                         La Sorcellerie:


Matériel: Chaudron de petite taille, ingrédients, produit pour mélange 


	     magique


Fabrication: poser le chaudron sur un feu et le remplir d'eau, une fois que l'eau bout, plonger le premier ingrédient.


Avant de mettre le dernier ingrédient (mis à intervals réguliers) le sorcier doit se concentrer et mettre le dernier ingrédient quand il le sent. Test sous le khïn (page 88 supplément Magies)


Après avoir mis le dernier ingrédient introduire le liquide spécial.


Test sous le khïn puis déterminer l'aspect de la mixture)


La duréé d'une potion est généralement d'une minute mais peut être prolongé par l'utilisation de PA


Le nombre d'ingrédients utilisés dépent du cercle de magie du sorcier.


Un être ne peut absorber plus d'une potion en 24 heures.


Le prix ( élevé) des potions est à déterminé (page 28 livret du maître et page 91 supplément Magies)


Le prix des pierres se trouve page 85 du supplément Magies mais il est divisé par dix.





					Potions:


8 ingrédients:


1.Grimper:  Cette potion permet à celui qui l'ingurgite de grimper sur tout les parois quel qu'en soit l'inclinaison.


Ingrédients: Queue de lézard, Griffes de chat, Coquille d'escargot, Pattes d'araignée, Griffes d'écureuil.


	       Azadarachta.


	       Cornaline, Pierre calcaire.


2.Sauter: Permet de sauter 2 fois plus loin (+ 1m/2 niveaux)


Ingr.: Cuisses de grenouille, Bave de crapaud, Pattes de sauterelle, Langue de crapaud.


      Ecorce de bouleau, Volve de phalle.


      Chrysolithe, Cornaline.


3.Contorsionniste: Permet de devenir extrêmement souple


Ingr.: Queue de lézard, Ver de terre, Peau de serpent, Sang de fouine.


	Mousse, Sève d'orme.


	Chrysolithe, Sable.


4.Purification de l'eau: Permet de purifier l'eau quelque soit la nature de la contamination.


Ingr.: Ecailles de poisson, Coeur de loup, Toile d'araignée.


	Mélèze, Scrofulaire, Gouttes de rosée.


	Onyx blanc, Axinite.


5.Protection contre le feu: Protection à 100% contre l'élément non magique.


Ingr.: Carapace de scarabé, Dard de scorpion, Crochet de vipère.


	Mélèze, Scrofulaire, Armoise.


	Rubis, Calcédoine, Pierre d'Alun.


6.Passage sans traces: Permet de marcher sans laisser de trace.


Ingr.: Ailes de chauves souris, Plumes de faucon, Plumes de corbeau, Cocon de papillon.


	Pyrèthre, Pétales de rose.


	Spharélite, Héliotrope.


7.Protection contre le froid: Permet de ne pas ressentir le froid non magique.


Ingr.: Moustaches de lynx, Cocon de papillon, Langue de loup, Bois de cerf.


	Ecorce d'Aulne, Cordyline.


	Chloritis, Aigue-marine.


8.Oreille de sorcier: Permet d'écouter une conversation au-delà des murs et des bruits en se concentrant dur un lieu précis dans un rayon de 5m/2 niveaux.


Ingr.: Oreille de lièvre, Oeuf pourri, 10 cheveux d'un rousse, Testicule d'ours.


	Armoise, Coeur de margueritte.


	Ambre, Chrysoprase.


9. Oeil de sorcier: Permet de voir au-delà des obstacles et de déjouer les illusions. En se concentrant le personnage peut voir 2 fois plus loin. Sinon la portée est de 5m/2 niveaux.


Ingr.: Oeil de boeuf, Oeuf pourri, 10 cheveux d'un rousse, Testicule d'ours.


	Angélique, Lycoperdon.


	Diamant, Chrysoprase.


10.Explosion: Permet de projeter à terre une cible désignée par le personnage. La cible est projetée à une dizaine de mètres avec une violence inouïe. Dégats: 1d4 + 1d4/4 niveaux.


Ingr.: Griffes d'ours, Excrêment de loup, Ailes de papillon.


	Ginseg, Bistrote, Ophioglosse.


	Basalte, Grès.


11.Artifice: Permet de créer toutes sortes d'étincelles et de jets de lumières inoffensifs.


Ingr.: Crète de coq, Plumes de paon.


	Aigremoine, Chapeau de bolet.


	Opale, Sardoine, Corail, Sable.


12.Contrôle des feux: Permet de grandir la hauteur d'un feu. Dégats du feu.


Ingr.: Dard de scorpion, Moustaches de chat.


	Mélèze, Ecorce de chêne, Sève de hêtre, Mycelium de pézize.


	Basalte, Drophase.





9 ingrédients:


1.Liaison animale: Permet de comuniquer avec un animal malgré la différence de langage.


Ingr.: Cervelle de rat, Langue de crapaud.


	Ginseg, Scrofulaire, Sève d'orme, Mycélium de chanterelle.


	Argile, Turquoize, Saphir.


2.Aura: Crée une aura autour du personnage qui montre son caractère, sa personalité à tous ceux qui le voient.


Ingr.: Plumes de faucon, Queue de lézard, Bois de cerf, Ecailles de poisson, 10 cheveux d'une rousse.


	Ecorces de peuplier, Morelle.


	Corail, Axinite.


3.Respiration aquatique: Permet de respirer dans l'eau durant 15 minutes.


Ingr.: Cuisses de grenouille, Bave de crapaud, Ecailles de poisson, Langue de crapaud, Aile de libellule.


	Plantain, Algues.


	Aétite, Chloritis.


4.Camouflage: Permet de se camoufler aisément en milieu naturel. Bonus de +50%(+10%/niveau) en camouflge quand le personnage est immobile et au 1/3 s'il se déplace. Durée de 10 rounds.


Ingr.: Venin de cobra, Plumes de hibou.


	Pomme de pin, Sève de Saule, Trèfles, Pyrèthre, Festuline,


Mycélium de Lycoperdon.


	Aventurine.


5.Rapide comme le vent: Permet d'augmenter sa vitesse de 50% (+10%/niveau).


Ingr.: Dent de tigre, Serre de faucon, Queue de souris.


	Sève de chêne, Polypores, Sassafras, Lamelles d'agaric.


	Jaspe, Apatite.


6.Soins mineurs: Fait récupérer 1d10+20 P.V.


Ingr.: Bave d'escargot.


	Angélique, Cordyline, Gardénia, Ophioglosse.


	Aventurine, Tourmaline, Pièrre d'alun, Opale.


7.Infravision: Donne l'infravision.


Ingr.: Dents de chauve souris, Epine de hérisson, Oeil de boeuf.


	Chapeau d'amanite, Angélique, Mycélium d'hygraphore, Clavaire jolie.


	Diamant, Onyx noir.


8.Soins mineurs: Fait récupérer 1d10+20 P.A.


Ingr.: Coeur de chauve souris.


	Lamelles d'agaric, Prosopis, Gardénia, Alchémille.


	Ambre, Opale, Rubis, Obsidienne.


9.Puissance: +20% en puissance, +5% FB et FJ. Dure une heure.


Ingr.: Patte de loup, Sang de sanglier, Dents de crocodile.


	Lamelles d'hydne, Assa foetida.


	Hématite, Hypersthène, Grénat, Rubis.





