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Fondata molti anni fa come avamposto di bardi e sta-
zione di posta tra i Regni Silvani orientali e la lontana città 
portuale di Reme, Bard’s Gate, o Porta del Bardo, è diven-
tata un importante crocevia per il commercio e i viaggi. Lo 
stendardo della città rappresenta una lira d’argento che so-
vrasta un corpo di guardia su campo verde.

Conosciuta come Città della Lira, Bard’s Gate è una 
città indipendente che ha stretto una forte alleanza con il vi-
cino Ducato di Waymarch, parte del più grande Granducato 
di Reme, per mutua difesa e prosperità. I soldati del Duca 
di Waymarch contribuiscono alla difesa della città contro 
creature malvagie provenienti dalle Montagne Cuordipietra 
a nord, e inoltre difendono (e spesso promuovono) i suoi 
interessi all’estero. In genere una città tollerante e moderata, 
Bard’s Gate accoglie ogni razza.

La Città della Lira
Popolazione

La popolazione invernale di Bard’s Gate arriva in media 
alle 90.000 unità, raggiungendo le 200.000 in estate, quando 
le carovane di mercanti, avventurieri, viaggiatori e mercenari 
visitano la città. Se si tiene in considerazione l’intero anno, la 
popolazione media è di circa 125.000 unità, anche se solo circa 
la metà risiede all’interno delle mura cittadine, mentre il resto 
vive sparpagliata tra i molti villaggi, fattorie e borghi sparsi per 
tutta la vicina Valle della Lira, a fornire cereali, carne e legna-
me necessari alla sopravvivenza della popolazione cittadina.

Bard’s Gate vanta una popolazione di elfi  e mezzelfi  
più numerosa del normale, forse grazie al suo interesse nelle 
arti. Di solito rappresentanti di una razza in cerca di una pa-
tria, molti mezzelfi  trovano le cose di proprio gusto in questa 
città tollerante. La città, come molte altre è, tuttavia, domi-
nata dagli umani.

Allineamento
Bard’s Gate è una città tollerante e l’allineamento di gran 

parte dei cittadini va dal neutrale a caotico buono. La città ac-
coglie molte razze e credi diversi, consentendo alla maggio-
ranza dei cittadini di agire come preferisce, ma permettendo 
anche che molte azioni malvagie avvengano senza essere in-
dividuate. Ciò non vuol dire che gli abitanti della città tolle-
rino il male, bensì l’opposto: vivere con la minaccia costante 
di subire un’invasione di orchi o gnoll dal nord rende il cit-
tadino medio di Bard’s Gate ancor più determinato a fare in 
modo che il bene trionfi , ma la sua fi losofi a “vivi e lascia vi-
vere” dà anche al male l’opportunità di riuscire a nascondersi.

IntroduzioneIntroduzioneIntroduzione–––
Mestieri e Commercio

Grazie alla sua posizione importante per il commercio, 
Bard’s Gate è estremamente prospera. In città vi è inoltre 
un numero enorme di abili artigiani, dato che è un centro 
manifatturiero (che utilizza le tecniche più avanzate, sia ma-
giche che non) e attrae gli individui migliori e più ingegnosi 
del mondo che desiderano innovare e cercano la notorietà 
nei rispettivi campi. Per queste ragioni sono disponibili una 
gran varietà di beni di qualità squisita (e spesso totalmente 
unici). Quasi ogni oggetto acquistato qui può essere di altis-
sima fattura.

Per secoli Bard’s Gate si è trovata in quello che era uni-
versalmente considerato il “confi ne” delle terre civilizzate, 
sebbene negli ultimi decenni stia godendo di un periodo di 
fi oritura e si stia facendo una reputazione come “centro” 
delle terre civilizzate (con gran costernazione dei Regni di 
Foere a sud e a sud-ovest).

Tempo Atmosferico e Clima
Bard’s Gate gode di un clima mite, con temperature 

appena sotto lo zero in inverno, forti piogge occasionali in 
primavera e temperature che si aggirano attorno ai 32°C 
in piena estate. Ci si aspetterebbe che le maestose Monta-
gne Cuordipietra a nord e, in particolare, il maledetto Al-
topiano Ghiacciato di Shengotha a nord-ovest, producano 
venti gelidi e ululanti dalla loro altezza facendo abbassare 
di molto le temperature invernali e creando una regio-
ne meno ospitale agli insediamenti; tuttavia, la bizzarra 
e poco compresa azione mitigante del Tropico di Arden, 
che attraversa il Golfo dell’Akados estendendosi fi no al 
Lybinos nel lontano Oriente crea delle lievi brezze calde, 
molto cariche di umidità; questi venti soffi ano dal golfo 
portando pioggia e mitigando le temperature della zona. 
Ciò rende la regione di Freegate e della Grande Palude 
Salata una zona dal clima quasi subtropicale, e al contem-
po crea una reazione endotermica nella temperatura e nel 
ciclo dell’acqua, facendo sì che le zone di Acregor e delle 
Colline del Drago abbiano variazioni climatiche molto 
più sensibili e una maggiore aridità. Tuttavia, la zona che 
va dal golfo a est e che attraversa la Valle Cuordipietra 
verso ovest, trae benefi cio da questo squilibrio climati-
co, dando origine a una regione temperata e ben irrigata. 
Bard’s Gate si trova al centro di fertili zone agricole, ma 
pericoli come predoni gnoll e tribù nomadi cocciutamente 
resistenti hanno fi nora impedito alla regione di sviluppar-
si appieno; ma le cose potrebbero cambiare con l’allar-
garsi dell’infl uenza egemonica di questo centro urbano.
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La Città di Bard’s Gate
BARD’S GATE
Metropoli LB
Governo Consiglio (Consiglio Cittadino)
Popolazione 125.000 (87.750 umani [79.500 foerdewaith, 2.800 gente di fi ume, 2.500 uomini delle 

pianure, 1.300 heldring, 1000 erskaelosi, 650 ashuriani]; 14.000 mezzelfi ; 8.000 elfi  [6.200 elfi  alti, 
1.800 elfi  elfi  dei boschi]; 6.000 nani [4.100 nani delle colline, 1.100 nani delle montagne, 800 
nani delle città*]; 3.000 halfl ing; 2.250 gnomi; 2.000 uomini-topo*, 1.750 mezzorchi; 250 altri)

PNG degni di nota
• Cylyria, Alta Cittadina e Sindaca del Consiglio (mezzelfo femmina NB Brd16) 
• Imril, Capitano della Guardia della Lira (umano maschio LB Pal12 di Mitra)
• Topfer Occhiobrillante, Alto Sceriffo (gnomo maschio LB Grr8)
• Garrid Garzag, Capo dei Connestabili (nano maschio NM Grr9)
• Jared Strahn, Sommo Arpista di Oghma (umano maschio NB Chr12)
• Liserion, Santo Artigiano di Dre’uain (umano maschio LN Chr10)
• Drembrar, Mastro Scrivano di Yenomesh (umano maschio NB Chr6)
• Torreb Tagliasangue, Sommo Fedele di Mitra (umano maschio LB Chr8)
• Ginivarin Krandolve, Sommo Sacerdote di Darach-Albith (elfo alto maschio CB Chr9)
• Gruden Barbagrigia, Mastro Forgiatore di Dwerfater (nano delle montagne maschio LB Chr9)
• Bofred il Giusto, Sommo Sacerdote di Thyr (umano maschio LB Chr12)
• Barahil il Fedele, Somma Spada di Muir (umano maschio LB Pal12)
• Zoey, Sacerdotessa di Freya (halfl ing femmina NB Chr9)
• Danya Piumascura, Somma Sacerdotessa di Rhiaan (mezzelfo femmina N Drd8)
• Duloth Armitage, Cittadino dei Carrai e signore del crimine (umano maschio assassino NM Ldr12)

* Vedi I Popoli di Bard’s Gate più avanti
Limite di Acquisto 64.000 mo
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Bard’s Gate si trova nella parte orientale della grande 
Valle Cuordipietra, in un’area comunemente chiamata Val-
le della Lira, anche se non esiste un confi ne uffi ciale che 
indichi dove fi nisca la Valle della Lira e cominci la Valle 
Cuordipietra. Nella parte settentrionale della Valle della Lira 
il terreno sale fi no a diventare collinare e boscoso ai piedi 
delle Montagne Cuordipietra. Nascosta lì si trova la perduta 
Valle dei Santuari, e oltre di essa si trova il famigerato Dun-
geon delle Montagne Cuordipietra (descritto nel dettaglio in 
The Lost Lands: Stoneheart Valley pubblicato da Frog God 
Games).

