Ourdo le Sage présente :

Les prodiges du

POING DE CROM

Le Secret de 1'Acier - La Baston
Savater - Manger du poulet - Et tout ca
Version 1.0



Théologie

VOUS eTes Le PAING De CRAm

Vous avez été touché par Crom et vous allez maintenant suivve Sa voie | Cette carriere pent
se Oéclencher a wimporte quel moment de votre vie dYaventurier, pour peu que vous ayez
accompli une action déclat, un acte hévoique concernant [a Baston. By owi, tout [e monde west
pas forcément Barbave au Valhalla, on y croise parfois des Humains ou d'autres peuples, parfois
meme des Nains | Enfin, il faut étve honmete, ce sont surtout des Bavbares...

Si wous croyez en Crow, [ui croiva aussi en vous et vous récompensera fréquemment par des
favenrs quil accordera, pour pen quil ne soit pas trop oceupé et que vous soyez convaincant.
Que wous soyez fenme, homme ou sexe mdéterming, Crom sen ?icbe. Ce qui compte, c’est que
TOUS Ne S0Yez pas afgiﬁé a un autre diew, et que vous puissiez vous illustrer a la Baston | Vous
devrez aussi vassembler un certain nowbre dobjets Eés d wos faits Varmes, et les porter sur
vous, pour que Crom soit téwioin chaque jour de votre puissance et de votre gloire.

Chaussez wos bottes et découvrez les novweans powvoirs accordés par Crom |

FAVEURS : Crowt vous a dovc accordé ses Faveurs, sous forme de quelques points que vous
pourvez dépenser en actions durant vos journées, qui sevont sans doute chargées. Apres chaque
période de repos de plus de 5 heures, qui doit avoir lien an woins une fois par 2.4 heures, vous
vetrouverez ['mtégralité de ces points, et pourrez les dépenser a nouvean.

- Un COLIFICHET est parfois demandé : clest un petit accessoire déquipement, que vous
devrez avoir sur vous de maniere visible. Il peut étre wonté sur un bracelet, wn collier, un
pendentif, cousu sur [e casque, accroché d la ceinture... Du woment quil est wisible.

- Une o plusienrs CONDITIONS doivent parfois étre vemplies pour accéder a un pou-
voir. Quand il sagit Yéquipement, il doit aussi étre visible.

- La FREQUENCE, parffois indiquée, vous indigue de quelle maniere vous pouvez tenter
drtiliser un powvoir donmé, sur [a base dume période.

- DEPENSE wous précise combien de Favenrs sont utifisées (elles sont perdues si vous échouez).
- USAGE, EFFETS et DEGATS excpliquent en détail le fonctionnement d'un pouvoir ou
d'un coup, avec des indications concernant les éprenves, et quand les passer.

- 1l y a parfois des précisions concernant les ECHECS a certaines éprenves.

- En cas Véchec critique (maladvesse) utilisez e tablean a [a fin de ce manuel !
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CarRIERE BT FaVeURS 5

Selon son niveau, le Poing dispose de :
Nivean 1 : 4 Faveurs par jour
Niveau 2 : § Faveurs par jour

Niveau 3 : 6 Faveurs par jour + BONUS CRITIQUE déblogué (1)
Niveau 4 : 8 Faveurs par jour
Nivean § : 9 Faveurs par jour + Capacité : Arme de Crom débloguée (2)

Nivean 6 : 10 Faveurs par jour
Niveau 7 : 11 Faveurs par jour

Nivean 8 : 12 Faveurs par jour + BONUS SURVIE béb[oqué (3)
Nivean 9 : 13 Faveurs par jour
Niveau 10 : 14 Faveurs par jour + REGARD DE CHUCK 0éblogué (4)

Nivean 11 : 15 Faveurs par jour

Niveau 12 : 16 Faveurs par jour

Nivean 13 : 17 Faveurs par jour + JUGEMENT DE CROM béb[oqué (5)
Nivean 14 : 18 Faveurs par jour

Nivean 15 : 20 Faveurs par jour

(1) CRITIQUE : au niveau 3, [e Poing de Crom peut choisir définitivement un bonms de
+T aux chances de critique, soit en AT (cowbat an contact), soit en AD (au tir, a larwe de jet).
(2) Capacité : Avwie de Crow permet davoir une arme spéciale grice a une bénédic-
tiow, cette capacité comporte une éprenve et se déblogue a partiv du nivean s.

