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IDTRODUCTIOD

INTRODUCTION

Lultime bataille du bien contre le mal nous fascine sans doute
plus que nimporte quel autre événement dans une epopie
fantastique. Les prétres et les paladins sonr au ceeur de ce
combat. D'autres personnages combattent certes dprement,
mais préres el paladins emplissent le corur de leurs alliés
de la plus grande résolution qui soit. Que gloire et honneur
soient rendus & certe élite divine!

Au sein des onze classes de PETSONRAges présentées
dans le Manuel des Joueurs, le prétre et le paladin
commencent tous dews l#urs carriéres avenmreuses avec
un arsenal de pouvoirs d'origine divine, destiné i les
protéger contre les dangers les plus communs de la roure
qu'ils ont choisi. Ils survivent en associant leur valeur
martiale avec des sorts et des capacités accordés par les dieus,
et cette combinaison fait d'ewx les maitres indiscurés de Ln vie
et de 12 mort. Les dieux ¢t les démons, c'est leur affaire, et le
dévouement religieux, la volonté et l'autorité sont leurs
principaux outils. Les prérres et les paladins ne peuvent
compter sur leurs seules prouesses au combat pour atteindre
leurs objectifs. Ils doivent se frayer un chemin dans le monde
avec gilention, prévoyance et courage.

Clest avec tout ceci en téte que ce guide examine ces doux
classes de PETSONNAEE &0 pm[_u ndeur, Les informations qu'il
contient devraient vous permetrre d'exploiter tout leur
potentiel et de développer votre plaisir & jouer un prétre ou
un paladin.

CE QU'EST CE GUIDE
ET CE QU'IL N'EST PAS

Tout le matériel des Gandiens de la Foi est nouvesu et suppose
que vous dérenez la nouvelle édition du jeu DuxcEoNs &
Dracons®, Vous y trouverez de nouvesux dons, de nouvelles
regles, des classes de prestige, ainsi que des conseils utiles
pour tirer le meilleur parti de votre prétre ou de votre paladin,

Rien de ce qui suit ne remplace les régles ou les informations
données dans le Manuel des joueurs. Ce guide est concu pour
s'intégrer parfaitement au systéme présenté dans le Manuel des
Jouieurs, le Guide du Maitre et le Manuel des monstres.

Comme pour Les régles, ce guide fournit des options et non
des restrictions pour jouera D&D. Utilisez ce que vous vouler,
modifiez ce qu'il vous semble bon de modifier et ignorez le
reste. Les jousurs dolvent se mertre d'accord avec leur mairre
de donjon (MD) avant d'utiliser tout élément de ce guide, Les
MD peuvent utilizer régles. classes et nbje[s magiques auss:
bien pour leurs joueurs que pour leurs personnages non-
joueurs (PN

COMMENT UTILISER
CE GUIDE?

Ce manuel vous sidera i individualiser voere pe rsonnage
prétre ou paladin, Bien que le Manuel des Joue urs fournisse
toutes les informations nécessaires i la création d'un prérre
ou d'un paladin de 1° niveau, Les gardiens de la Foi vous permet

Y.
A
b,

I

de le personnaliser, d'élargir ses possibilités et daméliorer |
role qu'il tient dans votre groupe d'avenruriers. Lors de s
création d'un nouveau personnage, vous pourrez trouver dans
le Guide du parfait héros une source inestimable d'informs
tions pour définir et détailler les origines er la vie de votn
personnage, avant quil ne se lance dans cette exaltante mais
dangereuse carriére,

Le contenu des Gardiens de la Foi est desting aux joucun
comme aux MD: tout peut sappliquer aux PJ et aux FN]
Quand des noms d'endroits sont urilisés, ils se référent
monde de D&D, zinsi qu'il est présenté dans le « Monde de
Greyhawk =, Les MD urilisant d'autres univers de campagne
peuvent simplement remplacer ces noms par ceus qui lew
conviennent.

Le chapitre 1 se consacre aux forees des deux classes &
présente une variéré de nouveaux dons destings 3 aider lu
prétres et les paladins dans ce qu'ils font le mieux: diriger.

