
 

 

 
 

 

 

 

LISAN AL-GAIB 
(La voix d'ailleurs) 

 

 

 

 

 

 

 

Chef du Sietch Jacurutu 

Magna Alumnae 

Maître des Cuves Tleilax 

Grand Aubergiste de renom 
 



Année : 1055 Date de création : Niv : 7 / 9 / 23

Race :  Humain  Sex :  Masculin  Age :  63 ans  Taille :  1m73  Poids :  70 kg  Alignement :  Loyal Neutre Titre : Magna Alumnae

Dieu :   RUDRA  Talent acquis :  Maitre Brasseur de Bière

Couleur Peau :  Mate  Couleur Yeux :  Bleus sur fond bleu  Couleur  Cheveux  : Noirs  Beauté : 15  Classe sociale :  LLC (Gueux)

Langues : Commun - Argo - Elfe -  Dragon noir/vert/rouge - Titan Autres : Surpris 1-2 sur 1d6 (Préscience Epice) Evoluera

Gnome - Génie des eaux - Géant des collines - Druidique Addict à l'épice

Dragon d'or + Toutes grâce à l'Arc

Force

18 00 Toucher +3 Dégats +6 Poids 3000 Porte 1- 5 (2) Barreaux 40%

Intelligence

12 Langues +5 Chance de connaître Mini Maxi 

Sagesse Niv 1 Niv2 Niv3 Niv 4   Pick Pocket 85%

18 Ajust attaq magic +4 Bonus 2 2 1 1 Echec 0%   Crochetage : 77%

Dextérité   Détection Pieges : 65%

18 Ajust réaction +3 Ajust Projectiles +3 Ajust CA -4   Dép Silencieux : 85%

Constitution   Hide in Shadow : 71 %

12 Ajust Vie 0 Choc méta 80% Résurection 85% Nb résuc 1   Ecoute Portes : 30%

Charisme   Escalade : 98%

17 Nb Suivants 10 Ajustement Loyauté  30% Ajust. Réaction 30%   Lecture Langues : 45 %

Classe d'Armure : Jets de Protection :

Armure Portée  Arc CA 0 Paralysie / Poison / Mort magique 2

Muad-Dib (Désert) Bonus (-1) Pétrification / Polymorphose 5

Cape +5 - Botte +2 Bonus -7 Baguettes et Batons magiques 6

Ajustement dextérité -4 Souffles 8

CA de Dos -7 CA Optimale -11 (-12 désert) Sortilèges 7

Vitesse Déplacement  24'' Backstab  +4 - x4 Bonus Sagesse  +4  Dext  +3  Autres  +5

Muad-Dib +1 (Désert) Cape +5

Armes :
Bonus Toucher Dommages Bonus Dégâts

Toucher AC 0 -2 Armes Force Magie P / M Gde Force Magie Points de Vie

2 mains +3 +4 1-10 3-18 +3 +4 141

Attaques par round 3/2 Krys +4 +4 1-6 1-8 +8 +4

 3 418 850

Spé Arc et Krys 2/1 Arc de Rudra +4 +5 min 1-6 1-6 +8 +5 min

3 flèches / round - Pas de pénalité en vol statique pour mémoire

16 mars 1990

LISAN AL-GAIB (GURNEY   HALLECK) - BARDE

XP

+1 surprise (+2 si 

désert) Muad-Dib

 
  



 

 

Objets en Aventure 
    

 
Charges Localisation Observations 

Epée 2 Mains +4  Ceinture  

Krys +4 x2  Ceinture  

Amulette Anti détection  Cou  

Amulette des Plans  Cou  

Arc de Rudra  Dos  

Cape +5  Dos  

Carquoi de contenance de flèches  Dos  

Lyre de Cli  Dos  

Anneau Retour de Sorts  Main Droite  

Anneau Libre Action  Main Gauche  

Gants Nage et Escalade  Mains  

Bottes de Speed  Pieds  

Anneau Accumulation de sorts  Poche Vol, Invisibilité, Autométamorphose saut 

Trou Portable  Poche Dans un petit sac de cuir épais 

Une dose de poussière de 
disparition  

Poche  

  
  

Carquoi : 35 flèches +1   
 13 flèches +2   
 27 flèches +3  

 

 9 flèches +5  
 

 4 flèches de souffle de dragon Great Wyrm (Mercure, Rouge, Cloud et Crystal) 1 
personne visée / le souffle se déclenche à 10 m de la cible  

