SPADA DI ELEGORN

Elegorn era un monaco dedito alla religione degli dei buoni, sui quali si basava la sua fede. La Spada che creò fu uno degli artefatti più potenti nella lotta contro l'Orda.

Si tratta di una Spada Bastarda +7, con una particolarità: quando viene impugnata per la prima volta da un avventuriero risulta essere una Spada Bastarda -7, fino a che colui che ne fa uso non dimostra di essere un avventuriero dal cuore puro ed animato da nobili intenzioni, allora la Spada rivela la sua vera natura mutando il Bonus in +7  sfruttando una velocità di 3 e migliora la THAC0 di 2 punti. L'arma crea, quando viene impugnata, un aura magica che conferisce una resistenza alla magia del 60%. Riesce inoltre ad individuare qualsiasi zona di "Magia Morta o Selvaggia" in cui entra o se ci si trova nel raggio d'azione di un incantesimo. Questi poteri possono indicare la posizione dell'arma ad un eventuale individuazione del magico.
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

AMULETO DELLA MAGIA MORTA

Non si sa chi sia stato così pazzo da creare un talismano del genere, ma chiunque lo indossi non deve più temere nessuna forma di magia.

L'amuleto si attiva con la parola magica "Mago" e rimane attivo per 10 round, in questi round si crea attorno a colui o colei che lo indossa un area di Magia Morta con diametro di 9m.

Al termine dei 10 round, l'amuleto si disattiva e non può essere più utilizzato per altri 10 round.

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

ASTA DEL GUARDIANO

Creata probabilmente da Sylune è uno degli artefatti di maggior rilievo presenti sulla faccia dei Reami. Può essere utilizzata solo da un mago. Si tratta di un lungo bastone con incastonate tre gemme del valore di 1000 mo ciascuna, ma l'asta senza perde tutti i suoi poteri se le gemme vengono tolte.

L'asta, mediante la parola magica "Luna" iscritta invisibilmente sul bastone stesso, ha il potere di evocare un Guardiano per un combattimento. Il tempo di utilizzo è di 2 round, ed i punti esperienza guadagnati dal Guardiano non si aggiungono a quelli dell'esperto di magia.

Quando dice la parola magica l'Esperto di Magia può scegliere uno dei seguenti Guardiani:

GUERRIERO LIVELLO 20, SPADA BASTARDA, ARMATURA IN PIASTRE.

SACERDOTE LIVELLO 14, MORNING STAR, ARMAUTRA IN PELLE

LADRO LIVELLO 18, SPADA LUNGA, ARMAUTRA IN CUOIO.

Tutti i guardiano funzionano solo per un combattimento, poi scompaiono. Se il guardiano viene evocato inutilmente o viene sconfitto nel combattimento una delle tre gemme si distrugge e non è più possibile fare affidamento su quel Guardiano. Quando tutte e tre le gemme sono distrutte il bastone è inutilizzabile. Si narra che prima il bastone ne possedesse 10, poi a causa di avventurieri poco coscienti di ciò che avevano tra le mani sia sceso a tre. Quindi attenzione.

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

LANCIA DELLE BESTIE

Non si sa per certo da dove provenga quest'arma, alcuni la reputano costruita da un grande mago, altri da un dio stesso. Certo è che il suo potere è più che incredibile o potente strano.

Si presenta come una lunga lancia di legno nero con la punta in argento (il che la rende efficace anche contro i licantropi).

Quando quest'arma uccide una creatura DEFINITIVAMENTE sul bastone compare un disegno della creatura uccisa; questo succede per un numero illimitato di creature, però la lancia ne mantiene solo 10, dopodiché l'undicesima creatura viene sostituita alla prima e così via.

Pronunciando "Evoca" più il nome della creatura disegnata sul manico (ad esempio "evoca goblin") entro un round compare l'essere nominato e la figura si cancella dalla lancia.

L'essere ha le stesse caratteristiche di quello ucciso. La creatura evocata si lancia contro il bersaglio indicatogli dal possessore della lancia e combatte fino alla morte sua o dell'avversario senza controlli sul morale. 

