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Prodotto da Blue Dragon

INTRODUZIONE

Salve Avventuriero,
infine anche voi siete giunto nel Regno di Blue Dragon, un Regno fantasy, dove potrete trovare umani, elfi, nani, gnomi e tutte le altre razze esistenti nel mondo, tutti in pace tra loro ed in collaborazione. Troverete locande per allietare le vostre serate, troverete artigiani intenti a creare con le proprie mani dei veri capolavori, troverete scrittori e bardi che vi racconteranno le loro storie, guerrieri pronti a difendere il Regno contro eventuali attacchi dei malvagi, chierici e maghi potentissimi che studiano antichi saperi ed antiche magie. 
Il Regno di Blue Dragon è grande ed al suo interno non troverete che lealtà, onestà, spirito di collaborazione e rispetto... sono questi alcuni dei Valori su cui si fonda il Regno e sono questi che lo rendono saldo come la roccia.
Sentimenti come invidia, intolleranza, arroganza qui non esistono.
L'immaginazione deve però fare la sua parte: una grande fortezza al centro di un enorme castello che con le sue alte e solide mura protegge le persone al suo interno. Strade lastricate, pulite ed illuminate da fiaccole e lanterne di notte, locande sempre affollate, tipiche abitazioni medievali, chiese e fontane.
Bene, vi auguriamo una buona permanenza nel Regno. Siete libero di esplorare tutte le stanze del castello e tutte le sue vie! 
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IL SOMMO BLUE DRAGON

Dopo una lunga meditazione, Blue Dragon infine scelse la sua forma materiale... ma siccome incarnarsi in un solo essere umano era dispregiativo, prese la forma di tre esseri innaturali... ma solo all'interno!!!

	PALANK
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	E’ l’incarnazione dell’aggressività di Blue Dragon: il Braccio. Il suo nome è Palank. E’ un guerriero/ranger con allineamento neutrale/buono. Sa usare qualsiasi arma, ma ora ha un incredibile ed inseparabile spadone di un materiale sconosciuto ed estremamente pesante e resistente, Elderil, la leggendaria spada che nel linguaggio degli Antichi significa “baluardo di luce”. Domina a suo piacimento l’elemento Acqua. Il suo nome nell’antica Grecia era Poseidone!

L’arcano maggiore dei tarocchi che lo rappresenta è la Stella, 17.

	GEX
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	Questo elemento della Trimurti è Gex, il cuore di Blue Dragon; rappresenta la calma, la razionalità del Sommo. E' un mago estremamente potente con allineamento Caotico/Neutrale. Niente regge il confronto con le sue arti magiche!!! Non fatevi trarre in inganno dall'ascia in suo possesso! Chiamarla così sarebbe molto riduttivo! In realtà è un potentissimo artefatto custode dei poteri più arcani che solo Gex è in grado di dominare.
Il segreto del fuoco è in suo possesso, presso i Greci era conosciuto sotto il nome di Apollo!
Nei Tarocchi è rappresentato dall'Arcano del Mago, N°1.



	OSTRI
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	La terza parte prende il nome di Ostri. Se Palank è il braccio, e Gex il cuore, Ostri è la mente di Blue Dragon, la sagacia, l'equilibrio senza il quale Blue Dragon sarebbe niente...
E' un Paladino con allineamento Legale/Neutrale.
Le sue arti difensive non hanno eguali.
La lama che brandisce, Dulagan, che in linguaggio antico significa "Cacciatrice di Demoni", è una potente arma contro il male, ma che non può essere toccata da nessuno tranne che da persone pure di spirito. Nelle sue arti è racchiuso il segreto dell'elettricità, i Greci erano soliti chiamarlo Zeus!
Il suo Arcano Maggiore nei Tarocchi è il 4, L'Imperatore.


LA STORIA DEL REGNO

Appendice 1 a “La storia dello Vecchio Mondo”:

“Il Regno di Blue Dragon”

Come narrata dal Venerabile Hieronymus da Nuln

A Sua Maestà Imperiale, Principe del Reikland, Sovrano del Sacro Impero, Signore di ogni Altezza e di ogni Profondita’: Karl Franz I di Altdorf.

Come sua Maestà Imperiale mi ha ordinato mi trovo ancora qui per aggiungere questa appendice alla mia precedente opera, appendice in cui descriverò per Lei lo Regno di Blue Dragon. Che Sigmar mi sia testimone delle parole che scriverò.

Per prima cosa, per formalità, andrò a specificare la sua posizione nel Vecchio Mondo. Si trova a sud di Karak Kadrin e ad est di Zhufbar e occupa 3 picchi montani ed 1 vallata vicino ai Confini del Mondo. Non è più grande della nostra Altdorf e circondario, anche se la popolazione è molto inferiore di numero.

Proprio per codesta posizione si è trovato spessissimo in guerra contro i verdi orchetti e i vili goblin che fanno della guerra la loro ragione di esistere ed hanno più volte provato a conquistare il piccolo territorio del Regno di Blue Dragon per i leggendari tesori in esso custoditi. Il Regno ha subìto anche molti altri attacchi da parte dei potenti guerrieri del Caos, dagli immondi Skaven e da varie casate di vampiri con le loro orde di scheletri e ghoul... Giusto per la cronaca, nessuno è mai riuscito ad oltrepassarne le possenti mura. E' forse per questo motivo che su tale Regno sono sorte una miriade di leggende, sulla forza dei suoi guerrieri, il coraggio dei suoi generali, sulla natura divina dei suoi regnanti, sui tesori e gli incredibili oggetti magici in esso custoditi e per finire su un immenso drago blu. Una volta, mio sommo Imperatore, ho visto combattere i Guardman del Regno e sono rimasto affascinato dalle loro incredibili armature e dalla loro abilità nel combattimento. Erano letteralmente sommersi da demoni immondi e abomini del caos, ma non fuggirono, rimasero a combattere fino alla fine, lasciandosi dietro soltanto una distesa di cadaveri di bestie mutanti. (Certo, sono rimasto molto più colpito nel vedere le nostre guardie del Reik, ovviamente, sulla illustre Maestà). Le leggende però, parlano addirittura di tre semidèi che da soli basterebbero a spazzare via il più grande esercito orco e di un gigantesco drago blu che potrebbe competere addirittura con Khorne, il dio guerriero del Caos. Io, ovviamente, non credo a tali leggende, frutto della fantasia del popolo; da scienziato razionale posso concludere che i guerrieri del Regno sono fortissimi, certo, ma non esistono semidivinità... o draghi. Per completezza però, accennerò anche a teli leggende. I regnanti semidèi sarebbero: Ostri, Palank e Gex, e vivrebbero già dai tempi di Sigmar e prima. Ostri sarebbe il supremo chierico, Palank il supremo guerriero e Gex il supremo mago. Tra i vari racconti che ci sono su questi tre presunti semidèi, uno racconta addirittura il loro aiuto offerto al nostro sommo salvatore Sigmar nella lotta contro il Caos. Proprio dalla loro fusione verrebbe fuori il drago blu... Non vorrei passare per un volgare ignorante, quindi ribadisco che la razionalità mi porta ad essere fermamente convinto che Ostri, Palank e Gex siano soltanto i "titoli" che vengono assegnati ai sovrani del Regno che si succedono e che non ci possono essere nè fusioni, nè immensi draghi blu invincibili.
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Nota aggiunta

Mio Sommo Imperatore, facendo ulteriori ricerche sul Regno, come da lei ordinato, ho scoperto una storia sul drago blu di cui ci sarebbero le prove delle sue gesta (non però della sua esistenza). L'attacco più feroce che il Regno abbia subìto è stato da parte di un demone di Khorne, secondo soltanto a Khorne stesso. Il demone colpì il Regno mentre la maggior parte dei suoi guerrieri ed i tre sovrani erano impegnati ad aiutare Bretonnia e l'Impero contro i Non-morti e Elfi Oscuri... La stragrande maggioranza della popolazione del Regno fu brutalmente massacrata, le coltivazioni distrutte, le case ed i palazzi seriamente danneggiati. La leggenda continua così: i Sommi, tornando dalla loro battaglia e vedendo tale massacro, furono profondamente addolorati e si unirono (si fusero) insieme nel drago blu che con grida terrificanti e furia indescrivibile, iniziò a cercare il demone massacratore come fa un segugio affamato con la sua preda. Non ci volle molto e tra i due cominciò uno scontro tanto epico quanto brutale. Il demone però non riuscì a tener testa al drago e fuggì a nord dentro il portale del Caos per scappare in qualche altra dimensione sperando di far perdere le sue tracce... Ed è qui che la leggenda diventa quasi fantasia, perché il drago inseguì il demone dentro il portale, attraverso i piani e le dimensioni, massacrando qualunque tipo di demone od abominio gli si parasse di fronte. Proprio così, il drago passò il portale... Vuole sapere come andò a finire? La testa del demone è ora custodita in un tempio sacro di Sigmar a nord di Tilea, per sigillarne per sempre la malvagità e come monito per le orde del Caos.

Un’altra prova si troverebbe ad est dei Confini del mondo, nelle immense praterie dominate dagli Hobgoblin. Secondo i racconti che sono riuscito ad ascoltare, il nemico più formidabile che il Regno del Drago Blue abbia affrontato è stato un immenso Drago Rosso: Red Dragon. 
Si dice che la sua natura sia divina e che sia il male incarnato in un Drago. La sua malvagità e desiderio di distruzione e di morte sono probabilmente alla pari con il Dio Khorne. Questo Drago Rosso però non si dividerebbe in tre entità, ma per sua stessa vanità ed orgoglio rimane sempre nella forma unica di Drago. Sempre le leggende raccontano che ci fu un tempo in cui tale Drago ebbe un suo fortissimo Regno sempre ad est dei Confini del Mondo e che la sua potenza sia addirittura arrivata a superare quella del drago Blue. Il progetto di Red Dragon (penso la totale conquista del mondo conosciuto) aveva come ostacolo soltanto il Drago Blue, perciò le armate del Drago rosso riunite in un unico immenso esercito, centinaia di anni fa, marciarono contro il Regno di Blue Dragon, con in testa il loro spaventoso e brutale capo. 
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Il Regno fu messo sotto assedio per molti mesi, le mura iniziavano a cedere, molte delle loro parti erano già crollate. La popolazione era allo stremo e la maggior parte dei soldati e dei Vassalli feriti. Gli atti eroici da una parte e dall’altra non mancarono, i combattimenti erano sempre al limite delle possibilità. 
Anche i tre Sommi erano allo stremo delle forze: Palank gravemente ferito,  le arti curative di Ostri notevolmente diminuite e Gex iniziava a risentire del lungo uso della magia. Fu in questo momento che i tre Sommi si unirono per la seconda volta nel Drago Blue, la loro ultima risorsa per la vittoria. Alla vista del Drago Blue, della sua potenza, della sua determinazione e del suo spaventoso modo di combattere l’esercito del Drago rosso iniziò a disperdersi, molti furono uccisi, molti altri si nascosero tra le montagne, altri chiesero ed ottennero pietà… in pochi giorni tutto l’esercito era sparito e la popolazione del Regno di Blue Dragon fu salva, finalmente libera da quella terribile minaccia. 
Rimaneva soltanto lui, Red Dragon. 
Rimasto solo decise di portarsi lontano dal Regno, in modo tale da doversi scontrare da solo con Blue Dragon, senza terzi incomodi, tenendo lontano l’esercito e i Vassalli del Regno. Si diresse quindi verso il suo Regno, il Drago Blue lo seguì, quasi in preda ad un  incontrollabile desiderio di lotta e di vendetta,  e nelle sconfinate pianure oltre i Confini del mondo decise di iniziare lo scontro decisivo che avrebbe proclamato il vincitore. 
Non si sa esattamente come andarono le cose, ma la prova di questo incredibile scontro sarebbe presente anche oggi: un immenso cratere pietroso, creato appunto dalle incredibili energie rilasciate dai due Draghi.  (Una curiosità: probabilmente tale cratere si è formato in seguito all’effetto dei soffi dei due Draghi; in effetti nessuno mai, nemmeno il Vassallo più antico, è riuscito a vedere il Soffio di Blue Dragon).
Proprio sotto tale cratere si dice che ci sia Red Dragon, sconfitto sì da Blue Dragon, ma per ora soltanto addormentato, in attesa di riacquistare completamente le forze per iniziare di nuovo a riunire il suo esercito di strane bestie e Hobgoblin e a creare il suo Regno, il Regno di Red Dragon.

Di Blue Dragon e dei Sommi non ci furono notizie nel Regno per mesi, qualcuno iniziò anche a sospettare che lo scontro era stato letale per entrambi i Draghi, visto che la loro potenza quasi si eguagliava… I cittadini del Regno però non si fecero intimorire da tali dicerie ed erano sicuri che il Sommo sarebbe continuato a vivere, sicuramente nei loro cuori e nei loro animi, avrebbero continuato la sua opera e per questo iniziarono la ricostruzione del Regno; non fuggirono, ma rimasero, lavorando sodo per ridere vita a quello che era un sogno, più che un Regno.
Un freddo giorno di neve, però, i Guardman della porta est notarono tre viandanti che si stavano avvicinando coperti da pesanti mantelli; uno di loro, con una folta barba nera, arrivato vicino al cancello per l’identificazione parlò: “Bravi, vedo che avete fatto un buon lavoro! Il Regno è tornato com’era un tempo…”, poi guardando l’altro dietro di se disse: “…giusto Palank?”… 

Fine Nota aggiunta.

Lasciando da parte le leggende, posso però affermare, supportato da documenti ufficiali che il Regno è sempre sceso in campo di sua propria decisione per difendere l'Impero, Bretonnia, Tilea, Loren, Ulthuan e le fortezze naniche contro i loro assalitori. Il numero dei suoi guerrieri è molto basso, ma ognuno vale per tre ed il loro apporto in battaglia è sempre stato determinante. Da sottolineare però che non hanno mai partecipato a guerre di conquista, a guerre commerciali e a guerre tra le nazioni che sopra ho elencato: Questo perché il Regno ha un suo codice d'onore: rispetto, onestà, fratellanza e carità che segue fermamente. Tra i suoi guerrieri, riescono ad entrarne a far parte solo i migliori e molti giovani bretoniani, tileani, estaliani, arabi, imperiali e addirittura cataciani a quanto si racconta, partono in direzione del Regno per entrare tra le sue schiere e difendere il bene ovunque ce ne sia bisogno. Soltanto alcuni poi, riescono a diventare Aspiranti Vassalli, ed ancora meno Vassalli. Tale è la carica onorifica per i migliori guerrieri e maghi del Regno. Per finire vorrei scusarmi con voi sommo Imperatore Karl Franz per questa mia scarna descrizione e questa scarsa accuratezza sulla storia del Regno. Lascio molte domande senza una risposta certa e solo con delle ipotesi: chi è Blue Dragon? Chi sono Ostri, Palank e Gex? Quando è nato il Regno? Prendo come scusante il fatto che su tale argomento, storia e leggenda si sono quasi fuse insieme e si perdono nei meandri del tempo; addirittura nei geroglifici dei nostri più lontani antenati è presente il drago blu ed i tre Sommi semidèi. In più tale Regno, come i suoi ambasciatori sapranno, è sempre stato molto discreto, e le sue relazioni diplomatiche minime, ha sempre dimostrato la sua amicizia verso le nazioni del vecchio mondo, non con le parole (che possono essere false e menzognere) ma con le sue gesta.

Forse, mio grande Imperatore, dovreste accordarmi un viaggio diplomatico-scientifico, nel Regno di Blue Dragon, dove potrei sicuramente avere maggiori informazioni e potrei testimoniare personalmente tutto quello che vedrò al suo interno, facendo accurate valutazioni scientifiche e valutazioni precise. Cercherò anche di studiare i libri e documenti che sono nei suoi archivi per ricostruirne la storia, per riconfrontarla poi con la storia scritta da studiosi imperiali, tileani e bretoniani.

Più tempo rimarrò, più precisa sarà la mia relazione.

Con ciò concludo e le porgo i miei più sinceri saluti.

Che Sigmar possa vegliare sempre su di noi.

Per sempre fedele all'Impero,

Hieronymus Da Nuln

Palank

L’ESERCITO DI BLUE DRAGON
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	Fulgidi eran i guerrieri sui colli,
rombavano fieri alle armate dei folli.
Eran quei giorni di grandi battaglie,
ora son solo flebili schermaglie.
Grande era il tempo e possenti i soldati,
ricorderemo in eterno quegli anni datati.
Passato e presente non fan differenza,
i guerrieri futuri preparan la partenza.
Ora rincorrono i nemici sui monti
fendendo e affondando le lame dei forti,
allontanan pian piano i lor tristi tramonti,
guadagnandosi lodi nel regno dei Morti

Maestro Claudius


Premessa:

L’esercito di Blue Dragon può essere utilizzato come qualsiasi altro esercito disponibile nel mondo di Warhammer, tuttavia ricorda che devi ottenere il consenso del tuo avversario per poterlo utilizzare. Se può confortarti, sappi che l’esercito è stato testato decine di volte in scontri di ogni genere, quindi il valore in punti e le caratteristiche delle varie componenti dovrebbero essere bilanciati. In ogni caso, se hai qualche consiglio, se hai notato qualche errore o se hai dubbi su qualche parte di questo libro, non esitare a scrivere a regno@bluedragon.it, saremo lieti di rispondere alle vostre domande!

