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[ ArcHMIE

Dans sa forme basique, l'alchimie est la sciensecdeleurs et des consistance, ne demandant qudtériel succinct : Un chaudron, un pilon, un
mortier, un entonnoir, une fiole et du parcheminrnddtrer.

Le tableau suivant résume les bases de 'alchimie :

HERBES DE BASE DE L ALCHMIE

Les Couleurs alchimiques sont de subtils refletslglEhimiste repere a travers un prisme de criiimique et qui correspondent a des degré
chauffe. C'est au moment ou la couleur atteint ldexo désirée qu'il faut vite passer a la manipasuivante. La difficulté de base est de 0, n
nombre de températures correspondent & des comfjzeésxemple : vert-vert (-1), vert-bleu (-2) treert-bleu (-3).]

Pour distinguer les couleurs, on utilise Vue /hhigie. En cas d'absence de cristal toutes legudlis sont majorées d'un malus de 5

Mercurion Forét Vue / Botanique a 0 2 Denierg
Satum Forét Vue / Botanique a 0 3 Denierg
Névropenthe Forét Vue / Botanique a 0 6 Denierg
SELS PRINCIPAUX. DE L ALCHME
Candique Poudre blanche apparaissant sous |'écemencbreux arbres Forét Vue / Alchimie a ( 2 Denier
Boralm Poudre brune apparaissant sur les paroigrdées Grotte Vue / Alchimie a -1 3 Deniers
Obyssum Vert Poudre verdatre apparaissant sugksde certains roseaux Marais Vue / Alchimie a {2 5 Deniers
Obyssum Gris Poudre grisatre apparaissant suireestbanes de marais Marais Vue / Alchimie a -4 Sole
Obbadion Poudre bleuétre obtenue par DA a partioaide d'Obbadine Marais 2 Solesg
Nartha Poudre noire obtenue par DA a partir dehdditte (sorte de houille) Grotte 4 Soles
Chramadium Poudre rouge obtenue par DA a partir dar@ele (glaise) Divers 5 Soles
L £S COULEURS ALCHMIQUES
Vert Glauque Bleu Pourpre Sangue (Rouge) Gris (blanc) Brun (noir)
(5000 °C) (2000 °C) (800 °C) (300 °C) (100 °C) (50 °C) (0°C)

s d

nais

LES CONSISTANCES ALCHMIQUES

Serpent
(9az)

Lapin
(eau)

Chévre
(huile)

Mouton
(pate molle)

Hibou
(pate dure)

Renard
(glaise)

Cheval
(pierre)

Les consistances alchimiques plus ou moins fluiépaisses, pateuses etc... portent le nom d'anintamme pour les couleurs, la difficulté de b
est de 0 mais généralement les consistances séefhaiint des composées [ex : Serpent-Serpenf(-1)..

ase

Pour distinguer les consistances, on utilise D#gtéAlchimie.




LA GRANULOMETRE ALCHMIQUE

Plaine
(liquide)

Monticule
(émulsion)

Butte
(safran)

Colline
(farine)

Mont
(sel fin)

Montagne
(gros sel)

Pic
(gravier)

La granulométrie alchimique correspond a la textleda matiére que I'on obtient a la fin de la @rgpion. Elles portent le nom de type de somnets.

Elle concerne le caractére pailleté, pointu, tranthbombé, symétrique etc.. de la substance fateiq

LES DUREES ALCHMIQUES

Jade Héliodore
(année) (semaine)

Améthyste Saphir

(jour) (heure)

Emeraude Rubis Diamant
(minute) (seconde) (20°™)

Les échelles de temps utilisées pour la prépardgsrformules. Elles portent le nom de pierresiposes.

FOQUPEMENTS CLASSIQUE D’ ALCHIME

Petit feu ouvert (cheminée/camp)
Gros feu ouvert (incendie)

Forge

Forge Gnome

Lave

Bougie/lanterne

Torche

Four (alchimique/de potier)
Bain-marie

Frotter

Pierre chaude + chaudron en peaux
Loupe/miroir

Air en feu

Charbon

Gaz de Flambe

Gaz de terre

Bois spécial

Soulfflet - Soufflet de forge
Eventail

Chaudron
Creuset émaillé/céramique
Alambic - Cornues

Tubes a essais

Entonnoirs

Casseroles — Louches - Cuilleres
Récipient a vidange par le fond
Récipients en verre / cuivre

Fiole + Bouchon + Cire a cacheter
Ampoules en Verre

Boites — Sac - Vessies

Balances diverses + Poids calibrés
Godets calibrés

Toise Draconique

Pipette Ghome

Compte-gouttes gnomique

Baguettes a consistance
Loupe (X5)

Mortier + Pilon - Pierre plate a piler
Couteau a lame de cuivre

Hachoir — Lime - Rape

Pierre Ponce

Meule

Passoire — Tamis - Filtre a sable
Parchemin de Veau / Mouton
Poire de Séparation

Pinces — Pincettes — Tenailles
Marteau - Maillet
Aimant

Gants en cuir — Gants de forgeron
Toile, Tissus




Régles additionnelles en rapport avec I'alchimie.
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- APPRENTISSAGE DES FORMULES @
iyt

De méme qu'un haut-révant peut apprendre de noxveatiléges et mieux comprendre le réve des digoncours de son voyage, un alchimists
devrait étre capable d'augmenter sa quantité adgtesc La formule la plus couramment suivie edeadll joueur qui présente ses recettes au GR g
donne son accord ou pas. Mais cette méthode estisualable a la création du personnage.

Une autre méthode est I'apprentissage par I'échamge d'autres alchimistes, ou au travers de liaiesés par les alchimistes des siécles précéder
Tres utile, a supposer que les livres contienrentdcettes que vous voulez. La, ce serait pletGR qui décide dés le début du contenu des livres.

e A lacréation du personnage :
Un alchimiste ayant au moins 0 dans la compétenuer@ dépenser 50 points d’Expérience par formulé epudra acquérir. Il devra commencer
par les deux bases de I’Alchimie « Reliquéfactidhighgath » et « Disruption Alchimique » puis poaegn acquérir une par niveau (max 14).

*  Apprentissage :
La méthode sera la méme que ce soit avec un nmiteen grimoire. Le temps nécessaire a I'apprergessst égal a F.T. Intellect x 1 heure X

difficulté la plus élevée de la recette (DR). Apcesdélai, I'éleve devra réussir un jet d’Intelléédchimie & —DR pour la mémoriser. A la suite de
quoi, il devra la réussir une fois pour I'acquétéfinitivement. Chaque tentative ratée ne remgitimen cause I'apprentissage mais donnera |
malus de 2% aux futurs jets lors de l'utilisatiom ld formule. Il n’y a pas de limite a la quantit formules que I'alchimiste peut apprendre pa
cette méthode.

. CRELR OU REDECOUVRR UNE FORMULE ALCHIMIQUIE @

Que faire maintenant quand le personnage a l'ilé® decette qu'il n'a aucune chance de connafitebien il peut encore la rechercher a tatons, €
comparant avec d'autres recettes connues, emseé fi@s connaissances théoriques, a son intuitison flair d'alchimiste quoi !

e Définir la recette :
Par rapport a I'effet recherché par le personnigggardien des réves définit les ingrédients, lgéelet les manipulations a effectuer etc... Sauf -
on reprend une recette existante a redécouvriegarsonnage (c’est quand méme plus fastoche).

e Larecherche fondamentale :
Pour chaque manipulation & effectuer lors de lettecle personnage devra passer un nombre d’hdigesle égal a FT-Int x difficulté de la
tache. La limitation de 6 heures d'études par gant bien s(r a prendre en compte. A la fin dejgbaphase I'alchimiste inventeur devra réussi
un jet en INT en utilisant le tableau de résolutitas jets d’Eureka du Haut-Réve puis pourra passrsaivante. En cas d’échec le chercheu
s’apercevra qu'il est sur la mauvaise voie et ppueprendre a zéro. En cas d’échec total, il nerse compte de rien et aura une vilaine surprise
I'arrivée (a convenance du gardien de décider quelsent étre les effets indésirables de la forrmrolevée). Chaque échec donne un malus de
pour la nouvelle tentative.

IAlchimie — Difficulté de la phasel De +10 a +6| +5 +4 +3 +2 +1 0 -1 -2 -3 -4 -5
Difficulté de recherche 0 -1 -2 -3 -4 -5 -6 -7 -8 9-| -10 Impossible
e Letest:

Une fois la recette concoctée, encore faut-il kete Pour cela le personnage devra la réussiffaisgour I'acquérir définitivement. Chaque
tentative ratée ne remettra pas en cause 'appsagi mais donnera un malus de 2% aux futursojetsie I'utilisation de la formule. C'est a ce
moment qu’'on pourra se rendre compte des effets éthec total dans la phase précédente.

REGLE DU TOUR DE MAN
LT

Il ne vous semble pas étrange que les Haut-réagens droit de savoir de mieux en mieux lancerdesarts au fur et a mesure qu'ils les pratiquémnits a
gu'un alchimiste tente pour la centiéme fois ciétteue potion de force et peut encore se trompes diae étape ? Voici donc la régle du tour de main.

e Description :
Toute recette alchimique complétement réussie, saage de la Chance, donne un bonus cumulatif dedifles prochaines fois ou elle sers

tentée. Ce bonus s'applique a tous les jets dedttee

e Justification de la régle :
Ainsi un apprenti alchimiste a qui son maitre darafaire de nombreuses fois de I'eau Alchimiguetri@&mple aura une chance raisonnable d
réussir une recette qu'il connait par cceur. Ceéti@taussi comme ¢a que les grands Alchimistes eAlaihimede peuvent réussir sans accroc d
longues et délicates recettes.

* Note:
Il peut sembler que cette régle est plus avantaggus celle des bonus de cases, qui donnent urs lgono sort mais sur une case bien précis
C'est bien le cas, mais il faut aussi remarquer@ussir une recette alchimique est plus difficile éancer un sort, car il faut réussir coup supcou
en général trois a quatre jets, sans savoir jusgtiid si on a réussi ou pas. A voir selon lesjms et les personnages donc...



Réglcs additionnelles en rapport avec I'alchimie.
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6 FLABRIQUER UN CRISTAL ALCHIMIQUE @

Le « Cristal » est a lui seul une des bases deskptine. Sans lui I'alchimiste est comme un aveugloute la précision et la maitrise des couleurs
devient une horrible souffrance. Il est malheurees#t difficile de s’en procurer un méme dans lesdes cités. Seul un alchimiste compétent peut en
fabriquer un digne de ce nom. Il sera donc déktatnéreux d’'en faire I'acquisition. Généralemées, rares alchimistes a accepter d’en vendre en
demanderont plusieurs piéces d'or (2 a 5 PO seratdennable).

Les étapes suivantes sont nécessaires a la créatjorécieux outil.

e Prérequis :
INTellect et DEXérité del4, Réve &8, la compétence Orfévreraet+4 et I'Alchimie a+4 au minimum.

e  Creéation de la matrice cristalline :
Le créateur devra en premier lieu fondre un blowetee d’'une pureté absolue. Pour cela on utiliflgfia/ Alchimie a -7 puis le verre devra étre
taillé selon un schéma trés précis ayant 12 facetien coté (symbolisant le temps draconnique) &céttes de l'autre (représentant les sept
couleurs alchimiques). Il faudra pour cela réuBiX / Orfévrerie a -7Le temps nécessaire a la confection est égalkatfleures pour la fonte
du cristal et FT-Dext x2 heures pour la taillel'@i des jets est raté, il faut reprendre du début.

e Activation des principes filtrants :
L'alchimiste utilise son cristal comme un prisme Idmiére mais celui-ci doit transformer cette déraiselon des principes bien précis. Pour
obtenir ce résultat indispensable, la matrice gléc#ment créée doit subir un traitement alchimicartiqulier. Il faut la laisser tremper dans une
solution d’eau simple et de Mercurion pendant 7réguraconiques a une température constante GES-G), chaque heure passée codtant 1
point de Réve a l'alchimiste et nécessitant unjeVYBE / Alchimie. Un échec n'a pas d’incidence Bétat de la matrice mais I'activation est a
recommencer. Une fois ce délai passé, le cristgdrés et peut étre immédiatement utilisé.

TiTRE ET PossBILTE DE L ALCHMISTE

Le milieu des alchimistes est régi par des regks dtrictes. Le titre est accordé par des collég&shimistes, généralement auprés d’universités d
grandes villes.

*  Apprenti: Niveau -11 & -1
Connait la liste compléte des recettes classe Comenpadir du Niv -3. Ne peut apprendre aucune tecepart les deux de base : Reliquéfaction.
d’Alagagath et Disruption alchimique.

e Compagnon Alchimiste : Niveau 0 a +4 Doit porter le baton de compagnon
Connait la liste complete des recettes jusqu’aselddoyenne. Peut apprendre jusqu'a 1 recette pat @e compétence. A le droit de vendre le
produit de ses préparations. Peut éventuellemdranger ses recettes avec un confrére au moins gompa A le droit d’enseigner a des
apprentis mais pas de se faire payer ses cours.

e Alchimiste : Niveau +5 a +7 Doit porter le médaillon des Alchimistes
Connait la liste compléete des recettes jusqu’asel&are. Peut apprendre jusqu’a 2 recette par geinbmpétence. A le droit vendre les cristaux
alchimique qu’il fabrique ou des recettes alchinasiuPeut prendre des apprentis. Doit étre dispdiiéhitant que possible) avec les compagnons
qui se présentent.

e Maitre Alchimiste : Niveau +8 et plus - Doit porter le médaillon des Maitre-Alchimistes
Doit maitriser au moins 25 recettes alchimiquest doas les antidotes. Connait la liste compléterdesttes. Peut apprendre autant de recettes
qu’il veut. A le droit de faire commerce de toetqui touche a I'alchimie. A porte ouverte dangesues universités et généralement auprés des
autres alchimistes.

TRANSCRIPTION D’UNE RECETTE ALCHMIQUE
ST

Pour transmettre une recette alchimique a un @awen confrére, il faut d’abord la transcrire sarghemin.

Jet de transcription : EMPathie / Alchimie & difficulté maximum derecette. En cas d'échec total la transcriptiora& Bonne mais libre au gardien
des réves de déterminer a quoi correspond le tErteas de réussite critique, la transcription ieotune part du réve de I'alchimiste et son batarss
la formule est aussi transmis.




W Tndex des Formules W

« Ambra Solaris (Créme SOlaire).........ccccevvvvvereeeeiiiiiieeeeninns 5.. + Mousse d’Uhré Tahn le poli........ccccccoevviiieeeiiiiiieeeeee 12.
<> Aoutchoug ......................................................................... 4 & Onguent de 'ame du barbier. ..........vvveeooorrveeeeeeerereeee. 20,
B AQUA LUMIS. ..o 10 Onguent de Trempage (MEtal)............ovoovvvveeoooooooeeeeee. 5
 BaDe & ArAgON. ..oorso v 12 e Perle @ BWAL.......covorreeeeerreeeseeeeessseseceeeesess oo 3
< Bgume SAUIE. ..ttt 16 & Pains de route de Brotzol le Chétif.. .. .. 3.
< B|tume de Camphre.. ... 2 & Panacée des Orfevres. .. 15
< Brasier des dragons..........coooiiiiiiiiiiiiiiiiieieeiee e 18 & Pate de la Malemort. ... 4
& Cheveux d'OUrK..........oooiiiieeee e 17 %% Peinture [UMINEUSE.........uviieiiiiiiiiee e 10
« Cirage de Khuire Thannée...........ccocvvvveiiiiiiinieeiiiiinenn 19 < Potion alchimique de repas.......ccocvvvevieiiiiiiiieeieeeea 3
< Couic Passete (Colle rapide)..........cccevveeiiiiiriiieiiiiiiineenn 5.. < Potion Goodfii LiNG........cccoiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieie e 4
% Creme d’Araf RhaiChi........cccevviiiiiiiiiiic e 6 < Potion de I'hydre EUQENE........cccceeeeeiiiiiiiiiniieeeeeeeae 11
< Cristaux de I'amer Deuhny...........ccccceeeeeiieieicccciiee 7 <% Potion LOULOULITIKIKI ....ueeeeeviiiiieieiiieie e eeee e 9
2 DEIICE de PECTIVAIN.......vorcrvverreresseeesecbrt i e 7 % Polity} e IDQICre DraConiqUe.......ccesscvrsssvrssssoness e 13
< Disruption alchimique...........cccooiiiiiiiieeee e, 1 ® Pot!on de M\altre He.I|om """""""""""""""""""""""""""" 16
2+ DISHIALON A'AICO01 .....ooro oo 10 % POUON AUPEIE SEPUON...ovvsssvvvvrssssvvirsss v 3
_ % Potion de Saghel...........cc.cocooiiiiiiiii 11
@ BAU PIOME... e 17 & Potion de Sakhour e Vif.........ooomme 11
% Elixir "Debout 18s MOMS™ ... 9 % POHON VItAM INNEE........veeeveeeeeeeeeeeeeeeeee e eeeeseseeese e 5
< Elixir de brutalité cOlérique...........c.cooviiiiiieeiiiiieee e, 9. . & Poudre A'AIGO SAPOUSS. . .vveereeereeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 11
<& El?xir du grand reVe..........ooooiiiiiiiiiiieeeeeee et 18 & poudre d'Angrey Kabégear d'HEim.............coovrvvvrveenn. 15
% Elixir de Haut-REVE..........ccoviiiiiiiiiiiie et 19 & poudre de Dame Ariel.....oo oo 15
% Elixir de Maitre 'Hom Ghan de FAthex..............ccoooooveee. 13 & PoUdre de LeX TINKIOL.......o...vveeeeeeeeeeeeseesrereseeseeeseessee. 19
<& El?xir de Réve des forgerons............ooooeoieiicciiiiiviiiiiiieeeeee, 8. & Poudre du Pére LIMPIMPIN. v 14.
< El!x!r des Qnﬁmes ............................................................. 1 & poudre des SKAMPEHES. ... rveoeeee e eeseeseeeens 13
& ElIXIr NOPEINE ...ttt 6 & Poudre du Mauvais O€il.............o 7
% ENCIES COIOMEES. ..ottt 10~ & Poudre SAboum. L 3
% Essence Orti-glauque..........ooooooiiiiiiiiiiiriiiieecirin e se e 6 & Poudre de Saltus le o] 11 A 12
% Gaz du farfadet lEUN..........cccoveieeii et i, 9 % Poudre Sasskon Cerve............ccoocooeviiviiiiiiicicicccceee 6
% Gomme de Bouing-Bouing..........cccoceereiieeiiiiiiieiine e 11 % Poudre des ZydNrates.......cceeeieeeiiiiieiiee e 6
% GOUtteS de IUMIBIE.........ccuveivieee it 16 % Poussiére d'étoile artificielle................cooveriiiiiiininins 12
% Granulés de Khdolas MONtifrere. ..o, 8.. * Poussiére de Sam Grattl.......cccvvvvieiiiiiiiiieiiiiieee e 7
S Granulés Malbouf....ccc.cc..oiviiei i i s 7 % Préparation de Katt Hedrall................cccocooeeiniinnnn, 18.
% Groogue.... Ll e W 5 ¥ el e ..k 17 REPUNVIS-ELRST. bam L ot n B0 8
< Huile d'Eude Santran de Troyes.........ccocuviiiinneeiivenesiins 15 < Reliquéfaction d’Algagath le Vieil...........ccccccoevviiiiineeninns 1.
< Huile de Khoude (Huile a mécanisme)...............c...ccceeen... 5. % Résinedecane abiCe........c.ccoeeriiiiiiiiiiiii e 17
% HUIlE d'OaliS........iveeieeiereier s 16 Réve manqué d'Alcyde. ..o 19
< Huile de SElIKaNthe. ... ... e 1 [ Révelde statue... el de e Bn. ... 8
< ldylle des dragons............cciieie s ivrie s 10%<l¢ Sable des REVESE M o L. ... 14
< lolification des aliMentS.........oov e i 17. . . .Sable-Poudre....i..ii it e, 2
% Laitde Chimere............ccooiiiiii e 12 SSAKNIAAERIO0, €. BT RR o ovrrss s 9
. . % SaNQg AES AIAJONS....coiiiiiieeeeiitieit et 18
@ Lait de LUN@. ..o 2 .
& LiQUEUr d'AUdE SOUISSS....vovoeeeeeeeoooeoeeeeeoeeeeeeeeeoeee 19 * S(A)urlre dgs AragONS....eeeeiiieieet et 17
& Ligueur de Baadol....... 2 % SOVE-FEUIllE ..o 4
q g . . Lo
« Liqueur d'Hal KOhOI..........cooviiiiiie e 4 ’f Substance qui fait de super buiigges jolies.................. 1
« Ligueur du SCUIPLEUEL. .....coevviiiieeee e 8 ¢ Sucre ?'e Dragop Jaune-Bleu.. g, ..ooovcvuvveesennen 20
¢ LOtioN @nti=groin .........ooueereiaaiiii e 7 % SUrpotion de SOIML....ccecvevvvvvee. R v vvnmnnrmmnstsmntttaes 1
9
< Lotion Capilaire de Maitre Latouf................ccccoevuveeeennen.. 14 % Teinture d'ErOZONNE.......ccuveiierieeeeeeeieeeeeesevenveeeeeaeeeee s 1
< Lotion d’Eddy SOUANIa........c.ccvveereeieeiieeecceeee e, 18 + Teinture Spectrale de Maitre Sabeuf le Beau................. 13
< Lotion Epilatrice de Maitre Bryner.............ccccveeevvveeennne.. L4 % TOPAZOTNE ..eeiiieeiiie ettt 2.
S Lotion de 1'ami ANt ... e e B % TOUMEGIAISSE. . uvruriiiireeiiiiieeieeeaeeeseesesisiereereeeeaaeeaaaaaees 2
< Lotion de Othmon Tagn'......ccccceeeevieeieeeee e 5 & Vernis d Eustraad Yves Harfius.........oooo 20
% Lotion OdOrdoror.........cuuieeiiiiiie e 9 & Vernisde Larma TheUr e 19
& MIrODOIANT ... 3







