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Presentazione.

Questa integrazione a «Fantasy Warriors» € la t@dne del #ick LUND'S FANTASY
WARRIORS CAMPAIGN», regolamento per Campagne di Guerra Fantasy,aael quale ci € stato
cortesemente inviato da un amico inglegyRK JARVIS, il quale si € messo in contatto con noi
dopo aver scoperto il nostro sito.

Avendo trovato interessante questa integraziorggaao apportata a suo tempo da Nick Lund,
della quale mai avevamo saputo I'esistenza, abbiproeveduto alla traduzione integrale.

Abbiamo riportato anche alcune nostre osservazeoproposte per ulteriori integrazioni e/o
modifiche, in sintonia con quanto avevamo gia riptor per le Campagne nel nostro libro
«Avventurieri», che in parte abbiamo provvedutoimskrire nuovamente in Appendice a questo
regolamento, in modo da ottenere un “codice” peaqto possibile completo ed esaustivo.

Abbiamo anche inserito in Appendice una integrazidedicata all'utilizzo di natanti (navi,
barche, canoe, piroghe, zattere) con i quali saeepbssibile far percorrere delle distanze ad una
Forza utilizzando vie d'acqua naturali. In questds ci siamo limitati a regolamentare solo il
Movimento (sulla mappa della Campagna) di Forzebancate", riservandoci di approfondire
I'argomento, con un altro apposito regolamento Battaglie Navali», per quanto riguarda gli
aspetti del combattimento a bordo di natanti o totlizzo dei natanti.

Come nostro solito, al fine di evidenziare le paotiginali” da quelle da noi scritte, le prime
sono riportate con icarattere Arial, mentre le seconde sono scritte conaiattere Times New
Roman.

Chiediamo venia per eventuali imprecisioni e passgiorori dovuti ad errate interpretazioni
nell’effettuare la traduzione del testo originategylese.

Lasciamo ora la parola a Nick Lund.

Sergio & Sandro.
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