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WHistoire de (a (guz’[afe

Ty 7 a Guilde trouve ses racines parmi la caste des scaldes du
Vestenmannavnjar, des herboristes et des guérisseurs qui restaient dans les
d| iles alors que les jarls partaient en expéditions punitives. Certains des plus
Al jeunes guérisseurs identifierent la futilité de leur commerce: les fiers
guerriers venaient chez eux apres les batailles, souffrant de multiples
blessures et réclamant d’étre soignés, les soigneurs les remettaient alors sur
pied pour qu’ils repartent se faire tuer ou blesser dans 1'expédition suivante, apportant leur
pierre a un cycle sans fin. Une chose était claire, le Vestenmannavnjar devait adopter une
nouvelle politique s’il voulait survivre.

Lorsque les carls commencerent leurs
opérations commerciales et créerent leur
conseil gouvernant, les jeunes guérisseurs
leur apporterent leur appui et
exprimerent rapidement leur goGt du
pouvoir et de la richesse, comme les
autres nordiques. Avec le temps, ils
perdirent leur lien avec la religion vesten.
Cependant, rien ne pouvait leur enlever
leurs connaissances des herbes et des
racines leur permettant de soigner les
infections ou diminuer la douleur, et ils
commencerent ainsi a fonctionner a la
maniére d'une guilde mineure, mais avec
peu d’influence sur la jeune nation
vendelare. Et il en fut ainsi pendant la majeure partie de I'histoire de la Guilde.

Finalement, la chance de la Guilde tourna lorsque la Vodacce se mit ouvertement a
contrecarrer les intéréts de la Ligue. Alors que les princes ne pouvaient pas mettre leurs
dissensions internes de c6té pour affronter de concert la Ligue de Vendel (que ce soit de
maniére militaire ou commerciale), plusieurs d’entre eux avaient les moyens financiers (et
le tempérament) nécessaires pour frapper directement les membres de la Ligue de Vendel.
Les individus victimes de ces attaques s’entourerent alors de gardes du corps et engagerent
des Spadassins, rendant 1’assassinat et le duel quasiment impossible, alors les vodaccis se
tournérent vers des méthodes plus sournoises et efficaces dont ils avaient le secret:
l"utilisation des poisons.
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Naturellement, les premiers Ligueurs a succomber étaient ceux qui disposaient du moins
de ressources (et donc, dont les protocoles de sécurité étaient les plus faibles). A ce
moment 13, la Guilde des Apothicaires était toujours un élément insignifiant de la Ligue,
aussi ses membres échapperent-ils aux premiers assauts des vodaccis. Cependant, la
guérison (ou le soulagement de la douleur en attendant la délivrance de la mort suivant le
cas) des Ligueurs incomba tres logiquement aux Apothicaires, avec un succes mitigé... au
début. Il ne fallut pas longtemps aux chercheurs de la Guilde pour mettre au point des
traitements efficaces suivant les symptomes des victimes. Tandis que les premiéres
mourraient dans d’atroces souffrances (qui n’étaient pas toujours dues aux poisons... mais
parfois aux traitements), leurs autopsies permirent a la Guilde d’améliorer leurs
connaissances des viscéres humaines. Avant que la Vodacce ne parvienne a empoisonner
- un membre influent de la Ligue, la Guilde devait trouver un moyen efficace de
contrecarrer la majorité des toxines employées par les vodaccis. D’ailleurs, bient6t, ils
découvrirent le moyen de porter a la Vodacce les mémes coups que ceux qu'ils
encaissaient...

Actuellement, la Guilde des Apothicaires est le point crucial d’'un certain nombre
d’opérations sensibles et délicates que la Ligue meéne sur le plan international. Les rivaux
- vodaccis de la Ligue hésitent a lancer une nouvelle attaque toxique contre la Vendel ; en
 effet, la Guilde est devenue trés habile dans l'identification des poisons, ainsi une telle
tactique serait totalement stérile et déclencherait probablement une contre-attaque
effrayante. En Vendel méme, alors que les membres influents de la Ligue connaissent ses
activités clandestines (et utilisent parfois discrétement leurs services), personne n'a le
- courage de lancer une offensive chimique contre la Vodacce. Une telle action déclencherait
. probablement une guerre des poisons, sans aucun bénéfice (excepté peut-étre pour la
Guilde des Apothicaires). Beaucoup de Ligueurs vivent dans la peur des Apothicaires,
méme s’ils sont les défenseurs de la Ligue (de plus, ils ont donné leur parole de ne jamais
utiliser leurs poisons contre les membres de la Ligue de Vendel).

