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Avvertenza:

Questa espansione NON ufficiale del wargame FANTASWARRIORS non e
stata realizzata a scopo di lucro, ma semplicemenégefini ludici, per essere
utilizzato da privati o nell'ambito di circoli o associazioni senza fini di lucro.

La proprieta letteraria, con i relativi diritti di  esclusiva utilizzazione, appartiene
al legittimo proprietario del gioco FANTASY WARRIOR S e, per la parte
innovativa e non ufficiale, ai sottoscritti, i qual non hanno percepito alcuna
remunerazione per la stesura del presente lavoro,aro hanno fatto a puro
scopo di divertimento.

Si deve intendere proibita - ai sensi delle vigenkeggi sul diritto d'Autore -
I'utilizzo parziale o totale a fini commerciali, ocomunque a fini di lucro, del
presente regolamento e del materiale che viene foto gratuitamente dal sito
«Naran Fantasy Wars», nonché la riproduzione, ai naesimi fini, totale o
parziale del contenuto del materiale stesso con qisaasi mezzo meccanico,
fotografico od elettronico, se non previo specificoonsenso scritto da parte dei
sottoscritti Autori nonché del legittimo proprietario dei diritti su FANTASY
WAARIORS.

| diritti sul gioco e sul marchio Fantasy Warriors sono detenuti dalla ditta
MIRLITON di Stefano GRAZZINI - Tavernuzze (Firenze).

Naran Team Torino
http://www.naran.it/
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