HERBORISTERIE

HERBORISTERIE

Traduction et légéres modifications par Fen-
ris des régles d’herboristerie de Hellfrost de
Triple Ace Games (http://www.tripleacegames.
com/brands/hellfrost/). Mise en page et correc-
tions par Torgan (http://savage. Torgan.net).

Nouvel Atout

Herboriste

Pré-requis : Novice, Intellect d8+, Connais-
sance (Herboristerie) d6+, Survie d6+

Votre personnage sait identifier des plantes
spécifiques et a partir delles concocter des
remedes et décoctions herbeux

Nouvelles regles

Irouver les ingrédients

Le joueur doit faire un jet de Survie ou de
Connaissance (Herboristerie). Il peut choisir
de sappliquer un malus ou un, représentant la
rareté de la plante recherchée, mais également
son potentiel. Le bonus ou le malus sera par la
suite soustrait au jet d’herboristerie lors de la
confection de la substance.
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Tardaz I’herboriste décide, dans le but de
créer un onguent de soin, de rechercher de
la Sapiace violacée, une plante relativement
rare dans la région, mais dont il connait le
potentiel. Il s’applique un malus de -2 a son
jet de Connaissance (Herboristerie) ou de
Survie, mais bénéficiera d’'un bonus de +2
lors de la confection de I'onguent, s’il par-
vient a trouver la plante en question.

La saison peut également infliger des modi-
ficateurs si le MJ pense que cest approprié :

Saison Modificateur
printemps -1
été 0
automne -1
hiver -2

Une recherche d’ingrédients prend en
général 1d6 heures, mais le M] peut décider
de moduler ce temps en fonction de la rareté
de la plante ou de la saison. Le résultat du jet
détermine les résultats comme suit : :

» Echec critique : 'herboriste a cueilli
une mauvaise herbe, échec de la décoction
lorsquelle sera préparée (une autre personne
peut se rendre compte de lerreur avec un jet
de Connaissance (Herboristerie)).

Préparer la décoction

Lorsque l'herboriste dispose des plantes
nécessaires, il doit disposer déquipement ou
d’un petit laboratoire (250$) pour pouvoir
préparer ses concoction. A défaut, il peut im-
proviser avce les moyens du bord, mais subira
un malus de -2.

LCherboriste choisit le temps quil veut
mettre a préparer sa décoction. Cette durée
affecte le jet de Connaissance (Herboristerie) :

Temps Modificateur
1d6 minutes -1

1d6 heures 0

2d6 heures +1

4d6 heures +2

1d6 jours +4

En cas de succes, une dose est confection-
née, et deux en cas de Relance. Les concoc-
tions peuvent se conserver une semaine et
peuvent étre de différentes formes, au choix
de Therboriste : poudres, racines a macher,
huiles, onguents, infusion, vapeurs, feuilles,
décoction a avaler ou boire.

Effets

Lherboriste choisit leffet voulu au moment
faire un
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EFFETS _

Effet Description Modificateur

Anti-bactérien +1 au jet de Vigueur contre la maladie +1 '
pendant l1h.

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

Anti-inflammatoire le temps pour guérir de la fatigue de Bleus 0 4
et bosses passe de 24h a 6h “

Anti-toxine +1 au jet de vigueur contre le poison ? il X
pendant lh. g

Curatif (spécifique; feu, froid, +1 au jet de guérison. +1 au jet de guérison +1

coupures, bleus ...) naturelle si 1 dose/jour pendant 4 jours.

Furie Atout Enragé pendant lh. -2

Hydratant Equivaut a 2 litres d'eau. Pour chaque +1

utilisation au dela de la premiére, perte
d'un point de Fatigue a moins de réussir
un jet de Vigueur avec un malus cumulatif
de -1.

Nourissant : Equivaut a 500g de nourriture. Pour chaque 0
utilisation au dela de la premiére, perte
d'un point de Fatigue a moins de réussir
un jet de Vigueur avec un malus cumulatif
de -1.

Purgeant Elimine le poison, pas les effets en cours. -3
Le bénéficiaire subit un niveau de Fatigue.

Rafraichissant v +1 aux jets de Vigueui' contre la chaleur -2
j - pendant 6 heures. &
g Réchauffant +1 aux jets de Vigueur contre le froid -2
, pendant 6 heures.
R Jenerant s - Jetde guérison naturelle aprés 48h -4
- Soporifique Jet de Vigueur ou endormi ssement -1

pendant 2d6 heures. Cumulatif (-1 au jet
par dose, max -4).

Stimulant II +1 aux jets d’Ame pour se remettre de
I’état Secoué pendant 1h

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



