Les bienfaits en Terre de Fangh

Bienfaits - Points de Débilibeuk - V.1.0

Evénement

Effets

D100

Chague action particulierement véussie ou intelligente du groupe fait gagner 1 point de débilibeuk. Des que vous avez s points, vous tirez un bienfait.

1 personnage = celui qui fait le plus haut scove an D6

Donation wiystique Les dieux trouvent que vous méviteriez détre plus riche. tD20 pieces dor tombent du ciel. 1
§il y a un paladin dans le groupe, il trouve par hasard [a velique de son dien dont il avait

La Ye[ique besoin. Objet a choisir en fonction du nivean. 2
Le prochain ennewi rencontré par les aventuriers sera [a cible d'un dieu qui décide

Dieu garoien soudainement de les protéger. 1l sera frappé par un jet de foudre et perdva la moitié de ses PV. 3

L'arc c’est pas si mal Un aventurier qui sait [ive trouve le [ire "Les armes de jet et leur usage. (voiv tablean [ivres) 4
Fubala inspive laventurier qui [ait le plus grand score an D6. Celui-ci pourra vésoudre sans

Inspiration Oe Fuba[a probleme [a prochaine énigme ou e prochain probleme épinensc quil vencontrera. 5
Des clowns de ['espace survolent les aventuriers et posent leur vaissean prés dewx. 1ls

Clowns e {'espace descendent du vaissean et offrent aux aventuriers des barbapapas vitaminées. +2 PV | 6
Une potion achetée par les aventuriers se vévele en fait étre une potion beancoup plus

Apprenti cbimiste puissante et plus intéressante. Ils découvrivont cela en la buvant | 7
Un aventurier qui sait [ire trouve par hasard le "Manel des Tnsolites ingrédients’ ([voir

Ingréoients tableau des [ivres). 8
Lovs de leur prochain voyage, les aventuriers sont dépassés par un conductenr de chariot tres

Le routier sympa sympa. Celui-ci propose de les faive voyager gratuitement jusqua leur destination | O
Un dien qui a 0écidé de s'ammser suit e groupe et tue O'un coup le/les prochains ennemis

Juste pour rire rencontrés par les aventuriers. Il apparait alors dans le ciel en viant (Les XP sont perdus). 10
A la prochaine altercation du groupe avec un on plusienrs ennemis, un paladin tres fort

Le {)OM pa{abin surgira de vulle part pour tabasser [es vi{ains, [e(s) [aissant faib[e(s) et 0ésarmé|(s). 11

Donation mystique d'envergure Les dieux trouvent que vous mériteriez d'etve plus viche. TD10O pieces d'or towbent du ciel. 12
Dlul se prend d'affection pour les héros. 1l plongera dans le sommeil les prochains ennemis

Baillement de Dlul rencontrés par le groupe. 13

Attaque 0'un er[OH Mutant Un ennemi se fera bientot piquer par un frelon wmtant énerve. 1l encaissera 2D de dégats. 14
La pvocbm'ne fois qu'un héros attrapera une ma[abie, elle sera guérie par le dien Youclidh. si

Guérison 0e YOMC[I'bb ['un dentre eux est d¢ja malade, il guérit immediatement. 15

Sbawqoooing perou Un héros du groupe trouve par hasard un flacon de Loveliane Excelsior. 16
Un aventurier du groupe qui sait [ive trouve par hasard [e Bestiaive Insolite de [a Terre de

Le bon bomquin Fangh (voir tablean des [ivres). 17
Un aventurier du groupe qui sait [ive trouve par hasard ['Atlas de [a Terre de Fangh (voir

Le bon bouguin 11 tableau des [ivres). 18
Un aventurier du groupe qui sait [ive tronve par hasard ['Encyclopédie Fanghienne de

Le bon bouquin 111 Cbimvgie (voir tablean des [ivres). 19
Les dienx envoient sur terve une harpinette débonnaire. Celle~ci accompagne les aventuriers

Haminette [a CO]’)iVle sans rien dire et [es aide dans lenr quete, pendant 4 heures. (voir tablean des invocations) 20

Coup 0e main 0e Cbakbom Le dien s'énerve. 2D chats fuw'eux se jetteront dans [a mocbaine bataille pour aider les héros. 21
Crom pense quun ennewti des aventuriers mévite une claque. 11 [ui colle une baffe stellaire. La

