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A meno che non sia specificato altrimenti i poteri degli artefatti non richiedono alcun tiro abilità per essere usati dal loro padrone.

I poteri dei manufatti che richiedono dei punti energia per essere usati possono essere attivati solo attraverso i punti energia del manufatto stesso; gli stessi punti, tuttavia, possono essere impiegati dal possessore come riserva di punti mana.

Anello di Rakhamon

L’artefatto fu creato dallo stregone Rakhamon, vissuto un secolo e mezzo prima dell’epoca di Conan, e fungeva da protezione contro mostri utraterreni che il mago evocava con i suoi tenebrosi incantesimi. Egli modellò questo anello con un metallo trovato nel cuore di una stella cadente, precipitata nel gelido Nord. Attraverso terribili e sanguinosi rituali segreti, Rakhamon infuse nell’anello incredibili poteri.

I poteri dell’anello devono essere attivati tramite particolari formule che solo Rakhamon conosceva. Molti maghi cercano ancora i suoi libri, scritti sulla pelle disseccata di fanciulle scuoiate vive, e che conterrebbero le segrete formule dell’anello. Nessuno li ha ancora trovati.

Descrizione

E’ un anello finemente lavorato, la sua lucentezza azzurro-opaca è dissimile da ogni metallo conosciuto. L’intera superficie è incisa di geroglifici di antica origine e il sigillo, di forma romboidale, ha i vertici superiori e inferiori acuminati.

Poteri

1) L’anello protegge da tutte le creature evocate da incantesimi.

2) L’anello contiene 40 punti d’energia magica che si ricaricano bagnandolo con del sangue umano fresco.

3) L’anello può teletrasportare il suo padrone fino a 10km di distanza per ogni punto d’energia magica speso.

Anello di Serpenti di Set

La storia sulla creazione dell’artefatto è avvolta dal mistero.

Attualmente l’anello è in possesso dello stregone stygiano Thot-Amon

Descrizione

E’ fatto di un metallo simile al rame e ha la forma di un serpente scaglioso, attorcigliato in tre spire, che si morde la coda. Gli occhi sono due gemme gialle che scintillano maleficamente.

Poteri

1) +50 punti ad Abilità Magiche e Conoscenze Magiche (se si supera il 99% subentra la seconda percentuale, si veda il regolamento)

2) 100 punti di energia magica. Si ricarica ogni notte.

3) L’anello permette di controllare qualsiasi tipo di serpente normale e di parlare la lingua dei Figli di Set.

4) L’anello può evocare un Cieco Divoratore ogni 10 punti energia magica spesi.

Calderone fumante di Ymir

Durante la famosa “Battaglia dei Giganti” questo oggetto fu l’arma con cui l’immortale Ymir riuscì a portare i suoi giganti fino ad Asgard, terra del suo rivale Odino.

Si narra che il calderone aveva il potere di creare grandi quantità di eccellente birra e che Ymir conoscendo la bramosia per l’alcool di Thor, primogenito di Odino, gli fece recapitare l’oggetto  da Atali, la sua bellissima figlia.

Thor, che aveva il compito di presiedere Bifrost, il ponte arcobaleno che dava accesso alla terra di Asgard, accetto di buon grado il dono e, con i suoi uomini, cominciò ad ubriacarsi. 

Poiché il calderone non finiva mai di produrre birra, Thor si ubriacò a tal punto da non notare nemmeno l’avanzata dei giganti di Ymir.

Fu così che l’immortale Ymir e suo figlio Ymer raggiunsero con il loro esercito la terra di Odino.

La leggenda vuole che Odino riuscì ad uccidere in battaglia Ymer e a mandare in rotta tutto l’esercito nemico.

Descrizione

Il calderone è un bricco in ferro nero, dotato di un manico, di tipo molto comune. Ha un diametro di circa 45 cm ed è alto 30 cm.

Poteri

1) Creare birra. Chi beve un intero boccale di tale birra deve effettuare una prova su FdV di liv 4 o rimanere stordito per un intero giorno.

Coccio di Sakkrad

Secondo antichissime leggende, esisterebbe una montagna nella quale gli dei sarebbero soliti trovarsi ogni 1000 anni.

Una montagna di dimensioni colossali, talmente grande che il sole sorgerebbe dietro ad uno dei suoi picchi e tramonterebbe dietro ad un altro.

