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Roll & Raid. CRONICAS

Cronicas es una expansion totalmente gratuita para Roll & Raid. Desde Perro Loko Games
hemos querido dar un plus, a todos los que tenéis el juego, en sefal de agradecimiento por la
gran acogida que le habéis dado a este titulo.

Cronicas relata, bajo nuestra propia version, la historia de Harald | de Noruega, un Jarl, que
a través de sus conquistas, consiguid reunificar y extender sus dominios reservandose un
hueco en la historia como primer rey de Noruega. La persecucion de sus rivales y su ferocidad
describen al personaje que encarnaremos en este relato.

Para jugar a Cronicas sélo necesitas tu copia de juego de Roll & Raid, el presente documento
(impreso o en digital) junto con la tabla de seguimiento de la camparia de la primera pagina
que podras rellenar dentro del propio PDF, imprimir o transcribir en un papel segun prefieras.

Para poder rellenar la tabla y salvar el juego con la maxima facilidad te recomendamos
descargar Adobe Acrobat de Play Store, no es necesario tener la version de prueba o premium
para poder rellenar los campos de la tabla o guardar el documento. Recuerda guardar tu
documento para no perder el progreso alcanzado. Te recomendamos también hacer una
prueba antes.

Cronicas es una expansion exclusiva para jugar en solitario. Comienzas la campana con 10
puntos de campana (PC), anota el resto de PC obtenidos en cada capitulo asi como los PC
consumidos por reintentos de capitulo o consumidos por la compra de bonificaciones a final
de los Actos | y Il o al principio de cada capitulo de los Actos Il y IIl.

Podras pasar de capitulo incluso con puntuacién negativa en PC siempre y cuando cumplas
los requisitos indicados para cada aventura.

Te recomendamos jugar antes a R&R en cualquiera de sus versiones solitario, competitivo o
cooperativo antes de realizar la camparia Cronicas, ya que hay muchas reglas que se dan por
entendidas conforme al juego.

Podras reintentar, todas las veces que quieras, cada capitulo consumiendo 2 PC (excepto
Capitulo V)




ACTO I. EL FIN DE LAS SOMBRAS

En el acto primero se recoge el regreso y ascenso de Harald Halfdanarson. Observa
atentamente las reglas que te indican qué partes de la hoja de clan no puedes utilizar. Para
los dos primeros capitulos de este ACTO | los sacrificios de las festividades en el track
de rondas de las rondas 4 y 8 no tendran efecto hasta el final del Capitulo Ill. Harald tiene
antes que reconciliarse con los dioses.

CAPITULO 1. Un viaje de regreso

Harald Halfdanarson, un nombre olvidado, lo que ha limpiado el tiempo, no se pronuncia y
nadie recuerda.

Tan sélo habian pasado dos afnos desde aquella primavera, el consejo se habia pronunciado
y no lo habia permitido, pero algunos jovenes decidieron partir. No regresaron.

Fue Harald el que unié a aquellos hombres y mujeres. Fue Harald quien custodiaba los
barcos y pudo tener acceso a las armerias y suministros para preparar el viaje. Fue Harald, el
valeroso y carismatico hijo del propio Jarl Halfdan el Negro, quien aprovechando su condicion,
arrastro al resto. En la aldea se sabia, pero habian acordado olvidarlo.

El vacio causado por la desaparicion de aquellos jovenes guerreros y del propio Harald
afectaron al liderazgo del Jarl Halfdan, que desde aquel momento, permanecia casi aislado.
Lo que nadie sabia, es que Harald aun permanecia vivo.

Hizo falta de dos anos, para que el lider y unico superviviente de la emboscada perpetrada
por los los caballeros de Dorestad, pudiera refugiarse, construir su propia balsa y regresar.

Sobrevive a la emboscada y consegue fabricar tu propia balsa para regresar a la aldea.

Construye tu embarcacion y viaja de regreso a la aldea en este Capitulo | de Cronicas.

Atraviesa soélo con barcos el Gran Salén, de punta a punta (Produce 14 Barcos en el
Gran Salon)

Duracion: 8 rondas
Reglas Especiales:

1. No puedes usar el
track de los dioses. Aun
tienes que reconciliarte
con ellos.

2. No puedes usar el
gran salén para reclutar
vikingos, en su lugar
Usalo para construir los
barcos y hacer la travesia.




3. No puedes producir hachas, ni vikingos. Si puedes construir asentamientos.
4. Omite los sacrificios en la ronda 4 y 8, estas enemistado con los dioses

Puntuacion de campana: Una vez atravesado el gran salén, cada barco producido de
“ mas, te otorgara un PC (Punto de Campania)

Reintenta esta mision pagando 2 PC si no has cruzado el Gran Salén.

CAPITULO II. Un duro invierno.

El agua estaba ahora aun mas fria, la niebla era mas densa en las primeras horas del dia y un
olor a ceniza con tierra mojada hacia presagiar que Harald estaba llegando a casa. Muchas
eran las preguntas y las dudas que le hacian afrontar su regreso, aun asi era algo que ya
habia decidido.

En su mente, la muerte de sus compafieros. Seguro que ellos ya estarian bebiendo en los
grandes salones junto a Odin y Thor. Le atormentaba pensar que quizas escapar de aquella
emboscada no era su destino. Llegar a la aldea y ver la decadencia del reino de su padre lo
confirmé. Los dioses no le habian perdonado eludir su cita con el Valhalla.