Situate in tutta la Valle della Lira si trovano varie loca-
lità che possono essere esplorate dai PG e sviluppate dal GM 
come meglio ritiene opportuno. La Cittadella dei Grifoni e 
la Cittadella dei Corvi si trovano in cima alle colline, visibili 
dalla città. Annidata vicino alla città, lungo i pendii orientali 
della valle, si trova la grande tenuta e azienda vinicola dei 
Boscovite. Il confi ne sudoccidentale della valle è più ampio 
e dolce, e a sud-est della città si trova la disordinata e sempre 
mutevole Tendopoli. Inoltre, numerosi avamposti delle terre 
selvagge costellano la Via Commerciale che collega le città 
di Reme e Arendia a Bard’s Gate.

Mostri Erranti
Controllare ogni tre ore se appaiono mostri erranti. 

Tirare sulle seguenti tabelle a seconda della posizione del 
gruppo.

Campi intorno a Bard’s Gate, a sud delle 
Colline

Si verifi ca un incontro se si ottiene 1 su 1d6. -1 al risul-
tato se l’incontro ha luogo sulla strada; +2 se l’incontro ha 
luogo di notte.

Tiro Risultato
0 Paesani
1 Mercanti/Carovana (Appendice A)
2 Piccola compagnia di soldati di Waymarch: 6 uomi-

ni d’arme e 1 cavaliere
3 5 cavalieri di Waymarch su cavalli da guerra
4 6 soldati di Waymarch a cavallo insieme a 1 ca-

valiere su un cavallo da guerra

Tiro Risultato
5 Speciale: gruppo di avventurieri, mercenari, avvi-

stamento di Imril insieme ad alcune delle sue guar-
die in groppa a dei grifoni, avvistamento di quello 
che sembrerebbe essere un drago ecc. I dettagli 
vengono lasciati al GM

6 1d6 uccelli stigei (2d8 di notte)
7 2d4 gnoll insieme a 1 gnoll artiglio guerriero
8 1d3 orsigufo

Valle della Lira a nord di Bard’s Gate
(Solo Terreno Aperto o Colline Dolci)

Si verifi ca un incontro se si ottiene 1 su 1d6 e un 1 o 
un 2 su 1d6 durante la notte. +2 al risultato se l’incontro ha 
luogo a nord della foresta: +2 se l’incontro ha luogo di notte.

Tiro Risultato
1 Paesani

2 Grossa compagnia di fanteria di Waymarch: 16 
uomini d’arme insieme a 4 cavalieri

3 5 cavalieri di Waymarch

4 6 soldati a cavallo di Waymarch insieme a 1 
cavaliere su un cavallo da guerra

5 2d8 orchi neri con 1 berserker, tutti in groppa a 
dei worg

6

Speciale: gruppo di avventurieri, mercenari, 
avvistamento di Imril insieme ad alcune delle sue 
guardie in groppa a dei grifoni, avvistamento di 
quello che sembrerebbe essere un drago ecc. I 
dettagli vengono lasciati al GM

7 2d6 uccelli stigei (2d10 di notte)

8 2d6 gnoll insieme a 1 gnoll guerriero dell’arti-
glio mentre razziano un villaggio

9 1d3 orsigufo in cerca di preda dalla foresta

10 1d6+4 scheletri della fonte insieme a 2 sacerdoti
di Orcus dal Dungeon delle Montagne Cuordipietra

Capitolo 2

La Valle della Lira
Oltre le Mura della Città–
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Capitolo 2 – La Valle della Lira – Oltre le Mura della Città

7. Il Villaggio di Taverlan
Il villaggio è stato abbandonato durante l’assedio degli 

Huun ma è scampato alla distruzione. Gli abitanti hanno co-
minciato a tornare nelle loro case solo in tempi recenti, ma 
non in gran numero. Di conseguenza il villaggio adesso è so-
lamente un guscio vuoto e carbonizzato, poiché è stato dato 
alle fi amme da una banda di predoni gnoll, i quali ne hanno 
poi preso possesso. Sono presenti 45 gnoll, 2 guerrieri ar-
tiglio e 1 signore del branco. Alcune delle case sono per lo 
più intatte, anche se annerite dal fuoco.

Gnoll Guerriero dell’Artiglio: vedi pagina 452.

8. Il Vecchio Ponte di Pietra
Garon il Maledetto fa la guardia a questo vecchio pon-

te. È un guerriero legale buono che, dopo un incontro sfor-
tunato con il potente mago Balcoth (vedi The Lost Lands: 
Stoneheart Valley pubblicato da Frog God Games), è stato 
condannato da una maledizione a fare la guardia al ponte e 
a sfi dare in un combattimento all’ultimo sangue chiunque 
voglia attraversarlo. È anche costretto a essere evasivo sia 
riguardo il suo allineamento che riguardo la natura della sua 
maledizione. Ha ucciso molti di quelli che volevano attra-
versare il ponte e la cosa pesa gravemente sulla sua anima 
da legale buono. A meno che non decida di aiutare Garon, 
il gruppo dovrà combatterlo. Il ponte è largo solo 1,2 m con 
un basso corrimano di pietra su entrambi i lati, lasciando lo 
spazio per essere attraversato solo da una persona alla volta.

Gnoll (45): vedi pagina 452.

Garon il Maledetto: vedi pagina 450.

Gnoll signore del branco: vedi pagina 453.

Sviluppi: Garon è a conoscenza di una possibile cura 
per la sua condizione, anche se è costretto a essere evasivo 
riguardo a essa. Dirà ai PG che c’è un laghetto magico nella 
foresta vicina (sulla stessa sponda dove al momento si trova-
no i PG) in cui si trovano delle acque che, se bevute, possono 
rimuovere questa mortale maledizione. Si dice però che il 
laghetto sia sorvegliato.

Quando i personaggi trovano il laghetto (cosa che acca-
de solo tramite un incontro casuale, ma lo troverebbero au-
tomaticamente al terzo incontro nella foresta se non l’hanno 
già trovato prima) vedranno un piccolo stagno di circa 7,5 
m di diametro nei pressi di una radura che misura 15 m di 
diametro. L’acqua è cristallina e molto fredda e vi aleggia 
una tenue aura di magia. Inoltre c’è un luccichio di gemme e 
monete proveniente dal fondo del laghetto, profondo 12 m.