Utilizzare un’armata del Regno di Blue Dragon:

Il Regno di Blue Dragon comprende una vasta gamma di truppe, il che lo rende capace di affrontare praticamente qualsiasi situazione. Questa versatilità si unisce alla grandissima varietà di eroi, che contraddistingue questo esercito. Il combinare truppe ed Eroi tra di loro in modo da creare una forza omogenea può risultare difficile, ma una volta fatta esperienza si avranno sicuramente grandi soddisfazioni.

Per cominciare, seleziona la tua armata utilizzando la tabella che segue (che ti indica il numero minimo e/o massimo di scelte a tua disposizione a seconda dei punti che utilizzi. Di seguito, troverai la descrizione delle unità e tutte le loro regole ufficiali. Nella seconda parte del libro troverai di nuovo le stesse unità, questa volta però riassunte in comode tabelle e comprensive del loro valore in punti e di tutte le opzioni che puoi acquistare per loro.

Buon divertimento!
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GRANDI EROI

I Fieri Vassalli del Regno 

Questi sono gli uomini migliori che un Re può sperare di ritrovarsi accanto, i più fidati e i più selezionati per generosità, lealtà, coraggio, e senso dell'onore; doti alle quali aggiungono l'esperienza straordinaria dell'uso di ogni genere di arma. Amano la vita, come tramandano le storie dei loro scherzi, amori e vanterie, ma sono pronti a sacrificarla se solo li sfiora l'idea che ciò potesse servire a riparare un torto, impedire una violenza, soccorrere una vedova o un fanciullo. Sono per questo pronti a combattere su qualsiasi terreno, senza domandarsi quanti nemici abbiano di fronte né le probabilità di sopravvivere.

	
	M
	AC
	AB
	FO
	R
	FE
	I
	A
	D

	Vassallo
	4
	7
	5
	5
	4
	3
	6
	5
	10

	Mago Vassallo
	4
	3
	3
	3
	4
	3
	3
	1
	9

	Destriero
	8
	3
	-
	3
	3
	1
	3
	1
	5

	Peryton
	7
	4
	-
	4
	4
	3
	4
	2
	7

	Grifone
	6
	5
	-
	4
	4
	3
	4
	4
	7


Regole speciali:

Fino alla fine!: i Vassalli del Regno non si arrendono mai e superano automaticamente qualsiasi test di disciplina. Sono, inoltre, immuni alla psicologia.
EROI

Gli Aspiranti Vassalli

Gli Aspiranti Vassalli sono Guerrieri, Druidi, Ranger, Maghi che, grazie alle loro innate doti ed al loro cuore puro, sono riusciti ad entrare nel Grande      Regno di Blue Dragon  come Aspiranti Vassalli. Per conquistare il titolo di Vassalli devono ancora impegnarsi molto e dimostrare fedeltà ed assidua devozione. 

	
	M
	AC
	AB
	FO
	R
	FE
	I
	A
	D

	Aspirante Vassallo
	4
	6
	4
	4
	4
	2
	5
	3
	9

	Mago  Aspirante Vassallo
	4
	3
	3
	3
	4
	2
	3
	1
	8

	Destriero
	8
	3
	-
	3
	3
	1
	3
	1
	5

	Peryton
	7
	4
	-
	4
	4
	3
	4
	2
	7


Regole Speciali:

Ogni Aspirante Vassallo è determinato. Inoltre, qualsiasi Aspirante che non sia un Mago, segue la seguente regola:

Prode: gli Aspiranti combattenti vogliono dimostrare il loro valore, per questo se possono caricare un nemico, devono farlo.
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TRUPPE

Scudieri

Una grande varietà di guerrieri con diverse abilità sono pronti a dimostrare in battaglia il loro valore ed ad entrare nel Regno come Aspiranti Vassalli. 

Gli scudieri sono quindi estremamente versatili e le varie unità possono essere equipaggiate in maniera molto differente.

Sebbene essi rappresentino il gradino più basso dell’esercito, sono guerrieri abili e addestrati, pronti a lanciarsi sul nemico.

	
	M
	AC
	AB
	FO
	R
	FE
	I
	A
	D

	Scudiero
	4
	3
	3
	3
	3
	1
	3
	1
	8

	Campione
	4
	3
	3
	3
	3
	1
	3
	2
	8

	Destriero
	8
	3
	-
	3
	3
	1
	3
	1
	5


Cavalieri 

Non ancora abbastanza abili per entrare a far parte degli Aspiranti Vassalli, questi coraggiosi guerrieri sono sempre pronti a lanciarsi sul nemico, per dimostrare il loro valore. Molto spesso sono stati protagonisti di gesta eroiche, e ogni nemico che ha affrontato la potenza di Blue Dragon ha un pessimo ricordo di questi abili guerrieri.

	
	M
	AC
	AB
	FO
	R
	FE
	I
	A
	D

	Cavaliere
	4
	4
	3
	4
	3
	1
	4
	1
	8

	Campione
	4
	4
	3
	4
	3
	1
	4
	2
	8

	Destriero
	8
	3
	-
	3
	3
	1
	3
	1
	5


Regole speciali: 

immuni al panico causato da scudieri in fuga ed immuni a paura.
Guardiani delle Mura 

Vigili giorno e notte, i Guardiani delle Mura scrutano l’orizzonte, pronti a dare l’allarme in caso di pericolo. Sono loro i primi guerrieri a scorgere il nemico che arriva, e molte volte sono loro a sostenere gli assalti che i nemici nel tempo hanno portato contro le ciclopiche mura del Regno. Grazie a ciò, hanno sviluppato un’ampia abilità sia con le picche che con le balestre, il che li rende truppe molto pericolose.

	
	M
	AC
	AB
	FO
	R
	FE
	I
	A
	D

	Guardiano
	4
	4
	3
	4
	3
	1
	4
	1
	8

	Campione
	4
	4
	3
	4
	3
	1
	4
	2
	8


Regole Speciali: i Guardiani delle mura sono guerrieri specializzati nel difendere castelli e roccaforti contro gli assedi nemici. Per il loro ruolo svolto hanno dovuto imparare ad usare sia armi da tiro che da corpo a corpo, quindi possono usare sia balestre che picche. Quando vengono caricati però devono scegliere se  resistere e tirare oppure usare le loro picche.

Immuni al panico causato da scudieri in fuga.
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Arcieri delle Mura 

Come i loro fratelli Guardiani, anche gli Arcieri delle Mura sono sempre in prima linea nella difesa del Regno, e molto spesso le loro frecce piumate hanno segnato il destino della battaglia.

I più famosi comandanti di questi intrepidi guerrieri sono spesso diventati Aspiranti Vassalli, e la visione dei loro bianchi archi da sola basta a terrorizzare la maggior parte dei nemici. E per coloro che osano sfidarli non ci sono certo molte probabilità di sopravvivenza…

	
	M
	AC
	AB
	FO
	R
	FE
	I
	A
	D

	Arciere 
	4
	3
	4
	3
	3
	1
	3
	1
	8

	Campione
	4
	3
	4
	3
	3
	1
	3
	2
	8


Regole Speciali: i Guardiani delle mura sono guerrieri specializzati nel difendere castelli e roccaforti contro gli assedi nemici. Per il loro ruolo svolto hanno dovuto imparare ad usare sia armi da tiro che da corpo a corpo, quindi possono usare sia archi che picche. Quando vengono caricati però devono scegliere se  resistere e tirare oppure usare le loro picche.

Immuni al panico causato da scudieri in fuga.

TRUPPE SPECIALI
Balista

Donate dagli Alti Elfi al Regno in segno di gratitudine per l’aiuto ricevuto, le Baliste sono forse la macchina da guerra più potente a disposizione del Sommo, dato che Egli non ama strumenti come le catapulte che potrebbero seminare morte anche tra i Suoi soldati.

A causa di tale ragione, queste preziose macchine da guerra godono di una cura e di una manutenzione straordinaria, affidata alle abili e esperte mani degli ingegneri del Regno.

	
	M
	AC
	AB
	FO
	R
	FE
	I
	A
	D

	Balista
	-
	-
	-
	-
	7
	3
	-
	-
	-

	Servente
	4
	3
	3
	3
	3
	1
	3
	1
	8

	Campione
	4
	3
	4
	3
	3
	1
	3
	1
	8


Ranger Elfici

Essi sono gli esploratori del Regno. Abilissimi nel celarsi ai nemici e nell’identificare qualsiasi cosa nel sottobosco, uniscono a tali capacità la loro incredibile abilità nell’uso dell’arco lungo. Tutto ciò, unito alla fama di cui godono nel vecchio mondo, li rendono truppe ammirate perfino dagli altri elfi. 

	
	M
	AC
	AB
	FO
	R
	FE
	I
	A
	D

	Ranger Elfico
	5
	4
	4
	3
	3
	1
	6
	1
	8

	Campione
	5
	4
	5
	3
	3
	1
	6
	1
	8


Regole Speciali: 

Esploratori e schermagliatori.

Guerrieri Nani

I nani sono sempre stati una razza dalla memoria d’acciaio. E come dimenticare tutte le volte in cui il Regno li ha salvati da situazioni disperate? Molti re dei nani inviano a Blue Dragon drappelli di guerrieri come segno di gratitudine per qualche servigio ricevuto. Oltre che essere ottimi combattenti, essi contribuiscono ampiamente ad esaurire in fretta le riserve di birra delle taverne del Regno, secondi solo ai Vassalli!

	
	M
	AC
	AB
	FO
	R
	FE
	I
	A
	D

	Nano Guerriero
	3
	4
	3
	3
	4
	1
	2
	1
	9

	Campione
	3
	4
	3
	3
	4
	1
	2
	2
	9
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Centauri

Persino i Centauri si sono uniti alle schiere del Sommo, portando con sé le loro temibili armi e le loro lunghe lance. Più efficaci di qualsiasi cavaliere, sono anche dotati di grande coraggio e di un’abilità in combattimento che una normale truppa non potrebbe mai raggiungere.

Molti nemici raccontano di aver inferto terribili ferite a questi temibili guerrieri, senza che questi ultimi battessero ciglio o ripiegassero!

	
	M
	AC
	AB
	FO
	R
	FE
	I
	A
	D

	Centauro
	8
	4
	3
	4
	4
	2
	4
	2
	8

	Campione
	8
	4
	3
	4
	4
	2
	4
	3
	8


Regole speciali: 

Immuni al panico causato da scudieri in fuga.

Palanchieri

Appositamente addestrati per maneggiare le temibili palanche, i Palanchieri forniscono un ottimo baluardo contro cui far infrangere la cavalleria nemica. Molte volte i generali hanno visto con orrore i loro cavalieri venire annientati da questi soldati, servono il Sommo Blue Dragon impegnandosi al meglio con le loro affilate armi.

	
	M
	AC
	AB
	FO
	R
	FE
	I
	A
	D

	Palanchiere
	4
	4
	3
	4
	3
	1
	3
	1
	8

	Campione
	4
	4
	3
	4
	3
	1
	3
	2
	8


Regole speciali: 

Palanca: è una speciale e caratteristica arma, considerata a tutti gli effetti come una alabarda ma di una speciale fattura che conferisce –1 a colpire alle unità di cavalleria avversarie, sia ai cavalieri che alle cavalcature.

Immuni al panico causato da scudieri in fuga.

Lancieri

I Lancieri si addestrano ogni giorno per ore ed ore, migliorando la loro abilità con la lancia vera e propria. Di solito essi provengono dai migliori reggimenti del Vecchio Mondo, e entrano nei ranghi dei Lancieri per affinare ancora di più la loro abilità con le picche. Dopo duri addestramenti essi apprendono l’uso della lancia, arma che nelle loro esperte mani è portatrice di morte e distruzione per qualsiasi reggimento sia talmente folle da trovarsi nella loro strada. 

	
	M
	AC
	AB
	FO
	R
	FE
	I
	A
	D

	Lanciere
	4
	4
	3
	4
	3
	1
	4
	1
	8

	Campione
	4
	4
	3
	4
	3
	1
	4
	2
	8


Regole Speciali:

La via del lanciere: I lancieri hanno un TS di 6+ grazie ai loro riflessi disumani. 

Sono inoltre immuni al panico causato da scudieri in fuga.
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TRUPPE RARE
Guardia Scelta di Gex

Il Sommo Gex addestra personalmente la sua Guardia Scelta, affinché essa possa dare il meglio in battaglia ed ispirare gesta di coraggio nelle altre truppe. Ogni Guardia Scelta è altamente addestrata nell’uso della temibile balestra, e viene inquadrata in formazione in modo da consentire a ben due ranghi di scaricare sul nemico mortali dardi piumati. Arcieri e balestrieri da tutto il Vecchio Mondo giungono al Regno sperando di entrare a far parte della Guardia Scelta di Gex, ma sono pochi quelli a cui il Sommo concede l’onore dell’arruolamento nella sua Guardia Scelta.

	
	M
	AC
	AB
	FO
	R
	FE
	I
	A
	D

	Guardia Scelta di Gex
	4
	4
	4
	3
	3
	1
	4
	1
	9

	Campione
	4
	4
	5
	3
	3
	1
	4
	1
	9


Regole Speciali:Possono tirare con un rango in più rispetto al normale: i modelli sul fronte si inginocchiano e lasciano spazio al rango dietro per tirare.

Immuni a psicologia, determinati

Due Guardie vengono sempre promosse ad alfiere e musico senza costi addizionali.

Guardia Scelta di Ostri

Se l’arma favorita della Guardia Scelta di Gex è la balestra, le Guardie Scelte di Ostri sono insuperabili nell’uso del martello da guerra. Persino i nani guardano con ammirazione le spettacolari evoluzioni di questi formidabili guerrieri, che riescono a maneggiare le loro micidiali armi con la grazia con cui un elfo impugnerebbe una spada. Inutile dire che solo i migliori guerrieri riescono ad entrare – e a resistere al faticoso addestramento – nella leggendaria élite. Anche solo essere esaminati per entrare a far parte della Guardia Scelta di Ostri è un onore a cui molti aspirano.

	
	M
	AC
	AB
	FO
	R
	FE
	I
	A
	D

	Guardia Scelta di Ostri
	4
	5
	3
	4
	4
	1
	4
	2
	9

	Campione
	4
	5
	3
	4
	4
	1
	4
	3
	9


Regole Speciali:

Immuni a psicologia, determinati.

Due Guardie vengono sempre promosse ad alfiere e musico senza costi addizionali.

Martello da guerra: da un –1 ulteriore al TA (quindi, includendo la loro forza, il malus è –2)
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Guardman del Regno

Imponenti come torrioni e doppiamente resistenti, i Guardman sono gli unici combattenti in grado di sostenere contemporaneamente il peso di un’Armatura del Dragone e di uno scudo torre. Molti generali li deridono per la loro lentezza, ma pagano a caro prezzo le proprie risate quando vedono centinaia di colpi abbattersi invano contro le pesanti corazze dei Guardman mentre quest’ultimi mietono nemici come falci con i loro pesanti attacchi.

	
	M
	AC
	AB
	FO
	R
	FE
	I
	A
	D

	Guardman
	4
	5
	2
	4
	4
	2
	2
	1
	10

	Dragoon
	4
	5
	2
	4
	4
	3
	2
	1
	10


Regole speciali: L’armatura non da loro penalità di movimento, però non possono mai marciare e non raddoppiano il movimento quando sono in carica.

Immuni a psicologia.

Sono determinati.

Paladini

Assieme ai Guardman, i Paladini sono il reggimento più potente che il Regno possa schierare. Chiamarlo reggimento è addirittura riduttivo: ognuno dei Paladini è infatti un guerriero la cui abilità è semplicemente inconcepibile per un normale soldato. Abilissimi nell’uso delle loro armi – come i loro avversari hanno imparato a loro spese – i Paladini sono devastanti. Le loro cariche si risolvono spesso in rovinose fughe di nemici. Ed è proprio in quel momento che essi si distinguono dai normali guerrieri, poiché mentre qualcuno inseguirebbe i fuggitivi e li massacrerebbe, essi li risparmiano e volgono la loro ira laddove il nemico ha resistito. Con il loro esempio di onore e purezza, essi hanno da sempre ispirato gesta eroiche in tutti gli uomini che li circondano.

	
	M
	AC
	AB
	FO
	R
	FE
	I
	A
	D

	Paladino
	4
	5
	3
	4
	4
	1
	5
	2
	9

	Campione
	4
	5
	3
	4
	4
	1
	5
	3
	9

	Destriero
	8
	3
	-
	3
	3
	1
	3
	1
	5


Regole Speciali:
Immuni a psicologia
Due Paladini vengono sempre promosse ad alfiere e musico senza costi addizionali.
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LA FORGIA DI BLUE DRAGON
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	La Forgia del Regno contiene armi ed armature magiche di incredibile fattura: persino gli Elfi si chiedono come possano i fabbri del Regno aver raggiunto un simile grado di perizia.

Come se la visione di un Vassallo in carica non fosse già di per sé terribile, per i nemici la semplice vista di uno dei Difensori del Regno armato di spade affilatissime e protetto da talismani di una potenza sbalorditiva basta e avanza per giustificare una fuga precipitosa! 


