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Introduzione

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

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

La Citta della Lira

Popolazione

La popolazione invernale di Bard’s Gate arriva in media
alle 90.000 unita, raggiungendo le 200.000 in estate, quando
le carovane di mercanti, avventurieri, viaggiatori € mercenari
visitano la citta. Se si tiene in considerazione I’intero anno, la
popolazione media ¢ di circa 125.000 unita, anche se solo ci

tutta la vicina Valle della Lira, a fornire cereali, ¢
me necessari alla sopravvivenza della popolazi

Bard’s Gate vanta una popolazione di
pit numerosa del normale, forse grazie
arti. Di solito rappresentanti di una r
tria, molti mezzelfi trovano le cose
citta tollerante. La citta, come
nata dagli umani.

Allineamento

Bard’s Gateeu
parte dei cittadini va d
coglie molte razze e cr 1, consentendo alla maggio-
ranza dei cittadini di agi me preferisce, ma permettendo
anche che molte azioni malvagie avvengano senza essere in-
dividuate. Cio non vuol dire che gli abitanti della citta tolle-
rino il male, bensi I’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 piu deterniinato a fare in
modo che il bene trionfi, ma la sua filosofia “vivi ¢ lascia vi-
vere” da anche al male I’ opportunita di riuscire a nascondersi.

Mestieri e Commercio

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

Per secoli Bard’s Gate si ¢ trovata in quello che era uni-
versalmente considerato il ¢ ne” delle terre civilizzate,
sebbene negli ultimi decenni ndo di un periodo di
fioritura e si stia fa

i un clima mite, con temperature
inverno, forti piogge occasionali in
rature che si aggirano attorno ai 32°C
i si aspetterebbe che le maestose Monta-

vhiacciato di Shengotha a nord-ovest, producano
elidi e ululanti dalla loro altezza facendo abbassare
olto le temperature invernali e creando una regio-
meno ospitale agli insediamenti; tuttavia, la bizzarra
¢ poco compresa azione mitigante del Tropico di Arden,
che attraversa il Golfo dell’Akados estendendosi fino al
Lybinos nel lontano Oriente crea delle lievi brezze calde,
molto cariche di umidita; questi venti soffiano dal golfo
portando pioggia e mitigando le temperature della zona.
Cio rende la regione di Freegate e della Grande Palude
Salata una zona dal clima quasi subtropicale, ¢ al contem-
po crea una reazione endotermica nella temperatura e nel
ciclo dell’acqua, facendo si che le zone di Acregor e delle
Colline del Drago abbiano variazioni climatiche molto
piu sensibili e una maggiore aridita. Tuttavia, la zona che
va dal golfo a est e che attraversa la Valle Cuordipietra
verso ovest, trae beneficio 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 tribu nomadi cocciutamente
resistenti hanno finora impedito alla regione di sviluppar-
si appieno; ma le cose potrebbero cambiare con 1’allar-
garsi dell’influenza egemonica di questo centro urbano.
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BARD’S GATE

La Citta di Bard’s Gate

Governo Consiglio (Consiglio Cittadino)

Popolazione 125.000 (87.750 umani [79.500 foerdewaith, 2.800 gente di flume, 2.500 uomini delle
pianure, 1.300 heldring, 1000 erskaelosi, 650 ashuriani]; 14.000 mezzelfi; 8.000 elfi [6.200 elfi alfi,
1.800 elfi elfi dei boschi]; 6.000 nani [4.100 nani delle colline, 1.100 nani delle montagne, 800
nani delle citta*]; 3.000 halfling; 2.250 gnomi; 2.000 uomini-topo*, 1.750 mezzorchi; 250 altri)

PNG degni di nota

e 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 Chré)

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 montqagne maschio LB Chr9)

Bofred il Giusto, Sommo Sacerdote di Thyr (umano maschio LB Chr12)

Barahil il Fedele, Somma Spada di Muir (umano maschio LB Pall

Zoey, Sacerdotessa di Freya (halfing femmina NB Chr9)

Danya Piumascura, Somma Sacerdotessa di Rhiaan (mezzelfo fe

Duloth Armitage, Cittadino dei Carraie signore del crimine (umagano maschi sassinoNM Ldr12)
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Capitolo 2

La Valle della Lira
Oltre Ie Mura della Citta

Bard’s Gate si trova nella parte orientale della grande Tiro Risultato
Valle Cuordipietra, in un’area comunemente chiamata Val- 5 | Speciale: gruppo di avventurieri, mercenari, awvi-
le della Lira, anche se non esiste un confine ufficiale che stamento di Imril insieme ad alcune delle sue guar-
indichi dove finisca la Valle della Lira e cominci la Valle die in groppa a dei grifoni, avvistamento di quello
Cuordipietra. Nella parte settentrionale della Valle della Lira chelsembrerahirge drago ecc. | dettagli
il terreno sale fino a diventare collinare e boscoso ai piedi vengono lasci

delle Montagne Cuordipietra. Nascosta i si trova la perduta
Valle dei Santuari, e oltre di essa si trova il famigerato Dun-
geon delle Montagne Cuordipietra (descritto nel dettaglio in 7 insi rtiglio guerriero
The Lost Lands: Stoneheart Valley pubblicato da Frog God 8
Games).

Situate in tutta la Valle della Lira si trovano varie loca-
lita 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 citta. Annidata vicino alla citta, lungo i pendii orientali
della valle, si trova la grande tenuta e azienda vinicola 1d6 durante la notte. +2 al risultato se I’incontro ha
Boscovite. Il confine sudoccidentale della valle & piu d della foresta: +2 se ’incontro ha luogo di notte.
e dolce, e a sud-est della citta si trova la disordinat Tiro Risultato
mutevole Tendopoli. Inoltre, numerosi avampo
selvagge costellano la Via Commerciale che
di Reme e Arendia a Bard’s Gate.

perto o Colline Dolci

aglin incontro se si ottiene 1 su 1d6 e un 1 o

Paesani

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

3 | 5 cavalieri di Waymarch

Mostri Erranti

6 soldati a cavallo di Waymarch insieme a 1

Controllare ogni tre ore 5 cavaliere su un cavallo da guerra
g g
Tirare sulle seguenti tabelle a secon 5 | 2d8 orchi neri con 1 berserker, tutti in groppa a
gruppo. dei worg
. Speciale: gruppo di avventurieri, mercenari,
Campl 1ntorno a Bar ate, a sud delle avvistamento di Imril insieme ad alcune delle sue
Couin B 6 | guardie in groppa a dei grifoni, avvistamento di
C quello che sembrerebbe essere un drago ecc. |
Si verifica un incontf@8e si ottiene 1 su 1d6. -1 al risul- dettagli vengono lasciati al GM
tato se I’incontro ha luogo sulla strada; +2 se I’incontro ha 7 | 2d6 uccelli stigei (2d10 di notte)
luogo di notte. g |2d6 gnoll insieme a 1 gnoll guerriero dell’arti-

Tiro Risultato glio mentre razziano un villaggio

0 |Paesani 9 | 1d3 orsigufo in cerca di preda dalla foresta

1 Mercanti/Carovana (Appendice A) 10 1d6+4 scheletri della fonte insieme a 2 sacerdoti

di Orcus dal Dungeon delle Montagne Cuordipietra

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
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Val

7. 1 Villaggio di Taverlan

1l villaggio ¢ stato abbandonato durante 1’assedio degli
Huun ma ¢ 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 € so-
lamente un guscio vuoto e carbonizzato, poiché ¢ stato dato
alle fiamme da una banda di predoni gnoll, i quali ne hanno
poi preso possesso. Sono presenti 45 gnoll, 2 guerrieri ar-
tiglio ¢ 1 signore del branco. Alcune delle case sono per lo
piu 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. E 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), ¢ stato
condannato da una maledizione a fare la guardia al ponte e
a sfidare in un combattimento all’ultimo sangue chiunque
voglia attraversarlo. E 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 dovra combatterlo. Il ponte ¢ 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 vol

Gnoll (45): vedi pagina 452.

Garon il Maledetto: vedi pagina 450.
Gnoll signore del branco: vedi pagina 453.

Sviluppi: Garon ¢ a conoscenza di una possibile cura
per la sua condizione, anche se ¢ costretto a essere evasivo
riguardo a essa. Dira ai PG che c’¢ 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 pero 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 1’hanno
gia 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 ¢ cristallina e molto fredda e vi aleggia
una tenue aura di magia. Inolt &un luccichio di gemme e

hetto la sua magia dura
contenitore di cristallo.
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Capitolo 2 — La Valle della Eira — Oltre le Mura della Citra
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Guardia Fluviale

Sebbene il suo nome faccia pensare a delle guardie citta-
dine, la Guardia Fluviale fa in realta parte delle forze armate
di Bard’s Gate ed ¢ responsabile del pattugliamento non solo
delle acque e delle rive all’interno dei confini della citta, ma an-
che di tutto il corso del Fiume Cuordipietra all’interno dell’a-
rea di influenza della citta. Nonostante I’entita del suo compi-
to, la Guardia Fluviale conta appena 150 unita, avendo pagato
a caro prezzo I’eroica difesa delle entrate fluviali e del flusso
di viveri nella citta durante 1’assedio degli Huun, e si occupa
piu che altro di pattugliare il fiume lungo le sponde della Fore-
sta Cuordipietra. Per questa ragione non ci sono mai piu di 40
barcaioli in citta nello stesso momento, dato che gli altri navi-
gano sulle acque a sud. Il loro compito ¢ di presidiare e man-
tenere il Marchingegno di Karling e di mantenere i trasporti
via terra per coloro che desiderano evitare 1’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 citta
preferisce reclutare i membri della Guardia Fluviale tra la
Gente di Fiume, ora piu 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 I’assedio.

Guardia Fluviale, Barcaiolo (40): vedi

Guardie Cittadine
Guardia della Porta

I membri della Guardia della Porta, un contingente
di 75 unita 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 citta, 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 ¢ sta-
to colto in flagrante mentre accettava tangenti. II 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 p ione viene marchiato
ed espulso da questo cogpo di gu 1 piu gravi sono
punibili con la pena ¢ uardia della porta
si ¢ mai macchiata di u te grave da meritare
misure tanto es

Guardie laP

Guardia dell

ardia delle Mura, oltre ad aiutare nei suoi com-
ardia della Porta, sorveglia le attivita al di fuori
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La Politicaa Bard’s Gate

Il panorama politico di Bard’s Gate ¢ insidioso come quello di
qualsiasi altra citta dell’Akados. Le macchinazioni dell’¢lite
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 citta sono cosi fondamentali da essere
parte della sua stessa struttura. La circolazione ¢ facile per
i cittadini di Bard’s Gate, dato che molto dipende dal com-
mercio fluviale 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 pit
agitate. Ecco una panoramica del quadro politico della citta.