Le chapitre 2 décrit une église de chaque alignement aind
que plusieurs organisations que les prétres et les paladins peuver
rejoindre au cours d'une campagne. De telles organisation:
peuvent se révéler bénéfiques de bien des fagons: favoriser b
camaraderie entre les personnages aux objectifs communs
accorder au PJ un soutien supplémentaire er fournir des idés
deventure pour le groupe et le personnage,

Le chapirtre 3 vous offre de nouvelles classes de prestig
pour permeitre sux joueurs de créer des paladins et des préme
d'exception.

Le chapitre 4 érend la gamme des sorts disponibles pou
les prétres comme les paladins,

e el A

e
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CHAPITRE 1:
PRETRES €T
PALADIDS

Ce chapirre traite des pouvoirs, compétences, dons et équipement
des prétres et des paladins, sans oublier lu description de quel-
ques houveaux objets magiques.

JOUER UN PRETRE
EFFICACE

Le choix fuE Vous ave: de sorts et POUVOITS SPEciaux suggere
les divers roles importants que vous pourriez endosser dans
un groupe d'aventuriers. Narurellement, vos sorts de soins
sont bien souvent la el de la survie du groupe. Votre pouveir

de renvol des morts-vivants est un POUVOIr qui ne cesse jumais
d'étre utile. Et lorsque les sorts sont épuisés, quand I'ennemi
Test pas un morr-vivant, votre mairrise des armures lourdes
et des armes courantes fait encore de vous un adversaire
tespectable. Vos divinations pourront souvent conditionner
l'approche de I'aventure par le groupe, et vos liens étroits
avec voire église et vorre divinité garantiront un soutien
nécessaire ou parfols méme une intervention divine. Enfin,
nous révélerons comment l'énergic utilisée pour renvoyer
les morts-vivants peut &tre canalisée pour d'autres usages,

Guérison
Wios sorts de guérison peuvent marquer la différence entre
l2 vie et la mort Pour un groupe, par[[cu]:iémmenr i bas
niveau ol les points de vie sont une ressource vite épuisée.
Puisque les prétres bons peuvent échanger les sorts prépards
contre des sorts de soins, il leur est inutile d'en préparer une
- bordée compléte (voire méme de préparer le moindre sort
de ce type ),

Toutefois, pour éviter de devoir en permanence échanger
W8 SOC1S Preparts pour gUeris vos COMpagnons, voLs pourTies
sugpiter achat d'objets magiques pour vous décharger quel-
que peu du fardeau des soins. Les potions de soins ligers sont
ainsi particulitrement utiles pour les oceasions ol c'est vous

el T B 8w O

ql.ﬂ PE!"dEI conscience et q'l.'l{!‘ l'.IIET.EI:I!'I me ne pEUT YOS .SI:IiE THET.

Les parchemins de sains ligers (et les versions plus
puissantes) sont moins chers que les potions parce que peu
de classes peuvent les employer. 1ls constituent un bon moyen
- dlaceroitre votre potentiel de guérison (les druides, les
paladins au-dessus du niveau 4 et les bardes er roublards
compétents en Utilisation d'objets magiques peuvent
egalement lire les parchemins),

Quand le groupe 2 mis un peu plus d'argent de caté, piocher
- dans la réserve pour acheter une baguette de soins [égers est un
] excellent moyen d'obtenir des sorts de guérison supplé-
mentaires pour le méme cotit quiune potion (gui plus est, les
bardes peuvent utiliser ces baguettes puisque soins [égers fait
partie de leur liste de sorts). Bien siir, si vous mairtrisez les
-~ dons de créations diobjets approprids, vous pouvez crier ces
objets pour votre propre usage.

CHAPITRE 1: PRETRES ET PALADINS -l

A bas niveau principalement, lorsgue les sorts curatifs sont
limités et les sorts tels que guirizon des maladies et neutvalisation
du poison ne sont pas encore disponibles, ln compérence Premiers
SECOLTS PEul &re Wh Sjoll extrémement Importine 3 vorme réper-
toire. Elle vous permet de stabiliser 'érat de vos compagnons
mourants, daccélérer la EUéTison des blessés et de réduine les
dégits des poisons et des maladies. A des niveaux plus éleves,
la compétence devient moins wtile et vous seriez bien inspiré
de placer vos points ailleurs.

