DRA der Wikinger
© Korrekturen und Klarstellungen

Klarstellungen zu Fraktionen
und Sdldnern

* FRAKTIONSREGELN DER WALISER (S. 13)

Die Vorgaben zur Zusammenstellung einer Armee von Strathclyde
sind reine Richtwerte. Wenn du eine Armee der Waliser aufstellst,
gibt es keine Vorschriften dazu, wie die Einheiten ausgeristet
sein miissen, und je nachdem wie deine Armee zusammengestellt
ist, darfst du frei entscheiden, ob sie aus dem Siiden (Wales)
oder dem Norden (Strathclyde) kommt. Aus diesem Grund darf
Owen |. auch eine reine Infanteriearmee anfiihren.

* KLIBANOPHOROI (S. 30)

Diese Einheit besteht aus Veteranen.

* IREN (S. 38 UND 39)

Eine Armee der Iren darf maximal 2 Curaidh und 1 einzelne
Einheit Irische Wolfshunde rekrutieren.

Brian Borus Curaidh haben genau wie ihr Lord keine
Ausriustungsoptionen. Sie sind ebenso alt wie er selbst!

Beachte, dass jeder ausgeschaltete Curaidh in Bezug auf
Siegpunkte als ausgel6schte Einheit gilt.

Die Bewegungs- und Angriffsreichweite Irischer Wolfshunde
wird durch geféhrliches Geldnde reduziert. lhre Sonderregel gilt
lediglich fur schwieriges Gelande.

Irische Wolfshunde kénnen nicht die Reihen schlieRen.

* RURIK (S. 44)

Mit der Sonderregel ,Der Einiger® darfst du keine
Ermiidungsmarken auf einer erschépften Einheit platzieren oder
einer Einheit so viele Ermudungsmarken geben, dass diese das
Erschépfungslimit Gberschreiten wiirde.

* JOMSWIKINGER: SIGVALDI STRUT-HARALDSSON (S. 56)

Die Sonderregel ,Hinterlistig gilt nur fiir SAGA-Sonder-
fahigkeiten, nicht fiir Grundféhigkeiten (wie Zorn der Heiden).

* EGIL SKALAGRIMSON (S. 64)

Seine Ristung betrégt 6, selbst mit seiner schweren Waffe.

* JARL SIGVALDI (S. 64)

Die Effekte in der ersten Zeile der Tabelle gelten nur, wenn
Sigvaldis Einheit zu Beginn des Spielzugs keine Wutmarken
ausgegeben hat.

Beachte, dass es durch Fahigkeiten mit dem Ausldser Aktivierung/
Reaktion und die folgenden Nahkdmpfe durchaus mdoglich ist,
dass der Jarl in einem Spielzug zweimal die Seiten wechselt.

In Bezug auf Siegpunkte erhélt der aktuelle Besitzer der Einheit
Punkte fir Verluste, die die Einheit verursacht, und sein Gegner
erhalt Punkte fiir Verluste, die Sigvaldis Einheit erleidet. Diese

Punkte bleiben auch erhalten, wenn Sigvaldi die Seiten wechselt.
Behaltet die Punkte im Blick, indem ihr die Modelle beiseite stellt
oder die Zahl der Verluste notiert.

* RACHSUCHTIGE MONCHE (S. 66)

Wenn mehrere Modelle gleichzeitig aus einer Einheit
Rachstichtiger Ménche entfernt werden, wirfst du so viele Wiirfel
wie Verluste aus der Einheit entfernt wurden. Du darfst auch nur
einen Teil der Wiirfel nutzen, die dir zustehen.

Die Wiirfel werden gleichzeitig geworfen, bevor sie auf dem
Schlachtplan platziert werden.

* STRATEGOS (SCHLACHTPLAN DER LETZTEN ROMER)

Séldnereinheiten DURFEN die Wiirfel der Strategos-Fahigkeit
nutzen. Dies gilt nicht als Einsatz einer SAGA-Sonderfahigkeit.