La Politica
all’Interno della Cittd

Nessuna analisi sull’impatto che Bard’s Gate ha sulla
Valle Cuordipietra e, di fatto, su gran parte del mondo, pud
iniziare se non si guarda prima all’interno, a cio che fa girar
gli ingranaggi e a cio che fa funzionare I’intera macchi

Il governo e i suoi cittad

Forse il rapporto piu semplice da spieg
are, ¢ quello tra le forze dell’ordine uffici

i cittadini locali. Bard’s Gate ¢ una
che si fonda sul “vivi e lascia viv
ralmente di buon carattere e si aspett
modo almeno “equo” dal go
¢ questa linea
e festivita e sagre legate
a qua151a51 evento chi
un cittadino famoso pu
raccolto eccellente puo s
stretto del Mercato per un o0 o due, o un’inaspettata ab-
bondanza di merci arrivate¥ia filume puo significare una ri-
duzione delle tasse (solo per quel giorno!). La popolazione,
per la maggior parte, si sente al sicuro nella sua citta e questo
¢ dovuto soprattutto a un governo centrale forte ma non ha
intenzione di opprimerla o costringerla eccessivamente. Se
le forze dell’ordine della citta o del distretto intervengono in
una situazione, € abbastanza chiaro a chi € coinvolto che la
cosa ¢ 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 professionalita e I’inte-
grita 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 piu pericolo-
si, le pattuglie locali sono alla ricerca di malintenzionati e
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tengono d’occhio 1 nuovi arrivati, come quelli che portano
con s¢ 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 citta.

Questo non significa che tutti i quartieri siano sicuri. Al
contrario, alcune aree sono notoriamente poco sicure. Nel
Distretto del Canale c’¢ la Guardia del Rione, una masnada
di tepplstl e membri di bande di mﬁmo livello che sono piu
propensi a ignorare qualcuno colta che ad aiutarlo. In
effetti, la Guardia del Rione pu

stabili regolari ma poc
dei mercanti assume pe

9e

, la maggior parte
che spesse volte da

I’ordine” o

que sia piu debole di loro. Le forze

1 di fuori delle mura di Bard’s Gate, la legge si basa
1palmente sulla sopravvivenza del piu forte. Nella Ten-
poli ci sono 1 Cani Guerrieri, ma chi ha davvero bisogno
del loro aiuto ¢ nei guai. Non avendo pattuglie o orari pre-
stabiliti, ¢ molto probabile che i Cani Guerrieri non siano
disponibili in caso di necessita. Composti per lo piu da bar-
bari e mandriani itineranti, il loro senso della legge e della
giustizia ¢ 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 ¢ un po’ piu strutturato, con costruzioni permanen-
ti ¢ semipermanenti che fanno da stalle, magazzini, recinti,
baracche ed edifici veri e propri, dando alla zona un’atmo-
sfera da “migranti ma stabili”; tuttavia, molti dei proprietari
terrieri adottano la filosofia della legge del piu 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 piu della
protezione del proprio allevamento.

Se ci si allontana ancor di piu dalla citta, 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, € solo occasionalmente sono necessarie le maniere
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Capitolo 5

Valore degli Immobili

e Pro'prietﬁ

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 €
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 proprieta disponibili nei suddetti. Per quanto ri-
guarda I’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 I’opportunita 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. Cio costituisce un vanta
per ogni sessione di gioco, dal momento che i person

che si avventurano in Bard’s Gate, oppure u;
un’avventura in solitario o il principio di
diose. Qualunque sia la ragione alla ba

lo sviluppo dei personaggi.
Queste informazioni sono r
Lande Perdute in gener: i

itene pure, altri-

¢
iocatori € GM devono

Individuate e Scegliere
una Proprieta

Ogni PG che abbia intenzione di mettere radici a Bard’s
Gate o il desiderio di aprire un attivita e guadagnarsi da vi-
vere grazie al proprio mestiere o alle proprie competenze
professionali, dovra 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 1’economia della citta nella sua totalita.

Come ogni altra citta, 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 possibilita di ristrut-

turare uno spazio gia 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
affitto una proprieta per ap ’attivita commerciale do-
i n distretto adatto
. Per esempio, un
be tranquillamente
ettersi, in base al Fat-
eta del distretto prescelto.
cina farebbe meglio a cer-
lle Corporazioni o del Mercato,
che 1 potenziali clienti andrebbero

gi che desiderano acquistare un nascondiglio
un covo che si addica ai propri mezzi economici
11 vita constateranno che alcuni distretti rispondono
ro bisogni meglio di altri. Un mago di una certa impor-
za fara meglio a erigere la sua torre nei pressi del Pozzo
i Turlin, mentre un ladro di certo preferirebbe rilevare un
magazzino per depositare i proventi delle sue attivita illecite
nei paraggi del lato occidentale del Porto, dove ¢ piu facile
sfuggire alle autorita.

Una volta selezionata 1’area, 1 PG dovranno cercare il
venditore. Nella maggior parte dei casi le proprieta entro le
mura cittadine di Bard’s Gate appartengono a una delle fa-
miglie piu facoltose o a uno dei Mastri delle Corporazioni
piu danarosi. I certificati di proprieta e le licenze si posso-
no ottenere presso gli Uffici del Commercio e degli Scambi
(R3). I PG possono partecipare a un’asta o fare un’offerta
presso tali uffici e, in seguito, essere contattati dal proprie-
tario o da uno dei suoi agenti per discutere del prezzo e del
valore della proprieta in questione. Negoziare il prezzo con
il proprietario dell’immobile concede ai PG I’opportunita 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 ¢ possibile che il proprietario dell’immobi-
le affidi ai PG un incarico da portare a termine. In que-
sto modo si creano spunti narrativi e per avventure: cio
va incoraggiato come mezzo per proseguire la campagna e
obbligare i personaggi ad impegnarsi per ottenere cid che
desiderano. Il GM tuttavia non deve fare un uso eccessivo
di questo tipo di incontri, poiché I’abusarne potrebbe far
perdere ai giocatori interesse nell’idea di possedere una
proprieta. Con un po’ di interpretazione per contrattare il
prezzo della proprieta e magari anche qualche prova di
Persuasione, [’uso di amuleti magici o simili, i PG potran-
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no abbassare il prezzo finale da pagare per ottenere 1’im-
mobile prescelto a una cifra accettabile.

Si puo determinare il successo o il fallimento usando
1 dadi con prove di Inganno, Persuasione, Intimidire o Ca-
risma, o semplicemente per mezzo della cara vecchia in-
terpretazione del personaggio. Fallire in modo catastrofico
le trattative con il proprietario potrebbe avere come conse-
guenza che la proprieta non sia piu 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 1’aumento o la
riduzione del valore di una proprieta dopo le contrattazioni
basta tirare 1d4x5% e aggiungere o sottrarre il risultato al
valore della proprieta.

Una volta accordatisi sul prezzo, i PG pagano 1’am-
montare negoziato, pitl una soprattassa del 10% sul valore
della vendita imposto dall’amministrazione cittadina per co-
prire le spese burocratiche per il trasferimento dell’atto di
proprieta.

Imposte sugli Immobili

Ai PG che possiedono una proprieta in genere vengo-
no fatte pagare imposte annuali che corrispondono al 15%
del valore della proprieta 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 confisca della proprieta
e lo sfratto da parte delle autorita cittadine.

Valore delle Prop
per Distretto

Di seguito sono elencati i vi
a seguire saranno trattate in dettaglio
norme che regolano I’acqui
commerciale, tra cui il Fattore
residenti in ciascun di
tipicamente in compra
prezzo applicata su di es
e la loro descrizione, ved
ciascun distretto.

Distretto del Mercato

Fattore Ricchezza: Ceto Medio-Basso
Costo massimo: 400 mo
Sovrapprezzo: +0%

I Distretto del Mercato € 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 ¢ popolata e lo spazio ¢ limitato. Strutture grandi e
strutture nuove possono essere costruite soltanto a patto di
demolire strutture gia esistenti.
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Alloggi nel Distretto del Mercato

Alloggi non permanenti

Prezzo

Regole Speciali

Vardo /Carro

coperto el
Alloggi permanenti
Tipo Prezzo Regole Speciali

Appartamento o
permanenza in
Locanda

Prezzo variabile.
Vedi Capitolo 9

Casa di lusso,
Esistente

Casa di lusso,
Nuova
costruzione

Da 4.500 mo

Casa semplice
Esistente

Casa se
Nuova
costruzione

5.000 mo

Disponibilita fino a

1.000-5.000 mo .
2 piani

1.500-2.000 mo
500-1.500 mo

Disponibilita fino a

Taverna 1.500-2.500 mo .
2 piani
Torre 10.000—40.000 | Disponibilita fino a
abbandonata mo 3 piani
+10.000 mo per
Torre nuova 50.000 mo ogni piano

superiore al 3°

Distretto delle Corporazioni

Fattore Ricchezza: Ceto Medio-Alto
Costo massimo: 800 mo
Sovrapprezzo: +5 -10%

11 Distretto delle Corporazioni funge da vetrina e resi-
denza per molti tra i mercanti piu prosperosi della citta. Qui
si trovano inoltre le sedi delle corporazioni dei vari imperi
mercantili cittadini; molte di queste rivaleggiano in maesto-
sita e sfarzo con i templi della citta. Negli ultimi decenni, in
seguito al proliferare di questi edifici, lo spazio ¢ diventato
ormai limitato, per cui 1’edificazione di una nuova “sala”
comporta I’acquisto e la demolizione di numerosi immobili
adiacenti. Questo ¢ anche il motivo per cui i mercanti piu
abbienti adesso risiedono maggiormente presso il Distretto
della Collina.
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DCi16. Sala della
Corporazione dei Locandieri

Questo edificio a due piani serve pit come centro di
pubbliche relazioni e informazioni per i visitatori, dove ¢
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 autorita cittadine. Questa sala
rimane vuota per la maggior parte del tempo e puod essere
affittata per matrimoni, feste e altri eventi.

DCry. Sala dell’ Associazione
dei Tavernieri

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

DCi8. Sala della
Corporazione delle Prostitute 4

Questa struttura sontuosa € sfarzosa ospita
corporazioni pit famose, ma anche piu discrete

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 ¢ lussuosamente ar-
redato ed ¢ 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 piu tempo a supervisionare gli affari della corporazione
piuttosto che a fare il mestiere.

DCi8. Corporazione dei Maghi

La Corporazione dei Maghi di Bard’s Gate ha sede
in questo minaccioso complegso di torri che si affaccia sul
Distretto delle Corporazioni. Le“Stiepdue torri piu grandi,
la Torre dell’ Apprendista e la Toufe"degliAlti Incantesimi,
sono circondate da di¥€ise guglig, minOri contenenti dor-
mitori, biblioteche e laborateri utilizzati dai membri della

corporazione. \

. -
A. La Ferre dell’Apprendista

Dei massiceiybatte
confidoie di marm
dperta atuti ed ¢
11, TaehdTT, s

di bronzo si aprono su un breve
conduce al salone. Questa stanza ¢
ollata di potenti maghi, stregoni mino-
, prestigiatori e ciarlatani che desiderano
parte della corporazione oppure cercano di as-
embri. Anche i membri del Dominio vengono
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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 Strade ’ Plazze ecc.

si trovano. Era un tempo il cuore della citta, ma in seguito
molti degli déi piu antichi (come Thyr e Muir) caddero in

disgrazia e i loro templi finirono in declino a favore di quelli Il Foro
degli dei del canto e dell’artigianato, che erano situati in altri
distretti della citta. Oggi, molti dei templi antichi sono vuoti

e alcuni di essi sono stati occupati da nuovi culti o da altri
inquilini.

o strano Tempio della Dea-Uccello,
bith e Dwerfater, gestiti dai rispettivi
sacerdoti e tuttora visitati da fedeli elfi e nani.
Nonostante la decadenza e il degrado, questo d
e i mercanti di Bard’s Gate stanno occupando te
locande che si rivolgono ai nobili e ai nuovi zi

sono stati ascoltati.