La llegada de Harald en aquel momento parecia no ser casual, pensaban en la aldea. Con un
reino tan débil y con tan poca comida, incluso los mas allegados al Jarl Halfdan comenzaban
a conspirar para derrocarle. Pero aquel acontecimiento lo cambiaba todo.

Para Harald no era facil, muchos lo hacian responsable, pero él era consciente de la situacion
y no podia permitir que el linaje de su familia muriera por la consecuencia de sus actos, tenia

que recuperar la confianza del clan, un invierno especialmente duro se aproximaba y habia
que reconstruir aquello que la decadencia y falta de liderazgo habian descuidado.

Reconstruye el poblado. Construye todos los asentamientos sin usar el track de los
dioses.
Duracion: 8 rondas
Reglas Especiales:
1. Omite los sacrificios en la ronda 4 y 8, estas enemistado con los dioses
2. No puedes usar el track de los dioses.
Puntuacion de campana: Cada ronda completa que te sobre hasta la ronda 8 te otorga 2

PC (punto de campania). Si no te ha sobrado ninguna ronda completa puntuas 0 PC, pero
miralo por el lado positivo, has pasado de capitulo.

Reintenta esta misién pagando 2 PC si no has conseguido construir todos los
asentamientos.




CAPITULDO IIl. La reconciliacion con los dioses.

Estaba finalizando el invierno y la reconstruccion habia sido clave para la supervivencia del
clan y contener las rebeliones internas. Eso y la muerte del Jarl Halfdan habian disipado a los
conspiradores ya que ahora la responsabilidad caia sobre Harald, que con sus actos habia
logrado recuperar la confianza a pesar de haber desatado ciertas envidias.

La primavera se aproximaba y sus viejos suefios por traer de regreso las riquezas de otras
tierras volvian a aparecer por su cabeza. Haber sobrevivido a aquel invierno habia estrechado
los lazos en el clan y quizas era el momento de volver a intentarlo.

Harald guardaba una reliquia del inico saqueo perpetrado afios atras por su tripulacioén justo
antes de la emboscada, es lo tnico que pudo conservar y hasta ahora nadie habia visto aquel
objeto. Fue justo durante el Ostara, donde se celebra el inicio de la primavera y la victoria
de Thor sobre los gigantes, cuando decidio mostrar su reliquia, y lo haria sélo en el preciso
momento.

Habia un intenso debate por las provisiones cuando Harald alz6 su mano, y en ella enredado,
un colgante de fina elaboracién con piedras engarzadas, nunca nadie habia visto nada
parecido. La joya se reflejaba en el ojo de cada uno de los presentes en el salén. Harald
sabia que esto les animaria a embarcarse junto a él en busca de prosperidad para su pueblo.
Ahora si tenia el apoyo de los suyos. Zarparian en unas semanas.

Harald habia pensado mucho en esto, queria regresar al sitio donde se produjo la emboscada
que maté en el pasado a sus companeros. Vengaria sus muertes y, una vez alli, se reconciliaria
con los dioses ofreciéndoles sangre en la batalla.

Sélo tienes una ronda de invierno, Comienza en la ronda 4, recopila todos los acopios
necesarios y asalta la ciudad de Dorestad. (busca esta ciudad dentro del mazo de R&R
y colécala en el centro de la mesa)

Cuando hayas vencido a la ciudad de Dorestad Harald se habra reconciliado con los
dioses y podras usar el track de los dioses a partir de ese momento para desbloquear
algun que otro dado de favor divino, si es que te ha sobrado alguna ronda.

Duracién: 5 rondas.(de la 4 a la 8)
Reglas Especiales:

1. Omite los sacrificios en la Ronda 4, estas enemistado con los dioses. Si podras
sacrificar vikingos en la Ronda 8
2. Usa el track de los dioses sélo cuando hayas saqueado Dorestad

|
Puntuacion de campana: Recibiras un PC por cada dado de favor divino desbloqueado
pero no usado. Recibe 1 PC por cada vikingo sacrificado en la Ronda 8 (hasta un
maximo de 3)

Reintenta esta mision pagando 2 PC si no has conseguido saquear la ciudad de
Dorestad




CAPITULO IV. Un encuentro inesperado.

Lleg6 a Dorestad, y consiguio ver arder la ciudad. Lo que Harald no esperaba, mientras aun
rebuscaba armas entre los cadaveres, es que le trajeran a un preso del reino. A lo lejos veia
como casi arrastrando traian a un demacrado hombre a gritos de jHabla nuestra lengua!l. A
pesar de llevar las piernas casi recolgando aparentaba una gran estatura.

Mientras se acercaban, Harald no lo podia creer, era su viejo companero Einar, él también
habia sobrevivido a la emboscada.

De la ciudad tomaron todo lo que pudieron mientras Harald abrigaba y preparaba un sitio
comodo en el drakkar para el regreso de Einar.

La llegada a la aldea fue toda una fiesta, todos querian tocar las alhajas y los tesoros traidos
como botin. Cuando vieron a Einar no lo podian creer, se hizo un gran silencio cuando, por su
propio pie, cruzé la aldea y se refugié en su antigua casa. Aun tenia que recuperarse. Todo
habia salido bien, la primavera siguiente embarcarian de nuevo.