Il laghetto è in effetti magico, quando se ne beve l’acqua 
si ottiene lo stesso effetto di un incantesimo rimuovi maledi-
zione. Se si raccoglie dell’acqua dal laghetto la sua magia dura 
solo 7 giorni e solo se tenuta in un contenitore di cristallo. 
Non c’è un limite alla quantità di acqua che si può raccoglie-
re, eccetto per le questioni pratiche della cosa. Una di queste 
“questioni pratiche” è che il laghetto è abitato da Sloosh e Slo-
sh, due elementali dell’acqua (vedi MdM) piuttosto malvagi. 
Prendono forma quando il gruppo si avvicina e non esitano ad 
attaccare chiunque cerchi di raccogliere l’acqua dal laghetto. 
Trascinano i personaggi in armatura dentro il laghetto, lascian-
doli ad affogare, mentre i personaggi senza armatura vengo-
no tirati sott’acqua e trattenuti nel tentativo di farli affogare.
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Capitolo 3 – Gruppi e Organizzazioni

Guardia Fluviale
Sebbene il suo nome faccia pensare a delle guardie citta-

dine, la Guardia Fluviale fa in realtà parte delle forze armate 
di Bard’s Gate ed è responsabile del pattugliamento non solo 
delle acque e delle rive all’interno dei confi ni della città, ma an-
che di tutto il corso del Fiume Cuordipietra all’interno dell’a-
rea di infl uenza della città. Nonostante l’entità del suo compi-
to, la Guardia Fluviale conta appena 150 unità, avendo pagato 
a caro prezzo l’eroica difesa delle entrate fl uviali e del fl usso 
di viveri nella città durante l’assedio degli Huun, e si occupa 
più che altro di pattugliare il fi ume lungo le sponde della Fore-
sta Cuordipietra. Per questa ragione non ci sono mai più di 40 
barcaioli in città nello stesso momento, dato che gli altri navi-
gano sulle acque a sud. Il loro compito è di presidiare e man-
tenere il Marchingegno di Karling e di mantenere i trasporti 
via terra per coloro che desiderano evitare l’enorme macchi-
nario a ruota idraulica e, in genere, non si spingono mai oltre 
il punto in cui il Cuordipietra incontra il Gran Fiume Amrin.

La Guardia Fluviale ha sede presso il Cantiere Navale 
dove vengono costruite le chiatte e i battelli da essa utiliz-
zati, di solito al ritmo di un’imbarcazione al mese. La città 
preferisce reclutare i membri della Guardia Fluviale tra la 
Gente di Fiume, ora più che mai grazie alla nomina di Al-
loysius Vermeer (umano maschio della Gente di Fiume NB 
Veterano) a Comandante del Fiume della Flotta Cuordipie-
tra, dopo la morte del suo predecessore durante l’assedio.

Guardia Fluviale, Barcaiolo (40): vedi pagina 462.

Guardia Fluviale, Ufficiale: vedi pagina 462.

Guardie Cittadine
Guardia della Porta

I membri della Guardia della Porta, un contingente 
di 75 unità che tecnicamente fa parte della Guardia del-
le Mura, sono le guardie meglio addestrate di Bard’s Gate 
dopo la Guardia della Lira. Sorvegliano tutte e cinque le por-
te della città, in gruppi di 4 elementi, con rotazioni regolari 
e determinate casualmente per ridurre al minimo il rischio 
di corruzione e mazzette. Finora il sistema ha funzionato, 
dato che solo un ridotto numero di guardie della porta è sta-
to colto in fl agrante mentre accettava tangenti. Il Capitano 
Hodd (umano maschio LN Grr10) fa in modo che le guardie 
della porta siano adeguatamente retribuite; in cambio viene 
loro richiesto di aderire a un rigido codice comportamentale. 
Chiunque venga condannato per corruzione viene marchiato 
ed espulso da questo corpo di guardia; crimini più gravi sono 
punibili con la pena capitale, ma nessuna guardia della porta 
si è mai macchiata di un reato talmente grave da meritare 
misure tanto estreme.

Guardie della Porta (75): vedi pagina 469.

Guardia della Porta, Ufficiale: vedi pagina 469.

Guardia delle Mura
La Guardia delle Mura, oltre ad aiutare nei suoi com-

piti la Guardia della Porta, sorveglia le attività al di fuori 
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Capitolo 4
La Politica a Bard’s Gate–Il panorama politico di Bard’s Gate è insidioso come quello di 
qualsiasi altra città dell’Akados. Le macchinazioni dell’élite 
di Bard’s Gate si estendono ben oltre la campagna circostan-
te e condizionano le regioni vicine delle Marche Orientali e 
dintorni. Vero e proprio nido di intrighi e astuzie politiche, 
gli stratagemmi della città sono così fondamentali da essere 
parte della sua stessa struttura. La circolazione è facile per 
i cittadini di Bard’s Gate, dato che molto dipende dal com-
mercio fl uviale e dalla conoscenza della campagna circostante 
con le sue montagne, foreste, razziatori umanoidi e cose ben 
peggiori. Tuttavia, per quanto gli abitanti di Bard’s Gate siano 
abili nella navigazione, spesso le acque politiche sono ben più 
agitate. Ecco una panoramica del quadro politico della città.

La Politica  
all’Interno della Città

Nessuna analisi sull’impatto che Bard’s Gate ha sulla 
Valle Cuordipietra e, di fatto, su gran parte del mondo, può 
iniziare se non si guarda prima all’interno, a ciò che fa girare 
gli ingranaggi e a ciò che fa funzionare l’intera macchina. 

Il governo e i suoi cittadini
Forse il rapporto più semplice da spiegare, e il più line-

are, è quello tra le forze dell’ordine uffi ciali di Bard’s Gate, 
come i connestabili, gli sceriffi , le guardie distrettuali ecc. e 
i cittadini locali. Bard’s Gate è una metropoli dalla mentalità 
che si fonda sul “vivi e lascia vivere”; gli abitanti sono natu-
ralmente di buon carattere e si aspettano di essere trattati in 
modo almeno “equo” dal governo. Cylyria, l’Alta Cittadina, 
si è adoperata in diverse occasioni per favorire questa linea 
di pensiero. Bard’s Gate ha numerose festività e sagre legate 
a qualsiasi evento che meriti attenzione: il compleanno di 
un cittadino famoso può essere festeggiato per le strade, un 
raccolto eccellente può signifi care uno sconto presso il Di-
stretto del Mercato per un giorno o due, o un’inaspettata ab-
bondanza di merci arrivate via fi ume può signifi care una ri-
duzione delle tasse (solo per quel giorno!). La popolazione, 
per la maggior parte, si sente al sicuro nella sua città e questo 
è dovuto soprattutto a un governo centrale forte ma non ha 
intenzione di opprimerla o costringerla eccessivamente. Se 
le forze dell’ordine della città o del distretto intervengono in 
una situazione, è abbastanza chiaro a chi è coinvolto che la 
cosa è andata fuori controllo.

Ci si aspetta che le pattuglie della guardia cittadina si 
comportino in modo dignitoso e corretto nella maggior parte 
dei distretti. Con poche eccezioni, la professionalità e l’inte-
grità sono i tratti distintivi del “volto pubblico” del governo 
di Bard’s Gate. Alcuni distretti possono avvalersi di forze di 
sicurezza private, ma anche da queste ci si aspetta un ade-
guato rispetto per la popolazione. Nei distretti più pericolo-
si, le pattuglie locali sono alla ricerca di malintenzionati e 

tengono d’occhio i nuovi arrivati, come quelli che portano 
con sé grosse sacche per armi, incantatori ecc. Le guardie 
mantengono un contegno educato, ma non hanno scrupoli 
quando si tratta di sicurezza. Il cittadino medio deve pre-
occuparsi molto meno delle forze dell’ordine locali rispetto 
all’avventuriero medio che visita la città.

Questo non signifi ca che tutti i quartieri siano sicuri. Al 
contrario, alcune aree sono notoriamente poco sicure. Nel 
Distretto del Canale c’è la Guardia del Rione, una masnada 
di teppisti e membri di bande di infi mo livello che sono più 
propensi a ignorare qualcuno in diffi coltà che ad aiutarlo. In 
effetti, la Guardia del Rione può provocare più problemi di 
quanti ne eviti. Il Distretto del Porto ha pattuglie di conne-
stabili regolari ma poco frequenti, tuttavia, la maggior parte 
dei mercanti assume personale privato che spesse volte dà 
un’interpretazione molto libera al signifi cato di “mantenere 
l’ordine” o ai limiti della protezione che offre. Il Quartiere 
dei Ladri, naturalmente, non è un luogo da frequentare dopo 
il tramonto. Individui pericolosi si aggirano per le sue stra-
de, approfi ttando di chiunque sia più debole di loro. Le forze 
dell’ordine pattugliano il luogo durante il giorno, ma quando 
cala la notte la gente è da sola. Anche nel distretto emergente 
del Pozzo di Turlin la Guardia del Pozzo può avere a cuore 
gli interessi della gente del posto, ma spesso chiude un oc-
chio quando le viene offerto del denaro.

