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878 - VIKINGS F.A.Q. 
BGGのこれらの質問全部をまとめ、回答してくれた Ken Shogren に心からの感謝を。 

 

 増援フェイズ F.A.Q.  
 

イングランドの〈増援〉配置は強制ですか？ 

はい、ユニットがあるなら、イングランドの〈増援〉は必ず配置してください。すべての〈増援都市〉に配置できるだけの〈増援〉ユニットがない
場合、イングランド〈派閥〉のプレイヤーがどの〈増援都市〉がユニットを受け取るかを決定できます。 

参照：2.1および 2.2節の「ユニット数の上限」囲み 

◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇	

アルフレッドはどこからゲームに登場できますか？ 

アルフレッドはイングランドが支配する任意の〈都市州〉に配置できます。イングランドが支配する〈都市州〉がない場合、これ以降、配置できる
ようになったらすぐに、配置することができます。アルフレッドは第 Vラウンド以降のイギリスの〈増援フェイズ〉に配置できます。 

参照：「2.2 アルフレッド大王」および「カード説明」の「アルフレッドの〈軍〉」 

◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇	

アルフレッドがゲームに登場する際に、カードの上に配置するイングランドの〈増援〉が足りない場合、何が起こるのでしょうか？ 
アルフレッドのカードの上にできるだけユニットを置き（ユニットがあるなら、最大で指定された数まで置きます）、配置ルールに従いアルフレッ
ドを配置します。〈増援〉ユニットがない場合、アルフレッドは少なくとも 1個のイングランド・ユニットがいるイングランドの支配する〈都市州〉
に配置しなくてはなりません。アルフレッドはユニットなしに配置することができないことに注意してください。さもないと、ルール 5.2 に従い、
アルフレッドは除去されてしまいます。 

参照：「2.2 アルフレッド大王」（改定）および「ユニット数の上限」囲み 

◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇	

〈逃亡〉したノース人ユニットはどこに配置できますか？ 

ヴァイキングの〈逃亡〉ユニットは、プレイの場に出ている任意の〈リーダー〉カード上、または、ヴァイキングが支配する海岸沿いにある任意の
〈州〉に配置できます。 

参照：「2.3 〈逃亡〉ユニット」（改定） 

◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇	

〈派閥〉は自分の〈移動〉カードをいつプレイするのでしょうか？ プレイする〈移動〉カードは何枚ですか？ 

〈増援フェイズ〉の終了時、アクティブ〈派閥〉は〈移動〉カードを 1枚プレイしなくてはなりません（プレイ可能なのは 1枚だけです）。このラ
ウンド中にその〈派閥〉が移動させる全〈リーダー〉と〈軍〉に対して、この 1枚の〈移動〉カードを利用することになります。 

参照：「2.4 〈移動〉カードのプレイ」 

◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇	

手札にある唯一の〈移動〉カードが〈和議〉カードである場合、それをプレイしなくてはいけないのでしょうか？ 

はい、唯一の〈移動〉カードが〈和議〉カードであるなら、必ずそのカードをプレイしなくてはなりません。たとえ一方の陣営の両方の〈派閥〉が
第 Vラウンドよりも前に双方の〈和議〉カードをプレイしていたとしても、第 Vラウンドの終了時まで、ゲームは継続されます。 

参照：「2.4 〈移動〉カードのプレイ」および「〈和議〉カード」の「カード説明」 
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 リーダー・フェイズ F.A.Q.  
 

新たに公開されたヴァイキングの〈リーダー〉は、公開されたそのラウンドに、アクティブにして、移動させなくてはならないの
でしょうか？ 

はい、〈増援フェイズ〉に公開されたヴァイキングの〈リーダー〉は、プレイした〈移動〉カードでアクティブにして、上陸するための移動を行わ
なくてはなりません。ヴァイキングの〈リーダー〉を「海上」に放置しておくことはできません。 

