OUT ceux qui
trouvent éirange que
les halflings aient pu
survivre dans un
monde sans pitié,
voici une nouvelle
classe de personnages
réservée auy semi-
hommes.
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it HALFLING

GARDIEN

es Gardiens halllings gui-
dent les querriers de leur
tace dans les périodes trou-
blées et maintiennent
lordre en temps de paix.
Seul un halfling exception-
nel peul embrasser cette
carriére. Une communauté
posséde généralement un Gardien
pour vingt cing dmes, Les villages situés
dans des régions dangereuses en ont
parfois plus ; mais on n'en trouve
jamais plus de dix au méme endroit,
Le dieu de tous les Gardiens est
Arvoreen le Défenseur {voir plus bas).
Son clergé joue un grand rdle dans l'en-
trainement des Gardiens, lesquels
apprennent & manifester un grand res-
pect au dieu ainsi qu? ses prétres.

Ses pouvoirs

Un Gardien peut se guérir en faisant
appel & son powvoir religieux. 1l doit
pour cela se frouver dans un état de
repos total, similaire & une transe cata-
leptique

Avec ['expérience, les Gardiens devien-
nent capables de sentir a présence du
mal dans un environnement qui leur est
familier, puis de lancer des soris cléri-
caux ou druidiques.

Son code d'honneur

Le halfling Gardien a un certain
nombre de régles 4 respecter.

Celui qui défend une communauté ne
peut accumuler de richesses dépassant
les besoins d'une vie simple.
D'éventuels excédents de butin seraient
immédiatement rétrocédés au bénéfice
de la communaulé et du clergé.

Les Gardiens halflings doivent suivre un
code de conduite comparable & celui
des paladins, mais cependant plus
simple et moins restrictif. Si l'applica-

Sus aux envahisseurs !
"Halfling Gardien”
Jim Holloway
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Les défenseurs
du petit peuple

tion litiérale de la régle mettait le
Gardien en danger, il serait autorisé &
la transgresser — mais pourrait 2ire
contraint de faire pénitence ensuite...

¢ Un Gardien ne doit pas fuir devant
I'ennemi avant que tous ceux qui se
trouvent sous sa protection alent pu le
faire.

* Tout comme leur dieu Arvoreen, les
Gardiens n'attaguent jamais les pre-
miers. Cependant sil sagit d'envahis-
seurs, on peut considérer que ceux-ci
ant déclenché les hostilités. Ceci est
fortement sujet & interprétation.

* Un Gardien doit défendre Thonneur
de sa race et de son dieu

» Un Gardien doit respecter les clercs
et les druides de tous les dieux halflings,
et leur obéir,

Si un Gardien se tourne vers le Mal, il
perd immédiatement tous ses pouvoirs
spéciaux et devient un simple guerrier.
En cas de changement d'alignement
involontaire, le halfling est autorisé &
entreprendre une qudte et A faire péni-
lence afin de retrouver son statut.

Sa vie

Le travail du Gardien, défendre ses
compatriotes, ne lui lalsse pas beau-
coup de temps pour soccuper d'autre
chose. En conséquence, les Gardiens
halflings vivent des taxes quils collec-
tent auprés de leur communauté. Au
sein des plus réduites, il leur suffit de
demander ce dont ils ont besoin aux
autres halflings, lesquels se doivent de
satisfaire leurs demandes.
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En retour, le Gardien patrouille dans la
région, mettant en fuite ou tuant les
indésirables et les monstres. Il est aussi
responsable de I'organisation de la
défense du village lorsque des envahis-
seurs arrivent jusque [3.

Sa formation

Tout hatfling qui s'en sent capable peut
demander & devenir Gardien.
Lentrainement dure souvent plusieurs
années, & la fin desquelles les clercs
d'Arvoreen font passer un test au candi-
dat, pour savoir sil est digne du dieu et
de 1a tache qui va lui tre confiée,
Dordinaire plusieurs candidats entament
ensemble l'entrainement ; la plupart,
cependant, ne sont pas assez motivés ni
compélents pour achever Jeur forma-
tion. Parfois, dew: ou trois halflings sont
acceplés en méme temps ; en ce cas il
peul y avoir plus de Gardiens que la
communauté ne peut en accueillir, cer-
tains doivent alors partir,

Si aucun des plus vieux ne se retire,
c'est [un des jeunes qui retourne a la
vie normale, & moins quiil ne quitte la
communauté pour devenir un Gardien
errant. Par goiit de l'aventure, la plu-
part des jeunes Gardiens choisissent
la deuxiéme solution. Quoigu'il en
soil, ils devront continuer & respecier
le code de leur classe et & protéger les
innocents.

