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Le Divinità dei Forgotten Realms

N

ei Forgotten Realms si possono individuare cinque classificazioni di divinità: Le Divinità Maggiori, Intermedie, Minori, Divinità Estinte e Quasi-divinità.

Nel regno di Elminster e Drizzt, l’importanza di una divinità, dalla fine del Periodo dei Disordini, è misurata nel numero di credenti che la divinità possiede e che deve ottenere con metodi giusti e leali verso gli altri dei. L’ascesa a divinità è una cosa rara, a cui solo pochi mortali sono chiamati ad adempiere. Per divenire una divinità, bisogna avere un grande potere, unito a saggezza ed intelligenza e bisogna godere dei favori del dio e dimostrasi fedele a lui. Allora, una divinità, può rendere immortale un abitante di Faerûn per farlo poi succedere alla sua morte. In ordine cronologico, l’ultima mortale divenuta, divinità è Mezzanotte, una maga saggia dai grandi poteri, che prese il posto di Mystra, alla morte della dea, durante il Periodo dei Disordini.

Ogni divinità concede ai suoi seguaci più fedeli, i sacerdoti che vagano per le terre conosciute a diffondere il loro verbo, particolari poteri che li differenziano l’uno dall’altro. I chierici di Forgotten Realms, possono essere letali se paragonati al sacerdote base, con le sue magie e scacciare i non-morti; infatti, alcuni di questi possono lanciare addirittura Palle di Fuoco!

Altra cosa che va notata è che non tutte le divinità possono conferire incantesimi allo stesso modo. Le Divinità maggiori, possono dare gli incantesimi fino al settimo livello, quelle intermedie fino al quinto e le altre fino al terzo.

Divinità Maggiori

Tempus, divinità delle Battaglie 
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Area di Competenza: Guerra

Requisiti Primari: Forza 14, Saggezza 12, Allineamento CN

Armi Permesse: Tutte

Armature Permesse: Tutte

Sfere Maggiori: Totale, Combattimento

Sfere Minori: Elementare, Cura, Protezione

Oggetti Magici Permessi: Come i Normali Chierici

Abilità Clericali: Al posto di Scacciare Non-morti, i chierici di Tempus possono Incitare la Rabbia del Berserk. Il sacerdote manda in Berserk se stesso ed un numero di persone entro 9 metri pari al suo livello. Queste persone devono superare un Tiro Salvezza contro Incantesimi con –1 ogni tre livelli del sacerdote per evitare l’effetto. Il Berserk causa un bonus di +2 al THACO, ai danni ed ai Tiri Salvezza. Un personaggio in Berserk, attacca qualsiasi essere vivente in piedi del suo campo visivo. L’effetto dura 1 turno.

Inoltre i sacerdoti, devono scegliersi un arma personale con la quale avranno +1 al THACO ed ai Danni. Se vogliono cambiare arma devono rimanere una settimana ad un tempio di Tempus per consacrare l’arma. Possiedono gratuitamente le Capacità non relative alle armi: Costruire Armature, Costruire Armi, Combattere alla Cieca e Guidare Carri. Quando raggiunge il 3° livello, il sacerdote può recarsi ad un tempio e ricevere un Guanto Chiodato, un’arma che può essere utilizzata nella lotta e nel pugilato. Il Guanto ha: valore 10 mo, taglia P, tipo P, velocità 2, Danni 1d4/1d4.

Penalità: Non possono usare armi da lancio, come archi, balestre, fionde ecc.
Lathander, il Signore del Mattino
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Area di Competenza: Primavera, Alba, Nascita

Requisiti Primari: Carisma 12, Saggezza 14, Allineamento qualsiasi Buono

Armi Permesse: Armi Contundenti

Armature Permesse: Corazze di Piastre, Scudi

Sfere Maggiori: Totale, Creazione, Elementale, Sole

Sfere Minori: Guardia, Cura, Protezione

Oggetti Magici Permessi: Come i Chierici

Abilità Clericali: Scacciare i Non-morti. Questa abilità viene considerata maggiore di 4 livelli se i mostri si trovano esposti alla luce solare. I sacerdoti hanno un bonus di +2 quando usano una delle seguenti Capacità: Abilità Artistica, Strumento Musicale, Create Vasellame, Giocoliere, Valutazione.