X Grimoire Alchimique de Base X5

% RELQUEFACTION D ALGAGATH LE VIEL Manipulation : Dans une mesure d'eau alchimiquement simplee fai
chauffer (5" a feu doux une livre de feuilles ¢rads de sénabre jusqu'a la
But : Obtenir de I'eau alchimiquement simple couleur bleu-bleu-ble3). Ajoutez deux livres de graisse de porc, trois

brins de boralm et trois brins d'obyssum gris skeaschauffer (30") jusqu'a
Ingrédients : 5 brins de Mercurion ou de Satum ou de Névropgnth pourpre-bleu-bleu-bleu-gris-vert-bleu-bleg-8). Ajoutez deux brins
pinte draconnique d’eau filtrée. d'obyssum gris, un brin de névropenthe, deux mesudeau

alchimiqguement simple et deux brins de mercurion netlangez
Manipulation : Faire une décoction avec les 5 brins d’herbe tapinte  énergiquement (I) jusqu'a cheval-serpent-serpinish(-4). Sortez la
draconnique d'eau filtrée. Pousser la chauffe jigstp couleur indiquée préparation du feu, filtrez la avec un parchemirvdau, laissez reposer
selon I'herbe utilisée et le retirer vivement hdrs feu. Le contenu du une heure draconique. A feu doux, remettez a chatdtit en mélangeant
chaudron doit alors se gélifier progressivementstTa gélification et (5') jusqu'a renard-renafe?). Cessez de mélanger et laissez a feu dot
quand elle a atteint la consistance indiquée, reenstir un feu fort. Si le jusqu'a ce que la préparation ait réduit de m@&i®. Laisser refroidir une
travail se reliquéfie instantanément, la manipatata réussi. Si la gelée heure, c'est prét.
durcit d'avantage, c’est perdu. Filtrer 'eau ohteravec un parchemin de Si la potion laisse au fond du chaudron un dépéa fbncé moucheté de
veau. La quantité obtenue est d'une pinte dracammenigt peut étre brun, c'est raté. La potion doit avoir une coulgleu émeraude profonde,

fractionnée a volonté. elle est trés fluide. Son godt est trés spécialsés des bois et chocolat

amer avec un petit arriere godt d'huile de noixe @ntre particularité de
Mercurion : Pourpre-Pourpre-Sang(&) puis Serpent-Serpent-Chéei8) la Teinture d’Erozonne est que toute personne erartiune serait-ce
Satum: Pourpre-Pourpre 1) puis Serpent-Serpe(vl) gu'une gorgée a la langue teinte en bleu pour d@nsmaeux mois, aucun
Névropenthe:  Pourpre0) puis Serpent0) reméde & cet inconvénient n'a encore été trouvé.

Utilisation: Utilisé dans la plupart des formules alchimiques. Enchantement: Mémes régles que pour une décoction normale.
Note: L'eau obtenue par transmutation élémentale eaghleéent

alchimiquement simple < HULE DE SELKANTHE

But : Obtenir un antidote.
s DISRUPTION ALCHMIQUE

. . S , . Ingrédients : Pour une dose. Une mesure d'eau alchimiquenieples
But : Extraire un ingrédient d’'un autre (par exemptesel alchimique de sept brins de satum, un brin de chramaelium, une kie tourbe, une

son minerai) écaille de savon et un doigt de jus de noisemure.

Ingrédients : 1 livre du minerai concerne Manipulation : Procédez & la disruption alchimique (12h30'he'livre

. . . . - . . . de tourbe pour obtenir son sel alchimique. Mélar(@&? ce sel dans une
Manipulation : Faire chauffer 1 livre de minerai a sec jusqenalleur  megyre d'eau alchimiquement simple avec sept bersatum jusqu'a une
brun-gris-sange(-3), et verser dessus 1 pinte d'eau alchimiquemenlyngistance moelleuse chévre-mouton-chévre-mouiéure-lapin-lapin
simple. Reculer précipitamment pour éviter le jetzdpeur puis mélanger (-7). Ajoutez un brin de chramaelium et mettez a clay(f0’) sur un bon
vigoureusement jusqu’a consistance hibou-renardtono(+3). Laisser ¢, jusqua la température brun-brun-glaudu®. Retirez du feu et
reposer 12 heures a I'abri de la lumiere avantiltterfle liquide obtenu 5 te; immédiatement un doigt de jus de noisemiiassez reposer (5')
dans un parchemin de veau. Apres evaporation ralibaé, on obtient 10 ;54,14 brun-pourpre-bleu-gris4). Ajoutez une écaille de savon et
pépins de sel alchimique resnduel. $| une ;qrtecdle apparait au lieu mélangez (I') énergiquement jusqu'a lapin-hib@). Si, en mélangeant,
d'une poudre, c’est que la manipulation a foirélque part. votre préparation fait des bulles, vous pouvezdog aller buller en
attendant que votre prochaine disruption alchimigog préte. L'huile
obtenue une fois refroidie est onctueuse, orangéedet parfaitement
limpide. Elle a une odeur de fleur d'orangée ghalere vert.

Utilisation : Les sels sont utilisés dans nombre de recettésmaque.
Jeter le nombre de pépins requis dans la préparatithon moment

Enchantement: Mémes régles que pour une décoction normale.

®,

% SURPOTION DE SON

But : Amplifier le pouvoir de guérison des herbes die.s X Bk D GRS

Ingrédients : Herbes de soin, % pinte d’eau alchimiquemenpEm But : Obtenir un antidote.

Manipulation : Pratiquer la décoction dans I'eau simple (au lifeau |nqrgdients : Pour une dose. Un pépin de sang de gnome, desures
ordinaire). Laisser bouillir jusqu’a couleur bruangiue(-2). Tirer alors du d'hydromel, deux brins de murus, sept brins de idanelt sept brins de
feu et jeter dans le liquide une poignée de salleridéere. Laisser ¢aim.

refroidir puis filtrer pour éliminer le sable, avatiutiliser ou d’enchanter.
Si le filtrage laisse une trace rouge (teinte wéli) comme un depot de \1anipylation : Mélangez deux mesures d'hydromel avec deux lakins
sang, la manipulation a échoué et la potion n'a plucune vertu. Dans e ,rys et chauffez (107) & feu doux jusqu'a gris-gris-vert(-4). Retirez
cas contraire, le bonus de la potion a double. du feu et mélangez (1 5 avec sept brins de canjlidqu'a cheval-
serpent-hibou-hibou-renard-mouton-chévre-lapindapi (-9).  Laissez
reposer 60 minutes sous la lumiere du soleil. Ajputn pépin de sang de
~ . 3 ) gnome, mélangez (5') jusqu'a lapin-chévre-renamdsehibou-serpent-
Enchantement: Mémes regles que pour une décoction normale. cheval-renard-renard-9). Placez la préparation dans un récipien
hermétique et enterrez la potion sous au moinsueinig centimétres de
. . terre pendant au moins une nuit compléte. A ladén'heure du chateau
% TENTORE DTROZONNE dormant, sortir la préparation de terre. Faitesiffaa (10') la préparation
a feu moyen jusqu'a la température bleu-vert-vert-gris-gris-gris(-7).
Ajoutez sept brins de satum, sortez du feu et mgéarfl’) énergiquement
L ) ) o jusqu'a lapin-hibou-cheval-lap{r). Laissez refroidir et c'est prét.
Ingrédients : Pour une dose. Deux livres de graisse de pais, brins de g |ors du refroidissement, I'élixir se solidifielest raté. L'Elixir des

boralm, cinq brins d'obyssum gris, un brin de nperdhe, deux bnnsl de Gnames est légerement sirupeux, brun-ocre. Ilutarge odeur mais son
mercurion, une livre de feuilles fraiches de séaabrtrois mesures d'eau go(it de miel et de métal est trés fort.

alchimiquement simple.

Utilisation : Méme utilisation qu’une décoction normale.

But: Obtenir un antidote.
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«» LA DELUNE
But : Obtenir un antidote.

Ingrédients : pour une dose. Un déhacoudre de sang d'araflaie,
mesure de lait de chévre, une écaille de cendoord® de sapin, deux
brins de candide, un brin de névropenthe et undeichramaelium.

Manipulation : Dans un chaudron, mélangez (10") une écailleetere
d'écorce de sapin, deux brins de candide, un l@inélropenthe et une
mesure de lait de chévre jusqu'a la consistangeeiseserpent-lapin-

3

% Bitume bE CAMPHRE
But : Obtenir un antidote.

Ingrédients : Pour une dose. Un brin de chramaelium, un diégsang
d'un malade atteint par la fievre brune, une lde€'fesses de groin” et un
déhacoudre d’huile de roche.

Manipulation : Procédez a la disruption alchimique (12h30he'livre
de "fesses de groin". Ensuite, chauffez (1h) atféa doux un brin de
chramaelium et un doigt de sang &un malade dedladibrune jusqu'a la

lapin-mouton-renard-6). Mettez a chauffer (15') a feu doux jusqu'a ldempérature pourpre-sang@&). Ajoutez a ce mélange la disruption et le

température gris-gris-gris-gris-gris-gri¢-6). Laissez la préparation

déhacoudre d'huile de roche. Chauffez (5" jus@uim-bleu-gris(-3).

refroidir (10"). Si la préparation solidifie, vouevez recommencer les Sortez du feu et mélangez énergiquement (I') jasguiard-renard-hibou-

opérations précédentes. Sinon, vous pouvez comtind@utez un
déhacoudre de sang d’araflate et un brin de chlamaeMettez la
préparation a chauffer (I') a feu doux jusqu'zelapérature gris-gris-gris-
sangue-4). Laisser la préparation refroidir a I'air libreite une nuit sous

cheval-cheval-lapin-chévre-chévre-cheya). Filtrez a l'aide d'un par-
chemin de vélin la pate obtenue, jetez les débtenus par le filtre, étalez
la pate sur le filtre et laissez sécher pendank gewrs complets a l'air
libre. Cette étape terminée, vous avez obtenu durigitie Camphre. Cet

la lumiére lunaire. Si, a la fin de la nuit unestiégere lueur argentée estantidote est une gomme noire caoutchouteuse aveoinde réglisse et
émise par la potion, c'est réussi. Si la poticadie une autre couleur, c'estde melon. Si une des opérations est ratée, la goexhalera la forte

gue vous vous étes mélangé les pinceaux. Le Ldilude a une couleur
blanche trés pure et posséde une trés faible agemtée. Il a la méme
consistance que le lait. Dans la bouche, le Laitw&e a un fort go(t de
cannelle, d'anis et d'amande grillée.

Enchantement: Mémes régles que pour une décoction normale.

s SABLE-POUDRE
But : Obtenir un antidote.

Ingrédients : Pour une dose. 2 livres de sable de riviereivieéd de
floumes bien floumées, 2 brins de nartha, 2 medllezsi alchimiquement
simple.

Manipulation : Procédez a la disruption alchimique (12h30")deex
livres de sable de riviére. Ensuite, faites uneodéan de trois livres de
floumes bien floumées dans deux mesures d'eaunatpement simple.

Faites chauffer (10") sur feu vif jusqu'a la tenapére sangue-gris-sangue-

gris (-4). puis laisser refroidir en mélangeant (10" jusda’' consistance
renard-renard-cheval-hibou-chévré5). Laissez reposer
draconique. Dans un chaudron, sur un bon feu, sfadkauffer la
décoction, la disruption et deux brins de narthsgyta vert-glauque-
pourpre-brun-bruig-5).

odeur facilement reconnaissable de la "fesse da"gro

Enchantement: Pas enchantable.

e

% TOURNEGRAISSE
But : Obtenir un antidote.

Ingrédients : Pour 2 doses. Un déhacoudre de sang de rananaerees
deux glandes génitales d'un tournedent, un brinagha et deux brins de
satum.

Manipulation : Dans un chaudron a feu trés doux, faites che(@@&) un
déhacoudre de sang de rananécre et un brin deanafigu'a la
température pourpre-gris-vert3). Si la préparation devient bleue,
recommencez la premiere étape, sinon, ajoutez larelg génitale de
tournedent a la préparation et activez le feu,dmiti maintenant étre vif
Faites chauffer (I') jusqu'a brun-gris-gris-sangeg-gris(-6). Retirez du
feu et laissez reposer une journée compléte leapmépn recouverte d'un
linge humide. Au bout des douze heures draconiquésid, reprenez la

une heurepréparation et travaillez la (30") au pilon jusdafin-serpent-hibou-lapin-

mouton-renard-lapin-serpefiB). Ajoutez deux brins de satum et malaxez
(1 V) jusqu'a chevré-1). Si la préparation finale est de couleur uniestc'e
gue vous avez raté quelquechose. Sinon, la Towaissgrest une graisse

La poudre obtenue doit étre couleur jaune or. &ltmjue sous la dent, a assez visqueuse, blanche nacrée sur laquelle &etentf toutes les

une odeur de fumier et un godt de céleri et desgmiurrie.

3

% ToPAZOINE
But : Obtenir un antidote.

Ingrédients : Pour une dose. Une topaze d'1 pépin, 4 brinseeurion,
1 déhacoudre de lait de jument et 1 mesure degjusdlikasse.

couleurs de l'arc-en-ciel. La Tournegraisse n'agdadeur détectable. De
plus, son goUt est relativement insipide, certapgrsonnes disent que ca
ressemble & du savon mais en plus sucre.

Enchantement: Pas enchantable.

e

% LIoUEUR DE BAGDOL

But : Obtenir un antidote.

Manipulation : Commencez par pulvériser alchimiqguement la topaze

(7h30"). Si la topaze est de plusieurs pépins, ymusrez multiplier les
quantités suivantes par ce nombre de pépins de fagabtenir plus de
doses. Une fois la topaze pulvérisée, mélange (B0is le mortier de
marbre deux brins de mercurion et un déhacoudrdaiiede jument

jusqu'a la consistance lapin-lapin-chévre-renamdsahcheval-lapin-
mouton(-8). Versez la pate dans un chaudron et ajoutez-ymeseire de
jus de mélikasse et deux brins de mercurion. Chaufl0’) a feu vif
jusqu'a température pourpre-sangue-gris-¢ert Filtrez la préparation
avec un parchemin de veau et récupérez les pasicolides dans le
filtre. S'il n'y a pas de débris c'est que vouszarsté au moins une
opération. Les particules récupérées doivent &reégs a I'abri de la
lumiéere de la pleine lune avant &étre absorbéamnsil'antidote perd
toute efficacité. Le Topazoine se présente soundat'une fine poudre
rose bonbon. Son go(t pourrait étre aisément cdofanec du caramel.

Enchantement: Pas enchantable.

2

Ingrédients : Pour une dose. % pinte de sang de chrasme,n8 b
méritoine, 3 brins de mercurion et 1 mesure d'ézhimiqguement simple.

Manipulation : Procédez a la disruption alchimique (12h30")addemi
pinte de sang de chrasme. Faites une décoctioh d@0heuf brins de
méritoine dans une mesure d’eau alchimiquement Isimpaissez
refroidir (5") jusqu'a la température br(#i). Dans un mortier de marbre,
mélangez (5') la disruption, la décoction et trbisns de mercurion
jusqu'a lapin-hibou-serpei3). Faites ensuite chauffer a feu moyen (5"
jusqu'a pourpre-gris-bleu(-3). Laissez refroidir et c'est prés. La
préparation doit avoir une jolie couleur violetm®fonde, une consistance
légérement sirupeuse et un go(t de violette etodenpe. Si vous obtenez
une potion verte avec des grumeaux rouges, vougepaaller faire une
saignée au prochain chrasme qui passe et tout neenaer.

Enchantement: Mémes régles que pour une décoction normale.
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% MROBOLANT sangue-glauque-ve(t10). Retirez du feu, si la préparation se liquéfie, i
vous faut recommencer, sinon, vous pouvez ajoutedaigt de poudre
But : Obtenir un antidote. d'écorce de lulubier. Vous pouvez ensuite mélalegut énergiquement

(I jusqu'a la consistance cheval-hibou-renardrahiapin-chévre-
Ingrédients : Pour une dose. Deux brins de solimonce, douires lsle  cheval-renard-serpent-mouton-laginll). Le résultat de cette opération
cheuleuse, deux mesures d'eau alchimiquement sirmapke écaille de alchimique doit étre constitué de petites billesnibhes. Placez les billes
corne de cerf pilée, sept brins de satum et undminartha. dans un récipient a fond plat et laissez les tan&nuit a l'air libre, sous
la lumiére de la lune. A la fin de la nuit, leddsl ont pris un aspect nacré.
Manipulation: Dans deux mesures d'eau alchimiquement simpl€e sont maintenant des Perles de Bjwal. Une doséamfidbte appelé
préparez une décoction (20") de douze brins delelser Une fois que le Perle de Bjwal est composé de petites billes de sndinn déhacoudre
liquide a réduit de moitié, ajoutez une écaillecdene de cerf pilée et un dont le poids total est de I'ordre de une écdlless billes ont un aspect
brin de nartha. Laissez chauffer (10") jusqu'alaleur vert-gris-brurg-3),  nacré, ont une assez forte odeur de citron et Ghggnaché de cerise, de
Otez du feu et laissez refroidir. Pendant ce temdpss un mortier de gentiane et de sel.
marbre, mélangez (I') au pilon deux brins de saticeoavec sept brins de
satum jusqu'a la consistance cheval-cheval-chéalai-cheval-cheval- Enchantement: Pas enchantable.
cheval-cheval-8). Une fois les deux préparations prétes, mélangea|
froid (5') jusqu'a serpent-hibou-ché\r8). Laissez reposer dans le noir le
plus complet pendant 30 minutes. E ne vous reste@l’a faire chauffer «  POTION ALCHMQUE DE REPOS
(10" la préparation jusgu'a gris-glauque-glaudieerli-4) et a laisser
refroidir (5'). Si la préparation a des yeux awdase, c'est que vous avez But : Provoquer un repos draconique. Regagner desspigrtdurance.
été miro. Sinon, vous avez eu du bol. La potiort debir une couleur
variante suivant I'éclairage et a un godt de chewrf menthe et banane. Ingrédients: 2 mesures d'eau alchimiquement simple, 7-forcesb
d’herbe de repos, 1 pépin de candique.
Enchantement: Mémes régles que pour une décoction normale.
Manipulation : Mettre les brins d’herbe dans I'eau alchimiquetne
simple et porter le tout a température vert-pourpge. Ajouter a ce