参照：「2.0 ヴァイキングの〈増援〉」 

◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇	

1人の〈リーダー〉のすべての移動と会戦は、別の〈リーダー〉の移動と会戦を行う前に、解決し終わらなくてはならないのでしょ
うか？ 

はい、1人の〈リーダー〉のすべての移動と会戦（もしあるなら）は、別の〈リーダー〉をアクティブにして移動と会戦を行う前に、解決しなくて
はなりません。 

参照：「5.0 〈リーダー〉の〈軍〉」 

◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇	

〈リーダー〉が別の〈リーダー〉がいる〈州〉に入る移動をして、その別の〈リーダー〉のカード上からユニットを組み入れるこ
とはできますか？ 

はい、ただし、組み入れるユニットが別のリーダーと一緒の移動をまだ行っていない場合に限ります。〈リーダー・フェイズ〉中、〈リーダー〉のカ
ードから〈州〉へと（あるいは、〈州〉から〈リーダー〉のカードへと）、ユニットを自由に移動させることができ、この交換は移動とみなされない
点に注意してください。したがって、ユニットを移動していない〈リーダー〉のカードから取り、〈州〉へと配置し、続けて別の〈リーダー〉がそ
のユニットを組み入れることができます。逆に、移動している〈リーダー〉から離脱したユニットは移動を終えたとみなされるため、別の〈リーダ
ー〉が組み入れたり、さらに移動させたりすることができません。また、〈リーダー〉によって移動させられたり、離脱させられたりしたユニット
は、このラウンドに〈リーダー〉のいない〈軍〉に加えられる資格を失います。 

参照：「5.1 〈リーダー〉の移動」 

◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇	

〈リーダー〉の〈軍〉が最初の攻撃ロールですべての防御側を倒すことができなかった場合、〈リーダー〉はいくつぶんの移動を失
いますか？ 

その会戦でロールされた会戦ダイス・ロールの回数に関係なく、〈州〉1つぶんの移動を失います。  

参照：「5.2 〈リーダー〉の会戦」 
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 移動フェイズ F.A.Q.  
 

1つの〈州〉にいる複数のユニットを移動のために別々の〈軍〉へと分割できますか？ 

はい。〈軍〉は、少なくとも 1個のアクティブ〈派閥〉のユニットと、任意の個数のさらなる〈派閥〉のユニットや同盟関係にあるユニットからな
ります。1つの〈州〉に複数のユニットがいる場合、ユニットの一部を〈移動〉カードでアクティブにして、1個の有効な〈軍〉を形成させ、1個の
グループとして移動させることができます（1 個の〈軍〉にいるすべてのユニットは一緒に移動するという点を忘れないでください）。その後、そ
の〈州〉に残っているユニットをアクティブにして、別の有効な〈軍〉を形成し、1個の別のグループとして移動させることができます。 

参照：「3.0 〈軍〉」 

◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇	

複数個の〈軍〉が 1 つの〈州〉へと移動で入ったとき、それらの〈軍〉は個別に会戦を行うのでしょうか、それとも、ひとまとめ
にして会戦を行うのでしょうか？ 
ひとまとめで行います。〈リーダー〉のいない〈軍〉については、〈会戦フェイズ〉の前に、すべての移動を完了させます。よって、会戦が行われる
ことになる 1つの〈州〉へと移動した全ユニットが、〈会戦フェイズ〉に 1個のグループとして戦うことになります。 

参照：「4.0 会戦」+「移動の例」+「5.2 〈リーダー〉の会戦」 
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 会戦フェイズ F.A.Q.  
 

フュルド・カードがドローされるのはいつですか？ 

イングランドが少なくとも 1個の近衛軍または貴族軍ユニットがいる〈都市州〉を防御しているときは、いつでもドローされます。1回目の会戦ダ
イスをロールするよりも前に、ただしフュルドを阻止する〈イベント〉カード（例、「ヴァイキングの恐怖」－狂戦士〈イベント〉カード 09番&15
番）がプレイされたあと、カードはドローされます。 

参照：「4.7 フュルド」+「カード説明：ヴァイキングの恐怖」 

◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇	

フュルド・デッキは枯れた後に再度シャッフルするのでしょうか？ 

はい！ 基本ゲームの場合であっても、エクスパンションを使用している場合であっても、フュルド・デッキが枯れたなら、デッキを再度シャッフ
ルし直し、新たなデッキを作ります。「大会戦」エクスパンションを使用している場合、フュルド・デッキを再度シャッフルし直す際、フュルド・
デッキに入れる〈大会戦〉カードは変更されます。 