Comienza un nuevo afno (Ronda 1) y prepara la nueva primavera de saqueos junto con
Einar.

Coge del mazo de R&R las cartas de Orcadas, Isla de Portland, Monasterio de Lindisfarne,
Isla de Noirmoutier, Isla de Man y Shetland (Cartas de saqueo de Nivel | para 1y 3
jugadores). Devuelve el resto de cartas a la caja. Baraja estas cartas de saqueo, deja dos
bocarriba en el centro de la mesa y el resto bocabajo junto a estas como si fuera un mazo.
Re%cl’)n de aqui una carta cada vez que superes el saqueo de alguna de las dos ciudades
visibles.

Trata de saquear el mayor numero posible de ciudades en 8 rondas. Cuentas con la
ayuda de Einar.

Duracion: 8 Rondas (de la Ronda 1 a la Ronda 8)
Reglas Especiales:

1. Einar: Recorta la loseta de Einar o usa una moneda en su lugar. Sélo puedes usarlo
una vez por ronda. Puedes elegir usar a Einar durante la fase de produccion para
obtener dos vikingos en el Gran Salén o bien puedes usar a Einar durante la fase de
saqueo para eludir cualquier tirada de saqueo. Voltea la loseta de Einar, por su cara
inactiva, para marcar que ya lo has usado esa ronda. Vuelve a voltearlo por su cara
activa al inicio de cada ronda.

Puntuacion de campana: Recibiras 1 PC por cada ciudad saqueada. Recibe también
1 PC por cada vikingo sacrificado en la Ronda 4 y 8 (hasta un maximo de 3 por ronda)

No puedes reintentar este capitulo.
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CAPITULO V. El Jarl Harald Halfdanarson

Todo habia ido bien. Con la ayuda de Einar habian podido conseguir mas de lo que esperaban,
él habia aprendido mucho sobre los comportamientos y costumbres de los enemigos mientras
estuvo cautivo, lo que les otorgd una gran ventaja. Ahora preparaban su regreso con los
drakkars repletos.

La llegada a la aldea no defraudo, de nuevo se prolongd la fiesta durante varios dias y los
sacrificios dieron comienzo, dando la bienvenida al nuevo invierno que estaba por llegar.
Todos gritaban el nombre de su nuevo Jarl. El Jarl Harald Halfdanarson

Habian aprendido mucho en estas ciudades, si en esta ocasion pudieron, para el afio siguiente
serian capaces de mucho mas.

Has superado el Acto I. Puedes intercambiar algunos PC por beneficios que tendras siempre
al principio de cada Capitulo durante el resto de la campana Crénicas. So6lo puedes adquirir
una recompensa.

3 PC.- Empiezas cada capitulo con 3 Vikingos en el Gran Salon.

3 PC.- Puedes empezar el capitulo con un desarrollo de Producciéon especializada.
3 PC.- Puedes empezar el capitulo con un desarrollo de Herramienta mejorada.

4 PC.- Puedes empezar el capitulo con un asentamiento de 2 casas construido.

4 PC.- Puedes usar a Einar en la fase de produccioén y en la fase de saqueo.

ACTO Il. SE FORJA LA LEYENDA

Recuerda que en este acto cuentas con la bonificacion permanente que adquiriste al final del
Acto .

En este segundo acto Harald ha pagado su deuda con los dioses, podras utilizar siempre y
sin ninguna restriccion el track de los dioses. Ademas podras realizar sacrificios al inicio
de las rondas 4 y 8 de la manera habitual hasta un maximo de 3 vikingos (Excepto en el
capitulo VI). Cada vikingo sacrificado te otorgara 1 PC hasta un maximo de 3 PC en cada
ronda de sacrificio (4 y 8)

Ademas, al inicio de cada capitulo de este acto podras elegir consumir PC para comenzar el
capitulo con un poco de ayuda.

. 2PC.- Empiezas con 2 Vikingos adicionales en el gran salén.
. 2PC.- Empiezas esta aventura con un hacha y un barco adicional.
. 3PC.- Adquiere un Desarrollo.




CAPITULO VI. Un susurro del Este

El invierno estaba siendo muy llevadero. El mercado se habia reactivado en la aldea gracias
a los tesoros y ahora esta gozaba de gran prosperidad. Esto habia llegado a oidos de otros
Jarls de reinos cercanos quienes fueron apareciendo en la aldea mostrando respeto ante
el nuevo Jarl Harald. Observaban con recelo lo que este habia conseguido, sin duda ya no
se encontraban ante el vago y viejo Halfdan y todos mostraron su inquietud por unirse a los
saqueos en la primavera siguiente, salvo uno. El Jarl Egil, quien ademas habia sido siempre
muy mal recibido por el Jarl Halfdan debido a sus malos modales.

A los oidos de Harald llegd que Egil estaba preparando una ofensiva a la ciudad, quizas este
mismo invierno, y es que a pesar del frio, una travesia tan corta podia ser viable en la cabeza
del loco Egil.

Harald quiso saber mas, necesitaba tener informaciéon de primera mano. Pero no podia
mandar a cualquier guerrero, podian traicionarlo, revelar dénde se escondian los tesoros y
ayudar a Egil a conocer mejor los puntos débiles de la ciudad.