Si possono scegliere gli oggetti magici tra quelli della lista seguente e/o dagli oggetti magici comuni a p. 154 del regolamento di Warhammer.

Nota che ogni personaggio può portare un solo oggetto magico leggendario, a prescindere dai punti spendibili in equipaggiamenti magici.

Armi Magiche:
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Vandal Heart: il possessore di questa spada, che è un oggetto leggendario, ha +2 Fo, +1 A, le ferite vengono raddoppiate e non concede Ta. All’inizio di ogni suo turno il possessore deve effettuare un test di disciplina con 2D6 (non modificabili da altri fattori) per non farsi dominare dalla volontà della spada. Se fallisce il test perderà il controllo di sé per l’intero turno ed otterrà ulteriori +2 A, una penalità di –1 a R ,  -2 al TA ed attaccherà il modello nemico più vicino.

Costo: 100 punti

Chaos Breaker: E’ un oggetto leggendario, pensata e forgiata per la lotta contro il Caos. Tutti i demoni, i non-morti e i seguaci di una divinità del Caos o del Caos indiviso subiranno il doppio delle ferite, inoltre il possessore ferirà automaticamente tali nemici.
Non concede Ta.

Costo: 100 punti

Elemental Master: E’ una spada antichissima (è un oggetto leggendario) che racchiude il potere di tutti e quattro gli elementi . Ogni elemento della spada da un’abilità: 

Fuoco: +1 Ac 
Acqua: +1 Fo
Vento: +1 A
Terra: +1 R
Costo: 100 punti.


Ascia di Hissvard: E’ un’ascia molto antica ed intrisa di magia. Il possessore ferisce automaticamente.
Costo: 35 punti


Spada del Drago: da +2 Fo inoltre causa 1d3 di ferite contro i modelli volanti.
Costo: 40 punti 

Alabarda della Luce: alabarda, permette al possessore di effettuare 2 attacchi supplementari 
Costo: 50 punti

Lama della morte: da al possessore l’abilità colpo mortale.
Costo: 40 punti

Lancia della precisione: lancia da cavaliere, permette di ritirare i tiri falliti per colpire quando si è in carica.
Costo: 35 punti

Azza Benedetta: il possessore ha +1 a colpire

Costo: 25 punti


Spada piumata: permette al possessore di colpire sempre per primo in corpo a corpo, anche quando è caricato.
Costo: 25 punti


Pugnale d’argento: contro non-morti e demoni causa 1d3 di ferite.
Costo: 25 punti

Spada rinforzata: il possessore ha +1 Fo.

Costo: 20 punti

Martello da guerra: il possessore ottiene +1 Ac.

Costo: 10 punti
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Armature Magiche:
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Armatura del Golem: Conferisce un Ta di 3+. Conferisce inoltre al possessore un tiro rigenerazione 4+. Può essere normalmente combinata con altri oggetti magici, ma non con scudi (ne include già uno).
Costo: 70 punti

Armatura del Drago: Conferisce un Ta di 3+ e un Ts di 5+ al possessore.
Costo: 50 punti

Il difensore di Logum: E’ uno scudo che da Ta di 5+ e può essere combinato con altri tipi di armature. Il possessore ottiene due dadi dispersione in più quando gli viene lanciato contro un incantesimo. 
Costo: 50 punti

Scudo Crociato: Conferisce un Ta di 5+ e può essere combinato con le altre armature come di consueto. I nonmorti e demoni a contatto di base subiscono una ferita ogni fase magica.
Costo: 40 punti.

Armatura di protezione: Conferisce un Ta di 5+ ed un Ts di 5+.

Costo: 40 punti

Scudo del Drago: Conferisce un Ta di 5+ e può essere combinato con le altre armature come di consueto. Il possessore può ripetere i tiri armatura falliti.
Costo: 30 punti


Elmo del Drago: Conferisce un Ta di 6+ e può essere combinato con le altre armature (sia scudi che armature). Il possessore è immune al soffio di qualsiasi Drago.
Costo: 20 punti 


Scudo fatato: Da un Ta di 6+ e può essere combinato con altri tipi di armature. Il possessore supera automaticamente il primo Tiro Armatura che deve effettuare (se l’attacco concede Ta).
Costo: 15 punti


Scudo diamantino: Da al possessore un Ta di 5+ immodificabile. Può essere combinato con un’armatura come di consueto (nel qual caso i colpi che negano o riducono il Ta lo ridurranno fino ad un minimo di 5+).
Costo: 20 punti

Talismani:
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Bracciale Blue: Questo è uno degli oggetti magici leggendari. Gli avversari hanno –1 a colpire sia in corpo a corpo che a distanza, inoltre il bracciale da al possessore un TS di 4+.
Costo: 100 punti

Dente di Drago: il possessore ottiene un TS di 3+.
Costo: 50 punti


Talismano di Johansson: il possessore e l’unità in cui si trova ottengono un TS di 4+ quando ricevono attacchi durante la fase di tiro. Non funziona contro le macchine da guerra.
Costo: 45 punti

Collana d’ossidiana: il possessore ottiene due dadi dispersione in più quando gli viene lanciata contro un incantesimo, sia su lui sia sull’unità a cui eventualmente si unisce.
Costo: 45 punti


Amuleto runico: il possessore ottiene un TS di 5+.

Costo: 35 punti


Simbolo Sacro: i nonmorti e i demoni a contatto di base con il possessore hanno –1 a colpire. Inoltre le magie della sfera della necromanzia o della morte non funzionano per tutta la durata dello scontro!
Costo: 75 punti

Mantello del sole: il possessore è immune a tutti gli attacchi basati sul fuoco. Inoltre, durante la fase di tiro, tutti i nemici hanno un –1 per colpire il possessore e la sua unità

Costo: 25 punti

[image: image21.png]



Arcani:


Runa degli antichi: Il mago ha +1Dado Potere per ogni incantesimo che ha già lanciato. In più il mago può prendere una magia in più rispetto al suo livello dalla sfera che sceglie. E’ un oggetto magico leggendario.
Costo: 100 punti

Pietra dei Collegi di Magia: il mago ha un dado potere/dispersione in più, sia nella sua fase magica che in quella dell’avversario.

Costo: 45 punti

Ventaglio a specchi: il mago può riflettere una magia lanciata contro l’esercito di Blue Dragon senza spendere dadi potere. Il mago avversario può provare a disperdere l’incantesimo riflesso; il livello di potere è lo stesso del tiro di dadi effettuato dal mago nemico. Non si può riflettere però una magia lanciata con Forza Inarrestabile.
Utilizzabile 1D3 volte per partita (tira quando utilizzi il Ventaglio per la prima volta). E’ un oggetto magico leggendario.
Costo: 50 punti


Bastone gemmato: Il mago che possiede questo bastone può usare nella sua fase magica la magia contenuta al suo interno, senza usare dadi. Livello di potere 6. La magia ha una gittata di 24 ui e causa 2d6 di colpi a Fo4. Bersagli in vista.
Costo: 40 punti

Gambali del vento: il mago può volare (ricordatene quando dovrai decidere se il mago ha una linea di vista sui bersagli, ma sappi che anche questi ultimi avranno una linea di vista su di lui!). Vale soltanto per maghi senza cavalcature.

Costo: 30 punti

Bacchetta potenziata: il mago aggiunge 1D6 pollici alla gittata massima dei suoi incantesimi

Costo: 35 punti

Sfera magica della visione: il mago sceglie un personaggio nemico all’inizio della battaglia. Il personaggio scelto dovrà rivelare tutto il suo equipaggiamento, compresi oggetti magici. I maghi avversari non dovranno rivelare le loro magie, a meno che non falliscano un test di disciplina con un -2. E’ un oggetto magico leggendario.

Costo: 25 punti

Gemma arcobaleno: Il mago ottiene un dado dispersione in più nella fase magica avversaria.

Costo: 25 punti


Anello del fato: il mago può modificare il lancio di un dado di +1 nella fase magica (sua o dell’avversario) una volta per partita. Tale modifica può evitare un incantesimo fallito oppure può provocare una forza inarrestabile. Nota che il mago può decidere di modificare il risultato di un singolo dado dopo che ha effettuato il lancio.
Costo: 25 punti

Veste di Elwood: concede al mago un Ta di 5+.
Costo: 10 punti

Stendardi:
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Stendardo degli antichi valori: Questo stendardo è stato incantato dai maghi più potenti del Regno di Blue Dragon. La magia in esso contenuta non permette che vengano usate armi disonorevoli, perciò tutte le armi da fuoco (compresi cannoni, lanciafiamme ecc) che tirano contro l’unità non avranno effetto, mentre i soldati che reggono lo stendardo gridano: ”Vieni qui e prova a combattere da uomo!”
Costo: 100 punti

Vessillo della Fenice Blu: L’unità ottiene +2 al risultato del combattimento e +1 al Ta di tutti i modelli al suo interno.
Costo: 100 punti

Stendardo dell’assedio: l’unità diventa determinata. Inoltre, finché l’unità si trova sugli spalti di un castello, sarà necessario un 6 per colpirne i membri, a prescindere dalle AC. Può essere scelto solamente un solo Stendardo dell’assedio in tutto l’esercito.
Costo: 100 punti

Stendardo Crociato: l’unità è immune a paura e terrore causato dai nonmorti e demoni. Inoltre hanno 2 dadi dispersione in più contro gli incantesimi della sfera della morte e delle tenebre.
Costo: 50 punti

Stendardo di Diana: L’unità ha Ts 4+ contro gli attacchi che subiscono durante la fase di tiro avversaria. Non funziona contro le macchine da guerra.
Costo: 50 punti

Stendardo dei Collegi di Magia: Un mago entro 12 ui da tale stendardo ottiene un dado potere in più durante tutte le fasi magiche, sia proprie che dell’avversario.

Costo: 50 punti

Stendardo di Elwood: l’unità ottiene 2 dadi dispersione in più contro gli incantesimi avversari.
Costo: 40 punti

Stendardo del Dragone:  l’unità ottiene +1 al suo Ta in corpo a corpo e +2 al Ta contro le armi da tiro. Il Ta non può diventare negativo.

Costo: 35 punti

Stendardo del vento: l’unità ha +1 al movimento.

Costo: 35 punti

Stendardo del Falco: l’unità è immune a paura e terrore causata da mostri volanti, inoltre  tali creature hanno –1 a ferire i modelli dell’unità, compresi i personaggi.

Costo: 35 punti

Stendardo del coraggio: l’unità effettua tutti i test di psicologia (tranne quello di rotta) con 3d6 scegliendo i due risultati migliori.

Costo: 35 punti

Stendardo di Mithril: l’unità riceve un bonus di +1 al suo Ta.

Costo: 25 punti

Stendardo della resistenza: l’unità ignora il primo test di psicologia fallito.

Costo: 10 punti

Oggetti magici:
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Martello Geomantico: Il possessore può lanciare una magia per fase magica senza spendere dadi con livello di potere 7. Quando usa il Martello tutti i modelli nel raggio di 3 ui (tranne il possessore e l’eventuale cavalcatura) subiscono un colpo a Fo5 con –3 al Ta
Il martello è considerato una Grande Arma. E’ un oggetto leggendario.
Costo: 100 punti

Ciondolo Temporale: Il ciondolo permette di bloccare il tempo, seppur per un breve lasso. Una volta per battaglia, alla fine di una propria fase di movimento o di tiro o di corpo a corpo,  il possessore può decidere di usarlo ed ottenere rispettivamente una ulteriore fase di movimento, di tiro o corpo a corpo (in quest’ultimo caso ovviamente gli avversari non rispondono agli attacchi e le perdite si contano nel risultato di combattimento). Non può essere usato in una fase magica, perché i venti di magia vengono bloccati anch’essi ed il loro potere quindi non è utilizzabile dai maghi. E’ un oggetto leggendario.
Costo: 50 punti

Reliquia del Drago: il possessore e l’unità a cui eventualmente si unisce diventano determinati.
Costo: 75 punti

Pozione di invisibilità: E’ un’invenzione dell’alchimista del Regno di Blue Dragon. Il possessore può bere la pozione all’inizio di un suo turno e l’effetto durerà fino all’inizio del suo turno successivo. La pozione lo rende invisibile agli occhi di tutti, per cui non potrà essere caricato o preso di mira dal tiro o dalla magia. Il possessore però può agire normalmente e se entra in corpo a corpo effettuerà i suoi attacchi normalmente, però l’unità avversaria non si considera ingaggiata e non ci sarà risoluzione del combattimento.

La pozione funziona solo su modelli a piedi. E’ un oggetto leggendario.

Costo: 25 punti. Un solo uso

Piuma insanguinata: incute paura a tutti i modelli volanti dell’esercito avversario, esclusi i loro eventuali cavalieri.

Costo: 25 punti

Libro della strategia: il possessore conosce i più arcani segreti della strategia, per cui può muovere una sua unità (anche se stesso) prima dell’inizio della partita. L’unità può marciare.

Costo: 25 punti

Anello della barriera: All’inizio della battaglia si parte già con la sua magia in gioco. Sarà poi l’avversario che dovrà provare a disperderla. Livello di potere 5.  La magia dell’anello protegge il possessore contro gli attacchi del nemico: tutti i colpi degli avversari subiranno una penalità di –1 a colpire. Una volta dispersa la sua magia, l’anello sarà inutilizzabile.

Costo: 10 punti
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IL BESTIARIO

PERYTON...   65 p.ti
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	Animale favoloso per metà cervo e per metà uccello abitante delle vette delle catene montuose del Vecchio Mondo, ma avvistato, secondo quanto testimoniato dal nobile Hyeronimus, anche nei cieli dell’Impero, presso Nuln.


	Profilo
	M
	AC
	AB
	FO
	R
	FE
	I
	A
	D

	Peryton
	7
	5
	-
	4
	4
	3
	4
	2
	7




Regole Speciali: può volare. In carica ottiene un bonus di +2 a Fo.
Può essere usato soltanto come cavalcatura di un Vassallo o di un Aspirante Vassallo.

GRIFONE...   200 p.ti
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	Temutissima creatura volante, il Grifone ha il corpo da leone ma le ali e la testa da leone. Si rifugia nelle altitudini dei Confini del Mondo, ma molte volte scende in pianura. Alcuni esemplari addestrati di Grifone vengono utilizzati come cavalcature dai grandi condottieri dell’Impero o di Bretonnia, e non è raro che un Vassallo scelga proprio un Grifone come propria cavalcatura.


	Profilo
	M
	AC
	AB
	FO
	R
	FE
	I
	A
	D

	Grifone
	6
	5
	-
	5
	5
	4
	5
	4
	7


Regole Speciali: può volare. Incute Terrore ed è un bersaglio grande.
Può essere usato soltanto come cavalcatura di un Vassallo.

GOLEM...   260 p.ti
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	Questo potentissimo mostro magico è il terrore delle fanterie nemiche, poiché vi si abbatte con la forza devastante di un maglio. Anche se il materiale in cui è plasmato può variare, un Golem è sempre incredibilmente resistente, tanto da poter assorbire persino un colpo di cannone! Il suo unico punto debole è il mago che lo ha creato: se questi infatti dovesse perire, il Golem si sfalderebbe immediatamente! 


	Profilo
	M
	AC
	AB
	FO
	R
	FE
	I
	A
	D

	Golem
	3
	3
	-
	6
	7
	6
	1
	3
	10


Equipaggiamento: nessuno, gli bastano le sue enormi e possenti braccia!

Ta: 2+

Regole speciali:

- I Golem sono Immuni a psicologia
- Causa paura
- E’ un bersaglio grande
- E’ considerato una scelta Truppa Rara.

- I colpi di un Golem in carica hanno una forza spaventosa persino rispetto ai suoi attacchi normali. Per questo motivo, ogni attacco di un Golem in carica è risolto utilizzando la regola Colpo mortale.
- I Golem sono creature magiche guidate dal mago che le ha create. Per cui per schierare un Golem deve essere presente sul campo di battaglia almeno un mago di II° livello. Se il mago viene ucciso il Golem si ferma e può essere rimosso come perdita (se sono presenti più maghi scegline uno all’inizio della battaglia e dichiaralo all’avversario come “creatore del Golem”). L’avversario però in questo caso non ne otterrà i punti vittoria.

Puoi scegliere se il Golem è di Pietra (+10 p.ti) o di Ferro (+20 p.ti).

Golem di Pietra: ha Resistenza alla Magia 2.
Golem di Ferro: è immune agli incantesimi avversari ed ha la regola irriducibile.
I COMBATTENTI DEL REGNO
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Il Regno può contare su una vastissima gamma di truppe, tutte altamente addestrate, che rendono la sua armata un avversario temibile e capace di tener testa a qualsiasi nemico. Comandato da uno dei tre Sommi in persona o dai più grandi Vassalli, l’esercito del Regno è composto dalle solide unità di Scudieri,che possono scegliere tra una vasta gamma di armi per specializzare il proprio compito, supportate dalle numerosissime unità speciali, ognuna particolarmente adatta ad una determinata situazione. Le forze minori vengono invece comandate dagli Aspiranti Vassalli, desiderosi di dimostrare le loro abilità e di entrare a far parte dei Vassalli. Il risultato è un’armata che può schierare truppe adatte a fronteggiare ogni situazione oppure reggimenti altamente specializzati.