Attivita: 1 vecchi templi sono s
esercizi commerciali che vendono
nel distretto, perché gli ex templi

Prezzi: il Distretto i ¢ diventato un paradiso per nobili e ricchi acquirenti, quindi i prezzi sono
aumentati in media del 15% i elli standard. Presso i templi, tuttavia, i prezzi per la guarigione e per gli
incantesimi divini

quindi ha un fascino arcai sendo costruita nel classico stile iperboreano di cinque secoli addietro. In tutto il distret-
to & possibile ammirar anti archi, gargoyle minacciosi, chiostri, colonne, contrafforti ¢ 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 ¢ 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 si che siano molto meno sfarzosi.

Guardie: i templi in attivita 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 I’ordine tassativo di essere educati e
accomodanti, tranne quando perseguono malfattori come tagliaborse, taccheggiatori e vagabondi, che si divertono a
picchiare fino a che non perdono i sensi.
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con le spalle al muro. Uomo dissoluto dalla dubbia mgfalita, |
Piter ha avuto molte relazioni con donne di altrggfamiglign

nobili, finora con poche conseguenze. Di recenté] perq, Piter
& stato coinvolto in una relazione con Lisetha fafigliadung
dei suoi amici piu stretti, Ayn Boscovite. Quéliche'€ peggio,
la ragazza ¢ rimasta incinta dando allafluce una banibiad:
Anche se ha fatto del suo meglio perfiaseondere la relazione
e 1 suoi frutti, Piter ¢ rimasto pietfificato dalterrore quando
degli uomini di Duloth lo hann®"€ntattato, mifideciandolo
di rivelare tutto alla moglie di Piter, Tania, e agh altri nobili
della citta se non avesse pagato in 0ro'e altri favori.

Finora Piter ha pagato una@fortuna a Duloth, e ha anche
concesso alla Corpafagione dei Carras I’uso dei suoi magaz-
zini per lo stoccaggiodi'merei di contrabbando. Ogni giorno
che passa, il suo dilemma’si mgigantisce e non puo che peg-
giorare, dato che Piter n@n sa‘€he ¢ stato proprio suo figlio,
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 ¢ 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 facilita.

CB4. L’Arpa d’Argento

Questo bell’edificio a due piani ¢ la dimora di uno dei
piu celebrati artigiani di Bard’s Gate. Fathilir (umano ma-
schio N Brd7) ¢ un maestro liutaio; molti degli strumenti a
corda che realizza sono di disegno esotico e persino stranie-
ro. La bottega ¢ 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
méschio N Brd2; Int 14, Car 15; armatura di cuoio borchia-
10, stocco, pugnale, liuto) sono a loro volta degli artigiani di
successo.

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

Un uomo avvenente nella seconda meta 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.

CBs. Lo Squillo di Tromba

Sul lato di questa bottega ¢ raffigurato un arconte che
soffia in un grande corno dorato. All’interno ci sono svariati
strumenti a fiato di tutti i tipi, tra cui corni, trombe, flauti,
flauti 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-
lita a prezzi standard.

CB6. La Nota Acuta

Questa affollata taverna, sempre satura di fumo di pipa,
¢ piena di studenti, apprendisti, artigiani, intellettuali e aspi-
ranti filosofi, cosi come di giocolieri, cantanti e persino ap-
prendisti maghi. Volantini e schizzi su pergamena ricoprono
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I personaggi possono fare delle scommesse separate
fino 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 Sconfitto

Menzie la Sanguinaria ¢ un’avversaria terrificante,
essendo una mezzogre femmina nota per la sua forza e fe-
rocia. Menzie ¢ 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 ¢ guadagnata il soprannome di “Sanguinaria” per aver
picchiato i suoi avversari fino a ridurli a una poltiglia san-
guinolenta ed ¢ nota per il suo atteggiamento tipicamente
sgradevole. E 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 eves
con solo posti in piedi. Le scommesse secondarie pos

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

L’Incontro

E 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 pit tempo per penetrare
nella camera di sicurezza di Juliello il Grasso e recuperare
la mappa. Ogni ripresa dell’incontro dura 3 minuti, percio i
PG che partecipano al colpo avranno 30 round di combatti-
mento per avviare il proprio piano. Ovviamente, il PG che
partecipa all’incontro tentera di temporeggiare il pit possi-
bile, e per i primi 1d4 round Menzie lo lascera 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 percio si prende tutto il tempo necessarlo per




Appendice A

Incontri

Casuali

Di seguito si trovano le tabelle di incontri casuali per la
citta di Bard’s Gate. Queste tabelle possono essere utilizzate
in diversi modi per creare incontri non prestabiliti che utiliz-
zano la citta come sfondo per I’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”
verificarsi 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 I’Appendice A, queste tabelle potrebbero rivelarsi prezio-
sissime per gestire un’emozionante campagna urbana con
una rigiocabilita senza limiti.

Come Usare
Q ueste Tabelle

In genere, mentre i PG attraversano la ci
bienti circostanti, il GM tira 1d6 per determi
rifica un incontro casuale; il tiro viene €

1 naturale indica la possibilita di
scopo di velocizzare il gioco, puo essc
certo numero di incontri caswuali Bi

ne un certo numero su un tifegper 1’incontro casuale. In que-
sti casi ¢’¢ la possibilita di #iicontrare una personalita locale
descritta nei capitoli dei Distretti. Analogamente, vi sono
determinate zone in cui potrebbe verificarsi un incontro par-
ticolarmente unico oppure, in alcuni casi, nessun incontro.

Note per il GM: circa 1’85% dei PNG comuni ¢ com-
posto di Foerdewaith mentre cio che rimane ¢ rappresentato
da tutte le altre etnie che si trovano in citta.
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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.

Razza

Razza 1d100 Speciale 1d8

Sesso 1d6

1-3 Maschio | 1-39 Umano
Uoso (centauro,

minotauro ecc.)

2 Creatura fatata
(driade, pixie ecc.)

4-6 Femmina

3 Esterno
4 Aberrazione
2-91 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 Purs

bo (TP1)
. Mercanti, Jillian
20|PryEe accampamento (TP10)
Barbari,
accampamento Dante il
Ranger / .

3 Cercalontano (Nawgatore_ Funesto
della Prateria (TP1)
guerriero)

Mercenarri,
: . |accampamento [Watenga

4 | Mercante di cavalli (non | Diavoli (TP2)

di Ditonero)

5 |Corsa di cavali Menestrello / Nadir Tra-
cantastorie gon (TP3)

6 | Venditore di vino Rapinatore Okil (TP4)
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s 2 tacco con arma da mischia, puo infliggere con 1’attacco 4
ACCOhtO dl Orcus (1d8) danni necrotici extra al bersaglio.
UMANOIDE MEDIO (Q_U ALSIAS] RAZZ A), Incantesimi. 1 accolito di Orcus ¢ un incantatore del 3°

livello. La sua caratteristica da incantatore ¢ Saggezza (tiro
salvezza degli incantesimi CD 12, +4 al tiro per colpire degli
Classe Armatura 18 (cotta di maglia, scudo) attacchi con incantesimo). Ha preparato i seguenti incante-

Punti Ferita 18 (4d8) simi da chiericp: :
Velocita 9 m Trucchetti (a volonta): gui

1° livello (4 slot);
bene e dal male

CAOTICO MALVAGIO

, taumaturgia

FOR DES  COS INT SAG  CAR
2R NONEGIA] (SOl 10 L5 (+2) 104+0)

Tiri Salvezza Cos +2, Sag +4
Abilita 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
guadagna 5 punti ferita temporanei quando riduc

ezza di Orcus (Ricarica dopo un Riposo Breve o
). Attacco con Arma da Mischia: +3 al tiro per col-
, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 3 (1d4+1) danni
ecrotici, e il punteggio di Forza del bersaglio ¢ ridotto di
1d3 punti. Se la forza scende a 0 in questo modo, il bersaglio
muore. Altrimenti, la riduzione dura fino a quando il bersa-
glio completa un Riposo Breve o Lungo.
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Se un umanoide non malvagio a muore a causa di que-
sto attacco, un’ombra emerge dal cadavere dopo 24 ore.
Quest’ombra ¢ sotto il controllo dell’accolito, tranne nel
caso in cui I’'umanoide venga riportato in vita o il suo corpo
distrutto. L’accolito non puo avere piu di due ombre sotto il
suo controllo contemporaneamente.

Accolito del Padrone

UMANOIDE MEDIO (UMANO), LEGALE MALVAGIO

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

SAG
14 (+2)

CAR
13 (+1)

FOR
13 (=1 )

DES
12 (+1)

COS
12 (+1)

INT
10 (+0)

Abilita Medicina +4, Religione +2
Sensi Percezione passiva 12
Lingue Comune

Sfida 1/2 (100 PE)

Tocco di Morte. Come azione bonus, 1’accolito del Pa-
drone puo spendere uno slot incantesimo per fare in modo
che i suoi attacchi con un’arma da mischia infliggano ma-
gicamente 10 (3d6) danni necrotici extra a un bersaglio se

lo colpiscono. Questo beneficio permane fino alla fine del
turno. Se 1’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. ’accolito del Padrone ¢ un incantatore
del 1° livello. La sua caratteristica da incantatore ¢ 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 volonta): fiamma sacra (necrotico), luce,
taumaturgia

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

AZIONI

Frusta. Attacco con
colpire, portata 3 m, un bers
taglienti.

Randello. Atta
colpire, portata 1,5 m,
ni contundenti

da Mischia: +3 al tiro per
Ipito: 4 (1d4+1) danni

chia: +3 al tiro per
olpito: 3 (1d4+1) dan-
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Orchi Neri
Orco Nero

UMANOIDE MEDIO (ORCO NERQ), CAOTICO MALVAGO

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

FOR DES  COS INT SAG  CAR
14(+2) 12(+1) 12(+1) 9{1} 10{+0) 9{-1)

Abilita 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. Calpito: 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 4

Corazza di scaglie, 2 Janee
stra leggera, 10 quadrelli; Td4mr
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Bogdan Radicediroccia, 90, 93, 216, 275

Boleggo Scavaprofondo, 48, 99, 224

Bolg Elmodargento, 21, 68

Bolo Histan, 181, 373

Bolverkson, Hallbjorn, 349

Bonjo Tombo, Arcipelago di, 156

Bonrenner McLeoud,

Booginz, 169, 313, 373,

Boone, Rodgers, 97

Booth Fabbricatavole, 20,

Borald Elmodargento, 21

Bore, Robb, 162

Boreano, 12

Borell I, Duca di Waymarch, 414

Borniss Weljerand, Comandante, 58

Boros, 12, 23-24

Boros, Alto, 35, 41-42, 43

Borseggiatore, 143, 197, 363, 372-379,
380, 423

Borseggiatore halfling, 384, 423

Borsi, Sventz, 181, 373

Boschetto di Myrrdyn, 71-72, 78

Bosco Curvo, 61
Boscoverde, Justin = J.
Boscovite, 62,70-71,109,152,189,277,292
Boscovite, Ayn = A.

Boscovite, Lisetha, 71, 152, 252
Boscovite, Tenuta = 7.