% PERLE DE BuwAL moment précis un pépin de candique ; puis laissmoder jusqu’a
réduction de la moitié du liquide. Si la potion aktrs sans odeur notable,
But : Obtenir un antidote. c’est que la manipulation a réussi, s'il s'en dégage puanteur infecte,

c’est que ce n’est pas bon.
Ingrédients : Pour une dose. Une amanite thanataire, 1 déHezale
sable de riviére, 2 brins d'obbadion, 1 doigt daedve d'écorce de lulubier. Utilisation : Boire la décoction d'un trait. On regagne 1d6 END pa
niveau de force de I'’herbe utilisée. La créatutegpese d’hébétude durant
Manipulation: A feu trés doux, faire chauffer (1h) un pied ddaite 1 round par point d’END récupéré.
thanataire, un déhacoudre de sable de riviere @t bens d'obbadion
jusqu'a la température glauque-glaugque-vert-gladdgie-gris-gris- Enchantement: Mémes régles que pour une décoction normale.
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«»*  LEs PANSs DE RoUTE DE BrROTZOL LE CHETIF Manipulation: Faire 3 décoctions de 3 brins de solimonce, 8shde
tshai et 3 brins d'ortigal glaugue respectivemetitide de 2 mesures
But : Fabriquer des boulettes nutritives d'eau alchimiquement simple par décoction. Consdesi3 décoctions

séparément pendant 2 heures dans 1 livre de gigee Bréparer un feu
Ingrédients: 2 floumes bien floumées, 1 mesure d'huile dethuré livre  bien ronflant, puis verser les 3 décoctions danshaudron, y ajouter 6
de blémoud, 1 pinte d'eau alchimiquement simplériés de satum, 3 pépins d'obyssum gris et porter jusqu'a couleun-gtés (-2). On peut
pépins d'obyssum vert alors observer 1 mesure d'un joli précipité bleufeener dans le
chaudron. Si la couleur est autre, c'est soit gushhuffe a été mal faite,
Manipulation : Mettre dans une poéle 1 mesure d'huile de batefjeter  soit que la glace n'était pas assez fraiche.
2 floumes bien floumées. Faire rendre l'eau dewsinfles jusqu'a
température pourpre-brufi2). Dans un chaudron, mélanger 1 livre deUtilisation: Boire l'intégralité de la potion sans respireefiet a lieu au
blémoud, 1 pinte d'eau alchimiquement simple etislde satum jusqu'a bout de 2 minutes (20 rounds) et dure 1 heurarlféze un bonus de +6 a
consistance cheval-hibqu2). Ajouter alors les floumes grillées dans latous les jets de VUE, OUIE, ODORAT et GOUT, ainsugqubonus de +2
pate précédente, ainsi que 3 pépins d'obyssumRentuer a l'aide d'une aux jets de Tir et de Lancer et est suivi d'un¢éefenvie de se nourrir.
spatule en bois jusqu'a consistance serpent-lapouh(-3). On doit Pratiquement, une fois l'effet terminé, le buveait thgurgiter 3 fois sa
obtenir alors au fond du chaudron 30 écailles dpéite brunatre. Si on Sust en nourriture et en eau dans I'heure qui soits peine de se voir
trouve a la place une gelée jaune, c'est que fflmumé quelque part. appliquer immédiatement les régles de famine (sdatedre la fin du
Chéteau Dormant).
Utilisation: Chaque écaille sustente de 1 point. La pate peuot étre
fractionnée en boulettes de 1 écaille chacune.€faist plusieurs jours de Enchantement Si la potion est enchantée, I'effet magique ieta due si
ce régime basé uniquement sur de telles bouletiegept étre dangereux un jet de résistance standard est échoué. L'effgrraduit alors dans le
pour la santé round consécutif au jet de résistance et voit saedmodifiée. Les bonus
durent autant d'heures que de points de réve. I3 alicune famine n'est
ressentie.
¢+ POTION DU PERE SEPTION
Sur-effet : Il y a 3% de chances par point de réve de lopaju'un sur-
But: Fabriquer une potion augmentant la perception effet se produise: la perte totale de 'lEMPATHIBuPIle regain, jouer
tout les matins un jet dEMPATHIE (originel) a zéebregagner selon le
Ingrédients: 3 brins de solimonce, 3 brins de tshai, 3 brifsstidal bareme des points de tache.
glauque, 1 livre de glace pilée, 6 mesures d'ezhiraiquement simple, 6
pépins d'obyssum gris
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<+ PATE DE LA MALEMORT < L AourcHouc
But: Fabriquer un poison enductif But : Fabriquer une péate caoutchouteuse

Ingrédients: 1 amanite thanataire, 1 hécatombe, 2 mesure d'elgrédients pour 1 pinte: 2 pintes d'Huile de Pierre (cf. "Du Voyage et
alchimiquement simple, 4 doigts de graisse de carpebrins de Des Voyageurs"), 1 pinte d'eau alchimiquement sm@B pépins
mercurion, 4 pépins de boralm d'obyssum gris, 3 doigts de bave de crapaud

Manipulation : Découper une amanite thanataire en petits cytugs,les Manipulation: Faire chauffer doucement I'Huile de Pierre eagrant les
jeter dans de I'eau bouillante et laisser chayffequ'a couleur glaugue- 8 pépins d'obyssum gris. Attendre que le mélangeastouleur Glauque
brun (-2). Laisser refroidir pendant 1 heure. Pendant cgps$emréparer (0). Laisser refroidir 30 minutes, cracher trois mdsadans la mixture, et
une décoction a l'aide de 4 brins de mercurioneedmesures d'eau quand le mélange se met a fumer, incorporer ramdéhes 3 doigts de
alchimiquement simple. Une fois I'heure passéeanuér la décoction bave de crapaud et la pinte d'eau alchimiquemenplsi Mélanger
avec le liquide bouilli jusqu'a consistance sergsampent(-1). Pratiquer doucement jusqu'a consistance MoufOin La péate obtenue permet de
alors quatre alvéoles dans le corps de I'hécatoetbg mettre dans fabriquer des objets en Aoutchouc : celui ci e8t tiéger, incassable,
chacune 1 pépin de boralm. Enduire ensuite I'hédatode 4 doigts de résistant a I'étirement, bref un parfait caoutchouc
graisse de carpe. Remettre a chauffer le liquidenabprécédemment et y
jeter la poire ainsi enduite. Porter la chauffeqja couleur glauque- Fabrication d'objets: On peut avantageusement fabriquer des fioles.
glauque-pourpré-3). On doit alors voir 6 écailles (3 doses) d'undebel Imaginez un peu: pas d'encombrement, incassablei! €5 potions
pate rougeétre, collante et nauséabonde. Si I'tenblune sorte de creme enchantées qui se cassent au mauvais moment laRueiur de jeter son
fouettée (comestible) a I'odeur appétissante, glestout a raté. sac a dos du haut d'une falaise ! Bref, au maitreedede gérer
I'éventuelle fabrication d'objets, en utilisant Blage et les points de
Utilisation: Seules les armes tranchantes sont concernéa gaison. tache. Ainsi, par exemple, fabriquer une fiole eautshouc pourrait
Cela comprend naturellement les épées, dagues,slaichaches mais demander - en sus d'un chaudron, d'un feu et diike de verriers - 6
aussi les fleches, carreaux et javelots. Appligeeproduit sur toute autre points de tache, périodicité 5 minutes, difficuii#é A noter que la pinte
arme ne sert strictement a rien. Il suffit d'eneldd lame de 2 écailles de produite par la recette permet de fabriquer 2 $iolmu une bouteille d'1
cette pate pour que, a la premiére blessure p(idétes sauf éraflure), la litre.
victime soit empoisonnée. Mettre plusieurs dosesal@oison ne sert a
rien, une seule dose agit de toute fagon. Uneléofmoison transmis, la
lame doit étre & nouveau enduite. ¢ LiouEGR D' HAL KoHoL

Caractéristiques : Malignité 4 - Périodicité 2 rounds - Dommages -1But : Fabriquer une ligueur fortement alcoolisée

point de vie - Remédes -6 / Tournegraisse +15, Miaoit + 7
Ingrédients: 1 pinte de liqueur de force alcoolique 4, 1 pidtalcool
alchimiquement simple, 9 brins de Mercurion

< PotioNn Goobri LiNG
Manipulation: L'alcool alchimiquement simple s'obtient a l'aide la

But : Fabriquer une potion augmentant I'empathie Reliquefaction d'Algagath le Vieil, en remplacargali filtré par de
l'alcool, filtré lui aussi, de force alcoolique Mlélanger alors tous les

Ingrédients: 3 brins d'herbe de lune, qualité 5 minimum, ledds lait de ingrédients, puis chauffer jusqu'a couleur San@lle Se méfier des

lune, 6 brins de satum, 6 pépins d'obbadion vapeurs qui s'échappent alors du chaudron: la piatkqueur obtenue a
une force de 11

Manipulation : Faire une décoction a l'aide de 6 brins de s&tudil dose

de lait de lune. Faire chauffer rapidement jusgoideur pourpre-sangue

(-2). Oter du feu, puis mélanger en incorporant peewadbrins d'herbe < SOve-FruLLE

de lune (qualité 5 minimum) jusqu'a consistance tomhibou-renard-

3). Le liquide obtenu en cas de réussite est simildirla semence But : "Plastifier" un parchemin

masculine quant a la couleur et la consistanceucen rebute plus d'un.

Si le résultat est délié et fleurant bon la campagout est a refaire. Ingrédients pour 1 parchemin 5 pépins d'obbadion, 1 mesure de gelée
de Celludine

Utilisation: Boire l'intégralité de la potion sans respireefiet a lieu au

bout de 2 minutes (20 rounds) et dure 1 heurarifare un bonus de +6 & Manipulation: Mélanger la gelée avec l'obbadion jusqu'a cosrsist

tous les jets d' EMPATHIE et permet surtout de dmmubon EMPATHIE Lapin-Chévre-Hibou-Cheval-4). Enduire alors un parchemin de la

guant aux distances concernant les sorts. La fifeflet s'accompagne de patouille obtenue, puis laisser sécher 1 heurepaehemin est alors

la perte de 2d6 points d'endurance. recouvert d'une pellicule extrémement résistanteir@mpéries. Pratique
pour protéger ses recettes et tourne main.

Enchantement: Si la potion est enchantée, I'effet magiqudietaque si

un jet de résistance standard est échoué. L'eff@rraduit alors dans le Remarques La Celludine, fruit du Celludin, se trouve dansp&snes et

round consécutif au jet de résistance et voit séadmodifiée. Les bonus collines tempérées. La Celludine a un golt de pjastirés prononcé, et

durent autant d'heures que de points de réve isyéstout sans perte du n'est pas spécialement recherchée, sauf dans enégions pauvres ou

moindre point d'endurance. I'on en fait de la gelée nutritive. Fréquent.

Sur-effet : Il y a 3% de chances par point de réve qu'un fHet-se
produise: perte partielle de I' INTellect (INT digi par deux, arrondir en
dessous). Pour le regain, jouer tout les matingua' INTellect (originel)
a zéro et regagner selon le bareme des pointcde.ta
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ONGUENT DE TREMPAGE METAL
But : Augmente la résistance d'un objet métalliqu®8é'points.

Ingrédients : 3 pépins d'obyssum gris, 2 brins de névroperghixzailles
de limaille de fer, 3 doigts de graisse, 1 mesueauw alchimiquement
pure.

Manipulation : Faire bouillir I'eau avec la névropenthe. Y &wu
I'obyssum tout en continuant de chauffer, jusqo@eur brun-sangué
2). Verser la limaille de fer et chauffer jusqu'a leou gris(0). Incorporer
la graisse petit a petit pour jusqu’a consistaraval-renard-serpe3).

Utilisation : Soit pendant la trempe, verser I'onguent sinjdtochauffé
avant le forgeage final, l'effet est alors permaneBoit enduire
directement 'objet, I'effet ne dure alors que dieuxs.

o,
o

PoTION VITAM INNEE
But : Diminuer la fatigue.

Ingrédients : 4 brins de satum, 2 pépins de boralm, 5 pépersatpbétre, 2
brins de tschai, 1 mesure d'eau alchimiquement pure

Manipulation : Se faire un tschai avec de I'eau alchimiquenpeme.
Mélanger le salpétre jusqu'a consistance hif@u Ajouter le boralm.
Chauffer jusqu'a couleur vert-bleu-gris3). Incorporer le satum pour
obtenir une consistance serpent-sergent

Utilisation : Boire d'un coup sans respirer. Enléve 3d6 dgifati
Enchantement: par point de réve, enléve un segment de fatiguglus.

Sur-effet: 3% de chance par point de réve d'avoir la petaré@® en bleu
pour 1Ddr heures.

®,
o

LoTIoN DE OTHMON TAGN'
But : guérir des gergures et des engelures, protégioid.

Ingrédients : une griffe de Glou ou quelgques poils de Sabna {@yage
et des Voyageurs, p.149). Des cristaux de glat®inlde faux murus. A
I'extréme rigueur, les deux premiers ingrédientsvpat étre remplacés
par 4 brins de Cramponnade (voir L'astucieux peiid@gde Kleurette).

Manipulation : faire fondre les cristaux de glace a feu douxai@ I'eau
devient frémissante, ajouter le brin de Faux-Muatsfaire chauffer
jusqu'a couleur Bleu-Pourpre-Sangue-Vief), puis ajouter la griffe de
Glou ou les poils de Sabra (pas de jet de dés)os n'en disposez pas,
ajouter doucement les 4 brins de Cramponnade jusmpuéeur Bleu-
Pourpre-Grig-3). On doit obtenir un liquide bleuté, de volume éqlent

a celui des cristaux de glace (donc, une mesurerigdiaux donne une
mesure de lotion, et ainsi de suite). Boire vitedaen que c'est chaud.

Utilisation : Buvez une demi-mesure pour étre protégé desefeefroid
pendant une heure draconique. En boire plus d'up n@ugmente pas la
durée, et la lotion doit étre bue trés chaude, gmise de perdre son
efficacité. Si vous en avez besoin sur une plugderdurée, réchauffez la
a intervalles réguliers. En boire avant de dormimrte un bonus de +7 aux
jets éventuels de guérison des engelures et qaurobemes dus au froid.

Enchantement: chaque point de réve fait agir la lotion enckantine
heure de plus et donne un bonus supplémentaird @i jet de guérison
des engelures. Il ne s'agit PAS d'une décoctidradx Murus.

Sur-effet : Il y a 3% de chance par point de réve de seueér avec les
levres violettes et de claquer des dents en pemsansans autre effet
néfaste, durant 12 heures.

Alchiméde Sangdoutte \Y)
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Hue DE KHOUDE HUILE A MECANISME

But : rendre glissantes les pieces métalliques, facile fonctionnement
des mécanismes.

Ingrédients : une mesure d'huile de bureth, une mesure d'tlaileche, 4
pépins de mercurion, 4 pépins de candique.

Manipulation : mélanger les deux huiles. Ajouter les 4 pépies ©
mercurion et chauffer doucement jusqu'a consistéfibeu-Hibou (-1),
puis faire chauffer trés fort : le mélange est Istai ne s'enflamme pas
(normalement). Ajouter alors les 4 pépins de camiqusqu'a couleur
Vert-Vert (-1). Sortir du feu et laisser reposer. On obtient huiie fluide,
d'un beau jaune. La recette donne une mesure el'tiailkKhoude, assez
pour huiler pendant un bon bout de temps.

Utilisation : A vous de voir. C'est bien pratique pour entrietées
arbalétes, huiler les lames des épées pour éwterlille, et pour
décoincer les serrures récalcitrantes (+1 au jsedwirerie).

Enchantement: Cette huile peut étre enchantée. Ingérée, ellera pour
effet de retarder I'effet de I'alcool d'une heuae point de réve. Toutefois,
I'avaler n'est pas une partie de plaisir (jet deahsituation malheureuse).

Sur-effet : la personne est nauséeuse, incapable d'avaleqge ce soit

durant les 12 heures suivantes. Si elle se forgeir@ ou a manger, elle
est prise de vomissements violents. Pourtant, 1& etola faim sont

toujours la.

®,
o

AMBRA SOLARIS CREME SOLARE

But : protéger du soleil, permettre de bien bronzerr mvoir une belle
apparence de Voyageur basané.

Ingrédients : 7 graines de tournesol, un bout de peau de Zemir
pépins de boralm et une amandelle, de I'eau Alchiethent Simple.

Manipulation : broyer les graines de tournesol avec I'amandetle
incorporer les pépins de Boralm jusqu'a consistakoriton-Hibou-
Renard(-3), puis recouvrir le tout de la peau de zombreltetnadre une
heure. Ajouter ensuite de l'eau Alchimiguement $mpn quantité
désirée. Ca doit donner une creme blanche a l'aflaomrande, de méme
volume que l'eau AS. Le bout de peau de Zombrekesiisable.

Utilisation : frotter onctueusement son corps sur les paekgesées au
soleil. Vous résisterez mieux au soleil et bronzeharmonieusement
(autrement dit, le Gardien des Réves ne va pas eusyer quand vous
traversez un désert en cuisant doucement).

Note : cette creme ne guérit pas des brllures déjasmruaees et ne
protege pas des effets de la chaleur, juste desisaju soleil.

®,
£X3

Couc PasseTE COLLE RAPIDE
But : coller n'importe quoi avec n'importe quoi d'attes rapidement.
Ingrédients : unCollopendre 2 brins de mercurion et 3 brins de satum.

Manipulation : jeter le Collopendre dans de l'eau bouillantes sag
soucier de son avis. Saupoudrer de mercurion jasquileur Vert-Grig-

2). Faire réduire l'eau et ajouter le satum pour rubtene consistance
Cheval-Cheval(-1). La recette doit donner un dé a coudre d'une péa
translucide tres collante qu'il faut extraire dedguille du Collopendre.

Utilisation : conserver a I'abri de I'air et de la lumiére pd&férence dans
une fiole bouchée hermétiquement et entourée de Raour Il'utiliser le
moment venu, c'est trés simple : badigeonnez cerogu® voulez coller et
comptez jusqu'a 7. C'est collé. (Au Gardien des Régedécider des jets
de Force a faire le cas échéant)
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& [EsseNcE ORTI-GLAUQUE < LOTION DE LAMI_ANTH

But : protéger des moustiques encore plus longtemps Ifurtigal Effet : protéger des brilures des flammes.
Glauque, et avoir une essence qui se conserveslopgt
Ingrédients : 1 mesure d'eau Alchimiquement Simple glacéealllé de
Ingrédients : 5 brins d'Ortigal Glauque, 3 brins de lichengunesure cendre de bois, un tison brilant, 3 pépins de aarth
d'eau Alchimiqguement Simple.
Manipulation : Verser les pépins de nartha dans l'eau Alchiemugnt
Manipulation : mélanger le lichen et I'Ortigal jusqu'a avoieyoudre de simple glacée (presque gelée), attendre que ¢an@ren masse d’une
consistance Hibou-Renard-HibdtB), puis ajouter doucement de l'eauconsistance Renard-HibdtR). Broyer la cendre et mélanger doucement.
Alchimiquement Simple frémissan(B). Laisser reposer une heure. On &Chauffer jusqu'a température Bleu-Bleu-San{3g. Jeter le tison bien
ainsi une mesure d'un liquide glauque a l'odews.acr brllant dans la solution, laisser fumer et sifflaorsque la couleur Vert-
Glauque est atteintg2), sortir le tout du feu et laisser reposer. Onegtiti
Utilisation : se frictionner la peau découverte. Une meswssdhce traite 1 mesure de lotion vert pale avec des petits crista
une personne moyenne. Moustiques et dérivés devraiedter de vous
embéter pendant 6 heures. L'essence Orti-glauquerserve des mois Utilisation : Se frictionner la peau avec la lotion. Pendara bieure, cette
(contrairement a I'Ortigal Glauque). partie du corps a un bonus de +5 pour résisteflammes directes.

Enchantement: Chaque point de réve augmente la durée d'unes hetur
% POUDRE DES ZYDHRATES le bonus d'un point.

But : desséche les aliments, diminue leur taille etnpéleur conservation Sur-effet: Il y a 3% de chance par point de réve de sugosses gouttes
durant de nombreux jours. en permanence pendant les 12 heures a venir : Cqidgét d'endurance
par heure sauf si on boit beaucoup, apparence, 8aadtpour 12 heures.
Ingrédients : 1 écaille de sable ocre, de l'air chaud, un ts=deil et 2
pépins d'Obyssum Vert.
s CREME D ARAF RHAICHI
Manipulation : mélanger le sable ocre et I'Obyssum Vert et sxrpour
avoir une constance Renard-Renard-Ren(@dl S'arranger pour qu'un Effet : protéger des fortes chaleurs et de la soif quisulte.
bon souffle d'air chaud passe sur la préparatiolg® quelques instants
et laisser ensuite en plein soleil pendant unechefprés quoi on peut Ingrédients : un scorpion encore en vie, une demi-mesure aeirsu
récupérer une écaille d'une poudre orangée. humaine, 6 pépins de boralm.

Utilisation : saupoudrer la poudre sur les aliments. Unelégagrmet de Manipulation : broyer joyeusement le Scorpion jusgqu'a consistdrien
traiter une livre de nourriture, qui se rétractseidesséche sous l'effet deécrasé€0). Ajouter la sueur et faire chauffer jusqu'a couleds-Brun(-
la poudre. Elle ne perd pas ses qualités nutritiveais elle va se 2).Y jeter les pépins de Boralm et touiller jusqudenir une consistance
conserver une bonne semaine sans aucun probléglesggue soient les Serpent-Serpent-Serpe(3). Vous devez avoir en fin de compte une
circonstances. |l est possible de saupoudrer aezaule tout avec la écaille d'une sorte de creme noire et épaisse.
poudre pour prolonger l'effet au bout d'une semafeeessoirement, la
nourriture fait maintenant moitié moins d'encombeatgu'avant. Le goGt Utilisation : s'en mettre un peu sur le front et la nuque. Btafer. Vous
est altéré par la dessiccation : par la suite wujurs I'impression qu'ily ne subirez pas les effets de la chaleur durantfekdsoif, etc.).
a des grains de sable dans la nourriture (Quaiéthts diminuée de 3)

Attention : cette creme ne protége pas directement de fl&esaénéral,
Note : versée sur de l'eau, cette poudre la dessedsg ativous obtenez juste celle provoquée par la chaleur.
de l'eau déshydratée, une petite poudre fine segqu'il est possible
d'avaler pour boire. Le Gardien des Réves est tlibrdemander un jet de
Volonté pour ¢a. s EuxrR NoPENE

Effet : Annule l'effet de la douleur, ou a titre préverdtomme un
% POUDRE SASSKON CERVE anesthésiant.

Effet : conserver les papiers, parchemins, peaux etesuimatieres Ingrédients: un bout de cuir épais, un ceil de Sagouin ounsimoceil de
organiques non comestibles. poule, 2 brins de névropenthe, 2 brins de satum.