Asi que Harald recurri6 a Einar.

Ayuda a Einar a completar su viaje. Realiza un viaje de ida y vuelta en el Gran Salén
emulando el viaje de Einar con la produccion de vikingos. No podras sacrificar ningin
vikingo durante este capitulo. Puedes usar el track de los Dioses. Traza una ruta
diferente de ida que la de vuelta. (Produce 28 Vikingos en el Gran Salén). Omite los
sacrificios de la ronda 4.

Duracion: 4 Rondas (de la ronda
1 ala Ronda 4)
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Reglas especiales:

2
5
4
Q 1. Einar: Usa la loseta de Einar.
19 Conforme al Capitulo IV. Ten en
cuenta si obtuvistes mejoras al
final del Acto |

2. No puedes sacrificar vikingos en el altar de los sacrificios para obtener
bonificaciones instantaneas.

Puntuacion de campana: Recibiras un PC por cada vikingo de mas (ademas de los
necesarios para el viaje) que hayas producido. Anétalos junto al Gran Salon.
Imagen

Reintenta esta mision pagando 2 PC si no has conseguido realizar el viaje con Einar.
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CAPITULO VII. A Fortificar la aldea.

Einar ha regresado, parece bastante asustado. A su llegada convoca rapidamente a Harald
al que le comunica que no tienen mucho tiempo, Egil planea un asalto a la aldea, parece que
ya viene en camino. Hay que preparar la ciudad. Y pronto.

Refuerza la aldea. Construye al menos 4 asentamientos y rellena todas las casillas
de la armeria con hachas.

Duracion: 8 Rondas (de la
1-8)

Reglas Especiales:

1. Einar: Usa la loseta de
Einar. Conforme al Capitulo
IV. Ten en cuenta si obtuvistes
mejoras al final del Acto |

Puntuacion de campaia: Recibiras un PC por cada hacha que produzcas adicional
tras rellenar la armeria. Recibiras 1 PC por cada vikingo sacrificado en las rondas 4 y 8
(hasta un maximo de 3 por ronda).

Reintenta esta mision pagando 2 PC si no conseguistes producir todas las hachas en la
armeria o si no conseguiste construir los 4 asentamientos requeridos.

CAPITULO VIIL. El enfrentamiento contra Egil.

Segun los calculos de Einar aun debian de quedar un par de dias para la llegada de Egil.
Aunque la ciudad estaba completamente fortificada y los guerreros fuertemente armados,
en la aldea se percibe un fuerte silencio, y es que los guerreros de Egil siempre han gozado
de mala reputacion. A pesar de todo la moral estaba alta, se habian enfrentado ya en otras
batallas y las legiones de Harald contaban ya con guerreros experimentados. Ademas habian
tenido el suficiente tiempo para prepararse.

Ya se siente en la hierba, ya se les ve en el horizonte, se levantan las empalizadas para que
tengan que acercarse a pie. Sera una batalla a las puertas de la aldea.

Prepara un mazo que simbolizara tu enfrentamiento con Egil. Coge las ciudades de Nivel
Il para 3 y 4 Jugadores (Dorestad, Amberes, Witla, Rouen, Re y Abadia de Saint Philibert)
pero sélo tendras en cuenta las hachas y vikingos que requieran. Toma como referencia
siempre los valores de invierno. Estas cartas simbolizaran el desarrollo de la batalla.
Baraja el mazo con las 6 ciudades y deja dos visibles como en una partida en solitario.
Saquea todas las ciudades del mazo para derrotar a Egil y su clan.

En este capitulo los barcos no te serviran de nada. A cambio, considera cada dos barcos
producidos como un hacha. Los barcos en esta aventura simbolizan la defensa desde la
muralla.
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Duracion: 8 Rondas (de la ronda 1 a la ronda 8)
Reglas especiales:

1. Einar: Usa la loseta de Einar. Conforme al Capitulo IV. Ten en cuenta si obtuvistes
mejoras al final del Acto |

Puntuacion de campana: Recibe 3 PC si completas esta misiéon. Recibiras 1 PC por
cada vikingo sacrificado en las rondas 4 y 8 (hasta un maximo de 3 por ronda)

Reintenta esta mision pagando 2 PC si no conseguiste vencer a Egil.

CAPITULO IX. La batalla precede a la paz, la paz anticipa una batalla

La contienda fue terrible, atiin asi pudieron contener a los invasores de Egil, la empalizada
habia resistido y provocé un embudo facil de defender, los que tuvieron que desembarcar y
atacar a pie no tuvieron oportunidad junto a las puertas de la aldea, pero algo terrible habia
sucedido, no habia cantos de victoria, Egil habia huido y Daven, el hijo de Einar, habia muerto.

Muy pronto prepararon una gran ceremonia, flores, perfumes y oro decoraban el cuerpo
de Daven que se alejaba en el agua. Durante la ceremonia Einar se mantuvo sereno, pero
distante. En sus ojos se podia percibir la rabia, la primavera estaba a punto de llegar y parecia
como si Einar sélo pensara en reencontrarse con su hijo y verle de nuevo, en el Valhalla.