3) SURVTE : au niveau 8, le Poing de Crom peut choisiv définitivement un bonus de +2
aux chances de critique, soit en PRD (combat au contact), soit en ESQ. La Parade critique dé-
c[encbe un effet spécia[ (voir tablean correspondant de [’écmn), tandis que [’Esqm've critique
permet 0e conserver son Ovoit 0’Attaque d Fassaut suivant, en ignorant [a vegle de recul.
(4) REGARD DE CHUCK : une fois par jour, le Poing de Crom peut désormais faire
cesser wimporte quelle incantation on prieve dun opposant (mage/prétre/paladin/sorcier)
qui serait, situé dans les 15 wietres, vien quen le vegardant, sans éprenve et sans dépense e
Faven (lopposant perd an winimmm un assaut, et devra recommencey).

5 JUGEMENT DE CROM : (instantané) [e bévos peut maintenant mandire un
opposant, humanoide, une fois par jour, en véussissant une épreuve de Charisme (avec un
senl essai par jour). Lopposant wmandit entendra la grosse voix de Crow dans sa téte, qui va
[insulter copiensement et [ui hurler dessus, et consécutivement il subiva un malus de -2 a
toutes ses éprenves pendant cing minutes. Il wy a pas de vésistance possible.
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CONVICTION De cRAM

FANiveau 1

as COLIFICHET : NON

g4 EPREUVE : NON (instantané, sur AT véussie)
FREQUENCE : une seule fois par assaut

&y DEPEINSE : 1 Faveur 0e Crom

USAGE : ¢l réussit une Attague am contact, et que cette derniere west ni parée, wi
esquivée, le Poing peut décider de lancer 1D6 suppléementaire avec lappui de Crom, pour
angwenter ses 08gats en 0épensant une Faveur.

RIPOSTC BarRBaRe

FANiveau 1

a COLIFICHET : NON

SAEPREUVE : AT-2 (mstantané)

El FREQUENCE : une seule fois par assaut
¥y DEPENSE : 1 Faveur de Crom

USAGE : juste aprés avoir subi des dégats de [a part d'un opposant se trowvant au
contact, le Poing peut déclarer une Riposte en dépensant une Faveur et en réussissant une
éprenve YAttaque avec un malus de -2. 1l peut ainsi immédiatement attaquer son adver-
saive, sans perdre son prochain tour Y'Attague, wiais sans se déplacer. Cette ?avemf n'est pas
compatible avec dautres Faveurs, ni avec des coups spécianx.

Echec AT : e prodige wa aucum effet.

Réussite critique AT : tiver un effet dAttaque critique standard.

Maruel du Poing de Crom - Page 4



PROTECTION De CRAM

ANiveau 2
I3 COLIFICHET : porter un collier présentant an woins quatre dents de prédateur
S8 EPREUVE : CHA (instantané)

DEPENSE : 2 Faveurs 0e Crom

§ ?’?j

EFFET : +5 PR magique

USAGE : [e Poing demande a Crow (CHA) de le gratifier d'une protection wiystique, qui
va durey jusqwa la fin du combat et qui lenveloppe dune [égere [eur jaune,

Echec CHA : [e prodige wa aucun effet.

Réussite critique CHA : la PR magique passe d +8.

CalLLOU O'La monTacGne oe cROm

ANiveau 2

I4 COLIFICHET : oreille coupée, provenant dun ennemi redoutable
S8 EPREUVES : CHA + AD (i [a p{ace 0'un assamt)
ey DEPENSE : 1 Faveur 0e Crom

<)

BNDEGATS: 2D (pvojecti{e contondant mystique)

USAGE : d [a place d'un assaut, le Poing demande a Crow (CHA) de [ui confier un gros
caillow provenant de sa wontagne, quil doit lancer immediatewent sur une cible on wn objet
se trowvant jusquia une distance de 15 wetres (AD), a compter du fait quil v a une ligne de
vue corvecte pour effectuer le [ancer. Le caillon est ensuite perdu.