Regole Speciali dell’esercito:

Palanca: è una alabarda a tutti gli effetti ma di una speciale fattura che conferisce –1 a colpire alle unità di cavalleria avversarie, sia i cavalieri che le cavalcature. Non può essere usata da modelli con cavalcatura.

Armatura di Mithril: da un TA di 5+ ma senza penalità al movimento per la cavalcatura se combinata con una bardatura. Altre unità hanno delle loro proprie caratteristiche che verranno descritte di seguito.
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VASSALLO...   150 p.ti ognuno
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	M
	AC
	AB
	FO
	R
	FE
	I
	A
	D

	Vassallo
	4
	7
	5
	5
	4
	3
	6
	5
	10

	Destriero
	8
	3
	-
	3
	3
	1
	3
	1
	5

	Peryton
	7
	4
	-
	4
	4
	3
	4
	2
	7

	Grifone
	6
	5
	-
	4
	4
	3
	4
	4
	7


Equipaggiamento: arma bianca. Può avere una tra le seguenti armi: arma bianca addizionale (+5 p.ti), grande arma (+7 p.ti), una picca/lancia (+5 p.ti), un flagello (+7 p.ti), una palanca (8 p.ti), un mazzafrusto (+5 p.ti) o un’alabarda (+6p.ti). NB: la palanca non può essere portata da modelli con cavalcatura. Inoltre può portare un arco lungo (+15 p.ti) o una balestra (+15 p.ti). 

Può indossare un’armatura leggera (+3 p.ti), un’armatura pesante (+6 p.ti), un’armatura di Mithril (+10 p.ti) e può portare uno scudo (+3 p.ti).
Se un Vassallo ha una cavalcatura può avere una lancia da cavaliere (+6 p.ti) e/o un arco (+10 p.ti).

Opzioni:

· Un Vassallo può avere oggetti magici dalla lista comune a pag. 154 del Regolamento o da quella del Regno di Blue Dragon per un valore totale massimo di 100 p.ti.

· Un Vassallo del Regno può cavalcare un destriero (+15 p.ti) che può essere bardato (+6 p.ti), un Peryton (+60 p.ti) o un Grifone (+200 p.ti). 

Regole speciali: 

Fino alla fine, il Peryton ed il Grifone possono volare. Il Grifone causa Terrore ed è un bersaglio grande. Il Peryton in carica ha un bonus di +2 Fo.

MAGO VASSALLO...   205 p.ti ognuno
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	M
	AC
	AB
	FO
	R
	FE
	I
	A
	D

	Mago Vassallo
	4
	4
	3
	3
	4
	3
	3
	1
	10

	Destriero
	8
	3
	-
	3
	3
	1
	3
	1
	5

	Peryton
	7
	4
	-
	4
	4
	3
	4
	2
	7


Equipaggiamento: arma bianca.

Magia: Il Mago Vassallo è un mago di terzo livello; può essere portato al quarto livello al costo addizionale di +35 p.ti. I Maghi Vassalli possono usare tutte le sfere di magia, tranne quella della morte e dell’ombra. Può avere un arco lungo (+15 p.ti) o una balestra (+15p.ti).

Opzioni:

· Un Mago Vassallo può avere oggetti magici dalla lista comune a pag. 154 del Regolamento o da quella del Regno di Blue Dragon per un valore totale massimo di 100 p.ti.

· Un Mago Vassallo può cavalcare un destriero (+15 p.ti) che può essere bardato (+6 p.ti) o un Peryton (+65 p.ti).

Regole Speciali: 

Fino alla fine, il Peryton ed il Grifone possono volare. Il Grifone causa Terrore ed è un bersaglio grande. Il Peryton in carica ha un bonus di +2 Fo.
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ASPIRANTE VASSALLO...   85 p.ti ognuno
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	M
	AC
	AB
	FO
	R
	FE
	I
	A
	D

	Aspirante Vassallo
	4
	6
	4
	4
	4
	2
	5
	3
	9

	Destriero
	8
	3
	-
	3
	3
	1
	3
	1
	5

	Peryton
	7
	4
	-
	4
	4
	3
	4
	2
	7


Equipaggiamento: arma bianca. Può avere una tra le seguenti armi: arma bianca addizionale (+4 p.ti), grande arma (+4 p.ti), una picca (+4 p.ti), un flagello (+4 p.ti), una palanca (+7 p.ti) o un’alabarda (+4 p.ti). NB: la palanca non può essere portata da modelli con cavalcatura.

Inoltre può portare un arco lungo (+10 p.ti), una balestra (+10 p.ti). 

Può indossare un’armatura leggera (+2 p.ti), un’armatura pesante (+4 p.ti), un’armatura di Mithril (+8 p.ti) e può portare uno scudo (+2 p.ti). Un Vassallo del Regno può cavalcare un destriero (+10 p.ti) che può essere bardato (+4 p.ti) o un Peryton (+60 p.ti).

Se un Aspirante Vassallo ha una cavalcatura può avere una lancia da cavaliere (+4 p.ti) e/o un arco (+7 p.ti).

Opzioni: 

· Un Aspirante Vassallo può avere oggetti magici dalla lista comune a pag 154 del Regolamento o da quella del Regno di Blue Dragon per un valore totale massimo di 50 p.ti.

· Un Aspirante Vassallo può cavalcare un destriero (+10 p.ti) che può essere bardato (+4 p.ti).

· Un Aspirante Vassallo può diventare Alfiere dello Stendardo da battaglia al costo di +35 p.ti. Può portare qualsiasi stendardo magico senza limitazioni di punti, ma se lo fa non può avere nessun altro oggetto magico e nessun tipo di equipaggiamento, ad eccezione di un’armatura leggera (+2 p.ti), di un’armatura pesante (+4 p.ti) o un’armatura di Mithril (+8 p.ti). Può cavalcare un Destriero (+10 p.ti) che può essere bardato (+4 p.ti). L’Alfiere dello Stendardo da battaglia non può essere il generale e non può cavalcare un Mostro volante.

Regole Speciali:

Determinato, Prode.

MAGO ASPIRANTE VASSALLO...   90 p.ti ognuno
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	M
	AC
	AB
	FO
	R
	FE
	I
	A
	D

	Mago  Aspirante Vassallo
	4
	3
	3
	3
	4
	2
	3
	1
	8

	Destriero
	8
	3
	-
	3
	3
	1
	3
	1
	5


Equipaggiamento: arma bianca.

Magia: Il Mago Aspirante Vassallo è un mago di secondo livello; può essere portato al terzo livello al costo addizionale di +35 p.ti. I Maghi Aspiranti Vassalli possono usare tutte le sfere di magia, tranne quella della morte e delle Ombre.

Opzioni:

· Un Mago Aspirante Vassallo può avere oggetti magici dalla lista comune a pag 154 del Regolamento o da quella del Regno di Blue Dragon per un valore totale massimo di 50 p.ti.

· Un Mago Aspirante Vassallo può cavalcare un destriero (+15 p.ti) che può essere bardato (+6 p.ti).

Regole Speciali: 

Determinato.

[image: image39.png]



[image: image40.png]
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SCUDIERI DEL REGNO...   7 p.ti per modello

	
	M
	AC
	AB
	FO
	R
	FE
	I
	A
	D

	Scudiero
	4
	3
	3
	3
	3
	1
	3
	1
	8

	Campione
	4
	3
	3
	3
	3
	1
	3
	2
	8

	Destriero
	8
	3
	-
	3
	3
	1
	3
	1
	5


Dimensione unità: 10-30

Equipaggiamento: arma bianca. Possono inoltre avere una delle seguenti armi: arma bianca addizionale (+2 p.ti), picca (+2 p.ti), alabarda (+2 p.ti), mazzafrusto (+1 p.to), flagello (+2 p.ti), grande arma (+2 p.ti), arco (+5 p.ti), balestra (+5 p.ti), armatura leggera (+1 p.to), armatura pesante (+2 p.ti), scudo (+1 p.to).

Possono cavalcare dei destrieri (+7 p.ti) ed in questo caso possono essere equipaggiati con una lancia (+1 p.to) o un arco (+5 p.ti), armatura leggera (+2 p.ti) e/o scudo (+2 p.ti).

Opzioni:

· Uno scudiero può diventare Musico (+6 P.ti)

· Uno scudiero può diventare Alfiere (+12 p.ti)

· Uno scudiero può diventare Campione (+12 P.ti)

0-2   CAVALIERI...   25 p.ti per modello

	
	M
	AC
	AB
	FO
	R
	FE
	I
	A
	D

	Cavaliere
	4
	4
	3
	4
	3
	1
	4
	1
	8

	Campione
	4
	4
	3
	4
	3
	1
	4
	2
	8

	Destriero
	8
	3
	-
	3
	3
	1
	3
	1
	5


Dimensione unità: 5+

Equipaggiamento: arma bianca, lancia da cavaliere, armatura di Mithril e scudo. Cavalcano destrieri bardati. 

TA: 2+

Opzioni: 

· Un Cavaliere può diventare Musico (+10 p.ti)

· Un Cavaliere può diventare Campione (+15 p.ti)

· Un Cavaliere può diventare Alfiere (+15 p.ti) e può portare uno stendardo magico del valore massimo di 35 punti.

Regole speciali: immuni al panico causato da scudieri in fuga ed immuni a paura.

0-2   GUARDIANI DELLE MURA...   13 p.ti per modello

	
	M
	AC
	AB
	FO
	R
	FE
	I
	A
	D

	Guardiano
	4
	4
	3
	3
	3
	1
	4
	1
	8

	Campione
	4
	4
	3
	3
	3
	1
	4
	2
	8


Dimensione unità: 10+

Equipaggiamento: arma bianca, picca, armatura pesante. Possono avere una balestra (+5 p.ti), uno scudo (+1 p.to).

Opzioni:

· Un Guardiano può diventare Musico (+8 P.ti)

· Un Guardiano può diventare Campione (+10 p.ti)

· Un Guardiano può diventare Alfiere (+10 P.ti)

Regole Speciali: i Guardiani delle mura sono guerrieri specializzati nel difendere castelli e roccaforti contro gli assedi nemici. Per il loro ruolo svolto hanno dovuto imparare ad usare sia armi da tiro che da corpo a corpo, quindi possono usare sia balestre che picche. Quando vengono caricati il primo rango utilizza le balestre per resistere e tirare (se gli è concesso, altrimenti usa le picche) mentre il secondo utilizza le picche.

Immuni al panico causato da scudieri in fuga ed immuni a paura.  

0-2 ARCIERI DELLE MURA...   13 p.ti per modello

	
	M
	AC
	AB
	FO
	R
	FE
	I
	A
	D

	Arciere delle mura
	4
	3
	4
	3
	3
	1
	3
	1
	8

	Campione
	4
	3
	4
	3
	3
	1
	3
	2
	8


Dimensione unità: 10+

Equipaggiamento: arma bianca, picca, armatura leggera, arco lungo. Possono avere uno scudo (+1 p.to).

Opzioni:

· Un Arciere delle mura può diventare Musico (+8 P.ti)

· Un Arciere delle mura può diventare Alfiere (+10 p.ti)

· Un Arciere delle mura può diventare Campione (+10 P.ti)

Regole Speciali: gli Arcieri delle mura sono guerrieri specializzati nel difendere castelli e roccaforti contro gli assedi nemici. Per il loro ruolo svolto hanno dovuto imparare ad usare sia armi da tiro che da corpo a corpo, quindi possono usare sia archi che picche. Quando vengono caricati il primo rango utilizza gli archi per resistere e tirare (se gli è concesso, altrimenti usa le picche) mentre il secondo utilizza le picche.

Immuni al panico causato da scudieri in fuga.
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0-2   BALISTA...   70 p.ti

	
	M
	AC
	AB
	FO
	R
	FE
	I
	A
	D

	Balista
	-
	-
	-
	-
	7
	3
	-
	-
	-

	Servente
	4
	3
	3
	3
	3
	1
	3
	1
	8

	Campione
	4
	3
	4
	3
	3
	1
	3
	1
	8


Dimensioni unità: una balista con due serventi. Puoi scegliere fino a due baliste come singola scelta speciale.

Equipaggiamento: i serventi sono equipaggiati con arma bianca e armatura leggera. 

Opzioni:

· Un Servente può diventare Campione (+5 P.ti), in tal caso la Balista tira a AB 4

0-1   RANGER ELFICI...   20 p.ti per modello

	
	M
	AC
	AB
	FO
	R
	FE
	I
	A
	D

	Ranger Elfico
	5
	5
	5
	3
	3
	1
	6
	1
	8

	Campione
	5
	5
	6
	3
	3
	1
	6
	1
	9


Dimensione dell’unità: 5-10

Equipaggiamento:  arma bianca, armatura leggera, arco lungo.

Opzioni:
· Un Ranger Elfico può diventare Campione (+20 P.ti)

Regole Speciali: Esploratori e schermagliatori, immuni a paura.

0-1   NANI GUERRIERI...   10 p.ti per modello

	
	M
	AC
	AB
	FO
	R
	FE
	I
	A
	D

	Nano Guerriero
	3
	4
	3
	3
	4
	1
	2
	1
	9

	Campione
	3
	4
	3
	3
	4
	1
	2
	2
	9


Dimensione unità: 5-16

Equipaggiamento: arma bianca, armatura leggera. Possono avere una balestra (+5 p.ti), scudo (+1 p.to) e una grande arma (+2 p.ti). Possono cambiare l’armatura leggera con un’armatura pesante (+1 p.to). 

Opzioni:

· Un Nano Guerriero può diventare Musico (+8 P.ti)

· Un Nano Guerriero può diventare Alfiere (+16 p.ti)

· Un Nano Guerriero può diventare Campione (+16 P.ti)

Nota: I nani non subiscono la penalità al movimento per l’armatura pesante combinata con lo scudo.

0-1 CENTAURI...   37 p.ti per modello

	
	M
	AC
	AB
	FO
	R
	FE
	I
	A
	D

	Centauro
	8
	4
	3
	4
	4
	2
	4
	2
	8

	Campione
	8
	4
	3
	4
	4
	2
	4
	3
	8


Dimensione unità: 5-10

Equipaggiamento: arma bianca, armatura pesante da centauro (conta anche come bardatura e da un TA di  4+, riduce il movimento di 1ui), scudo, lancia da cavaliere.

TA: 3+

Opzioni:
· Un Centauro può diventare Campione (+20 P.ti)

Regole speciali: Immuni al panico causato da scudieri in fuga.

0-1 PALANCHIERI...   14 p.ti per modello

	
	M
	AC
	AB
	FO
	R
	FE
	I
	A
	D

	Palanchiere
	4
	4
	3
	4
	3
	1
	3
	1
	8

	Campione
	4
	4
	3
	4
	3
	1
	3
	2
	8


Dimensione unità: 5-20

Equipaggiamento: arma bianca, palanca, armatura pesante

Opzioni:

· Un Palanchiere può diventare Musico (+7 P.ti)

· Un Palanchiere può diventare Alfiere (+14 p.ti)

· Un Palanchiere può diventare Campione (+14 P.ti) e può portare uno stendardo magico del valore massimo di 25 punti.

Regole speciali: 

Palanca: è una alabarda a tutti gli effetti ma di una speciale fattura che conferisce –1 a colpire alle unità di cavalleria avversarie, sia i cavalieri che le cavalcature.

Immuni al panico causato da scudieri in fuga.

0-1 LANCIERI...   16 p.ti per modello

	
	M
	AC
	AB
	FO
	R
	FE
	I
	A
	D

	Lanciere
	4
	4
	3
	4
	3
	1
	4
	1
	8

	Campione
	4
	4
	3
	4
	3
	1
	4
	2
	8


Dimensione Unità: 5-20

Equipaggiamento: arma bianca, picca, armatura pesante

Opzioni:

· Un Lanciere può diventare Musico (+8 P.ti)

· Un Lanciere può diventare Alfiere (+16 p.ti)

· Un Lanciere può diventare Campione (+16 P.ti) e può portare uno stendardo magico del valore massimo di 25 punti.

Regole Speciali:

La via del lanciere: I lancieri hanno +1 a colpire e un TS di 6 grazie ai loro riflessi disumani. 

I lancieri sono immuni al panico causato da scudieri in fuga.
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0-1 GUARDIA SCELTA DI GEX...   20 p.ti per modello
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	M
	AC
	AB
	FO
	R
	FE
	I
	A
	D

	Guardia Scelta di Gex
	4
	3
	5
	3
	3
	1
	3
	1
	9

	Campione
	4
	3
	6
	3
	3
	1
	3
	1
	9


Dimensione dell’unità: 5-16

Equipaggiamento: arma bianca, armatura pesante, scudo e balestra.

Opzioni:
· Una Guardia Scelta di Gex può diventare Campione (+8 P.ti)

· L’Alfiere può portare lo “Stendardo di fuoco” al costo addizionale di 50 p.ti. Non può portare altri Stendardi magici.

Regole Speciali:

Possono tirare con un rango in più rispetto al normale: i modelli sul fronte si inginocchiano e lasciano spazio al rango dietro per tirare.

Immuni a psicologia. Se Gex è schierato, sono irriducibili, altrimenti sono determinati.

Due Guardie vengono sempre promosse ad alfiere e musico senza costi addizionali.

Stendardo di fuoco: 

Vengono ignorate le penalità per la distanza quando tirano con le balestre.