Al terzo livello, il sacerdote guadagna l’abilità di lanciare Luminescenza 1 volta al giorno.

Chauntea, la Grande Madre
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Area di Competenza: agricoltura

Requisiti Primari: Saggezza 12, Carisma 15, Allineamento NB o NP

Armi Permesse: Come i druidi

Armature Permesse: Come i druidi

Sfere Maggiori: Totale, Animale, Elementale, Guarigione, Vegetale, Tempo Atmosferico

Sfere Minori: Divinazione

Oggetti Magici Permessi: Come i druidi

Abilità Clericali: Come i druidi

Cyric, il Sole Nero
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 Area di Competenza: Morte, Assassinio, Tirannia, Menzogna

Requisiti Primari: Saggezza 13, Intelligenza 13, Allineamento qualsiasi Malvagio

Armi Permesse: Armi Contundenti e spada lunga

Armature Permesse: Tutte

Sfere Maggiori: Totale, Charme, Negromanzia, Sole (inversa)

Sfere Minori: Divinazione, Elementale, Guarigione

Oggetti Magici Permessi: Come i chierici

Abilità Clericali: Al primo livello i sacerdoti di Cyric possono Comandare i Non-morti come se fossero di 2 livelli superiori e sono immuni alla paura ed agli incantesimi che controllano le emozioni. Inoltre possono convertire PNG seguaci di Bhaal, Myrkul e Bane se questi falliscono un tiro salvezza contro incantesimi (bonus di +5 se i PNG sono sacerdoti, +2 se sono di livello superiore, -2 se sono di livello inferiore).

Al quinto livello possono evocare un Cacciatore Invisibile (come la magia di 6° livello dei maghi) una volta al giorno.

Mystra, Mezzanotte o La Signora dei Misteri
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Area di Competenza: Magia

Requisiti Primari: Saggezza 12, Intelligenza 14, Allineamento qualsiasi Buono

Armi Permesse: Armi Contundenti

Armature Permesse: Tutte

Sfere Maggiori: Totale, Elementale, Negromanzia, Evocazione

Sfere Minori: Astrale, Charme, Creazione, Guarigione, Guardia

Oggetti Magici Permessi: Tutti quelli di maghi e sacerdoti (ad eccezione delle pergamene da mago)

Abilità Clericali: Al primo livello i seguaci di Mystra ottengono un bonus di +2 ai tiri salvezza contro magia e non possono essere affetti dalle Aree di Magia Morta e Selvaggia. Possono lanciare Individuazione del Magico una volta al giorno ed ottengo la Capacità non relativa alle armi Magia. Possono Scacciare i Non-morti.

Oghma, il Dio della Conoscenza
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Area di Competenza: Conoscenza, Bardi

Requisiti Primari: Saggezza 14, Intelligenza 12, Allineamento NP

Armi Permesse: Tutte

Armature Permesse: Corazze di Maglia di Ferro

Sfere Maggiori: Totale, Astrale, Charme, Divinazione

Sfere Minori: Cura, Protezione

Oggetti Magici Permessi: Come i sacerdoti

Abilità Clericali: Al primo livello i sacerdoti di Oghma ottengono un +2 al tiro per colpire quando combattono con le regole della lotta e del pugilato (se non si usano queste regole, ottengono un +2 quando combattono a mani nude). Possono Scacciare i Non-morti e sono considerati di 4 livelli superiori se cercano di scacciere creature di altri piani.

Al terzo livello possono lanciare Identificare una volta al giorno se si trovano all’interno di un Tempio o Santuario di Oghma o se protetti da Protezione dal Male. 

Al decimo livello possono lanciare Conoscere Leggende una volta al giorno quando si trovano in un Tempio di Oghma.