De plus, la Guilde ne peut pas se permettre d’amasser trop de puissance par
I'intermédiaire de ses opérations clandestines. Une reconnaissance publique par la Ligue
de l'existence de la “Guilde des Empoisonneurs” en son sein pourrait avoir de graves
répercussions financiéeres, tandis que leurs partenaires commerciaux d’au-dela des mers
ont une trés mauvaise opinion de telles pratiques (publiquement en tout cas). En
conséquence, la Guilde est obligée de garder un profil bas méme si elle a probablement la
richesse nécessaire pour s’emparer d'une chaire. Malheureusement, la dérisoire Guilde des
Apothicaires ne peut avoir publiquement les moyens d’une telle action...tandis que les
Apothicaires ont actuellement le soutien de la plupart des dépositaires des chaires de la
Ligue, celui-ci fondrait comme neige au soleil si la Guilde devenait trop ambitieuse - ou
essayait d'imposer ses propres stratégies par I'intermédiaire de la menace. Pour 'instant,
la Guilde survit principalement parce qu’elle est une “police d’assurance” contre les
agressions des vodaccis et une arme de dernier recours contre un éventuel vendelar
trahissant les intéréts de la Ligue pour une puissance étrangere.

Orgam’satz’on et buts

Bien qu’aucun de ceux qui dirigent la Ligue de Vendel ne I'admettra jamais, les méthodes
pour devenir une Guilde reconnue ressemblent fortement a celles utilisées dans le Grand
Jeu de Vodacce. Les différentes Guildes tentent de prendre le pouvoir - sous la forme de
sieges (puis finalement, une chaire) au sein de la Ligue - pour augmenter leur propre
richesse et influence, recruter de nouveaux membres et chasser leurs rivaux.

Lorsqu’'une Guilde décide de s’en prendre a une autre, elle le fait rarement de maniére
apparente. Tandis que les campagnes de désinformation ou de dénigrement public des
biens ou services du concurrent sont efficaces, elles laissent la Guilde responsable de ces
actes trop vulnérable aux actions punitives et vengeresses. L’organisation d’une attaque
surprise et discrete contre son adversaire (grace a des mercenaires vestens, vendelars ou
autres) a permis a la modeste Guilde des Apothicaires de s’épanouir dans le milieu de la
Ligue de Vendel.
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SiI'on se base sur les apparences, la Guilde des Apothicaires semble étre une anomalie. Elle
est de taille restreinte (moins de quarante membres, y compris les apprentis), limitée dans
I'étendue de son commerce, concentrée principalement sur la recherche médicinale et le
soin des maladies. Des domaines ol le College Invisible a déja fait des découvertes bien
plus avancées et ol un grand nombre de chercheurs travaille dans ces domaines.
Néanmoins, alors que les Apothicaires ont peu de chance d’étendre leurs prétentions sur
I'une des neuf chaires si convoitées, ils sont parvenus a maintenir leur unique siege (depuis
quarante ans) lors des encheres triennales. Les actifs financiers de cette Guilde sont plus
importants que sa petite activité commerciale le laisserait penser. C'est grace au soutien de
Val Mokk et Lorraine Weller, que les Apothicaires peuvent ainsi maintenir leur place au
sein de la Ligue. Les deux maitres voient dans les excellents résultats de la Guilde la
récompense du mérite et pas une rente de situation comme pour d’autres grandes Guildes
(qui en profiteraient d’ailleurs pour augmenter leur pouvoir contre les deux détenteurs de
chaires).

La face cachée de la Guilde offre I'explication de cette disproportion entre sa taille et son
influence. Ce que ne sait pas la majorité des théans (seuls les hommes et femmes qui ont
occupé un siege au sein de la Ligue de Vendel connaissent ce secret, et dés leur serment
d’initiation, ils jurent de ne jamais révéler les secrets de la Ligue), c’est que le département
de recherche médicale des Apothicaires se concentre sur un seul sujet: la fabrication de
poisons.

J\@ns

A contrario de la plupart des Guildes de la Ligue de Vendel, la Guilde des Apothicaires est
la seule qui n"ouvre pas ses portes aux étrangers. Elle n’accepte que des vendelars. Bien
entendu, un tel prosélytisme suscite des interrogations chez les grands de Théah: que
cherchent ces Apothicaires dans leurs laboratoires qui soit si important que 1'acces est
refusé a toute personne n’étant pas vendelare ? Certains des dirigeants de Théah ont parfois
envoyé des espions pour le découvrir (I'Empereur Léon-Alexandre ou 'Eisenfiirst Stefan
von Heilgrund par exemple) mais n’y sont jamais parvenus, leurs agents disparaissant
corps et ame.

