimento.

Rinforzi

Ogni Fazione (Inglese e Vichinga)
aggiunge 4 Unita al Combattimento
prese dalla Riserva dei Rinforzi della
propria Fazione, se ce ne sono.

Al Combattimento vengono aggiunti
anche 4 Byrd  extra.

Traditori

Gli attaccanti scelgono una delle loro
Fazioni che combattera per i difensori
come Traditori. | difensori tirano i Dadi di
Combattimento della Fazione Traditrice
e prendono decisioni per le sue Unita
Traditrici durante questo Combattimento.
Le Unita Traditrici sopravvissute sono
piazzate nello Spazio delle Unita Fuggite.
Es: | Vichinghi attaccanti scelgono di dare
iloro Berserker "} agli Inglesi. GliInglesi
tirano i dadi Berserker ed i Norvegesi
prendono colpi dai Berserker. Se (gli
Inglesi vincono il Combattimento, i
Berserker "}’ sopravvissuti sono messi
nello Spazio delle Unita Fuggite.

_: Unrisultato'Fuga' & in ogni &
d Tiro di Combattimento, |
§ oltre a forzare un'Unita |§
§ alla fuga, conta anche §
4 come Colpito contro gli §

wversari.

La Guerra si Diffonde

r 1 giocatori possono usare i 8
# risultati 'Comando’ > per [
8 muovere in Contee adiacenti [§
H occupate dai nemici. F
H 1 Combattimenti nelle [§
B Contee adiacenti saranno f§
B risolti nell'ordine scelto dalla ¥
W Fazione Attiva, dopo la fine

i questo Combattimento. 2

# Nessuna Unita pud usare [
W un risultato 'Comando’ . N
M Invece, i risultati Comando
# vengono usati nel prossimo
@ Tiro di Combattimento
® nemico. Ogni risultato 8
¥ Comando salvato annulla &
# un Colpito avversario.

Rinforzi

il Tutte le Fazioni (presenti §
B o meno) aggiungono fino @
H a 4 Unita di Rinforzo al f§

H Combattimento.

M (Questo include 4 Fyrd §
M extra, anche se gli Inglesi §
# sono gli attaccanti o non in §
# una Citta di Contea).

Traditori

aftaccanti  scelgono |8
delle loro Fazioni 8
combattera per i §
H difensori come Traditori. [§
§ 1 difensori tirano i Dadi di |8
¥ Combattimento dei Traditori
M eprendono decisioni per loro &
f in questo Combattimento. Le 8
M Unita Traditrici sopravvissute §

engono  piazzate
Fu




Espansione 8: Navi Vichinghe

8.0 Introduzione

Le navi erano la chiave del dominio Vichingo durante quest'epoca. Era importante per un Leader Vichingo invasore proteggere le
navi che aveva lasciato in modo da permettere che rifornimenti, comunicazioni e mobilita rimanessero al sicuro e intatte. La perdita
delle navi avrebbe potuto distruggere il morale dell'esercito Vichingo e la sua abilita nel continuare ad invadere I'Inghilterra.

8.1 Attraccare le Navi

Quando un Leader Vichingo invade,
viene piazzato un Segnalino Nave
nella prima Contea in cui muove.
I Segnalino Nave resta in questa
Contea per il resto delle partita e viene
rimosso solamente quando gli Inglesi
lo bruciano (8.3).

Un Segnalino Nave rende una Contea controllata dai
Vichinghi, come i Forti e gli Insediamenti Vichinghi (1.5).
Le Fazioni Vichinghe possono piazzare Rinforzi e Unita

Fuggite nelle Contee che contengono una Nave Vichinga
(Regole Base 2.3).

Un Leader Vichingo che invade una Contea che gia
contiene un Segnalino Nave non puo piazzarne un altro. Ci
pud essere un solo Segnalino Nave per Contea.

8.2 Movimento Navale

Un Esercito Vichingo pud muovere da una Contea contenente
un Segnalino Nave ad un’altra Contea contenente un
Segnalino Nave, come se le due Contee fossero adiacenti.

| Vichinghi non possono usare il Movimento Navale come
un modo per muovere fuori da un Combattimento, in una
Contea costiera, con un risultato di Comando.

8.3 Bruciare le Navi

I movimento di un Esercito Inglese non €& influenzato
quando esso muove dentro o attraverso una Contea che
contiene solo un Segnalino Nave.

Il Segnalino Nave non offre alcuna resistenza e quindi
non comincia nessun Combattimento. Gli Inglesi bruciano
automaticamente le navi Vichinghe ed il Segnalino Nave &
rimosso dalla mappa.

I Vichinghi devono rimuovere immediatamente due Unita
dallo Spazio delle Unita Fuggite, se ce ne sono.

Gli Inglesi riguadagnano il controllo della Contea.