Potrebbe trattarsi di un arma potentissima, se non fosse che, dopo aver ucciso l'avversario per cui era stata evocata la creatura, essa attacca il proprietario della lancia fino alla morte di uno dei due contendenti. Lo stesso vale se una creatura viene evocata senza che ci sia un avversario nei paraggi. I non morti evocati dalla lancia non possono essere scacciati. La creatura da attaccare deve essere definita appena evocata quella della lancia. Non si sa dove possa essere finita ora la lancia, si sa solo che passa da mano a mano, di guerrieri che una volta evocato un essere sono stati da esso sconfitti e dopo qualche giorno un altro avventuriero abbia trovato una strana lancia nera in un sentiero sperduto in mezzo alle montagne dove c'erano segni di un combattimento tra draghi o esseri di uguale potenza. Quindi attenti a cosa evocate…

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

AMULETO DELLA SPADA
Altro artefatto dalle caratteristiche strane è sicuramente L'amuleto della spada. Si rivela come un elsa di spada attaccata ad una catenella, in modo da sembrare un ciondolo. Quando l'amuleto viene impugnato da un guerriero per combattere una creatura di uno degli allineamenti Malvagi (Legale M, Neutrale M o Caotico M) dall'elsa fuoriesce un raggio di luce che si solidifica in una lama di spada. L'arma che impugna il guerriero è quella che sa usare meglio. 

L'arma è sempre una spada con bonus +3 sugli attacchi e +5 sulle ferite, viene considerata come arma d'argento e non considera le penalità contro creature immuni alle spade. La spada non può essere distrutta in alcun modo e non funziona in aree di magia morta. Può essere usata soltanto da un guerriero umano. 

Simili a quest'arma singolare esistono anche i seguenti amuleti: 

- A del Arco : Ha le stesse caratteristiche della spada, ma può essere impugnato anche da ladri, ha bonus di +2 sui TpC e +3 sulle ferite ma ricarica le frecce a velocità di 1 per round.

- A del Maglio : Vedi spada. Può essere impugnato solo dai sacerdoti.

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 

CAPPELLO DI MEFISTO

Sembra un normale cappello, verde e sgualcito, valutabile (senza l'abilità dei ladri o non da un commerciante) al massimo 1 ma.

 Ad una attenta rivelazione del magico rivela però un aura magica di potere immenso. Questo cappello riunisce in se le abilità di un Cappello del camuffamento, permette di vedere al buio (infravisione 18m), aggiunge 20% all'abilità di scalare le pareti, e da la completa immunità al fuoco. 

Conoscendo la parola magica "furto" si attivano anche i seguenti poteri: migliora di 4 punti la CA, permette al proprietario di nascondersi nell'ombra (+50%).

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

SPADA DEL DIAVOLO

E' un spada nera, con incise rune sulla lama. Se impugnata da un guerriero che non sia Legale Malvagio funziona come una normale spada lunga.

Se lo impugna un guerriero dell'allineamento sopra indicato diventa una spada +6 sul tiro per colpire, che funziona come arma d'argento.

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

MAGLIO DELL'ETERNO RIPOSO

Sembra un normale Morning Star. Quando lo impugna un guerriero o un sacerdote rivela la sua essenza diventando molto potente. Come bonus ha +1 sia sulle ferite che sui danni, ma nasconde un segreto. Ogni ferita inflitta da quest'arma non può essere rigenerata o guarita in alcun modo. Non c'è creatura che possa resistere alla morte provocata da quest'arma, perfino i vampiri la temono poiché una volta uccisi da essa sono distrutti definitivamente. Lo stesso vale per i Licantropi e tutte le creature che non possono essere colpite o uccise da armi normali (esclusi i mostri unici).

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

ELMO DI LANFER

E' un normalissimo elmo costruito in elecrtum, non da bonus di sorta ma ha un potere assoluto, di utilità ineguagliabile, e forse è proprio per questo motivo che è l'artefatto più ricercato da tutti gli avventurieri. Esso è infatti in grado di raddoppiare tutti i PE guadagnati in ogni duello fino a che chi lo indossa non sale di livello, poi si trasforma in un normalissimo elmo.