* LOYAL (SEITE 69)

Einheiten mit der Sonderregel Loyal gelten als S6ldner, wenn eine
Armee zusammengestellt und ermittelt wird, wie viele Punkte
maximal fir Séldner ausgegeben werden dirfen. Wahrend des
Spiels und danach (wenn Siegpunkte ermittelt werden) gelten sie
als Einheiten ihres Truppentyps deiner Armee.

* UMHERZIEHENDE KRIEGER (SEITE 66)

Beachte, dass die Boni auf Angriffs- und Verteidigungswiirfel nur
im Nahkampf gelten, nicht im Fernkampf.

Klarstellungen zu Schlachtplanen

* WIKINGER: NJORD

Die Féhigkeit betrifft alle Einheiten innerhalb von M, nicht nur
Einheiten der Armee der Wikinger.

* WIKINGER: ODIN

Diese Fahigkeit wird im Rahmen des Fernkampfs im SAGA-
Fahigkeiten Schritt eingesetzt. Es ist deshalb nicht mdglich,
den Fernkampf mit den so platzierten Ermidungsmarken zu
verhindern.

* JOMSWIKINGER: SINGENDER STAHL

Die Wurfspeere, mit denen die Jomswikinger ausgeristet sind,
erlauben es ihnen, nach der Bewegung kostenlos fir einen
Fernkampf aktiviert zu werden, der keine Ermidung erzeugt.
Genau das ist der Sinn dieser Fahigkeit!

Diese Fahigkeit kann nur von Einheiten mit Bégen eingesetzt
werden, nicht mit Kompositbégen oder Schleudern.

» NORDISCHE GALEN: ZORN DER NORDMANNER

Der letzte, in Klammern gesetzte Abschnitt ist ebenfalls Teil des
Texts, der den Text der Kampfbonus-Féhigkeit ersetzt.

ODAN

Beachte, dass du 3 Einheiten wahlen musst, um diese Fahigkeit
einzusetzen, es dirfen aber auch deine eigenen sein. Eine
erschopfte Einheit, die auf diese Weise gewéahlt wird, ignoriert die
ihr zugeteilte Ermidung.
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* ANGELSACHSEN: EINIGKEIT

Die Aktivierungvon 2 Einheiten mit 10 odermehrModellen ersetzt
die Aktivierung einer einzelnen Einheit. Beide Aktivierungen sind
Bewegungsaktivierungen, die keine Ermiidung verursachen.

© Korrekturen

@ Njord
Ersetze die Fadhigkeit durch:

N
NJORD
. Aktivierung
_ Entferne eine Ermiidungsmarke von
allen Einheiten innerhalb
~von M um deinen Kriegsherrn.

* SCHLACHTPLAN DER ANGLODANEN

@ Eingchiichterung
Ersetze die Fadhigkeit durch:

EINSCHU&HTERU"NG
- Befehl/Reaktion

Die erste Einheit, die in der nachsten
Aktivierungsphase aktiviert wird,

erhalt am Ende ihrer Aktivierung eine

Ermidungsmarke

(ist der abgelegte Wiirfel ein %
erhalten die ersten beiden
gegnerlschen Einheiten, die aktiviert,
werden, je eine Ermudungsmarke)

« SCHLACHTPLAN DER JOMSWIKINGER m|

@ Singender Stahl
Ersetze die Fahigkeit durch:

SINGENDER STAHL

‘Aktivierung

Gib bis zu 6 Wutmarken aus.

Fiir jede ausgegebene Wutmarke darfst duﬂ
« jeweils eine befreundete Einheit fiir eine -

- Bewegung a.ktwueren Sie gelten bis zum
o Ende des plelzugs als mit Wurfspeeren
; - bewaffnet. .