 4 Flèches +1 Sharpness  
 

 3 flèches +3 Vorpale  
 

 1 Flèche +5 qui 
désintègre  

 

  
 

 

 5 Flèches invisibles par jour qui soignent 6d6 pv (Touchent toujours) 
 5 Flèches invisibles par jour qui empoisonnent 3-18 ou mort (CA de dos) 

 

 

 

 

  



Habilités du Barde 
 
Charme en Chantant : 125 % (95%+ 30%)   Sauvegarde a -1 

Si JP Réussi : Ecoute pendant un Round 
       Si JP Raté : Possibilité Suggestion (JP à –2) 
 
Savoir Légendaire : 99% (Fonctionne aussi pour les objets) / Voir PH p116 
 
Habilité poétique : +1 au touché pendant 1 Tour pour le Même Combat 
 
Connaît : Runes, Glyphes, Caractères et Symboles 
 
Identification : Type de Plantes, Animal, Eau Pure,  
 
Obstacles Boisés : Passage sans traces à Vitesse Normale 
 
Transformation en animal : 3 par jour – Récupération de 10 à 60 % PV perdus 
 
 

Lyre de Cli       Arc de Rudra  
 
Donne 30% de plus à la capacité de Charme   Wish  1/F par an sans contrepartie 
Une Fois par jour :      Chute de plume at will 
 Contrôle des vents     Find traps 3/jour 

Transmutation de pierre en Boue     Compréhension des langues et langues at will 
Mur de Feu      Désintégration 1/j flèche + perd la parole une heure 

 Protection contre le mal sur 3m (6 tours)   AC 0 
Invisibilité (6 tours)     MR 10% - 30% incompressible à tirer au matin 
Lévitation (6 tours) 
Vol (6 tours) 

 
 
 
 
 
 
 
 

Ankh de PTAH 
 
17 charges 

✓ Bulle anti-magie qui n’empêche pas la magie de l’utilisateur (2 charges – durée 1 tour – casting 3 segments) 

✓ Voyage dans les plans comme le sort (1 charge – casting 3 segments) 

✓ Valeur 25 000 PO – Pas une relique mais indestructible 

 
  



Tatouage d’un dragon oriental sur le bras 
Le tatouage représente un dragon semblable à ceux qui supportent l’auberge du poisson frit. Il s’agit 
d’un dragon céleste, qui court sur mon avant-bras droit. 
Le tatouage peut être activé comme s’il s’agissait une ‘’Figurines of Monstrous Power’’ : il peut être 
invoqué 3 fois par semaine pendant 12 heures. Le dragon peut transporter 1 personne à 48’’, 2 
personnes au maximum à 24’’. 
AC : 0 ; Pv : 69 ; MV : 9"/ Fl 48" (D) //Sw 6" 
 
 

Potions 
 

Sur Moi    Dans Trou Portable 
Potion de 22 en force   Héroïsme   Agrandissement  Corde 30m 
Guérison x 4    Lévitation   Invulnérabilité  Miroir 
Soin majeur x 7    Diminution   Philtre de Persuasion Torche 
     Vol    Clair audience  Grappin 
     Dague +3   Tapis volant 2 places x2 
     20 gourdes 1,5l d’eau  1 fût de 200 litres d’eau 
     200 kg d’épice    Briquet   Couverture 
     Tente    Flasque Huile 
     1 gourde d’eau (1,5 litre)  Lanterne  2 repas copieux 
     Rations (2 semaines)   3 tonnelets de bière d’épice  

Possessions 
 
1 129 000 Pièces d’Or – Sur Moi : 39 000 Pièces d’Or en gemme et Monnaie  
 
 

Signes Particuliers   
Lance Guérison 2 fois par Semaine   A vu PTAH se battre contre SETH 
Immunisé au Froid     A dormi au 3ème étage de la tour Eiffel 
Paroles et musique de Wish you were here   Inimitié avec SETH 
Se Bât dans le Noir avec un Malus de –2   A chevaucher la Tarasque avec 2 Krys plantés dans son dos 
A vu un Fantôme       
Familier : Souris du désert     
Le Roi ERIC a Mangé au POISSON FRIT   
Le Roi ILAS a Mangé au POISSON FRIT   
Le Roi ALGARIC a mangé au POISSON FRIT 
 
 

