
Pour beaucoup l'herboristerie est née dans les jungles
de l'Aruun,  enfantée par les elfes Danisils. Et si  ces
derniers en  sont  effectivement  des  maîtres
incontestés, la pratique de l'herboristerie s'est ensuite
répandue  à  travers  tout  Éredane.  Les  dangers  et
l'interdiction des livres et de la magie au 4ème Âge
ont amplifié d'une manière incroyable la diffusion de
ce savoir au cours du dernier siècle. 

L'herboristerie est devenue une arme essentielle dans
la lutte contre l'Ombre, mais comme toute chose elle
a aussi été corrompue par l'Ombre, comme peuvent
en  témoigner  les  victimes  des  terribles  herbes
cultivées dans les jardins sanguins ordrendors. 

Traduction et adaptation par Fenris des règles d’herboristerie de 
Hellfrost de Triple Ace Games 
(http://www.tripleacegames.com/brands/hellfrost/). 
Ajouts et corrections par Torgan (http://savage.Torgan.net).
Relectures par Dannemoge et Acqua. 
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Effet Description Modificateur

Acide Mort Sans effet sur les créatures vivantes. 
Poison de type Venin (-4) pour les morts-vivants (cf. p157).

-3

Anti-bactérien +1 au jet de Vigueur contre la maladie pendant 1h. +1

Anti-douleur Réduit de 1 le malus de blessure pendant 1h.  -1

Anti-inflammatoire Le temps pour guérir de la fatigue de Bleus et bosses passe de 24h à 6h. 0

Anti-toxine +1 aux jets de vigueur contre le poison pendant 1h. +1

Crâne pestiféré orque Transmet une maladie aléatoire en cas d'échec à un jet de Vigueur. -3

Curatif (spécifique: 
feu, froid, coupures, 
bleus ...) 

+1 au jet de guérison, 
+1 au jet de guérison naturelle si 1 dose/jour pendant 4 jours.

+1

Essence d'argent Rend une arme argentée pour 10 minutes. -4

Furie Atout Enragé pendant 1h. -2

Hydratant Équivaut à 2 litres d'eau. 
Pour chaque utilisation  au-delà de la première, perte d'un point de Fatigue à
moins de réussir  un jet de Vigueur avec un malus cumulatif de -1.

+1

Mort des Orques Poison Mortel (-2) pour les Orques.
Venin (0) pour les autres créatures (cf. p157).
La virulence augmente de 1 par dose supplémentaire (max -4).

-5

Nourrissant Équivaut à 500g de nourriture. 
Pour chaque utilisation au-delà de la première, perte d'un point de Fatigue à 
moins de réussir un jet de Vigueur avec un malus cumulatif de -1.

+1

Poison, Paralysant Poison paralysant (0)  (cf. p157).
La virulence augmente de 1 par dose supplémentaire (max -4).

-2

Poison, Venin Venin (0)  (cf. p157).
La virulence augmente de 1 par dose supplémentaire (max -4).

-4

Poison, Mortel Poison Mortel (0)  (cf. p157).
La virulence augmente de 1 par dose supplémentaire (max -4).

-6

Purgeant Élimine le poison, pas les effets en cours.  
Le bénéficiaire subit un niveau de Fatigue.

-3

Rafraîchissant +1 aux jets de Vigueur contre la chaleur pendant 6 heures. -2

Réchauffant +1 aux jets de Vigueur contre le froid pendant 6 heures. -2

Repoussoir d'animaux Un animal doit réussir un jet d'Âme pour attaquer ou s'approcher à moins
de 2m d'un personnage utilisant d'une huile ou d'une essence de repoussoir
pendant 4 heures. 

+3

Régénérant Jet de guérison naturelle après 48h. -4

Soporifique Jet de Vigueur ou endormissement pendant 2d6 heures. 
-1 au jet par dose supplémentaire (max -4).

-1

Stimulant I +2 aux jets de Vigueur pour rester éveillé pendant 12 heures. +2

Stimulant II +1 aux jets d’Âme pour se remettre de l’état Secoué pendant 1h. -1

Stimulant III +1 aux jets d’Agilité, Force et Vigueur pendant 1 heure. 
-1 à tous les jets nécessitant de la concentration.

-2

Stimulant IV -1 aux jets d’Agilité, Force et Vigueur pendant 1 heure. 
+1 à tous les jets nécessitant de la concentration.

 -2

Thé d'Érethor Deux tasses pour couvrir les besoins en eau et nourriture pour une journée.
Les non elfes doivent réussir un jet de Vigueur pour bénéficier des effets. 
(Échec critique: état Fatigué).

-4
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Le tableau suivant liste les herbes d'Érédane les plus fréquemment utilisées. Il indique dans quels environnements on
a le plus de chances de trouver l'herbe en question, ainsi que son ou ses utilités principales.  Tout bon herboriste sait
cependant qu'une même herbe a des applications bien diverses, selon  la partie de la plante utilisée, son dosage et sa
préparation, ainsi que sa combinaison éventuelle avec d'autres éléments.

Plantes Terrains Utilités principales

Baies de sang Plaines tropicales, plaines tempérées Stimulant III, poison

Baies Luilis Désert Curatif, anti-bactérien, anti-toxine, 
purgeant

Bourgeons de Parhaila Jungle, forêts tempérées Curatif, Régénérant, Stimulant III, 
nourrissant

Champignon Erenwold Plaines tempérées, forêts tempérées Stimulant III, anti-douleur, anti-
inflammatoire

Cheveux de Garsho Plaines tropicales, plaines tempérées Curatif

Cône de Narvi Forêts tempérées, forêts sub-arctiques Stimulant III

Copeaux Tikiri Marais, jungle tropicale Purgeant,  anti-bactérien, anti-
toxine, purgeant

Cosses de Thul Forêts tropicales, jungle, forêts tempérées, jardins Stimulant III

Dentelle de la Reine Forêts tempérées, forêts tropicales, jardins Curatif, Anti-douleur

Extrait de Grundwort Forêts tempérées, forêts tropicales, marais, rivière Stimulant I, II,  III, poison

Feuilles de Bouclegnome Plaines tropicales, plaines tempérées Anti-toxine, purgeant

Feuilles Hundra Plaines sub-arctiques Stimulant II, IV, Furie

Feuilles Kudru Marais,  forêts tropicales Anti-bactérien

Fibres Dindrag Plaines tempérées, jardins Stimulant I

Fleurs de Yonglur Toutes montagnes Anti-toxines

Fronde de fougère Lugru Marais,  forêts tropicales Curatif, Stimulant III 

Graines d'Argolan Déserts, montagnes Stimulant III 

Graines de Firtus Désert, plaines arides Stimulant II, IV, Furie

Graines de Muguet épineux Jungle, forêts tempérées, forêts froides, plaines 
tempérées, jardins

Anti-toxine, purgeant

Herbe Horta Plaines tempérées Anti-toxine, purgeant

Jus de Oorlis Marais, plaines tempérées Curatif, Stimulant III, réchauffant

Mousse osseuse Plaines tempérées, plaines tropicales Stimulant III, anti-douleur,

Nectar d'Orno Marais, plaines tempérées Curatif, Stimulant III, hydratant

Pâte Gulsik Plaines tempérées, plaines tropicales jardins Stimulant I, II