Seuls les vodaccis ont la réponse a cette question. Ils savent trés bien ce que cache la Guilde
des Apothicaires, puisque ce sont eux qui sont responsables de sa puissance actuelle en
ayant poussé les vendelars dans leurs ultimes retranchements.
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) Dell Branson — maitre i o Gl

Dell Branson (né Dellingr Gudbrandesson) est un homme
relativement nouveau dans la politique de la Ligue, qui n’a pas
encore renouvelé sa premiere accession a un siége. Son
prédécesseur, Astra Magnus, est mort dans I'explosion de son
- laboratoire aprés que lI'un de ses travaux de recherche ait
terriblement mal tourné. Deux semaines avant la mise aux /
enchéres des sieges de la Ligue, la Guilde, encore troublée /
par le décés de son maitre, élit Branson (qui avait été
I'apprenti de Magnus et son assistant dans ses recherches) a
sa téte et lui fournit assez d’argent pour acheter son siege au .
- moment des encheres. Plutot que de tout transformer en moins d’un mois, Branson choisit
- tout d’abord de maintenir le statut-quo et le rachat de son siége de la Ligue lors de la vente
' aux encheres plutdt que d’augmenter son influence.

Du moins, c’est ce que la Ligue veut faire croire. En réalité, une fois installé a son nouveau

poste, Branson se rendit rapidement compte qu'il disposait de fonds trés importants lui

. permettant d’acquérir plus de siéges, et donc plus de pouvoir au sein de la Ligue. D'une

~ maniére ou d'une autre, ses ambitions filtrerent en dehors des Apothicaires, et Val Mokk
en personne se rendit aupres de Branson pour lui rappeler qu'un excés d’ambition était
parfois mortel et était responsable de la disparition du maitre précédent. Aucune menace
réelle n’avait été prononcée, mais le message était clair : si Branson provoquait des remous
au sein de la Ligue, il en paierait le prix.

Actuellement, Branson dirige sa Guilde avec la méme philosophie conservatrice qui a
permis aux Apothicaires de maintenir leur puissance au cours des derniéres décennies. Il
cherche a connaitre également quel était le grand projet d’Astra au moment de sa
disparition, un projet si important qu’elle refusa toute aide, méme celle de Branson.
Maintenant, l’avertissement de Val Mokk lui fait penser que la mort de son mentor n’était
stirement pas un accident. Si c’est vraiment le cas, Branson veut absolument savoir sur
quoi elle travaillait, qui I'avait engagée, et qui pourrait étre responsable de la mort de son

amie de longue date et mentor.

Et ensuite, cette personne paiera. Dell est un bel homme d’une trentaine d’années. 1l a le
menton mal rasé, la peau pale et porte des vétements de chercheur complétement tachés et
ringards sans tenir compte des gotts des cercles vendelars. Des années a étudier des
manuscrits écrits en pattes de mouche ont fortement dégradé sa vue au point qu’il porte
aujourd’hui des binocles cerclés de métal.

Secrets du U g

Que peut-on dire d’autre sur Dell Branson ? Il s'inquiéte pour sa Guilde, son mentor lui
mangque et il veut venger sa mort.

Dell sait exactement ce qui est arrivé a Astra puisque c’est lui qui en est responsable. Il
connait le nom de la prochaine victime de “Diego”, car il est Diego. Pas en raison d’une
bizarre possession syrneth ou d’un dédoublement de la personnalité, simplement Dell lui-
meéme.

Ne commettant jamais d’erreurs, Dell a rejoint la Guilde des Apothicaires avec de nobles
intentions, ne cherchant qu'un moyen de gagner (plus ou moins) honnétement sa vie. Il
démontra un certain talent dans l'art des médications, et fut assez chanceux pour attirer
l'attention de maitresse Astra Magnus. Elle le prit sous son aile et, chose primordiale, lui
montra le fonctionnement de la Guilde et les ramifications qu’elle avait avec les autres
composantes de la Ligue de Vendel.
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Apprenant ainsi quelle était la puissance de la Guilde et celle qu’elle devrait avoir, Dell en
conclue qu’Astra était un chef faible, trop effrayé par Val Mokk pour la diriger
convenablement, elle devait donc étre remplacée. S’appuyant sur son don pour les langues,
il créa le personnage de Diego et séduisit Jana Magnus, lui fournissant les produits
nécessaires pour l'explosion du laboratoire qui tua sa sceur.

Dell s’attendait a ce que la Guilde élise Jana a sa téte, et s’apprétait a l'aider le plus
fidelement possible (ou plutot Diego). 1l fut réellement surpris lorsque la Guilde le choisit a
sa place, mais parvint facilement a prendre les rénes de la Guilde.

La prochaine étape de son plan consiste a s’emparer d'un second siege au sein de la Ligue
pour Jana, qu’il connait bien. Il sait qu’elle votera exactement comme il le lui demandera
(en utilisant sa véritable identité ou celle de Diego). Il a méme dupé Poul Garrisson afin
qu’il le soutienne dans cette idée. Une fois qu’elle sera en place, Dell projette d’augmenter
graduellement la valeur de son propre siége a chaque encheére afin d’amasser assez de
puissance pour s’emparer de 1'une des chaires de la Ligue. Et sil n'y parvient pas de

maniere politique, il I'éliminera d"une fagon plus “physique”...