Personnages Connus 
Heikinu    Amok    Ybline    Leffexérion 
Esox    Araï    Lyllgamyn   Artaxerces 
Killian    Geoffroy   Tenti    Jamman 
Ho    Heita    Snowl    Drauglin 
Lichna (Lili)   Coreius    Belifarg    Sandust 
Tharguelion   Kraline    Innshguert   Regnar 
Ortis    Baphomet   Scytale    Lort 
Croc    Artalegor   Pharass Khan   Pelphort 
Baron Samedi (Tegretol)  Katalyn de Tendar  Elideles Sarador   Viktor le Bon 
Lauéria    Algaric    Frédéric Mercier   Emmanuel Terrier 
Eric Wilmouth   Nathalie Gaudet  Thierry Gaudefroy 
 
 



SORTILEGES 
 
 
 

Sorts de Niveau 1 ( 5 ) 
Amitié animale (1)   Détect Magic (1) Enchevêtrement  Prévision du temps (1) 
 
Passage sans trace (1)   Langage Animal  Purification de l’eau (1) 
 
 

Sorts de Niveau 2 ( 5 ) 
Métal Brulant (1)   Charme Personne (1)  Aquagénèse (1) 
 
Catalepsie    Soins Mineurs (1)  Localisation des plantes 
 
Résistance au Feu (1) Immunisé au feu si Muad-Dib 

 
 

Sorts de Niveau 3 ( 5 ) 
Embroussaillement   Guérison des Maladies (1) Invocation de la Foudre (2) 
 
Respiration Aquatique  Contre Poison (1) 
 
 

Sorts de Niveau 4 ( 5 ) 
Contrôle température (3d6 à 90°) (1) Dissipation de la Magie (2) Protection Contre la Foudre (1) 
 
Soins Majeurs (1)   Porte Végétale 
 
 

Sorts de Niveau 5 ( 5 ) 
Mur de Feu (2)    Pierre en Boue (1)  Bâton à Serpents Fléau d’insectes (1) 
 
Communion avec la Nature (1)  Passe Plantes   Boue en Pierre 
 
 

Sorts de Niveau 6 ( 2 ) 
Débilité mentale  (1)   Transit végétal   Invocation élémentaire de feu (1) 
 
Invocation du temps 
 
 

Sorts de Niveau 7 ( 1 ) 
Doigt de mort    Mort rampante (1)  Tempête de feu 
 
Contrôle du climat   Chariot de Sustarre  Invocation élémentaire de terre 
 
Transmutation du métal en bois 
 
 
  



Le Monde de Dune 
Talents Fremen : 

✓ Au service de CHANI (Amoureux ???). 

✓ Aptitude à marcher sur le sable comme un Fremen de façon saccadée. 

✓ Possède et sais utiliser un distille. 

✓ Possède et sais piloter un Ornithoptère. 

✓ Appelle et chevauche le Ver des sables 

 
 
Cuves Axolotl (Technologie maîtrisée suite à un souhait – 10 cuves) 
Réserve de gênes, tous classés et accessibles grâce à un ordinateur. Personne n'est au courant à part CHANI et moi. La salle 
est sécurisée. Les échantillons liés aux HARKONNENS et aux CORINOS ont été détruits par mes soins. 
 
En cuve depuis 1054   Enfants 8-9 ans    A l’Entrainement (Adolescents) 
KATALYN DE TENDAR   SHEENA    PAUL MUAD'DIB 

MURBELLA     GURNEY HALLECK 
THUFIR HAWAT    DAME JESSICA 
EDRIC     DUNCAN IDAHO 
MILES TEG     STILGAR 
DARWI ODRADE 

 
Les Gholas ne se souviennent de rien et doivent suivre un entrainement strict afin de préparer leurs réveils. L'entrainement 
dure 1 an avant d’envisager de ramener leur mémoire première. 
 
L’art étrange et la méditation PRANA-BINDU 
L’apprentissage de ces techniques permet soit de : 

✓ Passer avec une grande rapidité dans le dos de l’adversaire et pouvoir le backstaber (Kris uniquement). 

✓ Se mettre dans une position particulière très rapidement afin que les attaques soient considérées comme 20 naturel 

(Kris Uniquement). 

✓ Réussir une démarche d’esquive très rapide qui permet de se retrouver à un round de combat de l’adversaire. 

✓ …..A voir pour d’autres choses ??? 

 
Le pourcentage de chance de réussite est de 30% + 10% par an après 1054. Une seule action de ce type par combat. 
 
