DRIADE

Di Andrea “PK” Panebianco, associazione “Roccaforte del Nord” – La Spezia
Innanzittutto, per puristi e tradizionalisti intendo dire che la Driade trattata qui, non è una vera e propria Driade….si sa che le Driadi non possono allontanarsi per più di una certa distanza dall’albero a cui sono legate, dirò allora che le Driadi utilizzabili come PG sono semplicemente figlie di Driadi, nate da un genitore umano o elfo o chicchessia, che hanno ereditato dalla madre i poteri, ma non la pesante limitazione di cui sopra.

Precisiamo subito che queste Driadi sono SOLO di sesso femminile e che eventuali figli/e saranno della razza del padre, difatti dopo una generazione i poteri magici si dissolvono, e restano al massimo un certo fascino e una naturale predilezione per il contatto coi boschi.

Requisiti minimi:
Forza 3/16




Destrezza 7/18




Costituzione 3/18




Intelligenza 10/19




Saggezza 3/19





Carisma 15/21

Mod. alle abilità:
+1 Intelligenza, Carisma




-2 Costituzione, -1 Forza 

Classi consentite:
Druido, Ranger, Maga, Incantatrice, Convocatrice, Scongiuratrice, Wild Wizard, Elementalista (vedi “Tomo della Magia”).

Comb. Multicl.:
Druido/Ranger, Ranger/Convocatrice

Allineamento: 
Qualsiasi non Caotico e non Malvagio, generalmente N/B

Capacità:
ARMI: (consigliate) Pugnale, Coltello, Bastone, Lancia, Arco (qualsiasi). NON ARMI: (obbligatorie) Storia locale (del proprio bosco/foresta natale), Erboristeria, Comunicazione Animale; (consigliate) Caccia, Pesca, Orientamento, Cura. 

La Driade appare come una splendida fanciulla dall’età apparente di 20-25 anni già dall’età reale di 13, e conserverà il suo aspetto esteriore fino alla morte, che avverrà negli stessi tempi (più o meno) dei mezzelfi. Generalmente di carattere schivo e dolcissimo, sono fedeli alla causa della natura, e sono piuttosto rigide nel rispettare le “leggi” dei boschi, riconoscono automaticamente erbe e animali che esistono anche nel loro luogo natale, e in ambiente boschivo hanno il 50% di possibilità di Nascondersi nelle Ombre e Muoversi Silenziosamente (“…-Silenzio!- Disse sottovoce la nostra guida…-Qualcosa non va!- mi girai col dito sulla bocca per far tacere la compagnia, mi voltai per ascoltare e la ragazza era scomparsa nel nulla…”). Le Driadi “acquisite” non hanno il dono di charmare naturalmente come le Driadi vere, ma se utilizzano l’incantesimo Charme danno penalità –2 alla vittima nel TS. La sola vista della Driade ha il potere (70%) di tranquillizzare (addirittura con risultato tra 01 e 10 la reazione sarà “amichevole”) animali inquieti o spaventati o addirittura incazzati neri (“…i lupi sbavavano e ringhiavano minacciosamente quando Eleen si alzò e, sorridendo, si avvicinò al capo branco….fu un attimo…”non sembri così feroce, sei proprio un bel cucciolone tenero, vero?” Il grosso lupo nero abbassò lo sguardo e si lasciò coccolare dalla nostra compagna. Il branco fece per un po’ le feste alla ragazza e poi ci fece passare indenni. Stupefatti. Ma indenni.”). 

La Driade di allineamento Neutrale, una volta che assurge al 12° livello come Esperta di Magia di qualsiasi tipo, o al 14° livello come Druido, può utilizzare una volta al giorno l’incantesimo Anime della Natura (vedi sotto) gratuitamente.