Renvoi

Benvoyer les morts-vivants est I'un de vos meillewrs pouvairs
et [élément majeur qui vous distingue des autres jeteurs de sons,
Les morts-vivanes peuvent étre trés diffieiles & combatere avee
efficacité — surtout lorsque les personnages sont encore de bas
niveau — et le simple fait de forcer les mors-vivants i céder le
passage pour vous permettre de continuer au-deld de leur
POSIHON e5t Une TEponse suffisante au dangur qu’ﬂs rEprEsenient.

Les pratres qui font souvent face m morts-vivants mouveront
le don Renvei supplémentaire intéressant, Voici une bonne
méthode pour les hésitants: sf vous manquez fréquemment de
tentatives de renvol, aloes prenez-le. 81 vous renvoyez seulement
de temnps en temps, vous nen avez évidemment pas besoin. Cette
décision dépend lourdement du style de la campagne, Certains
Maitres du donjon font appel 4 un grand nombre de morts-
vivants, dautres ne les utilisent quasiment pas.

Pour les campagnes regorgeant de morts-vivants, le pampraphe
MNouveaux dons (veir p. 19) présente divers dons spéciaux qui
peuvent améliorer votre capacied 3 renveyer les morts-vivanes,
Un autre moyen efficace consiste 3 emp]c!}rer le sort comsécmtion,
qUE VOUS devriez lancer tdr et souvent si vous étes confrontés &
de nombreux adversaires morts-vivants.

Vous pouvez employer laction «aider un aurre personnage »
pour assister un autre prétee ou un paladin dans une tentative de
renvoi. Il faut toucher le personnage qui renvoie et réussic vous-
méme une tentative de renvei (jet de Charisme) contre un DI
de 10, En cas de succés, vous accorderez un bonus de +2 au jer
de renvol de votre compagnon (vous n'affectez pas les dégits de
renvai), Aider ainsi un autre prétre ou paladin est considéré
comme un renvol et réduit votre nombre de tentarives par jour.

Canaliser: il g'agit d'une autre fagon d'employer vos tenta-
tives de renvoi. Voir le paragraphe Canaliser I'énergie p. 16.

Les prétres mauvais et les morts-vivants

Un mort-vivant peut étre le meillewr ami du pretre mauvais,
Tandis que les prétres au service du bien les renvoient ou les
détruisent, un préme maléfique peur intimider ou controler les
moris-vivanes, dissiper le renvol d'un préwe bon ou sugmenter
le moral des morts-vivants contre un éventuel renvod.

Comhinés a des sorts allant d'animation des morts 3 création
de morb-vivant dominant, ces pouvoirs rendent les prétres
mauvais plus effrayants encore que les magiciens maitres de
la nécromancie.

Alors que le renvoi d'un prétre bon chasse au loin les morts-
wivants, [intimidation facilite leur desmruction. Le morc-vivane
étant soumis au pouvoir du prétre mauvais, ses compagnons
PCUVENT S¢ TUET SUT lui et bénéficier dun bonus de <2 & [l:ursjtts

R,
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CHAPITRE I: PRETRES ET PALADINS

darraque sans crainte de tposte. Les morts-vivants plus intelli-
gents prendtont peut-étre initiative de négocier une alliance
AVEC UnN Prétre mauvais assez puissant pour les intmider mads
pas assez pour les contrdler. Bien quil soit stupide d'accorder sa
confiance i un vampire sans un bon pieu en hois i portée da
main, de tels partenariats peuvent érre profirables aux deux
partis. .. tant quils durent,

Le controle des morts-vivants permet i un prétre mauvais (de
niveau intermédiaire ou élevé) de se constituer un groupe
totalement dévoud de gardes du corps et de serviteurs cu dassurer
I présence & ses cotés d'une seule créanure morte-vivante puissante
et fidéle. Les morms-vivants controlés peuvent sccomplic la plupart
des tiches les plus déplaisantes 3 la place du prétre, depuis des
rravaux matels jusqud la chasse aux aventuriers trop curiews.