“Dell Branson — vilain
CProfil

Gaillardise:3  Finesse:3 Esprit : 4 Détermination : 3 Panache : 3
Arcane : Ambitieux Réputation : -48

Langues : Accent vendelar, Avalonien (L/E), Castillian (L/E), Eisenor (L/E), Vendelar
(L/E), Vodacce (L/E).

Avantages: Appartenance (Guilde des Apothicaires); Appartenance (Guilde des
Spadassins) ; Maitre Linguiste ; Séduisant (Séduisant) ; Siege a la Ligue de Vendel ; Volonté
indomptable.

T{oﬁz A escrime

Swansson (Apprenti): Coup de pommeau (Escrime) 4, Double parade (Canne-
épée/Fourreau) 2, Exploiter les faiblesses (Escrime) 2, Feinte (Escrime) 3,Voir le style 2.

Métiers

Apothicaire : Connaissance des herbes 3, Diagnostic 3, Fabrication de médications 5,
Marchandage 1, Poison 5, Premiers secours 3.

Courtisan : Danse 1, Eloquence 2, Etiquette 2, Intrigant 3, Mode 2, Observation 4, Sincérité 2.

Erudit : Calcul 3, Occultisme 1, Recherches 5, Sciences naturelles 3.

Herboriste : Composés 4, Connaissance des herbes 3, Cuisinier 2, Diagnostic 3, Premiers secours 3,
Poison 5.

Marchand : Comptabilité 2, Cuisinier 2, Evaluation 2, Marchandage 1, Observation 4.

Médecin : Chirurgie 1, Diagnostic 3, Observation 4, Premiers secours 3.

“Entratnements

Athlétisme : Course d’endurance 2, Course de vitesse 3, Escalade 2, Jeu de jambes 3, Lancer 2,
Nager 2.

Combat de rue : Attaque (Combat de rue) 2, Coup aux yeux 3.

Escrime : Attaque 3, Parade 4.

Pistolet : Tirer 3.

Traduction de Géronimo
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= Poul (gam’sson — “Cartiste des poisons ?

Dell Branson est peut-étre le chef de la Guilde des Apothicaires, mais Poul Garrisson en est
la conscience. Il serait si facile pour une organisation qui vend de la mort de devenir des
tueurs a gages, s’isolant du reste de la Ligue et finalement devenir des gangsters tres chers
- et sophistiqués - a engager.

Garrisson, un vendelar de seconde génération, refuse qu'une telle
chose se produise. L’empoisonnement n’est pas seulement un
moyen, c’est une fin en soit. C'est la “science primordiale” qui
méle botanique, géologie, zoologie, anatomie et alchimie. Il est
donc I'un des arts les plus nobles. Un véritable empoisonneur
étudie l'histoire et la politique (pour comprendre ou et
pourquoi les poisons furent employés auparavant) et méme

la philosophie et la théologie (afin de savoir pourquoi,
\™ comment et ol les poisons seront utilisés a I’avenir).

Il a ainsi formalisé toutes ses théories au sein
d'une école que la guilde appelle “l'école de
toxicologie Garrison”, mais lui préfere le nom
plus simple de Vergift. Tout Apothicaire qui
souhaite ainsi s’élever au-dessus du rang de
laborantin doit étudier les théories de Garrisson sur 'art des poisons, son utilisation ou
simplement la maniére d’éliminer un rival afin d’en tirer profit.

Garrison est un homme fort (“Qui a dit obese ?”) d’une quarantaine d’années. Les longues
heures passées dans des laboratoires faiblement éclairés lui ont donnée une teinte de peau
tres pale et malsaine et un menton constamment tapissé d’un duvet sombre. De méme, son
absence de vie sociale est évidente si I'on observe un peu ses pauvres vétements maculés
de taches et de ses difficultés a parler de tout autre sujet en dehors de ses chers poisons. Si
vous l'interrogez sur sa passion, il vous parlera du dernier champignon numain qui vient
d’étre découvert et aux propriétés si étonnantes. Ses yeux s’illuminent alors, son sourire
s'élargit et il vaut mieux alors étre bien musclé pour contenir ses 400 livres (180 kg)
d’enthousiasme...

Secrets du U g

Poul Garrisson n’est pas un homme tres doué pour les secrets. Ce n’est pas qu’il soit
imprudent ou trop bavard, c’est juste qu’il n’a pas grand-chose a cacher.