Mandale vengeresse de Crom victime encaisse 2D e donmmage. 22
Les aventuriers trouvent sur leur chemin un magnifique jambon fumé entier. 1l [eur donnera

Le jambon om bonbem 0e quoi manger pendant 8 repas (mais il pése 10 kilos... a 0écouper donc). 23
Le prochain ennewti de type "créatuve pensante’ vencontyé par les aventuriers seva pris 0'un

Inf{uence 0e Keskonspwa[e fou-rive pendant 5 winutes. 1l perdva 2 points de vie et ne pourra vien faive dautre que rire. 24
La prochaine auberge fréquentée par les aventuriers fetera son anniversaire [ 1ls auront [e

L'anniversaire gite et le couvert gratuit, dans [a weillenve chambre. 1ls pourront vecuperer deus fois plus. 25
Des pensées tordues et salaces s'immiscent dans le cervean du prochain ennemi pensant et

Déconcentration de Slanoush sexxué vencontré par les aventuriers. Toutes compétences -2 pendant TH. 26
Le prochain monstre rencontré par les personnages veut absolument copuler. 1l essaie de

Désirs 0e Lafoune violer quelquun, cesse de combattre et ne s'arvéte que si on ['assomme. 27

Bvico[age L'un des aventuriers trouve un "Tournevis de Gloive’ (voir tableau des accessoires magiques). 28

Infection Le prochain wionstre on ennewti rencontré pav les aventuriers est fieureus. Toutes caracs -2. 29

Livre intéressant Un mage du groupe trouve le prochain [ivve de magie manquant a sa collection. 30
Des pensées bienfaisantes et stimulantes impriment les véves des aventuriers pendant [a nuit.

Réwves stinmlants de Lafoune Ceux-ci voient [eur vécupération de PV doublée | 31

Caoeau Oe Petipani La déesse déverse 5 kilos de Lembas frais, en cadean aux aventuriers. 1o vepas pour le groupe. 32
La déesse o vin place sur le chemin des aventuriers une amphore de vin mystique, qui brille

Vin mystique Oe Picrate et qui sent bon. Ce vin donne +1 en courage a tout [e wonde pendant 24H. 33
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1 personnage = celui qui fait le plus haut scove an D6
L'un des dventuriers est choisi pour seruir Oe vectenr d un nouvean sort oe Tzinntch.

Expérience Oe Tzinntch L'aventurier foudroie malgré [ui le prochain ennemi croisé, [ui causant 3D de dommage. 34
Un "chien fidele et vobuste', ayant perdu son maitre, s'attache an groupe. On peut [ui demander

Rintintin an ]/)Oi[ brillant des choses simples, et il peut aussi combattre. Bt il sait nager, [ui. 35
Un sort perdu transforme un aventurier en quelquun de brave, fort et magnifique. +1 a toutes

Métamorphose accidentelle les caracs pendant 24H. 36

La Main 0u Oestin La prochaine épreuve complexe passée par ['un des aventuriers sera critiquement réussie. 37
Des champignons succulents poussent un peu partout, en quelques secondes.

Débordement de Caddyro Les aventuriers qui en mangent se sentent bien et vegagnent sPV. 38
Un sort perdu du célebre archimage haut elfe, qui trainait depuis des siecles en hante

Brise e Téc[ystére atmosphere, frole le groupe. +1 en chariswe a tout [e wonde pendant 2 4H. 39

Journeée prowio Le prochain wagasin visité par les aventuriers fete son soe anmiversaire : vemise de 50%. 40
Un dien décide de faire un test avec la gravité. Pour toute la journée, les aventuriers ne seront
plus que moyennement soumis a la gravité : ils pewvent sauter haut et loin, ne se blessent pas

La journée sans gravité s'ils towbent, et les tivs sont plus précis. 41
L'armure/vétement O'un aventurier est en fait une velique O'un personnage célebre (valenr en

Refique perdue PO multiplice par 1o, indestructible, COU+1). Les aventuriers découvrent cela par hasard. 42

Docteur Snogueu[e Un aventurier gagne spontanément la compétence "chevaucher'. 43

J'aime bien les gens, en Tm't Un aventurier qui [a possede perd spontanément la compétence "agovaphobie. 44