Ingrédients : un gland de chéne, 2 pépins de chramaelium,emps Manipulation : faire chauffer le bout de cuir au fond d'une mmge.
stable et gris. Ajouter I'ceil de Sagouin et bien malaxer jusqu'alear Pourprg0) et
consistance Moutolf0). S'il s'agit d'un ceil de poule, il faut attendae |
Manipulation : broyer le gland en le chauffant dans un chaugrequ'a couleur Pourpre-Pourpre-Sangu®) et la consistance Mouton-Mout¢n
consistance Mouton-Chevre-Serpefi8). Ajouter le chramaelium et 1). Ajouter alors la névropenthe juste comme ca. Cass® furieusement
broyer encore pour atteindre la consistance Chévess@HChevre(-3).  pendant une minute ou deux. Verser alors les lsatum et laisser
Laisser alors au moins une heure exposé a la lammarne d'un temps refroidir jusqu'a température Bleu-Bleu-Brf8). Normalement il y a
stable et gris. Il devrait y avoir une écaille dyroudre gris clair. maintenant au fond du chaudron une mesure d'urdédorun poisseux,
sans aucune trace résiduelle du morceau de cuir.
Utilisation : verser quelques grains de poudre sur le parchédanpeau, la
corde ou ce que vous voulez traiter. Attendre unmpeés souffler. L'objet Utilisation : avaler une mesure de I'élixir. Au bout d'une uten(10
va prendre une couleur grise pour I'heure a vendts elle s'estompera rounds), on ne ressent plus de douleur pendariesne : plus de jet pour
lentement au fil du temps. L'objet traité va sesswwer durant des mois, voir si on est sonné, plus de perte de fatigueaure perte d'endurance.
quelles que soient les horreurs que vous lui fagebir. Attention Comme pour le sort d'Hypndasensibilité (Consulter le grand grimoire
toutefois : cette poudre a été concue pour protdgerméfaits du temps d'Astyrial Le Magnifique), ceci ne protége ni dekesBures ni des
qui passe (usure, effilochage) et du temps quil {enoisissures, hémorragies ou autre : ca empéche juste d'en sent#ins effets.
craquelures, marbrures). En aucun cas elle negzraté feu...
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¢ GRANULES MALBOUF +»  Poupre bu Mauvais (EiL

Effet : aider a la digestion de n'importe quoi, trouwee valeur nutritive Effet : Faire trébucher les gens.
dans a peu pres tout.
Ingrédients : 1 fumebole (champignon), 2 pépins d'obyssum &ehrins
Ingrédients : une dent de Drdle, 2 écailles de salpétre, llécke pépre de Narta, 1 mesure d'eau alchimiquement pure.
noire (Du Voyage et des Voyageurs p.66), 9 pépinsahdique.
Manipulation : Hacher le fumebole en petits morceaux. Inconpore
Manipulation : Broyer le salpétre avec les pépins de candiqoar p I'obyssum vert et mélanger pour une consistanda-Egrpent(-2). Faire
obtenir une belle consistance Lapin-Lapirl). Commencer a faire bouillir I'eau alchimiquement pure et mettre le®ide nartha. Ajouter le
chauffer a feu doux. A température Br()), ajouter la pepre noire et mélange précédemment obtenu et chauffer jusqui@wohbleu-vert(-2).
laisser chauffer jusqu'a Gris-Grisl). Lancer la dent de Drble dedans.Faire évaporer l'eau par ébullition jusqu'a comsist¢ cheval-renard-
Laisser mijoter trois heures, au bout desquelletelat doit étre dissoute. renard(-3). Si la manipulation a réussi, on obtient une fééble qu'il
Attendre que la consistance ait atteint Hibou-S&rpe) pour retirer du faut ensuite réduire en poudre avec un mortier.
feu. On doit obtenir une demi-douzaine de petitsngrnoirs, semblable a
de gros grains de sable. Utilisation : Jeter une poignée de poudre sur une personne-dceloit
alors réussir un jet d'Agilité a -8 sinon, ellenggéle les pieds et s'étale
Utilisation : Gober un grain. Pendant une heure vous sereableaple par terre de tout son long.
trouver une valeur nutritive a n'importe quoi (gueds malheureux points
de Sust). L'efficacité de ce que vous mangez edétarminer par le
Gardien des Réves. Attention : ca ne protége paseffets néfastes <+ PoussirRe DE SAM GRATT’
directs comme l'ingestion d'un poison. Ca ne pempast non plus de
manger les barreaux de sa cage : Vous n'avez tsuguiune petite Effet : Démanger horriblement
méachoire de Voyageur. Par contre vous pouvez matgdea terre, du
bois, du sable, voire vos piéces de monnaie owe\arnmure et en retirer Ingrédients : 3 brins de Cheleuse (ou 3 feuilles fraiches), rBisb
un petit quelque chose. d'Ortilise (ou 3 feuilles fraiches), une écaillesdble, 4 pépins de boralm.

Manipulation : mélanger le boralm et le sable jusqu'a avoir un

% CRISTAUX DE L’AMER DEUHNY consistance Hibou-Chévre-Chevél3). Ajouter l'ortilise et chauffer
jusqu'a température Gr{®), puis mettre la Cheleuse et chauffer jusqu’
Effet : Nettoyer toutes les taches et la crasse, mémelda nceuds. température Vert-Vert-Vert-Sangue4). Laisser refroidir. Vous devez

avoir une écaille d'une poudre noire et fine. Atamen la manipulant.
Ingrédients : un beau plant de saponce, 4 pépins d'obyssutdveépins
d'obyssum gris, une mesure d'eau Alchimiqguemenplgim Utilisation : lancer une pincée (un brin) sur la peau de guaiq Il va
souffrir de terribles démangeaisons a cet endreihdpnt quelques
Manipulation : Dissoudre les pépins d'obyssum vert dans l'eaminutes : jet de Volonté a -3 tous les rounds, 'éatl général en cas
Alchimiqguement Simple. Chauffer jusqu'a la coulelaw@ue(0), ajouter d'échec, une particuliere arréte tout. L'effet drén dans tous les cas au
alors les pépins d'obyssum gris et chauffer jusguidr une belle couleur bout de cing minutes (50 rounds). Si quelqu'un eval poil a gratter,
Pourpre-Pourpré-1). Introduire doucement dans la mixture le plant déraiter comme un empoisonnement a I'Ortilise. Eef#st cumulable :
saponce, qui doit mousser violemment et disparafitrement. Couper quelqu'un subissant deux pincées de poil a grpéat se retrouver a -4
le feu. A la consistance Cheval-Serpeg) malaxer la pate obtenue sous(jouer les deux jets séparément) et ainsi de suite.
forme d'un pain et attendre que ca refroidissepdia pése 4 écailles.

Utilisation : frotter les endroits sales, puis plonger so@aul' et <  LOTIONANTI-GRON
frictionner. Si ¢ca mousse bien, c'est que c'étddt. s
Effet : repousser immanquablement (hem!) les Groins.
Enchantement: Non-enchantable. Par contre |'eau savonneuse...
Ingrédients : une écaille de savon, une demi-mesure de sue@rdin,
deux belles fesses de Groin (les champignons),pihgéle candique, 8
< DFucE DE LECRNAN brins de mercurion.

Effet : pour redonner du brillant a vos parchemins &teretoutes ces Manipulation : Dissoudre le savon dans la sueur de Groin jasqL
vieilles encres accumulées dessus. consistance Renard-Chévrg2). Verser doucement le candique et
chauffer pour atteindre la couleur Sangue-Brun-G&s A ce moment la
Ingrédients : Quatre mesures d'eau Alchimiquement Simples pépins  ajouter la premiére fesse de Groin. Votre mixtusé dégager une bonne
d'obbadion. odeur bien désagréable & ce stade. Ajouter pepietd le mercurion
jusqu'a consistance Serpent-HibeR), puis broyer la deuxieme fesse de
Manipulation : Jeter I'obbadion dans I'eau. Chauffer a tempérddleu- groin et le jeter négligemment dans le tout. Chaufiee derniere fois
Vert-Pourpre (-3), et attendre un peu, puis réchauffer plus fort gusqu'a atteindre la couleur Ble(® et sortir alors rapidement du feu. Si
température Gris-Vert-Pourpre3). Laisser revenir a I'ambiante. Voustout va bien vous avez empesté tout a plusieursematla ronde et vous
devez obtenir 2 mesures d'un liquide blanc sirugelodeur épaisse. devez avoir 1 écaille d'une sorte de mousse briaétfond du récipient.

Utilisation : une demi-mesure par feuille de parchemin. Faingler le  Utilisation : se barbouiller le visage et toute peau décoewidztla lotion

liquide sur la surface et frotter doucement avedinge propre. L'écriture (une écaille pour une personne). Vous allez dégagemdeur tour a tour

partira, ainsi que la crasse, les taches d'encretets. fraiche et abominable qui rappelle aux Groins faileur dernier bain et
leur dernier chef. Tout Groin normalement constisoéis le vent ou a

Enchantement: Pour avoir un parchemin plus blanc que blancyelum  moins de deux métres de vous doit faire un jet doié a -5 tous les

surfin, la quintessence des supports... rounds ou étre sonné. Une réussite annule l'affetéchec total peut
parfaitement provoquer la fuite.
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¢ GRANULES DE KHOOLAS MONTIFRERE % POUDRE SABROUM
Effet : faire dormir une créature. Effet : une poudre qui explose au contact des flammes.

Ingrédients : Un beau ciel étoilé, quelques gouttes de salevguelqu'un Ingrédients : 3 belles flashettes dodues, 5 écailles de selpgtécailles
de trés fatigué (au moins -4 en fatigue), 3 pail@sSust en clopinettes, 2 de charbon de bois, 5 écailles de soufre, 5 péginghramaelium, 5
pépins d'obyssum gris. pépins de nartha.

Manipulation : Toute la recette doit étre faite a la lueur dasles. Le Manipulation : Broyer les flashettes avec le salpétre jusquistance
gardien des Réves est libre de rajouter une difécsille ciel se couvre. Mouton-Mouton-Mouton(-3). Attention a vos yeux quand les flashettes
Ecraser les clopinettes jusqu'a consistance Chéwegr€tMouton(-3). vont se défendre. Commencer a faire chauffer trécatoent le tout.
Mettre les gouttes de salive et les pépins d'obgsgtis. Chauffer pour Ajouter alors le chramaelium jusqu'a consistandmHbliRenard-Serpeiit
atteindre la température Bleu-Pourpre-\(eB), et sortir du feu dés que la 3) et augmenter doucement la température jusqu'ausdfy Introduire
consistance est assez granuleuse : Renard-RenarddRe8ar Vous le charbon de bois et attendre un peu puis metdtneattha. Touiller et
devez avoir une demi-douzaine de granulés mauveses. touiller encore : il faut avoir une consistance pgget-Chévre-Mouton-
Cheval(-4). Ajouter ensuite le soufre en évitant de se prerdrfumée
Utilisation : faire gober un granulé a la personne ou a lataré visée. Il qui se dégage dans les yeux. Chauffer en faisaatdttention jusqu'a
est possible de dissoudre un granulé dans l'eeffet 4 lieu au bout d'une couleur Gris-Gris-Sangug3). Sortez alors vite du feu et laisser reposer a
minute : a chaque round la personne doit faire aindg Vie a -5 ou Il'ombre. Il doit vous rester une écaille d'une peutbire et grossiére.
prendre 1d6 points de fatigue. Une particulierétart'effet, mais toute
autre réussite ne fait que gagner un round. Utilisation : Jeter la poudre dans le feu : une énorme expioailieu,
soufflant tout aux alentours : dom de +10 au nivéadeu, -1 par metre
Enchantement: Non-Enchantable directement. Enchanter une diécoc d'écart. Utiliser plusieurs doses d'un coup augenknportée : pour deux
de granulé permet d'avoir un effet dés le roundasiiet de faire autant écailles les dommages sont de -1 par 2 métresigtde suite. Attention,
de jets de Vie que de points de réve dépensés (equoar un alcool). la poudre craint I'eau et I'numidité et peut expetosn cas de trop forte
chaleur. Vous aurez été prévenu.

% REVE DE STATUE
% EUXR DE REVE DES FORGERONS
Effet : paralyser une créature.
Effet : rendre le métal tout mou, comme du miel liquide.
Ingrédients : quelques gouttes de venin d'araflate, 3 brinseteeine, 3
brins de chronophile, 1 pépin de chramaelium, uasure d'eau. Ingrédients : Une livre de miel, une mesure de vif-argent i(\f@irgent
hypnotique dans les métaux draconiques plus hanthel exemplaire de
Manipulation : Dissoudre le chramaelium dans I'eau. A joutsrdens molasson a points pourpres (voir les plantes dy), st pépins d'obyssum
de verveine et chauffer pour avoir une couleur \Beu-Glauque- vert, 4 brins de satum, 5 mesures d'eau AlchimiguerSimple. Le Vif-
Pourpre (-4). Ajouter ensuite les brins de chronophile. Il falbrs argent peut étre remplacé par un beau sol d'argenheuf.
chauffer trés précisément a la température BleudblewBangue-Grig-
4). Verser les gouttes de venin d'araflate et requoer ne pas respirer les Manipulation : Mélanger le miel en petites fractions avec Issmm
vapeurs. En refroidissant ca doit donner une mesiive liquide jusqu'a avoir une consistance Mouton-Rengfj, puis commencer a
semblable a I'eau mais avec une étrange odeur ehggante. chauffer. Ajouter alors doucement les brins dersagti chauffer jusqu'a
couleur Bleu-Bleu-1). Verser alors le Vif-Argent. Si vous employez un
Utilisation : il faut boire toute une mesure de la potione Bk met a faire sou a la place, il convient de le découper engetirceaux avant. Broyer
effet au bout d'une minute et agit alors commeeeirv d'araflate (Livre le molasson a points pourpres et verser le résidias la potion. Chauffer
1, p.45). Il ne s'agit pas d'un poison de lame. fort un grand coup : ca doit atteindre Brun-Br(#i). Mettre alors
I'obyssum vert et toute I'eau Alchimiquement Simples laisser réduire
Enchantement : I'effet a lieu le round suivant, et la victimeidfaire jusqu'a obtenir une consistance Serpent-Ldgih Vous devez avoir 5
autant de jets a chaque round que de points de aBveété dépensés mesures d'un liquide rose assez volatile.
(comme pour un alcool)
Utilisation : Le liquide doit étre déposé sur du métal a raistune
mesure par point d'encombrement. Le métal devidors aloucement
% Puvus Fums pateux, et se met a plier ou couler tout doucentiefaiut une minute pour
que l'effet se manifeste et le métal reste dangtagtpendant 5 minutes.
Effet : provoquer une énorme fumée blanche, pour fage signaux ou Attention : le liquide est volatile, il convient #keconserver dans une fiole
géner d'autres personnes. ou un récipient hermétiquement clos.

Ingrédients : un bon feu de bois vert avec une forte fuméeauobon Enchantement : l'effet devient instantané et le métal reste mme
temps de brouillard, 4 pépins de candique, 3 hdimsatum, 1 mesure minute de plus par point de réve.
d'eau Alchimiquement Simple.

Sur-effet : En respirant les vapeurs il y a 3% de chancepanrt de réve
Manipulation : faire chauffer I'eau AS sur le feu de bois vésdisser de se prendre une grosse fatigue de 6 points dym ¢
I'eau noyée dans la fumée pendant une heure. Aitdéfme forte fumée,
si le temps est au brouillard, vous pouvez vousdestar de laisser reposer Annexe : le molasson a points pourpres : Il s'agit d'uvpsgchampignon
I'eau AS comme ca. Chauffer ensuite I'eau jusqugpdeature Glauque- noir et renflé avec de petits points pourpres assarchapeau. Il tire son
Glauque(-1), puis verser les pépins de Candique. Réchauffes plsqu'a nom du fait qu'il pousse toujours a I'ombre deseartet qu'il a un pied
température Vert-Bleu-Gri¢-3) et ajouter les brins de Satum. Laissetout mou, qui le fait s'allonger sur le sol. Entieéme il n'a aucun effet ni
exposé au brouillard ou au feu jusqu'a consist@imsral-Cheva(-1). Et  godt, comme s'il était trop fatigué pour ca. Fotétspérées. Rare.
voici 3 écailles d'une poudre beige aux reflets bri

Utilisation : Jeter une écaille de poudre dans de l'eau. lalges se
dégager de gros nuages de fumée de I'eau, pendanttias une heure par
écaille. Tirer a travers de la fumée donne un madust pour viser.
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& SAKHRAAM SURLOO
Effet : un liquide qui brdle et flotte

Ingrédients : 3 écailles de soufre, une grosse branche deechém
seche, une mesure d'alcool pur, une mesure diteiileche.

Manipulation Mélanger l'alcool et l'huile de roche. Chauffar
température Bleu-Bleu-Sangye3). Ajouter petit a petit le soufre pour
atteindre une consistance Renard-Ren&®). Poser doucement la
branche de chéne dans le mélange (il faudra slteraenasser en
plusieurs morceaux) et la laisser mijoter duratie8res. Broyer ce qu'il
en reste a ce moment la pour avoir un liquide ffigide (-2). Sortez le
tout du feu en faisant attention. Vous devez awo& mesure d'un liquide
rouge a l'odeur poisseuse.

Utilisation : le liquide s'enflamme au contact d'une flammel@mant de
petites flammes rouges assez chaudes (comme udefetamp). Une
mesure éclaire comme une lanterne a huile duranthefires.
Accessoirement le liquide flotte sur I'eau.

Alchiméde Sangdoutte \Y)

«»  ELUXR DE BRUTAUTE COLERIQUE
Effet : Rendre fort, béte et TRES EN COLERE !!!

Ingrédients : 1 poil d'aisselle de Fiérabras, 1 caillou datgiel on s’est
tapé le pied (volontairement ?...), 1 potion dedogn bonne et due forme.

Manipulation : Chauffer doucement la potion de force jusqu'algu’
atteigne une belle couleur Pourp(®). Broyer finement le poil de
Fierabras et le mettre dans la potion de force. fidraalors jusqu'a
couleur Glauque-Pourpre2). Attendre une minute ou deux, puis mettre
le caillou dans la potion. Remuer pour atteindre cosistance Chévre
(0). Il doit rester un liquide en tout point semblahlene potion de force,
et 1 caillou dans lequel vous pourrez de nouveas taper le pied.

Utilisation : boire la potion. L'effet est exactement le mé&muine potion
de force sauf que le buveur devient un peu plus ¥isrs son but : taper
sur tout ce qui bouge. Il peut ignorer les 7 presjgoints d'endurance
qu'il pourrait se prendre durant l'effet de la pitill devient affreusement
susceptible et se met en colére pour un rien.

Enchantement: Chaque point de réve augmente la durée de coimbustEnchantement: Comme pour une potion de force, sauf qu'en flas/ge

d'une heure et les dommages de brdlure d'un point.

Sur-effet : Aucun & moins d'étre assez inconscient pouebsitiquide...
Au choix du Gardien mais de bonnes brilures d'estcsunt a craindre.

% LoTmioN OPORDOROR
Effet : sentir trés trés trés mauvais.

Ingrédients : une langue de putois, de la crasse d'un joug, demi-
mesure de sueur, un gros chou, une fesse de deotihgmpignon) et un
unique pépin de Boralm.

Manipulation : Jeter sauvagement la fesse de groin, le gros ehda
langue de putois dans votre marmite alchimique rise/oEcraser tout ¢a
pour avoir un mélange de consistance Hibou-Hipal Verser la sueur
et la crasse et touiller jusqu'a consistance Chéiveu (-2). Chauffer a

point de réve permet de nier un point d'enduraecdipsupplémentaire.

Sur-effet : 3% de chance par point de réve que le sujebsed avec des
gros bras poilus et aux aisselles velues durahefies.

®,
o

Fuxr DEBOUT LES MORTS
Effet : Dessaouler.

Ingrédients : 3 brins de Tschai, 2 mesures de lait de chdvpidumes de
poule, 5 écailles de savon, 1 pépin d'obbadionedune de vinaigre.

Manipulation : Chauffer le lait de chévre et incorporer le sajmsygu'a
couleur bleu-grig(-2). Broyer les plumes et le tschai pour obtenir un
consistance lapif0), ajouter au lait de chévre. Dissoudre I'obbadiansd
le vinaigre(0) et mélanger pour obtenir une couleur brun-glauegie

température Gris-Bru@2) et |a jeter le pépin de Boralm en se bouchant Idtilisation : Boire sans respirer. Faire un jet de vie a Oirteompte de

nez. Une odeur absolument nauséabonde doit seefqgagdant quelques
minutes et disparaitre ensuite. Il doit resterandfun liquide vert sombre,
a l'odeur insoutenable.

Utilisation : A vous de voir...

Enchantement: Possible en théorie.

o,

+»  (GAZ DU FARFADET REUR
Effet : faire rire sans pouvoir se retenir quiconqueilalte gaz.

Ingrédients : Une oreille de brolute rieuse ou une queue deotea un
litre de biere, 3 pépins d'Obyssum Gris, 2 brinSdim.

Manipulation
satum et remuer férocement pour avoir une consist&enard-Cheval-

Serpent-Cheval4). Ajouter l'oreille de brolute ou la queue de migriet
laisser mijoter durant une heure sous un couve@heauffer alors jusqu'a

I'état général) par niveau d'éthylisme. Si le gtréussi, regain du niveau.
S'arréter dés échec.