La voix 
La voix permet de faire obéir une personne à un ordre court et précis ou à révéler des informations. A noter que la voix ne 
permet pas de faire réaliser des actions qui nuisent à l’intégrité physique de la cible : 

✓ Les créatures de moins de 5 niveaux (HD) n’ont pas de sauvegarde. 

✓ Du 6ème au 11ème niveau : Sauvegarde à-3 vs pétrification. 

✓ Du 12ème au 17ème niveau : Sauvegarde à -2 vs pétrification. 

✓ Au-delà du 18ème sauvegarde normale. 

Cette action n’étant pas magique les bonus magiques/objets ne s’appliquent pas. Les bonus sagesse s’appliquent. Ne 
fonctionne pas sur les créatures qui maîtrisent la voix. 
 
Utiliser plusieurs fois la voix sur la même créature amène au changement de case pour la sauvegarde : 

✓ Exemple 1 : Une créature sur du 15ème niveau aura une sauvegarde normale dito 18ème et plus la 2ème fois. 

✓ Exemple 2 : Ne fonctionne pas 2 fois de suite sur une créature du 18ème niveau ou plus. 

 
  



Le langage des signes 
Je maîtrise le langage des signe BENE GESERIT sans aucun objet. 
 
L’Auberge de la Truite des Sables 
Auberge emblématique du soulèvement des Fremens contre ERASMUS et ses machines. D’abord une petite guinguette qui 
servit de point de ralliement aux tous débuts de la venue du groupe d’aventuriers à ARRAKEEN. 
 
Nouvelle auberge ouverte au Sietch JACURUTU, produits traditionnels d’Arrakis et excellente bière d’épice pour l’instant. 
Tout voyageur peut s’y désaltérer gratuitement et recevoir de quoi remplir sa gourde pour poursuivre son voyage (Sans excès 
et avec parcimonie naturellement). Eau produite au maximum si besoin avec aquagénèse = 1 à 5 x 621 litres/jour. 
 
Table de festin des héros et Chambre froide. 
La table et la chambre froide sont installées dans des endroits secrets su Sietch : 

✓ La table ne sert que pour célébrer de hauts faits avec quelques invités de marques lors d’exceptionnelles 

occasions. 

✓ Seul Gurney a accès à la chambre froide qui permettra de stocker des produits (Sushi, très bon toi prendre) 

exotiques proposés très rarement dans l’auberge. 

 
En décoration sur les murs derrière le bar : 

✓ Collier d’apparat d’une valeur de 35 000 PO. 

✓ Collier avec deux émeraudes de 8000 PO chacune. 

✓ Pendentif d’une Valeur de 5 000 PO.  

 
Pour calmer les ardeurs et faire un peu de cinéma : 

✓ Fusil à pompe 6 coups – 15 cartouches de plombs N°8 – Portée 50m. 

 
Temple de RUDRA 
Je crée un temple de RUDRA dans mon Sietch, vient qui veut. Je ne fais aucun Prosélytisme + Un bâton d’encens de 
méditation brulé lors de la consécration du temple. Des soins sont proposés mais pas de rappel à la vie, l’eau des morts est 
versée à la tribu. Les Fremens  ne changent pas de culture et c’est très bien ainsi. 
 
Les liens avec Norwold 
Un portail d’ELIDELES s’ouvrira dans le SIETCH TABR en 1056. 
 
Le poisson Frit 
L’auberge est confiée aux bons soins de LORT qui la surveille et règle les éventuels problèmes qui pourraient dépasser le 
staff. 
 
Divers 
Hangar secret du vaisseau spatial d’ERASMUS, que personne ne sait piloter : Sous surveillance en permanence par 2 
Fremens avec un dispositif d’alerte direct avec moi. 
 
Souhaits (A valider par un DM) 
 
1054 : Je veux être prévenu 02h00 avant toute attaque visant le Sietch Jacurutu. 
1055 : Je veux que chaque Feydakin reconnu en tant que tel à son enrôlement soit loyal envers moi en toutes circonstances. 
 
  

https://fr.wikipedia.org/wiki/Pros%C3%A9lytisme


Les FEYDAKINS  
Petit groupe de Fremens (Hommes et Femmes) d’exception, tant pour leur loyauté que pour leur aptitude au combat. Ils 
sont recrutés à l’âge de 14/15 ans. Cette faction m’est entièrement dévouée pour mieux servir CHANI. 
 