Un prétre mauvais faisant un usage intensif d'wnimation des
morts découvrira linestimable valeur de ses pouvoirs de dissi-
pation des renvois et de laugmentation du moml des morts-vivanis
lorsque ses serviteurs feront fece i des aventuriers. Une armée de
squelenies et de zombies ne fait pas long feu contre un préwre bon
doté de I'Emprise sur les morts-vivants. Augmenter le moral est
une excellente mesure préventive pour les morts-vivants placés
aux positions clés, wndis que dissiper les renvois peut défaire les
dégars causés par un prétre bon,

Les prétres mawvais powrmont faire bon usage des dons spéciaus
décrits au paragraphe Nouveaux dons. Chaque don présenté qui
sapplique au renvoi des morts-vivants est fout aussi valable pour
lintimidation, le contrdle, la dissipation ou l'augmentation du
morzl des morts-vivanes, LExtension de renvol est particulié-
rement adéquate pour langmentation du meral, puisquil donns
un bomus sur la tentative de « renvoi », tout en diminuant les dégics
de renvoi; or il o'y a pas de dégits pour ce pouvoir.

Divination

Des sorts tels qu'stgure et divination vous permettent d'entrevoir
Favenir. Si votre MD utilise guelques-unes des suggestions émises
dans la description de ces sorts, atendez-vous & un réel défi lorsgu
faudrm déchiffrer les résultats dune divination. En tant que prétre
du groupe, familiarisez-vous dans le moindre détail avec tous les
sorts de divination dont vous disposez et préparez-vous 3 un
examen ardu des déails obscurs que vous pourtiez rencontrer.

Les divinités bénéfiques déléguent habituellement des
créarures célestes mineures pour répondre aux divinations de
haur niveau (divination ou communion, par exempla),

Utiliser ces sorts est donc un moyen de contacter les servie
teurs de vorre divinité, En ourtre, ces sorts deviennent moins
« mécaniques » el prévisibles si le MD incamne le serviteur gui
répond 4 vos questions.

Meme sans cet accés aux puissantes divinations, vous devriez
etre en mesure de solliciter ces pouvoirs pour des informa-
tions ou des conseils. Fondamentalement, le procédé est
identique 3 un appel i l'aide divine au combat (voir plus loin
Intervention divine), Si lz MD considére qu'un conseil divin
ferait avancer laventure dans le bon sens, l'intervention d'un
messaget céleste pour dispenser les informations nécessaires
est une bonne suggestion 3 glisser au cours de la partie. Le
messager pourra apparaitre dans un réve ou adopter la forme
d'un mortel ordinaire.

La divination et le MD

En régle pénérale, ba possibilité d'une rencontre dépassant de
loin la puissance du groupe — définie comme telle dans le
Guide du Maitre si le niveau de difficuleé (NDY) est supérieur au
niveau du groupe de cing miveaux ou P]I’.'IH — devrait etre
annonede comime un grave danger sans la moindre équivoque.

Une rencontre ardue ou més difficile {avec un ND supérieur
de un & quatre niveaux i celui du groupe) devrair étee
présentée de fagen plus ambigui: le groupe sera mis i
I'épreuve mais devrait réussir et en étre récompense. Sile
MD szit qu'une rencontre se révélera particuliérement
difficile, les auspices peuvent toutelois étre franchement
néfastes. Des rencontres plus faciles (un ND inférieur au
niveau du groupe) pourront étre présentées comme
« propices « (51 de grandes récompenses sont a portée ), mais
également ne donner liev i aucune révélation si le défi
comme la récompense ne sont pas significatifs,

Exemple: Jozan désire savoir quels dangers rodent dans le
temple en ruines d'Erythnul. Au 3¢ niveau, il peut employer
augure pour déterminer si entrer dans le temple se révélerail
propice ou néfaste. Se saisissant d'osselets, chacun margué
d'un symbole néfaste d'un edté et propice de Iautre, il les
secoue dans sa main tout en murmurant une priére pour
solliciter l'ride de Pélor er les jette au sol avane d'observer
le résultat.