Enchantement: Bonus de +1 au jet de vie par point de réve.
Sur-effet : 3% de chance par point de réve de perdre laidnbits points

de Vue. (Pour le regain des points de Vue, joues ®0 tous les jours,
baréme des points de tache).

«  PoTioN LOUTOUTRKIKI
Effet : rapetisser une feuille de parchemin a la taillme paume de main.

Ingrédients : une petite plante de votre choix, toute jeune, auf
d'oiseau, 2 brins de Satum et 2 pépins de Névrbpent

Faire chauffer la biére jusqu'a température etied
écceuranté0 ou Odorat-Gout a 0) Saupoudrer le tout de I'obyssym et duManipulation

: mélanger I'ceuf et le satum. Touiller jusqu'aeabtune
consistance Lapin-Serpeti2). Broyer la petite plante jusqu'a Hib¢wi,
puis l'ajouter au mélange précédent. Chauffer lg fasqu'a couleur
Sangue-Sangugel) et verser les pépins de Névropenthe. Attendreeun p

température Glauque-Vert-2) et retenir son souffle. Il doit rester : une mesure d'un liquide vert pale doit resteioad.

uniguement une sorte de fumée fluide et épaisselau jaune vif, ave
un reste de queue ou d'oreille tout au fond. A vdesvoir comment
conserver la fumée...

Utilisation : Faire respirer les vapeurs a la victime. Ellerddaire un jet
de Volonté a -3 a chaque round ou rire éperdumédd(d'endurance, -2

a toutes ses actions). Le jet est a recommendgaigue round et seule une

particuliére arréte I'effet.

Utilisation : verser quelques gouttes sur un parchemin. Enques
minutes, celui-ci se rétracte jusqu'a avoir ldeailune paume de main, en
conservant tout ce qui a pu étre écrit dessus. rmemire vous permettra
de traiter une douzaine de feuillets. Au Gardies Béves de décider de
I'encombrement d'un carnet de voyage ainsi traité.

Enchantement: Effet inconnu.
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< DISTILLATION D.ALCOOL

Effet : obtenir un liquide alcoolisé a partir de presqoes les fruits et
légumes, et méme autre chose.

Ingrédients : ce que vous voulez, de votre derniére récoltealeute a
vos vieilles bottes... 3 brins de névropenthe,iBshbde satum, 1/2 livre de
sucre ou de miel.

Manipulation

Remplir un chaudron d'eau (pas nécessairemehtanipulation

Alchiméde Sangdoutte \Y)
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% _Aaualums

Effet : dégager la lumiere d'une bougie. Liquide quildrans le noir
quand on l'agite

Ingrédients : une flashette innocente (c'est a dire n'ayastflpahé dans
les deux heures précédentes), 3 brins de luciap&pis de candique,
une mesure d'eau alchimiqguement simple.

: mélanger le candique et la luciane, puis vedsssus

alchimiquement simple) et déverser les fruits qquiges désirés. Faire I'eau alchimiquement simple. Chauffer doucementyldsgouleur Vert-
chauffer a feu doux durant deux bonnes heures,rpaisier pour obtenir Vert-Vert (-3). Plonger alors la flashette dans la potion en &tnies
une consistance Hibou-Chev@aR), ce qui peut étre difficile avec vos yeux et I'écraser sauvagement au fond du récip@mitinuer a chauffer
vieilles bottes... Ajouter alors le sucre ou le Impiis les brins de satum. doucement pour atteindre la température Vert-VeetiBI3). Laisser
Chauffer jusqu'a couleur Ve(0) et mettre les brins de névropenthe. lirefroidir une heure ou deux. Vous devez avoir uresure d'un liquide
faut laisser le tout a la méme température pendannoins 12 heures, pateux comme du miel, d'une belle couleur turquoise
mais les connaisseurs attendent trois jours aunmimi. A la fin, votre
mélange doit avoir sérieusement réduit, mais it dous rester un litre Utilisation : Garder la potion dans une fiole bien ferméeo8ectres fort
d'un liquide, de couleur et de go(t variable (tr@sable) mais toujours au quand le besoin s'en fait sentir. La fiole dégagadms pendant une
moins un peu alcoolisé. dizaine de minutes une douce lueur vert-bleuté it a celle d'une

bougie. Tant que la fiole reste hermétiquemente;lés potion peut étre
Note : toute la fermentation est accélérée par les halobsmiques, mais réutilisée un nombre illimité de fois.
il peut y avoir des ratés de temps a autre. Sugchec total, ¢ca peut faire
beaucoup de bruit...

% PENTURE LUMNEUSE
Utilisation : Ben, vous savez quoi en faire... Pour vos presmi@langes,
nous vous conseillons de faire godter en premigredgu'un d'autre. Effet : Obtenir une peinture verte qui brille 1égéremdsats le noir.
Enchantement: Comme de l'alcool classique. Ingrédients : Un ver luisant pilé, des graines de tournesdkuslles de
menthe fraiche, 3 pépins de candique pour une mesupeinture.
Manipulation : Se mettre en plein soleil, piler la menthe tai@vec le
candique et les graines de tournesol. Incorporeveleluisant jusqu'a
consistance Serpent-Rengr@). Chauffer jusqu'a couleur Vert-Glauque
(-2). Laisser refroidir. Vous devez obtenir un liquigais d'un beau vert

brillant. Si le mélange durcit brusquement, la rpatdtion a échoué.

Note : voici quelques cocktails rencontrés lors de voyages

Meley's :a base de Mélikasse, c'est un alcool crémeuxsezaert (1
mesure, force -4)

Floumibu : A base de floume et d'ortigal Bleu. Les connaissdar
mettent en bouteille avec la floumette. (1 mesiaree -3)

Utilisation : comme de la peinture classique. Note : ceci evenpt pas
d'éclairer une piéce, la peinture est juste vigilales le noir.

Pina Colada bombarde, ananas, coquenoix. Sucré, parfoisergirpeut
vous exploser en bouche (1 mesure, force -4) ¢ IDYLLE DES DRAGONS
TGV : trésure, gironcle, veloute. Pas mauvais, maisopléart (1/2
mesure, force -5)

Effet : rendre fou amoureux de la premiére personnesogpiée.

Ingrédients : 3 écailles de pétales de rose, une demi-mesuraiel, un
rouge-gorge, un petit bout de parchemin avec umpagamour (qualité
variable), 4 pépins de Nartha, 3 brins de satung oresure d'eau
Alchimiquement Simple.

T'es qui, la ? Une recette de certains cyans du désert, a basacties et
de venin de sales bestioles écailleuses. (1 mesuce,-5)

Bleurka :une recette grouine, a base de plein de chosessds; dont des
pommes de terre et des bottes. IIs ne le font pasgie alchimique bien
sur, mais laissent mijoter dans le casque d'undgehef mort. Rajouter du
poivre peut aider a faire passer le tout. (Une megdarce variable)

Manipulation : Mélanger le miel et I'eau Alchimiguement Simplsqu'a
avoir un liquide épaif)). Egorger le rouge-gorge et faire goutter son sang
dans la potion. Chauffer jusqu'a couleur Sanguexsatrl). Jeter les
pétales de rose et touiller longuement, puis veleepépins de Nartha
pour obtenir une consistance Serpent-Chévre-Rérzkd.ire le poéme a
haute voix en y mettant du cceur et le jeter danghikkre. Ajouter alors
grain par grain les brins de satum pour arrivena eouleur changeante,
fugace comme un coup de foudi@vec pour difficulté 7-Qualité du
poeme) Laisser refroidir. Il doit rester une demi-meswfen liquide
épais rose et sucré (il parait).

% [NCRES COLOREES
Effet : De belles encres pour parchemins, carnets dageyycartes, etc.

Ingrédients : une belle fleur de la couleur voulue, une mesiieau
Alchimiquement Simple, 1 pépin d'Obbadion.

Utilisation : faire boire (ou absorber en méme temps que dederiture)
I'ensemble du philtre par une méme personne. Hitabéra alors
amoureuse folle de la premiére personne du sexesepgur laquelle elle
posera les yeux (fonctionne un peu comme la Queu@odip de Foudre).
En terme de jeu, la victime a tout d'un coup 4 fsoite cceur pour son élu
et ne peut en perdre avant 12 heures. Si elle dggitdes points de coeur
pour quelqu'un d'autre, ils sont perdus selon ¢ger@ormale (perte de
points de moral) et I'amour nouveau commence inistd...

Manipulation : Chauffer I'eau Alchimiquement Simple jusqu'a eoul
Bleu-Gris(-2). Ajouter I'Obbadion et remuer vigoureusement. Béorla
fleur dedans et laisser macérer pendant 2 heumss Wevez obtenir une
mesure d'un liquide coloré utilisable comme encre.

Utilisation : Comme I'encre classique !

Enchantement: Possible en théorie, inutile en fait.
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EX3

POTION DE SAGHEL
Effet : Faire geler de I'eau.

Ingrédients : Une livre de neige fraiche, 3 brins de mercur®mpépins
de boralm, une livre de glace et un grain de sel.

Manipulation : Toutes les manipulations doivent se faire parpe froid
(10°C maximum) faute de quoi les jets sont autormafigent échoués.
Remplir un récipient avec la neige fraiche et emfdai mercurion.
Tourner jusqu'a obtenir une consistance Renard-Repajd Chauffer
pour faire fondre la neige. Ajouter les pépins deabm et chauffer trés
doucement en visant la couleur Bleu-Bleu-Gf&. Mettre alors la glace
a fondre en l'ajoutant par petites fractions. Renfeleiement pour avoir

Alchiméde Sangdoutte \Y)
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POTION DE SAKHOUR LE VIF
Effet : Permettre de courir plus habilement, plus vitgles longtemps.

Ingrédients : Un bout de sabot de cheval, beaucoup de so@féeailles
de savon, 3 brins de mercurion, 2 pépins d'obyggisn

Manipulation : Mettre le bout de sabot de cheval (sans le dhauafond
de votre chaudron habituel. Saupoudrer de mercwiatiobyssum, puis
remuer violemment pour avoir une consistance HiBbeval-Cheval-3).
Souffler alors sur le tout comme un sprinter en dim course : -2d6
d'endurance. Ajouter les écailles de savon et brggu'a consistance
Mouton-Serpent-Moutor(-3). Se reposer un grand coup et laisser |
potion faire de méme. Vous devez avoir une écdillae graisse verte.

une consistance fluid®), puis mettre son grain de sel. Il doit rester un

litre d'un liquide transparent semblable a I'eaif ga'il est toujours glacé.

Utilisation : Dans une gourde ou tout récipient bien fermédton va
conserver une température proche de celle de & glandant plusieurs
mois. Ca peut toujours servir a rafraichir qui letvgl n'y a aucun effet
néfaste a la boire, sauf que c'est tres froid).séerdans de I'eau, une
mesure de la potion gele soudainement un litraud'ea

Enchantement: Chaque point de réve mis dans la potion multipbe
efficacité (comme un enchantement classique dé&igjuAinsi un litre de
potion enchanté de 9 points de réve peut geleantetément 50! d'eau...

Sur-effet : Boire la potion enchantée a toutes les chancesot@er
I'Acreéve, au bon vouloir du Gardien des Réves.

o,
o

POUDRE D’ ALGO SAPOUSS
Effet : Faire pousser rapidement et bellement fruitég@imineuses

Ingrédients : Une livre de terre arable, des graines ou paudsetrois
plantes différentes, une livre de fumier frais épips d'obbadion.

Manipulation
vigoureusement : il faut atteindre une consistabieeval-Hibou-Cheval-
3). Déverser le fumier frais dessus et continuemguee : il faut viser une

Utilisation : Frictionner vigoureusement les mollets et leisses avec la
graisse (une écaille par personne). Vous allez agpidement (1 minute)
des démangeaisons dans les cuisses, puis des dodems toutes les
jambes. Au cours de I'heure qui suit, tout jet darse se fait avec un
bonus de +5 et les pertes d'endurance dues anseceont divisées par 2.

®,
£x3

POTION DE L’HYDRE EUGENE
Effet : Rendre quelqu'un assez léger pour s'envolentebulle de savon.

Ingrédients : Un bec de paille pour souffler dans la potioréc2illes de
savon, 1 écaille de poils de félorn, 7 pépins dedicme, 7 brins de
névropenthe, une mesure d'eau Alchimiquement Simple

Manipulation : Verser dans l'eau Alchimiquement Simple les oié
félorn et le savon. Souffler violemment jusqu'aiava téte qui tourne
(perte de 1d4 points d'endurance), puis chauffaplé jusqu'a couleur
Sangue-Glauqug?). Ajouter alors les pépins de candique et laisger f
en refroidissant : il faut atteindre une consistafenard-Serpert2).

Verser alors les brins de névropenthe et réchapffer liquéfier le tout.
Continuer a chauffer jusqu'a obtention d'une betielaur Brun-Brun-
Bleu (-3) puis laisser refroidir. Il doit rester une mesufan liquide

Planter les graines dans la terre arable et eemuglauque avec des poils de félorn dedans.

Utilisation : Boire l'intégralité de la potion. L'effet a li@u bout d'une

consistance Hibou-Cheval-Che\@s). Planter alors la poudre d'obbadionminute et dure deux minutes. On perd brutaleme6tphints d'endurance

dans le mélange et remuer encore, pour avoir ummeb@onsistance

et on devient progressivement de plus en plus légepoint de ne plus

Cheval-Cheval-Hiboy-3). Le mélange a du se contracter et il doit vousien peser du tout. La personne ayant bu la patiest alors retenue que

rester une demi-livre d'une sorte de terre richragse.

Utilisation : Jeter une écaille (ou plus selon décision dui@aj au pied

par le poids de ses vétements et bottes. Un riih&la faire décoller.

Enchantement: L'effet devient immédiat et chaque point de régpensé

d'une plante. Elle va se mettre a pousser a viess#dérée, grandissant etdonne une durée d'une heure a l'effet. Il en calissi 1d6 points

grossissant de la plus belle maniére possible. f#let aller jusqu'a
doubler de taille. Se référer a la Zone de Croissatégétale selon Oniros

+»  GOMME DE BOUNG-BOUNG
Effet : Substance caoutchouteuse et rebondissante.eNsdiba quoi sert,

mais j'ai entendu parler d’'un projet d’arbalétesmdjenre nouveau...

Ingrédients : 2 écailles de seve d'arbre, une écaille de liende fer, un
gros crapaud mort, une meche de cheveux, 2 péjpibkatiion.

Manipulation : Mélanger l'obbadion et les cheveux sans vousséai
impressionner par le mélange répugnant que ¢a foljoeiter alors par
petites fractions la limaille de fer, pour avoireumelle consistance

d'endurance par point de réve.

Sur-effet: 3% de chance par point de réve de devenir appouet h.

®,
EX3

SUBSTANCE QUI FAIT DE SUPER BULLES TRES JOLIES

Effet : Souffler dans la potion produits de grossesesuirisées qui
s’élevent doucement dans l'air.

Ingrédients : 5 écailles de savon, 5 mesures d'huile, 2 daigtsousse
de biére, 1 mesure d'eau Alchimiquement Simple.

Manipulation : Mélanger le tout joyeusement et remuer vigourment
jusgu'a avoir une consistance Chévre-Serfp@ntC'est prét ! Vous devez

Serpent-Renard-Chevie3). Chauffer doucement pour approcher de lavoir une mesure d'un liquide irisé.

couleur Glauqué€0), puis faire goutter la séve d'arbre et viser lal@ar
Glauque-Vert-2). Déposer au fond le gros crapaud mort et laisgeten
a feu doux durant une heure. Il convient alorsaiéer le dos du crapaud
pour retirer 5 écailles d'une substance étrangse gt molle.

Utilisation : On a quelque temps pour modeler la pate, aprésdie se
fige. Par la suite elle a un comportement étrargjeous tirez dessus, elle
se déforme (plus ou moins selon sa forme) et reiemme avant dans
un bruit sec dés que vous la lachez. Si vous &z jeiblemment contre le
sol ou un mur, elle part en rebondissant partoutmettant un bout de
temps a s'arréter. Les chats et les félorn adgeent

Utilisation : Souffle dedans (avec un bec de paille ou totreamoyen)
fait de grosses bulles bien satisfaisantes.

Enchantement: Il parait qu'on fait des bulles plus grosses...

Sur-effet : Au Gardien des Réves d'improviser si quelqu'unassez
stupide pour boire ¢a.
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% Mousst D’UHRE TAHN LE POLI Utilisation : Il ne s'agit pas de véritable poussiére d'étailais d'un
ersatz satisfaisant au moins pour un usage : uaileéde cette poudre

Effet : gonfle au contact de I'eau... pour traverseied pec, pour réparer enfermée dans une fiole ou dans une petite boulede (mise en forme

en urgence une coque de navire, pour sauver udeatainoyade... la plus courante) va spontanément tournoyer douteme prenant la
forme de I'heure actuelle, méme loin du ciel. Citefe marche pas dans

Ingrédients : 1 plant de calamine, 4 pépins de candique, Zirmed'eau les micro réves dépourvus de ciel ou d'étoileseriton, la montre ainsi

alchimiquement simple, 1/2 livre de farine, 1 plutiein oiseau de mer obtenue est fragile.

ou de rivage.

Manipulation : Faire chauffer I'eau alchimiquement simple esgeles < AT DE CHMERE

pépins de candique a la température Bleu-Pourprgu®drB8). Découper

la calamine en petits morceaux et les jeter awffir mesure. Arréter dés Effet : Donne des visions d'autres réves, permet entresade voir de
que la couleur atteint Bleu-Pourpre-Giis3). Déverser alors toute la l'autre coté d'une déchirure.

farine dans le récipient et remuer vigoureusemsats'arréter que lorsque

la consistance est Hibou-Hibou-Hib¢®). Plonger alors la plume dans le Ingrédients : 1/2 litre de lait fermenté, 3 brins de chrondghiun
tout et la retirer prestement. Collée le long dpllane, il y a une sorte de Arrache-réve (champignon), 4 pépins d'obyssum drigpins d'obyssum
mousse blanche et crémeuse, pour environ 3 mesures. vert, 3 pépins de boralm.

Utilisation : Jeter une mesure de mousse dans l'eau. Ellelegorifanipulation : dissoudre les deux obyssum dans le lait fermprsigu'a
furieusement pour donner une sphére d'un bon ndEreliametre et consistance Serpent-Serpent-Ché&vgg. Chauffer alors le tout jusqu'a la
solidifie rapidement et flotte sur I'eau. Par ldtesla mousse garde une couleur Glauque-Pourpre2). Ajouter la chronophile et l'arrache-réve et
consistance proche du platre, sans se décompaset'e@au (par contre, il bien touiller pour avoir une consistance Ché{@e Ajouter un premier
faut y aller avec des outils pour I'enlever oudaaliper). pépin de boralm et attendre un peu puis chauffequid température
Bleu-Blanc(-2) et ajouter alors les derniers pépins de boralgloi§her
un peu, et laisser le feu mourir. Ne surtout papirer les vapeurs. Une
+»  POUDRE DE SALTUS LE SPORTIF fois que tout est froid, il reste une mesure diguide épais, blanc-bleuté,
a l'odeur entétante.
Effet : permettre de sauter plus loin, plus haut, phus!f
Utilisation : Boire d'un coup sans respirer une mesure duldaghimere.
Ingrédients : 4 cuisses de gambette ou une seule cuisse dg R@épins  Des hallucinations commencent a apparaitre. Séossit un jet de points
de nartha, 1 pincée de sel, une noix de beurrandb salnise. actuels de réve a 0, les hallucinations peuvenir avo sens (selon les
désirs du Gardien des Réves) : vision de l'autré daine déchirure,
Manipulation : Faire chauffer les cuisses jusqu'a ce qu'ekesemuent  indications sur le bluréve, réves étranges et pémist.. Dans tous les cas,
plus, puis ajouter le nartha. Continuer de chaytfequ'a ce que tout le les hallucinations ont un rapport avec les Révésuetétrangeteé.
jus soit bien sorti, et retirer alors les cuisgedtiver les flammes, il faut
atteindre une couleur Gris-Grisl). Ajouter alors la salnise et le beurre,Note : il parait qu'effectivement le vrai lait des clgires est bleuté avec
puis remuer pour dissoudre les grumeé&iy. Mettre le beurre et laisser une odeur entétante...
réduire jusqu'a consistance Mouton-Mouton-Moutct). Gratter le fond
du chaudron : on doit récolter 3 pépins d'une padix cristaux brillants.
<+ DBARBE A DRAGON
Utilisation : Sniffer un pépin de la poudre. Au bout d'une uten une
brusque envie de sauter va vous prendre et elleralune heure. Durant Effet : C'est rose, c'est sucré et c'est trés bon. Rquu$ grande joie des
toute cette heure, il est délicat de se retenir sdater quand les petits et des grands.
circonstances le permettent (Au Gardien des Révaetedmnder des jets
de Volonté). Tous les jets de saut se font avebamus de +5, avec une Ingrédients : Une belle trésure, un poil de poilute, une geossloute, 3
distance doublée (aussi bien en hauteur qu'en éamju écailles de sucre.