Les a[coo[iques repentis Un aventurier qui [a possede perd spontanément [a compétence "appel du tonnean'. 45

Anonyme Un aventurier gagne spontanément [a compeétence ressemble d rien'. 46

Prise Oe conscience Un aventurier qui [a possede perd spontanément la compétence "tomber dans les pieges'. 47

Les ingrédients L'aventurier [e plus évudit trouve un sac contenant 6 ingrédients magiques a tiver au Droo. 48

La vieille bague Un aventurier retrouve dans une poche une bague agilité +1 qui appartenait a son oncle. 49
Un aventurier de hant nivean a visiblement perdu un objet... L'un des hévos tombe par hasard

Le sac oublié sur un "Sac impie de contenance’. Pevmet de transporter 20 kilos sans effort. 50
Ulrik le Rédemptenr, paladin de Braav’ de nivean 15, arvive en hurlant et vemet anx
aventuriers un objet magnifique quil a vécupéré dans un donjon en pensant que c'était a enx.

Croisade 0un }/Ja[abin Qévoi'que A choisir dans wn tablean. 51
U dventurier, autre que mage, trowve dans un coin improbable une arme Durandil oubliée

Le coup Oe bol par un type. Cette arme sera utilisable pour [ui. 52
Perlin 'Emmerdenr w'a pas survécu au duel contre Zorg I'Infame. Ce sorcier nivean 10 a
véussi a fuir, et s'en vient décéder a quelques metves des aventuriers. Ceux-ci penvent alors

Survivant ou duel piller son cadavre et vécupérer ses objets, sans toutefois gagner les XP. 53
La secte des Annonciatenrs du Jour Mauuvais pense quw'un es hévos est leur grand prophete. Ils
envoient 2 gardes du corps (guerriers de niveau équivalent, bien équipés) pour le protéger et e

Le Gran0 Annonciateur seruir. Une fois les guerriers décédés, ils se vendent compte e lenr erveur et se suicident. 54

Bénédiction de Crom Un aventurier gagne spontanément la compétence "bourre-pif. 55
En extérienr uniquement. Un ane e bat a perdu son maitre, et décide Oe suivre le groupe. 11

L'ane perou est encore équipé de fontes, on peut [ui faire porter jusqua 8o kilos de charge. 56
Les aventuriers trouvent une superbe fleche plantée dans un arbre ou un quelconque support

P[éc(ae peroue e baut vol mou. Fleche indestructible qui procure +4 aus dégats ! 57
Lovelenilia 0e Niluerolinor, la célebre veine des Lunelbar, passe pres 0u groupe avec sa garde
b'arc(aers. Elle trouve que "tont [e wionde est wignon' et 0écide Oe [enr donmer a cﬁacun un

Baiser de [a Reine baiser sur [e front. Le groupe gagne +2 en courage pendant 24H. Extérieur uniquement. 58
Les aventuriers traversent un brouillard étrange, enchante par un dien. Celui-ci angmente

L'immunité leur vésistance a la magie pendant 3 jours : bonus +3 | 59
Un mage occupé d concevoir un nouvean sottilege, pensant qu'il est seul et loin Oe tout, inclut

Un mage 0ans [es cbomc par accident les aventuriers dans son sort. Tout le monde gagne FO+2 pendant 24H. 60
Un employé de la Caisse des Donjons sort de nulle part et tend une enveloppe a I'un des
aventuriers en [ui disant "voici pour votre dédommagement”. Cest une erveur adwiinistrative,

Pot de vin [e héros recoit 2 bons an porteur de 100 PO chacun (a échanger dans une bangue). 61
En arvivant 0ans le prochain village, 'un des aventuriers sera pris pour un hévos quon
croyait disparu et qui avait jadis sauvé le village. Tout le groupe sera logé, nourri

Le vetour 0u hévos gratuitewtent et couvert de modestes cadeaux. 62
Un héros deconvre par hasard qu'il peut commander au feu, 0ans une certaine mesure. S'il w'a
pas de PA il en recoit 15 (non augmentables) et [a faculté de [ancer des sorts de magie ou feu de

Mutant pyromane nivean 1 et 2. 1l vécupere ses PA comme un wiage, mais ne peut utiliser leurs accessoires. 63
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1 personnage = celui qui fait le plus haut scove an D6

Fils u vent

Un hévos déconvre par hasard quil peut commander aux éléments aéviens, dans une certarne
mesure. S'il wa pas de PA il en vecoit 15 (non augmentables) et [a faculte de [ancer des sorts de
magie de 'air de niveau 1 et 2. Tl vécupere ses PA conmie un mage, mais ne pent utiliser lenrs
accessoires.