&

Diese Aktivierungen erzeugen keine
Ermidung. =

* SCHLACHTPLAN DER NORMANNEN

@ Umzingeln
Ersetze die Fahigkeit durch:

=3
UMZINGEIN
Aktlwerung/Reaktlon
Setze diese Fahigkeit ein, wenn eine
gegnerische Einheit aktiviert wird,

aber bevor ihre Aktivierung
durchgefihrt wird.
| Aktiviere alle deine berittenen
Einheiten, die weiter als M von
allen Gegnern entfernt befinden,
fir eine Bewegung.

M

Beachte, dass Ragnars Antwort in Bezug auf Galopp (Seite 19) ein
Fehler ist. Das Ziel des Angriffs muss gleichzeitig mit der Aktivierung
der Einheit verkiindet werden.

* SCHLACHTPLAN DER WALISER

@ LEin Land, Ein Konig
Ersetze die Fahigkeit durch:

[(#lef=
EIN LAND, EIN KONIG
Aktivierung

Alle deine Einheiten mit nur einer -
Ermidungsmarke legen diese ab.
' ODER
Aktiviere alle deine Einheiten
fur eine Bewegung.

gy

Beachte: Der Spieler der Waliser muss wdhlen, ob er Ermiidung von
seinen Einheiten entfernen oder sie fiir eine Bewegung (und nur fiir
eine Bewegung) aktivieren méchte.
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* SCHLACHTPLAN DER NORDISCHEN GALEN * SCHLACHTPLAN DER FRANKEN

@ Verzichtbar © Damnatio
Ersetze die Fahigkeit durch: Ersetze die Fahigkeit durch:

o —
LB ﬂc};;

VERZICHTBAR B DAMNATIO

Befehl oder BefehI/Reaktioh "wa 3 Befehl
Bis zum Ende des Spielzugs konnen - Wihle eine Einheit, die aus maximal
Einheiten der Nordischen Gélen (keine - - 3X Modellen besteht.

Bauern), wenn sie eine Ermudungsmarke

érleiden wiirden, diese stattdessen einer Bis zum Ende des Spielzugs erhaltst

befreundeten, nicht erschépften Einheit du aufalle Angriffswiirfel, die gegen
\ Bauern innerhalb von K zuweisen. diese Einheit geworfen werden,
i einen Bonus von +1.

i L

@ Zorn der Nordmdinner )
Ersetze die Fdhigkeit durch: * SCHLACHTPLAN DER LETZTEN ROMER
© Indirekler Beschuss
Ersetze die Fahigkeit durch:
2 R S
ZORN DER_ i ;
- NORDMANNER . G 3 :
Nahkampf ¢ Helden und Veteranen ; L B
Bis zum Ende des Nahkamst wird der “INDIREKTER BESCHUSS
Ty Tex; derKampfbonus-tahigkeit zut: 7 \ Akﬁ'vierung . /inheit mit Bogen
Fuge den TretFFFr?l, die dtLl'verl:rsar(‘:hst, . ' 'Aktiviere eine Einheit fiir einen Fernkampf.
Trgf:fi‘:]eernhlzr;]zsj OZDKf::'Reenrﬁghoen(.:'llae llgﬁste:ng f Erhalte 3 Bonus-Angriffswiirfel fiir diesen
\delner Einheit um 1.(nutze beide EFFekte : Fernkampf. Wahrend dieses Fernkampfs
dor abdal Wiirfel : - werden alle Modelle dieser Einheit behandelt,
et ¢ k2 \‘gev Fdie ‘ rur e,.em 6' ist). als ob sie eine Sichtlinie zum Ziel hatten.
© Bluivergiessen ® Konlos
Ersetze die Fahigkeit durch: Ersetze die Fadhigkeit durch:
| E ~r'; A X
2
BLUTVERGIESSEN .-~ KONTOS.
“Nahkampf oder Fernkampf s N@redmipFs SROGIEOUS.