Le MD sait que Flaye Fléau-des-nzins, un eroll barbare du
3" niveaw, a choisi ce remple comme repaire ecqu'il serair une
menace largement 4 [a hauteur pour le groupe de Jozan (son
MDD est de &), Aprés un jet de dés pour déterminer si Jozan
obtient sa réponse (ee qui est le cas), celle-ci est assez simple:
les dews osselets présentent leur mauvais coté. .. suivre ce
chemin mapportera rien d'autre que la mort et la destruction

Jozan et ses amis se détournent du temple, mais reviennent
un peu plus rard. Ils ont désormais acteint le 7* niveau. Cae
fois, Jozan lance divination dans E'espoir de recevoir un avis
plus adéquat. A l'aide d'un brasero nourri d'essences exotiques,
Jozan simmerge dans une profonde communion svec les serd-
teurs célestes de Pélor

Playe a lui-méme atreint le 5° niveau et son ND est
maintenant de 10, Augure révélerait probablement un futur
ambigu, mais divination fournit des conseils plus spécifiques
afin de faire face aux dEfs & venin Puisque les réponses aux
divinations sont le plus souvent embrouillées de rimes e
d'énigmes, Jozan pourrait recevoir un message tel que: « Prends
garde i la rage qui jamais ne mourra, par le fou seul Iéteindre
tu pourras, » Ceci suggére (sans dtre explicite] que le groups
devra affronter un barbare 1z « rage ») difficile i et [« jamais
ne mourra s, qui fair référence au pouvoir de régénération du
troll), et mentionne le seul moyen de résoudre la situation (le
len qui empéche la régénération), Sachant cela, le groupe
pourra préparer des sorts tels qu'apaisement des émotions et
rayon affaiblissant, sapant ainsi les points forts de l'adversaire
(sa rage et sa valeur élevée de Force). Quant 4 Mialyé [a
magiclenne, prévenue de 'efficacité du feu, elle préparen
joyeusement sa houle de feu.

Admettons que, pour quelque raison, Jozan et compagnie
décident de ne pas affronter Playe i cet instant et reviennent



au 11° niveau. Jozan a acquis un niveau d'oracle divin (une
classe de prestige décrite au chapitre 3) et le pouvoir accordé
de vision du futur. En quéte d'un bon consedl, il entre en transe
€1 prie pour une vision provenant de Pélor.

Playe est dorénavant un puissant barbare du 8¢ niveau
[ND 13), un danger significarif mais siirement dans les possi-
bilités du groupe. Le MD peut deviner le cours probable des
événements: le groupe entre dans le temple, suit son chemin
et affronte Playe dans lancien sanctuaire. Jozan pergoit la vision
fugitive du puissant mwoll émergeant résolument de la boule de
fende Mialyé, le voit sauter au sommet d'un autel branlane e
tailler de 52 hache vers Tordek, tandis que Lidda tente de le
contourner. Avec des réflexes stupéfiants, Playe esquive [attague
de Lidda (un rappel divin de I'impossibilité de porter une
arraque en tenaille sur un barbare de haur niveau), mais Tordek
parvient & placer un coup solide. Malgré les brilures laissées
pm']:l bhoule de fau: la ]'.I-l.:l'i.[‘: ouverte guririt r:lpidi:mc ot ..

Sortant de sa transe ; Jozan peut donner des conseils wriles
i 5es compagnons, bien qu'il ne soir pas garant que les événe-
ments s¢ déroulent exactement tels qu'il les a vus.

Les prétres au combat
Cruel dilemme que le combat; devez-vous uriliser vos sorts pour
détruise vos ennemis ou guérir vos alliés ¥ Habiruellemene, la
répanse est. .. les dews, comme nous allons le voir,

Armes
Il est rare que les prétres réfléchissent beaucoup & leur sélecrion
d'armes. Leurs choix sont assez limités: seulement les armes
courantes, @ moins qu'ils ne dépensent un don pour apprendre
une arme de guerre ou exotique, Méanmoins, la liste des armes
courantes recéle quelques petles évidentes. La masse d'armes
lourde, la morgenstern et la lance font les meilleurs dégaes.
Au prix de ['usage du bouclier, la lance a I'avantage en matiére
de dégits critiques et la possibilité d'étre placée en réceprion
de charge. La plupare des prétees préferent toutefois les
boucliers et les armes 3 une main.

Les prémes disposant du domaine de la Guerre gagnent un
maniement gratuit dans l'arme favorisée par le dieu, il y a donc
rarement une bonne mison demployer autre chose. Méme les
prétres dépourvus de ce domaine choisissent souvent arme
préférée de la divinieé (comme la dague pour Wy-Djaz) plutdt
guune arme qui s'avérerait un meilleur choix (comme une
morgenstern). Ce nlest pourtant pas une mauvaise idée d'avodr
une morgenstern sous la main, pour les cas ot faire un
maximum de dégits devient rrés important.

