Nuovi Oggetti Magici

Per Druidi e Ranger

Questi cinque nuovi oggetti magici sono stati creati per una mia campagna di D&D: Forgotten Realms, ma non vedo motivo per non condividerli con voi! Sono oggetti disegnati specificamente per Druidi e Ranger. Spero vi possano essere utili. Ciao.

Armatura di Sangue di Treant

Questa armatura è stata forgiata utilizzando del Legno Crepuscolare (pag. 176 di Magia di Faerun) e quindi è stata incantata in modo da acquisire un bonus +2 ed i poteri Forma Selvatica (pag. 28 Signori delle Terre Selvagge) e Divora Magia (pag. 134 Magia di Faerun). Il nome di questo tipo di armatura deriva dal fatto che spesso i Treant si battono assiduamente per impedire che le piccole radure di Alberi del Crepuscolo vengano distrutte a causa dell’avidità degli uomini, e pertanto, quando concedono ad un circolo druidico di forgiare un’armatura del genere, essa viene chiamata “sangue di Treant”.

Costo: 52.000 MO

Cappa del Compagno Animale

Questa cappa sembra logora e scucita, ma la fibbia con la quale viene allacciata al collo è in metallo lucente e riproduce nelle forme foglie di quercia, bacche e ghiande. L’esterno della cappa è di un verde sbiadito, mentre la superficie interna è completamente nera e se un fascio di luce viene proiettato verso di essa sembra inghiottirlo.

In effetti, la superficie interna della cappa è un’apertura per uno spazio extradimensionale abbastanza grande (9x9 metri), il quale contiene una polla di acqua potabile sempre piena al centro ed abbastanza aria per sostenere una creatura per 8 ore. La temperatura dello spazio extradimensionale è 25°C e la luce è sufficiente a vedere.

Solo gli animali possono entrare nello spazio dimensionale, e solo un animale per volta. La cappa può essere aperta fino a 4 volte al giorno permettendo ad un animale di entrare ed uscire. Se il passaggio viene chiuso senza nessun animale all’interno, qualsiasi cosa si trovi all’interno viene disintegrata (questo sistema “pulisce” la stanza in maniera impeccabile).

I druidi, i ranger ed i paladini trovano molto comodo questo oggetto come rifugio dei loro compagni animali o delle loro cavalcature, ad esempio nel caso debbano avventurarsi in un dungeon o attraversare un passaggio impossibile da affrontare con il proprio animale al seguito. Basta ricordarsi di aprire il varco prima che l’aria termini per evitare che l’animale muoia soffocato. Per aprirlo, basta allargare la cappa e dire la parola di attivazione: l’ospite zomperà fuori dal mantello con notevole effetto scenico. Allo stesso modo, pronunciando la parola giusta e coprendo l’animale, esso sparirà all’interno della cappa.

Costo: 36.000 MO

Guanti del Gelo e del Fuoco

Questi guanti sono cuciti in pelle leggera e presentano delle iscrizioni magiche al centro delle palme. Dei lacci consentono di stringerli e legarli sull’avambraccio, in questo modo si evita che scivolino via, nonostante, come tutti i guanti magici, si adattino alla taglia di chi li indossa.

Quando si indossano questi guanti, l’incantatore è in grado di lanciare magie con descrittore [Fuoco] o [Gelo] con maggiore efficacia. Il danno delle magie con questi due descrittori è aumentato di +1 danno per dado. Ad esempio, un cono di gelo causerà 1d6+1 danni per livello dell’incantatore, anziché solo 1d6. Inoltre, l’incantatore è in grado di trasformare gli incantesimi con uno dei due descrittori nell’altro, come se possedesse il talento Sostituzione Energetica (pag. 45 de Il Tomo e il Sangue). Può ad esempio trasformare un Cono di Freddo in un Cono di Fuoco, o una Palla di Fuoco in una Palla di Ghiaccio. Tale trasformazione, nel caso di incantatori che devono preparare i loro incantesimi, va decisa nel momento della preparazione, e se i guanti vengono rimossi, l’incantesimo preparato in questo modo viene perduto.

Costo: 29.700 MO

Scimitarra del Bosco del Re

Si tratta di una scimitarra dalla forma elegante, con delicate incisioni ai lati della lama che rimandano a fili di erba e foglie sottili. L’elsa è modellata in modo da ricordare numerose foglie di quercia che si sovrappongono a formare una protezione semisferica dell’impugnatura. Quest’ultima è avvinghiata da lacci di cuoio per favorire la presa.

La prima scimitarra di questo tipo fu forgiata nel bosco del re dal circolo druidico locale. Ne vennero costruite parecchie, per fronteggiare la crescente minaccia di orchi che c’è stata negli ultimi anni.

La scimitarra del Bosco del Re è un’arma +3 Cacciatrice (pag. 28 Signori delle Terre Selvagge) e Avvertente (pag. 134 Magia di Faerun).

Costo: 50.350 MO

Cintura Salvifica di Silvanus

La storia della creazione di questi cinturoni in cuoio si è persa nei tempi. Le fibbie sono forgiate in legno incantato per divenire duro come acciaio, e numerosi anelli pendono ai lati per potervi appendere oggetti.

Chi indossa una cintura di Silvanus e non è di uno degli allineamenti consentiti ai druidi subisce un livello negativo, che non può essere recuperato finché la cintura non viene rimossa. Inoltre, nessun potere della cintura si manifesterà su tali possessori.

Indossato dalla persona giusta, la cintura dona una riduzione al danno di 5/armi naturali. Per armi naturali si intendono artigli, zanne e altre armi che sono possedute naturalmente dalle creature. Inoltre, se si viene attaccati da un’arma con parte effettiva in legno o in altro materiale naturale, la riduzione al danno non ha effetto (per parte effettiva si intende la parte che fa effettivamente danno: ad esempio un bastone o una clava superano la riduzione al danno, mentre un colpo d’ascia no, anche se parte dell’ascia è di legno, perché la parte che effettivamente danneggia l’avversario è la lama in metallo).

Costo: 25.000 MO
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