Harald sabia que en pocos dias tenian que volver a prepararse para las incursiones, en la
aldea se quedarian grandes guerreros, puesto que no podian confiar en la posibilidad de que
otro Jarl aprovechara este momento de debilidad para saquear la aldea. Aun asi prepararian
el invierno y volverian a partir en unas semanas.

Da comienzo un nuevo afo, comienza en la Ronda 1 y prepara un nuevo mazo de
saqueos. Coge las ciudades de Walcheren, Jumieges, Abadia de Saint Wandrille, Lindsey,
Quentovic y Kent. (Nivel Il para 1y 2 dos jugadores) Baraja el mazo y deja dos visibles
como en una partida en solitario. Saquea todas las ciudades del mazo para cumplir con
este capitulo. Cuentas con la ayuda de Einar

Duracion: 8 Rondas (de la ronda 1 a la ronda 8)
Reglas Especiales:

1. Einar: Usa la loseta de Einar. Conforme al Capitulo IV. Ten en cuenta si obtuvistes
mejoras al final del Acto |

2. Furia de Einar: Cada saqueo que realices con éxito produce dos hachas en tu armeria
que tendras disponibles para la siguiente ronda.
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Puntuacion de campana: Recibe 3 PC si completas esta misién. Recibiras, gana 1
PC por cada vikingo sacrificado en las rondas 4 y 8 (hasta un maximo de 3 por ronda)

Reintenta esta mision pagando 2 PC si no conseguiste terminar el mazo de saqueos.

CAPITULO X. La muerte de Einar

El regreso habia sido especialmente duro. Sobre todo porque Einar por fin encontré su
destino. Tras la muerte de su hijo, en cada batalla, Einar salia totalmente furioso, blandiendo
su hacha que parecia estar manejada por el mismisimo Odin, Harald recuerda continuos
flashes de la batalla donde Einar penetraba en las filas enemigas sin ningun temor a la
muerte, sus gritos, su mirada y la propia saliva reseca alrededor de su boca, como un perro
rabioso, atemorizaban al enemigo. Sin duda buscaba el reencuentro con su hijo. Y lo hall6 en
la ultima batalla.

Harald lavé y dejé envuelto entre pieles el cuerpo de Einar y lo cargo en el drakkar, queria
hacerle honores en la aldea. Con los drakkars cargados, el ejército de Harald regresé a la
casa.

A su llegada, Harald, encontré en la aldea a otros Jarls de reinos cercanos. No vinieron a
saquear su aldea, venian a prestar su respeto y sometimiento. La leyenda de Harald ya
estaba forjada y un nombre resonaria en la historia. Harald Haldanarson I, rey de Noruega.

Has superado el Acto Il. Puedes intercambiar algunos PC por beneficios que tendras siempre
al principio de cada Capitulo. Soélo una recompensa. A partir de ahora ya no cuentas con Einar.

3 PC.- Empiezas cada capitulo con 3 Vikingos adicionales en el Gran Salon.

3 PC.- Puedes empezar el capitulo con un desarrollo de Producciéon especializada.
3 PC.- Puedes empezar el capitulo con un desarrollo de Herramienta mejorada.

4 PC.- Puedes empezar el capitulo con un asentamiento de 2 casas construido.
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ACTO lIl. LA DECISION

Recuerda que en este capitulo cuentas con la bonificacion permanente que adquiriste al final
del Acto | y Acto Il

Ademas, al inicio de cada capitulo de este acto podras elegir consumir PC para comenzar el
capitulo con un poco de ayuda.

. 1PC.- Empiezas con 2 Vikingos adicionales en el gran salon.
. 2PC.- Empiezas esta aventura con un hacha y un barco adicional.
. 2PC.- Adquiere un Desarrollo.

CAPITULO XI . Ragnhild

Einar habia dejado un gran recuerdo para la aldea, la gente se reunia en corros a recordar
sus hazahas y se escribieron canciones. Habia dejado una huella imborrable y para todos
seria un héroe recordado.

Ragnhild, la madre de Daven y compafiera de Einar habia cambiado completamente de
actitud, queria participar en las incursiones y una fuerte motivacion le hacian levantarse cada
dia a entrenar de madrugada. Junto con Derick, su hijo menor, pasaba horas con la espada
de entrenamiento, sin duda queria también reunirse en el Valhalla junto al resto de su familia.

Harald se percatod, y quiso que Ragnhild acomparara a toda la tripulacion. Habia otras
mujeres entre sus filas y ademas Ragnhild contaba con fuerza y una gran inteligencia. Seria
de mucha utilidad durante el resto de primaveras.

Completa el entrenamiento de Ragnhild. Para ello Desbloquea los dos dados de favor
divino del puerto y de la armeria. (Produce 7 hachas y 7 Barcos).

Duracion: 4 Rondas maximo (de la Ronda 1 hasta completar capitulo, maximo Ronda 4).
Reglas Especiales:

1. Valkiria: Recorta la loseta de Ragnhild o usa una moneda en su lugar. Utiliza a
Ragnhild en cada fase de produccion como si fuera un dado de favor divino de valor 4.
Voltea la loseta por su cara inactiva para marcar que ya la has usado. Vuelve a voltearla
por su cara activa al inicio de cada ronda para volver a tenerla disponible.

