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il 'SIGNORE DEI DRAGHI - ALTI ELFI

I Signori dei Draghi sono i piti valorosi guerrieri del Caledor, le migliori lance dei Principi Drago. La loro ele- N
ganza in battaglia trasformano la loro superbia lascia il posto alla determinazione, Iarroganza si trasforma in co-
@raggio indomito. Un tempo la nomea di Signori dei Draghi era dato per la loro abilita nel cavalcare in battaglia, *
~ queste straordinarie creature, oggi sostituiti con i migliori puledri del Caledor. i

Dei tempi andati rimangono le insigne del Drago su armature, scudi e armi, mentre le loro lance draconiche 2
___vengono impugnate in sella ai destrieri migliori, trasformandole in perfette armi di morte.
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~~ L’ambizione dei Principi Drago ¢ quella di diventare un Signore, ma solo pochi di essi potranno esserlo. Il con51- -

glio del Caledor ina base alla intraprendenza del Principe in battaglia determina i nuovi Signori dei Draghi.
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7 Abilita: Addestrare Animali, Affascinare Animali, Affascinare,
/ Cavalcare, Conoscenze Accademiche (Strategia-Tattica), Cono- &
. scenze Comuni (Alti Elfi, Elfi Oscuri, Ulthuan), Intimidire,
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@y Linguaggio Segreto (Battaglia), Parlare Lingua (Tar-Eltharin,
_ Eltharin), Percepire, Prodezza Marziale, Schivare
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@ Talenti: Acrobazia a Cavallo, Antico Valore, Arma Specialistica
"~ (Arco Lungo, Lancia da Cavaliere), Colpire con Forza?, Colpire
11 per Ferire, Colpire per Stordire, Cuore Impavido, Disarmare,
“~* Hstrazione Rapida, Inquietante, Parata Fulminea, Sangue Fred-
r— do, Visione Notturna, Vista Eccellente
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@ Ferri del Mestiere: Armatura in Piastra con simbolo Draconi-
co! (5 PA), Lancia da Cavaliere, Scudo Draconico (2 PA)
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i 'SIGNORE DEI DRAGHI CARRIERE ALTI ELFI

@I Signori dei Draghi sono i piti valorosi guerrieri del Caledor, le migliori lance dei Principi Drago. La loro ele-
~ ganza in battaglia trasformano la loro superbia lascia il posto alla determinazione, 'arroganza si trasforma in co-
@ragglo indomito. Un tempo la nomea di Signori dei Draghi era dato per la loro abilita nel cavalcare in battaglia,
~ queste straordinarie creature, oggi sostituiti con i migliori puledri del Caledor. na

E ; &Y Dei tempi andati rimangono le insigne del Drago su armature, scudi e armi, mentre le loro lance draconiche
___vengono impugnate in sella ai destrieri migliori, trasformandole in perfette armi di morte.
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" L’ambizione dei Principi Drago ¢ quella di diventare un Signore, ma solo pochi di essi potranno esserlo. Il consi- .

@gho del Caledor ina base alla intraprendenza del Principe in battaglia determina i nuovi Signori dei Draghi.
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Profilo Primario
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E;'g” Abilita: Addestrare Animali, Affascinare Animali, Affascinare, Cavalcare, Conoscenze Accademiche (Strategla—Tattlca) '
/! Conoscenze Comuni (2 qualsiasi), Intimidire, Prodezza Marziale

‘f\\’ Talenti: Acrobazia a Cavallo, Antico Valore, Arma Specialistica (Lancia da Cavaliere), Cuore Impavido, Disarmare, Estra-
~ zione Rapida, Inquietante, Vista Eccellente
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L) Ferri del Mestiere: Armatura in Piastra con simbolo Draconico, Lancia da Cavaliere, Scudo Draconico L)