0-1 GUARDIA SCELTA DI OSTRI...   20 p.ti per modello
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	M
	AC
	AB
	FO
	R
	FE
	I
	A
	D

	Guardia Scelta di Ostri
	4
	5
	3
	4
	4
	1
	4
	2
	9

	Campione
	4
	5
	3
	4
	4
	1
	4
	3
	9


Dimensione dell’unità: 5-16

Equipaggiamento: arma bianca, armatura pesante e Martello da guerra

Opzioni:
· Una Guardia Scelta di Ostri può diventare Campione (+20 P.ti)

· L’Alfiere può portare lo “Stendardo del Martello Sacro” al costo addizionale di 50 p.ti. Non può portare altri Stendardi magici.

Regole Speciali:

Immuni a psicologia. Se Ostri è schierato, sono irriducibili, altrimenti sono determinati.

Due Guardie vengono sempre promosse ad alfiere e musico senza costi addizionali.

Stendardo del Martello Sacro: 

Da +2 al loro TA contro le armi da tiro e incute terrore a demoni e a vampiri.

0-1 GUARDMAN DEL REGNO...   40 p.ti per modello

	
	M
	AC
	AB
	FO
	R
	FE
	I
	A
	D

	Guardman
	4
	5
	2
	4
	4
	2
	2
	1
	10

	Dragoon
	4
	5
	2
	4
	4
	3
	2
	1
	10


Dimensione dell’unità: 4-12

Equipaggiamento: arma bianca, armatura del dragone ( è molto più spessa di un’armatura pesante e da un  TA di 3+), scudo torre (TA 5+), mazzafrusto.

TA: 1+ (ricordiamo che anche colpi a Fo 3 possono uccidere le truppe con TA di 1+, un tiro armatura di 1 sarà sempre un fallimento. Vedere il regolamento di Warhammer)

Opzioni:
· Un Guardman può diventare Dragoon (+20 P.ti)

Regole speciali: L’armatura non da loro penalità di movimento, però non possono mai marciare (raddoppiano il movimento quando sono in carica).

Immuni a psicologia.
Sono determinati. Se è schierato uno dei Sommi sono invece irriducibili.

0-1 PALADINI...   45 p.ti

	
	M
	AC
	AB
	FO
	R
	FE
	I
	A
	D

	Paladino
	4
	5
	3
	4
	3
	1
	5
	2
	8

	Campione
	4
	5
	3
	4
	3
	1
	5
	3
	8

	Destriero
	8
	3
	-
	3
	3
	1
	3
	1
	5


Dimensione dell’unità: 5-16

Equipaggiamento: arma bianca, armatura di Mithril, scudo, lancia da cavaliere. Cavalcano destrieri bardati.

Opzioni:
· Un Paladino può diventare Campione (+20 P.ti)

· L’Alfiere può portare lo “Stendardo Benedetto” al costo addizionale di 100 p.ti. Non può portare altri Stendardi magici.

Regole Speciali:
Irriducibili, ognuno di loro può lanciare e accettare sfide come se fosse un Eroe.

Due Paladini vengono sempre promosse ad alfiere e musico senza costi addizionali.

Stendardo Benedetto: Permette ai Paladini di avere un +1 a colpire quando sono in carica. Li protegge dagli incantesimi nemici e quando riceveranno contro un incantesimo avranno a disposizione +5 al tiro per la dispersione.

GLI EROI DI BLUE DRAGON

Il Regno può contare su un potentissimo esercito e su valenti combattenti, ma soprattutto sulla forza e sull’ardore dei Vassalli. 

Essi brillano come stelle nel cielo, la loro luce seconda solo a quella dello Sommo Re. 

Essi sono i più fedeli servitori del Regno, la loro abilità in ogni tecnica di combattimento è conosciuta in tutto il Vecchio Mondo.

Ognuno di loro vale per cento, ed essi sono più che mai pronti a dare la loro vita in difesa della patria. Sono giunti dalle più disparate regioni del pianeta con lo scopo di difendere fino all’ultimo l’unico luogo in cui hanno trovato vera amicizia, onore, giustizia, sapienza, luce. 

Essi sono i Vassalli del Regno, e finché i loro cuori continueranno a pulsare non ci sarà tregua per il male! 
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OSTRI, IL CHIERICO...   777 p.ti
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Ostri è il Sommo Chierico e la sua Sacra missione sarà portata a termine, nessuno potrà impedirglielo. Era dedito alla lotta contro il male persino prima del Risveglio del Sommo Blue Dragon. Le antiche leggende già decantavano le sue eccezionali capacità di guaritore e di portatore di Luce. La sua sacra spada, Dulagan, non può essere brandita che da persone pure di spirito e si dice che non possa ferire tali persone, ma se utilizzata contro esseri infernali, Dulagan sprigiona tutta la sua feroce potenza punitiva.

- Ostri conta come due scelte Grande Eroe, ed una scelta Eroe.

	
	M
	AC
	AB
	FO
	R
	FE
	I
	A
	D

	Ostri
	4
	8
	4
	5
	5
	4
	7
	4
	10


Equipaggiamento: arma bianca, armatura di Mithril, Dulagan, lo Scudo Blue, la Bandana benedetta.

TA: 2+

Regole Speciali:

- Leadership: Ostri deve essere il generale dell'esercito.

- Votato alla lotta contro il male: Ostri non può essere schierato contro i seguenti eserciti: Elfi Alti, Nani, Bretonnia, Elfi Silvani, Impero.

- 1/3 di Blue Dragon: TS 3+.

- Coraggioso: è immune a psicologia ed ignora il primo test di rotta fallito. 
Ostri preferisce la morte piuttosto che voltare le spalle al nemico.
Quando Ostri fallisce il secondo test di rotta è distrutto sul posto, senza neanche tirare per la fuga (si considera raggiunto e distrutto sul luogo).

- Leggendario: le gesta di Ostri sono tramandate da antiche leggende e sono conosciute in tutto il mondo, la sola sua vista nei campi di battaglia fa vacillare anche la truppa più ardita. Ostri causa Paura.

- Luce pura: I modelli non-morti e demoni a contatto di base con Ostri subiranno un malus di -1 a colpire e subiranno automaticamente una ferita in ogni fase di corpo a corpo.

- Veterano: immune a colpo mortale e ad attacchi venefici.

- Assedio: Ostri non si farà mai impressionare dal numero degli avversari, per quanti essi siano.

Se combatte da solo e non è unito a nessuna truppa, non si conterà alle truppe avversarie il bonus dei ranghi per il risultato del combattimento.

- Granmaster Heal: Ostri recupera 1 ferita in ogni sua fase di corpo a corpo (comunque il totale delle ferite non può superare quello del profilo iniziale). 

Nella fase magica può lanciare una delle sue tre preghiere (Ostri però non è un mago!):

· Cura: rigenera una ferita ad un modello amico che si trovi entro 12ui (bersaglio in vista).

· Benedizione: dona +1 al tiro per colpire ad un'unità amica entro 12ui (bersaglio in vista).

· Holy: l'area d'effetto è la sagoma del soffio e causa a tutti i non-morti o demoni sotto la sagoma, una ferita automatica, senza nessun tiro protezione concesso. Una volta per battaglia.

Le preghiere, a differenza degli incantesimi, non possono essere disperse.

- La fine della Leggenda: se Ostri dovesse cadere in battaglia, le conseguenze per il morale dell’esercito sarebbero disastrose.
Se Ostri viene rimosso come perdita dal campo di battaglia allora tutte le truppe devono superare un test di disciplina a –2 o fuggire. 

Oggetti magici:

Dulagan: 

Nega un attacco ad un nemico in corpo a corpo. Conferisce a Ostri +3 A e +2Fo e causa 1D3 di ferite quando combatte contro demoni o non-morti.

Lo scudo Blue:

TA 4+. Le armi magiche a contatto con Ostri non funzionano e vengono considerate armi normali.

La Bandana Benedetta:

Le magie lanciate contro Ostri funzioneranno soltanto con 5+, anche se lanciate con forza inarrestabile. Il mago perderà comunque i dadi spesi per lanciare la magia. Da notare che la magia comunque non viene dispersa, ma semplicemente non avrà effetti su Ostri.

Nota: questi benefici si applicano solo su Ostri e non sulla sua eventuale unità.

PALANK, IL GUERRIERO...   777 p.ti
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Palank è il Sommo Guerriero. Le sue arti della guerra non hanno rivali ed i suoi nemici vengono buttati giù come fuscelli, ma… i colpi di Elderil non si rivolgeranno mai contro le forze del bene. In battaglia niente lo spaventa e non si ritirerà mai. Il suo codice d’onore cavalleresco non gli permette di combattere slealmente.

- Palank conta come due scelte Grande Eroe, ed una scelta Eroe.

	
	M
	AC
	AB
	FO
	R
	FE
	I
	A
	D

	Palank
	4
	9
	5
	5
	5
	5
	8
	7
	10

	Panzi
	9
	4
	-
	4
	5
	1
	4
	3
	8


Equipaggiamento: Elderil, L’armatura Blue, L’Amuleto “Anima”, Arco lungo composito.

TA: 2+

Cavalcatura: Cavalca Panzi, il suo fedele ed inseparabile destriero allevato dagli elfi. (Non ha bardature)

Regole speciali:

-Votato alla lotta contro il male: Palank non può essere schierato contro i seguenti eserciti: Elfi Alti, Nani, Bretonnia, Elfi Silvani, Impero.

- 1/3 di Blue Dragon: TS 3+

-O me, o loro!: Palank non abbandonerà mai una battaglia, perciò è irriducibile.

- Leggendario: le gesta di Palank sono tramandate da antiche leggende e sono conosciute in tutto il mondo, la sola sua vista nei campi di battaglia fa vacillare anche la truppa più ardita. Palank causa Paura.

-Incredulo sull’effettiva efficacia degli incantesimi: è resistente alle magie e quando gli viene lanciato contro un incantesimo ottiene 3 dadi dispersione in più

-Riflessi felini: Palank ha la possibilità di parare i colpi del nemico. Per ogni colpo andato a segno in corpo a corpo o a distanza Palank potrà evitarlo con 5+. Questo tiro va effettuato prima dei normali TA e TS ai fini di determinare gli effetti di eventuali abilità speciali.

-Guerriero solitario: non si unirà mai a nessun tipo di truppa e non può essere scelto come Generale dell’esercito.

-Veterano: immune a colpo mortale e ad attacchi venefici.

-Granmaster fighter: attacca sempre per primo in corpo a corpo a prescindere dalle cariche, dagli oggetti magici e dalle altre abilità (sempre!). In carica aggiunge un +1 a colpire, +1 FO e +1 A. Può muovere e tirare 3 volte con il suo arco senza penalità per il movimento e a FO 5.

- La fine della Leggenda: se Palank dovesse cadere in battaglia, le conseguenze per il morale dell’esercito sarebbero disastrose.
Se Palank viene rimosso come perdita dal campo di battaglia allora tutte le truppe devono superare un test di disciplina a –2 o fuggire.

Oggetti Magici:

Elderil:

E’ uno spadone a due mani (E’ quindi una Grande Arma) e causa 1 D3 di ferite per ogni ferita non salvata. Non permette TA, neanche di armature magiche. Un personaggio ferito da Elderil vedrà la sua armatura frantumarsi (anche magica con un 4+) e non potrà più essere usata per il resto della battaglia. In più, conferisce l’abilità colpo mortale.

Misteriosamente perde tutti questi bonus se si trova di fronte un elfo e si considera un semplice spadone a due mani.

L’Armatura Blue:

Da un TA di 3+. Permette di ripetere i TA falliti. Rende Palank immune al soffio di qualsiasi Drago.

L’Amuleto “Anima”:

E’ un misterioso amuleto formato da 3 ciondoli. I suoi effetti sono imprevedibili, tira un D6 all’inizio di ogni turno:

1-2: il TA di Palank potrà essere modificato dalla FO degli avversari solo fino al 6.

3-4: i demoni e i non-morti avranno –1 a colpire in corpo a corpo.

5-6: Palank acquista l’abilità rigenerazione per quel turno.

Arco lungo composito:
E’ un normale arco, ma ha una gittata di 36ui.

GEX, IL MAGO...   777 p.ti
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Gex è il Sommo Mago, conosce tutte le varie scuole di magia approfonditamente, sono secoli che studia i testi antichi e nei suoi interminabili viaggi (anche extraplanari) ha visto cose che lo rendono ormai immune a qualsiasi tipo di atrocità o mostruosità. Ama il fuoco e tutto ciò che riguarda le fiamme. 

E’ sempre in compagnia del suo famiglio Cagliostro, una Lince nera Gigante, che lo difende in battaglia. Fintanto che Cagliostro è vivo nessuno lo può attaccare in corpo a corpo.

- Gex conta come due scelte Grande Eroe, ed una scelta Eroe.

	
	M
	AC
	AB
	FO
	R
	FE
	I
	A
	D

	Gex
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	5
	3
	10

	Cagliostro
	5
	5
	-
	4
	4
	3
	4
	2
	8


Equipaggiamento: arma bianca. Il copricapo di Gex, Il bastone asciforme, La veste Blue, Archibugio Maelstrom.

Magia: Gex è un Mago di quinto livello. Vedi “Granmaster wizard” nelle Regole Speciali.

TA: 5+

Regole Speciali:
-Votato alla lotta contro il male: Gex non può essere schierato contro i seguenti eserciti: Elfi Alti, Nani, Bretonnia, Elfi Silvani, Impero.

- 1/3 di Blue Dragon: TS 3+.

-Impassibile: è immune alla psicologia.

-Aura magica: Prende di base  5 dadi dispersione e 7 dadi potere.

-Piromanzia: Gex ama le fiamme e tutto ciò che riguarda il fuoco. Ha studiato le magie del fuoco in maniera più particolareggiata e quindi le conosce molto meglio delle altre. Per rappresentare ciò in battaglia Gex può lanciare le magie della Sfera di fuoco con un valore di lancio inferiore di 1 per ogni magia. (Quindi ad esempio Palla di fuoco verrà lanciata con 4+ invece di 5+)

-Veterano: immune a colpo mortale e ad attacchi venefici.

-Granmaster wizard:  è un mago di 5° livello. Può usare tutte le sfere di magia tranne quella della Morte. Acquisisce 5 magie dalla stessa sfera. Gex non può mai fallire un incantesimo, nel caso ci fosse un doppio 1 l’incantesimo semplicemente non riesce.

· Sacra tempesta dell’Ordine: è una magia che conosce soltanto Gex, forse imparata durante le guerre mosse contro il Caos su altri piani materiali. La magia ha un’area d’effetto come il soffio di un Drago. Viene lanciata con 15+. Provoca a tutti i modelli sotto la sagoma un colpo a Fo7 e provoca 1D3 di ferite  ed è talmente potente da modificare il terreno di gioco! Rade al suolo qualunque elemento scenografico che è sotto la sagoma come boschi, torri, case ecc. Può essere lanciata solo una volta per battaglia.

Oggetti Magici:
Il copricapo di Gex:

Può sempre modificare il risultato di un dado di +1 nel lancio degli incantesimi (il che può provocare una forza inarrestabile. Dona inoltre a Gex particolari abilità mentali che gli permettono di conoscere all’inizio della partita le magie degli altri maghi in campo e gli oggetti magici dei personaggi nemici entro 24ui.

Il bastone asciforme:

Conferisce a Gex 2 dadi dispersione e 1 potere in più in tutte le fasi magiche. In più in esso è contenuta una magia che Gex può lanciare tutti i turni senza spendere dadi potere. La magia è “Fiammata Blue”, ha un raggio di 24ui e causa 1D6 di ferite all’unità bersaglio. Sono permessi tiri armatura. Contro i Demoni e i non-morti causa 1D6+3 di ferite. Nonostante il nome non è un attacco a base di fuoco, quindi ai bersagli soggetti al fuoco non causa il doppio delle ferite. Viene disperso con 4+.

L’ascia inoltre permette a Gex di avere +1 Fo e causare a demoni e non-morti il doppio delle ferite.

La veste Blue:

Da a Gex un TA di 5+. Gli avversari hanno una penalità di –1 a colpire sia in corpo a corpo che a distanza.

Archibugio Maelstrom: 

Gex ha la pericolosa passione per le armi da fuoco (come se le magie non bastassero a farlo già pericolosissimo!). Si è fatto perciò costruire questo archibugio su misura, dal miglior armaiolo Tileano. In battaglia lo porta con lui, visto che ha acquisito un’ottima padronanza di quest’arma. Gittata 36ui, Fo 5 entro 24ui, tra 25 e 36 ui Fo4.
NB: Ostri, Palank e Gex sono personaggi speciali estremamente potenti, ognuno di loro viene considerato come due scelte Grande Eroe, ed una scelta Eroe e non possono mai combattere insieme nella stessa armata, anche se il punteggio complessivo lo permetterebbe.

GREYHAWK, IL GUERRIERO FALCO...   300 p.ti
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GreyHawk è stato fin da piccolo addestrato per il combattimento in aria ed è cresciuto praticamente insieme al suo Falco Gigante Tlaveme, per cui ha sviluppato un particolare tipo di combattimento ideale per gli scontri aerei. Molti guerrieri hanno deciso di seguire le sue orme ed ora combattono al suo fianco su falchi giganti. Quando il Regno è in guerra nei cieli si possono scrutare le sagome dei guerrieri di GreyHawk che giungono per difenderlo.

