X - Les herbes

Sous la dénomination « herbes », sont regroupées toutes les substances médicinales. Si dans la majorité des cas ce sont des végétaux (V), ces substances peuvent également provenir d’animaux (A), voire de minéraux (M). Les compétences appropriées pour leurs recherches sont alors connaissance des animaux et chimie.

Quand « l’herbe » implique une durée ET un pourcentage, les effets se dissipent de 10% par unité de temps. (ex : en cas de +30% pour une heure, le personnage est également à +20% une heure et +10% au autre heure. Durée totale : 3 heures).
Il est parfois possible d’utiliser plusieurs doses « d’herbes » pour en augmenter les effets ou la durée de ces derniers. Cela peut prendre plusieurs formes :

Type a : aucune restriction, chaque nouvelle dose agit pleinement.

Type b : effets et durée non cumulatifs, l’ajout d’une nouvelle dose est totalement inutile.

Type c : effets logarithmiques, il faut prendre un nombre de doses en suivant la progression indiquée en annexe (1, 3, 6, 10, etc.) pour doubler les effets.

Type d : durée logarithmique, idem que C mais uniquement pour la durée.

La plupart des « herbes » possèdent une certaine toxicité et le fait de les consommer peut apporter des désagréments. A chaque fois qu’un personnage utilise une « herbe », il doit tirer un D100 ; s’il fait 95 où plus (ajusté avec l’éventuel modificateur), il compte 1 point. Le système fonctionne à la manière des points de folie. A chaque fois que le jet des 2D6 est raté, le personnage franchi un nouveau stade (limité à 3). Rester 6 mois sans consommer la substance permet de redescendre d’un niveau (les point accumulés sont conservés).

Type 1 : aucun désagrément à craindre.

Type 2 : accoutumance, il faut doubler, puis tripler les doses pour obtenir le même effet ; au troisième stade, la substance devient inefficace.

Type 3 : dépendance, jet de FM ou point de folie si le personnage n’arrive pas à s’en procurer tous les 16 jours (puis 8 et 4).

Type 4 : allergie (en fonction du mode d’utilisation).

La recherche

Un personnage au moins doit posséder la compétence connaissance des plantes, connaissance des animaux ou chimie en fonction de la substance recherchée. Celui ayant le meilleur score jette les dés en ajoutant + 5% (par niveau) par autre personnage possédant la compétence, + 5 % par forestier et + 2 % pour les autres (bonus cumulatifs). Il doit clairement indiquer quels types d’herbes (ou d’animaux, ou de minéraux) sont recherchés (maximum 3) en fonction du terrain et de la saison. On effectue un jet par jour de recherche, on divise le score par 2 pour une recherche d’une ½ journée. Le maître détermine tout d’abord si les herbes sont présentes (voir tableau), si elles sont absentes, les joueurs ne peuvent pas en trouver quel que soit le résultat de leurs recherches. Posséder la compétence appropriée au niveau 2 augmente le score de présence de 20% (40% devient 48 %). Si le jet des chercheurs est un critique, ils peuvent découvrir trois emplacements (tirés au sort parmi les types d’herbes recherchés), deux si le jet est réussi sous la moitié et 1 en cas de réussite normale. Si les herbes sont absentes de la zone prospectée, tant pis, le jet est perdu. En cas de recherche simultanée de plusieurs types différents (plantes, animaux...), le score de base est le moins bon (en fonction de ses compétences) du personnage effectuant le jet de dés.

Ex : Popop (un lettré avec les compétences appropriées) et son groupe (1 forestier et 2 guerriers) recherchent des plantes et des animaux en forêt mélangée. Popop a 60% en connaissance des plantes (niveau 2) et 50% en connaissance des animaux (niveau 1) ; leur score est donc de 59 % (50 + 5 + 2 + 2). Ils veulent trouver de la Schmue et des Raznils et ils sont en été. Le Maître fait les jets de présence (18 % (15 + 3 de compétence niveau 2) pour la Schmue et 40% pour les Raznils). 16 et 88, il y a donc de la Schmue mais pas de Raznils. Popop fait 24 aux dés, résultat sous la moitié donc deux découvertes théoriques. Il rejette les dés (01 à 50 : Schmue ; 51 à 00 : Raznils), 44 et 72, donc une fois de la Schmue et une fois des Raznils. Ces derniers étant absents de la zone de recherche, Popop découvre seulement de la Schmue (1D6 doses).
Pour les recherches animales, ont peut considérer que la réussite du jet implique la capture de l’animal en question, mais les maîtres retors peuvent obliger les joueurs à crapahuter derrière les bestioles.
Table des « herbes »