 

TAQWA - Le Chef (Guerrier/Voleur) :  

Voir Taqwa 

 
 

Les Guerriers Feydakin (Guerriers Fremen x 5) : 

Niv : 4  PV : 40   AC : 0  TAC0 : 12  AT: 1  DMG : 1d4 + 5 

Fo : 18  Int : 12  Sag : 12  Dext : 16  Con : 18  Cha : 10 

Anneau de résistance au feu – Anneau de Libre Action – Anneau ou Cape +3 

 
 

AULIYA L’Espionne (Voleur) :  

Niv : 6  PV  : 40   AC : -2  TAC0 : 14  AT: 2  DMG : 1d4 + 3 x3 (backstab) + Poison 0/M 

Fo : 16  Int : 12  Sag : 12  Dext : 18  Con : 17  Cha : 10 

Anneau +4 – Anneau invisibilité (11 charges) – Cape de déplacement – Bracelets AC6. 

 
 

CHAUMURKY L’Assassine (Assassin) :  

Niv : 12  PV : 70   AC : -2  TAC0 : 5  AT: 2  DMG : 1d4 + 5 x4 (backstab) + Poison 0/M 

Fo : 16  Int : 14  Sag : 10  Dext : 18  Con : 17  Cha : 16 

Anneau +2 – Anneau de saut – Maille elfique drow +2 - Bottes elfiques drow +2 – Cape elfique drow +2 – Fouet drow avec 3 têtes de vipères 
empoisonnées en extrémité – Tambours de panique – Chapeau de déguisement. 

 
Chapeau de Déguisement 

Taille : +/- 25%    Changement de Visage 
Poids : +/- 50%    Cheveux : Toutes Couleurs 
Sexe : Masculin ou féminin  Yeux : Toutes Couleurs 
 
 

Le clan des Feydakins (Guerriers Fremen x100) : 

Niv : 2  PV : 20   AC : 4  TAC0 : 16  AT: 2  DMG : 1d4 + 2 

Fo : 16  Int : 11  Sag : 11  Dext : 16  Con : 16  Cha : 10 

 
Tous ces Feydakins recevront une partie des techniques BENE GESSERIT, notamment l’art étrange, et le langage des 
signes – Formés en 1057. 
 
 
Pour l’avenir : 

✓ Création d’un carquois/sac à dos de contenance pour mettre tout le bazar que je porte dans le dos. 

✓ Essayer d’augmenter ma force, mon intelligence et ma constitution. 

✓ Faire enchanter des Krys à +5. 

✓ Réactiver l’ouverture du passage (la porte scintillante) par laquelle nous sommes arrivés sur ARRAKIS selon une 

certaine fréquence (Une fois par an ?) 

 
 



Sietch Jacurutu 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Cana + portail Norwold 

Sortie secrète 
Sortie secrète 

Entrée 

Temple 

Auberge 

Sortie secrète 

Sortie secrète 

Sortie secrète 



 

MUAD-DIB LA PETITE SOURIS DES SABLES 

 
 
Alignment: Neutral  
No. Appearing: 1 
Armor Class: 0 
Movement: 24’’ dans le sable 
 9’’ sur sol dur 
 9’’ pour s’enfouir 
 12’’ en saut 
Hit Dice: 2 (10PV) 
THAC0: 19 
No. of Attacks: 1 
Damage/Attack: 1-2 
Special Attacks: Jump jusqu’à 2 mètres 
Special Defenses: Enfouissage, resist fire + immunity if double, resist lightning 
Magic Resistance: Nil 
Size: S (1’ tall) 
 
Power : Très bonne écoute qui permet de repérer les vibrations sonores de très loin, jusqu’à 500m. Sur un sol 
sablonneux, ses grandes pattes permettent de sentir les vibrations du sol jusqu’à une distance de 1 km. 
 

• Permet l’immunité au feu à son porteur s’il est sous un sort de résistance au feu. 

• Fait gagner +1 au dé de surprise dans un environnement normal, +2 dans un environnement désertique. 

• Permet de gagner un bonus de +1CA/+1JP avec ses capacités sensibles dans un environnement désertique. 

Elle restera en contact permanent avec le joueur s’il choisit de l’accepter comme compagnon. Elle offrira ses 
capacités à son compagnon pour la durée de l’aventure, elle deviendra son familier. 
 