Il a rejoint la Guilde des Apothicaires alors qu'il était tres jeune, en pratique parce que ce
fut la premiére qui accepta ce petit gros, a la grande joie de sa famille qui ne chercha alors
pas plus loin. Au début, il fut terriblement décu de devoir passer les quarante années
suivantes a créer des parfums pour des Jennys ou du savon pour de vieilles dames. Mais
plus il se renseignait sur la Guilde (ou plutét, en en apprenant plus sur leurs complots),
plus il se rendait compte qu’il avait vraiment trouvé sa place.

Poul se langa alors voracement dans les études, fasciné par le sujet complexe des éléments
qui composent la vie et les matiéres - il fut également fasciné par la dynamique sociale de
l"utilisation des poisons. Un bon poison, découvrit-il, était rapide, propre et silencieux et
n’avait rien a voir avec le sang qui va avec les duels a la rapiére ou au pistolet. Un félin
déchire sa proie en lambeaux alors qu'un serpent inocule chirurgicalement son venin puis
attend que sa proie s'endorme. A cela, il faut ajouter la grande diversité de couleurs des
plantes toxiques et animaux venimeux, tous hurlant ce qu’ils sont a ceux qui savent
regarder.
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Poul en est alors arrivé a la conclusion que la complexité du poison est tout simplement la
preuve de l'existence de Theus. Une telle élégance et un tel soin du détail devaient
forcément faire partie d’un plan théan (divin a S7M), plutot que dépendre du hasard de la
nature.

Poul ignore complétement la duplicité du maitre de la Guilde, et s’il I'apprenait, il en serait
navré. Il voyait en Astra et Jana (et Dell lui-méme, par certains cotés) les enfants qu’il
n'aura jamais et personne n’était plus fier d’Astra que Poul, tout comme aujourd’hui Dell
lui inspire le méme sentiment (apres que Branson ait refusé a plusieurs reprises ce poste).

Poul est certainement plus fidéle a ses camarades Apothicaires que n'importe quel autre
membre, car il considere que la Guilde 1'a aidé & trouver sa place dans la vie - il est
aujourd’hui I'un des plus grands créateurs de poisons de tout Théah (peut-étre méme LE

plus grand).

CPoul (_garrisson — scélerat
(Pro il

Gaillardise:3  Finesse: 2 Esprit: 5 Détermination : 4 Panache : 2
Arcane : Ingénieux Réputation : -07

Epées de Damocles : Loyauté envers la Guilde (3 PP), Instant de Grace (1 PP)
Langues : Accent vendelar, Théan (L/E), Vendelar (L/E), Vodacce (L/E).

Avantages : Appartenance (Guilde des Apothicaires) ; Etincelle de génie ; Grand ; Immunité
aux poisons (la liste est trop longue pour étre donnée, en pratique, toutes celles que vous
souhaitez) ; Publié.

{Ifofe d emj)oz'sonneur

Vergift (Maitre) : Camouflage 5, Filtration 5, Prolongation 5, Raffinage 5, Temporisation 5.

Métiers

Apothicaire : Connaissance des herbes 4, Diagnostic 4, Fabrication de médications 6,
Poison 6, Premiers secours 2.

Chasseur : Connaissance des animaux 3, Déplacement silencieux 2, Dressage 2,
Observation 4, Piéger 4, Pister 2, Survie (forét) 3, Tanner 1.

Erudit : Calcul 4, Droit 2, Histoire 4, Philosophie 3, Recherches 5, Sciences naturelles 4,
Théologie 3.

Marchand :Brasseur 2, Cuisinier 2, Observation 4, Parfumeur 1.

Médecin : Diagnostic 4, Observation 4, Premiers secours 2, Vétérinaire 1.

“Entratnements

Couteau : Attaque 2, Parade 2.
Cavalier : Dressage 3, Equitation 4, Soin des chevaux 2.
Pistolet : Tirer 3.
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= jana@&zjnus — WHerititre présomptl’ve

Quand Astra Magnus trouva la mort, Dell Branson était le choix
logique pour la remplacer. Personne d’autre n’avait les
connaissances étendues d’Astra, ni les connaissances politiques
nécessaires pour traiter avec les autres Guildes, ni, bien entendu,
son leadership.

+ Et surtout pas sa jeune sceur, Jana.

En effet, on oublie facilement Jana. Elle fait souvent tapisserie :
discrete et sans prétention, sans la volonté de vouloir s’élever - sans
parler d’augmenter la renommée de son nom de famille - elle a
du mal a attirer l’attention sur sa petite personne. Elle parle avec
un bégaiement prononcé et cela empire lorsqu’elle est sur les

- nerfs, I'empéchant presque de parler. Enfin, elle a la facheuse

_ habitude de ne pas écouter les gens qui lui parlent, de ne pas suivre la conversation, en

particulier lorsqu’elle sort de l'environnement familier de son laboratoire de créatrice de
poisons.