- GreyHawk conta come una scelta Grande Eroe

	
	M
	AC
	AB
	FO
	R
	FE
	I
	A
	D

	GreyHawk
	4
	6
	4
	5
	4
	3
	6
	4
	9

	Falco Tlaveme
	4
	4
	-
	4
	4
	2
	5
	2
	7


Equipaggiamento: arma bianca. BlackBane, L’elmo del Grifone, L’armatura Scarlatta, Arco lungo.

Cavalcature: Falco Gigante Tlaveme (volare, incute paura. Nota  che non è un bersaglio grande, ma si considera essere un mostro cavalcato ai fini di risolvere i colpi di armi da tiro)

Tiro Armatura: 3+

Regole Speciali:

-Fino alla fine
-Se GreyHawk è in campo allora puoi schierare i suoi Cavalieri Alati.
Oggetti Magici:

BLACKBANE: 

E’ una spada completamente nera, forgiata sulle montagne di fuoco ed intrisa di arcani incantesimi. Da a GreyHawk +1 a FO e causa alle creature volanti non 1 ma 1 D3 di ferite.

Può lanciare inoltre in ogni fase magica l’incantesimo “palla di fuco”, disperdibile dai maghi avversari con 3+. Se vuole, GreyHawk può rendere i suoi attacchi di fuoco (per esempio se attacca un Troll). 

L’elmo del Grifone:

Da a GreyHawk un +1 al TA. I modelli volanti degli eserciti avversari hanno –1 a colpire.

L’Armatura scarlatta:

GreyHawk è sempre stato attratto dal fuoco, che è il suo elemento preferito. Ha frequentato per molto tempo le montagne di fuoco dove è entrato in contatto con i maghi della sfera di fuoco che vi studiano. I maghi rimasero stupefatti dallo spirito guerriero di GreyHawk e decisero di proteggerlo con un’armatura incantata che lo protegge dalle fiamme e dal calore. Oltre al TA di 4+ ed ad un TS di 5+ rende GreyHawk immune al fuoco. Quindi gli incantesimi di fuoco o comunque armi/oggetti magici basati sul fuoco non applicano i loro effetti su GreyHawk.

0-1   CAVALIERI ALATI...   30 p.ti per modello

	
	M
	AC
	AB
	FO
	R
	FE
	I
	A
	D

	Cavaliere Alato
	4
	4
	3
	3
	3
	1
	4
	1
	8

	Campione
	4
	4
	3
	3
	3
	1
	4
	2
	8

	Falco Gigante
	2
	4
	-
	4
	3
	1
	5
	1
	7


Dimensione unità: 5-10

Equipaggiamento: arma bianca, lancia e scudo.

TA: 5+

Opzioni: 

· Un Cavaliere Alato può diventare Musico (+12 p.ti)

· Un Cavaliere Alato può diventare Campione (+24 p.ti)

· Un Cavaliere Alato può diventare Alfiere (+24 p.ti) e può portare lo Stendardo del Falco Blue (+50 p.ti). Non può portare nessun altro tipo di stendardo magico

Regole Speciali: Unità volante, sono schermagliatori ed immuni al panico e a paura.

I Cavalieri Alati vengono considerati come una scelta Truppe Rare.

Stendardo del Falco Blue: Questo stendardo (donato loro direttamente dal Sommo Blue Dragon) gli permette di accentuare le loro capacità di combattimento aereo, per cui quando si trovano in corpo a corpo contro altre unità volanti hanno +1 a colpire.

OWEN, CAVALIERE ERRANTE...   280 p.ti
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Non si conosce nulla delle origini di Sir Owen Archer e ben poco del suo passato. E' un cavaliere errante alquanto insolito, non ha armatura nè scudo, porta sempre con sé nei suoi viaggi uno strumento musicale a corde ed un cannocchiale; gli unici equipaggiamenti che ricordi un cavaliere sono la sua splendida Tioris, una lancia da cavaliere di fattura elfica ed Eligorn, una spada magica. Il suo destriero si chiama Lucie, è una puledra elfica molto forte e veloce.
Owen è entrato nel Regno di Blue Dragon molto tempo fa ed ora è un leale Vassallo ed un potente guerriero al servizio del Bene. E’ quasi sempre in viaggio, in giro per il mondo a cercare di riparare a quante più ingiustizie e soprusi possibili, difendendo sempre i deboli.

	
	M
	AC
	AB
	FO
	R
	FE
	I
	A
	D

	Owen
	4
	7
	5
	5
	4
	3
	6
	5
	10

	Lucie  
	9
	3
	-
	3
	3
	1
	3
	1
	5


Equipaggiamento: arma bianca, Eligorn, Tioris, Manto Blue
Cavalcatura: Lucie (è considerato un mostro cavalcato con TA 5+ ai fini di risolvere i colpi di arma da tiro, ma conferisce comunque un +2 al TA di Owen finché è in vita)  
TA: 1+
Regole Speciali:

-immune a psicologia
-Lucie è bardata ma non subisce penalità alcuna al movimento
Oggetti Magici:

Manto Blue: E’ uno degli oggetti leggendari del Regno di Blue Dragon, dona al possessore un TA di 3+

Eligorn: +1 FO e non concede TA agli avversari.

Tioris: questa lancia ferisce automaticamente quando Owen carica.

ENTELIUS, Grande Ranger del Regno...   400 p.ti
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Entelius è il grande ranger del Regno di Blue Dragon, quasi un mito, addirittura le antiche leggende parlano di lui e della sua venuta. Nonostante la sua stazza (è grande quasi come un ogre, è forte più di un orso) ha delle movenze leggiadre, da elfo. Ha una vista acutissima e un udito sopraffino. Riesce a seguire le tracce di un guardavia di Loren anche di notte e riesce a nascondersi nelle ombre talmente bene da passare inosservato anche al più bravo esploratore degli elfi scuri.

E’ abilissimo nell’uso dell’arco ma con altrettanta maestria sa usare la spada. Non vive all’interno delle mura del Regno (non ama la città) ma nei boschi vicini a contatto con la natura pattugliando le strade e i sentieri che conducono al Regno ed addestra i suoi seguaci: i Rangers Bianchi.

La sua fama si spinge addirittura fuori dal Regno per le storie nate dalle sue gesta:  molti eserciti intenzionati ad attaccare il Regno sono scappati via terrorizzati, quando, una volta passato il confine, hanno iniziato a vedere i loro comandanti ed i loro eroi cadere a terra senza vita con frecce bianche infilzate nei punti vitali.

	
	M
	AC
	AB
	FO
	R
	FE
	I
	A
	D

	Entelius
	6
	6
	6
	5
	5
	4
	7
	4
	10


Equipaggiamento: spada elfica, armatura leggera, Amuleto Benedetto, Arco Bianco.

TA: 6+
Regole Speciali: 

-Fino alla fine

-esploratore, è talmente bravo che schiera dopo gli esploratori nemici. Se accompagna un’unità di Ranger Bianchi, non può usufruire di questo vantaggio.
-Nascosto nelle ombre: gli avversari vedono Entelius solo con 5+ su un D6. Tira prima di dichiarare le cariche, i bersagli del tiro o della magia; se non riesci a vedere Entelius puoi comunque effettuare altre azioni. Trasferisce questa abilità anche all’eventuale unità di Ranger Bianchi che lo accompagna.

-Maestro arciere: ignora le penalità per il bersaglio singolo e per la distanza

-Cecchino: sceglie il bersaglio ignorando qualsiasi regola speciale: può prendere di mira personaggi all’interno di unità.

-Se Entelius è in campo allora puoi schierare i suoi Ranger Bianchi. Nota che non è necessario che siano insieme in unità.

Oggetti Magici: 

Arco Bianco: permette a Entelius di tirare tre frecce a Fo 5 con ulteriore –3 al TA (complessivo); ha gittata 36 ui e le frecce sono considerate magiche.

Amuleto Benedetto: Entelius è immune alle magie della sfera della morte e delle tenebre. Conferisce inoltre a Entelius un TS4+

Spada Elfica: gli attacchi in mischia di Entelius sono considerati attacchi magici.

0-1   Ranger Bianchi...    20 p.ti per modello

	
	M
	AC
	AB
	FO
	R
	FE
	I
	A
	D

	Ranger
	6
	4
	4
	3
	3
	1
	6
	1
	8

	Campione
	6
	4
	5
	3
	3
	1
	6
	1
	8


Dimensione unità: 5-10

Equipaggiamento: arma bianca, arco lungo composito, armatura leggera.

TA: 6+

Regole Speciali: 

- Esploratori

- Sono considerati una scelta truppa speciale

- L’arco lungo composito ha una gittata di 36ui, per il resto funziona come un normale arco lungo. 

- Se Entelius è aggregato all’unità, usufruiscono della regola speciale Nascosto nelle ombre descritta nella scheda di Entelius.

Opzioni: 
· Un Ranger Bianco può diventare Campione (+20 p.ti)

SIR MADHEAD...   310 p.ti
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Sir Madhead è un Cavaliere Errante quasi leggendario. Sono decenni che combatte nei campi di battaglia più disparati e tra i guerrieri ha una certa fama. Ha combattuto quasi ovunque durante la sua erranza, portando valori di onore e onestà. Anche ad Ulthuan si parla di lui! 

E’ da un po’ che ha deciso di scendere in campo su un carro da guerra, trainato da due destrieri ben allenati al combattimento e molto più grandi dei normali cavalli.

Nei suoi lunghi viaggi votati all’erranza e nelle sue innumerevoli battaglie ha visto di tutto, per cui ora niente può turbarlo. In uno dei suoi viaggi combatté insieme ai nani contro un’orda di Goblin e per il valore dimostrato in battaglia il re dei nani gli donò un’ascia runica di notevole potenza che ora usa in battaglia.

- Sir Madhead conta come una scelta Grande Eroe e una scelta Reparti Speciali.

	
	M
	AC
	AB
	FO
	R
	FE
	I
	A
	D

	Sir Madhead
	4
	7
	5
	5
	5
	3
	6
	4
	10

	Carro
	-
	-
	-
	5
	5
	5
	-
	-
	-

	Destrieri
	8
	4
	-
	3
	3
	1
	3
	1
	5


Dimensione dell’unità: 1 carro con Madhead

Equipaggiamento:  arma bianca. Pipa d’osso di Drago, Ascia runica, Ciondolo della Dama del Lago. Il Carro ha una speciale corazzatura che gli conferisce un TA di 3+. Inoltre ha ruote falcate che causano D6+2 colpi da impatto in carica.

Se il carro è distrutto Sir Madhead scende dal carro e si considera equipaggiato (oltre che dai suoi 3 oggetti magici) con un’armatura di Mithril (TA 4+).

Regole Speciali: 

-Fino alla fine

Oggetti Magici:

Pipa d’osso di Drago:

Sir Madhead fuma questa pipa da moltissimo tempo, da quando uccise un famoso Drago nero a due teste che terrorizzava Kislev. La regina Zarina gli regalò quindi questa pipa fatta con il canino del drago ed intrisa di incantesimi protettivi. La pipa dona a Sir Madhead l’immunità al soffio dei draghi e Resistenza alla Magia 2.

Ascia runica:

Da +2Fo a Madhead (è una Grande Arma, ma l’ordine di attacco viene deciso sempre dall’iniziativa, anche in carica) e causa in corpo a corpo non 1, ma 1D3 di ferite. Incute paura ad orchi e goblin.

Ciondolo della Dama del lago:

Gli fu regalato da un misterioso cavaliere del Graal che Sir Madhead aiutò in una durissima battaglia contro un esercito di non-morti ed ha particolari abilità contro di essi. Tutti i non-morti in contatto di Base con Sir Madhead hanno –1 a colpire. Da inoltre a Madhead un TS4+ contro di loro.

VASH, IL CAVALIERE ERRANTE... 205 p.ti
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Vash è un personaggio singolo e non può essere associato a un unità. Se è presente occupa una scelta eroe.

La storia di Vash è travagliata e piena di sofferenze. Da piccolo, appena all'età di sei anni, venne strappato dalla sua famiglia per combattere con una banda di briganti. Visse con loro fino all'età di quattordici anni allenandosi nell'arte della guerra e sopravvivendo rubando. A quella età apprese come fosse arrivato nella banda e decise di cercare i suoi genitori. Viaggiò per alcuni anni e infine trovò il suo villaggio natio. Lì apprese la notizia della morte dei suoi genitori e che a ucciderli era stata una banda che si muoveva spesso e quindi difficile da scovare. Così Vash riprese il suo viaggio. Prese la Shock Sword durante questo periodo. Quando finalmente trovò coloro che avevano compiuto l'omicidio commise una strage, aiutato dalla spada, uccise tutti accecato dall'ira. Dopo l'assassinio non poté comunque darsi pace e continuò il suo viaggio. Incontrò il drago e sperando di essere ucciso ingaggiò un combattimento. Il drago però decise di risparmiarlo e di aiutarlo a trovare la sua strada. Così Vash riprese la sua strada e giunse infine nel regno del Blue Dragon dove comprese che la sua strada era quella del vassallaggio. Adesso vive cercando di fare del bene e viaggia di città in città per espiare le sue colpe.

- Vash conta come una scelta Eroe

	
	M
	AC
	AB
	FO
	R
	FE
	I
	A
	D

	Vash
	4
	5
	4
	4
	4
	3
	5
	3
	9


Equipaggiamento: Vash brandisce la Shock Sword. Indossa il Mantello dell'illusione e porta appesa come medaglione la Scaglia di Drago. Indossa anche un’armatura leggera.

TA: 6+

REGOLE SPECIALI

-Determinato, Prode.
Oggetti Magici:

Shock Sword: 

questa e la spada che Vash ha trovato in cima ad una montagna. La spada era continuamente colpita da fulmini. Per prenderla Vash dovette sopportare terribili dolori ma usando tutta la sua forza riuscì a prenderla. La spada ha assorbito l'energia trasmessa dai fulmini e ora è una delle più distruttive spade al mondo. 

La spada è considerata una Grande Arma (+2Fo, colpisce sempre per ultima). 
Nella fase magica può usare l’incantesimo “Fulmine serpeggiante” senza spendere alcun dado potere (livello di potere 4).

Mantello dell'illusione: 

è stato Vash stesso a costruirlo durante il suo viaggio per passare inosservato ai briganti che tentavano di assalirlo. 

Il fatto che questo mantello lo rende quasi invisibile nega ai nemici che carichino Vash qualsiasi bonus per la carica. Consente inoltre un tiro salvezza di 5+. 

Scaglia di Drago: 

è stata donata a Vash dopo un suo scontro tra lui e un drago delle foreste. Lo scontro fu duro e il drago ebbe la meglio, ma decise di risparmiarlo per aiutarlo e gli donò una sua scaglia perché la proteggesse e l'aiutasse nei momenti difficili. La scaglia ha la proprietà magica di infondere nuova energia in Vash e di trasformarlo. Al primo turno Vash acquisisce +1 R, +1 A +2TA (lo porta a 4+). L'energia non è però infinita ed il turno seguente bisogna tirare un dado: con un 2+ l'energia rimane altrimenti Vash torna alla normalità. Il turno dopo al 3+, poi al 4+, al 5+ e poi al 6+. Infine l'amuleto perde la sua efficacia.  Nota che i bonus della scaglia valgono fino a quando la sua energia non si esaurisce
BRIGHTBLADE, IL PALADINO...   400 p.ti 
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BrightBlade è un paladino venuto da Atlantide. Temprato da anni di viaggi in terre selvagge ed addestrato da Cyber Dark in persona, è diventato un combattente abile e molto resistente. 

- BrightBlade conta come una scelta Grande Eroe


	
	M
	AC
	AB
	FO
	R
	FE
	I
	A
	D

	BrightBlade
	4
	7
	3
	4
	5
	4
	7
	5
	10



Equipaggiamento: arma bianca. Spada di Atlantide, Armatura Benedetta, Gemma della Luna, scudo. 

TA: 3+

Regole Speciali: 

- Fino alla fine
- Virtù del Paladino: L’immagine di un Paladino sprezzante del pericolo trascina persino le truppe più codarde. Per questa ragione, BrightBlade trasmette la regola Fino alla fine a qualsiasi unità si unisca a lui.

-immunità ai veleni: i Paladini sono notoriamente resistenti ai veleni, passano molto tempo a sviluppare l’immunità contro di essi. BrightBlade è immune agli effetti del veleno.

-Se BrightBlade è presente in campo dovrà allora essere schierata anche l’unità di Paladini a Piedi.

-Il vantaggio della magia: essendo un Paladino di Atlantide, BrightBlade conosce i principali rudimenti della magia arcana, ed è considerato essere un mago di I Livello (può utilizzare solo un incantesimo della sfera della vita). Nota che può lanciare incantesimi anche indossando un’armatura.