	Nom
	Effets
	Usage
	Type
	Saison
	Lieu
	Présence
	Doses

	Alfunas
	Double la vitesse de guérison d’une fracture
	Application

(brouet)
	V (b4)

Plant
	Eté
	Forêts de conifères
	40 / 15
	1D6

	Algunis
	Double la vitesse de récupération des malus (%) d’une blessure
	Application

(pulpe)
	V (b2)

fruit
	Automne
	Forêts de conifères
	30 / -
	1D6

	Eau carmine
	+2D3 PV, même dans

le général
	Ingestion
	M (a4)

Huile
	Toutes
	Marais
	20 / -
	1D4

	Faxtoryll
	Stoppe une hémorragie

(2 rounds)
	Application
	V (b2)

Fleur
	Eté
	Montagnes
	30 / 05
	1D4

	Ganja
	-10 en CC et CT

+10 en Cl (pour 1 h)
	Inhalation
	V (c3(-5))

Feuille
	Eté
	Prairies
	50 / 25
	1D12

	Gesundheit
	Empêche les infections

Repousse les insectes pour 12 H (au sec)
	Application
	V (d4)

Tige
	Automne
	Forêts mélangées
	40 / 20
	1D10

	Jamais vu
	Soigne tous les

points de vie
	Ingestion

(vivant)
	A (a1)

Rongeur
	Eté
	Prairies
	15 / -
	1D2

	Jinif
	Réveil du coma,

+10% au jet d’E
	Inhalation
	V (c3)

Fleur
	Hiver
	Marais
	30 / -
	1D6

	Milnius
	+2D6 PV
	Ingestion
	V (a4)

Feuille
	Printemps
	Marais
	15 / 05
	1D6

	Pied de cochon
	+2D3 PV dans une zone, inst.
	Application

(jus)
	V (c1)

Baie
	Ete
	Prairies
	15 / 05
	1D6

	Poudre noire
	Double la récupération pour 1 nuit, fait dormir 8H ou -40% pour 2H*
	Ingestion

(poudre)

beurk !
	M (b3)

Roche
	Toutes
	Montagnes
	50 / -
	1D12

	Raznil
	Double la vitesse de récupération (E)

pour 2 jours
	Ingestion
	A (d2)

Scarabée
	Eté
	Forêts mélangées
	40 / 30
	1D4

	Rouille jaune
	Ressoude un membre tranché (depuis moins d’une heure)
	Application
	M (b1)

Poudre
	Toutes
	Marais
	10 / -
	1

	Salicée
	Empêche le sommeil pour 24 H, fait ensuite dormir 12H ou -40% pour 3H*
	Inhalation
	V (d3)

Tige
	Hiver
	Prairies
	50 / 25
	1D8

	Salopiotte
	+3D6 PV, inst.

1 fois / jour max.
	Ingestion
	A (c4(+5))

Sauterelle
	Printemps
	Prairies
	20 / -
	1D2

	Samiandre
	Stoppe une hémorragie

(1 round)
	Application

(poudre)
	M (b4)

Roche
	Toutes
	Grottes
	25 / -
	1D3

	Schmue
	+1d6 PV dans une zone
	Application

(brouet)
	V (a2)

Champignon
	Automne
	Forêts mélangées
	30 / 15
	1D4

	Tabac
	+5 FM
	Inhalation
	V (b3(+15))

Feuille
	Eté
	Prairies
	30 / 10
	2D10

	Valériane
	+1 PV sur un premier soins.
	Application
	V (b1)

Feuille
	Eté
	Forêts mélangées
	50 / 30
	1D12

	Ver de Trasq
	Remet une zone au maximum
	Application

(pulpe)
	A (b4(+5))

Chenille
	Hiver
	Forêts de conifères
	35 / -
	1

	Xakmare
	-1 niveau d’hémorragie, inst.
	Application
	V (c1)

Fleur
	Eté
	Prairies
	40 / 20
	1D4

	Yulnoach’
	+1 PV même dans

le général, inst.
	Ingestion
	V (a1)

Baie
	Eté
	Montagnes
	30 / -
	1D10

	Zym Zym
	Régénère un membre
	Application

(sang)
	A (b2(+10))

Lézard
	Toutes
	Montagnes
	05 / -
	1


* La durée notée est du sommeil, sinon aucune récupération et –10% en sup. / unité de durée.

