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Evénements de tavernes

des nains

Par Thomov Le Poussiéreux

Seuls les Nains sont admis dans les taverneeset ils ne peuvent y prétendre a aucun
bonus sur leurs jets car il ne s'agit pas d'étdaiients pour de faibles Humains mais de
glorieux troquets ou la biére naine coule a flétsterésonnent puissamment les chansons des
temps anciens.

Lancez 2D6 et reportez-vous au tableau suivant:

2) Cuite SévereA peine étes-vous entré que vous voila pris danscharné concours de
boisson improvisé. Vous faites de votre mieux muivre la cadence infernale a laquelle on
pose devant vous de nouvelles chopes de biereatesibientot a peine encore capable de
tenir droit sur votre chaise. Vous finissez pemi@at votre vingt-septieme chope quand le
vainqueur se fait connaitre en terminant sa treixieéme et en la faisant rudement claquer sur




la table. Fin saoul, vous n'avez plus d'autre chjax de céder au gagnant un objet d'une
valeur d'au moins 500 pieces d'or. Si vous ne desppas d'un tel objet ou ne souhaitez pas
vous en seéparer, vous devez verser 750 piecepalioviter de perdre totalement la face.
Vous quittez ensuite I'établissement en titubanbée honte est telle que vous n'y remettrez
plus les pieds de tout votre séjour.

3) Célébration: Vous poussez la porte de la taverne sans vousmdguit I'intérieur tout un
Clan de Mineurs est en train de célébrer la déatenddun filon de gromril. L'ambiance
festive vous gagne rapidement et vous vous joitreEaot aux chants de liesse des Mineurs.
Vous quittez finalement la taverne en ayant bu glissde raison et moins riche d'1D6 x 150
pieces d'or.

4) Une Partie de DésVous acceptez de participer a une petite partigedeavec quelques
habitués. Vous pouvez miser jusqu'a 400 piecesltipa 1D3 +1 autres joueurs qui en mise
autant. Lancez 1D6 et ajoutez votre score en Chance

1-2: Vous passez un bon moment & discuter, métas dés ne sont manifestement pas avec
vous. Vous avez perdu votre mise mais passé ugalagrjournée avec d'autres Nains.

3-4: La partie est passionnante et serrée etdéeepid'or changent de mains a tout instant.
Finalement le jeu prend fin sans que vous ayez@irde votre performance; vous n'avez

rien gagné, ni rien perdu.

5-6: C'est manifestement votre jour de chance &$ battez vos adversaires a plate couture,
empochant la totalité des mises.

7+: Grungni est avec vous et c'est comme s'il lalgmdés a votre place! Vous empochez la
totalité de la mise, moins 50 pieces d'or quedes joueurs est incapable de payer autrement
gu'en vous laissant un de ses objets de valeuesHam jet de Trésor en relancant tout résultat
de 1.

5) Amulette: Vous buvez une chopine en compagnie d'un AppdestiRunes qui vous
explique qu'il doit s'exercer tous les jours a entr la magie dans de stupides médaillons
sans le moindre intérét et qu'il devra probablerpentsuivre cet exercice encore une
vingtaine d'année au moins avant de pouvoir prétegiaver véritablement des Runes.
Comme vous lui demandez si ces pendentifs renfdrosetains pouvoirs, il vous confie que
guelques fois il sentraiment le pouvoir des runes qu'il frappe. Qui sait, p&ue-que parmi
les dizaines qu'il forge chaque semaine certainstimnnent-ils correctement... Il accepte de
vous céder I'un de ses essais les plus promettente 50 piéces d'or. Vous prenez
soigneusement I'amulette et vous la passez a coirePeut-étre n'est-ce que votre
imagination, mais il vous semble fugacement quse tms poils se hérissent alors qu'une sorte
de courant vous parcours les veines. Lancez 1D&rssix naturel, vous gagnez 1 point de
Chance.

6) Tresseur de Barbel e coiffeur local accepte de soigner votre batisien refaire les
tresses pour la somme d'1D6 x 20 pieces d'or. drigelbien tressée vous assure de faire
bonne impression sur tous les Nains de la forteresgte fiere allure vous permet de déduite
5 piéces d'or par article lors de tous vos prochaahats du séjour.




7) Amitié: Vous sympathisez avec un habitant de la Fortempssaccepte de vous
accompagner dans vos déplacements en ville potar &@a vous perdre et pour vous aider a
trouver les articles que vous recherchez. Pouuléedde ce séjour, vous gagnez +1 pour vos
jets de recherche des Lieux Spéciaux et pour ¥ssi@eStock.