Al 20° livello, il Ranger o Druido Driade, se si sarà comportato sempre secondo le regole, riceverà in dono dalla sua divinità un famiglio molto particolare: un Maro, ovvero uno Spirito della Natura (vedi sotto), che la proteggerà e aiuterà, e che sarà del tutto invisibile (perché mimetizzato o sotto un’altra forma) a chiunque. Il Maro è un umanoide fatto di arbusti e foglie, alto circa tre metri, con forza spaventosa (21) e dotato dei poteri un Druido del 15° livello. È di allineamento N/N, ma L/B con la Driade assegnatagli, combatte a mani nude (2 attacchi per 1d8+Forza ciascuno) o con un graaande bastone. Si dice di Maro che abbiano avuto in dono dalle loro Driadi armi magiche forgiate apposta per loro. Possono utilizzare l’incantesimo Anime della Natura 3 volte al giorno se lo desiderano, e la loro vista tranquillizza esseri non malvagi (si intende verso la natura…anche un C/M che però rispetta la natura avrà il Maro dalla sua parte), che si sentono inconsciamente protetti. I Maro sono dotati di una forma di Polimorph Self straordinaria, superiore anche a quella dei Druidi stessi, e possono trasformarsi anche in Elfi (di qualsiasi razza) quante volte desiderano. Per una descrizione più completa del Maro vi rimando al documento corrispondente.

ANIME DELLA NATURA (NATURE SOULS)
(Convocazione/Attrazione, 8° livello)

Raggio d’azione: 30 mt.

Componenti: V, S

Durata: 1d4+1 turni

Tempo di lancio: 8

Area d’effetto: la creatura colpita

Tiro Salvezza: nessuno

Questo incantesimo funziona solo in luoghi con vegetazione. L’Esperto di Magia entra in simbiosi con gli spiriti della natura, e ordina loro di combattere il suo nemico. Al termine del tempo di casting, liane, radici, arbusti e simili si allungheranno e si getteranno come un sol uomo sulla creatura indicata dall’Esperto di Magia, avvinghiandolo in una stretta indissolubile. Nel round successivo, il prigioniero sarà completamente immobilizzato e comincerà lo strangolamento vero e proprio. Dopo un round, il suo volto si farà cianotico e dal round successivo ancora dovrà effettuare, per ogni round ancora nella stretta, un check di Costituzione con penalità cumulativa –2 o morire soffocato. Naturalmente, l’Esperto di Magia che ha lanciato l’incantesimo potrà decidere di liberare la vittima quando vorrà; in tal caso tutti i vegetali che hanno attaccato si ritrarranno, e la vittima rimarrà stordita e in affanno grave per 1d4 round + 1 round per ogni round passato nella morsa. Le anime della Natura sferreranno un nuovo attacco se chi era nella morsa commette un atto caotico contro l’Esperto di Magia in simbiosi o contro la natura stessa per tutto il resto della durata dell’incantesimo; attacco stavolta assolutamente imbloccabile anche dall’Esperto di Magia, a meno che questi non riesca in un check di Saggezza alla metà. Se però, mentre è nella morsa, la vittima cancella tutti i suoi pensieri nefasti e si tranquillizza (al DM decidere le modalità ed eventualmente suggerire) le Anime della Natura si ritrarranno e lo lasceranno libero. Se dovesse compiere qualunque azione fraintendibile o comunque caotica verrà riavvolto dai vegetali fino alla sua morte. Se l’Esperto di Magia muore durante la simbiosi, le Anime della Natura colpiranno anche l’artefice della sua morte, continuando nel frattempo automaticamente “l’esecuzione” della vittima originaria; in questo ultimo caso niente e nessuno potrà trattenere gli spiriti della natura. Le Anime della Natura sono immuni all’elettricità, al fuoco ed al gelo.

MARO, LO SPIRITO DELLA NATURA

Nome tratto liberamente dall’omonima carta di “Magic: The Gathering”

CLIMA/TERRENO:

Foreste, boschi/qualsiasi dove possa esistere una fitta vegetazione

FREQUENZA:


molto raro

ORGANIZZAZIONE:

Solitario

CICLO DI ATTIVITA’:

qualsiasi

DIETA:



nessuna

INTELLIGENZA:

genio (18)

TESORO:


nessuno

ALLINEAMENTO:

Neutrale autentico o Caotico/Neutrale

N° DI MOSTRI:


1

CA:



-4

MOVIMENTO:


12, nella vegetazione fitta 24

DADI VITA:


15

THAC0:



3

N° DI ATTACCHI:

2 (pugni) o 1 (arma)

FERITE PER ATTACCO:
1d8/1d8 oppure arma

ATTACCHI SPECIALI:

Anime della Natura

DIFESE SPECIALI:
immune alle armi contundenti e agli attacchi portati con vegetali

RESISTENZA ALLA MAGIA:
100% (sfera sacerdotale VEGETALE) oppure 10%

TAGLIA:
G (3 mt)

MORALE:


Fairless (21)