Utiliser une « herbe » ne demande pas de compétence particulière. Elles doivent être préparés selon leur usage (pâte, brouet, etc.).

Sauf indication contraire, les points de vie sont récupérés à raison de 1 par heure et ne sont pas valables pour le général.

Présence : le premier nombre est valable pour la bonne saison et pour le bon milieu, utiliser le deuxième si la saison est fin de la précédente ou le début de la suivante ou si le lieu diffère légèrement. Si le deuxième nombre est absent, « l’herbe » demande des conditions particulières et ne peut pas être trouvée ailleurs ou hors saison.

Table des poisons

	Nom
	Effets
	Usage
	Type
	Saison
	Lieu
	Présence
	Doses

	Belle mère
	-1D6 pts dans la zone
	Plaie
	A (c1)

Araignée
	Eté
	Grottes
	30 / 15
	1D6

	Bête à Khorne
	Vision troublée, victime à -20%

1 tour / 5 % d’échec
	Plaie
	A (d4*(+5))

Serpent
	Printemps
	Forêts de conifères
	20 / 10
	1D2

	Coublak
	Mort en 1 tour après le début des effets
	Ingestion
	V (d1)

Fruit
	Eté
	Montagnes
	10 / -
	1D2

	Dianax
	4D6 pts dans le tronc
	Ingestion
	V (c2*(+5))

Fruit
	Printemps
	Prairies
	10 / -
	1D3

	Foliotte
	Victime à -10%

1 h / 10% d’échec
	Plaie
	V (c2*)

Fleur
	Automne
	Marais
	30 / 20
	1D4

	Gui maudit
	4D6 pts dans la tête
	Inhalation
	V (a1)

Champignon
	Automne
	Forêts mélangées
	15 / 05
	1D2

	Morslahr
	Profond sommeil (-40)

1 h / 10% d’échec
	Ingestion
	V (d3)

Racine
	Toutes
	Forêts de conifères
	25 / 15
	1D4

	Nymphélia
	-2 pts dans la zone
	Plaie
	V (a1)

Nénuphar
	Automne
	Marais
	35 / 20
	1D12

	Ortie rouge
	-1 pt dans chaque zone
	Plaie
	V (c1)

Feuilles
	Automne
	Forêts mélangées
	40 / 10
	1D8

	Pierrefolle
	1 pt de folie
	Ingestion
	M (a4)

Oxydation
	Automne
	Forêts de conifères
	25 / 15
	1D2

	Pierremort
	Hémorragie interne

3 pts par round
	Ingestion

(poudre)
	M (b1)

Roche
	Toutes
	Grottes
	15 / -
	1

	Pisse de chien
	Impuissance

1 sem / 10% d’échec
	Ingestion

(poudre)
	M (d4*)

Roche
	Eté
	Montagnes
	30 / 20
	1D3

	Psylow
	Hallucinations

(jet de FM pour garder son contrôle)
	Ingestion
	V (d3)

Champignon
	Automne
	Montagnes
	20 / -
	1D3

	Revanche
	- 1 Force / 20% (cumulable)

récup : 1 pt/semaine
	Ingestion
	V (a4)

Lichen
	Printemps
	Montagnes
	30 / 15
	1D2

	Scorpion rouge
	-10 points de vie

dans le général
	Plaie
	A (c2*)

Scorpion
	Eté
	Prairies
	10 / 05
	1D2

	Serpent

d’eau
	Victime à -10 % 2H,

à -40% : paralysie
	Ingestion
	A (a2*)

Serpent
	Eté
	Marais
	10 / 05
	1

	Truvanif
	-2 en M et –20% à l’I pour 1 H
	Plaie
	A (d1)