Nota: Le Navi Vichinghe furono vitali per i Norvegesi.
Per i Vichinghi le navi erano il mezzo di trasporto che gli
permettevano di andare via dalle coste ostili, la chiave
logistica dei loro rifornimenti, e I'unico collegamento per
la loro patria e le loro famiglie. La perdita delle loro navi
li avrebbe costretti a rimanere sulla terraferma straniera,
rendendoli vulnerabili agli attacchi degli Inglesi e devastando
il loro morale. Tutto questo viene simulato in questa
espansione forzando i Vichinghi a perdere due Unita dallo
Spazio delle Unita Fuggite.




Espansione 9: Leader Leggendari

9.0 Introduzione

Uno o entrambi questi Leader Leggendari possono essere inclusi in gioco in modo da cambiare il modo di agire dei Leader invasori.

9.1 Ragnar Lodbrok

Ragnar Lodbrok sostituisce la
Carta Invasione ‘La Grande
Armata Danese di Halfdan’.
Ragnar ¢ ora la prima Carta
Invasione Vichinga della

partita.

L " Ragnar Lodbrok
Ragnarha un’abilita speciale. gnar tosbp

In ogni Combattimento in cui
Ragnar partecipa, TUTTI i ]
risultati Comando & del
primo Tiro di Combattimento .
Inglese  contano  come
risultati Fuga . LN

Es: Il risultato del primo Tiro
di Combattimento Inglese é:

.gj.!].z Colpito + 2 Comando + 1 Fuga.

Diventano: 2 Colpito + 3 Fuga.

Invadi la costa del Mare del Nord.£|

bosl
Y=
s 8 .

i S e LS

Gli Huscarl hanno un risultato Comando b che conta come
un risultato Fuga causando la fuga di un Huscarl & .| Thegn
hanno un risultato Comando & e un risultato Fuga &, che
contano come 2 risultati Fuga facendo quindi fuggire due
Thegn [

N.d.A.: Gli Inglesi non erano preparati all'assalto furioso dei
Vichinghi quando questi iniziarono la loro prima invasione.
Le superstizioni e la paura dei nuovi demoni del nord, fecero
fuggire i coraggosi Inglesi quando i Vichinghi caricarono le
loro linee con urla di guerra.

9.2 Lagertha

La Carta Leader di Lagertha
viene piazzata faccia in su
vicino i giocatori Vichinghi
e la sua Pedina vicino alla
sua Carta. Lagertha non
sostituisce  nessun  altro =
Leader. Invece, una Fazione ; Ladertha
b

S

Vichinga ~ pud  giocare e s
Lagertha insieme a qualsiasi
altra Carta Invasione.

Puoi trasferire un numero quasiasi di Unita
dall'altra Carta Invasione su questa Carta, |
prima che entrambi i Leader invadano.

- T Sy S R g

Lagertha inizia con 2
Norvegesi # e 1 Berserker

sulla sua Carta Leader.
Inoltre, il giocatore Vichingo
Attivo pud trasferire un
numero qualsiasi di Unita dall’alira Carta Invasione sulla
Carta Leader di Lagertha.

Es: | Vichinghi decidono di usare Lagertha nel terzo Round
quando Bjorn Fianco di Ferro invade. Essi trasferiscono
3 Norvegesii e 1 Berserker dall’Esercito di Bjorn
all’Esercito di Lagertha. Adesso lei invade con 5 Norvegesi
t e 2 Berserker §'. Questo perod lascia Bjorn con solo
8 Norvegesit e 2 Berserker }', il suo Esercito € stato
indebolito!

Lagertha puo invadere qualsiasi Contea situata sulla stessa
costa che l'altro Leader puo invadere. Lei conta come un
Esercito a parte, quindi la Fazione Attiva deve giocare una
Carta Movimento che gli permette di muovere almeno due
Eserciti (Regole Base 3.1).

N.d.A.: Lagertha da ai Vichinghi il vantaggio di poter invadere
con due Leader in due direzioni diverse. Ma lo svantaggio &
che i due singoli Eserciti potrebbero essere piu deboli di uno
solo, rendendoli potenziali bersagli per gli Inglesi!

4
g
L




VL P et

Altre Espansion

9 high detailed 28mm miniatures with flag decals.
Total height including stand and banner is ~48mm.

T

¥ Alfred
Bjarn Ubbe
ronside e Gred E&snar.-uﬂn

Halfdan

Building Miniatures ~ AYG 5508

"l " Includes 38 highly detailed historical Building miniatures.

1% x Viking House

1% x Churches

10 x Fort Walls

— 32

e T T

=
@
o
o

AYG 5503

878 Vikings Treaty Board

s The Treaty of Wedmore, @
STRAL.

Game Design: David Kimmel & Gunter Eickert
System Design: Beau Beckett and Jeph Stahl
Project Managers: Uwe Eickert

lllustrazioni: Jarek Nocon

Rules Review and Editing: Tim Densham, Rodolphe Duhil,
David Niecikowski, Ryo Ogawa, Bob Piepho, Joe Pilkus,
Daniel U. Thibault, David Wiley

878 Vikings - Era Vichinga - Espansione WRD 0503
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