Shar, la Dea dell’Oscurità
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Area di Competenza: Notte, Oscurità, Smarrimento

Requisiti Primari: Forza 14, Saggezza 12, Allineamento qualsiasi Malvagio

Armi Permesse: Armi Contundenti

Armature Permesse: Corazze di Maglia di Ferro, Scudi

Sfere Maggiori: Totale, Charme, Divinazione, Negromanzia, Sole

Sfere Minori: Astrale, Animale, Elementale, protezione

Oggetti Magici Permessi: Come i sacerdoti

Abilità Clericali: Al primo livello i sacerdoti di Shar ottengono Controllare i Non-morti e possono lanciare Buio in 4,5 metri una volta al giorno più una volta per ogni due livelli. Inoltre con l’oscurità completa hanno +1 ai tiri per colpire, danni e tiri salvezza, mentre alla luce della luna hanno un –1 su questi.

Al quinto livello possono lanciare l’incantesimo Buio Perenne una volta al giorno ogni cinque livelli. Al settimo possono lanciare Oblio una volta al giorno.

Silvanus, il padre delle Querce

Area di Competenza: Natura, Druidi

Requisiti Primari: Saggezza 12, Carisma 15, Allineamento NP

Armi Permesse: Come i druidi

Armature Permesse: Come i druidi

Sfere Maggiori: Totale, Animale, Elementale, Vegetale, tempo Atmosferico

Sfere Minori: Divinazione

Oggetti Magici Permessi: Come i druidi

Abilità Clericali: Come i druidi.

Sune, Chioma di Fuoco
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Area di Competenza: Bellezza, Amore, Passione

Requisiti Primari: Saggezza 12, Carisma 16, Allineamento CB, solo elfi e mezz’elfi possono diventare sacerdoti di Sune

Armi Permesse: Dardi, Pugnali, Coltelli, Archi, Sciabole, Stiletti, Reti, Lazo

Armature Permesse: Armature non di metallo, a Bande e Strisce

Sfere Maggiori: Totale, Charme, Guarigione, Negromanzia, Protezione, Guardia

Sfere Minori: Creazione, Divinazione, Sole

Oggetti Magici Permessi: Come i sacerdoti

Abilità Clericali: Al primo livello un seguace di Sune può cercare di Charmare un personaggio di sesso opposto una volta al giorno. Il bersaglio ha –1 sul tiro salvezza per ogni punto sopra 16 del Carisma del sacerdote. Se fallisce il tentativo il sacerdote deve rimanere in meditazione in un tempio di Sune per un intera giorno per poter riusare questo potere.

Penalità: Se il Carisma scende sotto 16, il sacerdote perde tutti i benefici della divinità.

Talos, il Distruttore
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Area di Competenza: Tempeste, distruzione

Requisiti Primari: Forza 13, Saggezza 14, Allineamento CM

Armi Permesse: Tutte le armi Contundenti ed i Giavellotti

Armature Permesse: Tutte

Sfere Maggiori: Totale, Combattimento, Elementale, Sole, Tempo Atmosferico

Sfere Minori: Negromanzia, Evocazione

Oggetti Magici Permessi: Come i sacerdoti, Giavellotti Magici

Abilità Clericali: Dal primo livello possono usare a scelta Controllare i Non-morti o Scacciare i Non-morti. Al settimo livello guadagnano l’abilità di lanciare Fulmine una volta al giorno. Questa abilità aumenta di 1 ogni 3 livelli, ma non si può usare se si indossa un’armatura.

Al decimo livello, i sacerdoti di Talos, possono Controllare il Tempo Atmosferico una volta al giorno.

Tyr, il Mancino
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Area di Competenza: Giustizia

Requisiti Primari: Saggezza 9, Allineamento LB

Armi Permesse: Armi Contundenti

Armature Permesse: Tutte

Sfere Maggiori: Totale, Combattimento, Guarigione

Sfere Minori: Divinazione, Negromanzia, Protezione

Oggetti Magici Permessi: Come i sacerdoti

Abilità Clericali: Come i sacerdoti.
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