Si l’aventure a donné satisfaction à la petite créature, elle choisira de rester avec son compagnon si celui-ci comprend 
ses besoins primaires (le désert). Sinon, elle filera, en se retournant avec un petit soupir de regret. 
 
 

 
 
  



 

Le Poisson Frit 
 
KA-Allas, le Barman : 
Chauve et aveugle (Orbites noires). Porte des lunettes de vision réelles. 
 
Barbare Niveau 16. 
160 Points de vie - AC-10 – TAC0-10 – 5 att/2 rounds – Dmges 1-10+15. 
Fo 20 – Int 15 – Sag 10 – Dext 18,00 – Constit 18,00 – Charisme 12 – Beauté 11. 
 
MR : 100% - Résiste à feu, froid et foudre – Detect lie en permanence – Se bat jusqu’à -20 pv – A -5pv forme gazeuse 
automatique + Régénère 1 point de vie par tour. 
 
Immunité à tous les alcools et tous les poisons. Connaît tous les cocktails et toutes les boissons. 
 
Vision réelle, forme gazeuse et auto métamorphose a twill. 
 
Anneau de respiration aquatique, anneau de libre action, bracelets AC0, Bottes de speed. 
 
 
Les serveuses (Une asiatique, une noire et une arabe) : 
Barbaresse Niveau 8. 
135 Points de vie - AC-5 – TAC0-3 – 2 att/round – Dmges 1-10+13. 
Fo 18,00 – Int 13 – Sag 11 – Dext 18,00 – Constit 18,00 – Charisme 19 – Beauté 21. 
 
MR : 50% - Résiste à feu, froid et foudre – Detect lie en permanence – Se bat jusqu’à -20 pv – A -5pv forme gazeuse 
automatique + Régénère 1 point de vie par tour. 
 
Chacune équipée d’une dague +4. 
 
Ce personnel est magiquement associé à l’Auberge. Ne peut être employé à d’autres taches que le service et la défense de 
l’auberge si nécessaire. 
 
Dans la Chambre N°3 de l’Auberge :  
Bracelets Maudits AC 10 
Chapeau de Stupidité  
Heaume de Changement d’Alignement (10 Charges) 
 
Gemme d’Ethelberg : 
Grosse gemme (4m de diamètre) contenant le Moine d’Ethelberg (Niv 14) en stase temporelle 
Du plus bel effet dans la grande salle de l’Auberge 
 
Les spécialités actuelles du Poisson : 

✓ Sushi (Fait par un authentique cuisinier japonais) 

✓ Large choix de café arabes 

✓ Bière et café d’épice 

✓ Thé de Al Akbar : A gouter, sans aucun doute 

✓ Loukoums 

✓ Fish and chips (Sandust’s recette) 

✓ Le menu Tour Eiffel ditto le restaurant Jules Verne (Sur réservation uniquement) + Une petite tour Eiffel en 

plastique offerte pour seulement 1 250 PO (Boissons non comprises mais une chope de bière d’épice apéritive offerte) 

 
  



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  



 

 
 
L’Auberge se situe sur un plateau de terre de 1km x 1km surélevé de 30m par rapport au terrain environnant. Ce périmètre 
est bordé de menhirs régulièrement répartis qui assurent cette lévitation. L’altitude est commandée par un petit menhir et 
peu être modifiée à volonté. 
L’accès habituel se fait par deux rampes de bois permettant l’accès des chevaux. Titi (le T-Rex) vit sur ce plateau de 1km². 
 

 



 

Depuis mon aventure asiatique, l’auberge du poisson frit vole dorénavant grâce à 6 dragons orientaux attachés au bloc de 
terrain ayant été arraché au terrain de GURNEY HALLECK. Ils sont tous sur le plan Ethéré, liés par des chaines qui 
passent depuis l’éthéré vers le PMP. 
Six piliers de pierre au abord de l’auberge laisse monter vers l’éthéré des chaines énormes vers le ciel. Au fur et à mesure, les 
chaînes s’estompent pour disparaitre dans le ciel. Dans le plan éthéré, les chaines apparaissent pour se voire attachée aux 6 
dragons. GURNEY est capable de contrôler par où diriger l’auberge, direction et altitude. 
Les dragons sont des dragons célestes : 
 
Oriental dragons never sleep and furthermore they have continual ESP (as the spell) at a range in feet equal to 5 
times the age-level of the dragon. All except yu lung can polymorph into human form and back at will. They can 
also become invisible and visible at will, though they always become visible when attacking. 
 