Al di fuori delle mura di Bard’s Gate, la legge si basa 
principalmente sulla sopravvivenza del più forte. Nella Ten-
dopoli ci sono i Cani Guerrieri, ma chi ha davvero bisogno 
del loro aiuto è nei guai. Non avendo pattuglie o orari pre-
stabiliti, è molto probabile che i Cani Guerrieri non siano 
disponibili in caso di necessità. Composti per lo più da bar-
bari e mandriani itineranti, il loro senso della legge e della 
giustizia è a dir poco debole. Molte cose vengono lasciate 
a risolversi da sole e la maggior parte dei vagabondi della 
Tendopoli non sembra preoccuparsene. Il Cammino delle 
Stalle è un po’ più strutturato, con costruzioni permanen-
ti e semipermanenti che fanno da stalle, magazzini, recinti, 
baracche ed edifi ci veri e propri, dando alla zona un’atmo-
sfera da “migranti ma stabili”; tuttavia, molti dei proprietari 
terrieri adottano la fi losofi a della legge del più forte, spe-
cialmente quando si trovano sulla loro terra. Agendo come 
piccoli signori feudali, i proprietari terrieri non vedono di 
buon occhio che qualcuno (che sia viaggiatore o funzionario 
comunale) dica loro cosa fare sulla loro terra. Questo porta 
a un’atmosfera da “selvaggio West”, da frontiera, in cui i 
tafferugli e le risse sono comuni, anche se eventuali alterchi 
seri di solito vengono sedati rapidamente da diversi man-
driani che arrivano sulla scena. Troppi scontri e azioni bru-
sche spaventano il bestiame, e nessuno presso il Cammino 
delle Stalle si preoccupa dei problemi degli altri più della 
protezione del proprio allevamento.

Se ci si allontana ancor di più dalla città, potrebbe sem-
brare che tutte le regole siano azzerate: si tratta di un’ampia 
zona selvaggia, in cui le pattuglie sono sempre in azione. 
La maggior parte degli scontri avviene con animali selvatici 
comuni, e solo occasionalmente sono necessarie le maniere 
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Capitolo 5
Valore degli Immobili

e Proprietà
–

Condurre campagne e avventure con ambientazione ur-
bana spinge inevitabilmente i giocatori a chiedersi: «quan-
to mi costa comprare casa?» Lo scopo di questo capitolo è 
di cercare di dare una risposta a questa domanda e offrire 
delle indicazioni per barcamenarsi nelle compravendite im-
mobiliari. Qui si trovano informazioni riguardo al Fattore 
Ricchezza dei cittadini residenti nei vari distretti e i tipi e il 
valore delle proprietà disponibili nei suddetti. Per quanto ri-
guarda l’esatto ammontare richiesto per un immobile e quali 
avventure e incontri verranno usati a supporto del desiderio 
dei PG di possedere una dimora, sono scelte che restano es-
senzialmente a discrezione del GM.

Offrire ai PG l’opportunità di entrare in affari e di co-
struire o acquistare un proprio immobile li rende padroni 
non solo nell’ambientazione della campagna, ma in sostan-
za padroni anche di una quota del valore di intrattenimento 
dell’esperienza di gioco stessa. Ciò costituisce un vantaggio 
per ogni sessione di gioco, dal momento che i personaggi ce 
la metteranno tutta per riuscire ad aggiudicarsi una proprietà. 
Questa potrebbe poi diventare un quartier generale per i PG 
che si avventurano in Bard’s Gate, oppure un aggancio per 
un’avventura in solitario o il principio di avventure gran-
diose. Qualunque sia la ragione alla base del desiderio di un 
PG di possedere un immobile o di aprire un’attività, bisogna 
incoraggiare ogni occasione di gioco di ruolo che favorisca 
lo sviluppo dei personaggi.

Queste informazioni sono regole opzionali per Le 
Lande Perdute in generale e, in modo specifi co, per Bard’s 
Gate. Se si adattano alla tua campagna, servitene pure, altri-
menti, esistono diverse alternative: giocatori e GM devono 
adattare ai propri gusti e bisogni quanto segue!

Individuare e Scegliere 
una Proprietà

Ogni PG che abbia intenzione di mettere radici a Bard’s 
Gate o il desiderio di aprire un attività e guadagnarsi da vi-
vere grazie al proprio mestiere o alle proprie competenze 
professionali, dovrà innanzitutto scovare un posto sul quale 
investire. Ogni distretto di Bard’s Gate ha un’atmosfera tut-
ta sua e un’economia distinta. Bisogna tenere conto, ovvia-
mente, che tutte queste parti interagiscono in qualche modo 
e, unite, formano l’economia della città nella sua totalità.

Come ogni altra città, Bard’s Gate annovera rioni e di-
stretti in un ampio spettro che varia dalla zona facoltosa e 
benestante al quartiere che versa in condizioni di estrema 
indigenza. I PG hanno in teoria anche la possibilità di ristrut-

turare uno spazio già esistente per convertirlo alla funzione 
che hanno in mente per esso, che si tratti del laboratorio di 
un necromante o della baracca di un conciatore.

I personaggi che intendono acquistare o prendere in 
affi tto una proprietà per aprire un’attività commerciale do-
vrebbero essere incoraggiati a scegliere un distretto adatto 
al tipo di impresa che intendono gestire. Per esempio, un 
PG che intenda aprire una taverna potrebbe tranquillamente 
farlo in qualunque distretto possa permettersi, in base al Fat-
tore Ricchezza e al Valore Proprietà del distretto prescelto. 
Un PG che intenda aprire una fucina farebbe meglio a cer-
care di aprirla nei distretti delle Corporazioni o del Mercato, 
poiché è in tali quartieri che i potenziali clienti andrebbero 
alla ricerca della bottega di un fabbro. Un gioielliere invece 
dovrebbe cercare di stabilirsi nel Distretto del Ponte o della 
Collina, dove i residenti sono più facoltosi.

I personaggi che desiderano acquistare un nascondiglio 
o costruire un covo che si addica ai propri mezzi economici 
e stile di vita constateranno che alcuni distretti rispondono 
ai loro bisogni meglio di altri. Un mago di una certa impor-
tanza farà meglio a erigere la sua torre nei pressi del Pozzo 
di Turlin, mentre un ladro di certo preferirebbe rilevare un 
magazzino per depositare i proventi delle sue attività illecite 
nei paraggi del lato occidentale del Porto, dove è più facile 
sfuggire alle autorità.

Una volta selezionata l’area, i PG dovranno cercare il 
venditore. Nella maggior parte dei casi le proprietà entro le 
mura cittadine di Bard’s Gate appartengono a una delle fa-
miglie più facoltose o a uno dei Mastri delle Corporazioni 
più danarosi. I certifi cati di proprietà e le licenze si posso-
no ottenere presso gli Uffi ci del Commercio e degli Scambi 
(R3). I PG possono partecipare a un’asta o fare un’offerta 
presso tali uffi ci e, in seguito, essere contattati dal proprie-
tario o da uno dei suoi agenti per discutere del prezzo e del 
valore della proprietà in questione. Negoziare il prezzo con 
il proprietario dell’immobile concede ai PG l’opportunità di 
stringere nuovi contatti con membri del Ceto Alto e dell’A-
ristocrazia (vedi Capitolo 6 per ulteriori informazioni sulla 
struttura sociale di Bard’s Gate).