. berittenen Veteranen 3

‘Wirf einen Wiirfel Fur]edes Modell
deiner Einheit. -

. Fiir jedes Ergebnis von “3” oder hoher
muss dein Gegner einen selner\AngnFFs-
oderVerteldlgungswurFel ablegen
(du entscheldest)

Nachdem der Nahkampf oder
Fernkampf durchgefiihrt wurde, darfst
.du so viele deiner verfligbaren SAGA-.
Wiirfel werfen, wie Modelle als Verluste -
. entfernt wurden (deine und diedes °
/ Gegners). Platziere alle so geworfenen
~ SAGA-Wiirfel auf deinem Kampfbonus.

Beachte, dass Ragnars Antwort zu Kontos (Seite 3 1) nun inkorrekt ist.
Er sollte natiirlich antworten, dass fiir jede gewiirfelte 3 oder mehr
ein Angriffs- oder Verteidigungswiirfel verloren geht.

7
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* NORMANNEN: FRAKTIONSREGELN (S. 17)

Fiige nach den Ausriistungsoptionen der Bauern folgenden Satz ein:

+Wenn deine Veteranen mit Wurfspeeren bewaffnet sind, missen
deine Bauern ebenfalls mit Wurfspeeren bewaffnet sein.”

* IREN: BRIAN BORU (S. 38)

Ersetze den ersten Satz durch:

»Brian Boru ist ein Legendérer Kriegsherr, der fiir 0 Punkte deinen

Kriegsherrn ersetzt.”

Sdldner

* JARL SIGVALDI (S. 64)

Ignoriere den ersten Punkt der Sonderregel Wut. Jarl Sigvaldis
Einheit erhélt zu Beginn ihres Spielzugs keine Wutmarke.

A AEDH 6

Fiige am Ende von Wildheit folgenden Satz ein:

Wenn eine ihrer Aktivierungen verhindert wird (aus einem
beliebigen Grund, auch einem fehlgeschlagenen Angriff), diirfen
sie in diesem Spielzug nicht mehr aktiviert werden.

Fiige am Ende von Auge um Auge folgenden Satz ein:

Die Zahl der so verursachten Treffer darf die Halfte der Gall-
Gaedhil-Modelle in der Einheit nicht tbersteigen.

* UMHERZIEHENDE KRIEGER (S. 66)

Die Sonderregel Auf Leben und Tod kann nur vor der ersten
Aktivierung im Spielzug des sie kontrollierenden Spielers
eingesetzt werden. Anders gesagt: du kannst sie nicht im
Spielzug des Gegners einsetzen.

Soldner

» PERSONLICHER CHAMPION (S. 69)

Andere den Wert fiir SAGA-Wiirfel auf 1.

* WANDERBARDE (SEITE 68)

Ersetze die Sonderregel “Grofie Taten” wie folgt:

Solange der Kriegsherr eine Sichtlinie zum Wanderbarden besitzt,
erhalt er die folgenden Vorteile:

e Seine Angriffsaktivierungen sind kostenlos.
e Seine Kampfkraft steigt um +2.
. Er erhélt Zahigkeit (2) statt Zahigkeit (1).

* PRIESTER (SEITE 69)

Andere den Wert fiir SAGA-Wiirfel auf 0.

AM H OLDNER 6
Fiige folgenden Satz am Ende der Sonderregel ,,Infanterie” ein:

Zusatzlich diirfen Flamische Séldner nur einmal pro Spielzug vom
sie kontrollierenden Spieler aktiviert werden.

OLDNER b
I ———

Fir Spieler, die mehr Wert auf historische Genauigkeit legen,
haben wir eine Tabelle zusammengestellt, die fir jede
Soldnereinheit angibt, welchen Fraktionen sie in der Geschichte
gedient haben konnte. Diese Tabelle soll die Auswabhlliste in
Ara der Wikinger nicht ersetzen, sondern Spielern als Leitfaden
dienen, die eine historisch glaubwiirdige Armee zusammenstellen
wollen. Die Spieler kénnen in beiderseitigem Einvernehmen
beschlieRen, diese Tabelle zu nutzen, um dem Einsatz von

Séldnern einige Grenzen zu setzen. Auch Turnierorganisatoren
konnen diese Tabelle fiir ihre Turniere nutzen.

Egil Skalagrimsson
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