T'ien Lung (Celestial Dragon) – Old Age [6]  

MOVE: 9"/48"//6" 

HIT DICE: 15 (138 PV) 

ARMOUR CLASS: -5 

NO. OF ATTACKS: 3 

DAMAGE/ATTACK: 1 -12/1-12/4-40 

SPECIAL ATTACKS: Breath weapon and 
spells - see below 

SPECIAL DEFENCES: Nil 

MAG IC RESISTANCE : Standard 

INTELLIGENCE : Exceptional 

ALIGNMENT: Lawful neutral 

SIZE: L (48'long) 

PSlONlC ABILITY: Nil 

They breathe fire in a 90'x30' cone up to six 
times a day, doing damage equal to the 
dragon's current hit points. 

They may also cast control weather a number of times per day equal to twice the dragon's age level. 

T'ien lung are very fond of eating opals and pearls and will look favorably on any mortal giving them such delicacies. 

In the air, t'ien lung are maneuverability class D. They speak their own language, their alignment language and the 
common tongue. 

 

Kuraosawa Kurosami 
Un samouraï puissant que tu as déjà rencontré pendant l’aventure traine toujours de temps en temps dans ton 
auberge. Il ne fait que consommer, dormir dans l’auberge, en payant ce qu’il doit. Il ne parle jamais et à personne. Il 
évite toujours le conflit, mais s’il y est acculé, alors il se défend, à mains nues dans un premier temps, et ensuite 
avec son sabre. Jamais il n’a eu besoin de se servir de son sabre pour le moment et il ne s’est battu que deux fois. 
Il n’apparait pas souvent dans l’auberge mais par contre il a toujours un double dans le plan éthéré en train de 
méditer. Celui-ci ne parle pas plus.  

 
  



 

Les potins du poisson : 
 

1050 – Trouver la relique : 
 
Ibrahim tient à remercier ses "partenaires" pour n'avoir pas tout pris et lui avoir quand même laissé un 
bouclier et un tapis.... 
o combien je regrette de n'avoir pas gardé un souhait pour moi. 
Ibrahim vous salue bien mal et avec l'assurance de tout son mépris. 
 
Cher Ibrahim, 
Peut-être aurais-tu préféré mourir, enraciné aux pieds d'un Ent ? 
Désolé de t'avoir tiré d'affaire, d'avoir malgré tout partagé une partie du butin, aussi maigre soit-elle a tes yeux, et 
enfin de t'avoir fait profiter des 2 souhaits collectifs que nous avons bien voulu formuler, même si l'un d'eux n'a 
pas eu l'effet escompté sur tout le monde. 
Tu as raison : nous ne sommes que des ingrats. 
 
Thörom Kazadri 
 

 
 

1054 – Terra Nova : 
 
Et nous voilà parti en aventure une fois de plus…avec le privilège de rencontrer nos créateurs, et 
d’assister à l’épique combat entre PTAH et SETH et qui nous aura valu une inimitié avec ce dernier !! 
En souvenir, une ANKH Egyptienne à afficher fièrement en salle pour célébrer ce grand moment de 
gloire. 
           Elideles Saredor 
 

 
  



 

Le Livre d’Or 
 

 
 

 
 
 
  



 

 

Objets à l'auberge 

    
Amulette Protection Vitale   Epée Courte +1  
Anneau 1 Souhait Majeur Vide   Epée Courte +3  
Anneau Chute de Plume   Epée Courte +4  
Anneau de Chaleur   Epée Courte de rapidité +2 

Anneau de résistance à l'électricité   Epée Longue +2 x4  
Arc +1   Epée longue +4  
Armure de Plate +4   Fétiche Protection poison +2 

Bouclier +2 x4   Full Plate +2 x4  
Bouclier +4 x2   Full Plate +4  
Bouclier de Dune (à définir)   Gemme du Moine d'Ethelberg 

Bracelets Maudits AC 10   Hache +5  

Cape +2 
  

Heaume Changement Alignement (10 
Chges) 

Carafe d'eau Infinie 
  

Menhir miniature (Contrôle l'altitude du 
sol sous l'auberge) 

Chapeau de Stupidité   Pierre ionique + 10 niveaux de sort 

Couteau +3 x20 (Utilisés comme couvert pour les invités de marque, 
surtout si la viande est un peu dure) 