Malgré tout cela, Jana est I'un des plus brillants esprits de la Guilde, avec une
. compréhension instinctive des poisons et une place grandissante dans son coeur de ce que
Poul Garrisson appelle le “bel art”. En dépit de tous ses efforts pour cacher ses talents et
d’occasionnels accidents ayant entrainé 1'évacuation immédiate du batiment dans lequel
elle travaillait, les chefs de la Guilde I'apprécient toujours autant. Dell Branson 'a prise
comme aide dans son laboratoire, et elle partage son temps entre 1'organisation de sa
grandissante collection de cahiers de travail (y compris ceux qui appartenaient a sa sceur)
et les études sous la direction de Branson. Les deux chefs de la Guilde ont eu plusieurs
réunions concernant la jeune Jana, et ils sont tombés d’accord sur le fait qu’ils devaient
tenter de lui acquérir un siege a la Ligue lors des prochaines encheres afin de lui faire
prendre confiance en elle et qu’elle prenne conscience de ses capacités.

Jana a un coup un peu trop long pour le reste de son corps, ses cheveux rouges
flamboyants refusent de se conformer a toutes coupes a la mode et tous les vétements
qu’elle tente de porter refusent tout simplement de rester en place sur son corps selon les
canons de la mode actuelle. Elle peut étre une fille trés agréable, si on est simplement
gentil avec elle. Bien qu’elle ait presque vingt-six ans, elle a toujours le visage criblé de
taches de rousseur et un petit nez qui la font passer pour beaucoup plus jeune qu’elle ne
I’est réellement.

Secrets du mg

Jana est hantée par la culpabilité depuis la mort de sa sceur; culpabilité qu’elle juge
normale, puisque c’est elle, en bricolant I'équipement d’Astra qui provoqua l'explosion qui
lui cotita la vie.

Mal a l'aise avec son apparence, pétrifiée a la seule pensée d'un contact humain et
désespérément seule, Jana était une proie facile pour I'étranger au teint mat qui 'aborda
alors qu’elle se rendait dans sa modeste demeure aprés une nuit passée a I'hotel de la
Guilde. Diego était mystérieux et exotique, il lui apportait des fleurs et lui susurrait des
mots doux a l'oreille, il I'a conquise facilement, malgré le fait qu’elle n’ait jamais vu son
visage.

Et les morts ont commencé a s’accumuler, bien que Diego 1'ait assurée qu’il avait toujours
agi en état de légitime défense. Il a promis qu’il prendrait toujours soin d’elle; tout ce
qu’elle devait faire pour cela, ¢’était apporter quelques modifications a I'équipement de sa
soeur...
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Depuis I'explosion, travailler avec Poul Garrisson lui a ouvert les yeux. Elle n’est plus aussi
performante que par le passé, car elle est apeurée par le fait qu’elle puisse attirer I'attention
de personnes mal-intentionnée, comme sa sceur. Grace aux conseils de Maitre Garrisson, sa
confiance commence a revenir. Méme si elle ne partage pas I'amour de Garrisson pour ses
poisons, elle se rend parfaitement compte des progres médicaux qu’ils réalisent et elle
pense que la Guilde pourrait réellement devenir une organisation de guérisseurs plutot que
d’assassins.

Jana est dans une position horrible. Elle aime Diego et croit toujours qu’il se tournera vers
le bien. Alors qu’elle organise la vaste bibliotheque de 1'hétel de la Guilde, ce n'est qu'une
question de temps avant qu’elle ne réalise qu’elle a été piégée. Mais, méme alors, elle ne
pourra se tourner vers les autorités sans s'impliquer elle aussi dans la mort de sa sceur.
Peut-étre qu'une fois qu’elle connaitra la vérité, elle trouvera un moyen de remédier elle-
méme a la situation.

Si seulement elle connaissait une maniére de se débarrasser de quelqu’un sans violence...

gana ]/iajnus — hiroine
(Pro il

Gaillardise:2 Finesse:3 Esprit : 4 Détermination : 2 Panache : 2
Arcane : Confiante Réputation : +06

Epées de Damocles : Loyauté envers la Guilde (1 PP)

Langues : Accent vendelar, Vendelar (L/E).

Avantages : Appartenance (Guilde des Apothicaires) ; Bibliotheque de recherche.

T[O[é a”emj}oisonneur

Vergift (Apprentie): Camouflage 1, Filtration 1, Prolongation 1, Raffinage 1,
Temporisation 3.

Métiers

Apothicaire : Connaissance des herbes 3, Diagnostic 2, Fabrication de médications 4,
Marchandage 1, Poison 3, Premiers secours 4.

Erudit : Calcul 2, Histoire 2, Recherches 3, Philosophie 1, Sciences naturelles 2.

Médecin : Chirurgie 2, Diagnostic 2, Observation 4, Premiers secours 4.