Bottai, Corporazione dei, 90, 238, 240
Bottega di Fusini, 45, 262

Bottega del Gargoyle di Utello, 45, 262
Bottega di Gin Wa, 45, 263

Bottega Segreta di Utello, 45, 274

Bottega di Umberto, 45, 253-254

Boutique del Mendicante, La, 205

Bowbe, 71, 264

Bowbe, Tempio di, 71

Bowie, Via = Mappa di Bard’s Gate
Braccia di Ricambio, 45, 206, 26/
Brand, Lizaila, 183

Brelliar I’Evocatore, 47, 49, 107,
226, 372-373, 375, 372, 400

Brendus, 155, 372
Brettin, 209-210

Brundle il troll guercio, 64, 70, 424
Bryn Tuk Thull, 39, 45, 97, 214
Bucky, 157

Buffone della Sorte, 46, 169, 236, 242-243,

311-320, 356
Bugbear, 64, 245

Bullo, 380

Buntesveldt, 11, 60
Buonuomo Furster, 263, 376
Burgundia, Regno di, 34
Burro, 138

Bussers, 182

C = Distretto del Canale
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Caagrah 1’ Addestratore di Cani, 45, 276, 378
Caarn, 276

Cabb’e, 44, 136

Cadavere, 282, 333, 427

Caffée » Cabb’e

Calamaro gigante, 53

Calciawight, Vok = Vok

Cale, 25

Calice della Pace, 66

Califfato di Ammuyad, 34, 52, 59, 204
Cambiapietra, Viktor = Viktor

Cammello Stremato, 11, 44, 275

Cammino delle Armi, 47, 168, 219

ei Mendicanti, 47, 49, 242

t = Mappa di Bard's

(CS), 5,33, 103, 116-
L 146, 147, 148,165,313,

ampo di Palmer, 59
le Commerciale, 359

anale delle Corporazioni = Mappa di
Bard’s Gate

Canale Corto, 240

Canale Occidentale, 145, 155, 304, 339

Canale Orientale, 28, 258, 270, 272-273,
300, 304

Canali, 30

Cane Guerriero, 46, 103, /34, 138, 140-

BROMWR T
Cani, Addestratore di, 45, 276, 378
Cantastorie, 371, 385
Cantiere Navale, 46, 87, 240-241, 269-270

Cantina del Satiro, La, 44, 182, 188, 225,
273

Capelli Sciolti, 49, 200

Capanna di fango, 117, 118

Capello Intrecciato, 11, 45, 265

Capitano, Adrijana, 81, 428

Capitano Connestabile = Pathan Traklos

Capitano Dronmaugh, 82, 428

Capitano Emmerich, 82, 429

Capitano della Guardia della Lira = Imril

Capitano Hodd, 87-88, 226

Capo (Tendopoli) = Grande Corno

Capo dei Connestabili =» Garrid

Cappella (proprieta), 112, 115, 179

Cappella celestiale, 201

Cappella della Rimostranza, 13-14

Capra della lanterna, 53
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Caraffa del Latte Eterno, 325

Caramello, 264

Caramip: Architetta, 49, 275

Carbonaia, La, 49, 215

Carbone dei Nani, 219, 220

Carcere Militare, 44, 237, 239

Caren O’Shan, 206

Carlas Teres, 254

Carlis Pace, 252, 377

Carni di Minotauro, 44, 236

Carovana, 62, 372, 375, 378, 380, 385
Carpenter, Strada = Mappa di Bard's Gate
Carpentieri, Corporazione dei, 90, 238, 240

Carrai, Corporazione dei, 4, 11, 20, 28-29,
39, 46, 57, 89-90, 91-93, 94 95 97

100, 101, 102,105, 158, 162, 164-

Carretto della birra, 375, 381

Carretto del cibo, 372-378, 381

Carretto del formaggio, 375, 381

Carro-prlglonlerl, 3_76 ﬂ, _ﬁ

Carro scoperto, 116-117, 118

Carrozza, 375-378, 381, 382

Carrettiere, Traghetto del, 55

Casa d’Aste Lo Snodo, 49, 158

Casa comune, 117, 118

Casa di Ferdinand, La, 49, 254

Casa a fossa, 117, 118

Casa galleggiante, 113, 118

Casa Galleggiante di Katrin, La, 48
301

Casa da Gioco Buffone della
fone

Casa di lusso, 111-117,

Casa di Quartiere, La, 48,

Casa semplice, 111-116, 118

Casa della Sempre Vigile G
48,107, 176, 179, 266, 277

Casa da T¢ Da Gantry, 44, 181

Casa di Virthalia, 47, 49, 259, 299

Casata di Izun, 125

Casata di Jarlax, 60

Casata di Parna, 60

Caseggiato, &-@, &9

Caserma dei Connestabili, 46, 272, 273

Casetta, 117, 118

Casetta di tronchi, 117, 118

Casotto di Ferro, 11, 43, 275

Casteran, Bjorn — B.

Casthorage, 36, 40, 59
Castoro gigante, 53
CAT — Catacombe

353,356,357

Catena Azzurra, 38, 59

Cava, Strada, 56

Cavalcagrifoni, 21, 73-74, 77-79, 84-85,
98, 192, 383, Q@@

Cavalcatura da Guardia, La, 44, 142

Cavaliere-bandito, 72, 508, 510

Cavaliere Comandante di Waymarch, 76-78

Cavaliere errante, 385, 429

Cavaliere della Guardia della Lira, 73-74,
78, 83-85, 142, 237, 282

134, 142, 383
Cavalieri di Macobert, 24

Cavaliere di Waymarch, 62, 72, 75, 77, 86
524

Cavalletta, 264
Cavalli, corsa di, 42, 144,
Cavalli, Mercante di, 4
Cavallo da guerra

o del Crepuscolo, 37, 57, 72,
. 140, 290, 293-294, 313, 333, 371,

Capo 96 313 530 531

Ranger, 96, 530

Cerediun, Provincia di, 58

Cerere, 31, 53, 181

Cesoieaffilate, Luigi, 215, 274

Ceto Alto, 110, 113, 122-123, 124, 125-126,

@3 @_Qa Q
Ceto Basso, 110, 112, 113, 122, 123, 126,

1208173771335 SR
Ceto Medio, 112-114, 116, 122, 124, 129,

B 52 188

Ceto Medio-Alto, 111, 114-116, 122-123,
124,129, 131, 132 133, 380

Chadwick, 243, 378

Chaney, Viale - Mappa di Bard's Gate
Chango, 43, 224, 376

Charles, 151
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Chase, 191, 301, 351-352, 374
Chase, Viale = Mappa di Bard's Gate
Chibi, 528

Chicco Macinato, 11, 44, 136

Chierico (incontro), 373, 375-379, 381,
382, 384,387

Chiesa dei Benedetti Martiri, 16, 365
Chiese Principali, 32

Chike, 53

Chimera, 72

Chimera, Tana della, 72

Chiosco temporaneo, 372, 381
Chiostro del Sommo Guardiano, 176
Choli Spezzaossa, 243, 317-318
Chord, 244, 378

Ciro, Zio, 197, 198

Citta delle Ceneri, 73, 93, 98, 100, 149, 279,
280,379

Citta della Gola = Derindin
Citta delle Meraviglie » Tsen
Cittadella dei Corvi, 3, 62, 73, 74, 79-84,

85-86, 109, 225
Cittadella di Gretspaan, 58
Cittadella dei Grifoni, 3, 28, 31, 62, 70, 72,

Cittadella d1 Orcus 27 277

Cittadino, 11, 16-20, 26-27, 29, 55, 89-94,
96, 125-126, 172, 214, 216, 238-239,

Clan Coltello Rapido - Coltello

Clan Elmodargento - E.

Clan Krazzadak —» K.

Clark, 239

Clayton, 151, 152

Classe Sociale, 122-131

Classe Sociale, Interazioni, 131

Classe Sociale, Atteggiamenti, 131-133
Clopek, 325

Clovis Gunderson, 91

Clytus Schem, 91, 93

Co = Collina

Coboldo, 223, 317, 379, 382

Cobra sputatore, 431

Cobra sputatore gigante, 432

Coda della Viverna, La, 32, 44, 263-264
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Colic Spezzaossa, 243, 317-318
Collana della forma umanoide, 530

Collegio dell’ Arte Oratoria e della Retorica,
251

Collegio del Bardo, Rettore del - Rettore
Collegio, Guardia del, 46, 247

Collegio della Musica, 251

Collegio, Marzial, 247-250

Collegio del Mendicante, 205

Collegio del Teatro, 247, 251

Collegio del Verso, 250

Collina, Distretto della (Co) 33, 108 _0—

Collina, Guardia della - G.
Colline Barriera, 22, 61
Colline Brumalunare, 52, 56, 68, 187, 364

Colline Stellarupe, Q, ﬁ

Collura, Viale = Mappa di Bard’s Gate
Colonnello Portland = P.

Colonnello York = Y.

Colpo Silenzioso, 11, 45, 261
Colpoditamburo, Wareth, 769, 373
Coltelleria dal Furfante, 45, 47, 172, 200
Coltellino, Vicolo del, 154, 160
Coltello-da-Caccia, Henry, 153

Coltello Rapido, Clan, 48, 37, 141,292

Coltello Rapido, Combattente Tribale dei
141,432

Coltriven, Marghes, 96
Comandante Borniss Weljerand, 58
Comandante del Fiume, 87,
Comandante Imril = 7.
Comandante Rahons
Comandante, Alto, Za;
Combattente, 432

Combattente tribale, 141,

Combattente Tribale dei
141

Commerciale, Canale, 359

ello Rapido,

Commerciale, Via = Via

Commercio (ma) = Ruota

Commercio e degli Scambi, Uffici » U.

Commercio e degli Scambi, Commissario,
90

Commissario di Bard’s Gate, 59

Commissario Cittadino del Commercio e
degli Scambi, 90

Commissario Helios Pousalaki, 58
Commissario Langer Traeme = L.

Commissario Lord Lurmis Vergen, 55

Avvocati e dei Procuratori = Assem-
blea della Parola

Barcaioli - B.

Birrai e Distillatori = B.

Bottai, 90, 238, 240

Carpentieri = idem

Carrai =» C.

Combattenti = Societa delle Armi

Costruttori di Sotto, Sindacato dei —
Sindacato

Erboristi e degli Alchimisti — E.

Giudici, 89, 239-240

Ladri = L.

Lavoratori Navali, 97, 93, 189

Locandieri = L.

Commissario al Porto = Langer Traeme
Commissario Vronton Tweege, 58

Compagnia della Lancia d’Argento, /32-

Compagnia della Maschera e del Liuto = M.

Comune (lingua) - Ovestlingua

Conflitti Sociali, 107-108

Confraternita degli Avvocati e dei Procura-
tori, 89, 176, 239

Coniglio, Piazza = Mappa di Bard's Gate

Connestabile, 11, 20, 30, 44, 46, 88, 103,

11,720, 04 Rag Maghi — M.
157, 165, 189, 193, 202, 222, 237. Al
239, 240, 242, 244-245. 255, 258 WIRL e i R SR

Mendicanti = M.

Connestabile, Capitano = Pthan
Connestabile, Sergente, 273, 433
Connestabile, Ufficiale, 273, 434
Connestabili, Capo dei = Garrid
Connestabili, Caserma dei, 46, 27
Conservatorio Fantamagico di
45, 254
Conservatorio, Gran, 230

hiavisti, 99,101

crivani = S.