Echec CHA : le prodige wa ancun effet / Bchec AD : le caillou est perdu

Réussite critique CHA : le projectile ajoute 3D a [a place de 2D.

Réussite critique AD : tirer un effet de projectile critique standard.
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BONDO OU TIGREe

FANiveau 3

34 COLIFICHET : avoir une gewme quelcongue de 4 UG ou plus (qui a été pillée)
PA EPREUVES : CHA + FO + AD (i la place d'un assant)
€3 DEPENSE : 2 Faveurs 0e Crom

L DEGATS : 2D+2 (contondant)
EFFET BONUS : mise a terre de la cible pour trois assauts (mmanoide)

USAGE : remplace un assaut classique. Gréce a wn coup de pouce de Crom (CHA), ce pro-
dige perwiet de sauter SUR un enviewti situé jusqui 15 wietres (FO), les dens pieds en avant !
Canse un grand choc contondant a larvivée. Avec un pen de chance, le héros se retrouve sur
ses pieds (AD), et Lennemi par terre.

Ecgec CHA : e prodige n'a ancun e?‘fet / Bchec FO : le hévos watteint pas [a cible.
Echec AD : [e hévos se vetrouve également an sol pour 3 assauts.

Réussite critique CHA ou FO : dégats doublés, et pas besoin déprenve AD.
Réussite critique AD : aucun effet particulier.

DeFLecTeuRr De crROm

FANiveau 4

ad COLIFICHET : porter un bracelet que{conque provenant 0'un pi[{age
SAEPREUVE : CHA (instantané)

FREQUENCE : une seule fois par assaut

Y DEPEINSE : 2 Faveurs 0e Crom

USAGE : si le Poing voit quelquiun se préparer a lui tiver dessus avec un projectile o une
arwe a projectile de taille standard (poignard, arc, arbalete, arme a poudre a wain), il pent
demander a Crom (CHA) dobtenir Pechec antomatique de ce tir. Le projectile partiva en [aiv
et ne touchera personne. Malheurensement il west pas possible de faire [a weme chose avec
des sortileges, des arwies de siege ou des canows.

Echec CHA : [e prodige wa aucun effet.

Réussite critique CHA : le projectile part vers un autre opposant (sl y en a).
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capacITe : arme De crRAam

FANiveau 5

g4 EPREUVE : moyenne CHA (naturel) et FO (naturelle)
Bl FREQUENCE : 1 fois par niveau, 1 essai possible
&y DEPEINSE : 8 Faveurs 0e Crom

USAGE : sl trempe une arwe de bonme qualité (pen importe son wodele on style, mais
[arme ne doit pas étre enchantée ou bénie par un autre diew) dans le sang dwn opposant
dangerense quil vient de tuer (60 PV wiinivum, et an winimmum le trait VIOLENT), ET
qu’i?réussit son éprenve (CHA), [e Poing gagne Avme de Crom. Cet artefact frappera avec
+3 PI et passera en statut enchanté/mystique, et devient également inbestmctigze. Seul un
Poing de Crom pourra toutefois utiliser cette arwe, tout autre personne voulant Lactionner
sera savaté par Crow, d hauteny de 3D6 PI mystiques.

Echec a l'éprenve : le prodige wa aucun effet, ET il faut attendre le prochain nivean.
Réussite critique : [arme devient une RELIQUE et frappe avec +5 PI |

BaLaYaGe BAURRIN

ANiveau 5

P4 COLIFICHET : porter un pendentif ou collier avec dent d'ouklaf

S8 CPREUVE : CHA-2 (d [a p{ace 0O'un assamt)

El FREQUENCE : 1 fois par combat, 1 essai possible

€y DEPEINSE : 4 Faveurs 0e Crom

Y DEGATS : -1D6 PV sur chague cible bousculée

EFFET BONUS : Provoque [a wiise a terre des cibles pour trois assauts

USAGE : il véussit a convaincre Crom (CHA), [e béms peut wettre a terre tous [es
ennentis HUMANOIDES (non géants) antour Oe [ui pour trois assauts (0ans un rayon Oe
5 wietres), avec une pichenette mystique a laquelle ils e peuvent pas vésister, et qui leur
canse des Dégats wodérés. Les opposants dautres types seront ignorés, ainsi que les enmentis
0e petite tm’ﬁe et/ou discrets, qui pourvaient avoir échappé a [a divinite.