“Entrainements

Cavalier : Dressage 3, Equitation 4, Sauter en selle 2, Soin des chevaux 2.
Pistolet : Tirer 1.

I ﬁ, .ll:!ll
‘éil—/ r)tfex @jit - (Proc{ige étranger

Beaucoup d’esprits peu éclairés de Théah considérent les Tibestis qui errent a travers
I'Ussura (et le reste de Théah) comme de simples créatures nomades, qui vivent
simplement - et occasionnellement d’actes criminels - sans étre guidés par qui ou quoi que
ce soit. Ces croyances sont erronées : le code Vayu impregne chaque aspect de la vie d'un
Tibesti, et lorsqu’on le viole, il y a de graves conséquences pour 'indélicat.

Ce fut le cas pour Alexei Talajit, un Tibesti qui appréciait les belles jeunes femmes alors que
celles-ci n’avaient aucune confiance en lui lorsqu’il les suivait. Il commencga trés jeune en se
glissant furtivement auprés du lieu de baignade de son clan.

e e e L
Traduction de Géronimo
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Ainsi, a sept ans, il se fit prendre en train d’observer les
jeunes filles nues du clan en train de se laver. Malgré la
rossée qu’il recut de ses parents, il continua a jouer les
- voyeurs, dévisageant les filles dans leurs vardos pendant
qu’elles dormaient, et gagnant discrétement les bordels a
chaque fois que les Tibestis passaient dans une ville assez
grande pour en posséder un. Au mieux, sa famille et ses
amis le décrivaient comme “sinistre”, au pire, ils vous
auraient affirmé qu’il ne pouvait qu’étre expulsé, c’était
juste une question de temps.

Ce fut un véritable choc pour la majorité du vitzu lorsque
Alexei se réveilla le matin de son quatorziéeme anniversaire
avec les yeux verts, le signe de faveur de Haimati. 1l
n'étonna  toutefois  personne  lorsqu’il  sortit
promptement de sa tente et négocia sa forme spirituelle :
avec un petit serpent (méme si certains pensaient qu'un rat
" aurait été encore plus approprié). Alexei tira profit de ses
- nouvelles capacités et intensifia son voyeurisme, rampant dans les
vardos et se cachant, inapercu, dans une pile de vétements ou un tiroir
rempli de babioles. Ce comportement perdura pendant deux années, et fut d
ponctué de nombreux avertissements, jusqu'a ce qu'il commette finalement
- I'impardonnable en se glissant dans la couche de I'une de ses cousines et en la mordant a

- la joue quand la jeune fille le découvrit. Ce nouveau forfait était le comble pour le vitzu ;

comme les punitions et les avertissements s’avéraient sans effet, son sanat n’eut d’autre
~ choix que de le déclarer impur et de le chasser de la caravane.

Seul et perdu toute sa vie, Alexei n’offrit aucune résistance aux agents du Knias de la
Rurik qui I'appréhenderent dans la campagne, 'amenant dans la cité de Saint-Tremult ot
le knias en personne I'attendait. Apres une breve entrevue (et un diner prolongé), le knias
sembla prendre en pitié le jeune homme, le complimentant sur sa curiosité innée,
I'encouragea a poursuivre ses expérimentations... et a affronter toute personne qui
voudrait “l'opprimer”. Le matin suivant, Alexei était sur la route de Kirk, avec une lettre
de recommandation du knias en personne qui lui permettrait d’intégrer la Guilde des
Apothicaires. Le garcon fut alors mis en apprentissage aupres de Dell Branson, le récent
maitre de la guilde. Le jeune fidheli excella dans ses études, et dans tous les autres
domaines. Alexei (maintenant connu sous le prénom d’Alex) est maintenant 1'une des
étoiles montantes de la Guilde.

A simplement dix-sept ans, Alex a toujours la silhouette un peu “maladroite” de la
jeunesse. 1l s’habille a la derniére mode vendelare, bien qu’il est évident qu’il n’est pas
encore a l'aise avec les perruques et les fraises. Il a de longs cheveux noirs qu’il laisse libre
et une barbe qu’il entretient mais ce sont ses yeux vert émeraude, signe de la magie
Pyeryem, qui retiennent surtout I'attention. Il tend a jeter en permanence des coups d’ceil
autour de lui qui lui ont valu une réputation de personnage un peu “louche” qui n’est pas
entierement immeéritée.

Secrets du U g

Le probleme d’Alex avec les femmes vient de ses mauvaises expériences avec la société
matriarcale fidheli. Toute sa vie ce sont les femmes qui lui ont dit ce qu’il devait faire, et ils
devaient leur obéir ou étre puni. Puis lorsqu’il ne voulut qu’observer leur beauté de loin, il
fut de nouveau puni. Il a traduit la considération de son clan pour Matushka comme la
crainte d'un peuple envers un souverain tyrannique et cela - combiné avec son attraction
et sa crainte de la gent féminine - 1'a amené la ot il se trouve aujourd’hui.