Stallieri e degli Allevatori = S.

Tagliatori di Gemme e dei Gioiellie-
ri—> T

Tavernieri, Associazione dei = A.

Vetrai, 96, 106, 170, 384

Corporazioni, Corte delle = C.

Corporazioni (Elenco sedi), 46

Corporazioni, Distretto delle (DC), 111-
112, 145, 168-174, 297, 373

Corporazioni, Strada delle, 168

Corsa di cavalli, 371, 379, 382

Corseen, Even, 48, 213, 375

Corseen, Naees, 273, 375

Corseen, Residenza, 213

orda Intereceiata, La, 45, 170 Corso Cristofferson Inferiore = Mappa di

] Bard’s Gate
orering, Jorgan, 276, 378 Corso Cristofferson Superiore = Mappa di
Corering, Renald, 276, 378 Bard's Gate

Cork, Ambrose “Fortunato”, 375, 352
Cornacchia, Torretta della, 82
Corneliu, 290, 296

Corno dell’Allarme, 97, 389

Corno d’Avorio (mr), 31

Corno della Nebbia, 292, 389-390
Corona di Foere, 58

Corso Curtis = Mappa di Bard's Gate

Corso Getty = Mappa di Bard's Gate

Corso Greenberg = Mappa di Bard's Gate

Corso Magnusson = Mappa di Bard's Gate

Corte delle Corporazioni, 19, 26, 48, 168,
188

Corte dei Mendicanti, La, 208-209

Cortigiana, 376-377, 382

Corto, Canale, 240

Corvi, Cittadella dei = Cittadella

Corvo, Torretta del, 82-83

Costa del Crociato, 26-27

Costa del Rasoio, 59, 384

Costa del Sinnar = S.

Costo della Vita (CdV), 122, 126, 129-130

Costruttori di Sotto, Sindacato dei = Sin-
dacato

Corona del Foerdewaith, 51

Corona di Ghelon, 365

Corporazione del Birraio, 32, 43, 46, 191,
270,278

Corporazione, membro di = Membro

Corporazione del Mimic, La, 47, 265

Corporazioni
Alchimisti = Erboristi
Assassini = Lame Rosse
Attori, Musicisti e Drammaturghi — A.
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LA

Courghais, 25, 52, 275
Coutaine, 258

Crane, Gilfoy » G.
Crassin, Polemarco, 23
Cretiani, Monti, 385
Crimini e sentenze, 238
Crimmor, 57
Crimmormere, Lago, 12, 23, 39
Criniera Grigia, 141
Crynomar, Breccia di, 23
Cripta di Visseli, La, 44, 181
Cristallo, Lago di, 67, 99

Cristofferson Inferiore, Corso = Mappa di
Bard's Gate

Cristofferson Superiore, Corso = Mappa di
Bard’s Gate

278,299, 301-303

Crociata, I, 25

Crociata, II, 25

Crociata, III, 26

Crociata, IV, 27

Crociati, Stati, 25

Crocutus, 344, 346-348

Crommlen, 46, 93, 102, 105, 173, 180, 182,

383, 386, 434
Cronache degli Huun (C.H.), 2_3-2_9.
Cronache Imperiali (C.1.), 23-29
Crugas, 45, 216, 219
Cryndle, 252, 377
CS = Cammino delle Stalle
Cucuzza, La, 45,47, 170
Culto di Set > S.

Culver Forgianelli, 168, 373
Cumulo strisciante, 155

Cuordipietra, Cascate = Cascate
Cuordipietra, Dungeon d
Cuordipietra, Dungeon di
Cuordipietra, Fiume = F
Cuordipietra, Foresta = F.

28, 29 3l 3, 56 59 61 62 64 65
73-74, 78, 97- 99, 105-106, 109, 140,

299, 383384
Cupola di Hadran, La, 47, 254

Curlie, 44, 2_19
Curtis, Corso = Mappa di Bard's Gate

Daniel, 259-260

Cuscino del Pascia, 44, 46, 148, 154
Cuspide letale, 68

Cylyria, Residenza di, 46, 48, 214, 221
Cymu, Isole, 220
Cyrmagh, Ynys, 14, 24

D’banrah, 235

d’Scale, Octavio, 250-251
Daan, 13-14, 24

Daan, Legione di = L.

Dama Helon - H.

Dama Protettrice = Muir
Damerino, 373, 375-377, 382, 434
Dante il Funesto, /36, 371
Danya Piumascura, 11, /78, 373
Danyr, Lauriann = L.

Darach-Albith, 11, 175, 2
178-180, 386

Dargeleth Elmodar
Darius Dougel,

Della Corte, Liz, 157
Demone Hezrou, 99, 224
Dennin D1tonero - thonero
Deposito di Jaeger, 756, 190
Derindin, 53, 57-58, 60
Deserto Ashuriano, 34
Deserto Irkainano, 29, 34
Deserto, Vasto, 22

Desfort, Magione = M.
Desfort, Marcus, 269
Desolati, Monti, 38-39
Desolazione di Tsar, 22, 27, 55, 277
Destrachan, 53

390, 435438
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Diaconi Tenebra
Diacono Tenebra, 435
Guardia, 365, 367, 436

Luogotenente, 364-366, 436-437

Schermagliatore, 364-365, 437
Diavolo delle alghe, 53
Diavolo della tolda, 53
Diavoli di Ditonero, 47, 136, 290, 371-372
Dicitore di Verita —» Mitra
Dicitore di Verita, Luce del - Mitra, Tempio
Difese cittadine, 30
Dioniso = Bacco-Dioniso
Discepoli di Orcus, 27, 98, 277
Disinfestazione, Servizio di = S.
Disputa Talamariana, 19, 26, 93
Distilleria te Cuordipietra, 44, 201, 273
Distretti e

Mercato Nero (MN) = M.
Mura Settentrionali (S) = M.
Ponte (P) > P.

Porto (POR) » P,

Porto Orientale (PoO) - P.
Pozzo di Turlin (PT) » P.
Rocca (R) » R.

Sottocolle (SoC) = S.
Tendopoli (TP) » T

Vecchi Templi (VT) - V.

Distretto della Landa Divisa, 52, 56
Dita, Le, 24

Ditadipietra, Macchia, 215

Ditonero, Dennin, 47, 136, 290, 371-372

Ditonero, Diavoli di = Diavoli

Divinita
Amore = Freya, Zadastha
Animali » Hel
Arti magiche - Crugas
Barbari = Bowbe
Bardi » Oghma
Bellezza — Bast
Bene - Dwerfater
Berserker = Bowbe
Birra = Pekko
Buona Sorte —» Tykee
Canto - Oghma
Cereali = Cerere e Pekko
Commercio = Sefagreth
Disordine = Moccavallo
Drow = Regina dei Ragni
Elfi > Darach-Albith, Rialae-Aibaru

e Karelis

Fertilita » Freya
Fiumi = Kamien
Fortuna — Tykee e Zors
Forza = Serget
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Gatti = Bast

Giustizia = Mitra, Muir e Thyr

Glifi » Yenomesh

Gnoll » Crocutus

Guardia = Vanitthu

Guerra = Grotaag

Halfling > Mick O Delving

Inganno = Moccavallo

Legge = Serqet

Magia = Belon, Crugas e Jamboor

Magia Malvagia = Ecate

Male = Grotaag, Ecate, Hel, Orcus, Set,

Thanatos e Tsathogga

Morte = Serget

Mestieri = Dre uain

Musica = Nota

Nani = Crugas e Dwerfater

Non morti = Orcus, Thanatos

Notte = Set

Orchi » Grotaag

Oscurita —» Hel

Pestilenza — Nergal

Rospi = Tsathogga

Schiavisti = Padrone

Scrittura = Yenomesh

Segreti —» Jamboor

Serpenti = Set

Sole = Mitra

Tempeste = Gromm

Topi = S Surimiss

Uccelli = Rhiaan

Vento = Madonna Torren

Viaggio = Belon il Saggio

Vino = Bacco-Dioniso

Virtu = Muir
Dixson, Torrie = 7.
Dogana = Ufficio doganale
Dolciumi delle Meraviglie, 44, 188, 275
Domenwilla Parlicamp, Dama, 97
Dominio, Arcano = A.
Dominio di Falco Lunare, 38-39
Don, 218
Donna Silenziosa, La, 43,

Doppelganger, 100, 474, 245,

348, 446-448
Dorbon, 265
Dormeris Belmin, 86, 240
Dottor Karisk = K.
Dougel, Darius, 170, 373
Drago, 53
Drago, Colline del - C.

Drago Nascente, 11, 44, 48, 276
Drago Verde, Q

Dragoni di Suilley, 297

Drasil Narben, 181, 373

Drel Lamascura, ﬂ) ’
Drembrar, 11, 32, 126, 259, 261
Drexlir Lakoshk, 99, 346-347, 439
Dricken, Tobias, 235, 377

Driade, 53, 64, 70, 371
Driade, Albero della, 70
Drider, 185-186, 440

gmﬁlante, 68,441
Guerriero, 68, 441

Luogotenente, 68, 442
Sacerdotessa = Nikita

Druido, 71-73, 98, 126, 127, 138, 140-141,

Dubois Montagno, 275, 278
Duca Borell I, 414

Duca di Waymarch — W.
Ducato di Waymarch — W.
Duergar, 163

Dugganey, Astrid, 302
Duguello, 11, 49, 161
Duloth Armltage 11, 29, 57, 71, 78989-90

176-172, 181, 187,
313, 335, 338

Durst Mandimartello, 32, 150, 372
Dwerfater, 11, 31, 47-48, 82, 175, 181-182

Dyrin, Myrean, 230, 251

E = Quartiere Esterno
Eamon, Valle di = Valle di
Easley, Via = Mappa di Bard s Gate

Eastwych, ﬂ

Ecate, 243, 390

Ecech85:26,551,

Eccelso Tempio di Thyr il Legislatore —
Tempio di Thyr

Edin, 73, 98, 444

Effetti dell’Alcol, 388

333,516,516
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Elanir, 13

Elementale dell’acqua, 69, 258, 326-327
Elementale dell’aria, 92

Elementale della terra, 221

Elenco Cittadino, 43-50

Elfo alto, 11-12, 37, 53, 57, 60, 128, 154,

214
Elfo dei boschi, 11, 37, 38, 53, 60, /28
Elfo oscuro = Drow
Elfi selvaggi, 12, 23, 37
Eli, 45, 256, 374
Elise, 55, 255
Elissa Perinor, 32, 97, 176, 282, 373
Ellia, 296

Elmodargento (oggetto), 390

dargento, Sale degli, 17, 21, 68, 78,

105, 215216

Elmo del Movimento Subacqueo, 73, 390

Elmwish, 49, 108, 213, 375

Elmwish, Lisial, 213, 375

Elmwish, Residenza, 49, 213

Eltern, 170, 373

Endhome, 23, 51, 59

Engdrom, Nonna, 200-201

Enix Fabbricatavole, 261-262, 376

Entrade, 102, 225, 346, 354-357

Enzeger, Malo - M.