Echec CHA : [e prodige wa ancun effet.

Réussite critique CHA : TOUTES les cibles sont balayées, alligs compris |
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DesTinee Du PAING

FANiveau 6

A CONDITION : avoir sur soi une arwie de qualité, dévobée a un ennemi tué

§

g4 EPREUVE : moyenne CHA (naturel) et FO (naturelle)
FREQUENCE : T fois par niveau, 1 essai possible
“y DEPEINSE : 8 Faveurs 0e Crom

USAGE : an wowient du passage de niveau, le Poing peut demander a obtenir de Crom
+1 Point de Destin pour pouvoir accompliv au wienx ses aventures. 1l doit pour cela etre a
[a fois fort et charismatique |

Echec a ['éprenve : ancun effet, attendre e nivean suivant

Reéussite critique : un allie ou béros, choisi an basarb, recoit aussi um Point 0e Destin.

COuP De BauLe De crROm

FANiveau 7

B4 COLIFICHET : porter un bandeau de tissu rouge autour du front

PA EPREUVE : moyenne CHA et FO, arvondie an supérienr ( la place d'un assamt)
DEPENSE : 4 Faveurs 0e Crom

BN DEGATS : 2D+8 (mystique, pas e test RM, ignore PR nat.)

s :"?j

USAGE : le Poing demande a Crom (CHA/FO) de frapper une cible a sa place, laguelle
doit se trouver d 20 métres on woins. La cible vecevva un gros choc contondant et invisible.
Echec a [’épveuve e prodige wa ancun effet

Réussite critique : les dégats passent a 4D+10 |
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FLeCHe-missILe

FiNiveau 8

i1 CONDITIONN I : porter un casque d cornes

A CONDITION 2 : utiliser un arc puissant

¥ CONDITION 3 : non compatible avec un coup spécial

WA EPREUVES : CHA + AD (i [a p{ace 0'un assamt)

€y DEPEINSE : 3 Faveurs de Crom

BN DEGATS : +2D (contondants)

EFFET BONUS : wiise d terre Oe la cible pour trois assants (humanoide)

USAGE : il utilise wn arc puissant, le Poing, lorsque vient son tour de tiver sur un
opposant, peut demander 4 Crowt (CHA) dajouter des 0égats a sa fleche, qui devient alovs
tres lowrde a limpact, et s'il véussit son tir (AD) causera des dommages conséquents.
Echec CHA : [e prodige wa aucun effet.

Echec AD : [a fleche ne touche pas sa cible, mais pent blesser quelquun dautre..
Réussite critique CHA ou AD : les dégats sont de +4D au lien de +2D.

BaNQUET DU VaLHaLLa

ANiveau 9

] CONDITIONN : auoir 15 mininium en FO naturelle

§

SA EPREUVE: CHA
€y DEPEINSE : 2 Faveurs 0e Crom
EFFET : Gain 0e nourriture (2 vations permettant Oe récupérer 2 PV)

USAGE : e Poing de Crom demande d sa divinité de le nourvir avec des victuailles
provenant du Valhalla - Crom peut alors accepter (CHA) de [ui envoyer une grosse vation
de poulet oti, pain, fromage et saucisses. Comme cest prévm pour des bourrins, il y a bien
a manger pour oeux |

Echec CHA : le prodige wa aucun effet.

Réussite critique CHA : le héros vécupére un banguet de 8 vations !
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COuP DCLaTTe MORTEL

Niveau 10
 CONDITION : porter des bottes faites d'mn cuiv exotique
PA EPREUVES : CHA + FO (4 la place d'un assant)
€3y DEPEINSE : 3 Faveurs de Crom
DEGATS : 1D+, ignovant PR nat
EFFET : la cible vole a 1o metres
EAEFFET BONUS : la cible est au sol pour 3 assauts (résistance possible : épreuve AD)

USAGE : le Poing demande a Crom (CHA) de [ui donmer plus de force dans [a cuisse, et
peut divsi vepousser un opposant an contact, de 200 kg ou wioins, qui volera a 10 wetves et
pourYa se vetrowver mis da terre.

