Alchimie
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Difficulté

Potion de...

Effet

Bleu pale

2 

Respiration aquatique

Peut respirer sous l'eau, durée = 1 tour

Bleu foncée

5 

Soins majeur

+2D6 pvie

Rouge pale

9 

Forme gaseuse

Le corps se gaséfie, tout ce quon porte tombe.  1 minute

Rouge foncé

3 

Force

Force = 15D.  1 minute

Jaune pale

9 

Invisibilité

Invisible, 1 minute

Jaune foncé

4 

Défense

Au corps et à la tête + 30 pts de protection.  1 minute

Vert pale

2 

Contre-poison

Cure la plupart des poisons, dans le cas contraire= Consti x2

Vert foncé

2 

Cure cécité/surdité

Cure la cécité et/ou surdité

Orange pale

7 

Soins critique

+3D6 pvie, restaure la perte des membres

Orange foncé

2 

Cure maladies

Cure la plupart des maladies, dans le cas contraire= Consti x2

Mauve pale

Mauve foncé

7 

Constitution

Constitution = 15D.  Faire jet, # succès = # pvies gagnés. 1 minute

Mauve + brillants

8 

Magie

+4D6 pts mana

Brune

6 

Volonté

+2D6 pvol

Noire

10 

Soins ultime

Cure tout, redonne max pvie/pvol

Blanche

1 

Lait curatif

+1 pvie, +1 pvol.

Rose

3 

Soins mineur

+1D6 pvie

Grise

4 

Vitesse

+3 mouvement, +3 initiative, +1 action.  1 minute

Ambre

8 

Regénération

Regénération = +1D3 pvie/+1D3 pvol par round. 1 minute

Bleu sur eau

10 

Regrets

Expérience unique, permet de corriger une erreur du passé.

Limpide

3 

Claire pensée

Soigne ce qui affecte l'esprit+3D intelligence / sagesse 1, minute

Fumée

10 

Jeunesse

-1D6 années, +1D de charisme permanent.

Huile

2 

Protection

+3D protection vs (au choix) feu, acide, électricité, froid, etc

Fumée blanche ds eau

10 

Forme Fantômatique

+3D jets déf, +2 mouv, flotte sur liquide, peut pas parler, 1 min


Coût d’une potion = Difficulté x 1D6 p.o. (exception pour la potion des regrets qui coûte env 10 000 p.o).

Le coût se retrouve à être les composants magiques nécessaires pour les potions.  Ces composants doivent être achetés dans une boutique de magie ou d’herboriste.  Habituellement, un mage achète ses composants sans les nommer, et n’inscrit sur sa fiche que « 100 p.o de composants » par exemple.  Le coût est ensuite déduit de ce total.  EXCEPTION : Pour la potion de mana, un des composants est clairement nommé, elle nécessite 1 pincée de poudre de fée.

Le temps de fabrication = Le nombre d’heures requises est égal à la difficulté de la potion + 1d6.  Un jet d’herboristerie est fait, et les succès sont soustrait à ce nombre d’heures.  À noter, un minimum d’une heure est imposé.

En cas d’échec, le DM tire 2d6.  S’il n’obtient pas des doubles, la potion se transforme en boue inutilisable.  S’il obtient des doubles, la potion prend la couleur voulue, mais se transformera aussi en boue inutilisable après une journée.  Si c’était des doubles impairs, la potion va fonctionner à moitié.  Si c’était des doubles pairs, la potion est un mélange infecte qui nécessite un jet de constitution égal aux # de succès manquant.  Si le jet de constitution est raté, la potion peut faire l’effet inverse ou créer un fumble de magie, au choix du DM.  Si c’est un fumble, le nombre de succès manquant au jet de constitution est multiplié par 1d6 sur la table des fumbles.  

Pour les potions de difficulté 7 et plus, certains appareils sont indispensables.

-La cuillère trouée de Sulishden (en or).  Coût 180 p.o environ.  Pour les potions de couleur chaudes.

-L’entonnoir elliptique de Copen-Haley.  Coût 650 p.o environ.  Pour les potions de couleurs froides.

-Un calice de crystal.  Coût minimum 250 p.o.  Pour les potions limpides ou 2 couleurs/éléments (ambre, mauve avec brillants etc) et autres.

-Le laboratoire de base nécessaire coûte 800 p.o.

-Des crystaux d’obsidienne peuvent être utilisés pour augmenter l’effet de certaines potions, règles à venir.
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