Talvolta è possibile che il proprietario dell’immobi-
le affi di ai PG un incarico da portare a termine. In que-
sto modo si creano spunti narrativi e per avventure: ciò 
va incoraggiato come mezzo per proseguire la campagna e 
obbligare i personaggi ad impegnarsi per ottenere ciò che 
desiderano. Il GM tuttavia non deve fare un uso eccessivo 
di questo tipo di incontri, poiché l’abusarne potrebbe far 
perdere ai giocatori interesse nell’idea di possedere una 
proprietà. Con un po’ di interpretazione per contrattare il 
prezzo della proprietà e magari anche qualche prova di 
Persuasione, l’uso di amuleti magici o simili, i PG potran-
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no abbassare il prezzo fi nale da pagare per ottenere l’im-
mobile prescelto a una cifra accettabile.

Si può determinare il successo o il fallimento usando 
i dadi con prove di Inganno, Persuasione, Intimidire o Ca-
risma, o semplicemente per mezzo della cara vecchia in-
terpretazione del personaggio. Fallire in modo catastrofi co 
le trattative con il proprietario potrebbe avere come conse-
guenza che la proprietà non sia più disponibile per i PG o 
che, agli occhi del proprietario, aumenti di valore. Ma se un 
fallimento dovesse indicare un aumento del prezzo o il ritiro 
dal mercato, un gran successo potrebbe invece indicare un 
discreto sconto sul prezzo. Per determinare l’aumento o la 
riduzione del valore di una proprietà dopo le contrattazioni 
basta tirare 1d4x5% e aggiungere o sottrarre il risultato al 
valore della proprietà.

Una volta accordatisi sul prezzo, i PG pagano l’am-
montare negoziato, più una soprattassa del 10% sul valore 
della vendita imposto dall’amministrazione cittadina per co-
prire le spese burocratiche per il trasferimento dell’atto di 
proprietà. 

Imposte sugli Immobili
Ai PG che possiedono una proprietà in genere vengo-

no fatte pagare imposte annuali che corrispondono al 15% 
del valore della proprietà posseduta. Analogamente, coloro 
che abitano in case galleggianti pagano il 15% di imposta di 
ormeggio per rimanere in attracco al porto. Il mancato paga-
mento di questi balzelli comporta la confi sca della proprietà 
e lo sfratto da parte delle autorità cittadine.

Valore delle Proprietà  
per Distretto

Di seguito sono elencati i vari distretti di Bard’s Gate; 
a seguire saranno trattate in dettaglio le regole speciali e le 
norme che regolano l’acquisto di proprietà per uso privato o 
commerciale, tra cui il Fattore Ricchezza medio dei cittadini 
residenti in ciascun distretto, il costo massimo degli oggetti 
tipicamente in compravendita e la percentuale di sovrap-
prezzo applicata su di essi. Per ulteriori dettagli sui distretti 
e la loro descrizione, vedere il capitolo specifi co riservato a 
ciascun distretto.

Distretto del Mercato
Fattore Ricchezza: Ceto Medio-Basso
Costo massimo: 400 mo
Sovrapprezzo: +0%
Il Distretto del Mercato è un distretto commerciale e 

semi-residenziale dove i mercanti vendono bestiame, ali-
menti e equipaggiamento di base. La classe sociale della po-
polazione varia da ceto Medio-Basso a Lavoratore Povero. 
L’area è popolata e lo spazio è limitato. Strutture grandi e 
strutture nuove possono essere costruite soltanto a patto di 
demolire strutture già esistenti.

Alloggi nel Distretto del Mercato
Alloggi non permanenti

Tipo Prezzo Regole Speciali
Vardo /Carro
coperto 75 mo

Alloggi permanenti
Tipo Prezzo Regole Speciali

Appartamento o 
permanenza in 
Locanda

Prezzo variabile. 
Vedi Capitolo 9

Casa di lusso, 
Esistente

Da 4.500 mo 
in su

Casa di lusso, 
Nuova
costruzione

Da 5.000 mo 
in su

Casa semplice,
Esistente 800 mo

Casa semplice,
Nuova
costruzione

Da 1.000 mo 
in su

Caseggiato 5.000 mo

Locanda 1.000–5.000 mo Disponibilità fi no a 
2 piani

Magazzino 1.500–2.000 mo
Negozio con 
alloggio in
retrobottega

500–1.500 mo

Taverna 1.500–2.500 mo Disponibilità fi no a 
2 piani

Torre
abbandonata

10.000–40.000 
mo

Disponibilità fi no a 
3 piani

Torre nuova 50.000 mo
+10.000 mo per 

ogni piano
superiore al 3°

Distretto delle Corporazioni
Fattore Ricchezza: Ceto Medio-Alto
Costo massimo: 800 mo
Sovrapprezzo: +5 –10%
Il Distretto delle Corporazioni funge da vetrina e resi-

denza per molti tra i mercanti più prosperosi della città. Qui 
si trovano inoltre le sedi delle corporazioni dei vari imperi 
mercantili cittadini; molte di queste rivaleggiano in maesto-
sità e sfarzo con i templi della città. Negli ultimi decenni, in 
seguito al proliferare di questi edifi ci, lo spazio è diventato 
ormai limitato, per cui l’edifi cazione di una nuova “sala” 
comporta l’acquisto e la demolizione di numerosi immobili 
adiacenti. Questo è anche il motivo per cui i mercanti più 
abbienti adesso risiedono maggiormente presso il Distretto 
della Collina.

ANTEPRIM
A



173

Capitolo 10 – Distretto delle Corporazioni

DC16. Sala della   
Corporazione dei Locandieri

Questo edifi cio a due piani serve più come centro di 
pubbliche relazioni e informazioni per i visitatori, dove è 
possibile trovare i prezzi attuali e gli elenchi delle locande 
della corporazione. I locandieri si riuniscono qui una volta 
al mese per discutere i prezzi e negoziare beni e servizi con 
le altre corporazioni e con le autorità cittadine. Questa sala 
rimane vuota per la maggior parte del tempo e può essere 
affi ttata per matrimoni, feste e altri eventi.

DC17. Sala dell’Associazione  
dei Tavernieri

Sebbene questo quartier generale occupi solo il piano 
inferiore di un edifi cio a tre piani (quelli superiori ospitano 
degli appartamenti per la classe media), l’Associazione dei 
Tavernieri è comunque una delle più potenti di Bard’s Gate. 
Questa sala è soltanto un luogo in cui i membri della cor-
porazione possono incontrarsi e discutere questioni urgenti 
con le autorità cittadine. Per tutto il resto del tempo rimane 
chiusa a chiave.

DC18. Sala della   
Corporazione delle Prostitute

Questa struttura sontuosa e sfarzosa ospita una delle 
corporazioni più famose, ma anche più discrete, di Bard’s 

Gate. I membri della Corporazione delle Prostitute posso-
no sostare qui pagando una piccola tariffa, ma non possono 
condurre affari presso la sala. L’interno è lussuosamente ar-
redato ed è composto da salotti, sale di lettura, una bibliote-
ca, un bagno, una sala da pranzo e una sala conferenze. La 
corporazione non organizza riunioni regolari, ma i membri 
si incontrano qui quando hanno bisogno di discutere affari, 
prezzi e altro. La Cittadina Madame Toulon (umano femmi-
na nobile N; 8 DV, Des 17, Int 15, Sag 16, Car 20; pugnale 
+1) si trova quasi sempre qui: di questi tempi, trascorre mol-
to più tempo a supervisionare gli affari della corporazione 
piuttosto che a fare il mestiere.

DC18. Corporazione dei Maghi
La Corporazione dei Maghi di Bard’s Gate ha sede 

in questo minaccioso complesso di torri che si affaccia sul 
Distretto delle Corporazioni. Le sue due torri più grandi, 
la Torre dell’Apprendista e la Torre degli Alti Incantesimi, 
sono circondate da diverse guglie minori contenenti dor-
mitori, biblioteche e laboratori utilizzati dai membri della 
corporazione.