Enzeger, Tenuta, 48, 224-225, 376

Eldon, 49, 235, 377

Eldon, Residenza, di, 49, 235

Elise, 55, 225

Ellerton, Standise, 270

Emmerich, Capitano, 82, 429

Eo Mezzogigante, 531

Episcopi, 23

Erboristi e degli Alchimisti, Corporazione
degli, 46, 91, 172, 385

Eretico, 373, 382

Erlend, 93, 279

Erskaelosi, 11, 34, 37,42, 53, 74, 128, 134,

Esattore del Mercato Nero, w, 381, 444
Esecuzione, 382

Esercito Crociato, 27

Esodo, I, 12

Esodo, II, 23

Esodo, III, 23
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Est, I, 13, 16,22, 59, 61, 358

Esterno, Quartiere (E), 116, 222, 258-259,
272-278, 298-300, 377-378

Estrellya —» Maledetti

Estuario dell’ Amrin = 4.

Estuario, Signori dell’, 55

Etichetta, 107-108

Ettin, 341, 344-346, 445

Evan Agrendive, 49, 255, 373

Evapora, 245

Even Corseen, 48, 213, 375

Evesho, Tanna, 91, 172

Ewa, 182

Farin D’un, 251, 375, 407-408
Fabbricatavole, Booth, 20, 28
Fabbricatavole, Enix, 26/-262, 376
Fabbro Ferraio, 45, 49, 269
Faccian, Ugran, 161

Faegyn Ull, Maestro, 18-19

Falco Lunare, 38-39

Falen, Benjie 137,218

Famlgho del Mago, 11, 2, ﬁ, 268, 384
Fanghiglia olivastra, 188, 527
Fanghiglia verde, 338, 339, 353
Fanghiglia, Zombi di, 188, 527
Fanr Figliodifiamma, 180
Fantasma, 157, 214, 251, 379,

Fantasmi di Crommlen, 1, 73, 101, 141,
166, 289-298

Far Jaati, 321, 332

Farbin, “Woodie” Wollus, 156

Fareme, 57

Fathilir, 106, 25/-252, 346, 377

Fato, Mano del = M.

Fattore Ricchezza (FR),

Fattoria, 117, 118
Fattorie, Strada delle, 73
Fawar Tshaziq, 170, 373
Feldrim, 20, 28

Felino —» Bast

Fendattir, Gralle, 219

Feng, 47, 50, 276

Ferdinand Kincaid, 254, 377
Ferduin, 219, 220

Ferro, Ordine di, 302

Fervin, 154, 372

Festa dei Carrettieri, 29, 31, 9

Festa della Fioritura, 182

Fetch, 282, 445
Feticcio Juju, 11, 45, 47, 275
Figlio dell’omicidio, 53
Figliodifiamma, Fanr, 180
Filini, 48, 140, 372
Fillipe, 152
Finch, Via - Mappa di Bard's Gate
Fionda e la Stampella, La, 204
Fiore di Vetro, 11, 45, 50, 201
Fiori di Loto, 137
Fiumi e corsi d’acqua
Amrin = A.
Binjerin = B.
Cuordipietra = C.
Dita, Le » D.
Eamon — E.
Glimmrill » G.
Insanguinato, Torrente = 7.
Porphyra = P.
Spumagrigia = S.
Xange = X.
‘Fiume, Comandante del, 87, 241, 270
Flagello, 15
Flavion, Marrus = M.
Fliese Norbel, 165
Flint, 155, 372
Flotta, Ammiraglio de

Foglia Verde, La, 44, 136
Foglie di Quercia, 46, 137, 216-217

Folletto, 53, 128, 266

Folsum Judduk, 268

Fondatori, Parco dei = Parco
Fonte degli Antichi, 13, 23
Fonte, Scheletro della, 62, 64-65
Foresta Akadiana, Grande, 12

Foresta di He], 7_2—2
Foresta Nera, 55

Foresta, Piazza della » Mappa di Bard'’s
Gate
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Foresta, Porta della, 46, 272, 277
Foresta di Shorsai, 22, 59
Forgianelli, Culver, Ii? ﬂ
Forgut, 142

Formaggi dal Mondo, 44, 219
Formaggio, carretto del, 375, 381
Formica gigante, 53

Formiche, sciame di, 53

Foro, 11, 46, 48, 175-176
Foromicea, 12, 23, 166

Forte dello Sceriffo, 44, 46, 239
Forte Rendezvous, 43, 48, 97, 134, 140,

58, 105

Assassmo della, m, ZQ, 4&5
Guerriero della, 269, 448

Fratellanza Viola di Tsathogga, 347

Fratelli del Canto, 230-231, 233

Frecce da Justin Boscoverde, 45, 47, 50,
224

Fredo, 264

241,277,349
Frenrick, 191, 374

Freya, Sacerdote di - Zoey

Freyn, 181

Fruttivendolo, 372, 382

Fucher, Lucy = L.

Funzionario cittadino, 372-373, 375-378,
382

Fuoco dell’ Alchimista, 332, 518, 526

Fuoco fatuo, 53 372, 382

Furfante, 372-379, 382

Furia, 50, 165

Furster, Buonuomo, 263, 376

Fusini, Giovanni, 45, 163, 262

G’zoguul, 274
Ga’awootarr, Re, 109, 346-348, 454
Gaeleen, 35

Galera, 50, 156-157, 161-162, 335-339,
352 353 408 409
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Galera, Seminterrato di = S.

Gallam, Meda, 272, 375

Gallam, Residenza, 48-49, 212-213

Gallam, Winstyn, 126, 375

Galleria dei Topi, 185

Gambero gigante, 53

Gantry, Signora, /81, 373

Gantry, Casa da Te, 44, 181

Garga, Lady = L.

Gargoyle, 155, 274, 379, 382

Gargoyle guardiano verde, 382, 449-450

Gargoyle, Piazza dei, 48, 258, 262

Garon il Maledetto, 69-70

Garret il Vagabondo, 276, 378

Garrid Garzag, 11, 88, 239, 376

Garzag, Garrid — sopra

Gasquen, 41

Gatto a Nove Code, 11, 45, 246

Gary, 218

Gato » Maledetti

Gaulin, 153

Gazzetta della Valle della Lira, La, 44, 95,
126,218, 266

Gebbit Lefroy, 163

Gedes, 225

Geilman, Strada = Mappa di Bard’s Gate

Geldin Lucan, 254, 377

Gelsomino, Padrona, 246, 378

Gemma Scintillante, La, 94, 358-359, 363,
365, 366-367, 390

Gendarme, Porsis, 142

Gendarmeria, Gran, 44, 46, 239-240

Genevieve, 279

Gente di Fiume, 34-35, 43, 46, 5

301,310, 374375, 37
Guerriero, 19, 310
Ladro, 19, 310, 475
Gentiluomini, I, 85, 214
Gergo dei ladri, 42
Gesso e Ardesia, 47, 49, 2
Gester Wilvorton, 90, 238
Getty, Corso = Mappa di Bard's Gate
Ghast, 331, 346, 354, 383, 388
Ghelon, Corona di, 365

Ghiottone gigante, 53

Ghoul, 53, 64, 282, 331, 377-379, 383, 386
Ghoul della peste, 53

Ghue, Isola di, 354

Gigante delle colline, 53

Gigante del corallo, 53

Gigante delle pietre, 53

Gigante delle tempeste, 53

Gilant Narvess, 181, 373

Gilder, Signorina, 163

Gilliam, 2_0

Gin Wa, 45, 263, 376

Gina, 194, 198

Ginivarin Krandolve, 11, 179, 373

Ginosfinge, 219

Giocatore d’azzardo, 372-374, 376-378, 383

Gioco di abilita, 375, 383

Gioiellieri, Corporazione dei, 46, 95, 106,
172

Gioiellieri Preziosi, 45, 49, 262

Gioiello di Bryn Tuk Thull, 11, 45, 274

Giovane nobile = M.

Giovanni Fusini, 45, 163, 262

Girandola 264

Girovaghi, Accampamento dei, 48-49, 134,
139-140

Giudici, Corporazione dei, 89, 239-2
Giustizia, Sala di, 44, 237-238,
Giustizieri, 67
Glanic, Sir, 254
Glazerfield Zachton,
Gleason, 328, 514
Glen O’Yew,
Glim, 276

di Bard's Gate

d1a Scelta 346 348 451-432
rriero dell’ Artlgho 62 64 70,
342, 344, 348, 452
Sacerdote Minore, 346, 455

Signore del branco, 69 70 344, 455
Zanna di Crocutus, 346 457

Gnoll, Fortezza degli, 70, 99, 341-348
Gnoll, Villaggio degli, 70

Gnomo, 11, 21, 38, 40-41, 53, 56, 90-91,
100, 128 150, 162- 163 TR g2,

. 327, 339, 383, 386

Gnomi, orchestrina, 375, 383

Gnomi delle profondita = Svifneblin
Gnomi delle rocce, 38

Gnomi Solitari, 43, 46, 219

Gnomo, politico, 375, 383

Goblin, 40, 53, 128-129, 152, 165, 276,

339_371_ T LR
Goblin ¢ capo
Goblin, spie, 372, 379, 383

Goblin Danzanti, I, 44, 223
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Goccia, 264

Gola Luccicante, 53

Goled, 229, 377

Golem dell’ossario, 354, 458

Golfo dell’Akados, 10, 29, 34, 51, 55, 59
Golfo di Irkaina, 59

Gondola, 204, 257, 300- 301, 304, 339
Goodman, Viale = Mappa di Bard's Gate
Gorar, 405

Goric, 264, 377

Gorman Teel, 49, 192

Gowan Maulwin, Sir, 55, 86, 241

Gowan McKean, 90, 97, 273, 378

Graeltor, 27

razzadak = K.

ibunale, 237

Fiume Amrin — 4.

an Prestigiatore, 125

Gran Tradimento, 39

Gran Visir, 358-359, 366, 390

Granchi, sciame di, 53

Grande Ammiraglio, 86, 240

Grande Buio, 13, 23, 55, 58

Grande Corno, 46, 134, 141, 290-291, 372

Grande Crociata, I, 25

Grande Crociata, II, 25

Grande Crociata, III, 26

Grande Crociata, 1V, 27

Grande Foresta Akadiana, 12

Grande Oratore, 89, 239

Grande Palude Salata, 10, 58

Grande Pestilenza della Regina, 99, 285,
321,333

Grande Ponte, 24, 58, 227, 257

Grande Re dei Re, 98

Grande Uthaf, 59-60

Grande Zanna, 534

Granducato di Reme, 10, 27, 36, 59

Granette’rout, 73, 98, 459

Grant, Yelin, 335

Grappa Wallanstadt, 315

Grath Morentis, 94, 353

Gregor, 335

Gremag il lich, 12, 23

Greenberg, Corso = Mappa di Bard’s Gate

Gretspaan, Cittadella di, 58

Grifone, 20, 22, 28, 62, 64, 74-75, 78, 84-

Grifoni, Clttadella de1 - C.
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Grilli, 50, 73, 166-167, 192, 210, 257, 301

Grilli, Magazzino di, 210
Grilli Esportazioni, 50, 166
Grimorio Vacuo, 226
Gromm, 31, 32, 48, 235, 256

Gromp, Lucius = L.

Grooder, 194-195, 197, 352
Grossafetta, 164, 459-460

Grotaag, 197

Grouse, Hanly, 299, 300, 306

Grubb, Viale » Mappa di Bard’s Gate
Gruden Barbagrigia, 1, 97, 182, 373
Gruppo di avventurieri = A.