Pierre Philosophale  

Dague +1 Drow   Pioche des Titans  

Dague +4 x3 (Portés par les serveuses du Poisson Frit)    

Dagues +3 x4      

Epée à 2 mains +1/+4 vs Reptiles      

Epée à 2 mains +3      

      

   Télescope et Carte du Ciel 

 
 
 
  



 

L’arc de Rudra (+5), relique fabriqué par Rudra en personne pour Gurney 

Cet arc long a la capacité de se transformer au besoin de son 
utilisateur en arc court, composé ou japonais. Cette arc n’a pas 
besoin de corde malgré le fait qu’il en soit équipé. 
Il a également la capacité de lancer des flèches magiques invisibles, 
qui soignent ou qui empoisonnent, à la volonté de Gurney. Ces 
flèches soignent 6d6 PV au touché (prendre la CA de dos), et 
empoisonnent comme un poison (3-18 ou mort). Il est possible d’en 
lancer 5 de chaque par jour. Elles ne peuvent être lancées que si la 
corde est retirée. 
Les flèches qui soignent touchent toujours. La corde de l’arc semble 
autrement magique, seule. 
 
Minor Benign Powers:  
Chute de plume en touchant l’arc 
Find traps 3F/J 
Compréhension des langues et langues quand il est porté. 
Minor side effect :  
User must eat and drink 6x as normal 

Major power : 
AC0 
Désintégration 1F/J, lancé par une flèche. 
Major Malevolent Effect 
Sur le lancer d’une désintégration, le possesseur perd l’utilisation de la parole pendant 1 heure. 
Prime powers :  
MR 10% - 30% incompressible à tirer au matin 
Wish une fois par an sans contrepartie. 
Prime side effect : 
Avec cet arc, Gurney trouvera également 100 pointes de flèches qu’il pourra faire monter sur des flèches nues. 

• 55 pointes +1 dont 5 sharpness (sur taille humaine) 

• 30 pointes +3 dont 3 vorpale (sur taille humaine) 

• 10 pointes +5 dont 1 qui désintègre (toute taille) 

• 5 pointes dragons, qui souffle dans la portée de la flèche, Great Wyrm de la couleur : Mercure, Rouge, 

Noir, Cloud, Crystal. 

 

TAC0 du guerrier 

Gurney gagne le TAC0 du guerrier du même niveau que son niveau de barde. De plus, il obtient le droit de prendre 
deux armes comme spécialisation (+1, +2, +1 attaque), l’arc et une arme de son choix : Le Krys. 
 

  



 

LA BALISETTE DE GURNEY HALLECK DES ATREIDES ET SES MEILLEURES BALADES, AINSI QU’UN LIVRE 

DECRIVANT LA VIE DE GURNEY HALLECK DES ATREIDES ECRIT DE LA MAIN DE PAUL ATREIDES 

La balisette de GURNEY HALLECK des Atréides est une somme de tous les instruments de 
bardes. 
When played by a bard of 20th or higher level, it adds 50% to his or her charming abilities 
Tout barde possédant cet instrument et capable d’en jouer peut chanter pendant 8 tours, une fois 
par jour: 
1. put up a 30’ radius protection from evil 
2. become invisible (although the strumming and singing can still be heard distantly, the exact 
location is impossible to discover unless detection of invisibility is possible) 
3. levitate 
4. fly 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
Toutes les fonctions suivantes sont enchantées au 23ème niveau 
 

1. cast an entangle spell once per day 
2. cast a shillelagh spell once per day 
3. enable the bard to speak with animals once per day 
4. cast a barkskin spell once per day 
5. cure light wounds twice per day 
6. cast an obscurement spell once per day 
7. cast a hold animal once per day 
8. neutralize poison twice per day 
9. cast a protection from fire in a 10’ radius once per day 
10. cure serious wounds twice per day 
11. dispel magic twice per day 
12. cast a protection from lightning in a 10’ radius once per day 
13. control winds once per day 
14. transmute rock to mud once per day 
15. create a wall of fire once per day 
16. cure critical wounds twice per day 
17. create a wall of thorns once per day 
18. cast a weather summoning once per day 
19. confusion once per day 
20. control weather once per day 
21. fire storm once per day 

 
Major Power 

Si GURNEY joue de cet instrument, elle peut agir comme une baguette de pouvoir seigneurial, une fois 
par semaine. 
 
 

 