Echec CHA : [e prodige wa aucum effet.

Echec FO : [a cible subit les dégats, wais ne sera pas repoussée.

Réussite critiqgue CHA ou FO : la cible vole a 20 metres et subit des dégats plus
importants, a 4D+4 PI contondants !

TemPeTe Des PLaNes sauvaces

fFANiveau 11

 CONDITION : posséder une corne d boire provenant dun aurvochs tué en combat
PA EPREUVE : CHA-3 (4 [a place d'un assant)
3 DEPEINSE : 8 Faveurs de Crom

Sz
II“E?)

I DEGATS ET EFFETS : variés

USAGE : [e Poing demande a Crom (CHA) e faive lever une tempéte de courte durée (elle
dure environ 10 minmtes) sur une zone circulaire d'une centaine de metres de diametre. La
tempete va bien vite charrier des cailloux, branches, 0ébris divers en fonction du milien dans
lequel elle évolue. Elle fera perdre 1D PV et 4 points de COU pour 24H, d toute personme ne
disposant pas d'un abri solide et se trouvant dans la zone en question. Lévénement causera
aussi de nombrenx dégats matériels.

Echec CHA : [e prodige wa aucun effet.

Réussite critique CHA : les cibles prises dans cette affreuse tempéte perdent 2D PV
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CUL TRUC QuUeXPLAasSe

A Niveau 12

B4 COLIFICHET : porter un doigt de démon en collier/pendentif

A CONDITION : avoir un objet un pen lourd a portée de main
AEPREUVES : CHA-2 + moyenne FO/AD (d [a p{ace 0'un assaut)

&y DEPENSE : 5 Faveurs 0e Crom

M DEGATS : 2D+ (souffle non incendiaire, contondant)

EFFET BONUS : projection de corps, wise d terre possible, chaos, destruction !

USAGE : le Poing demande a Crom (CHA) de transformer un objet du quotidien, assez
lourd et woluminens, en une bowbe quil pourra lancer jusqwa 15 wetres (FO/AD) et qui
blessera tout [e wonde dans une zowe de 6 wietves de diametre. Cela peut étre un tabouret,
une chaise, un guéridon, un tonnelet, une brouette, une guitare, le sac a dos de quelquun..
Mais cela we seva pas wn élement simple de [a nature, cowme un rocher on une Zmncbe.

Echec CHA : aucun effet / Echec FO/AD : [objet retowbe a 3 meétres du Poing de Crom..
Réussite critique CHA ou FO/AD : [a bombe devient incendiaire et canse 3D+ PL

QTTRACTION DU FOURBEe

ANiveau 13

B COLIFICHET : posséder un objet rvécieuac pillé a wn sorcier
FAEPREUVE : moyenne CHA/FO ( la place d'un assant)
DEPENSE : 5 Faveurs 0e Crom

DEGATS : 1D BL (0égats de chute)
EFFET BONUS : [a cible est d terre pour trois Assauts (sauf réussite AD)

USAGE : si le hiévos voit un personnage humanoide en train de fuir ou de se prépaver pour
un wawvais coup (jusquia une distance de 30 metres), il peut demander a Crow (CHA/FO)
Oe [e tiver jusqua [ui | Le fourbe sera balance sans ménagement ansx pieds ou hévos et subira
quelques dégats de chute, sans powvoir y vésister. Si le malandrin vate une épreuve YAdresse,
en prime, i[g se retrouvera a terre.

Echec de ['épreuve : le prodige wa aucun effet.

Réussite critique : la cible sécrase si violemment an sol quelle perd 3D Pv.
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oRaGe OLa montTacne ne crom
FANiveau 14

7 CONDITION : porter une ceinture volée a un chef, qui anrait été tué par le hévos
FA EPREUVE : moyenne CHA/FO arrondie an supévieur (a la place d'un assant)

&y DEPENSE : 8 Faveurs 0e Crom

[ DEGATS : 2D+4 par cible (magique, électrique, ignore PR nat.