8) Sprint: Vous offrez un verre a un jeunot qui entre dartavarne en tirant une langue
jusque par terre. Il vous remercie et, aprés unadtampée de biere, il vous explique qu'il
est Courrier du Roi et qu'il vient de délivrer urssage particulierement important. Il vous
assure gue ni les gyrocoptéres, ni aucune autemiion des Ingénieurs ne pourront jamais
rivaliser avec une solide paire de jambes et umaddechnique. Il vous dévoile alors que les
Courriers du Roi apprennent a courir plus vite ggia autre Nain et & échapper aux ennemis,
aux fleches et méme aux sortileges pour remetiradavelles a bon port. Il vous conseille de
pratiquer vous-mémes quelques exercices lors dgoy@ges pour développer votre vitesse.
Désormais, votre Guerrier peut gagner +1 en Mouwerete+1 en Blocage pour un tour, une
fois par aventure.

9) La Fille du Haut-Roi: Une chorale se constitue a la hate dans la tavprawed quelqu'un
propose inopinément que I'on chante "La Fille dutHRoi". Cette célebre chansonnette
grivoise qui date de La Guerre de la Vengeance@artous les Nains males un sacré coup
de sang comme les paroles racontent les récompesses que la fille du Haut-Roi accorda a
tous les guerriers qui étaient venus la sauvegdtes des traitres Elfes. Repris a plusieurs
VOix, cet air est capable de redonner des ford¢eataNain qui I'entend et cela a déja renversé
le cours de bien des batailles. Votre Guerrier agradeésormais les paroles et pourra les
entamer une fois par donjon. La Chanson donnerdiffé bonus en fonction du nombre de
chanteurs; chaque Guerrier qui en connait les gaumtut se joindre au chant de son
compagnon ou le chanter & son tour plus tard. $lain chante, le groupe gagne +1 en CC
pour le tour. Si deux Nains chantent, le groupengagll en CC et +1 en Force pour le tour. Si
trois Nains chantent le groupe gagne +1 en CCHoece et +1 Attaque pour le tour. Et si
les quatre Nains chantent a I'unisson, le groupgeayal en CC, +1 en Force, +1 Attaque et
relance tous ses jets pour toucher ratés pouute to

10) Le Dernier Debout: Une petite compétition de boisson se lance e siclients de la
taverne et vous vous joignez volontiers aux corngdts. VVotre vie a la dure semble vous
avoir endurci plus que ne l'a fait pour vos infods adversaires une existence confortable a




I'intérieur d'une citadelle. La vue un peu broaijlé¢ous empochez la récompense entre deux
hoquets et quittez I'établissement plus riche dé 2D00 pieces d'or.

11) Longue-Barbe:Vous passez la journée a tenter de suivre lesitd@std'un Nain d'un age
apparemment tout a fait respectable et qui gronensalhs s'arréter sur tous les sujets
imaginables. Rien ne trouve grace a ses yeuxn &i@re, tout depuis les pipes jusqu'aux
Canons a Flamme en passant par la parole deseEliesour de taille des Ogres, est
immensément plus mal concu, instable, fragile oniadri que dans sa jeunesse. Au bout de
guelques heures, vos oreilles bourdonnent de cessant flot de raleries et vous ne parvenez
plus a vous concentrer suffisamment pour vous souge qui vous a entrainé a boire avec
un tel personnage.

Si votre Nain est agé de moins de 120 ans, ild®ola taverne avec un solide mal de téte. S'il
est assez vieux, il finit par percevoir I'étrangeyoir que recelent les grommellements et a
les faire siens. Désormais, une fois par donjgoat la durée de tout un combat, votre
Guerrier réussira automatiquement tous ses tegisudet deterreur.

12) Bras d'Acier: Sans doute un peu trop enthousiasmé par quelbopsg de biere, votre
Guerrier accepte de se mesurer au bras de feuav€geur. Le Nain porte une immense

créte orange et son corps puissant est tout exatigrert de cicatrices et de tatouages
entremélés. Vous misez 1D6 x 50 piéces d'or que vous empressez de perdre quand votre
adversaire vous tord le bras avec une aisanceifgantnt humiliante. Il vous offre a boire
ensuite et vous expliqgue que vous n'aviez pas ladrchance contre lui. En effet au fil de
ses voyages il a développé une technique qui lmn@iede concentrer toute sa force un court
instant. Tres utile contre des Orques et asseablentlans les tavernes. Il apprend volontiers a
votre Guerrier comment faire pour se faire pardosone mauvais tour; désormais votre
Guerrier peut gagner +1D3 en Force pour un tow,fais par donjon.