Larbal#te 1égtre est un bon choix d'arme i distance, Bien
quelle fzsse moins de dégits que sa version lourde, elle permet
de tirer i chague round de combat.

Un prétre sans divinité rueélaire qui choisit le domaine de
la Guerre chtient tout de méme les bénéfices de ce choix.
Learme privilagiée » gratuite en ce qui concerne les dons de
Maniement des armes de guerre et Arme de prédilection est
déterminée en fonction de 'alipnement du préme:

Bon, marreau de guerre; mauvais, fléau {lourd ou léger);
loyal, épée longue; chaotique, hache d'armes; neutre, n'importe
quelle arme courante ou de guerre.

Armures

Puisgue vous vous 5ervirez assez peu de COmpEtences comme
Escalade ou Acrobaties, il n'y a aucune raison de ne pas choisir
la meilleure armure possible. Aprés rour, vous ne serez guére
utile i vos compagnons une fois moumoe ou décédé; le meilleur
moyen d'éviter cette situation est de porter une armure lourde.
Me vous génez pas pour accroitre cette protection avec des
sorts tels que bouclier de la foi et panoplie magique,

Sarts

Bien siir, vous seriez parfaitement efficace au corps & corps en
moulinant de la masse d'armes (voire de la morgenstern) ou
bien au tir avec votre arbaléte. Néanmoins, votre efficacité
s'accreit de fagon significative avee I'sjout de sorts, méme
mineurs, comme hénédiction, fﬂugur divine ou _ﬁu_'.-'r:'ur.

5i vous pouvez vous permettre d'utiliser de tels sorts sans
pour autant laisser i l'shandon vos compagnons blessés en
attente de soins, alors vous étes un personnage envié, .. et
redouté dans le corps & corps,

Artendez-vous i devoir réussir plus de jets de Concentration
gue les autres lanceuss de sorts, de par vorre position au coeur
du combat et |a fréquente nécessité de jeter des sorts au contact
sur vos amis i proximité, Cela justifie la dépense d'un point
de compétence i chaque moniée de niveau pour maintenic
votre compétence de Concentration au maximum possible et
justifie également de prendre le don Magie de guerre, afin que
v0s ennemis ne réduisent pas 3 néant pas le sore de soins qui
pourrair sauver la vie d'un ami.,

Vous devez également envisager ce qui se passerait 5i vous
tombicz Si tous vos cewfs (de guérison) sont dans le méme
panier (le prétre solitaire), le groupe peut se retrouver dans
une situation rés dangereuse si un adversaire rusé s'acharne
sur vous. Clest encore un bon argument en faveur des potions
de guérison, les objets les plus communs qui puissent soigner
sans le pouvoir d'un prétre. Une autre approche effieace consisee
& utiliser transfert de sort pour accorder le pouvair de soigner a
dautres personnages du groupe, histoire de disperser les
ceufs. .. Bien sir, les bardes et les paladins de niveau inter-
médiaire ou élevé peuvent employer baguertes et parchemins
de sins légers pour améliorer leur propre potentiel de guérison.

Progression

A mesure que vous montez de niveauw, faites preuve de discer-
nement quant aux valeurs de caractéristique, compétences et
dons que vous allez choisir. Aprés tour, vorre classe est connue
POUT 53 51EE55E,

Caractéristiques. Pas d'hésitation l3-dessus, Vous devries
essaver d'atteindre la plus haute valeur possible en Sagesse.
Pour lancer les sorts de haue niveaw, une Sagesse de 19 est néces-
saire ; vos points supplémentaires devront done probablemert
v ére arribués, Le Charisme et la Constitution sont les seconds
choix, mais de loin.

Compétences. Vous maures jamais trop de degrés de mairrise
en Concentration, puisque les jets deviennent plus difficiles &
mesure que vos ennemis sont plus puissanes (ils fone plus de
dégits) et que vos sorts sont de plus haut niveau, Premiers
secours, nous lavons vu, devient de moins en moins wtile au
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