Entrate di C. Pri D =y
rm ntrate di Carriera: Principe Drago @

{ w}

Uscite di Carriera: Capitano, Cavaliere, Veterano
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<Y NUOVI TALENTI =
f%} ANTICO VALORE -
["’ Questo talento ti permette di ritirare ogni prova fallita che riguardino Paura e Terrore, provocate dagli Elfi Oscuri.
" ABILITA’ CORRELATE: nessuna ]
TEER |
: L | LIMITAZIONT: Solo gli Al Flf L]

_ TEMPO DI APPRENDIMENTO: 1D10 settimane

NUOVE ABILITA’

PRODEZZA MARZIALE

3 Quest’abilita consente a chiunque la possegga di ottenere un aggiuntivo bonus del +10% all’AC e AB, quando si trovano in un gruppo di cava-
f : -\1.( lieri o altro composto almeno da 10 componenti.
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~___ ABILITA’ CORRELATE: nessuna
) LIMITAZIONT: Solo Al EI
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SIGNORE DEI DRAGHI

Diventare Slgnore dei Draghl non & un compito semphce, infatti un Principe Drago viene promosso a questa

carica dopo essersi distinto in azioni molto importanti sul campo di battaglia. Non solo azioni eroiche contano
m per diventare Signore, ma anche scaltrezza e altruismo vengono premiati dal circolo dei nobili del Caledor. : 2

DESCRIZIONE CARICA

ol

'I nobili del Caledor per promuovere un Principe a Signore, possono deciderlo di loro i iniziativa oppure per sug—

gerimento di Capitani o altri nobili che segnalano un determinato individuo.

&) Quando un Principe Drago viene promosso, difficilmente puo rifiutarsi. Se cid accadesse dovrebbe essere solo
per un motivo estremamente valido, altrimenti rischierebbe di essere bandito dalla propria regione. Ovviamente

) | gli aleri Alti Elfi si guardano bene da accettare un reietto, che sarebbe costretto all’abbandono dellisola e a glro- o

vagare nel mondo esterno.

t“ jI Ovviamente I'assegnazione di questa carica ¢ un motivo di grande orgoglio per chi la riceve e di rispetto per chi
la incontra, soprattutto per la razza degli Alti Elfi.
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INSERIMENTO NEL CONTESTO

@ La carica del Signore dei Draghi ha una certa rilevanza tra i nobili dell’Ulthuan, ma quasi nessuna per il resto
* del mondo, fatta eccezione per gli Elfi dei Boschi, mentre per gli Oscuri ¢ fonte di prova guerriera ardita.

F—i Giocare un Alto Elfo nel Vecchio Mondo ¢ un compito molto difficile, proprio per le caratteristiche altezzose F@
della razza, ma anche I'inserimento di una carica come il Signore dei Draghi non facile. Infatti occorre che
@ ’AdG pensi una motivazione molto valida, per lasciare scorrazzare un Signore dei Draghi nell'Impero o in qual- £ @

~ siasi altra nazione civilizzata. Questo perché MAI una carica come questa si sognerebbe di lasciare I'Ulthuan, se
@ non per un motivo molto serio.

=4 Unico appunto per I'’AdG, il personaggio se viene bandito dall’isola, perdera all’istante la suddetta carica.
g
{oc) BONUS DELLA CARICA o

@ Quando la carica viene effettivamente assegnata al personaggio, questo guadagna all’istante i seguenti bonus:
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Bonus permanente del +15% alle Caratteristiche: Abilita in Combattimento (AC), Volonta (Vo)
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@ Talenti Aggiuntivi: Antico Valore

Ovviamente i bonus restano validi fintanto che si usa questa carica.

Abilita Aggiuntive: Prodezza Marziale

CONSIGLI DI GIOCO PER ADG

'}_[nteipremzione: L’arbitro di gioco (AdG) dovrebbe prediligere giocatori veramente altruisti e con un atteggiamento indo-
“| mito. Cercando di dissuadere o impedire I'utilizzo della carica, come se si passasse di carriera solo per ottenere abilita o
talenti particolari. Ricordarsi sempre che comunque un Alto Elfo & un personaggio al limite della sopportazione in fatto

darroganza
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Bonus
CaRATTERSTICA PRESA +10%  +20% P
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