Enchantement: La poudre n'est pas directement enchantables s®i Manipulation : Mélanger la trésure et la veloute en malaxaeh fgour

décoction l'est. +1 au bonus de saut par poinéde et une 'distance’ de avoir une consistance Lap{fl). Ajouter le sucre en continuant de remuer

plus par point de réve (donc, avec 3 points de,réaaeter 15 meétres vigoureusement. Il faut atteindre une consistanegpir-Lapin (-1).

revient a en sauter 3 : on divise par 5). L'endesduter se fait aussi plus Ajouter alors le poil de poilute et chauffer douesrnjusqu'a couleur

forte (toujours a la charge du Gardien des Réves) Rose (-2, c'est du Sangue-Gris) Ca va commencer a faire de longs
filaments sucrés qu'il faut récolter au fur et asare qu'ils apparaissent.

Sur-effet : 3% de chance par point d'avoir idée fixe de gtd®mouches. Les ingrédients donnés produisent une écaille dbebace qui fait
beaucoup de barbe...

% POUSSERE DETOILE ARTIFICIELLE Utilisation : A manger avec les doigts, planté sur un boutale en s'en
mettant partout. Un jet de moral en situation heseeest recommandé et
Effet : Donner I'heure si enfermé dans un petit récipienverre. un segment de fatigue disparait pendant la dégustaherci la trésure).

Ingrédients : 3 écailles de sable du désert, 1 écaille deegiun Note: Tous les sages s'accordent pour dire que destimis que les
primelune (champignon), 3 pépins de Chramaeliunir&lale satum. Dragons n'ont jamais eu ¢a comme barbe... Touteéstaines Iégendes...

Manipulation : Toutes ces manipulations doivent étre de faltesuit, a

la lueur des étoiles. Les difficultés sont affestéen conséquence.
Mélanger le givre et le sable du désert pour aun& bonne consistance
Serpent(0). Ajouter le satum et chauffer pour avoir une caul&ris-
Glauque (-4), puis mettre le primelune et broyer pour avoir une
consistance Renard-Renard). Laisser la lune et les étoiles tourner au
dessus de votre téte durant une heure, puis ajteitehramaelium et
laisser le feu mourir jusqu'a température Bleu-Bleut{£5). Retirer alors

le chaudron du feu et laisser reposer une heupudesous les étoiles. Il
doit rester au fond une écaille d'une poudre aégemeés légere.
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% [UXR DE MATTRE LHOM GHAN DE L_ATHEX. Manipulation : Procédez a deux disruptions alchimiques (2xI2)30
I'une sur une livre de sabots de boeuf et l'autreise livre de clopinettes.
But : Préparer un élixir applicable sur les mains,goiege de la chaleur. Mettez a chauffer (15") sur un feu moyen dans troesures d'eau
alchimiquement simple, un déhacoudre de bile dec,pbes deux
Ingrédients : Pour les deux mains et les avant-bras. Une pliatséve de disruptions alchimiques et un brin de chramaeliusgy'a gris-brun-vert-
cerisier, une écaille de germes de blé, une matigraisse de mouton, pourpre (-4). Ajoutez trois brins d'obbadion et mélangez (d$qu'a
six brins de névropenthe, un brin de boralm et umesure d'eau chévre-lapin-hibou-renard-4). Ajoutez un brin de satum et laissez
alchimiquement simple. chauffer (2h) jusqu'a pourpre-pourpre-vef8). Sortez du feu, en
refroidissant, la préparation doit se gélifier. ds@z reposer au moins trois
Manipulation : Dans une mesure d'eau alchimiquement simpleitego bonnes heures. Ajoutez un brin de satum et mélafigéra froid jusqu'a
une écaille de germes de blé, quatre brins de péntbe et la mesure de chévre-renard-lapin-hibou-serpen{-5). Le gel obtenu doit étre
graisse de mouton. Faites chauffer a feu doux {@5Qula température multicolore. Vient ensuite la touche de l'artidt@lchimiste doit choisir la
bleu-gris-glauqué-3). Sortez du feu et laissez refroidir (10") jusquéét- couleur de la teinture. Pour que la teinture aitdaleur désirée, il faut
glauque(-2). Mélangez a froid (1) jusqu'a la consistance mowhévre- faire chauffer le gel jusqu!a la bonne températitalchimiste choisit
serpent-serpent4). Laissez reposer cing heures draconiques. Remettdanc la couleur a laquelle il s'arréte lors deHautfe. Pour le temps de
sur feu doux et ajoutez immédiatement une pintséde de cerisier, deux chauffe, considérez que une colonne de difficultdérespond a cing
brins de névropenthe et un brin de boralm. Faitemuifer (5') jusqu'a minutes. La qualité de la teinture dépendra du merde colonnes que se
couleur glaugue-glauque-gri§-3). Laissez refroidir dans un flacon donne l'alchimiste ainsi que de la qualité de sesgiée. Si toutes les
hermétique (cacheté a la cire). Le liquide doi¢ &itnpide, incolore et non étapes précédentes sont réussies, l'alchimisteendbbéi toujours une
gluant. S'il colle aux parois, c'est que vous étetuits d'erreurs. Teinture Spectrale de Maitre Sabeuf le Beau, ménmagrd'échec total.
Par contre, la qualité de la préparation laissemadgment a désirer.
Utilisation : Appliquer I'élixir sur la peau. Il séche en uménute et
devient imperméable. Le gant ainsi créé confére pmodection totale La qualité de la potion est égale au nombre denoals de malus que s'est
contre la chaleur uniqguement sur les parties péetgglLe gant ressemble donné I'alchimiste plus un modificateur lié & lassite du dernier jet
a du latex. Il est efficace environ une heure dnapee, ensuite, il se (particulier +2, significatif +1, normal +0, échawrmal -2, échec
désagrége. Il peut étre retiré a tout instant, méwamt la fin de I'neure particulier -4, échec total -8). A titre d'exemptensidérez qu'il faut une
draconique mais est détruit ce faisant. teinture de qualité dix pour qu'elle soit assogiaine couleur d'yeux
changeante et une tunique de soie de qualité dix.
Enchantement : enchantable, le nombre de points de réves dépens
multiplie la durée de la protection. Utilisation : Applique la teinture sur les ongles. Elle sadifi¢ et pénétre
dans les ongles en une minute. La teinture se tgagu bout de douze
heures par petites plaques, il est alors facilsuggrimer toute trace de la
++  POTION DE LUMERE DRACONIQUEE. teinture. Il est impossible de la supprimer avantlélai.

But : Obtenir un liquide lumineux. En fait, l'alchirtésobtient deux Enchantement: A vos risques et périls, mauve ou jaune?
potions, chacune d'une demi-mesure.
+*  POUDRE DES SKAMPETTES.
Ingrédients : Pour dix doses, soit cent heures draconiquesbiimde
tanemiel doré, dix brins de boralm, 10 brins deaofaelium, deux brins But : Obtenir une poudre grumeleuse qui obscurciideoon et provoque
de mercurion ou de satum et deux mesures d'eaimaciement simple. des toussotements. Ce qui permet a une personmeegtipas prise dans
le nuage de se cacher ou de fuir.
Manipulation : Ajoutez 10 brins de boralm et 10 brins de chrelinen
dans une mesure d'eau alchimiquement simple. Clza(df@®) a feu doux Ingrédients : Pour dix écailles de Poudre des Skampettes. livne
jusqu'a hibou-serpent-hibo(+3). Ajouter un brin de mercurion ou de d'aiguilles de pin fraiches, une écaille de soufreprin de chramaelium,
satum et laisser refroidir (5') en mélangeant pobtenir un sangue- trois brins de mercurion, trois doigts d'huile aelre, cing écailles de
sangue-pourpré-3). Laissez reposer douze heures a l'abri de la temié charbon de bois pilé et un déhacoudre de vin.
Vous obtenez une potion rouge d'une demi mesuéparons la seconde
potion. Préparez (20") une décoction avec un hbeiadiemiel doré dans Manipulation : Procédez (12h30') a la disruption alchimiquend'livre
une mesure d'eau alchimiquement simple, ajoutdarimnde satum ou de d'aiguilles de pin fraiches. Dans un mortier debregrmélangez (5') la
mercurion, mélangez (1) jusqu'a une consistangén-lenard (-2). disruption alchimique d'aiguilles de pin, un bria dhramaelium et un
Laissez reposer douze heures a I'abri de la lumi@reeconde potion est déhacoudre de vin jusqu'a la consistance moutamaHiiibou (-3).
préte, elle est dorée. Ajoutez une écaille de soufre et trois brins deameon, mélangez (15"
jusqu'a hibou-chevdl?2). Versez dans un chaudron et chauffez (15" a fe
Utilisation : Mélanger un doigt de chacune des potions, orembtieux  doux jusqu'a vert-bleu-pourpre-brun-glaugu®). Laissez reposer cing
doigts d'un liquide lumineux émettant une lumiéage sombre. Chaque heures draconiques. Versez dans un mortier de eyajoutez trois doigts
heure, deux déhacoudre du liquide sont consomnrés,deux doigts du d'huile de roche et cing écailles de charbon de pidé. Mélangez (30"
mélange durent dix heures draconiques. La lumi@odit liquide est jusqu'a mouton-renard-lapin-lapinrenard-cheiél). Cette opération est
suffisante pour voir a trois metres. trés dangereuse, c'est l'opération finale de dd#aipulation. La pate
obtenue doit étre noire, finement granuleuse. Déetéacon, si vous ratez
Enchantement : Le mélange des deux potions est enchantable. lcette étape, vous vous en apercevrez rapidemene :mélange
nombre de points de réve utilisés multiplie la @ertle I'éclairage. s'enflammera dans le mortier. Si c'est une auagpeétlie la Manipulation
que vous avez ratée, la préparation deviendraudegpl plus liquide.

¢ TEINTURE SPECTRALE DE MATTRE SABECF LE BEAUL. Utilisation : Jeter la poudre violemment sur le sol. Cela pitathe petite
détonation et engendre un épais nuage de fuméeshilizes. Le nuage se
But : Fabriquer du vernis a ongles. dissipe en quelques rounds (Id4+2), s'il a'pas de vent. Il y a trop de

vent dans une tempéte pour que le nuage se forme.é&daille de la
Ingrédients : Pour cent doses, soit environ une demi-mesure.livre de  poudre permet de produire un nuage de 5 meétres cube
sabots de boeuf, (quatre sabots), une livre deindttps, une écaille
d'amandes pilées, trois mesures dleau alchimiquensenple, un Enchantement: Pas enchantable.
déhacoudre de bile de porc, trois brins d'obbadion, brin de
chramaelium et deux brins de satum.
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% SABLE DES REVES. < PoupRrE DU PERE LIMPIMPIN.
But : Obtenir une poudre tres fine qui est aussi ussamt narcotique. But : Obtenir une poudre argentée qui, répandue swhigt magique,
irradie une légeére lueur bleue.
Ingrédients : Pour une dose soit une écaille. 7 brins d'entterl 1 écaille
de poudre de craie, 1 brin de nartha, 7 brins daltmg 1 mesure d'eau Ingrédients : Pour une dose d'une écaille. Un brin d'herbdude de
alchimiquement simple et 2 pépins de séve de cipael qualité supérieure a sept (ou plusieurs brins demtqualités cumulées
dépassent quatorze), une écaille de limaille drgeept brins de
Manipulation : Dans une mesure d'eau alchimiquement simplesfahe chramaelium, quatre brins de mercurion, deux bdiabyssum vert et
décoction (20") de sept brins d'endorlotte, de bejps de boralm et de deux mesures d'eau alchimiquement simple.
deux pépins de séve de coquelicot. Une - bis quss wavez obtenu la
décoction, ajoutez une écaille de poudre de ctai@issez chauffer (30") Manipulation : Dans une mesure d'eau alchimiquement simpkesfaine
jusqu'a gris-pourpre-brun-gris-sangue-gris). Retirez du feu et laissez décoction (20") avec un brin &herbe de lune deitpualipérieure a sept et
reposer une nuit compléte sous la lumiére lundida. fin de I'exposition, quatre brins de mercurion. Laissez refroidir lacdéion (10'). Ajoutez
la préparation doit avoir une couleur grise argentéltrez le liquide & une écaille de limaille d'argent et deux brins gsiom vert, mélangez
l'aide d'un vélin et récupérez les résidus darfitte. Placez les résidus (15" jusqu'a la consistance serpent-cheval-rererdrd-hibou-lapin-
dans un mortier de marbre, ajoutez un brin de magthmélangez (5') cheval-chévre-serpent-mouton-renar@ll). Ajoutez sept brins de
jusqu'a renard-chévre-serpent-cheval-hibou-laph). Faites sécher la chramaelium et faites chauffer (3h) au bain marteqy'a glauque-
poudre deux heures au soleil, récupérez la poudres prét. La poudre glaugue-vert-pourpre-sangue-brun-gris-bleu-glau@e La préparation
obtenue est dorée le jour et argentée la nuitesliérés fine et dégage unedoit étre solide. Laissez refroidir (30"). Lors dafroidissement, la
forte odeur de miel et de poivre. préparation solide doit se liquéfier. Si ce nless fe cas, c'est qu'une des

Utilisation : Jeter la poudre au visage de la cible. Une ItoiSable des

Réves respiré, la victime subit les effets du nagoet elle est au stade 0.
A chaque stade, jouer un jet de vie a -8. Si legst réussi, pas
d’évolution, le prochain jet est a -1. Si le jet e®é, la victime passe au
stade suivant.

Stade 0 : Pas d'effet décelable / 1 round.

Stade 1 : Perte de 1d4 END, Malus Actions - 1dund.

Stade 2 : Perte de Id6 END, Malus Actions -3 /dndh

Stade 3 : Perte de la moitié de END, Malus Acti&ns1 round.
Stade 4 : END tombe a Id6 points, Malus Actions 1&ound.
Stade 5 : END tombe a zéro, perte de un pointéele vi

Antidotes : Elixir des Gnémes +16, Huile de Sélikanthe +1idRe de
Camphre +7.

Enchantement: Pas enchantable.

¢ LoTioN EPILATRICE DE MATTRE PRYNER

But : Préparer une potion a application externe gppeme toute pilosité
a la surface de la partie du corps traitée.

Ingrédients : Pour une dose d'une demi-mesure. Une écailleeddre

d'écorce de bouleau, un déhacoudre de lait de ferame mesure de
graisse de porc, dix brins de mercurion, un brirckdemaelium et cing
brins de fausse suppure.

opérations précédentes a été ratée. Filtrez laapatipn a I'aide d'un vélin
et récupérez les résidus dans le vélin. Faitesffgma{lh) a feu vif les
résidus dans un chaudron jusqu'a brun-vert-glaggisesrun-sangué-6).

Versez une mesure d'eau alchimiquement simple esurdsidus, faites
attention au nuage de vapeurs, mélangez (15') 'asgouton-chévre-
lapin-cheval-serperit5). Retirez du feu, laissez refroidir (30"), c'esttpré

Utilisation : Répandre 1 écaille de poudre sur I'objet, stlreagique, la
poudre irradie (VUE/Vigilance-8) sinon la poudrsetesargentée.

K3

< LoTioN CAPILLARE DE MATTRE LATOUF

But : Préparer une potion & application externe quinpéd'augmenter la
pilosité de la zone traitée.

Ingrédients : Pour une dose d'une demi-mesure. Une livre de dz
jument, un jaune d'ceuf de zyglute, une mesure daehimiquement
simple, un brin de chramaelium et trois brins dealm.

Manipulation : Procédez (12h30') a la disruption alchimiquene'livre

de crin de jument. Dans une mesure d'eau alchimigoe simple,

mélangez (I') un jaune d’'ceuf de zyglute et un darchramaelium a froid
jusqu'a la consistance lapin-serpent-cheval-hilewpent (-5). Mettez a

chauffer (2h) a feu doux la préparation, la disauptet trois brins de
boralm jusqu'a vert-pourpre-gris-pourpre-brun-hlel). Retirez du feu et
mélangez (40" jusqu'a serpent-renard-renard-chedjlLaissez reposer
sept heures draconiques, filtrez a l'aide d'untgamin de veau. Vous
obtenez une potion légerement sirupeuse, limpidec ades reflets
légérement cuivrés. Son odeur ressemble & un neéldagoie brilée et

Manipulation : Dans un déhacoudre de lait de femme, mélangg? (1de musc.

cing brins de fausse suppure et une écaille derediaécorce de bouleau
jusqu'a serpent-cheval-cheval-renard-serpent-h{pgl Mettez dans un
récipient hermétique et laissez fermenter douzesjaliaconiques. Une
fois que la préparation a fermenté, filtrez laade d'un parchemin de
veau. Le liquide filtré doit étre de couleur rouBéacez ce liquide dans un
chaudron et ajoutez une mesure de graisse de pocing brins de
mercurion. Faites chauffer (30") a feu vif jusquédurpre-bleu-sangue-vert
(-4). Sortez du feu, ajoutez cinq brins de mercurionuet brin de
chramaelium, mélangez (15') jusqu'a la consistammgton-serpent-lapin-
cheval(-4). Vous obtenez une huile limpide, ambrée avec arte bdeur
d'amande et de cannelle.

Utilisation : Applique la lotion sur la partie du corps atailes poils ou
cheveux tombent en quelques minutes. Une fois Heseux tombés, ils
recommenceront a pousser au bout d'un mois dragenid faut une
demi-mesure de Lotion épilatrice de Maitre Brynaurteaiter un crane.

Enchantement: Pas enchantable.
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Utilisation : Appliquer la lotion sur la partie du corps aitem Une dose
% mesure permet de faire repousser en 1 heurerigaeoles cheveux
d'un chauve.

Enchantement: Les points de réves investis permettent de disririe
temps de repousse des cheveux ou poils. Le tempeepiisse est
inversement proportionnel au nombre de points desréngagés.

Sur-effet: Il y a trois pourcents par point de réve investun sur-effet se
produise. Le sur-effet est plus dréle pour I'erdgerque dangereux pour
la victime. Les cheveux poussent mais sont tréesddots, crépus et de
couleurs aussi variables que surprenantes. Le flair-de la potion
enchantée dure autant d'années draconiques guiéluyde points de réve
investis. Les cheveux rasés repoussent aussitétdeg couleurs encore
plus incongrues, et ce, tant que le sur-effet dure.
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o,

«»  PANACEE DES ORFEVRES «»  POUDRE DE DAME _ARIEL.

But : Obtenir une potion alchimique qui permet de difigr un métal. But : Obtenir une poudre noire qui séche instantanéhadimge.
Ingrédients : Pour une mesure de Panacée des Orfévres. Un dmig Ingrédients : Pour une écaille de poudre. Une livre de charb@rbois,
mercure, un déhacoudre de bave de limace, deux resesdieau trois brins de satum, un déhacoudre d'huile deettess, douze brins de
alchimiqguement simple, douze brins de nartha, beps d'obbadion, un pétales de fleurs d'églantier et un brin d'obbadion
brin de satum, deux brins de névropenthe et une de silex.

Manipulation : Procédez (12h30") a la disruption alchimiquend'livre
Manipulation : Procédez (12h30") a la disruption alchimiquené'livre  de charbon de bois. Dans un déhacoudre d'huileciettes, mélangez
de silex. Dans un chaudron, a feu doux, mélangex deesures d'eau (30" la disruption alchimique et trois brins déusa jusqu'a renard-lapin-
alchimiquement simple, sept brins d'obbadion etléhacoudre de bave mouton-serpen{-4). Placez la préparation dans un chaudron, ajout
de limace et faites chauffer (3h) jusqu'a la tempge sangue-sangue- douze brins de pétales de fleurs d'églantier ttfaihauffer a feu vif (30"
glauque-brun-bleu-glauque-gris-pourpre-vésp). Laissez sur le feu, jusqu'a pourpre-pourpre-gri¢-3). Retirez du feu, ajoutez un brin
ajoutez douze brins de nartha et mélangez (1&jujashévré- 1). Sortez  d'obbadion et mélangez (5') jusqu'a renard-chemalehlapincheval-5).
du feu et réservez. Dans un mortier de marbre, ngéla(5') a froid la Conservez la Poudre de Dame Ariel & I'abri de I'tuitéi La poudre est
disruption de silex, un doigt de mercure et un i satum jusqu'a noire et tres fine. Elle dégage une odeur de citerh
cheval-lapin-renard-3). Ajoutez a la pate la préparation que vous avez
réservée et deux brins de satum, mélangez (3@y'Rud'obtention de la Utilisation : On saupoudre le linge humide apres la lesshwuffit alors
consistance lapin-lapin-cheval-mouton-chévre-sdre). Conservez la de brosser le linge pour qu'il soit sec et prophee écaille de Poudre de
Panacée des Orfevres dans une fiole de verre auesnne outre, mais en Dame Ariel permet de sécher 0,2 points d'encomhbmedevétements.
tout cas, évitez le contact entre la Panacée di&vi®s et un métal. La
Panacée des Orféevres a une couleur argentée etlenede fer rouillé. Enchantement: Pas enchantable.
Utilisation : La potion doit étre appliquée sur le métal. éhatoudre de
la potion permet de liquéfier une livre de métaheUfois la panacée <«
appliquée, le métal devient de plus en plus mour,pau bout d'une

POUDRE D_ANGREY KABEGEAR D'HEN

minute étre devenu complétement liquide. Le mésier liquide pendant
une minute puis se solidifie lentement en une neinue métal liquide

fait, comme le mercure, des gouttelettes qui rilmsesur le sol la

couleur du liquide est la méme que celle du métahtla liquéfaction.