A. La Torre dell’Apprendista
Dei massicci battenti di bronzo si aprono su un breve 

corridoio di marmo che conduce al salone. Questa stanza è 
aperta a tutti ed è affollata di potenti maghi, stregoni mino-
ri, fachiri, indovini, prestigiatori e ciarlatani che desiderano 
entrare a far parte della corporazione oppure cercano di as-
sumerne i membri. Anche i membri del Dominio vengono 
qui alla ricerca di avventurieri indipendenti pronti a partire 
in cerca di rari componenti per incantesimi, artefatti perdu-
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Capitolo 11
Distretto

dei Vecchi Templi–
Questo piccolo distretto prende il nome dai numerosi 

grandi templi (per la maggior parte oggi dismessi) che vi 
si trovano. Era un tempo il cuore della città, ma in seguito 
molti degli dèi più antichi (come Thyr e Muir) caddero in 
disgrazia e i loro templi fi nirono in declino a favore di quelli 
degli dèi del canto e dell’artigianato, che erano situati in altri 
distretti della città. Oggi, molti dei templi antichi sono vuoti 
e alcuni di essi sono stati occupati da nuovi culti o da altri 
inquilini.

Strade, Piazze ecc.
Il Foro

Il Foro, un anfi teatro all’aperto vicino al centro del Di-
stretto dei Vecchi Templi, offre spettacoli pubblici gratuiti 
in primavera, estate e autunno. Questi spettacoli trattano 

Caratteristiche
Ambiente: il Distretto dei Vecchi Templi è fedele al proprio nome – una serie di templi antichi che risalgono alla 

fondazione di Bard’s Gate. Molti sono stati ridotti a semplici cumuli di pietra, caduti in rovina da tempo in seguito 
al declino dei loro culti. Alcuni templi, fra cui quelli di Muir e Thyr, Vanitthu e lo strano Tempio della Dea-Uccello, 
rimangono in funzione. Qui si trovano anche i più modesti templi di Darach-Albith e Dwerfater, gestiti dai rispettivi 
sacerdoti e tuttora visitati da fedeli elfi  e nani.

Nonostante la decadenza e il degrado, questo distretto sta vivendo una sorta di rinascita perché gli imprenditori 
e i mercanti di Bard’s Gate stanno occupando templi antichi. Il distretto ora vanta gallerie d’arte, mescite all’aperto e 
locande che si rivolgono ai nobili e ai nuovi ricchi. Alcuni dei residenti più anziani ritengono che tali usi dei templi 
siano sacrileghi e che i nuovi occupanti dovranno affrontare l’ira degli antichi dèi, ma fi nora questi avvertimenti non 
sono stati ascoltati.

Attività: i vecchi templi sono stati sostituiti da attività commerciali come locande, taverne, gallerie, negozi ed 
esercizi commerciali che vendono oggetti religiosi come amuleti e simboli sacri. La maggior parte dei proprietari vive 
nel distretto, perché gli ex templi sono dotati di eleganti alloggi. Qui non ci sono altre case private e anche i sacerdoti 
che lavorano nei pochi templi ancora in attività vivono sul posto.

Modifi catore del Distretto: +2
Prezzi: il Distretto dei Vecchi Templi è diventato un paradiso per nobili e ricchi acquirenti, quindi i prezzi sono 

aumentati in media del 15% rispetto a quelli standard. Presso i templi, tuttavia, i prezzi per la guarigione e per gli 
incantesimi divini sono normali per gli adoratori delle rispettive divinità.

Limite alle Monete d’Oro: 500 mo se non altrimenti specifi cato.
Tipo di Edifi ci: la maggior parte dei templi del distretto è stata edifi cata all’epoca della fondazione della città e 

quindi ha un fascino arcaico, essendo costruita nel classico stile iperboreano di cinque secoli addietro. In tutto il distret-
to è possibile ammirare eleganti archi, gargoyle minacciosi, chiostri, colonne, contrafforti e molti dei vecchi templi 
caduti conservano alcuni dei loro antichi ornamenti, come pareti o archi che si ergono tra le macerie. I nuovi occupanti 
hanno cercato di mantenere il vecchio stile, perché questo aiuta a distinguere il distretto dalle altre aree mercantili. Gli 
interni sono stati ampiamente rinnovati, con sale da pranzo, cucine e camere sontuose con lussi e design all’ultima 
moda. Anche i templi ancora in uso sono stati rinnovati nel corso degli anni, ma il continuo declino dei culti e la con-
seguente riduzione delle entrate fa sì che siano molto meno sfarzosi.

Guardie: i templi in attività hanno dei piccoli drappelli di guardie composte da chierici o guerrieri provenienti 
dalle rispettive congregazioni o dal loro personale. I negozi e le locande assoldano invece mercenari o guerrieri. Questi 
individui sono professionisti ben pagati e ben equipaggiati ma ricevono anche l’ordine tassativo di essere educati e 
accomodanti, tranne quando perseguono malfattori come tagliaborse, taccheggiatori e vagabondi, che si divertono a 
picchiare fi no a che non perdono i sensi.
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Capitolo 18 – Distretto del Ponte
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Capitolo 21 – Collegio del Bardo

con le spalle al muro. Uomo dissoluto dalla dubbia moralità, 
Piter ha avuto molte relazioni con donne di altre famiglie 
nobili, fi nora con poche conseguenze. Di recente, però, Piter 
è stato coinvolto in una relazione con Lisetha, la fi glia di uno 
dei suoi amici più stretti, Ayn Boscovite. Quel che è peggio, 
la ragazza è rimasta incinta dando alla luce una bambina. 
Anche se ha fatto del suo meglio per nascondere la relazione 
e i suoi frutti, Piter è rimasto pietrifi cato dal terrore quando 
degli uomini di Duloth lo hanno contattato, minacciandolo 
di rivelare tutto alla moglie di Piter, Tania, e agli altri nobili 
della città se non avesse pagato in oro e altri favori.

Finora Piter ha pagato una fortuna a Duloth, e ha anche 
concesso alla Corporazione dei Carrai l’uso dei suoi magaz-
zini per lo stoccaggio di merci di contrabbando. Ogni giorno 
che passa, il suo dilemma si ingigantisce e non può che peg-
giorare, dato che Piter non sa che è stato proprio suo fi glio, 
Piter V (umano maschio NM Ldr2) a contrarre un conside-
revole debito di gioco con i Carrai, tradendo quindi il padre 
in cambio di una riduzione del suo debito.

Piter il Giovane è un avvenente giovane damerino che 
ama gioco d’azzardo, liquori forti e poco altro oltre al di-
lapidare il patrimonio di famiglia. Attacca briga facilmente 
con chi pensa di poter attirare in un vicolo buio e di riuscire 
a sopraffare con facilità.

CB4. L’Arpa d’Argento
Questo bell’edifi cio a due piani è la dimora di uno dei 

più celebrati artigiani di Bard’s Gate. Fathilir (umano ma-
schio N Brd7) è un maestro liutaio; molti degli strumenti a 
corda che realizza sono di disegno esotico e persino stranie-
ro. La bottega è immacolata e i due apprendisti di Fathilir, 

Cryndle (mezzelfo femmina NB Brd2; Int 18, Car 15; arma-
tura di cuoio borchiato, spada lunga, arpa) e Wesley (umano 
maschio N Brd2; Int 14, Car 15; armatura di cuoio borchia-
to, stocco, pugnale, liuto) sono a loro volta degli artigiani di 
successo.

Fathilir sceglie molto accuratamente a chi vendere i 
suoi strumenti di qualità. Ogni aspirante cliente deve supe-
rare una prova di Carisma (Intrattenere) con CD 20 affi nché 
Fathilir cominci a lavorare sul suo strumento.

Un uomo avvenente nella seconda metà dei suoi qua-
rant’anni, Fathilir trasuda fascino ed eleganza. I suoi occhi 
celeste pallido hanno un aspetto molto serio e di solito resta 
seduto in silenzio per ore ad ascoltare buona musica suonata 
con una delle sue creazioni.