Araignée
	Hiver
	Forêts mélangées
	25 / 05
	1D2

	Ulrickior
	La plaie saigne à

1 PV / round
	Plaie
	M (b1)

Huile
	Eté
	Marais
	15 / 5
	1D4

	Vrockh
	Provoque un avortement

3D6 au tronc + crit.
	Ingestion
	V (b2)

Racine
	Toutes
	Marais
	20 / -
	1D3

	Zanrisk
	Rend stérile 24 H (pas impuissant ni frigide)
	Ingestion

Glande
	A (d4)

Chamois
	Toutes
	Montagnes
	15 / -
	1D6


Pour pouvoir rendre un poison efficace, il faut posséder la compétence préparation de poisons. Il faut compter une ½ journée de travail par préparation. Il est possible de préparer plusieurs doses en même temps et d’effectuer un seul jet de dés pour l’ensemble.

L’Endurance et l’armure ne sont jamais prisent en compte dans les dégâts du poison.

Poisons de plaie : il faut causer au moins 1 point de dégâts avec une arme de taille (2 doses max sur la lame) ou d’estoc (1 dose max). Les dégâts prennent effet au début du round suivant.

Poisons d’ingestion : les effets débutent 2d4 + E rounds après la prise. La détection d’un poison dans un plat ou une boisson est une opération relativement complexe, qui peut demander de nombreux ajustements (comme par exemple tenir compte de l’attention ou l’inattention de la victime). La base est perception / 2, à laquelle il faut ajouter + 20% par niveau en connaissance des poisons et l’éventuel bonus de cuisine. Enlever 10% par niveau de connaissance de l’empoisonneur et 20% par niveau en cuisine si c’est lui qui prépare l’aliment (10 % s’il fait juste le choisir mais ne le cuisine pas).

Table des drogues

	Nom
	Effets
	Usage
	Type
	Saison
	Lieu
	Présence
	Doses

	Alcool
	-10% partout,

+20 vs peur
	Ingestion
	V (b3 (+5))

Plantes
	Na
	Na
	Na
	Na

	Belle gueule
	+10% en Soc 8 h

1 pt de dégât à la tête
	Application
	M (d4)

Roche
	Automne
	Marais
	40 / 20
	1D3

	Don de Véréna
	+1 A pour 1 tour

(max 3, sinon +20 I )
	Ingestion
	A (d2)

Araignée
	Automne
	Grottes
	20 / 10
	1D3

	Eau de Shallya
	Ignore les malus d’une blessure pour 1 h (doit être appliqué sur la plaie)
	Application
	M (d1)

Eau
	Printemps
	Grottes
	20 / 10
	1D8

	Esprit d’Ulrich
	+10 en CC et I

-10 en Dex et Int

1 heure
	Ingestion
	A (d3(+5))

Papillon
	Printemps
	Montagnes
	30 / -
	1D4

	Liqueur d’Ogre
	Immunise à la peur 1 tour, +20% pendant 1 h
	Ingestion
	V (d3)

Feuilles
	Printemps
	Prairies
	20 / 05
	1D4

	Lotus noir
	Peut donner des visions du futur (jet de FM),

1D4 pts de dégâts (tête)
	Ingestion
	V (a3(+5))

Fleur
	Printemps
	Marais
	15 / -
	1D3

	Magianug
	+2D4 PP

(récupération)
	Inhalation
	V (a1)

Feuilles
	Hiver
	Forêts mélangées
	20 / 10
	1D4

	Roche de Pouvoir
	Redonne tous les PP
	Ingestion
	M (a3)

Météorite
	Toutes
	Tous (sauf grottes)
	05 / -
	1D3

	Pisternelle
	Donne vision nocturne pour 4 h
	Application


	V (d4)

Baies
	Eté
	Forêts de Conifères
	30 / 15
	1D6

	Poudre de Pavarotti
	Augmente les capacités sexuelles
	Inhalation

(poudre)
	V (a3)

Sève
	Automne
	Prairies
	20 / 10
	1D6

	Souffle de

Ranald
	+1 en M pour 1 heure
	Ingestion

(percolation)
	V (d1)