Cette potion est trés utilisée par les orfevres pruvent facilement
fabriquer des bijoux en les moulant a froid, puisfaisant les retouches
alors que le métal n'est pas encore tout a faitlsol

Enchantement: Les points de réve engagés permettent de dimieue
temps de liquéfaction et d'augmenter le temps lidifscation. Sin points
de réves sont investis dans la potion, le temdgdéfaction sera de 60/
secondes, le métal restera liquide pendant unetengtul se solidifiera en
n minutes.

o,

< HuLe DTUDE SANTRAN DE TROYES.

But : Obtenir une huile qui protége les aliments degalétérioration due
au passage du temps.

Ingrédients : Pour une dose. Une mesure d'eau alchimiquenaples
un brin de chramaelium, une livre d'aubier de chéne écaille de graisse
de klampin, quatre brins de névropenthe et huitsbdiobyssum gris.

Manipulation : Procédez (12h30") a la disruption alchimiquané'livre
d'aubier de chéne. Dans une mesure d'eau alchimante simple,

But : Obtenir une poudre qui accélere la croissance wigétaux, les
fortifie et les rend plus beaux.

Ingrédients : Pour trois écailles de poudre. Deux livres d'éeale chéne
centenaire, quatre mesures d'eau alchimiquemenptesiging brins de
coquilles d'escargot pilées, dix brins de pétaewdrnesol, trois brins de
nartha et huit brins de mercurion.

Manipulation : Commencez par la disruption alchimique (12h3@% d
deux livres d'écorce de chéne centenaire. Unecksis fait, ajoutez a la
disruption dix brins de pétales de tournesol daesxdmesures d'eau
alchimiquement simple. Mélangez (5') a froid juada’ consistance lapin-
chévre(-2). Sur feu trés fort, mettez ensuite chauffer jusda’ couleur
sangue-gris-gris-gris-sangi®). Sans retirer du feu, ajoutez cing brins de
coquille d'escargot et huit brins de mercurion. anégez (10" jusqu'a la
consistance cheval-cheval-che\@as). Retirez du feu, attendez (15') la
couleur gris-bleu-pourpre-gris4). Versez la préparation dans un mortiel
de marbre, ajoutez trois brins de nartha et méla(fjg a I'aide d'un pilon
de marbre jusqu'a la consistance cheval-hipay Remettez a chauffer
(30") sur feu tres fort jusqu'a pourpre-pourpre-gfi). Versez rapidement
deux mesures d'eau alchimiquement simple, faiéssattention au nuage
de vapeurs brilantes qui se dégagera. Retirez pamtion du feu,
mélangez (5" jusqu'a cheval-cheval-cheval-cheyal). Filtrez la
préparation a l'aide d'un parchemin de veau, réeagdés particules dans
le filtre. Exposez le filtre recouvert des parteEsilau soleil pendant au
moins une heure. Si aprés séchage au soleil, vbtenez une gelée

mélangez (10") a froid la disruption d'aubier dé€rgh quatre brin de gluante blanchatre et que vous avez des cochowsusetracassez pas, ils
névropenthe, quatre brins d'obyssum gris et un Hanchramaelium auront de quoi manger au prochain repas. Si voueneb des petits
jusqu'a la consistance lapin-hibou-chévre-chevaltah(-5). Sur un feu agglomérats blanchéatres friables, c'est gagnéflews feront des envieux
vif, faites (1h) chauffer jusqu'a brun-brun-gristveangue-sangue- a plusieurs lieues a la ronde.

pourpre-brun-brun(-9). Retirez la préparation du feu, laissez refroidir

(30) en mélangeant jusqu'a renard-hibou-mouted). Laissez la Utilisation : La poudre doit étre diluée dans de l'eau a mae une
préparation macérer pendant une semaine dans ipierédhermétique. A écaille pour deux pintes. Les plus petits végétéuwerbes, buissons)
la fin de la semaine, la préparation doit étre endiencre avec un dépdt adoublent de taille alors que les arbres doublant #&ge a moins qu'ils ne
sa surface. Enlevez ce dépét et faites chauffey lellpréparation, une soient centenaires dans ce cas, ils vieillissentesed ans. A la fin de la
écaille de graisse de klampin et quatre brins dsloy gris au bain marie croissance accélérée, qui dure une heure dracqori@pieégétaux sont en
jusqu'a bleu-glauque-brun-pourpfé). Retirez du feu et mélangez (15') pleine forme. Une écaille de la poudre permet dietr un arbre ou un
jusqu'a chévre-moutor(-2). Vous obtenez une huile incolore, nemétre carré de petits végétaux.

dégageant aucune odeur. Et en plus plus, 'Huiludt Santran de
Troyes est totalement insipide. Note : Pour les herbes médicinales, la quantité destasn doublée.
Utilisation : Une dose permet d'enduire jusqu'a 10 pts dersiasion et Enchantement: Pas enchantable, enchanter une solution de udrpo
les préserve pendant un siecle. Toute la surfaseatiments doit étre dans de I'eau n'a aucun effet.

recouverte.

Enchantement: Pas enchantable.
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< PoTioN DE MATTRE HELIOM Manipulation : Chauffer l'ongle de drakkule, l'urine d'aligaté la
névropenthe jusqu'a couleur pourpre-bleu-gris-gkxtique (-5), puis
But : La potion permet de rendre le buveur plus léger 'air. couvrir et laisser reposer 2 heures. Ajouter I'diltigre et chauffer a

nouveau jusqu'a couleur sangue-brun-brun-vert-gteut-5). Tirer hors
Ingrédients : Pour une dose. Une livre de plumes de cygne,midle du feu et refroidir promptement en trempant le piérit dans de l'eau
écaille de tourbe, trois brins de nartha, deux messud'eau froide ou de la neige. Réussite : On obtient unidiguranslucide comme
alchimiqguement simple, un doigt de miel et unelicde savon. de l'eau de roche. Echec : Le liquide est légéremnenble (VUE & -5).
Son application sur les yeux provoque une foritation qui rend le sujet
Manipulation : Procédez (12h30'") a la disruption alchimiquené'livre  partiellement aveuglg/UE -7).
de plumes de cygne male. Dans un mortier de manig#kangez (30') une
mesure d'eau alchimiquement simple, trois brinsaktha et une écaille Utilisation : Quelques gouttes dans les yeux permettent deavec une
de savon jusqu'a la consistance mouton-serpenathéwou-hibou(-5).  trés faible luminosité (la lune, une bougie, etwpsi bien que le jour.
Laissez reposer une nuit compléte sous la lumiéreadune. Sur un feu Attention tout de méme a la conservation du prodpuit doit étre
vif, mélangez (20") la préparation et la disruptalchimique des plumes parfaitement propre, et qui ne se conserve quegeasljours.
de cygne male jusqu'a renard-renard-cheval-lagiothj-5). Ajoutez une
écaille de tourbe, laissez chauffer (45" jusquia-lgrun-pourpre-bleu-
vert-vert-glauque-glauque-pourpied). Retirez du feu et ajoutez une < HuLr DORALS
mesure d'eau alchimiquement simple, reculez vous @dter le nuage de
vapeur. Mélangez (10" jusqu'a mouton-lapin-chéag A ce stade, vous But : Obtenir une huile qui change la couleur de Ipilfai
devez obtenir un liquide bleu cyan émettant uneidenargentée ou
baignent des grumeaux verts. Filtrez la préparaidaide d'un filtre de Ingrédients : Pour dix doses, soit vingt gouttes ou encorgtvpepins.
vélin. Laissez reposer le liquide dans un récip&efnd plat. Récupérez Une écaille de plumes de paon, une demi-mesureralssg d'oie, sept
les grumeaux dans le filtre et placez les dans wmtien de marbre, brins d'obyssum gris et un brin de solimonce.
ajoutez un doigt de miel et mélangez (30" jusgh@val-serpent-renard-
renard-renard-hibou-lapin-chévre-chevad). Mélangez (1) cette péate Manipulation : Dans un mortier de marbre, mélangez (1h) uniélecke
avec le liquide que vous avez filtré jusqu'a ch&révre-lapin(-3). Faites = plumes de paon avec sept brins d'obyssum gris ‘fusgmard-hibou-
chauffer (15" sur feu doux jusqu'a vert-vert-glaerdprun(-4). Retirez du  serpent-serper{t4). Dans un chaudron, a feu trés doux, ajoutez ate p
feu, laissez refroidir (5') et c'est parti : (aveoe voix d'hdtesse précédente une demi-mesure de graisse d'oie, titasdfer (3h) jusqu'a
d'aéroport), "les passagers pour le vol 007 enapeet pour les nuages gris-bleu-pourpre-brun(-4). Sortez du feu, laissez refroidir (15') en
sont priés de se rendre le plus rapidement posaildgorte de décollage mélangeant jusqu'a chévre-cheval-serpent-lapincder(eb). La péate
rose bonbon avec des poix verts". La potion a #ofdit la couleur que obtenue doit étre entierement noire. Faites cha(f@’) au bain marie
nous venons de citer. Elle est totalement opaaqse, bonbon et de petites jusqu'a gris-gris-ver{-3). Ajoutez un brin de solimonce et mélangez
bulles d'un liquide vert-pomme de méme densitéoitefht. Il se dégage jusqu'a lapin-hibou-serpefi3). Filtrez avec un parchemin de vélin Vous
une odeur de savon de la potion. Au palais, onindise un délicat devez obtenir une huile blanche laiteuse. Laissgmoser une journée
mélange de savon et de miel. compléte. Comme pour la Teinture Spectrale de M&#ieeuf le Beau,
vient ensuite le choix de la couleur que donnénailé d'Odalis aux iris.
Utilisation : Boire la potion d'un trait. Il faut attendre deminutes pour Le choix de la couleur se fait par choix de la ¢stasce de I'huile. On
que la potion fasse effet. Pendant une minuteulelr est ensuite plus considérera que le malaxage durera une minuteg@anre de difficulté
léger que l'air. Il posséde un poids quasimentetuhonte verticalement que se donne l'alchimiste.
dans les airs a la vitesse de un metre par roundodit de cette minute,
le buveur redevient graduellement plus lourd eésednd jusqu'au sol & la Utilisation : Verser 1 goutte d’huile dans chaque ceil. L'effethuile est
vitesse de deux métres par round. Si la descente plus de deux instantané et dure douze heures draconiques.
minutes, le buveur commence alors a chuter nornealenhba potion ne
fournit pas au buveur le moyen de se déplacer tna@dement. Enchantement: Pas enchantable.
Cependant, celui-ci pourra s'aider du vent, de s @u encore, par
exemple, d'une corde pour ce type de mouvement.
< BAUME SAWRE
Enchantement : Enchantable. Les points de réves engagés pemhett
d'augmenter la durée pendant laquelle le corpplestiéger que I'air. Par But : Pouvoir respirer sous l'eau sans risquer degern
exemple, si la potion est enchantées avec n pdtséves, la potion
mettra deux minutes pour faire effet, le buveur tammensuite dans les Ingrédients: 2 écailles de glaise barbique, 4 brins d'obysguis, 1
airs a la vitesse de un meétre par round pendantnotes puis, enfin, mesure d'eau alchimiquement simple, 1/2 livre dlécde dong et 1
redescendra pendant 2.n minutes jusqu'au sol éelks® de deux meétres écaille d'oreille de baffreux
par round.
Manipulation : Mélanger la glaise et l'obyssum jusqu'a consceta
Sur-effet : Il y a trois pourcents par point de réve engagér qu'un sur- hibou-cheval-lapin-mouto4). Mettre sur le feu durant quelques minutes
effet se produise. Le sur-effet dure autant d'redraconiques qu'il y a eu et ajouter I'écaille de dong, chauffer alors judqebuleur sangue-gris-
de points de réve investis dans la potion. Ce det-dfien que trés vert-brun (-4). Ajouter I'eau et mélanger a chaud jusqu'a coarsist
handicapant rien est pas moins drdle pour l'engeude la victime : la renard-chévre-serpe(3). Joindre enfin l'oreille de baffreux et chauffer a
personne, lorsqu'elle parle émet des bulles densawalticolores, elle feu tres fort (un soufflet est nécessaire!) poteimdlire la couleur bleu-
éclatent en général en moins de 5 secondes. Léeprelest que les sons poupre-glauqué-3). Refroidir a I'eau froide de maniére brutale. Réassi
émis par la victime sont emprisonnés dans les $ude ne sont On obtient un baume vert, consistant et [égéremnensiucide. Echec : Le
perceptibles que lorsque la bulle éclate. Ainsisitaple phrase "Passes- baume est totalement opaqM&JE a -1). Son application provoque alors
moi le sel" peut devenir : ... silence ... Blop moBlop. sel ... Blop . se ... des étouffements (perte demi endurance et triplatigue) pour 2 heures
Blop le ... Blop . pa !!! Bonne chance. de temps.

Utilisation : L'application du baume sur la poitrine de fagiiondante

«  GOUTTES DE LUMERE permet de respirer sous I'eau pour une durée deeliz. Néanmoins, la
respiration devient difficile si la profondeur dépa 2 metres, a cause du
But : Permettre de voir dans le noir aussi bien osque que le jour. poids de I'eau. Le baume se conserve des moisrad&la lumiére.

Ingrédients : 1/2 écailles d'ongles de drakkule, 3 doigtsin&.id'aligate, Note : Il ne s'agit pas d'anaérobie et le baume ne gedlonc pas de rester
1 oeil de tigre (Taille > 3), 8 brins de névropenth sans air ou de passer au travers de gaz toxiques.
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< CHeveux D'OURK
But : Rendre ses cheveux plus forts, plus épais, phgs| rapidement.

Ingrédients : 2 écailles de poils de bramart, 1/2 mesure itleléabrebis, 2
mesure d'eau alchimiquement simple, 5 brins dargddbrins d'obbadion

Manipulation : Chauffer le lait jusqu'a consistance serpentrreiie).
Ajouter les poils de bramart, et laisser refroidinire une décoction de
satum, et ajouter I'obbadion. Joindre les deux ngés et chauffer jusqu'a
couleur gris-sangue-vert-pourpre-g(i$). Tirer hors du feu et laisser
refroidir le mélange pour obtenir une consistarerpent-chévre-cheval
3). A ce moment remettre sur le feu et attendre ldeeo bleu-grig-2).
Réussite Le liquide jaune, odorant, au parfum d'abricad@myrte.

Echec :Le liquide est vert et l'odeur qui s'en dégagenasséabonde. Son
application est inefficace, mais trés odorante.

Utilisation : Une friction quotidienne de la potion ainsi aofte, et ce,
durant 1 semaine, permet d'avoir de beaux chewngs|(30-40 cm) en 1
mois. L'application doit étre localisée sur les wehex pour ne pas
engendrer une pilosité par trop abondante.

< EauPOME

But : Augmenter ses capacités intellectuelles a toxt p

Ingrédients : 2 écailles de fricortille, 7 brins d'herbe spttedéhacoudre
d'huile de pierre, 1 mesure de jus de fraise

Manipulation : Faire une décoction d'herbe sotte. Ajouter ales
champignons broyés, et mélanger jusqu'a consisteneed-renard-lapin-
mouton(-3). Laisser reposer 12 heures puis chauffer jusquitear bleu-
vert-sangue-brun(-4). Ajouter ['huile de pierre (Attention, si la

Alccydoine Lethouilleu \Y)

% GROOGUE

But : Se réchauffer lorsqu'il fait froid et éviter sinrde contracter des
maladies, ou le port d'encombrants vétements.

Ingrédients : 1/2 pinte d'eau alchimiquement simple, 2 écaitle glaise
barbique, 7 brins d'obyssum vert, 3 écailles dtmrte, 2 gros oeufs de
zyglute, 1 feuille de parchemin (d'ours)

Manipulation : Faire chauffer I'eau alchimiquement simple ju&dia
couleur bleu-vert-brun-grig4). Ajouter la glaise barbique, I'obyssum vert
et l'ortironce. Laisser chauffer jusqu'a couleueubbert-vert(-2). Oter
alors du feu et laisser gélifier jusqu'a consistambou-cheval-lapin-lapin
(-3). Ajouter les coquilles d'oeufs réduites en powdnmélanger, chauffer
a nouveau jusqu'a couleur glauque-brun-b¢#). Filtrer a travers le
parchemin de peau d'ours pour clore la manipulafRgmussite : La potion
tient chaud durant 6 heures et protége des fresplus intenses, évitant
ainsi coups de froid ou géne due aux vétementsadche buveur est pris
d'une fievre brllante qui lui reste durant 12 hsurde laissant dans
l'incapacité de faire quoi que se soit (-6 surga@dtion physique, mentale
ou onirique).

Utilisation : La potion se boit glacée. On peut I'accommodesca
quelques mignottes et du lait de vache pour obtererglace raffinée.

o,

o JOLIFICATION DES_ALIMENTS
But : Conserver les aliments et réduire leur encombnéme

Ingrédients : 1 livre d'aliment, 1 doigt de venin de vipérarja, 2 écailles
de chramaelium, 10 écailles de sel

Manipulation : Chauffer 1 livre (3 sust) de l'aliment jusqu'auleorr

température n'est pas la bonne, il y a un risgeepttision!) et remuer pourpre-brun-bleu(-3). Ajouter alors le venin de vipére jaune, puis
énergiquement durant 10 minutéSORCE a -4), jusqu'a consistance malaxer énergiqguement. Mélanger le chramaelium #vesel. Verser le
serpent-cheval-chevél2). Mélanger finalement avec le jus de fraise desmélange sur l'aliment et laisser refroidir. Lorségi¢out a une consistance
bois. Réussite : On obtient un liquide violet siwgedont se dégage une serpent-chévre-mouton-rengrd), gratter vivement la cro(te de I'aliment.
légére brume verte. Echec : Seule la brume chaygedment de couleur Le produit obtenu est sec et compact. Son encongesst le quart de
(VUE a -4). Lors de l'absorption, seuls les effets seconsl@pparaissent celui de l'aliment. Réussite : L'aliment se consegffectivement deux
pour 6 heures de temps. mois dans un endroit sec, son godt n'est pas éfféathec : L'aliment
moisit au bout de 2-3 jours.
Utilisation : L'absorption d'eau Pidome réduit les caractéuss
physiques (-1) et augmente les caractéristiquesaiesnet oniriques (+1)
pour une durée de 1/2heure. Ses effets s'accompagiee couleurs
chatoyantes et d'hallucinations (VOLONTE & -3, poarpas rester l'air
hagard durant 1 heure). De plus, la fin des effstssuivie d'un coup de
barre (10 points de fatigue). L'eau Piome se corsipeine une semaine. «

Utilisation : Ajouter au produit 1 mesure de Liqueur de Baguiolde
Topazoine et 7 mesures d'eau simple bouillanteangélr et c'est prét.
SOURRE DES DRAGONS

But : Rendre les dents plus blanches, renforcer I'éptales gencives,
donner une haleine fraiche.

Note : Afin d'en améliorer le godt, il est possible djguter 1 déhacoudre
d'esprit blanc (Force -4).

Ingrédients : 7 brins de menthiol, 1 mesure d'eau alchimiquerinple,
4 brins de nartha, 2 brins de mercurion, 5 brinstdamaelium

e

% RESINE DE CANE A BICE

But : Retarder les effets de la fatigue. Manipulation : Faire bouillir I'eau et ajouter le nartha etnfercurion.
Laisser refroidir jusqu'a consistance hibou-rerdreval-lapin-chevre-
5). Ajouter le chramaelium et mélanger jusqu'a caaste hibou-renard-
cheval-lapin(-4). Puis chauffer pour atteindre la couleur bleu-geid (-
3). A ce moment, ajouter le menthiol, qui doit dégagee odeur forte et
Manipulation : Plumer la cane a bice. Réduire les plumes enrpoeid agréable de menthe. Laisser reposer 7 heures deadhauffer jusqu'a
chauffer avec l'eau alchimiqguement simple jusqa'aduleur glauque- mouton-cheval(-2). Puis tirer hors du feu. Réussite : On obtient péite
gris-bleu-brun (-4). Ajouter alors la chronophile et la résine de pinrouge a l'odeur de menthe et a l'aspect luisarted&cLa pate est rouge
Malaxer jusqu'a la consistance hibou-cheval-refapih-serpent(-5). mat et I'odeur est moins forte (VUE & -3 ou ODORADE a -4). Son
Puis chauffer fortement jusqu'a la couleur vertboleu-brun(-3) et utilisation fait pousser les canines et saignergescives, mais procure
laisser reposer 12 heures. Réussite : On obtientésiree dure de couleur quand méme une haleine agréable.

brune, qui s'effrite lorsqu'on la chauffe. Echeca préparation reste
liquide.

Ingrédients : 1 cane a bice, 1 mesure d'eau alchimiquemerglejm.0
brins de chronophile, 1 écaille de résine de pin

Utilisation : L'application bihebdomadaire de cette pate saffassurer
les séducteurs d'une dentition saine et attiraatespn éclat inégalable,
Utilisation : On effrite la résine, puis on la fume avec derbe a pipe. garantissant de plus une haleine irréprochablesdigire des dragons se
Elle retarde la prise de fatigue de 3 heures. Ait He ce temps, la fatigue conserve plusieurs mois a I'abri de I'hnumidité.

vient d'un bloc, et un contrecoup se fait senétigfie x 1,5).
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3

% SANG DES DRAGONS < PRERARATION DE KATT HEDRALL
But : Potion de soins presque enchantée. But : Faire du verre aussi résistant que de l'acier.