CB5. Lo Squillo di Tromba
Sul lato di questa bottega è raffi gurato un arconte che 

soffi a in un grande corno dorato. All’interno ci sono svariati 
strumenti a fi ato di tutti i tipi, tra cui corni, trombe, fl auti, 
fl auti dolci, serpentoni e molti altri. Carlis Pace (umano ma-
schio NB Brd6; For 16, Des 17, Int 15, Car 18), un avvizzito 
e arguto anziano artigiano, produce questi strumenti di qua-
lità a prezzi standard.

CB6. La Nota Acuta
Questa affollata taverna, sempre satura di fumo di pipa, 

è piena di studenti, apprendisti, artigiani, intellettuali e aspi-
ranti fi losofi , così come di giocolieri, cantanti e persino ap-
prendisti maghi. Volantini e schizzi su pergamena ricoprono 
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Il Sopra e il Sotto

I personaggi possono fare delle scommesse separate 
fi no a un massimo di 5 mo per il numero di spettatori.

4° Incontro: Il Grande Evento
Avversario: Menzie la Sanguinaria
Luogo: Auditorium della casa da gioco Buffone della Sorte 

(L1:H)
Premio: 3.000 mo al Vincitore / 500 mo allo Sconfi tto

Menzie la Sanguinaria è un’avversaria terrifi cante, 
essendo una mezzogre femmina nota per la sua forza e fe-
rocia. Menzie è alta 2,30 m e pesa oltre 180 kg, con spal-
le grosse e robuste, cosce larghe come tronchi d’albero e 
una faccia che potrebbe far scappare la vernice dal muro. 
Si è guadagnata il soprannome di “Sanguinaria” per aver 
picchiato i suoi avversari fi no a ridurli a una poltiglia san-
guinolenta ed è nota per il suo atteggiamento tipicamente 
sgradevole. È importante notare che molti dei suoi avver-
sari sono morti sul ring. Si dice che la sua tana si trovi da 
qualche parte nelle fogne e che faccia visita al Buffone del-
la Sorte soltanto quando qualche “moscerino deboluccio” 
sta cercando di sottrarle il titolo.

Menzie la Sanguinaria: vedi pagina 489.

I personaggi che non partecipano al colpo e che non 
combattono nell’arena possono fare delle scommesse sepa-
rate. L’auditorium accoglie quasi 400 persone in un evento 
con solo posti in piedi. Le scommesse secondarie possono 
arrivare fi no a 2.000 mo e sono gestite dagli sgherri di Ju-

liello il Grasso, che prendono una commissione del 20% su 
qualunque vincita.

L’Incontro
È importante che il PG coinvolto nell’incontro faccia di 

tutto per farlo durare il maggior numero di riprese possibile, 
in modo da dare ai propri complici più tempo per penetrare 
nella camera di sicurezza di Juliello il Grasso e recuperare 
la mappa. Ogni ripresa dell’incontro dura 3 minuti, perciò i 
PG che partecipano al colpo avranno 30 round di combatti-
mento per avviare il proprio piano. Ovviamente, il PG che 
partecipa all’incontro tenterà di temporeggiare il più possi-
bile, e per i primi 1d4 round Menzie lo lascerà fare, perché 
non ha fretta: lasciare che la lotta si faccia interessante fa 
parte del suo “divertimento”. Menzie non teme che il PG 
possa batterla, perciò si prende tutto il tempo necessario per 
riscaldarsi adeguatamente. È nei round successivi che Men-
zie inizia a fare sul serio: colpisce il PG duramente, molte 
volte e con le peggiori intenzioni. A meno che il PG non sia 
davvero un abile combattente nel corpo a corpo, Menzie ci 
gioca, massacrandolo senza pietà per ulteriori 1d4+2 round. 
Se il PG non è in grado difendersi, perde conoscenza o non 
riesce a rialzarsi prima che l’arbitro conti fi no a 10, l’incon-
tro si conclude e Menzie rimane la campionessa! Se invece 
il PG riesce a sconfi ggere Menzie, la folla impazzisce, esulta 
e grida per il Nuovo Campione! I fan si precipitano sul ring 
e sollevano il PG, creando un enorme diversivo nell’audi-
torium. Il PG vincitore è circondato dai fan per 1d10+10 
minuti prima che qualcuno inizi ad andarsene. La folla si 
disperde lentamente, mentre i buttafuori e la sicurezza ini-
ziano a far spostare la gente verso la casa da gioco e il bar.
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Appendice A
Incontri Casuali–

Di seguito si trovano le tabelle di incontri casuali per la 
città di Bard’s Gate. Queste tabelle possono essere utilizzate 
in diversi modi per creare incontri non prestabiliti che utiliz-
zano la città come sfondo per l’avventura.

Le tabelle sono state progettate per essere uno strumen-
to di facile utilizzo per gestire incontri rapidi ed emozio-
nanti, ma non vogliono assolutamente essere una “camicia 
di forza” che determina i tipi d’incontri che “potrebbero” 
verifi carsi nella campagna. Al contrario, gli incontri possono 
essere utilizzati per caratterizzare facilmente dei PNG “al 
momento”, oppure potrebbero essere usati per generare del-
le possibili avventure. Se preferisci delle tabelle diverse, o 
hai progettato un sistema tutto tuo per generare degli incon-
tri casuali, sei liberissimo di usarli.

Se utilizzate in combinazione con i capitoli dei Distretti 
e l’Appendice A, queste tabelle potrebbero rivelarsi prezio-
sissime per gestire un’emozionante campagna urbana con 
una rigiocabilità senza limiti.

Come Usare   
Queste Tabelle

In genere, mentre i PG attraversano la città e gli am-
bienti circostanti, il GM tira 1d6 per determinare se si ve-
rifi ca un incontro casuale; il tiro viene effettuato durante i 
momenti di calma, ad esempio quando i personaggi vanno 
fuori strada, si arenano o quando sono in cerca di guai. Un 
1 naturale indica la possibilità di un incontro casuale. Allo 
scopo di velocizzare il gioco, può essere utile pregenerare un 
certo numero di incontri casuali per ciascun distretto.

Gli incontri hanno una colonna per le ore diurne e quelle 
notturne nel caso ci fosse una differenza tra le due per quel-
lo che riguarda le possibilità d’incontro. Molte delle tabelle 
contengono un incontro “Speciale” per la zona o il distretto 
relativo. Gli incontri speciali si possono verifi care se si ottie-
ne un certo numero su un tiro per l’incontro casuale. In que-
sti casi c’è la possibilità di incontrare una personalità locale 
descritta nei capitoli dei Distretti. Analogamente, vi sono 
determinate zone in cui potrebbe verifi carsi un incontro par-
ticolarmente unico oppure, in alcuni casi, nessun incontro.

Note per il GM: circa l’85% dei PNG comuni è com-
posto di Foerdewaith mentre ciò che rimane è rappresentato 
da tutte le altre etnie che si trovano in città.

Razza e Sesso    
Determinati Casualmente

Di seguito vi sono delle tabelle per generare casual-
mente la razza e il sesso per i tipici PNG che si possono 
incontrare a Bard’s Gate.

Sesso 1d6 Razza 1d100 Razza
Speciale 1d8

1-3 Maschio 1-39 Umano 1 Umanoide mo-
struoso (centauro, 
minotauro ecc.)

4-6 Femmina 40-47 Halfl ing 2 Creatura fatata 
(driade, pixie ecc.)

48-59 Elfo 3 Esterno

60-71 Nano 4 Aberrazione

72-91 Mezzelfo 5 Non morto

92-96 Gnomo 6 Goblinoide (orco, 
goblin, hobgoblin)

97-99 Mezzorco 7 Umanioide, altro 
(gnoll, uomo lucer-
tola ecc.)