Puntuacion de campafa: Recibe 2 PC por cada ronda completa que te sobre una vez
hayas completado el objetivo de este capitulo. Recibe 1 PC por cada vikingo que te
sobre tras completar tu objetivo (hasta un maximo de 3)

Reintenta esta misién pagando 2 PC si no conseguiste desbloquar los cuatro dados.
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CAPITULO XIL. Vivir un recuerdo

Ya estaba concluyendo el invierno y de nuevo daba paso a otra primavera, esta vez Ragnhild
iria junto al resto, estaba preparada para ello, tenian un fuerte reto por delante. Asaltarian la
ciudad de Londres.

No seria algo facil, las anteriores incursiones habian captado la atencién de todos los reinos
ingleses y Londres se habia estado preparando para la batalla, pero Ragnhild habia ideado
un plan. Construirian el doble de barcos y harian un falso ataque con barcos cargados de
hombres de paja, vestidos como guerreros, para distraer la defensa y penetrar por un lado
mas estrecho donde la defensa a la ciudad seria mas complicada. Con un par de tripulantes
y aprovechando sus velas, los drakkars llegarian a la muralla y conseguirian engafar al
enemigo. Esperarian que las condiciones fueran las apropiadas en un campamento junto al
rio a varias millas de la ciudad.

El asalto ya estaba preparado. Habian cargado en los drakkars cuerdas y material para
construir velas, también muchas provisiones en salmueras y salazones para comer sin hacer
fuego y evitar llamar la atencion. Estarian acampados una luna completa.

La ciudad de Londres requiere del doble de barcos de lo indicado en la carta (10 en total)
ademas de los vikingos y hachas indicados en la carta. Construye los barcos justo antes
de que se den las condiciones de viento necesarias para el ataque.

Duracion: 3 Rondas (de la 6 a la 8)
Reglas Especiales:

1. Valkiria: Usa la loseta de Ragnhild. Conforme al Capitulo XI.

Puntuacion de campana: Recibe 3 PC si completas esta mision. Recibiras 1 PC por
cada vikingo sacrificado en la ronda 8 (hasta un maximo de 3)

Reintenta esta mision pagando 2 PC si no conseguiste saquear la ciudad de Londres.




CAPITULO XIIlI. La decisién

Tras el asalto de Londres Harald habia cambiado mucho, pensaba que no tendrian jamas rival
y se estaba convirtiendo en una persona arrogante y desconfiada. A Ragnhild, que se habia
convertido en la mano derecha de Harald, no le gustaba lo que estaba pasando.

Los grandes tesoros de Harald le hacian continuamente pensar que, en algin momento,
alguien llegaria para arrebatarselos y Harald comenzé a ver conspiradores y traidores por
todos lados. Algunos comenzaron a huir por temor a ser perseguidos. Ragnhild traté de
persuadir estos sentimientos pero Harald estaba realmente perdiendo la cabeza.

Los planes de Ragnhild eran mucho mas ambiciosos que perseguir traidores, queria unirse a
otros Jarls para preparar una invasioén especial, la invasion de Paris.

Toma la decision de Harald, persigue a los traidores y evita perder sus tesoros o participa en
el plan de Ragnhild. Continta por los capitulos XIV.a. y XV.a. si tomaste la primera eleccion.
Continta por los capitulos XV.b. y XV.b. si decidiste unirte con Ragnhild

CAPITULO XIV.a. La persecucion de los traidores

Ragnhild continuaria su camino, pero Harald conservaria su tesoro y su reino, perseguiria a
los traidores, tenia pruebas.

En el pasado, la Familia de Gudrad Erikson habia gozado de mucho poder, el Jarl Halfdan los
mantuvo a raya durante afios, pero desde algun tiempo hasta ahora, con la prosperidad de la
aldea habian vuelto ha ganar mucha influencia. Harald sospechaba de ellos, hacia semanas
que no veia a Asloug y Liv, las primas de Gudrgd y sus familias, estarian tramando algo,
pensaba él. Sin embargo, lo que Gudrad y su familia trataban, era de preparar una huida para
evitar la persecucion por parte de Harald.

Era la fiesta de los Disablot de invierno y, probablemente debido al mal tiempo de los dltimos
dias, Gudrgd Erikson no habia podido huir y aun continuaba en la aldea. Harald, borracho,
traté de ridiculizarlo en publico pero la situacion se volvié en su contra y esto lo enojé atn
mas. A la mafana siguiente fue a buscarlo a su casa para retarlo a un combate.

El combate no duré mucho, Harald era un gran guerrero y Gudrgd sélo un buen comerciante.
La gran desigualdad entre los rivales y la muerte de alguien que habia colaborado tanto en
enriquecer la aldea hizo causar un fuerte resentimiento hacia Harald, sin embargo esto no le
paro, al contrario, esto le produjo el ver ain mas traidores entre su gente y decidi6 partir en
busca de la familia de Gudrad, queria exterminarla, acabar con su linaje y que todos supieran
en la aldea qué es lo que le pasa a los traidores.

Viaja a las Shetland, Orcadas y Hébridas a perseguir a los traidores. Saquea estas tres
- ciudades.

Duracion: 3 Rondas (de la 6 a la 8)

Reglas Especiales: Ninguna. No cuentas con Ragnhild

Puntuacion de campana: Recibe 3 PC si completas esta misién. Recibiras 1 PC por
cada vikingo sacrificado en la ronda 8 (hasta un maximo de 3)

Relntenta esta mision pagando 2 PC si no consegwste saquear las tres mudades




CAPITULO XV.a. Jérmundgander, la serpiente.