Sile Md accepte un PJ Gardien, ce der-
nier sera obligatoirement un emant,
Niveau ; 1 Eléments : V.S
Portée : toucherTemps d'incantation :
2 segments

IECENOUE .\
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Les Gardiens halflings forment une
sous-classe de guerriers dolée dapti-
tudes spéciales el de pouvoirs de clerc

Caractéristiques

Un Gardien doit avoir un score d'au
moins 14 en force, dextérite, constitu-
tion et charisme ; d'au meins 11 en
intelligence et sagesse.

La classe n'offre pas de bonus aux
points d'expérience en cas de caracté-
tistique exceplionnelle.

Les jets de protection, la table de com-
bat et celle de progression en expé-
rience sont ceux des guerriers.

On utilise des dés & 8 faces pour les
points de vie.

Tous les types d'armures, armes ou
boucliers sont autorisés, comme [huile,
mais le poison est proscrit. Notez quau
ler niveau, le choix des armes est limi-
té (voir ci-dessous) et que la taille de
certaines peut présenter quelques
inconvénients (les armes d'hast ou
l'épée & deux mains, par exemple).

Alignement

Un Gardien sédentaire ne peut tre que
loyal bon, loyal neutre ou neutre bon.
Un Gardien errant peut &tre chaotique
bon ou méme chaotique neutre, mais
C'est extrémement rare.

Nombre d'attaques

Un Gardien attaque une fois par round
jusquau 6éme niveau et 3 fois tous les
deux rounds du 7éme au 9éme niveau.,

Compétences

Les Gardiens acquiérent leurs compé-
tences darmes au méme rythme que
les guerriers. Dés le ler nivean, ils doi-
vent cornaitre fusage de l'arc court, de
T'épée courle et de la fronde,

Aptitudes spéciales

Un Gardien du ler niveau bénéficie
dun +1 au toucher et aux dégats sl uti-
lise une épée courte ; +2 A partir du
béme niveau.

Les Gardiens sont capables de pister
comme les rddeurs, mais avec un sco-
re daplitude diminué de 20%.

Un Gardien qui utilise son pouvoir de
guérison regagne 1 point de vie par
niveau en se concentrant pendant cing
rounds, 1| ne peut user de ce pouvair

. rem2

que trois fois dans une joumée.

Au 3éme niveau, un Gardien acquiert
une sorte de sixiéme sens : en se
concentrant et en réussissant un jet de
salvegarde contre les poisons, il peut
sentir la présence du mal dans un envi-
ronnement familier. La poriée de ce
pouvoir est de 120 métres.

A partir du 5me niveau, un Gardien
peut lancer des sorts de clerc et de drui-
de {cf, Tables).

NOUVEAUX SORTS

Taille Humaine
(Alteration)

Niveau : 1 Eléments : V.S
Portée : toucher

Temps dincantation : 2 seqments
Durée : 5 r./niv. au-dessus du 4éme
Jet de protection : aucun

Zone dleffet ; un halfling
Explication/Description : Ce sort
permet a un halfting d'acquérir une
taille humaine. Tout ce quil porte gran-
dit également. Ainsi, une épée courte
devient une épée longue, Le processus
ajoute deux points de force au halfling.
Si le Gardien lance le sort sur lui-
méme, il peut reprendre sa taille nor-
male quand il le désire. Sur un autre
hafling, le sort dure jusqua son expira-
tion naturelie.

HALFLINGS
Cri d'Alarme
{Altération)
Niveau : 1 Eléments : V.S
Portée : 0
Temps dincantation : 1 seqment
Durée : instantané

Jet de protection : aucun

Zone deeffet : 800 métres de rayon
Explication/Description : Un mot
unique peut étre prononceé de telle
fagon qu'on lentende trés loin. Ee son
étant magique, il a exactement la
réme force prés de celui qui crie et
800 métres plus loin. Le lanceur de
sort doit décider du mot & crier lorsqul
prie pour obtenir le sort — pas quand
il le lance.