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

SACRA ARMATURA DI SHAZON

· Si tratta di un armatura di pelle scura ricavata da chissà quale strano essere. Può essere indossata solo da un guerriero. Quest'armatura è forse l'artefatto più potente e ricercato del suo genere, ha delle particolarità che possono risultare veramente utili.

· Innanzitutto rende chi la indossa totalmente invulnerabile dagli attacchi per mezzo di archi, frecce o simili. Le frecce si abbattono semplicemente contro la corazza senza  infliggere danni a chi la indossa. 

· L'armatura non conta come ingombro ai fini del nuotare o dello scalare pareti.

La caratteristica che rende questo oggetto così ricercato è però il fatto di dare l'abilità totale nel nascondersi nelle ombre. L'armatura, dicendo la parola magica ("Spettro"), crea una distorsione dello spazio attorno al personaggio che lo rende perfettamente invisibile, ed impossibile da individuare con sensi come l'olfatto o l'udito. Solo un'individuazione del magico può rivelare la presenza del personaggio.

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

LIBRO DEGLI INCANTESIMI DOPPI

· Se l'armatura di Shazon è l'artefatto più ricercato dai guerrieri questo libro è il più richiesto dai maghi. Nelle sue pagine possono essere immagazzinati tutti gli incantesimi, senza esclusioni di numero o livello. Se il mago che ha trascritto quell'incantesimo nel libro lo impara, l'incantesimo può avere due funzioni diverse:

· Può avere durata ed effetti raddoppiati.

· Può essere usato due volte senza doverlo imparare nuovamente.

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 

ARMATURA DI CAESAR

Questo singolare oggetto di ottima fattura si rivela essere come una corazza completa che porta la CA 2 con una testa di leone in rilievo incisa sul pettorale. 

Chiunque indossi l'armatura dicendo la parola magica "CAESAR" fa emettere dalla bocca del leone un getto di fiamme con gli stessi effetti di una palla di fuoco, che fa un ammontare di danni pari al livello di colui che la indossa.

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

MANTELLO DI DRAGO

L'artefatto più ricercato da tutti gli avventurieri. Creato più di un milione di anni prima da un mago solitario è ormai  diventato una leggenda più che un artefatto vero e proprio. Nessuno sa dove sia, ma non esiste città, paese o villaggio in cui non sia conosciuto.

Chi possiede questo oggetto diventa in grado di trasformarsi in un potente drago rosso, al massimo della sua forza, con tutte le magie e le abilità ad esso abbinate, compreso il soffio. Tutto questo ad una condizione. Ogni volta che il mantello viene usato, la notte precedente deve essere stato fatto un sacrificio umano, il mantello deve essere bagnato nel sangue del sacrificato. A causa di questa  sua particolarità, sono in molti a cercare questo artefatto per distruggerlo definitivamente.

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

BASTONI DI GRONFIELD

Queste due strane armi sono in grado di generare potenti magie sconosciute perfino ai maghi più potenti. Il primo, il "Bastone della Freccia" è in grado di lanciare un potentissimo dardo in grado di distruggere all'istante qualunque cosa tocchi, per lanciare bisogna però dire le parole magiche "freccia di Titano".

Il "Bastone dello Scudo" genera invece una potente barriera che nessun attacco è in grado di scalfire, nemmeno la magia riesce ad attraversarla. 

· I due bastoni non sono però esenti da difetti:

· La freccia può essere scagliata solo contro un bersaglio, non mostri unici, dopo che viene usata non può più essere lanciata per dieci giorni.

· Lo scudo protegge solo da una serie di attacchi provenienti da un'unica creatura, poi è inutilizzabile per altri dieci giorni.

· Se in qualsiasi momento la freccia e lo scudo dovessero incontrarsi sarebbero distrutti immediatamente. 

 -----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