L’intera base della montagna sarebbe di favoloso smeraldo Sakkrad, il cui riflesso darebbe al cielo il caratteristico colore azzurro. Un piccolo pezzo di smeraldo, il coccio,  venne trafugato e non se ne seppe più nulla. Si dice che i poteri di questo manufatto siano inimmaginabili; secondo alcuni, gli esseri umani non hanno modo d’impossessarsene e comunque, non possono controllarlo, mentre altri ne negano l’esistenza.

Descrizione

E’ un cristallo esagonale di 90 cm, di colore azzurro, con spigoli appuntiti.

Poteri

1) 100 punti di energia magica. Si ricarica alla luce dell’alba.

2) Tutti gli incantesimi di Guarigione.

3) Tutti gli incantesimi di Aeromanzia.

4) Volare (vedi incantesimo)

Il costo degli incantesimi del manufatto è pari al costo degli incantesimi omonimi.

Cuore di Ahriman

Nell’era pre-cataclisma, il popolo dei Re-Giganti, creò il cuore, e ognuno di essi sacrificò parte dei suoi poteri per la sua creazione. Si dice che fu proprio grazie ai poteri del cuore che i Re-Giganti riuscirono a superare indenni il Cataclisma.

Conosiuto anche con il nome “Il Cuore della Magia”, l’artefatto è considerato l’oggetto più potente mai creato sulla Terra.

I suoi poteri immensi, ma solo una minima parte sarebbe stata tramandata; si dice che abbia il potere di uccidere con la parola, di portare in vita i morti e l’abilità di disperdere qualsiasi incantesimo o flusso magico.

Descrizione

Il Cuore di Ahriman appare come un gioiello di fiamme gocciolanti, della dimensione di due pugni uniti. 

Poteri

1) 1000 punti di energia magica. Si ricarica immergendolo nella lava.

2) Uccidere una creatura ogni 10 punti usati. La vittima deve effettuare una prova su Cos di liv 4 o morire all’istante mummificata.

3) Resurrezione (vedi incantesimo). Il costo è di 10 punti energia.

4) Immunità totale agli incantesimi su chi lo usa. Il potere viene attivato solo con la giusta formula.

5) Stasi Temporale. Costo di 500 punti energia. Una zona di 10 km di diametro viene portata fuori dal tempo e dallo spazio. Spendendo altri 500 punti la zona può essere riportata dove era prima.

6) Il cuore contiene 30 incantesimi. A scelta del Narratore.

Lancia delle Tenebre

La leggenda narra che, per poter sconfiggere un antico drago che terrorizzava le popolazioni dell’Hyrkania, dodici eroi partirono alla ricerca dell’Albero della Morte. Con il legno di tale albero avrebbero costruito una potentissima.

Solo quattro uomini tornarono indietro, ma con loro portavano un grosso ramo, dalle cui estremità sgorgavano continuamente gocce di sangue.

Crearono la lancia e riuscirono ad uccidere il drago, ma subito dopo cominciarono a lottare fra di loro per il possesso dello straordinario manufatto. Tutti e quattro morirono. Da quel giorno nessuno sa che fine ha fatto la lancia.

Descrizione

Si tratta di una lancia di legno nero, umida di sangue, lunga quasi due metri ed emana un’aura di pura malvagità.

Chi usa l’arma si macchierà inevitabilmente le mani di sangue. 

Le statistiche dell’arma sono quelle di una normale lancia a parte la resistenza che è pari a 20.

Poteri

1) Incantesimo di Arma Devastatrice sempre attivo.

2) Incantesimo di Arma di Perfezione sempre attivo.

3) Decomposizione sulla vittima colpita (vedi incantesimo).

Libri di Skelos

I Libri di Skelos vennero scritti in epoca remotissima come opera suprema di tutte le arti umane. C’è chi dice che siano 7, chi 11 e chi sostiene che siano perfino più di 50.

Purtroppo molti libri andarono perduti, e le edizioni che si possono trovare attualmente nelle biblioteche dei grandi regni spesso omettono o riportano solo in parte i testi originari. Inoltre su questi libri è stata applicata una pesante censura. Si dice che alcuni libri vennero volontariamente distrutti o nascosti, poiché si riteneva contenessero tremende rivelazioni e oscuri incantesimi. Sicuramente esistono ancora edizioni antichissime dei Libri, ma esse sono in possesso di stregoni e sacerdoti che le custodiscono gelosamente.