64

Rume 0e pouvoir

L'une Oes arwies 0'un personnage a été secrétement gravée d'une ancienne rune. Une
conjonction Oe p(anétes active [a vune, donmant a [arme +2 aux dégats et an héros +1 CHA.

65

Erreur sur [a personve

Un démon Shalibukk invogqué par un mage de Tzinntch quelque part se présente a I'un des
personnages et [ui dit "Je suis venu a votre appel, pour vous servir won maitre' | 1l vestera
pendant que(ques beuves, et disparaitra comme il est venn. (voir tablean des invocations)

66

La piece duplicatrice

L'une es pieces 0'ov 0'un pevsonnage est en fait une velique enchantée, ayant apartenu an
trésor béni du Gramd Talifurne. La piece se wet a briller chague nuit, ajoutant sPO a [a bourse
ou heros. Celui-ci devva s'en vendre compte par [ui-mewe.

67

Usurpatenys

Les héros sont pris pour d'autres. Un commanditaire de mission encapuchonné s'approche et
leur vewmet sans un ot une bourse contenant 300 PO, ainsi quun bel objet. Bt il dit Merci !

68

Bienfait de Lafoune

Un hévos recoit dans son sommeil la visite 0'un avatar de Lafoune qui lui fait passer une
excellente nuit. Au watin il se sent quelque peu hontensc, mais il gagne un bonus de +2 en
charisme pour influencer une personne du sexe opposé ! (bonus définitif)

69

Erreur 0'étiquetage

Un casque acbeté par un aventurier est en fm't en Tbviti[ : valenr 2000 PO, AD+1 COU+2

70

Comme une carpe

Cyprinio, [e dien des poissons d'ean douce, Oécide de downner 4 un heéros du groupe la faculté de
vespiver sous lean. Celui-ci en vevanche ne sait pas forcéwent nagev, mais ne pent se noyer.

71

Expérience de Slanoush

Le personnage est [e jouet d'une expérience de Slanoush. Pendant toute une journée, il sera
capable de [ive dans les pensées de wimporte qui.

72

Farce de Keskonspwale

Keskonspwale aime vive. Il 0écide que [arme du prochain ennemi puissant (boss, élite) rencontré
par les aventuriers se transformera en chaussette géante, molle et fnutile.

73

Résurrection

Un dieu fridescent se matérialise devant [a compagnie. Il propose de ramener a la vie un de
lewrs camarades qui sevait towtbé au combat, et si les aventuriers acceptent, il [e fait !

74

Bienfait de Youclidh

L'avatar de Youclidh se penche par-Oessus un nuage. Il voit un groupe Yaventuriers
contenant des blessés. 1 vend aux aventuriers leurs PV, guérit [es blessures et vecolle [es
membres perdus.

75

Ignifugé

Un esprit élementaire du "plan du Feu et des Saucisses Grillées' apparait devant ['un des
bévos, par hasard. 1l [e touche et [ui fait don d'une fmmmnite au feu, qui durera un mos.

76

Le vieux roublard

Un viewx volenr a la vetraite croise le groupe, et désigne le héros qui vessemble le plus 4 un
voleur. 1l part a [a vetraite, et décide de [ui [éguer son ammlette dinvisibilité totale. Elle est un
peu usée, aussi ['objet ne fonctionne que 15mm par jour an mascivmum, sur un wot de pouvoir.

77

Lexpert

Un aventurier déconvre quil est en fait un expert en pieges ! 1l gagne la compétence
"désamorcer” et se debarvasse de [a competence'tomber dans les pieges'.

78

Cbew{ ou rooeur

Un rodeur célebre a été blessé et son cheval s'est enfui. Cest un destrier puissant et fringuant,
qui se prend dawitié pour un wembre du groupe et décide de devenir sa monture.

79

Orateur

Un personnage inspiré par les dienx gagne soudainement 1 point de CHARISME, de facon
définitive.

80

L’béritage

Un hévos du groupe vient de perdre un parent riche dont il ignorait existence. Un
buveaucrate débarque en diligence et [ui vemet 1000 PO.