参照：「4.7 フュルド」 

◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇	

フュルド・ユニットだけで防御することはできますか？ 

配置されたフュルド・ユニットは、〈逃亡〉するまで、除去されるまで、あるいは、会戦が終了するときまで、その会戦にとどまり続けます。フュ
ルド・ユニットをプレイの場に配置するためには、イングランド陣営は〈都市州〉を防御していて、かつ、少なくとも 1個のイングランド・ユニッ
トがそこに存在していなくてはなりません。会戦が行われているあいだに、すべてのフュルド・ユニットが取り除かれる前に、存在しているイング
ランド・ユニットが、〈逃亡〉したり、〈指令〉で移動して出て行ったり、あるいは、除去されたりする可能性があります。こういった事態になった
際にも、その会戦が行われているあいだは、フュルド・ユニットは会戦にとどまり続けます。 

参照：「4.7 フュルド」 

◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇	

〈リーダー〉は会戦から逃げ出すために〈指令〉を使用することができますか？ 

はい、ただし、〈リーダー〉とともにいる最後のユニットが〈指令〉結果をロールし、〈指令〉で移動できる場所が存在している場合に限ります。最
後のユニットは、〈リーダー〉カード上のものでも、〈州〉にいるものでも構わない点に注意してください。 

例：ヴァイキングの〈リーダー〉の〈リーダー〉カード上に 1個のノース人が置かれていて、その〈リーダー〉がいる〈州〉には 1個の狂戦士がい
ます。これらのユニットは会戦を行い、会戦ダイス・ロールの結果は、1個のノース人の〈逃亡〉と 1個の狂戦士の〈指令〉となります。狂戦士が
〈リーダー〉とともにいる最後のユニットであり、このユニットが〈指令〉結果を出しているので、そのユニットと〈リーダー〉は、移動できる場
所があるならば、〈指令〉でこの会戦から離脱することができます。 

参照：「5.2 〈リーダー〉の会戦」 

◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇	

陣営はロールする権利のある会戦ダイスはすべてロールしなくてはならないのでしょうか？ 
はい。各〈派閥〉は、会戦に参加しているユニット数に対応した数だけ会戦ダイスをロールします。〈派閥〉は会戦に参加しているユニットによっ
て許される最大個数のダイスをロールしなくてはなりません。ダイスの最大数は〈派閥〉が所有するダイスの数によって制限されます。 

参照：「4.0 会戦」 
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 イベント・カード F.A.Q.  
 

1ラウンド中に〈派閥〉がプレイできる〈イベント〉カードの枚数は何枚ですか？ 

1ラウンド中に、1つの〈派閥〉でプレイできる〈イベント〉カードは最大 2枚までです。1つの〈派閥〉の手札は最大で 3枚であり、少なくとも 1
枚の〈移動〉カードを有していなくてはなりません。結果、1つの〈派閥〉の手札には、最大でも 2枚の〈イベント〉カードしかありません。1つ
の陣営は 1 回のターン中に最大で 4 枚の〈イベント〉カード（1〈派閥〉あたり 2 枚）をプレイできますが、1 回の会戦では、同じ種類の〈イベン
ト〉は 1枚しかプレイできない点に注意してください。 

参照：「6.0 ドロー・カード」+「8.0 イベント・カード」 

◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇	

なんの効果も発揮しない〈イベント〉カードをプレイできますか？ 

はい。 

参照：「8.0 イベント・カード」 

◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇	

〈イベント〉カードのタイミングはいつですか？ いつプレイされ、どういった順番で解決されるのでしょうか？ 
各〈イベント〉カードには、プレイできるときが記載されています。複数の〈イベント〉カードがプレイされた場合、アクティブ〈派閥〉が解決順
番を決定します。 

どの〈派閥〉のターンにカードをプレイできるか、〈派閥〉の色でカードの左端に示されています。ターン中のどのフェイズにプレイできるかは、
カード名の下に書かれています。書かれているフェイズ中であれば、いつでも〈イベント〉カードをプレイできます。 

プレイヤーが〈イベント〉カードをプレイしたいと思い、そのタイミングが適切なら、カードをすべてのプレイヤーに対して公開します。ほかのプ
レイヤーたちも、タイミングが適切なら、〈イベント〉カードをプレイできます（プレイされたカードに対応してでも、無関係にでも構いません）。
複数の〈イベント〉カードがプレイされるなら、アクティブ・プレイヤーが解決順番を決定します。 

参照：「8.0 イベント・カード」 
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 カード説明 F.A.Q.  
 