Descrizione

Sono grossi e spessi libri (40 cm x 30 cm), i più antichi hanno pagine in lamina di ferro.

Poteri

· Su questi libri è possibile trovare descrizioni di mostri, leggende, creature misteriose, formule proibite, rituali segreti, piante magiche e molto altro ancora.

· I libri più antichi, inoltre, possono contenere antichi e sconosciuti incantesimi, descrizioni di tesori perduti e rivelazioni sconcertanti.

Moglie di Ilmarinen

Il leggendario fabbricante hyperboreano Ilmarinen usò la sua grande abilità per crearsi una compagna, totalmente costruita in ora e argento. Questo manufatto è dotato di speciali poteri e sembra che si trovi nelle lande desolate a nord di Hyperborea, forse in compagnia del suo attuale signore.

Descrizione

La moglie è una statua di metallo che raffigura una donna di bellissimo aspetto, rivestita con splendidi abiti. L’intera statua è in oro e argento.

Poteri

1) Suggestione (vedi incantesimo)

2) Raggio del gelo (vedi incantesimo)

3) Tempesta di ghiaccio (vedi incantesimo)

4) Presa distruttrice 50%. La statua può afferrare un qualsiasi oggetto non magico e frantumarlo all’istante, i danni su di una creatura sono pari a 3d6.

5) Disgiunzione (vedi incantesimo). La statua può afferra qualsiasi oggetto magico e tentare distruggerlo.

Ruggito di Gullah

Le leggende dei pitti dicono che questo scudo fu creato dal divino Gullah per combattere contro i nemici del suo popolo.

Descrizione

Si tratta di uno grosso e pesante scudo di fattura pitta, costruito con la pelle sovrapposta di 12 scimmie toro e circondato da zanne e artigli di vari animali. Sul davanti è scolpita in legno la faccia di un feroce gorilla a due teste.

Statistiche dello scudo:

scudo grande

prot. punta: 8

prot. taglio: 9

prot. impatto:10

malus%: -5%

Forza richiesta: 5

Resistenza: 18

Poteri

1) Ruggito. Lo scudo emette un potente ruggito che colpisce tutte le creature in un cono lungo 10 metri e largo 6 alla base. Le creature dotate di udito devono effettuare una prova su FdV di liv 3 o rimanere stordite per 3 round.

2) Dimezza i danni subiti dai licantropi e rende immuni dalla licantropia.

Stella di Khorala 

Non si sa chi abbia creato la Stella di Khorala e se ne ignora perfino la ragione del nome. Si dice che chi lo indossa riceverà la protezione degli dei e sarà sempre fortunato. 

Descrizione

E’ un pendaglio d’oro finemente intarsiato su cui scintilla una grossa gemma multicolore. La gemma emana una fioca luce d’arcobaleno il cui effetto è spettacolare.

Poteri

· Se indossato conferisce un bonus di +20% alle abilità di Comando, Persuadere e Intimidire.  Questo potere è sempre attivo.

· Chi lo indossa subisce gli effetti dell’incantesimo Protezione dai Proiettili.

· Il pendaglio fornisce immunità da tutti gli incantesimi che richiedono conoscenze magiche inferiori a 20%.

Occhio abbagliante di Humbaba

Si narra che Humbaba fosse un enorme mostro con un solo occhio, venne combattuto molto tempo fa, da un eroe, Gilgamesh. Dopo la sconfitta l’occhio di Humbaba venne estirpato e trasformato in manufatto dalla divinità Asura.

Gilgamesh cominciò allora ad ambire all’immortalità, ma il suo tentativo fallì e venne distrutto. L’occhio rappresenta tuttora un chiaro simbolo di morte e distruzione; si dice che disponga dei poteri originari del mostro.

Descrizione

L’aspetto è quello di un mostruoso bulbo oculare mummificato, con un diametro di 10 cm, di colore rossiccio, con l’iride nera solcato da molte arterie rosse e vene blu.

Poteri

1) 30 punti d’energia magica. Si ricarica colla luce lunare.

2) Pietrificazione ogni 5 punti spesi. (vedi incantesimo)

3) Soffio infuocato ogni 5 punti spesi (come incantesimo Cono di Fuoco).

4) Dominio ogni 10 punti spesi. (vedi incantesimo)
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