EFFET BONUS : stupéfaction, perte de 1 assaut pour tous ceusc qui sont blessés

USAGE: [e héros appelle a [ui les powvoirs de Crom, et se trouve soudain anvéolé déclaivs
violents, qui vont frapper quiconque se trouve dans une zone de 5 metres autour de [ui (y
compris les alliés car Crom ne sembarvasse pas avec les détails). Les cibles électrocutées
perdyont un assaut, a canse du coté surprenant et doulourenx de lexpérience.

Echec de l'éprevve : le prodige wa ancun effet.

Réussite critique : [a portée de [ovage est doublée, 10 metres autour du héros !

COnVICTION TOTaLe

fFANiveau 15

i CONDITION : porter une piece déquipement véalisée a partiv dun morcean de
Oinosaure ou 0e grand wonstre, [equer doit avoir été tué par le heros

g4 EPREUVE : NON (instantané, sur AT réussie)

©y DEPENSE : 5 Faveurs 0e Crom

El FREQUENCE : 1 fois par jour

USAGE : ¢l véussit une Attague, non pavée ou esquivée, le Poing peut demander a Crom
dajouter lintégralité de son scove de Force d ses dégats en tant que bonus, tant que ces dégats
proviennent d'une arwie de contact. Ce bonus est valable pour une seu(e Attagque.
EFFET SECONDATIRE : le héros sera cependant affaibli, quasiment wide pour
le veste de [a journée, il pourra towjours combattre mais ne pourra plus compter son borms
normal de Force sur ses prochains dégats au contact, jusquan lendemain.,
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QOUaND Ca MaRcHe Pas k=

Chaque fois o}ue [e Poing de Crom obtient un échec critique en utilisant des Faveurs, il doit
tiver un vésultat dans le tablean spécifique ci-dessous. Clest Crom qui [e vent.

1 En combat, le héros est déstabilisé et troublé : il perd I'assaut suivant et il aura un malus de -5 i sa prochaine
épreuve. S'il n'est pas en combat, il est confus et aura un malus de -5 & sa prochaine épreuve.

5 Farce de Bloutos : des tapis moisis tombent du ciel, par dizaines ! Tous ceux qui sont dans une zone de 10 métres
autour du héros ont -3 i toutes leurs épreuves, pendant cing minutes. Ensuite, les tapis tomberont en poussiére.

3 En combat : le héros perd une de ses bottes/chaussures sur le champ de bataille. Il ne pourra pas la récupérer
avant la fin du combat, et perd momentanément les bonus associés. Hors combat : le héros se blesse et perd I PV.

4 En combat, le héros est completement déstabilisé : il perd 3 assauts a se demander pourquoi il est la. S'il nest pas
en combat, il se trouve trés confus et aura un malus de -3 i ses trois prochaines épreuves.

5 Crom était en train de manger et il se trouve dérangé. Agace, il envoie valser I'intégralité de son banquet sur une
zone de 10 métres autour du héros : assiettes, couverts et nourriture. Dégats : ID PI par cible dans la zone.

6 Farce de Mankdebol : le héros se met a éternuer de maniére violente et répétée, et s'il est en combat, aura un malus
de -2 a toutes ses épreuves jusqu'a la fin du combat. Hors combat, il se cogne et perd 2 PV.

7 En combat : le héros perd son arme principale 3 2D6 métres, dans une direction aléatoire. S'il navait pas darme
en main, il glisse et perd trois assauts a se relever. Hors combat : le héros se blesse bétement et perd 3 PV.

3 Probleme cosmique : trois petits projectiles enflammés venus du ciel frappent 3 cibles déterminées aléatoirement,
dans une zone de 10 métres autour du héros, ou sur ce dernier. Dégits : 1D+6 PI.

9 Intervention inopinée de Dlul : le héros et tous ses alliés se retrouvent soudain enroulés dans d’épaisses couettes,
qui les protégent des coups (+3 PR) mais causent un malus de -5 i toutes leurs épreuves, pendant S assauts.

10 Crom a été dérangé alors qu'il tentait de séduire une femme. Vexé, il fait pleuvoir de gros cailloux en granite sur
unc zone de 10 métres autour du héros. Dégats : 1ID+4 PI par cible dans la zone.
Erreur de jugement : en combat, le prodige qui visait un ennemi vise le plus proche allié du héros a la place. Hors

11 . s " . . L .
combat, un autre dieu répond a I'appel, et une épée tombe du ciel sur le Poing ! Dégats : 2D+6 PI.