81

Excpérience de Niourgl

L'un des aventuriers voit apparaitre en songe un avatar de Niourgl. Celui-ci [ui indique qu'il
est désormais immunisé a toutes [es maladies... Bt c'est vrai |

82

A[cbimiste en 0éueine

Un alchimiste célebre a perou le flacon d'une nowwvelle vecette qui va le vendre riche (antidote
universel longue durée). Un personnage le trouve, et il [e boit, il sera immunisé a jamais
contre tous [es poisons.

83

1’Ange de [a Mort

Un aventurier est choisi (sans le savoir) pour étre le heraut dun dien Morbide L'élu tuera les 3
prochains ennemis qui [attaqueront d'un simple vegard, puis son pouvoir disparaitra.

84

Je suis ton fan

Un jeune honmme se présente a I'nn des aventuriers, prétendant qu'il est "son plus grand fan". 1l
portera ses affaires, ['aidera dans ses taches et [ui fera a manger, mais vefusera tout de meme
de se suicider ou de combattre pour [ui. 1 éprenve de Charisme véussie par jour le fera vester, si
leprenve echoue, il partiva en pleurant.

85

La [{BYWIGSSE

Le prochain village traversé par le groupe sera en pleine Kermesse. L'un des aventuriers seva
désigné pav le clown du village pour vemporter la grande tombola. 1l gagnera un
Géolocalisateur a Perception Subharmonique (voir tablean des accessoires magiques).

86

Mince alors |

Un personnage a trowvé un objet de valenr oublié par un aventurier de nivean plus éleve.

87

Géogmnbe

Un des heéros déconvre quil a un sens de ['orientation hors normes. 1l anra donc +3 a toutes les
éprenves 0'orientation.

88

Dopage involontaire

Le dernier repas es aventuriers contendit des substances alchimiques étranges. 1ls gagnent
tous +1 en intelligence pendant une semaine !

89
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Un notaire surgit en grommelant, et décrete qu'un des aventuriers wétait pas facile a trouver.

Titre Oe propriété 1 [ui vemet un titre de propriété pour un donjon désaffecté et s'en vetourne. 90
Si e groupe comporte un paladin on un prétre, celui-ci trowve une velique de son dieu, Yune

L'attention Oes dienx valenr de 3000 PO. En cas de présence de plusieurs héros concernés, tiver an dé ! 91
Le dien Crow tend sa wiain depuis sa montagne, et désigne un héros quil pense étve brave.

Crom aime [a baston Celui-ci gagne 1 point de FORCE de maniere définitive | 92
Le dien Slanoush abrewve pendant [a nuit un hévos de connaissances interdites. Celui-ci gagne

Slanoush est bow parfois 1 point intelligence de maniere définitive ! 93
Le dien Tzinntch abrenve un aventurier (mage) d'énergie wiystique pendant [a nuit. Celui-ci

Excpérience e TZinnth se réveille avec TD6 points Vénergie astrale en plus a son score mascimal... Définitif. 94
Saloniel, [e dien des archers, pour I'instant absolument inconnu, décide de se Jaire adover en
Terve de Fangh. 1l désigne un archer du groupe pour devenir son hevaut. Celui-ci gagne +2 en

Le dieu fmprobable adresse d toutes ses éprenves d ['avc, de maniere définitive. 95
Un héros trouve guelque part un billet de loterie an grand loto annuel de Glargh. il se vend a

Fortune sous [a sewelle Glargh, il pourra découvrir que le billet est gagnant, et toucher 4000 PO | 96
Les aventuriers trouvent un coffre oublié par des pirates. Celui-ci contient pour chague

Le COHY@ oublié aventurier un objet d'une valeur de 1000 PO. 97
Le cowtité de [a CDD s'est trowpé dans ses calculs : ['un des aventuriers apprend quil arrive

Cbaussette [ spontanément an nivean suivant et son expérience est augmentée a bautew Ou nivean. o8

Le Oestin 0u veinard L'aventurier qui a [e wioins de points de destin en vecoit un, octroyé par un dien sympa. 99
Les dieuax s'amusent 4 un jeu grotesque, et ['un dentre eus perd un pari stupide. Tous les

Le destin des hevos aventuriers du groupe reotvent un point de destin supplementaire | 100
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