Graine
	Eté
	Prairies
	30 / 15
	1D8

	Trollish
	+2 en F pour 1 tour

2 pts dans le général
	Ingestion
	A (d2)

Poisson
	Eté
	Marais
	35 / 15
	1D3

	Vin des elfes
	+10 en CT, -10 en CC

2 heures
	Ingestion
	V (d1)

Jus
	Automne
	Forêts mélangées
	30 / 10
	1D4

	Wilbur
	Préserve un corps ou

un membre 1 semaine
	Application
	A (d1)

Serpent
	Eté
	Forêts mélangées
	15 / 05
	1


Pour pouvoir rendre une drogue efficace, il faut posséder la compétence préparation de potions. Il faut compter une journée de travail par préparation. Il est possible de préparer plusieurs doses en même temps et d’effectuer un seul jet de dés pour l’ensemble. Une drogue agit au début du round suivant la prise.

Table des antidotes

	Nom
	Effets
	Usage
	Type
	Saison
	Lieu
	Présence
	Doses

	Achmaël
	Soigne 2D6 PV du Dianax
	Ingestion
	V (a1)

Suc
	Printemps
	Forêts de conifères
	25 / -
	1D3

	Coarnak
	Immunise au Gui maudit, 1 H
	Ingestion
	A (d1)

Mouche
	Eté
	Forêts mélangées
	20 / 10
	1D3

	Crums
	+10% pour 1 h contre les poisons de plaie
	Ingestion
	V (d2)

Feuille
	Printemps
	Forêts de conifères
	50 / -
	1D8

	Démonius
	Immunise à tous les poisons 1 journée, personnage à -10%
	Inhalation

(poudre)
	A (b1)

Papillon
	Eté
	Montagnes
	15 / -
	1D2

	Floutchz
	Diminue les effets d’une allergie
	Application
	A (b1)

Vers
	Printemps
	Forêts mélangées
	10 / 05
	2D4

	Mikronax
	Donne +20% au jet de FM de dépendance (4 J)
	Ingestion
	M (c2)

Roche
	Toutes
	Rivières
	20 / -
	1D6

	Poudre de Shallya
	Stoppe les effets de la Pierremort
	Ingestion
	M (a1)

Roche
	Toutes
	Grottes
	15 / -
	1D3

	Restoril
	Soigne des effets de la Revanche
	Ingestion
	V (a1)

Tige
	Automne
	Prairies
	15 / 05
	1D4

	Sauvevie
	Annule les effets du Coublak
	Ingestion
	V (a1)

Fruit
	Eté
	Montagne
	20 / 05
	1D3

	Totoh
	Soigne 1D4 pts de vie perdus par un poison de plaie (une zone)
	Application
	V (a4)

Racine
	Toutes
	Tous (sauf grottes)
	40 / -
	1D6

	Trèfle hirsute
	Stoppe les effets

du Truvanif et

du serpent d’eau
	Application
	M (a1)

Oxydation
	Toutes
	Prairies
	15 / -
	1D3

	Tante

Ursule
	+10% contre tous les poisons pour 4 heures
	Inhalation
	V (d3)

Feuilles
	Automne
	Marais
	30 / 10
	1D3


Pour pouvoir rendre un antidote efficace, il faut posséder la compétence préparation de potions. Il faut compter une ½ journée de travail par préparation.

Les prix

C’est volontairement que les prix ne sont pas indiqués car ils varient énormément d’une saison à l’autre, d’une région à l’autre et d’un marchand à l’autre.

Pour vous en donner une idée, vous pouvez faire le calcul suivant : addition des 2 présences multipliées par le nombre maximum de doses. Les prix obtenus sont les minimums (bonne saison et bon environnement).

De 1 à 10 : plus de 160 CO la dose

De 11 à 25 : de 81 à 160 CO la dose

De 26 à 50 : de 41 à 80 CO la dose

De 51 à 100 : de 21 à 40 CO la dose

De 101 à 200 : de 6 à 20 CO la dose

De 201 à 500 : de 2 à 5 CO la dose

Plus de 500 : 1 CO la dose ou moins

Pour les poisons, les drogues et les antidotes, ce tarif correspond à de la matière première non préparée. Multipliez le coût par 2 pour un produit préparé.