Oggetti Magici:
Spada di Atlantide: 
Questa potente spada fu forgiata nelle antiche aule di Atlantide. Essa è devastante come un maglio, ma leggera come un pugnale. 
La Spada di Atlantide si considera come una Grande Arma ma può essere utilizzata con una sola mano, come fosse un’arma bianca. Nota che fornisce normalmente il bonus di +2Fo, ma non costringe BrightBlade a colpire per ultimo come le normali Grandi Armi. 
Armatura Benedetta: 
Questa armatura è stata benedetta dal Gran Veggente di Atlantide. L’armatura conferisce un TA4+ (che unito con lo scudo aumenta a 3+). In più, quando BrightBlade è bersaglio di un incantesimo, invece di utilizzare i normali Dadi Dispersione effettua un test di disciplina: se è superato, BrightBlade (e solo lui) sarà immune agli effetti di quell’incantesimo (che comunque non si considera disperso). Funziona anche con forza inarrestabile. 
Gemma della Luna: 
BrightBlade ha ereditato la gemma dal suo maestro. La gemma conferisce un TS4+ 

0-1 PALADINI A PIEDI...   30 p.ti

	
	M
	AC
	AB
	FO
	R
	FE
	I
	A
	D

	Paladino
	4
	5
	3
	4
	3
	1
	5
	2
	8

	Campione
	4
	5
	3
	4
	3
	1
	5
	3
	8


Dimensione dell’unità: 5-16

Equipaggiamento: arma bianca, armatura di Mithril, scudo. 

Opzioni:
· Un Paladino può diventare Campione (+20 P.ti)

· L’Alfiere può portare lo “Stendardo Benedetto” al costo addizionale di 100 p.ti. Non può portare altri Stendardi magici.

Regole Speciali:
Irriducibili, possono lanciare e accettare sfide come se fossero tutti Eroi.

Due Paladini vengono sempre promosse ad alfiere e musico senza costi addizionali.

Stendardo Benedetto: Permette ai Paladini di avere un +1 a colpire quando sono in carica. Li protegge dagli incantesimi nemici e quando sono bersaglio di un incantesimo avranno a disposizione +7 al tiro per la dispersione.
GREEN KNIGHT, IL CAVALIERE EREMITA...   333 p.ti 
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Green Knight è un Eroe Bretoniano molto famoso nella nazione di Bretonnia per le sue grandi gesta contro Orchi, Goblin e la Desolazione del Caos. Spesse volte gli è stato chiesto di prendere sotto la sua protezione un ducato, ma ha sempre rifiutato. 
Protegge da sempre la Dama del Lago, è lui l'addetto alla sua protezione quando il Cavaliere Verde combatte al fianco dell'esercito Bretoniano. Green Knight è, in effetti, l'alter ego (in carne ed ossa) del Cavaliere Verde. 
Green Knight non gradisce la compagnia di nessuno, infatti è un Cavaliere Eremita. 
Da qualche tempo ha scoperto il Regno di Blue Dragon, e serve con umiltà il Sommo, rimanendo comunque freddamente aggrappato al suo principio di solitudine. 
-Green Knight conta come una scelta Grande Eroe.

	
	M
	AC
	AB
	FO
	R
	FE
	I
	A
	D

	Green Knight
	4
	7
	3
	5
	5
	4
	6
	4
	10

	Destriero Bretoniano
	8
	3
	-
	3
	3
	1
	3
	1
	5



Equipaggiamento: Spada della Liberazione, Corazza d'edera e dallo Scudo della Dama. 
Cavalcatura: Green Knight cavalca un destriero Bretoniano bardato. 
Cavalcatura: Green Knight cavalca un destriero bretoniano bardato.


TA: 1+
 

Regole Speciali:

- Fino alla fine. 
- Rigenerazione: Il Cavaliere Verde ha un incredibile potere di rigenerazione, conferitogli dalla Dama del Lago. Anche Green Knight ha un forte potere si rigenerazione, anche se meno potente di quello del suo alter ego. Ogni volta che viene ferito rigenera la ferita con 4+. Questo tiro non è annullato da ferite a base di fuoco. 
- Cavaliere Eremita: Green Knight combatte sempre da solo e non si unisce a nessun'altra unità.  Non può essere scelto neanche come Generale dell’esercito.
- Furia: Quando Green Knight combatte contro il Caos, diventa Furioso, a causa dei suoi grandi rancori. 
Oggetti Magici:
Spada della liberazione:
 è un arma magica brandita da Green Knight. Gli è stata conferita dalla stessa Dama del Lago. Ogni volta che carica con la spada, Green Knight prende un bonus solo per il turno di carica di +1 in Fo e +1 in A. Inoltre può rilanciare un dado che non ha colpito, ma uno soltanto. 
Se  Green Knight combatte contro il Caos, la Spada della Liberazione gli concede un bonus perenne di +1 in Fo (non limitato quindi ai turni di carica).

Corazza d'edera:
la corazza indossata da Green Knight è una forte armatura pesante che somiglia ad un giaco di maglia, se non fosse per il fatto che è ricoperta d'edera. 
Concede a Green Knight un Ta di 5+. L'edera, non è una comune edera, infatti proviene dagli alberi del bosco del Lago sacro alla Dama. Ogni volta che Green Knight viene colpito da un'arma magica, tira un D6. Se esce 4, 5 o 6, l'arma magica è distrutta, frantumata in mille pezzi. 

Scudo della Dama: 
uno scudo magico conferitogli dalla Dama del Lago che concede a Green Knight un Ta di 5+ portando il TA complessivo di Green Knight a 1+ (in corpo a corpo 0+). Conferisce inoltre a Green Knight un TS4+.
[image: image60.png]



NAFAI, IL GRANDE BARBARO...   333 p.ti
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Dagli archivi della biblioteca del Regno il racconto biografico di Nafai:

“Nacqui nella gola dei lupi di ghiaccio parecchi anni fa; Non so con certezza quanto tempo fa, infatti non conosco la mia età, so solo che venni alla luce in questa gola, che si trova a Norsca. Della mia infanzia mi ricordo molto poco, so solo che vivevo con la tribù barbara degli Orsi Bianchi, e che mia madre è morta quando mi ha dato alla luce. Non so niente di mio padre. Ho vissuto con lo sciamano della tribù, Snirlak, fino all’età di 15 anni. Snirlak mi addestrò al combattimento con l’ascia e il martello da guerra. Snirlak era stato nominato sciamano della tribù a causa dei suoi poteri psichici. Riusciva a far lievitare oggetti con la sola forza del pensiero. Tutta la tribù, tranne me, pensava che Snirlak fosse un demone. A partire dalla tenera età di 7 anni mi addestrò al combattimento e a 11 cominciai a partecipare alle cacce che facevano gli uomini del gruppo. La nostra tribù infatti cacciava i lupi e gli orsi che abitavano nella gola, per procurarci cibo e coperte. Proprio durante una di queste cacce un lupo di ghiaccio (così chiamava la nostra tribù i lupi bianchi) mi attaccò alle spalle strappandomi via un orecchio e un dito della mano sinistra. Snirlak mi curò e continuò ad addestrarmi al combattimento.

All’età di 15 anni Snirlak mi disse che ora potevo essere considerato un barbaro a tutti gli effetti. Però io non volevo una vita in un villaggio con qualche battuta di caccia ogni tanto, io volevo l’avventura. Una notte rubai un martello da guerra e una corazza di pelle e me ne andai via. Lasciai un biglietto a Snirlak, visto che mi aveva insegnato a leggere e scrivere.

Raggiunsi la città di Erengrad e lì trovai un mago che aveva bisogno di qualcuno che lo proteggesse nei suoi viaggi per Middenheim. Stetti con lui molti anni combattendo quando trovavamo nemici e aiutandolo nei suoi studi. Un brutto giorno però uno squadrone di Dragonogre ci attaccò. Erano troppi, decisamente troppi. Il mio compagno mago fu ucciso da tre Dragonogre, non potei far niente per fermarli. Alcuni Dragonogre assalirono anche me. Ne uccisi 7, 8 non ricordo quanti, ma ricordo che uno di loro mi assestò un brutto colpo alla testa e svenni. Mi risvegliai il giorno dopo. I Dragonogre erano scomparsi, e vicino a me c’erano 12 Dragonogre morti e il corpo del mio amico mago. Andai verso di lui, lo presi e costruii un tumulo per onorarlo. Invece raccolsi dai corpi degli orchi lo stretto indispensabile: qualche moneta d’oro e un ascia, avrebbero sempre potuto servirmi. Vagai per molti giorni finché giunsi ad un regno: un regno meraviglioso e verdeggiante, dove vivo tuttora: Il regno di Blue Dragon. “

- Nafai conta come una scelta Grande Eroe

	
	M
	AC
	AB
	FO
	R
	FE
	I
	A
	D

	Nafai
	5
	7
	3
	5
	4
	4
	4
	5
	10


Equipaggiamento: arma bianca. Martello del Grande Barbaro, Amuleto della maga Columbia, Armatura in pelle di Dragonogre, coppia di Bracciali delle tribù degli Orsi Bianchi.

Regole Speciali:

-Fino alla fine
 -Martello del Grande barbaro:Non è un’arma magica ma date le sue incredibili dimensioni dona a Nafai +2 Fo e infligge il doppio delle ferite. Colpisce sempre per ultimo.

-Armatura in pelle di Dragonogre: Ta 5+

-Furia: Nafai può entrare in furia all’inizio di un suo qualsiasi turno, prima dei movimenti obbligatori e della dichiarazione delle cariche. Altrimenti combatte normalmente.

Oggetti Magici:

Amuleto della maga Columbia: Da a Nafai un TS di 4+

Coppia di Bracciali delle tribù degli Orsi Bianchi: ha 2 dadi dispersione in più quando viene lanciata una magia a lui o alla sua unità.

0-1   BERSERKER...   20 p.ti

	
	M
	AC
	AB
	FO
	R
	FE
	I
	A
	D

	Berserker
	5
	5
	3
	5
	4
	1
	4
	2
	8


Dimensione dell’unità: 5+

Equipaggiamento: I Berserker hanno un armatura leggera (pelle d’orso), uno scudo e un’arma bianca. Possono avere una Grande arma (+2 p.ti) o un’arma bianca addizionale (+2 p.ti)

Regole speciali: Sono soggetti a Furia.

Possono essere scelti soltanto se Nafai è il Generale dell’esercito. Se li scegli considerali una scelta Truppa Rara.

RASTAVOODOO...   100 p.ti
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Nafai è sempre in compagnia del suo fedele amici d’infanzia Rastavoodoo, un elfo orfano dei genitori trovato a Norsca dalla Tribù degli Orsi Bianchi. Probabilmente fu rapito dagli elfi scuri ancora giovane e poi per qualche motivo fu abbandonato nelle fredde terre di Norsca; fortunatamente Snirlak riuscì a trarlo in salvo dalla gelida morsa del freddo del Nord. Rastavoodoo è dunque cresciuto in condizioni estreme in una tribù di barbari e quindi anche il suo stile di combattimento e la sue forza e resistenza ne hanno risentito. Gli allenamenti ed il modo di combattere ne hanno penalizzato la sua naturale destrezza, ma ne hanno rinforzato il corpo. Rastavoodoo combatte sempre coperto soltanto di una pelle di orso e con una mannaia. L’unico suo oggetto magico è un orecchino che ha con se fin da quando è stato trovato e che lo protegge in battaglia. Rastavoodoo è anche un discreto sciamano (Snirlak lo ha tenuto molto tempo con se, praticamente è stato il suo padre adottivo) e conosce alcuni incantesimi in grado di interagire con la natura. In battaglia scendono sempre fianco a fianco, rimanendo sempre uniti, comunque vada. 

	
	M
	AC
	AB
	FO
	R
	FE
	I
	A
	D

	Rastavoodoo
	5
	6
	4
	4
	4
	2
	5
	2
	8



Equipaggiamento: Pelle d’orso (Ta 6+), Mannaia (+1 Fo), orecchino elfico 


Magia: Rastavoodoo è un mago di primo livello e può pescare a caso una magia dalla sfera delle bestie 
Oggetti speciali:

Orecchino elfico: Rastavoodoo ottiene un TS di 5+.

Regole Speciali:

Determinato, Prode.

Nafai e Rastavoodoo viaggiano sempre insieme, quindi devono essere schierati insieme.

ARDINAHAK-THAAL-VARAUROS detto NIGHTLORD, il Dhampyro... …            





  590 p.ti
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Egli è un Lord Vampiro al servizio del Sommo Drago Blu . Inizialmente era un vampiro ed attaccò il Regno cercando di conquistarlo, ma perse. lui si aspettava di essere ucciso, ma venne risparmiato ed in quel momento capì che aveva seguito fino ad allora la strada sbagliata.

Grazie al potere del Diamante degli Umberogeni si è trasformato nel leggendario Dhampyro, lo sterminatore di vampiri, colui che secondo la leggenda estirperà per sempre questi esseri immondi dalla Terra.

Come Drago sanguinario ed antico guerriero capì che il Regno era il suo luogo, i suoi valori cavallereschi rispecchiavano in pieno il suo animo. Le tenebre non erano più la sua casa, e capì che non lo erano mai state! Tutto gli sembrò più chiaro ed una nuova strada, una nuova missione era ora di fronte a lui. Ora è uno dei Vassalli più fedeli e devoti del Sommo e

soprattutto il nemico più tenuto per ogni non-morto avversario!

- NightLord conta come due scelte Eroe.

	Profilo
	M
	AC
	AB
	FO
	R
	FE
	I
	A
	D

	NightLord
	6
	7
	3
	5
	5
	4
	8
	5
	10


Equipaggiamento: Katana del Drago Maggiore, Katana del Drago Minore, Mantello dell’oscurità.

Magia: E' un mago di 3° livello, ed utilizza la sfera dell’ombra o delle bestie.

Poteri della Linea di Sangue “Draghi Sanguinari”: 
Forza dell'acciaio: +1 in Fo quando carica 

Invece degli altri 3 poteri, NightLord ne ha uno sostitutivo ed unico:

Dhampyro, sterminatore di vampiri: Quando NightLord combatte contro un vampiro beneficia di +2 A , +2 a colpire e +1 Fo, e l’abilità Colpo Mortale!

Regole speciali:

· Fino alla fine

· Immune agli effetti del veleno

· NightLord incute Terrore a qualsiasi Non-morto, e Paura a tutti gli altri
Oggetti Magici : 

Mantello dell'oscurità: TS 4+ 

Katana del Drago Maggiore: non concede TA, se il possessore ferisce all'inizio di ogni turno tira 1D6 se il risultato è 1 subisce un'ulteriore Fe. Anche Nightlord deve tirare un D6, e con un 1 subisce una ferita. Contro i Draghi infligge 1D3 di Fe .

Katana del Drago minore:  NightLord colpisce sempre per primo. Contro armi simili (ovvero che consentono di colpire sempre per primo), si combatte in ordine di iniziativa.

Per ogni ferita inflitta con questa spada, tira un D6: con 5+, NightLord recupera una ferita nel suo profilo (non può mai superare le ferite iniziali); se invece ottieni un 1, NightLord perde una ferita.

N.B. : NightLord ha 2 armi magiche anche se ciò normalmente non è accettato dal  regolamento. Ai fini del combattimento, decidi ad ogni turno di corpo a corpo quanti attacchi effettuare con la Katana del Drago minore e risolvili, poi risolvi tutto il resto degli attacchi con l’altra Katana. 

Nota che puoi scegliere di combattere con una sola delle due spade, non sei costretto ad utilizzarle entrambe, e puoi ridistribuire gli attacchi tra le due spade in qualsiasi momento. 

CYBER D. DARK, IL PALADINO...   450 p.ti
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Il passato di Sir Cyber D. fu molto triste, pare che la sua città natìa fu rasa al suolo da una scorreria di orchetti, nella quale suo padre morì. Sua madre Esmeralda De’Drisnil che era una famosa maga, lo prese in braccio e scappò nella foresta. Raggiunto, in una piccola valle, un monastero, chiese asilo a monaci. Stava per entrare attraverso il pesante portone quando notò che gli orchetti l’avevano seguita. Lei, baciandolo, lo consegnò ai monaci che erano arrivati a soccorrerla (era ferita gravemente ad un braccio). Poi ordinò di scappare, mentre lei si girava e correva incontro all’esercito. Iniziò a lanciare magie, con la speranza di arrestare il presidio, ma il suo destino era ormai segnato. Nonostante l’incredibile aiuto dei monaci, ella fu orribilmente mutilata dalle asce degli orchi, in quella tempestosa notte.

A dodici anni iniziò l'addestramento. Il bambino scalmanato e disobbediente fu soppresso per lasciar posto a un nobile e fedele spirito. Sotto la guida di sir Leorl e di alti monaci, in breve divenne un guerriero provetto ed un saggio monaco. La sua Fede era ineguagliabile, così come la sua bravura: talvolta batteva i suoi allenatori stessi.

Da qui a diventare un Paladino Maggiore la strada fu percorsa da Cyber D. in pochi anni, disseminati però di molte valorose gesta e battaglie.

Ora è conosciuto come Sir Cyber D. Dark, e le sue apparizioni nei campi di battaglia sono motivo di disperazione per gli eserciti che seguono la via oscura.

- Cyber D. Dark conta come scelta Grande Eroe, ma occupa anche un’ulteriore scelta Eroe

	
	M
	AC
	AB
	FO
	R
	FE
	I
	A
	D

	Cyber D. Dark
	4
	6
	3
	5
	4
	4
	6
	4
	10

	Pegaso
	8
	4
	0
	4
	4
	3
	4
	2
	6



Equipaggiamento: arma bianca.  Armatura Pomolo di Rugiada, Melkador, Elmo alato.
Cavalcatura: Pegaso.