Gtsang, Prefettura di, 205

Guardaroba di Furia, Mercatino dell’Usato,
11, 50, 165

Guardia dell’ Ammiragliato, 240
Guardia Cittadina, 46, 103, 134, 236, 237,

Guardia del Collegio, 46, 247, 460
Guardia della Collina, 46, 211, 214, 460-461

Guardia, 211, 460

Guardia scelta, 461
Schermagliatore, 211, 460-461
Sergente 211, 461

Guardia del corpo della cortigiana, 462
Guardia Fluviale, 21, 24, 44, 46, 86, 87,

Guardia (Marinaio/Barcaiolo), 87,
255,270, 462

Ufficiale, 255, 270, 462
Guardia Iperboreana, 213, 463
Guardia della Lira, 11, 17, 20-21,

465
Cavaliere/Cavalcagri
85, 142, 237, 464
Fante, 76, 77, 85, 142,
247, 464
Guardia d’Onore, 463
Mago da Guerra, 83, 85, 465
Sacerdote, 84-85, 465
Guardia della Marina, 241, 466
Guardia dei Mercanti, 46, 168, 466
Guardia dei Mercanti, Esecutore, 168, 466

Guardia del Mercato, 46, 145-146, 156-
Capo, 467
Guardia delle Mura, 21, 85-86, 87-88, 108,

Guardia d’Onore, 247, 383, 465

‘Guardiani, Verdi, 23

Guardia della paura, 187, 282, 468
Guardia della Porta, 21, 85, 87, 88, 145,

Soldato, 226, 257, 277, 469

Ufficiale, 87-88, 236, 237, 277, 469
Capitano, 149, 469

Guardia del Pozzo, 46, 79, 103, 107, 258-
259, 469

Guardia del Rione, 46, 103, 193, 470

Guardia scelta, Gnoll - Gnoll

Guardia schiavista, 166-167, 293,296, 471-
472

Guardia di Sottocolle, 215-217, 470
Guardia, 215, 470
Sergente, 215, 470

Guardia del tempio, 373, 377, 384, 471

Guardia del tempio, topo mannaro = Topo
mannaro

Guardia della Via Commerciale, 189, 471
Sergente , 471

Guardiani della Lira, 16-20,

(o)}

Guardiano, Il =» Vanitthu
Guardiano di Bard’s Gate, 239
Guardiano Eccelso, 177, 310

ther Pietra, 261, 376

Gustof Von Blaw, 266

Gygack, Strada di = Mappa di Bard's Gate
Gynnen Valzoe, 356

Ha’arrash, 346-347, 452
Hadran, 47, 254

Hadro Pintapiena, /82, 373
Hagglesthorpe, Aryl, 71, 152
Hagglesthorpe, Piter [V — P.
Hagglesthorpe, Piter V, 252

Hagglesthorpe, Piter il Vecchio = Haggle-
sthorpe Piter IV

Hagglesthorpe, Residenza, 49, 251-252
Hagglesthorpe, Tania, 252

Haiweth, 138

Hal, 264, 376

Hald or, 178, 321, 324, 373
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Halfling (lingua), 53

Halfling, borseggiatore, 384, 423
Hallbjorn Bolverkson, 349-350, 357
Hamille, Argus, 55

Hammelstein, Malachi, 38

Hanly Grouse, 299-300, 306

Harkness, Viale = Mappa di Bard's Gate
Harlan Mesk, 73, 101, 305-308, 310

Hel, Acro di, 36, 280-252

Hel, Foresta di, 72-73

Hel, Setta di, 32, 73, 98, 106
Hel, Tempio di, 72

Helcynn, 294

Helcynngae Penisola di, 35, 42

301,305
Helios Pousalaki, Commissario, 58

Hellen Fortuna, 236

Helman, Da, 43, 150-151,

Helman Hillman, 38, 43, 107, 125, 150-

151, 155, 194,372
Helon, Dama, 81, 213, 375

Helvaenico, 42, 53

Henderby Leesh, Ispettore, 174, 191-192
Hener Scudotondo, 273

Henry Coltello-da-Caccia, 153

Hersh-Grohe, Strada = Mappa di Bard's
Gate

Hest, Cittadino, 18-19, 26
Hethel, 225

Heweth, Torin, /80, 373
Hezrou, demone, 99, 224
Hillman, Helman — Helman
Histan, Bolo, 21, 68
Hobgoblin, 53, 64, 371
Hodd, Capitano, 87-88, 226
Holgar il Grigio, 59
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Holycraft, Jenette = J.

Horton McKaigh, 274, 378

Horum il Predone, 220

Hroawoo, 341

Hrothol, 354-355

Hugo, 533

Hummaemidon, 12, 22-23, 39, 69
Hummaemidon, Battaglia di, 12, 23, 37
Hummaemidon, Passo di, 12, 22, 39
Hundaei, Impero, 42

Hundiano, 42

Huun, 21-29, 36, 42, 52, 67,69, 70, 72,74, 79,

Huun (lingua), 42
Huun, Lingua dei Segni, 42
Hydenquel, Lamar, 28

lena, 14, 346-347, 457

Iena Gigante (Ienodonte), 341, 344-346,
457

Igniguana, 221, 473

Tkthor, 101, 166, 293-294, 296, 298, 473

Illeciti, Servizi, 30

Illithyren, Zianna, 2/4

Ilyashar, 243, 319

Immobili, 110-121

Immobili, Imposte sugli, 111

Imperator di Iperborea, 58

Imperatrix di Iperborea, 13

Impero Hundaei, 42

Imposte sugli Immobili, 111

Imrie, Strada - Mappa di Bard's G,

Imril, Comandante, 11, 21-22, 29, 30
64, 74, 76-79, 83, 85, 97

383, 201, 410

Imril, Cavalieri di =

In Fumo, 47, 50, 265

Incantatore, /41, 372-3735384

Inchiostri Arcani, 47, 49, 2

Incontri Casuali per Distrett
388

Incontri Casuali - Valle della Lira, Tabelle,
62-64

Indigente, 113, 122, 123

, Tabelle, 371-

Ingoiacervelli » Yan Mathen

Ingris, 165

Iniziato delle Lame Rosse = L.

Insenatura di Pramas = Mappa di Bard's Gate
Insula Extremis, 24

Interazioni tra Classi Sociali, 131
Intrattenimento (Elenco attivita), 46-47
Intrattenitori, Troupe di = 7

Inverno, Strada dell”’ - Mappa di Bard’s Gate
Iperboreana, Legione — L.

Iperboreani, 36

Ippodromo, 46, 49, 144

Ippogrifo, 53

Irkaina, Golfo di, 59
Irkaina, Istmo di, 59
Irkainano, Deserto, 29, 34

Irtep, 199, 356

Isola Centrale, 227

Isola di Ghue, 354

Isola di Krivcycek, 60

Isola del Ladro, 21, 46, 48, 246
Isola di Merthan, 227, 240

Isola di Pontos, 22, 36

Isola del Serpente Benedetto, 22

Isola Settentrionale, 247
Isole Aizane, 225, 275

Isole Cymu, 220

Isole Oestryn, 349-350, 355
Ispettore Leesh - Henderby
Istmo di Irkaina, 59
Istruzione, 46
Ivillivil, 178, 321, 3
Ivir Traskari, 8
Izun, Casat

James, Lord, 239

Jaikson il Toro Umano, 236

Jared Strahn, 11, 32, 99, 107, 126, 230-231
Jarlax, Somma Casata di, 60

Jassail, Yun, 183

Jawks, Rawling = R.

Jellie, 230

Jennell, Molo = Mappa di Bard's Gate

Jenny, Sorella, 180-181, 373
Jerrius, Pontefice, 13

Jillian, 138, 371

Johan il Bastardo, 245, 377-378

John Wombat, I’Elegante, 49-50, 174, 191-
192

Jokando, 257
Jorgan Corering, 276, 378
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Joth il Fabbricante di Trappole, 45, 263, 376
Jotolf, 137, 372

Jowee, 331

Jou, Kun, 205

Juana Karl, 205

Judduk, Folsum, 268

K’Haln, 43
Ka’zic il Segugio, 49, 276, 378
Kal Kammon, 136

Karl, Juana, 205
Karling, Marchingegno di - M.

Karkith, 185-186

Kashib, Ralik, 204

Kask, Strada = Mappa di Bard's Gate
Kata, Rath = R.

Katrin, 48, 57, 90, 257, 301, 303, 306, 310
Kayden, Palude di, 56

Kel, 151, 372

Kelpie, 53

Kennet, 25

Kenthi, Samos = S.

Ketrog “Stroncaossa”, 534

Keyslin Yebler, 264, 377

Kha-Sia, 328-329

Khemit, 25, 36, 42, 148, 163, 261, 323

Khemita (lingua), 35; 42
Khemita antico, 323

Khuk, 265

Kincaid, Ferdinand, 254, 377
Kirkut, 42-43, 53

Kleege, Rocky, 164

Knauss, Viale » Mappa di Bard's Gate
Knotaloke, /84, 378, 385
Koalinth, 53

Koole, Macelleria, 44, 273
Koraashag il Vile, 29, 109

Kotchko, Vicesceriffo Anziano, 88,239,
299, 310
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Krandolve, Ginivarin = G.
Krants il Colosso, 246
Krantz, 219

Krazzadak, 97, 182,214

Kreeger, 332

Krinnin, 296
Kriveycek, Isola di, 60
Kun Jou, 205

Kurgan, 200

L = Quartiere dei Ladri

Laamar, 264

Ladon, Sir, 72, 508

Ladri, Corporazione dei, 22, 29, 91, 94, 100,

Ladri, Quartiere dei (L) = Q.

Ladro d’appartamento, 375, 376, 378, 384,
475

Ladro del Buffone della Sorte, 243, 317,
319, 475

Ladro della Gente di Fiume, 191

Ladro, Isola del =» L

Lady Garga, 47, 193, 374

Lago Crimmormere = C.

Lago di Cristallo, 67, 99 -

Lago Ibnath, 24

Lakoshk, Drexlir = D.