12 Bafouillage : le héros a tellement mal formulé sa requéte qu'il perd toutes ses Faveurs, jusquau lendemain !

13 Intervention divine : un dicu mécontent, contacté par erreur, affecte le héros ou 'un de ses alliés d'un trait de folie
qui va durer pendant 1D20 jours. Tirer un résultat dans la table de folie aléatoire.

” Incompréhension. Si cest en combat, Youclidh répond par erreur et fera revenir a la vie le dernier ennemi mort,
ou le prochain (avcc tous ses PV). Hors combat, cest Tzinntch qui répond et foudroie le héros pour 3D+5 PI.

5 On a dérangé Niourgl par erreur ! Le héros, ou I'un de ses alliés, se retrouve soudainement couvert de cafards
énormes. En combat, il perd 5 assauts et 5 PV a lutter contre ces derniers. Hors combat, il perd 10 PV.

16 Gros plantage : le héros sy prend si mal qu'il agace Crom et perd toutes ses Faveurs pendant trois jours !

17 Intervention du Grand Forgeron : contacté par erreur, le dieu des Nains comprend mal un truc, et récupére jusqu'a
ID100 pieces d'or détenues par le groupe ! Celles-ci senvolent brusquement vers le ciel, et POUF !

18 Les agissements du Poing de Crom déplaisent aux dieux ! Ils Iui confisquent alors son arme principale et celle-ci
senvole dans le ciel, accompagnée d'un feu dartifice... Le Poing perd 1 en Courage, définitivement.

19 Crom est agacé au plus haut point. Il déclenche une mini-tempéte orageuse autour du héros, frappant ce dernier
ainsi que les cibles se trouvant dans les 10 metres, de 2D6+2 PI de foudre (ignorant PR nat.).

20 Catastrophe ! Un énorme poing surgit du ciel (ou du plafond) et écrase quelquun contre le sol. Sur 1D6 pair, il
sagit du héros, et sur impair il faut déterminer aléatoirement la cible. Dégits : 4D+5 PI contondants.
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JPREeNDs Des naTes!
NOMBRE O FavVeURS MaX.:

Comme vous wavez pas beaucoup de cervean disponible, utilisez donc ces cases pour cocher
ou décocher les Faveurs utilisées/disponibles durant [a journée, avec vos gros doigts.

Ourdo le sage conseille vivement de noter des choses importantes, par exemple ici -
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sommare

CaRRICRe T FaveuRrs PaGe 3
CONVICTION De cRAM Niveau 1) PaGe 4
RIPOSTE BarRBaRre (Niveau 1) PaGe 4
PROTECTION De CRAM Niveau 2) PaGeE
CalLLOU O'La monTaGne niveau 2 PaGeE
BOND OU TIGRe Niveau 3) PaGe 6
DeFLecTeuR 0e cRAm (niveau 4) PaGe 6
capacite : aRme e cCRAm (niveau =) PaGe 7
BaLaYaGe BaAuRRIN (Niveau E) PaGe 7
DesTinee Du PANG Niveau &) PaGe 8
COuP De BauULe De CRAMm (niveau 7) PaGe 8
FLeCHe-missILe (niveau 8) PaGe 9
BaNQOUeT DU VaLHaLLa (niveau 9) PaGe 9
COuP De LaTTe maRTeL (Niveau 10) PaGe 10
TemPeTe Des PLaines (niveau 1) PaGe 10
UL TRUC QueXxPLAse (Niveau 12) PaGe 11
aTTRaCTION DU FOURBE (Niveau 12] PaGe 11
oRaGe OLa monTaGne (Niveau 14 PaGe 12
CONVICTION TOTaLe (Niveau 18] PaGe 12
ouano Ca marCHe Pas PaGe 132
JPReNnns pes naTes! PaGe 14

Hlustration de converture et ntérienre : Guillaume Albin @.E GRIMOIRE
Les icones ont été empruntées (momentanéwent) au jen vioéo Balour's Gate TIT )
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