Ingrédients : 7 brins de Tanemiel Doré, % pinte d'eau alchiraigent Ingrédients: 1 pinte d’eau alchimiquement simple, 1 livre sible, 1
simple et 7 brins d’ Herbe de Lune. écaille de ferrite, 1 parchemin de sanglier, 1 lblénchramadium, 1 brin
de nartha, 1 écaille de peau de Glou.
Manipulation : Faire bouillir %2 de pinte d’eau alchimiqguemeithsle.
Dans un mortier, malaxer (5') les brins de Tanerstet’herbe de lune Manipulation : Procéder a la disruption alchimique du sabl@eRandre
jusqu’a obtenir une pate de consistance chevaksésgerpent-hibou- la ferrite dans un creuset (15'). Faire tiédir ilat@ d’eau simple, ajouter le
renard-mouton-chévre-lapin-chev@a®). Verser le mélange dans I'eau etchramadium, laisser (5’) sur le feu jusqu’'a couleleu-vert(-2). Ajouter
laisser frémir (0") jusqu’a couleur vert-glauquetvgourpre-sangue-brun- 5 pépins de sel de sable puis la peau de glou.ngéta(10’) jusqu’a
gris-brun-bleu(-9). Ajouter le ¥ d’eau alchimiquement simple restint consistance hibou-renard-mouton-chévre-lapin-chevé). Ajouter le
attendre (1'). La potion de super soins est ptdteéchec total lors d’'une nartha dans la ferrite en fusion et mélanger (}%8qu’'a consistance
des deux manipulations transforme le breuvage @op@ausant 1PV de serpent-serpent-renard-cheyal). Verser le mélange en fusion dans I'eau
dommage par point de force de I'herbe de lune. ©ut gontrdler sa tiede, un précipité se forme de I'amalgame des osams. Laisser
réussite en vérifiant que la potion est de coueut-bleu-gris(-3). refroidir 1 heure puis filtrer avec le parcheminn @colte ainsi 1d6
écailles d'une poudre argentée. Si on trouve diésshie fer a la place,
Valeur de soins =bonus du Tanemiel (10) x Force de I'herbe de lune oups, on a raté une manip.

Utilisation : Méme utilisation qu’une décoction normale. Leedsé Utilisation : Saupoudrer sur le verre en fusion avant modelageaille
s’endort pour Force de I'herbe heures. permet de traiter 1 pinte de verre en fusion.

Enchantement: A vot’ bon cceur m’sieurs dames ... Mauve ou J&ine

3

«  ELXR DU GRAND REVE
< BRASER DES DRAGONS But : Récupérer des points de réve comme avec unalihipee de lune.

But : Fabriquer une péate qui se consume en généranflamme a haute Ingrédients: 1 mesure d’eau simple, 1 dose d’'Herbe de lurajris de
température (trés apprécié des verriers et forggron Candique, 1 brins de Boralm, 1 brins d’Obyssum \eltins d’Obyssum
gris, 1 brins d’Obbadion, 1 brins de Nartha, 1 ®de Chramadium.
Ingrédients : 3 livres de charbon de bois, 2 brins de Narthdyrins
d’Obbadion, 1 pinte d’eau alchimiquement simple. Manipulation : Faire chauffer I'eau (5’) avec le brin de Candiqusqu’a
couleur Vert(0), ajouter le Boralm et attendre (10’) couleur westt (-1)
Manipulation : Procéder a la disruption alchimique du charberbdis. ajouter 'Obyssum vert et attendre (15’) couleurtdmeu (-2), ajouter
Faire bouillir 'eau simple, jeter le Nartha et BBadion dedans puis I'Obyssum gris et attendre (20") couleur vert-bfgis (-3), ajouter
laisser chauffer (20’) jusqu'a couleur sangue-gnsna (-3). Enlever du [I'Obbadion et attendre (25’) couleur vert-bleu-ggangue-4), ajouter la
feu, ajouter lentement (5') 2 pépins de sel de lmbrmren mélangeant Nartha et attendre (30°) couleur vert-bleu-grisggaibrun(-5), ajouter le
jusqu’a consistance mouton-lapin-cheydl). Remettre sur le feu (10’) Chramadium et attendre (35’) couleur vert-bleu-geague-brun-pourpre
jusqu’a couleur glauque-bleu-bruq3). On obtient alors % livre d'une (-6), faire bouillir (15%), ajouter 'Herbe de lune,i$ser la potion s'épaissir
pate noire a fagonner en forme de briquette galit flaisser sécher 12 (5’) jusqu'a consistance lapin -mouton-chéevre-chéserpent-hibou-
heures avant de pouvoir I'utiliser. La flamme géméest assez forte pour renard (-6). Enlever du feu et laisser refroidir. On obtiend@igts de
faire fondre du verre ou de l'acier. La chaleuralge est trés difficile a potion argentée. Sion trouve un liquide laiteda place, c’est que le réve
supporter a moins d’ 1m. est devenu cauchemar. La potion peut se conselvgeprs années dans
un récipient étanche.
Utilisation : Allumer la briquette a partir d'une flamme quaique celle-

ci se met alors a brdler lentement pendant 3 helreepniques. Utilisation : Boire la potion d'un trait. Le buveur fait un jde Réve
Actuel, si le jet est raté, alors le buveur seorete immédiatement a 2x sa
Enchantement: La combustion se prolonge de 3 heures par point. caractéristigue Réve. Sinon tant pis encore unédeég.

Enchantement: Trop de réve tue le réve ... Mauve ou Jaune ?
% LIQUEUR DU SCULPTEUR

But : Rendre toute roche (méme la plus résistantd)lricomme la craie <  LoTioN D’EDDY SOUDHRA

Ingrédients : 1 mesure d’eau alchimiquement simple, 1 livrgdmit (ou  But : Dissoudre n'importe quelle matiére collante einfure (y compris
toute roche aussi résistante), 1 écaille de cla@hacoudre de vinaigre couic-passette ou teinture de Sabeuf)
de noisemure, 3 brins de Boralm, 1pépin de venichdasme.
Ingrédients : 1 chopine d’eau alchimiquement simple, 1 mesiere
Manipulation : Procéder a la disruption alchimique du graniairé& liqueur d’'Hal Kohol, 1 pépin de venin de scorpiBrrins de Satum.
chauffer I'eau jusqu'a frémissement (10’), y verdervinaigre et le
Boralm. Chauffer (15’) jusqu’a couleur glauque-gr@sgue-brun(-4).  Manipulation : Chauffer la liqueur d'Hal Kohol (10" jusqu'a
Ecraser la craie en poudre fine (2) jusqu’a cdasise hibou-moutor-  température bleu-pourpré-2), ajouter le venin de scorpion, laisser
2), et la jeter dans l'eau Attendre jusqu'a couleuds-gris-brun (-3).  épaissir (5’) jusqu’a consistance mouton-cheva). Faire chauffer I'eau
Incorporer 3 pépins de sel de granit et le veninckdesme mélanger, simple (2’) jusqu’a couleur ble{®), y ajouter la préparation précédente et
laisser refroidir (15%). On obtient 1 mesure deuBgr permettant de cou- le Satum puis mélanger (10’) jusqu’a consistancegvidrhibou(-2). On
vrir environ 1m2 de surface. En cas d’échec td&ffet est inversé. obtient 1 mesure de liquide huileux translucidelsSiotion est trouble
c’est qu’on a collé quelque part.
Utilisation : Enduire la surface de la pierre avec un pincattendre 15’
que le liquide pénétre, la pierre devient aussidactailler que de la craie Utilisation : Badigeonner la lotion sur le produit a dissoudZelui-ci
Le produit agit sur 10cm de profondeur pendanturéndraconique. commence a cloquer au bout de 1’ et se dissoutansnde 5. Il faut 1
déhacoudre de lotion par doigt ou écaille de amli@einture a dissoudre.
Enchantement: La profondeur d’action augmente de 10cm partpoin
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**  VERNS DE LARMA THEUR
But : Rendre du bois totalement étanche et imputrescibl

Ingrédients : 1 tonnelet d’eau alchimiquement simple, 1 paécailles
de troute, 1 sac d’'algues vertes, 6 brins d’'Obbadio

Manipulation : Procéder a la disruption alchimique des écadkesroute
et des algues. Faire chauffer (15’) 1 pinte d'eiawpke et d’'Obbadion a

% LIOUFUR D AUDE SOURSSS
But : Rendre tous les liquides consommables

Ingrédients : 1 mesure d’eau simple, 1 doigt de lait de bigagbonnatt,
1 livre de veloute bien mire, 1 écaille de mentha2dorins de mercurion

Manipulation : Faire cuire (10°) la veloute jusqu’a consistarapin-
chevre(-2) diluer en ajoutant I'eau simple et le mercurioélanger (5')

couleur gris-brun(-2). Ajouter le sel de troute et mélanger (5’) jusqu’gusgu’a consistance moutd@). Incorporer le lait de bique et la mentharde
chévre-hibou(-2). Ensuite ajouter le sel d'algues et mélanger (20'¢crasée. Réduire a feu doux (30’) jusqu’a consistahévre-chévré-1),

jusgu’a consistance mouton-renard-che{&). Verser la mixture ainsi
que les 11 pintes restantes d’eau simple dans ammite en cuivre et
laisser reposer 1 heure. On obtient 12 pintes darnis verdatre (couleur
vraie). Avec 1 pinte de vernis on peut traiter 1@mbois.

Utilisation : Badigeonner la surface a traiter a l'aide d’'uncpau. Le
vernis pénétre le bois en 12 heures et le rendlé¢ast imputrescible.

Enchantement: Augmente la surface traitable de 10m2 par point.

«»  [EUxR DE HAUT-REVE

But : Pour accéder aux Terres Médianes quand on rsalepaon des
Hauts-Révants ; pour rajeunir le demi-réve ; powerales Terres
Médianes de leurs souillures, en fait, pour repadn pied, bon réve.

Ingrédients : 2 pintes d’eau simple, 1 écaille de cendre dedaw, 22
pépins de miel de sureau, 7 brins d’herbe de luedlie en lune pleine
ou montante, 5 ptits de précipité de Tétragone.

Manipulation : Préparer une pinte d’eau alchimiqguement purgusifier
les mains en les frottant avec la cendre de bou{Bgu Se rincer les
mains dans I'eau (5°) puis en préparer une secpirde en évitant de se
salir (D-2). Y ajouter les 22 pépins de miel préalablemenarogétisés
selon le procédé de Balzoukar I'ancien. Porter pé&ature (10°) Vert-
Vert-Bleu (-3). Laisser refroidir (20’) jusqu’a température Bleie8{Vert
(-3). Pendant ce temps, hacher [I'herbe de lune finenjasgu’a

on obtient alors 1 chopine (soit 50 doses) d'ugedur verte fortement
mentholée qui se conserve plusieurs mois dansaoarflfermé.

Attention: La liqueur débarrasse le liquide de tous les psist toxines
d’'origine NATURELLE exclusivement.

Utilisation : Verser 1 déhacoudre de liqueur par litre deidigua traiter.
Agit instantanément.

Enchantement: Augmente la quantité traitable d'1 litre parmaie réve.

Sur-effet : Il y a 3% de chance par point de réve que leshusoit pris

d'une soif inextinguible et doive boire au minimnlitres par heure
durant les douze prochaines heures. S’il n'a pasceatent d’eau il aura
un malus de -1 a toutes ses actions par litre maarqu

®,

¢ POUDRE DE LEX TINKTOR
But : Eteindre un feu

Ingrédients : 1 pinte d'eau simple, 1 livre de Karbonyde (tiwar de
bois), 1 pain de sable, 5 brins de Chramadium, ¢hganin de veau.

Manipulation : Procéder a la disruption du Karbonyde, mélar{gdrle

sel obtenu avec le Chramadium jusqu'a consistancpemserenard-
serpent (-4). Jeter le mélange dans la pinte dstaple et attendre (5%)
que le mélange vire a couleur sangue-sangue-sdrgue{-4). Filtrer

consistance Serpent-Mouton-Che{/&l) avec une lame de cuivre. Ajouter avec le parchemin de veau, laisser sécher la paideaue 2 heures et la
I'nerbe ainsi hachée & la décoction refroidie. &ale nouveau chauffer mélanger au sable. On obtient 7 écailles de potalrge vif. 1 écaille
(1h) & température Bleu-Blan¢2) puis ajouter immédiatement le permet d’éteindre 10m2 de flammes.

précipité de Tétragone. Laisser refroidir 12 heumss obtient alors 4
doses d’élixir.

Utilisation : Pour repartir bon pied, bon réve. Boire une dbétxir. Le
demi-réve du buveur est immédiatement débarrastgudsort en réserve
et/ou créature en embuscade sur l'intégralité dese$ Médianes.

Enchantement: Non Enchantable.

®,
o

REVE MANQUE D ALCYDE

But : Puissant acide qui détruit la matiere inertpen comme le ferait le
sortiléege d’annulation.

Ingrédients : 1 pinte d’eau simple, 1 déhacoudre de venircdgriffe,
3 écailles de salpétre, 3 brins de Nartha,

Manipulation : Faire chauffer (15

Utilisation : Jeter une écaille de poudre sur le feu. En gqeslgecondes
celui-ci s'éteint, étouffé par le manque d'air.

Enchantement: Augmente la surface d’extinction de 10m?2 panpo

¢ CRAGE DE KHURE THANNEE
But : Durcir le cuir (Protection +1).

Ingrédients : 1 chopine d’eau simple, 6 brins d’'obyssum dfibrins de
mercurion, 1 pain de peau d’alligate, 1 écailledie d’andurak

Manipulation : Préparer une décoction avec I'eau simple etdecarion
(1), faire chauffer (15’) a température Bleu-BleuisG(-3). Ajouter
I'obyssum gris et chauffer (30’) a Bleu-Gris-Sangt®. Ajouter la peau
d’alligate et la laisser ramollir (1h) jusqu’a tese Serpent-Moutor2).

'eau simple jusqu'a couleu Enlever 'alligate et jeter le cuir d’andurak aplace. Le laisser a son tour

Glauque-Pourpre-Pourpre -Brid), y ajouter les 3 écailles de salpétre etamollir (15°) jusqu’a Serpent-Moutofi2). Enlever a son tour I'andurak
le Nartha, mélanger (10’) jusqu'a consistance Sarferpent-Chévre- et laisser réduire le jus restant jusqu’a const&drmpin-Mouton-Cheval

Renard(-4). Laisser reposer une nuit. Remettre en chauffe) (U8fu'a (-3). On doit obtenir 10 écailles d’un cirage noir dmigqui n’influe pas

couleur Bleu-Gris-Sangug3), verser vivement le venin de scologriffe etsur la couleur du cuir traité. Chaque écaille perdeetraiter une armure
laisser réduire (30’) jusqu’a consistance Lapin-kbouChévre(-3). On  de cuir et se conserve pendant des mois.

obtient alors 1 chopine d’un liquide transparentoee I'eau claire. Si
vous aussi avez manqué ce réve, le liquide esttisféenent de I'eau. Utilisation : Cirer I'armure de cuir correctement (Dex 0) loinére un
bonus défensif (Dg -1) pour une semaine.

Utilisation : Verser 1 mesure de liquide sur la matiére & fdisparaitre.
Agit en 1 minute sur un bloc homogéne de matiérgénd® maximum. Enchantement: Augmente la durée d’une semaine par point de.rév

Enchantement: Augmente le volume de 1m3 par point de réve.
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< ONGUENT DE L’AME DU BARBIER délai dans un four & cristallisation préalablemehtuffé a température
gris(-1) . Augmenter la chauffe jusqu'a la tempérasarggue-1). Le

But : Durcir le fil de la lame (Bonus non magique Dg.+1 sucre prend alors une couleur dégradée atanjaune au bleu (40).
Laisser refroidir a l'air libre durant 2 heuresanaiques.

Ingrédients : 1 mesure d’eau simple, 1 dose d’onguent de tagepl Les sucres de Dragon ne se périment pas, maioils driables et

écaille de nartha, 1 écaille de rouille craignent I'humidité. Pour réussir l'expérienkalchimiste effectuera

pour chaque sucre un jet de Dextérité/ Alchimig2a. En cas d'échec,
Manipulation : Chauffer 'onguent de trempage (30’) jusqu’a ténapure la cristallisation ne se produit pas, et tottsesecommencer.
Vert-Pourpre-Brun-Grig-4) ; y ajouter doucement (5) I'eau simple en
mélangeant pour obtenir une consistance Hibou-Red#mol-Serpent-  Utilisation : Mettre a fondre dans le bain.
4). Ajouter la rouille et mélanger (10’) jusqu'a c@stance Serpent-
Renard-Hibou-Serper(t4). Ajouter le nartha et laisser refroidir (60') a Note: Les ingrédients doivent étre préparés jastnt la fabrication.
température Glauque-Pourgfr&). On obtient assez d’onguent pour traitelPour chaque sucre les éléments doivent prowémila méme personne.
une épée longue ou a deux mains, 2 épées courtesagues. L'onguent
se conserve plusieurs années a I'abri de l'air.

< VERNS D’ EUSTRAAD YVES HARIUS
Utilisation : Chauffer la lame, la badigeonner de I'onguens guocéder
a un trempage (Dext/Armurerie -2), I'effet dure tim But : Améliorer la qualité des instruments de musiguédois.

Note : L'effet peut étre rendu permanent en procédantrae suit : Ingrédients : 1 pinte d’eau simple, 1 pain de sciure de bas fine, 1
langue de Cogmerle, 3 écailles de candique.
- Forger une lame parfaite (Part/Crit sur un jet Dexturerie -7)

- Appliquer un premier onguent de trempage (Dext/Asrie -2) Manipulation : Mélanger (15’) I'eau simple et la sciure pourfaite un
- Affater la lame le plus parfaitement possible (BArturerie -4) sorte de colle homogéne. On doit atteindre consist&serpent-Hibog-
- Appliguer 'onguent de I'ame du barbier (Dext/Arretie -2) 2). Faire chauffer (5') jusqu'a Bleu-Pourpfe?), ajouter le Candique.
- Appliguer un second onguent de trempage (Dext/Aemieir-2) Laisser mijoter 30" & température Bleu-San@g en touillant puis jeter

la langue de cogmerle vivement dans le mélange i-Cietioit se liquéfier
Si une seule des phases est ratée, tout est amerwar (a moins d’'un immédiatement. On obtient ainsi 1 chopine de vermis fluide
échec total avec un des onguents la lame ne suthihalégat). permettant de traiter I'équivalent d'un violon, d’luth ou d’'une demi-
douzaine de flites par exemple. Si la mixture restieuse ou collante,
En cas de réussite, la lame bénéficie en plus deasbdes onguents de c’est que I'on a fait un couac.
trempage (Rés + 2d6)
Utilisation : Badigeonner le vernis sur les parties en boistfument &
Enchantement: Augmente le tranchant de la lame de +1 par 18tpde améliorer, avant leur assemblage. Laisser séchpéreitrer pendant 12
réves. (toujours non magigques) heures. Assembler les pieces de facon traditiomnele son de
instrument ainsi créé prend alors une tout aatmgleur et profondeur.
Cela se traduit par un bonus de +2 pour tous lesenax joués avec.
% SucrE DE DRAGON JAUNE-BLEU  -- DRAGON RADEUX N°22 --
Enchantement: Le doux son de la respiration des dragons \s&jbuter

But : Ingrédient du bain de fraicheur (Voir Scénar Kjam de chance). au bénéfice du vernis pour un bonus de +1 parr@pde réves.
Ingrédients : 7 gouttes de sang, une bouchée de fruit sotribdé de Remarque: Le Cogmerle (a ne pas confondre avec de coque)mesi
salive (en bref, machée), un quart de litre d'sample de lavage de une sorte de merle de toutes les couleurs arbaratmagnifique créte
visage, 7 gouttes de sueur, pourpre et dont le chant est un ravissement posirokeilles. Il est

relativement courant (difficulté -2 pour en trouvet vit dans tous les
Manipulation : Dans un ustensile propre, effectuer le nggades 7 milieux tempérés a I'exception des marais. Il atzheuse particularité de
gouttes de sang avec la bouchée de fruit. Gérayfisqu'a obtention chanter a tue téte au le lever du soleil, ce quifa#hun animal trés
d'une température translucide-g(i®2) sans cesser de mélanger (15)apprécié en milieu rural pour son coté réveil malise domestique tres
Ajouter a froid, sans laisser reposer, I'eau dad@vjusqu'a obtenir un bien et il n'est pas rare den voir a I'épaule denestrels comme
mélange homogéne (15'). Des l'obtention du méarsgouter les 7 accompagnateur de chant, méme si certaines maigownsyageurs ne les
gouttes de sueur tout en chauffant doucement rédudct'est-a-dire que acceptent pas (eh oui, faut quand méme respecttiefaele aimant les
le résultat de la chauffe commencer a sedifiet (20’) Mettre sans grasses matinées).
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