100 Tabella Speciale
o Altro

8 Gigante (ogre, 
ettin, gigante)

Incontri Casuali   
presso la Tendopoli
Tiro Giorno Notte Speciale

1 Cani guerrieri Ubriachi Ash il Fur-
bo (TP1)

2 Druido Mercanti,
accampamento

Jillian 
(TP10)

3 Ranger /
Cercalontano

Barbari,
accampamento
(Navigatore
della Prateria
guerriero)

Dante il 
Funesto 
(TP1)

4 Mercante di cavalli

Mercenari,
accampamento
(non i Diavoli
di Ditonero)

Watenga 
(TP2)

5 Corsa di cavalli Menestrello /
cantastorie

Nadir Tra-
gon (TP3)

6 Venditore di vino Rapinatore Okil (TP4)
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Accolito di Orcus
UMANOIDE MEDIO (QUALSIASI RAZZA),  UMANOIDE MEDIO (QUALSIASI RAZZA),  
CAOTICO MALVAGIOCAOTICO MALVAGIO

Classe Armatura 18 (cotta di maglia, scudo)
Punti Ferita 18 (4d8)
Velocità 9 m

FOR DES COS INT SAG CAR

12 (+1) 10 (+0) 11 (+0) 9 (-1) 15 (+2) 10 (+0)

Tiri Salvezza Cos +2, Sag +4
Abilità Medicina +4, Religione +1
Resistenze ai Danni veleno
Sensi scurovisione 18 m, Percezione passiva 12
Lingue Abissale, Comune
Sfida 2 (450 PE)

Benedizione Abissale di Orcus. L’accolito di Orcus 
guadagna 5 punti ferita temporanei quando riduce una crea-
tura ostile che non sia un non morto a 0 punti ferita.

Visione dell’Oscurità. Gli accoliti di Orcus hanno il 
dono della scurovisione.

Colpo Sacrilego. Una volta per ogni proprio turno, 
quando l’accolito di Orcus colpisce una creatura con un at-

tacco con arma da mischia, può infl iggere con l’attacco 4 
(1d8) danni necrotici extra al bersaglio.

Incantesimi. L’accolito di Orcus è un incantatore del 3° 
livello. La sua caratteristica da incantatore è Saggezza (tiro 
salvezza degli incantesimi CD 12, +4 al tiro per colpire degli 
attacchi con incantesimo). Ha preparato i seguenti incante-
simi da chierico:

Trucchetti (a volontà): guida, resistenza, taumaturgia
1° livello (4 slot): anatema, cura ferite, protezione dal 

bene e dal male
2° livello (2 slot): caratteristica potenziata, cecità/sordità

Azioni

Martello da Guerra. Attacco con Arma da Mischia: +3 
al tiro per colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 5 
(1d8+1) danni contundenti.

Balestra Leggera. Attacco con Arma a Distanza: +2 
al tiro per colpire, gittata 24/96 m, un bersaglio. Colpito: 4 
(1d8) danni perforanti.

Carezza di Orcus (Ricarica dopo un Riposo Breve o 
Lungo). Attacco con Arma da Mischia: +3 al tiro per col-
pire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 3 (1d4+1) danni 
necrotici, e il punteggio di Forza del bersaglio è ridotto di 
1d3 punti. Se la forza scende a 0 in questo modo, il bersaglio 
muore. Altrimenti, la riduzione dura fi no a quando il bersa-
glio completa un Riposo Breve o Lungo.

PNG di
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PNG di 

Se un umanoide non malvagio a muore a causa di que-
sto attacco, un’ombra emerge dal cadavere dopo 24 ore. 
Quest’ombra è sotto il controllo dell’accolito, tranne nel 
caso in cui l’umanoide venga riportato in vita o il suo corpo 
distrutto. L’accolito non può avere più di due ombre sotto il 
suo controllo contemporaneamente.

Accolito del Padrone
UMANOIDE MEDIO (UMANO), LEGALE MALVAGIOUMANOIDE MEDIO (UMANO), LEGALE MALVAGIO

Classe Armatura 12 (armatura di cuoio)
Punti Ferita 11 (2d8+2)
Velocità 9 m

FOR DES COS INT SAG CAR

13 (+1) 12 (+1) 12 (+1) 10 (+0) 14 (+2) 13 (+1)

Abilità Medicina +4, Religione +2
Sensi Percezione passiva 12
Lingue Comune
Sfida 1/2 (100 PE)

Tocco di Morte. Come azione bonus, l’accolito del Pa-
drone può spendere uno slot incantesimo per fare in modo 
che i suoi attacchi con un’arma da mischia infl iggano ma-
gicamente 10 (3d6) danni necrotici extra a un bersaglio se 

lo colpiscono. Questo benefi cio permane fi no alla fi ne del 
turno. Se l’accolito del Padrone spende uno slot incantesimo 
di livello pari o superiore al 2°, i danni extra aumentano di 
1d6 per ogni livello oltre il 1°.

Incantesimi. L’accolito del Padrone è un incantatore 
del 1° livello. La sua caratteristica da incantatore è Saggezza 
(tiro salvezza degli incantesimi CD 12, +4 al tiro per colpire 
degli attacchi con incantesimo). Ha preparato i seguenti in-
cantesimi da chierico:

Trucchetti (a volontà): fi amma sacra (necrotico), luce, 
taumaturgia

1° livello (4 slot): anatema, infl iggi ferite, scudo della 
fede

Azioni

Frusta. Attacco con Arma da Mischia: +3 al tiro per 
colpire, portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 4 (1d4+1) danni 
taglienti.

Randello. Attacco con Arma da Mischia: +3 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 3 (1d4+1) dan-
ni contundenti.

Equipaggiamento

Armatura di cuoio, randello, frusta, simbolo sacro del 
Padrone in ferro, libro di preghiere, manette e catena da ce-
rimonia.

418
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Orchi Neri
Orco Nero
UMANOIDE MEDIO (ORCO NERO), CAOTICO MALVAGIO

Classe Armatura 15 (corazza di scaglie)
Punti Ferita 16 (3d8+3)
Velocità 9 m

FOR DES COS INT SAG CAR

14 (+2) 12 (+1) 12 (+1) 9 (-1) 10 (+0) 9 (-1)

Abilità Intimidire +3
Sensi scurovisione 18 m, Percezione passiva 10
Lingue Comune, Orchesco
Sfida 1 (200 PE)

Benedizione di Orcus. Gli orchi neri dispongono 
di vantaggio ai tiri salvezza contro gli incantesimi e gli 
effetti delle creature non morte.

Azioni

Lancia. Attacco con Arma da Mischia o 
a Distanza: +4 al tiro per colpire, portata 1,5 
m o gittata 6/18 m, un bersaglio. Colpito: 5 
(1d6+2) danni perforanti o 6 (1d8+2) dan-
ni perforanti quando usata a due mani per 
fare un attacco in mischia.

Balestra Leggera. Attacco con 
Arma a Distanza: +3 al tiro per colpire, 
gittata 24/96 m, un bersaglio. Colpito:
5 (1d8+1) danni perforanti.

Equipaggiamento

Corazza di scaglie, 2 lance, bale-
stra leggera, 10 quadrelli, 1d4 mr.

UMANOIDE MEDIO (ORCO NERO), CAOTICO MALVAGIOUMANOIDE MEDIO (ORCO NERO), CAOTICO MALVAGIOUMANOIDE MEDIO (ORCO NERO), CAOTICO MALVAGIO

15 (corazza di scaglie)

INT SAG CAR

9 (-1) 10 (+0) 9 (-1)

Percezione passiva 10

 Gli orchi neri dispongono 
di vantaggio ai tiri salvezza contro gli incantesimi e gli 

Attacco con Arma da Mischia o 
 +4 al tiro per colpire, portata 1,5 

Colpito: 5 
(1d6+2) danni perforanti o 6 (1d8+2) dan-
ni perforanti quando usata a due mani per 

Attacco con 
 +3 al tiro per colpire, 

Colpito:

Corazza di scaglie, 2 lance, bale-
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