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S
fidando secoli e conquistatori, le Terre Rubate rimangono una delle zone più 
feroci di una nazione già di per sé selvaggia. Situata lungo il 
confine tra i Regni Fluviali e il Brevoy, questa distesa di fore-
ste, paludi, pianure rocciose e montagne ondeggianti resiste 

da molto alla conquista, sembrando divertirsi a giocare letali tiri man-
cini a tutte le civiltà. è una terra di accidentati territori selvaggi, bestie 
mortali, pericoli imprevedibili e cupe leggende. Ora, due fazioni, gli 
agenti assetati di potere di un paese espansionista e i servitori di una 
disonorata principessa di un regno al di là di ogni immaginazione, 
si trovano destinati a uno scontro mortale per poter realizzare 
i loro piani di conquista di questo aspro territorio. Da questo 
conflitto nuovi eroi sono pronti a emergere e dalle terre selvag-
ge si prepara a sorgere un nuovo regno. Questa edizione origi-
nale ed unica riunisce in un solo volume una delle campagne 
più amate dai giocatori di Pathfinder Gioco di Ruolo, dando 
il via ad una nuova linea di Pathfinder Saga creata apposta per 
il mercato italiano che porterà sul vostro tavolo da gioco oltre 400 
pagine ricche di pathos, emozioni ed avventure!

L'Alba dei Re contiene: 
•	 Tutti	i	sei	capitoli	della	Saga	originale:	Kingmaker.
•		 Articoli	sui	principali	luoghi	di	Alba	dei	Re:	il	Pitax,	la	Iobaria	e	le	terre	del	Primo	

Mondo.
•	 Le	regole	per	creare	e	gestire	un	regno,	e	tutti	i	dettagli	per	tener	conto	delle	

esplorazioni per tutta la campagna.
•		 Un	bestiario	con	18	mostri	della	Saga	originale.
•		 Le	spoglie	dei	re,	oggetti	e	artefatti	mai	visti	prima,	mappe	e	molto	altro	

ancora!
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Sei Mitiche Avventure per conquistare un regno
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Guarnigione (28 PC): Una vasta costruzione che fun-
ge da residenza per le armate, centro di addestramen-
to delle guardie e centro di reclutamento della milizia. 
Dimezza il costo di Granai, Mura cittadine e Prigioni di quella 
stessa città; Lealtà +2, Stabilità +2; Malcontento –2.

Locanda (10 PC; deve essere adiacente a 1 caseggiato): 
Un posto dove i visitatori possono trascorrere la notte. 
Valore base della città +500 mo; Economia +1, Lealtà +1.

Maniero (10 PC): Un’enorme magione che ospita una fa-
miglia ricca e i suoi servitori. Stabilità +1.

Mercato (48 PC; deve essere adiacente a 2 caseggiati): 
Uno spazio aperto destinato a scopi commerciali, mer-
canti girovaghi e cacciatori di occasioni. Valore base della 
città +2.000 mo; Dimezza il costo di Locande, Mercati neri e 
Negozi di quella stessa città; 2 oggetti minori; Economia +2, 
Stabilità +2.

Mercato nero (50 PC; deve essere adiacente a 2 caseg-
giati): Un certo numero di negozi con merci segrete e 
generalmente illegali o pericolose. Valore base della città 
+2.000; 2 oggetti minori, 1 oggetto medio, 1 oggetto maggiore; 
Economia +2, Stabilità +1; Malcontento +1.

Molo (16 PC; deve essere adiacente a un confine d’acqua): 
Magazzini e botteghe dedicati alle navi ormeggiate e alla 
gestione dei loro carichi e passeggeri. Valore base della cit-
tà +1.000 mo; +1 Economia, +1 Stabilità.

Monumento (6 PC): Un monumento può essere una sta-
tua del fondatore di una città, una torre campanaria, 

una grande tomba o una mostra pubblica d’arte. Lealtà 
+3; Malcontento –1.

Mulino (6 PC; deve essere adiacente a un confine d’acqua): 
Una costruzione usata per tagliare legna o macinare gra-
no. Economia +1, Stabilità +1.

Municipio (22 PC): Un luogo pubblico per assemblee cit-
tadine e dove archiviare i registri della città. Dimezza il 
costo di Caserme, Discariche e Torri di guardia di quella stessa 
città; Economia +1, Lealtà +1, Stabilità +1.

Mura cittadine (8 PC): Le mura cittadine non occupano 
alcun isolato urbano; l’acquisto di una parte di mura cit-
tadine fortifica uno dei quattro confini esterni di un di-
stretto. Le mura cittadine non possono essere costruite 

Preparare il Sito di un Distretto Urbano	
	 	   Costo di	    Tempo di 		
	 Terreno	 preparazione	 preparazione

Foresta		 4 PC		  2 mesi
Prateria	 1 PC		  Immediata*
Collina		 2 PC		  1 mese
Montagna	 12 PC		  4 mese
Palude		  8 PC		  3 mese

*L’edificazione delle costruzioni può iniziare quello stesso 
mese per le città di prateria.	

©
 2013 Paizo

 Pu
blish

in
g

, LLC
. - G

io
ch

i U
n

iti. Si pu
ò

 fo
to

co
piare so

lo
 per u

so
 perso

n
ale.





c		  C

Nome del Regno

Allineamento Dimensione Popolazione

Campagna

=

=

=

+ + + + +

-- - -
--

-

- -

- - -
+ + + + +

+ + + + +

economia

editti

Scheda del Regno
Penalità

autorità

lealtà
stabilità

CostruzioniTotale Editti Eventi Autorità Risorse Allineamento VacanzeMalcontentoEditti Altro

+

+

+

+

+

+

+

+

+

+

+

+

Ruolo di autorità Bonus Attributo

Governante

Governante

Consigliere

Generale

Gran Legato

Gran Sacerdote

Mago di Corte

Sceriffo

Tutore dell’Ordine Reale

Capo delle Spie

Tesoriere

Guardiano

Economia, Lealtà, Stabilità

Economia, Lealtà, Stabilità

Lealtà

Stabilità

Stabilità

Stabilità

Economia

Economia

Lealtà, -1 Malcontento/

Economia
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Livello di Propaganda

Livello di Tassazione

Festività annuali
 Economia

 Lealtà  Consumi in PC

 Consumi in PC

 Lealtà

 Stabilità
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