荒野への逃走（貴族軍〈イベント〉09&15） 

貴族軍はヴァイキング〈派閥〉のターンの任意の会戦中にこの〈イベント〉をプレイできます。プレイしたのち、その会戦に参加しているすべての
イングランド・ユニットは、ヴァイキング・ユニットが占有していない 1つの隣接する〈州〉へと移動します。ヴァイキング〈リーダー〉の〈軍〉
が 1回目の攻撃ロールを行う前にプレイしたなら、ヴァイキング〈軍〉は移動のペナルティを受けません。このカードでは、〈湿地州〉への移動は
できません（シナリオで〈湿地州〉への移動が許可されている場合は除きます）。 

◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇	

デーン税（貴族軍〈イベント〉09&15） 
ヴァイキング〈軍〉に 1つのヴァイキング〈派閥〉しかいない場合、ヴァイキングはその場にいる〈派閥〉を除去しなくてはなりません。例：ヴァ
イキングは 0 個の狂戦士と 2 個のノース人から構成されています。ノース人の〈派閥〉しか存在していないので、ヴァイキングは 2 個のノース人
を除去しなくてはなりません。 

◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇	

王の財産（近衛軍〈イベント〉11&17） 

近衛軍の〈増援フェイズ〉中、近衛軍プレイヤーは近衛軍の〈増援〉置き場から最大 3個の近衛軍ユニットを取ります。これらの 0-3個のユニット
を少なくとも 1個の近衛軍ユニットがいる任意の〈州〉に配置することができます。例：1個のユニットを 3つの異なる〈州〉に配置する、あるい
は、2個のユニットを 1つの〈州〉に配置する、あるいは、3個のユニットを 1つの〈州〉に配置することができます。 

◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇	

偽装退却（ノース人〈イベント〉08&14） 
このカードによって、会戦が始まる前に、イングランドはこの〈イベント〉による会戦ダイス・ロールを 1回行うことができます。フュルドを含む
その会戦に参加するすべてのイングランド・ユニットは、この〈イベント〉による会戦ダイス・ロールを行います。この〈イベント〉による会戦ダ
イス・ロールの場合、イングランドは〈逃亡〉結果だけを適用します。この〈イベント〉を解決し終わったなら、イングランドを防御側としたロー
ルから、通常どおりに会戦を始めます。 

◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇	

チェオルウルフ（狂戦士〈イベント〉11&17） 
このカードは狂戦士の〈増援フェイズ〉中にプレイされます。ヴァイキングはチェオルウルフ〈州〉（リッチフィールド(Lichfield)、レスター(Leicescer)、
または、リンカン(Lincoln)）の 1つがヴァイキングに支配されているなら、別のチェオルフルフ〈州〉の 1つにいる全イングランド・ユニットを除
去します。さらに、マップ上の任意の場所から 2個のヴァイキング・ユニットをその空になった〈州〉に移動させても構いません。 

◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇	

ノーサンブリアの不和（ノース人〈イベント〉11&17） 

ノース人ターンに発生した 1つの会戦の前に、ヴァイキングは北部の〈州〉（カーライル(Carlisle)、ダラム(Durham)、ヨーク(York)、または、マンチェ
スター(Manchester)）の 1つを選びます。貴族軍と近衛軍の〈派閥〉は、各々自分の会戦ダイスを 1回ロールします。すべての〈命中〉結果を同時に
適用し、その後、同時に〈逃亡〉結果を適用し、そして最後に同時に〈指令〉結果を適用します。 

◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇	

イングランドの裏切り者（ノース人〈イベント〉09&15） 
ノース人の〈増援フェイズ〉中、1つの〈州〉を選び、その〈州〉にいる最大 2個の貴族軍ユニットをノース人〈増援〉置き場にある同数のノース
人ユニットと置き換えます。 

◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇	

ヴァイキングの恐怖（狂戦士〈イベント〉09&15） 
狂戦士プレイヤーがイングランド〈都市州〉または〈増援都市州〉を攻撃したとき、狂戦士プレイヤーはフュルド・カードがドローされる前にこの
〈イベント〉カードをプレイし、イングランドがフュルド・カードをドローすることを阻止できます。〈イベント〉カードやヴァイキング・エクス
パンションの特殊能力によってドローされるフュルド・カードは、変わらずドローできます。 

◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇	

偽装退却（ノース人〈イベント〉08&14） 

フュルド・カードがドローされたあと、ただし防御側が 1回目の会戦ダイス・ロールを行う前に、フュルドを含むすべてのイングランド〈派閥〉が
会戦ダイス・ロールを行い、〈逃亡〉結果のみを適用します。 
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 『VIKING AGE EXPANSION』F.A.Q.  
 

エクスパンション 1：領地と神々をめぐる戦い 

ヴァイキングの勝利条件は〈教会〉の略奪だけに限定されるのでしょうか？ 

いいえ。ヴァイキングがすべての〈教会〉を取り除いた場合、ヴァイキングは即座にゲームに勝利できますが、「ウェドモアの和議」がプレイされ
た第 V ラウンド以降に、ヴァイキンとイングランドは通常の手段で勝利することもできます。また、任意のラウンドの終了時、マップ上に支配マ
ーカーがなければ、イングランドは勝利でき、任意のラウンドの終了時、マップ上に 14個以上の支配マーカーがあるようなら、ヴァイキングが勝
利できます。 

参照：「1.6 キリスト教対異教」 

◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇	

ヴァイキングが〈教会〉の置かれた〈州〉を奪ったとき、ヴァイキングはその〈教会〉を略奪しなくてはならないのでしょうか？ 

はい。 

◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇	

〈都市州〉を防御しているとき、イングランドは〈略奪された教会〉タイルを使用できますか？ 

はい。少なくとも 1 個の貴族軍または近衛軍ユニットがいる〈都市州〉を防御しているとき、イングランドはフュルド・カードを 1 枚ドローしま
す。また、〈略奪された教会〉タイルを使用することで、その〈州〉にさらにフュルドを追加することができます。 

◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇	

エクスパンション 4：ルーンと祈祷 
イングランドが祈祷ダイスをロールすることを選択し、「殉教」結果をロールしたとき、次の会戦ダイス・ロールで「殉教」の効果は自動的に発動
します。「殉教」により、全イングランド・ユニットは〈指令〉結果を使用できなくなります。そのダイスはイングランドの祈祷カードから除去さ
れ、以降の会戦ダイス・ロールでロールすることが可能になります。 

◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇	

エクスパンション 7：〈大会戦イベント〉 

フュルド・デッキが切れたとき、何が起こりますか？ 

フュルドの捨て札の山からすべての〈大会戦〉カードを取り除きます。すべての〈大会戦〉カードを一緒にシャッフルし、3枚の〈大会戦〉カード
をフュルドの捨て札の山に裏向きのまま加えます。そして、フュルド・デッキをシャッフルし（追加した 3枚の〈大会戦〉カードとともに）、新た
なフュルド・デッキを作ります。 

参照：「7.2 〈大会戦〉カードのドロー」 
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 雑多な F.A.Q  
 

ヨーク(York)とロンドン(London)は海岸沿いの〈州〉でしょうか？ 

はい、ヨークもロンドンも、ヴァイキングの〈侵略〉とヴァイキングの〈増援〉の際には海岸沿いの〈州〉とみなしてください。 

◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇	

箱の中に入ってきたプラスチック製のスリーブのような物はなんでしょうか？ 
トレイは 7 つの保管用トレイへと分割できるようにデザインされています。透明なプラスチック製のスリーブを 6 個の小さなトレイにカバーとし
て取り付けることで、中身が外に飛び出さないようにできます。 

◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇	

「追加」の「密偵」〈イベント〉カード（〈イベント〉12番&18番）がなぜ入っているのでしょうか？ 
印刷に問題があり、これらのカードの裏面はデッキのほかのカードと違って見えます。「追加」カードはこの不適当な裏面をしたカードに置き換え
るために同梱されています。もっとも適当な 2枚の〈イベント〉カードを選んで使用してください。ほかの 2枚のカードは必要ありません（そして
使用すべきではありません）。 

 

 