La continua visién de si mismo como un Dios habia convertido a Harald en un completo loco.
Ajusticiaba y perseguia como si siguiese los caprichosos designios de Loki. Era muy dificil
acercarle a la realidad, junto con él una tripulacion de maleantes y aprovechados que le
seguian en todos sus delirios aguardando el momento perfecto para traicionarle.

Harald vié morir a mucha gente bajo el filo de su hacha. Tanta sangre distorsiona la realidad,
tantos caidos a sus manos, pero lo que realmente hizo perder la cabeza a Harald fue perseguir
a su propia gente y ver su propio pasado en los ojos de las victimas. ;De verdad eran todos
traidores?

Hacia meses que se despertaba abruptamente cada noche sudando con la visiéon de una
serpiente gigante, Jérmundgander, la colosal criatura que Thor arrojé al mar de Midgard y que
aguarda esperando la llegada del Ragnarék, ;acaso se estaba acercando el fin de los dias?

Aquella mariana, con la ayuda de su tripulacion, Harald zarpé sin compafiia en un pequerio

drakkar en busca de J6rmundgander, estaba convencido de que él, como representante de
Thor, debia enfrentarse a la criatura. Nadie traté de pararlo.

Baraja el mazo completo de saqueos, y saca tres cartas al azar. La suma de las tres
cartas (valores de verano) representa la fuerza de la serpiente. Acaba con ella en un unico
ataque (saqueo) pagando los vikingos, barcos y hachas requeridos.

Duracion: 4 Rondas (de la 5 a la 8)

Reglas Especiales:

1. Soledad: Estas solo frente a la serpiente, no puedes consumir vikingos en el altar de
los sacrificios para modificar el valor de los dados.

2. Revelaciones y presagios: Puedes intercambiar PC para adquirir bonificaciones de
principio de capitulo una vez has visto la defensa de Jérmundgander.

Puntuacion de campana: Recibe 3 PC si completas esta mision. Recibiras 1 PC por
cada vikingo sacrificado en la ronda 8 (hasta un maximo de 3)

Reintenta esta mision pagando 2 PC si no conseguiste acabar con la serpiente.
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Has finalizado con éxito la camparia, pero Harald no es el héroe de las canciones que todos
cantan.

Todo habia terminado y la realidad es que Harald habria muerto ahogado luchando contra las
olas y no contra Jormundgander. No era la hora del Ragnardk, él no era Thor ni estaba tocado
por los dioses, era un simple mortal que habia sucumbido a tanto hidromiel y al que las setas
de guerra le habian dejado profundas secuelas.

Poco a poco el tiempo fue borrando los peores recuerdos de Harald aunque asi fue la historia
y asi me mandé escribir mi madre Ragnhild, para que nadie la olvidara.

Eriko Halfdanarson, hijo de Harald Halfdanarson, Rey de Noruega.

Compara tu puntuacién de final de campana en esta tabla y compartela con nosotros en redes
sociales.

PC < 35 Parece que no te ha ido nada bien, quizas necesites algo mas de practica,
prueba a intentarlo de nuevo cuando conozcas mejor el juego.

35 < PC < 45 Como decian los vikingos “no esta el vino como para cuerno’, llegaste
y probablemente en algunas aventuras te haya ido bastante bien, pero no has sabido
adaptarte a las necesidades de cada capitulo. Nadie te recordara por esta hazafia.

45 < PC < 50 Muy buena puntuacién, puedes estar orgulloso/a de ella, esta noche
50 = PC < 60 cenaran a tu salud en el Valhalla y tu linaje permanecera imborrable en el tiempo
gracias a tus hazanas. Gracias por participar en esta gran aventura.

PC = 50 Eres todo un experto/a en Roll & Raid, tu puntuacion esta en el rango reservado
para los descendientes de Odin, puedes estar orgulloso/a, atin se conservan intactas
aquellas canciones que cuentan tus viajes. El tiempo no es capaz de borrarlo todo y
menos las aventuras de un descendiente de los dioses.

Esperamos que hayas disfrutado de esta aventura.




CAPITULO XIV.b. La unidn entre los Jarls

Las noticias de la victoria de Harald y Ragnhild en Londres habian llegado hasta los dltimos
rincones de la peninsula escandinava. Todos los Jarls mostraban su respeto al proclamado
rey Harald, primer rey de Noruega. Cada semana aparecia en la aldea un nuevo Jarl con su
sequito ofreciendo su disposiciéon y sometimiento a Harald.

Era el momento de llevar a cabo el gran plan de Ragnhild, el asalto a Paris.

Para preparar tan gran evento, Ragnhild quiso hacer un gran consejo entre todos los Jarls
para que se unieran con sus legiones al gran ejército vikingo. Cientos de drakkars y miles de
guerreros penetrarian rio abajo. Esta vez no habria ninguna tactica de sefiuelo, simplemente
atacarian desde varios frentes a la ciudad, pero con el gjército mas numeroso jamas visto.

Rellena por completo el gran salén sélo con vikingos. Pasa al siguiente capitulo conservando
la misma hoja.