TA: 1+

Regole Speciali: 

-Fino alla fine, la sua fama è così estesa che nessuno fuggirebbe sotto i suoi occhi, per questo trasferisce la regola Fino alla Fine anche a qualsiasi unità amica entro 6 pollici da lui.
-immunità ai veleni: i Paladini sono notoriamente resistenti ai veleni, passano molto tempo a sviluppare l’immunità contro di essi.

-Può lanciare la magia “Mano guaritrice” della sfera della luce senza spendere dadi potere, anche se non è un mago. I maghi avversari possono provare a disperderla con 5+.

-Se Cyber Dark è presente in campo dovrà allora essere schierata almeno un’unità di Paladini.

Oggetti Magici:
 

Melkador, ovvero la Spada del paladino perfetto: 

Conferisce +1 Fo, i danni che causa sono considerati da fuoco. Una volta per battaglia può sprigionare tutto il suo potere nascosto ed avere le seguenti caratteristiche: +2 Fo, +1 A,ogni ferita inflitta conta come 1D3 di ferite (considerati sempre danni da fuoco) ed aggiungere un +1 al TA di Cyber. Quest’effetto dura due turni, poi si esaurisce, e la spada torna ad avere i suoi normali effetti
Armatura Pomolo di Rugiada: 

Dà un Ta di 1+ e comprende uno scudo. Rende Cyber Dark resistente alla magia donandogli 2 ulteriori dadi dispersione quando gli viene lanciato contro un incantesimo. I nonmorti e i seguaci del Caos a contatto di base con Cyber Dark hanno –1 alla Fo.
Elmo alato: 

Dà un TS di 4+.

ADRIANO II, IL BALESTRIERE...   320 p.ti
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Una piccola armata di Scudieri del Regno, capeggiata da un anziano Aspirante Vassallo di nome Adriano, era in perlustrazione nei territori a sud del Regno quando si imbatté in un gruppo di orchetti di ritorno da una razzia in un villaggio vicino. Adriano non esitò ed attaccò di sorpresa dal fianco l’armata di orchetti. La battaglia fu fulminea, pochissimi furono gli orchetti che riuscirono a fuggire abbandonando armi e equipaggiamenti nella fuga sfrenata; nessuno dei vincitori accennò l’inseguimento dato che gli orchetti portavano con loro alcuni prigionieri: tre donne, una di esse era incinta.

Sulla strada del ritorno al Regno, la compagnia dovette fermarsi, l’infante stava nascendo! Provvidero al parto le altre due donne, il fanciullo nacque, ma a costo della vita della madre.

Il fanciullo era orfano, Adriano decise di adottarlo per evitare che tornasse a vivere in povertà nel suo villaggio; lo chiamò Adriano II. L’infanzia del piccolo Adriano fu felice e spensierata, le giornate nel Regno passavano veloci e allegre. Purtroppo all’età di 10 anni, il giovane Adriano perse il suo padre adottivo; nel letto di morte del suo amato padre, Adriano II gli promise che avrebbe intrapreso la “Via del Vassallo” e che avrebbe difeso il Regno fino alla morte. Ereditò Swelder, la balestra del padre compagna di mille battaglie e decise che sarebbe divenuto un leggendario balestriere come Adriano I.

Tutti nel Regno conoscevano le umili origini e la triste storia di Adriano II, il quale all’età di 12 anni venne preso come allievo dal Sommo Palank in persona! Questo avvenimento suscitò non poco scalpore nel Regno, perché Palank non accettava allievi da tempi immemori. 

Gli anni passarono uno dopo l’altro ed Adriano II divenne un balestriere d’eccezionali doti balistiche, a tal punto che a 21 anni arrivò l’investitura ad Aspirante Vassallo. All’età di 25 anni, mentre si trovava in visita al suo vecchio villaggio di provenienza, arrivò feroce un’armata di orchetti in cerca di razzie. La battaglia infuriò immediatamente. L’intera truppa di guardia di Adriano II venne sterminata dalla furia verde ma Adriano II riuscì a chiudersi in cima ad una piccola torretta. Swelder gettò miriadi di dardi e vano fu ogni tentativo di prendere la torretta da parte dei pelleverde. Ma gli orchetti erano troppi, troppi perché un solo uomo potesse impedir al loro numero di scalare la torretta. Improvvisamente un fendente distrusse Swelder e un altro lo ferì alle spalle. Adriano II estrasse la spada ed ingaggiò una disperata battaglia; fino a quando, a seguito delle enormi perdite degli orchetti per razziare un misero villaggio, l’armata verde si ritirò lasciandolo gravemente ferito e circondato da corpi morti di orchetti.

A seguito delle sue eroiche gesta, Adriano II ricevette la leggendaria promozione a Vassallo soltanto dopo 4 anni dall’investitura ad Aspirante Vassallo. Swelder, l’unico ricordo del suo padre scomparso, non solo fu aggiustata e rinforzata, ma venne incantata dal Sommo Ostri in persona.

Ora Adriano II calpesta fieramente Vassallo i campi di battaglia distruggendo i nemici del Regno di Blue Dragon.

- Adriano II conta come una Scelta Grande Eroe.

	
	M
	AC
	AB
	FO
	R
	FE
	I
	A
	D

	Adriano II
	4
	6
	6
	4
	4
	3
	6
	5
	10


Equipaggiamento: arma bianca. Balestra Swelder, Corazza incantata meteoritica, Freccia Blue, 

TA: 3+
Regole Speciali:

-Fino alla fine
-Se Adriano II è in campo allora puoi schierare i suoi Balestrieri.

Oggetti Magici:
Balestra Swelder: 3 frecce a turno a FO 5.  Non è utilizzabile la regola “Occhio Signore!”. Causa il doppio delle ferite a non-morti e demoni.

Freccia Blue: Può essere usata soltanto una volta per battaglia. E’ una delle armi leggendarie del Regno. E’una singola freccia che colpisce con 2+ immodificabile a Fo7 e causa 1D6 ferite. Ha gittata 36ui e nega qualsiasi TA.

Corazza incantata meteoritica: da un Ta di 3+. Include uno scudo. Da inoltre un TS di 5+.

0-1   Balestrieri...   15 p.ti per modello

	
	M
	AC
	AB
	FO
	R
	FE
	I
	A
	D

	Balestriere
	4
	3
	4
	3
	3
	1
	4
	1
	8

	Campione
	4
	3
	5
	3
	3
	1
	4
	1
	8


Dimensione unità: 5-20

Equipaggiamento: arma bianca, balestra, armatura pesante, scudo.

TA: 4+

Opzioni: 

· Un Balestriere può diventare Musico (+8 p.ti)

· Un Balestriere può diventare Campione (+16 p.ti)

· Un Balestriere può diventare Alfiere (+16 p.ti)  e può portare uno stendardo magico del valore massimo di 35 punti.


Regole Speciali:
I Balestrieri vengono considerati come  una scelta Truppe Speciale.

ANUE, L’ALFIERE DELLO STENDARDO DA BATTAGLIA...  






  
   350 p.ti
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Anue è l’Alfiere dello Stendardo da Battaglia di Blue Dragon, non è mai entrato nel Regno, non è mai diventato ufficialmente un Vassallo, è rimasto sempre indipendente, ma è sempre sceso in campo con l’esercito di Blue Dragon dimostrando la sua audacia e determinazione. Il suo carisma, la sua incredibile forza di volontà e la sua testardaggine hanno sempre spinto i guerrieri a continuare a combattere, anche quando la situazione sembrava disperata. Con le battaglie e con il passare del tempo ha conquistato una grandiosa reputazione all’interno del Regno, stimato e rispettato da tutti, Palank, Gex e Ostri per primi. Proprio per le sue gesta Blue Dragon ha deciso di concedergli l’onore di portare avanti in battaglia lo stendardo del Regno, nessuno meglio di lui avrebbe potuto farlo, le sue qualità personali si sono dimostrate perfette per un alfiere.

- Anue conta come una Scelta Eroe.

	
	M
	AC
	AB
	FO
	R
	FE
	I
	A
	D

	Anue
	4
	6
	3
	4
	5
	3
	7
	3
	10

	Destriero
	8
	3
	-
	3
	3
	1
	3
	1
	5


Equipaggiamento: arma bianca, armatura di Mithril, stendardo da battaglia del Regno

Cavalcatura: destriero bardato

TA: 3+

Regole Speciali:  

· Anue conta come scelta Eroe ed è sempre l’Alfiere dello Stendardo da Battaglia.

· Gli effetti dello stendardo del regolamento (non i suoi effetti magici) vengono applicati fino a 18 ui invece dei normali 12

· Fino alla fine; Determinato

· Rende determinata anche l’unità a cui eventualmente si unisce

· Grido di Battaglia: Una volta per battaglia, Anue può lanciare il Grido di Battaglia del Sommo. Quando ciò avviene, le truppe del Regno si riempiono di un ardore e di una determinatezza incredibili, e ogni singolo soldato compie gesta eroiche. Quando il Grido di Battaglia viene lanciato, il Regno vince automaticamente tutti i corpo a corpo in cui è coinvolto. Ciò ha effetto prima che venga risolto qualsiasi attacco della fase di Corpo a Corpo. I nemici devono effettuare un test di rotta come se lo avessero perso, subendo tutti i malus del caso (per esempio se sono in inferiorità numerica). 

Oggetti Magici:
Stendardo Araldico da Battaglia di Blue Dragon: l’unità incute paura. Ha +1 A (non le cavalcature) e +1 al TA, e conta come irriducibile.

[image: image67.png]



Immagine tratta dal Libro dell’Esercito di Bretonnia, Games Workshop ©2004

WYRDEN, IL MAGO DELLA LUCE...   375 p.ti
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Wyrden è un mago della luce ed è fiero erede delle arti magiche della sua famiglia che le tramanda da molte generazioni. Suo padre, suo nonno ed i suoi antenati erano tutti maghi della luce e a quanto si dice uno dei suoi antenati fu il primo ad impegnarsi per la costruzione della Torre del Collegio della Luce ad Altdolf avendo appreso direttamente dai maghi elfi i segreti di questa sfera di magia.
La sua famiglia si tramanda da anni questi segreti racchiusi in manoscritti passati da generazione in generazione e scritti in centinaia di anni.
Molti anni fa decise di lasciare Altdolf e la sorella (anche lei maga della Luce) e di entrare nel Regno di Blue Dragon, riuscendo alla fine a diventare uno dei Vassalli più fidati ed impegnandosi a fondo per costruire anche nel Regno una Torre del Collegio della Luce per addestrare i candidati maghi tra gli Aspiranti Vassalli.
Nel Regno ha appreso molto, potendosi confrontare con maghi di altre scuole, ma anche e soprattutto di altre regioni e culture e con il Sommo Gex, probabilmente il più potente mago del Vecchio Mondo. Ma anche il regno si è arricchito molto con la sua presenza, con il suo sapere e con la sua purezza e negli assedi che il Regno subisce lo si riesce ad individuare tra i merli delle alte mura mentre formula i suoi incantesimi circondato da un alone di magia bianca.



-Wyrden conta come una scelta Grande Eroe


	
	M
	AC
	AB
	FO
	R
	FE
	I
	A
	D

	Wyrden
	4
	3
	3
	3
	4
	3
	4
	1
	9


Equipaggiamento: 

arma bianca, Sacro Mantello del Collegio della Luce, Pergamena di Cancellazione arcana, Bastone della Luce.
Regole speciali:

· Fino alla fine
Magia: Wyrden è un mago di quarto livello. 
Può usare solo gli incantesimi della sfera della Luce che può lanciare con un bonus di 1 al punteggio del normale lancio.
Oggetti Magici:

Sacro Mantello del Collegio della Luce:  Da un Ts di 4+, in più gli da 2 dadi dispersione in più quando gli viene lanciato contro un incantesimo.

Pergamena di Cancellazione arcana: disperde automaticamente un incantesimo e lo cancella definitivamente dalla mente del mago nemico con 3+. Un solo utilizzo.

Bastone della Luce: tutti i non-morti e demoni a contatto di base con Wyrden subiscono –1 a colpire. In più Wyrden e l’unità in cui si trova sono immuni alla Paura causata da nonmorti e demoni.

ANTARES DI SCORPIO...   410 p.ti
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All’età di 12 anni accadde un fatto che segnò la vita di Antares: egli conobbe un mago, una veste rossa, che intuì l’enorme potenziale nascosto nel ragazzo e che gli propose di divenir suo apprendista. Antares iniziò allora una nuova vita al seguito del suo Maestro: Milo di Scorpio, Vassallo del Regno di Blue Dragon, era un potente mago delle vesti rosse sempre in giro per approfondire i propri studi. Egli in genere non prendeva allievi, ma per Antares fece una eccezione: egli aveva paura, infatti, che se la magia sopita in lui si fosse risvegliata senza una dovuta educazione avrebbe potuto danneggiare il giovane o, ancor peggio, avrebbe potuto imboccare la via sbagliata. Giunto all’età di 18 anni, Antares sostenne la prova d’investitura a Mago, che si svolse alla Torre della Magia di Waireth. Della prova che Antares dovette superare non si sa nulla perché le prove che gli aspiranti maghi affrontano sono chiuse all’interno della Torre e nessuno può avervi accesso. Dopo la prova, la sua mente rimase sconvolta. Tutto gli sembrava futile e in lui era nato un sarcasmo che mai si era visto prima. Anche fisicamente rimase provato: la magia troppo potente che racchiudeva danneggiò i suoi centri nervosi risvegliando in lui una malattia che gli provocava brevi assenze, non importanti per un umano, ma fatali per un mago. Dopo l’investitura Antares indossò le vesti rosse simbolo di neutralità: egli si sarebbe schierato solo con chi reputasse nel giusto, inoltre chiese ed ottenne il permesso dal suo Maestro di poter sostituire al suo vecchio cognome l’appellativo che caratterizzava il suo Maestro: “di Scorpio”. Antares, salutato il Maestro, viaggiò per tutto il mondo per affinare la sua arte e per fare del bene, in poco il nome di Antares si diffuse ovunque, la gente lo amava i nemici lo odiavano, egli ebbe sempre molti conoscenti, ma solo uno fu per lui un amico sincero con il quale fece coppia in tutte le battaglie: Max, un guerriero che Antares conobbe durante una battaglia contro una banda di orchetti. Da quel momento Max e Antares divennero una cosa sola, mentre Antares usava la magia, Max usava l’acciaio. Durante uno dei loro viaggi conobbero il Regno di Blue Dragon. Mai essi avevano conosciuto posto migliore: regnavano libertà, uguaglianza, giustizia. Ogni principio del bene era osservato e la sicurezza dei cittadini era assicurata dalla presenza dei tre Sommi Sovrani e dai loro Vassalli ed Aspiranti Vassalli. Max e Antares chiesero ed ottennero di essere accettati come Aspiranti Vassalli. Numerosi e gloriosi anni di battaglie e prove portarono i due alla leggendaria promozione a Vassalli. I due viaggiarono per tutto il mondo vivendo sempre nuove avventure quando furono richiamati nel Regno a causa di una terribile notizia: Takhisis, dea del male, aveva risvegliato i suoi draghi e reclamava la signoria sul mondo. Tutti i Vassalli e persino i Sommi scesero in campo contro la regina e i suoi draghi, molti non fecero mai più ritorno, ma alla fine Antares e Max riuscirono a battere la Regina e i suoi draghi ricacciandoli all’interno dell’Abisso. Purtroppo però la lotta fu terribile e alla fine per le ferite riportate Max morì, si dice che da allora Antares vaghi per il mondo con l’intento di distruggere le forze oscure o di perire nel tentativo.


-Antares conta come una scelta Grande Eroe


	
	M
	AC
	AB
	FO
	R
	FE
	I
	A
	D

	Antares
	5(7)
	4
	3
	3
	4
	3
	5
	3
	10


Equipaggiamento: arma bianca, Bracciali di Max, Veste Rossa di Scorpio.
Magia: Antares è un mago di quarto livello. 


Regole Speciali: 
-Fino alla fine
-Antares ha una lunga esperienza per quanto riguarda la magia, per cui gli incantesimi lanciati da lui sono automaticamente potenziati di 1

-aura magica: gli attacchi in corpo a porco sono considerati magici

-malattia: all’inizio di ogni fase magica, tira 2D6, con un risultato di 2 Antares non potrà lanciare incantesimi o disperdere, a causa di una strana malattia che ha contratto!
Oggetti Magici:

Bracciali di Max:  conferiscono ad Antares un TS di 4+ che diventa di 3+ contro le frecce.

Veste Rossa di Scorpio: è una tunica molto antica, ricoperta da incantesimi protettivi. Da ad Antares un TA di 5+. Inoltre lo rende immune a tutti gli attacchi basati sul fuoco.
Sandali del Vento: aumentano il movimento di Anatares fino a 7. In carica la distanza di movimento è di 10 pollici, come se non indossasse i sandali.

	Le immagini presenti in questo file sono con la raccomandazione di provenienza da public domain.
Nel caso in cui questo non sia vero, raccomandiamo di comunicarcelo.
Tutti i diritti riservati ai legittimi proprietari.
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