Epée Etincelanie

(Evocation)

Niveau : 2
Portée : 0
Temps dincantation : 1 segment
Durée : spécial

Jet de protection : aucun

Zone d'effet : [épée du lanceur de sorts
Explication/Description : Lorsque
ce sort est prononcé, épée prend la
couleur d'Arvoreen ; [argent étincelant.
Le Gardien a le choix entre deux effets.
Le premier ne dure qu'un round et
affecte une seule attaque : +2 pour tou-
cher et +3 aux dégats. Le second dure
5 rounds plus 1 round par niveau ay-
dessus du 6éme : +1 pour toucher et
+1 aux dégats. Lorsque le sort s'ache-
ve, on {ait pour Iépée un jet e protec-
tion contre I'écrasement {(métal dur), En
cas d'échec, elle est détruite. Si le métal
de farme comporte un poids d'argent
équivalent 4 10 po, le jet de protection

Eldéments : V.M
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4 PRéfection du mal (G1)

5 Détection de Iz magie (G1)
6 Enchevéirement (DI)
7 Tiille humgine ()

8 Apaisement(Gl)

9 Langage animal (D1)

0 Cridabme®

(D :sortde druide ; C : sort de clerc ; N ¢ af

Aide (D2)

Peau d'écorce (D2} e
Soins minewrs (1)}
Wi@ﬁm @
e (C2) Taill de géant (N)

essager (C2) Localisafipn d'un obiet (C3)
‘Retardement du poison (C2) Neptrelisation dh'[?'mn (CH)
Epée étincelaste (N) Priére (C3)
Croc-eafambe (D2) Byrotechaie (53)
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se fait 4 +2. L'élément maleriel du sort
est une épée courte et une pincée de
souffre quon saupoudre sur la lame.

ﬁpéé -Flaﬁlf;éyﬁme g
(Altération)

Niveau : 3 Eléments : V, M
Portée : 0
Temps dincantation : 1 segment
Durée : spécial

de! de protection : aucun

Zone deffet : lépée du lanceur de sorls
Explication/Description : Ce sort
est une version plus puissante du pré-
cédent. Premier effel : +3, 5.
Deuxiéme effet : +1, +2 pendant 4
rounds plus 1 round par niveau au dela
du 7éme. Rien d'autre ne change

':T_i;'ilie-dé"aéa'n't

_(Altération} i’

LR e e

Niveau : 3
Portée : toucher
Temps dincantation : 3 segments
Durée : 91. + 3 r./niv. au-dessus

du 7éme

det de protection : aucun

Zone d'effet : un halfling
Explication/Description : Ce sort
est analogue a taille humaine, déja
décrit, mais le halfling prend la taille
dun géant des collines ; une épée cour-
te devenant une épée batarde. La for-
ce du halfling séléve & 19. Les autres
effets sont similaires.

Eléments : V, S

/ " ffede jer
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Un Gardien acquiert des compétences

non-martiales au méme rythme quun
guerrier, |l posséde graluilement la
compétence de pistage, avec un malus
de -3 au lieu du -6 normal.

A partir du 5éme niveau {voir Table
"Nombre de soris par niveau”), le
Gardien accéde aux sphéres cléricales
suivantes : générale, animale, protec-
tion, soins et végétale. De plus, if peut
utiliser les nouveaux sorts décrils ci-
dessus — sans oublier que le nombre

de segments indiqués corres-
pond au malus dinitiative.
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ARVOREEN

"LE DEFENSEUR"
Dieu mineur

Voicl la description du dieu des Gardiens, d'aprés
[Unearthed Arcana {p. 115), sulvie de Yadaptation pour
la 2° édition d'ADED?.

Les halflings n'ont pas de dieu de la guerre & proprement
parler. La divinité qui s'en rapproche le plus est Arvoreen
le Défenseur, patron des Gardiens et des guerriers
hafflings.