CAPITULO XV.b. La gran batalla en Paris

Ya estaba todo preparado, los cuernos sonaban cubriendo todo el curso del rio,

En las murallas aguardaban los lanzapiedras, arqueros y calderos de aceite esperando a
que los barcos se aproximaran. Sobre los drakkars, los vikingos encendian antorchas para
prender las flechas en una descarga que tendria que ser muy efectiva, los escudos estaban
empapados para ser mas resistentes al fuego que también les llegaria de vuelta desde las
murallas.

En los primeros drakkars los puestos de remo irian a cubierto de las flechas, ademas irian
los primeros arqueros y las escaleras, tras éstos, los drakkars equipados con las torres de
asedio que llegarian, a su vez, custodiados por el resto de drakkars donde irian el grueso
de guerreros. Seria un asedio por dos puntos. Ragnhild habia estudiado mucho la ciudad y
sabia que los mejores sitios serian aquellos donde la muralla fuera mas estrecha siempre que
hicieran un ataque bien organizado.

El primer grupo no tuvo resistencia en el asalto pero fue totalmente repelido a la entrada del
primer patio, alli aguardaban las mejores maquinas de guerra del ejército francés que habia
previsto el ataque, no tuvieron ninguna oportunidad. En ese grupo se encontraban los jarls
Agnar y Olof.

El segundo grupo permanecia aun luchando en las murallas, algunos vikingos ya estaban
accediendo y sobrepasando la primera defensa del enemigo, ahora era el momento de que el
tercer grupo se uniera a la batalla, en este grupo estaban Harald, Ragnhild, también Ragnar
Lodbrok, jarl de Suecia y uno de los comandantes mas experimentados.

Este grupo pretendia atacar mientras las defensas trataban de repeler los dos primeros y
fuertes ataques, no era el grupo mas numeroso pero el entrar mas tarde en batalla les hacia
funcionar como revulsivo. Estaban sedientos por chocar ya frente a frente.




Claves de partida: Acaba con la ciudad de Paris. Tendras que superar los cuatro anillos
de la ciudad. El primero en la Ronda 2, el segundo en la Ronda 4, el tercero en la Ronda
6 y el cuarto al terminar el capitulo en la Ronda 8. No hay invierno o verano, la batalla se
desarrolla durante las 8 rondas y cada anillo requiere los vikingos, Hachas y Barcos
indicados mas abajo.

/Amljl,@i /A[\;Ll,@ii /i f\JLL fil /AnILLQiU

Rondall  Rondal  Rendall  RendaVl
Atencion: Comienza esta aventura con la hoja de la aventura anterior.
Duracion: 8 Rondas ( de la Ronda 1 a la Ronda 8)
Reglas Especiales:

1. Valkiria: Usa la loseta de Ragnhild. Conforme al Capitulo XI.

Puntuacion de campana: Recibe 3 PC al completar este capitulo. Gana 1 PC por cada
vinkingo sacrificado en la ronda 4 y 8. y Ademas 1 PC por cada dado de favor divino
desbloqueado pero no usado.

Reintenta esta misién pagando 2 PC si no conseguiste penetrar en al ciudad de Paris.

Conseguiste llegar al mismisimo corazén de la ciudad de Paris, pero no fueron muchos los
supervivientes que lo consiguieron, frente al Rey Carlos Ill, los vikingos pudieron demostrar
su coraje y valentia que incluso en inferioridad numérica aun conservaban las fuerzas para
combatir. Esto asombroé fuertemente al emperador carolingio que acabé pactando un pago de
7000 libras de plata a cambio de que abandonaran la ciudad y de que no se sucedieran mas
saqueos en su territorio.

Asi concluyé el primer sitio a Paris, en el ano 885 d.C, con un tratado de paz y ventajas para
el pueblo noruego. No era lo que Ragnhild habia sofiado, pero nadie les impediria volver a
intentarlo, ademas habian unificado los reinos del norte.

Asi fue la historia y asi me mandé mi padre escribirla en el fin de sus dias

Eriko Halfdanarson, hijo de Harald Halfdanarson, Rey de Noruega.
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Compara tu puntuacion de final de campafa en esta tabla y compartela con nosotros en redes
sociales

PC < 35 Parece que no te ha ido nada bien, quizas necesites algo mas de practica,
prueba a intentarlo de nuevo cuando conozcas mejor el juego.

35 < PC < 45 Como decian los vikingos ‘no esta el vino como para cuerno”, llegaste
y probablemente en algunas aventuras te haya ido bastante bien, pero no has sabido
adaptarte a las necesidades de cada capitulo. Nadie te recordara por esta hazafa.

45 < PC < 50 Muy buena puntuacién, puedes estar orgulloso/a de ella, esta noche
50 < 0 cenaran a tu salud en el Valhalla y tu linaje permanecera imborrable en el tiempo
0=PC<6 : 5 ; ot
gracias a tus hazanas. Gracias por participar en esta gran aventura.
PC 2 50 Eres todo un experto/a en Roll & Raid, tu puntuacioén esta en el rango reservado
> para los descendientes de Odin, puedes estar orgulloso/a, atin se conservan intactas
e aquellas canciones que cuentan tus viajes. El tiempo no es capaz de borrarlo todo y
menos las aventuras de un descendiente de los dioses.

Esperamos que hayas disfrutado de esta aventura.
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