Lama Affilata, La, 45, 169

Lamar Hydenquel, 28

Lamascura, Drel, 390

Lame Rosse
Assassino delle, 37, 100, 160-161

202, 312, 353, 476 SN
Iniziato delle, 100, 160, 265
477
Lancia d’ Argento, Comp:
Lanciadargento, Strathian,
Lancia Nascosta, La = Aleq
Landa Divisa, 52, 226
Landa Divisa, Distretto della, 52, 56
Lande Giacenti, 34, 58, 70, 72
Lande Perdute, le, 3, 9, 23-29, 30, 31, 35,

219,289, 349
Lande Settentrionali, 42, 349
Landwehr, Strada = Mappa di Bard's Gate

433
Lanny “Occhiosinistro”, 200, 374
Lanterna di Piombo, La, 45, 47, 170, 266
Laren, Mac, 253
Laressa Underwood, 20, 28

Leif, 156

Lasker, 154, 181, 256, 372, 374, 378
Latte Acido, 44, 138

Lauriann Danyr, §9, 107, 247, 251
Lavanderia da Arta, 49, 262-263, 376
Lavoratore Povero, 111, 131

Lavoratori Navali, Corporazione dei, 9/,
93, 189

Lawinger, Via = Mappa di Bard’s Gate

Leccia, Madame, 197

Leesh, Henderby, Ispettore — Henderby

Lefroy, Gebbit, 163

Legge, 103

Legge dei Mastri delle Corporazioni, 20,
27,9

Leggi e Usanze, 30

Legionario, Ponte del, 61

Legione di Daan, 13, 24

Legione Iperboreana, 12, 23

Legioni, Baia delle, 59

Leischmer, 16-17

Leng, 29
Lentalum = Zktor

Leone gigante, 477
Levane, Armando, 268
i L 8

ndante = Zane
Soldato Scelto, 77, 479
Ufficiale, 76, 82, 479
Venturione, 237, 479-480

Veterano, 83, 480
Libero, Oceano, 34
Lindalin, 137
Lindroos, Strada = Mappa di Bard's Gate
Lingua dei segni huun, 42
Lingue, 41-43
Lira di platino (mp), 31
Lira, Valle della —» Valle
Liserion, 11, 32, 106, 126, 233, 235,413
Lisetha Boscovite, 71, 152, 252
Lisial Elmwish, 213, 375
Liuto del Bardo, 11, 43, 170
Liuto della Suggestione, 390
Livit Lockhardt, 95, 172, 373
Liz della Corte, 157
Lizaila Brand, 183
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Lolly, 139, 372

Lontano Nord, 43, 277

Locanda (proprieta), 43, 111-117, 118

Locanda dell’ Albero Caduto, 43, 242, 246

Locanda del Lowlander, La, 43, 181

Locanda sul Ponte, 43, 130, 227-229

Locanda della Porta di Notte, 43, /49-150

Locanda delle Sei Candele, La, 32, 43, 49,
11, 151-154, 166

Locande e Taverne (Elenco), 32, 43-44

Locandieri, Corporazione dei, 46, 91, 95-
96, 106, 157, 173, 239, 358, 385

Lockhardt, Livit = Livit
Loki, 390

480
nd Roy, 86, 414
a di Bard's Gate

eria Remeana, 36

a di Strada, La, 46, 206

ttobus, 253, 377

Louis, 243

Louis Pope, 251

Luc O’Koole, 273, 378

Lucan, Geldin, 254, 377

Luce del Dicitore di Verita, La, 32, 48, 240
Lucertoloide, 53

210,375

Lucius Qellinroque, 59

Luigi Cesoieaffilate, 215, 274
Luna, Strada della, /48, 157
Lunargento, Mare, 39, 59

Capo, 97, 481
Esploratore, 97, 482-483
Ranger, 97, 482

Lupo gigante, 53

Lurmis Vergen, Lord, 55

Lybinos, 10, 51, 59-60

M = Distretto del Mercato
M’kele Sese Sese, 275
MacDougan il Piccolo, 313

Mac Laren, 253

Macchia Ditadipietra, 215
Macelleria da Koole, 44, 273, 378

Macina, La, 43, 181
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Mack, 483

Macobert, Cavalieri di, 24
Macobert, Re, 14, 16, 24
Madame Leccia, 197

Madame Toulon - T.

Madiel, 166

Madonna Torren, 48, 231
Maena, 235

Maestra Miseult, 251

Maestro Faegyn Ull, 18
Maestro degli Scambi = Gester
Maestro Vereduin, 14, 15
Magazzino (proprieta), 118
Magazzino per le Forniture Navali, 240, 254
Magazzino di Teel, 49, 192-193
Maggiordomo, 375, 384

Maghi, Corporazione dei, 27, 46, 56, 81,
83, 91-92, 95, 173-174, 207, 258,272,

282,289

Magia, 30

Magici, Oggetti e Servizi, 47

Magione Desfort, 48, 100, 269

Magnus il Delinquente, 235, 377

Magnusson, 24-25

Magnusson, Corso = Mappa di Bard s Gate

Mago (incontro), 372-373, 375-376, 378-
379, 384

Mago da Guerra della Guardia della Lira,
83,85

Makeesh, 101, 166, 257, 276

Malachi Hammelstein, 38

Malebranche, 296

Maledetti, I, 253, 376-377, 379, 383

Maledizione dei Cuordipietra, 214

Malika, 158, 160

Mallus, 154

Malthlyn, 56, 187

Malo Enzeger, 98, 22

Malvivente, 484

Malviventi, Banda di, 38

Malviventi di Strada, C
143, 313
Membro, 484

Mama Bobo, 139-140, 290, 292, 296, 372,
385

Mandaoro, Orlm, 315
Mandimartello, Aileen, 150
Mandimartello, Durst =» D.
Mandriano, 144, 380, 484
Mandriano Robusto, 172, 485
Maniero, 113, 114, 118

orazione dei,

Manisool, Torre di, 49, 222-223
Mannara, Tigre, 178, 384

331-333, 384
Mannus Overholt, Sir, 226

Manticora, 53, 57, 64, 191

Manuel, 151-152

Manutenzione (Immobili), 120

Mar Bollente, 59

Mar Crescente, 25

Mar d’Erba, 43, 59, 61

Mar del Rubino, 59

Mar delle Spezie, 59-60

Mar Impacchi Magici, Da, 45, 154-155
Mar, Verde di, 155

Marca delle Montagne, 12
Marche Orientali, 103
Marche Settentrionali, 36
Marche, Signore delle, 119, 124
Marchingegno di Karlin
Marcia delle Ossa, 2

arritte, Tenebrin, 158, 160

arrus Flavion, 182, /88, 273

Marshall, Strada - Mappa di Bard’s Gate

Mary, Infermiera — 1.

Mary la Lurida, 43, 201-202, 374

Marzial Collegio, 247-250

Maschera e il Liuto, La, 47, 71, 152, 214,
251,253,268

Mascherata di Mezzanotte, 70

887, 4B5:450, INME.Y e
Maschera d’Ombra, 164, 485
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384, 486
Maschere d’Ombra, Banda di, 372,
384
Mastin, 205-203, 208
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Mastro Forgiatore di Dwerfater, 11, 182
Mastro Scrivano di Yenomesh = Drembar
Matagost, Penisola di, 56

Mathen, famiglia, 56, 187, 364

Mathen, Yan, 187, 526

Mattone, 198-199

Mausoleo, 185-188

Maulwin, Sir Gowan = G.

Mawrr, 344, 453

Mayfurrow, Pianure di, 34-35, 38-39, 53,

Mazzo delle Profezie, 140, 390-391
McKaigh, Horton, 274, 378
McKaigh, Norton, 90, 199, 274
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Apprendista, 204-205, 487

Maestro, 204, 488
Mendicante, Boutique del, 205
Mendicante, Collegio del, 205
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92-93, 102, 105-106, 166, 197, 200,

Mendicanti, Corte dei, 208-209
Menestrello, 371, 385
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Mengzie la Sanguinaria, 3/4, 489
Mephit, 221

Meraviglie, Mimmie, 257

Mercante, 372-378, 385

Mercante di cavalli, 335, 371, 378, 385
Mercante di Cavalli, Thorfin, 45, 49, /42
Mercante Fuorilegge, 381, 490
Mercante di pellicce, 372, 379, 385
Mercante di schiavi, 372, 385, 490
Mercante di schiavi, Capo, 385, 490
Mercante, Strada del, 61

Mercante di tappeti, Filini - F.
Mercante, Via del, 57, 58

Mercanti, accampamento di, 378, 385
Mercanti, Circo dei, 47, 149

Mercati (Elenco attivita), 47
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381

Mercato, Ponte del = P.
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Mercenari (Elenco attivita), 47

Mercenari, Accampamento di, 371, 385
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Mickey, 219
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Milago, 93, 170, 373
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Mimic, 269, 385

Mimmie Meraviglie, 257
Miniera di Sale, 73, 101, 166, 293-298, 310
Miniere di Bard’s Gate, 29, 67-68, 172
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Mitra, Tempio di, 32, 48, 240
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Monarchia Iperboreana del Foerdewaith,
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Montagne Cuordipietra = C.
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Mulr, Sacerdote di, 23_8, .ﬂ

Muir, Santuario di, 13, 23-24, 29, 64, 67, 72
Muir, Somma Spada di = Barahil
Muirgaard, 13

Mulstabha, 22, 59-60

Mulstabhiano, Passaggio, 59, 60

Mummia, 98, 325, 382, 392

Mummie, Signore delle, 280

Mura, Guardie delle » G.

Mura Occidentali, 28, 148
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373-376
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106, 172, 216,229

Muro di Rovi, I, 45, 265
Muro del Mago, 36
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Musica, Collegio della, 251
Myrantha, 15

Myrean Dyrin, 230, 251
Myrrdyn, 71-72, 78
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Myseri, 98, 280
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Naees Corseen, 213, 375
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Narben, Drasil = D.

Narvess, Gilant, 181, 373
Narya, 181

Natala, 245, 378
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Nazione degli Huun, 24
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279, 385

Neeshnar, 344, 453

Negozio (proprieta), 111-117, 118
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Nera, Foresta, 55

Nergal, 24, 280

Nestril, Rovine di, 152

Netturbino, 372-373, 376-378, 385
Nido della Zecca, 11, 43, 200

Nieuland, 349, 357

Nikita la Disdegnata, 48, 185-187, 443
Nikki Brinden, 219
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Nord, Lontano, 43, 277
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Noria Verilath, 100, 172, 375
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Penisola di Matagost, 56
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Penny di rame (mr), 31
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Piano Materiale, 39
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Praesidiati Initiatum, 97, 176
Praesidio Initiatum, 97, 176
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Predone, 292-293, 308, 500
Predone esploratore, 500
Predoni, accampamento dei, 292
Preside di Facolta, 247, 250-251
Prestatore di Pegni, 163, 500
Prestigiatore, Gran, 125

Pretore, 58

Prigionieri, carro = C.
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Primo Esodo, 12

Primo Sacerdote di Bast = Purran
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Procuratore, 89, 237-239

Prode di Muir, 266, 501
Profondita Ciclopiche, 68
Profumi di Passione, 45, 140
Profumo dell’Occultamento, 392

376, 379, 386, 501
Proprieta, 110-121

Tipi, 117-121

Valore, 111-117
Prorettore, 29, 89, 247
Prospettori, nani, 375, 385
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Protettori, Ordine dei, 96-97
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376
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Pulci, sciame di, 332, 506
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Quarta Grande Crocia
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Yenomesh, Mastro Scrivano di = Drembar
Yenomesh, Tempio di = Supremo Sacrario

Ynys Cyrmagh, 14, 24

Yolik la Semplice, 256

York, Colonnello, 140, 256, 290, 298, 372
Yorl il Cieco, 203, 208

Yun Jassail, /83

Yurid, 25

Zachton il Minore, 45, 254

, Alto Comandante — A.

rabeshe, 245, 378

Zecca, 44, 237

Zecca, Nido della, 43, 200-201

Zedicha, 262, 376

Zianna Illithyren, 214

Ziggurat di Nergal, 24

Zio Ciro, 197, 198

Zoccolotonante, Achack — A.
Zoccoloaffilato, Silfus, 755, 381

Zoey, 11, 235, 377

Zombi, 191, 280, 282, 297, 344, 379, 388,
Zombi di fanghiglia, 188, 527

Zors, 16, 48, 200, 206, 209, 245, 359, 365,

382,386
Zors, Sommo Sacerdote di, 245

Zwiescher, Brin = Brin