Bien quiassez puissant, Arvoreen n'est pas un dieu parti-
culiérement agressif. Mais, si on [altaque, il n'évite pas le
combat et le méne & son terme. [l poursuit ses ennemis
afin de les dissuader d'accomplir d'autres méfaits.
Arvoreen n'attaque Jamas le premier. En revanche, le pre-
mier coup qui latteint ne i inflige que demi-dégats. De
méme, la premiére altaque magique qui lu est destinée est
automatiquement réfléchie vers son lanceur.

Arvoreen peut devenir invisible & volont? et le rester pen-
dant les 4 & 16 premiers rounds dun combat l'opposant 3
une créature non-divine. [} utilise une &pée +4 qui peut se
transformer en nimporte quel type darme de mélée.
Fidéles : L a plupart sont des guerriers, des Gardiens ou
des guerriers-voleurs ; ces derniers utilisent plus volontiers
{eurs talents de combaltant que ceux de voleur. Bien
quArvoreen ne considére pas le vol comme déshonorant,
il décourage lusage des talents de voleur, sauf employés
conlre un ennerni pour égatiser les chances d'un fitur com-
bat {par exemple : dérober les armes d'un adversaire, sin-
troduire dans un campernent ennemi pour Libérer des pri-
sonniers). Arvoreen interdit absolurnent le vol perpéiré sur

dautres halffings ou sur des amis.

o7 Lide e fmrj i

| AN

i i i %

Une {ois par jour, Arvoreen peut invoquer 10 & 40 guer-
riers halflings {42me niveau) dont 1 sur 10 est un Gardien ;
ls sont armés d'épées courtes et d'arcs courts, ont une CA
4 et 25 points de vie chacun. IIs exécutent ses ordres d'ins-
tinct, sans quil ait besoin de les formuler.

CLASSE DARMURE : 1

DEPLACEMENT : 12"

POINTS DE VIE : 298

NB DATTAQUES : 3/2

DEGATS/ATTAQUE : 2-20 (+8)

ATTAQUES SPECIALES : inwisibilitt — invocation de
guerriers halflings

DEFENSES SPECIALES : armes +2 pour toucher
RESISTANCE A LA MAGIE : 65%

TAILLE : M (Im40)

ALIGNEMENT : Loval Bon

ALIGNEMENT DES FIDELES : tout guerrier halfling bon
ou neutre

SYMBOLE : épée courte el bouchier

PLAN : Sept Cieux

CLERC/DRUIDE : 8éme niveau de clerc

GUERRIER : 12éme niveau de rodeur
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MAGICIEN/ILLUSIONNISTE : non
VOLEUR/ASSASSIN : 102me niveau de voleur
MOINE/BARDE : 82me niveau de moine
CAPACITE PSIONIQUE : non
F:20(+3,+8/—1:21--5:23
D:24—C:23—CH:21

Alignement : loyal bon ; Fidéles : tout querrier halfling bon
ou neutre ; Zone de Conirdle : profection, guerriers ;
Symbole : épée courte et bouclier.

Avatar d'Arvoreen [Rédeur 10, Clerc 4, Voleur 5)

Une fois par jour, Arvoreen peut invoquer 1 3 4 Gardiens ;
ils sont armés d'épées courtes et dares courts, ont une CA
2 et 30 points de vie chacun. IIs lui obéissent sans quiil ait

besoin de formuler ses ordres.

For 19 Dex 16 Con 18

Int 14 Sag 13 Cha 18

Dep. 12 Tal. 1M40 RM 13%

CAl BV 12 PV 100

Nbat. 3/2 TACO 6 Dég. 3-10 (+7}
Devoirs du Clergé

Les prétres d'Arvoreen ont au moins 9 en sagesse et 12
en force. s doivent défendre et protéger les communau-
tés halflings contre tout danger. Arvoreen offre A ses
prétres la possibilité d'ubiiser [#pée courte et farc court ain-
si que le TACG d'un guerrier de méme niveau,

Obligations : Trails : sagesse 9, force 12 ; Align. : loval
bon ; Armes : épée courte, arc court ; Armures : foutes ;
Sphéres : générale, combat, garde, protection, soins ;
Pouvoirs : au premier niveau, TACD de guerrier ;
Repousser les motts-vivants : non.