10
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En attendant, le knias Aleksi Pavtlow Markov v’ Novgorov voit dans la jeune fripouille
fidheli un outil utilisable contre Matushka. Il a publiquement reconnu que le jeune homme
agit en tant qu’'agent de I'Ussura, et que c’est pour cela que Matushka ne 1'a pas dépouillé
de son pouvoir. A condition qu’il serve sa patrie, il continuera de bénéficier de sa
bénédiction.

Bien stir, c’est juste un mensonge supplémentaire de I'intrigant knias de la Rurik. En réalité,
il espére que le garcon s’élevera au sein de sa Guilde (aidé occasionnellement par un coup
de couteau entre des omoplates génantes) et parmi la Ligue de Vendel, fournissant ainsi a
Aleksi (et a ses camarades du Novus Ordum Mundi) un appui intéressant dans le tissu
politique local et grace a ses connaissances toxicologiques. Lorsque la formation d’Alex sera
terminée, le Knias reprendra contact avec lui et lui proposera de rejoindre le NOM,
travaillant alors directement a son profit. La plupart des membres de ce groupe soutiennent
ce plan, en particulier Giovanni di Villanova, qui espere rencontrer le garcon et s’attirer son
allégeance, I'utilisant alors pour miner les activités de cette Ligue de Vendel si haie.

Le knias espére également que le jeune homme découvre un poison assez puissant pour
affecter Matushka en personne. Il fut ravi de découvrir la haine du jeune homme envers la
petite grand-mere, et a secretement maintenu les flammes de sa haine allumées, en laissant
entendre de temps en temps que méme Matushka doit étre vulnérable a certains produits.
Le jeune ambitieux n’a pas eu besoin de coup d’aiguillons supplémentaires - il a décidé de
tout faire pour aider son protecteur en découvrant le poison idéal, et il attend avec
impatience de voir le jour ott Matushka se tordra dans des mouvements convulsifs de
douleur et implorera la mort.

Alex  Talafit — scélerat
CProfil

Gaillardise:2  Finesse:2 Esprit : 3 Détermination : 2 Panache : 2
Arcane : Couard Réputation : -15

Epées de Damocles : Loyauté envers la Guilde (1 PP)

Langues : Accent fidheli, Fidheli, Ussuran, Vendelar (L/E).

Avantages : Appartenance (Guilde des Apothicaires); Emérite (Poison); Protecteur (le
knias Aleksi Pavtlow Markov v’"Novgorov).

Sorcellerie

Pyeryem (Apprenti demi-sang) : Homme 1, Serpent 2.

Métiers
Apothicaire : Connaissance des herbes 1, Diagnostic 1, Fabrication de médications 3,

Premiers secours 1.

Chasseur : Connaissance des animaux 1, Déplacement silencieux 2, Observation 4, Piéger 1,
Pister 1, Survie (forét) 2, Tanner 1.

Erudit : Calcul 1, Recherches 2, Philosophie 1, Sciences naturelles 1.

“Entrainements

Athlétisme : Course de vitesse 2, Escalade 2, Jeu de jambes 2, Lancer 1.

Couteau : Attaque 2, Parade 2.

Traduction de Géronimo
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Réponse : directement chez I"ennemi,
naturellement.

- explorateurs dans les égouts de Charousse. La combinaison
- de dessous de table opportuns, de menaces agressives et d'un
' assassinat occasionnel permirent de faciliter les autorisations d’exploration. Ensuite, il

%e[ - (@e/ur& gages

Question: ou aller lorsque vous étes le neveu
d’un prince dont 'empire part a vau-l'eau, et ot
vous rendre lorsque vous étes a I'étranger comme
agent secret et qu'un retour se concrétisera par votre
mort ?

Quand I'ile de Vincenzo di Caligari s’enfonca dans les
eaux du Miroir, son nouvel agent secret était toujours en
mission en Montaigne, financant une expédition des

avait monté un plan compliqué pour assassiner les archéologues, s’emparer des artefacts
et rentrer au pays. Le groupe dut finalement faire face a des dangers importants, 'un
d’entre eux ayant trouvé la mort, et Angelo était alors confronté a la perspective d’un

- retour a Reinascienza en ayant échoué dans sa mission... il pria ardemment pour que
 quelque chose se passe afin qu’il échappe a la colere de son oncle.

Alors Cabora sortit des abymes et ses prieres furent exaucées.

Tandis que la disparition de I'empire de Caligari évitait la punition a Angelo, il était
maintenant seul dans une nation étrangere sans revenus ni options viables a I'horizon (la
Montaigne était alors en pleine révolution et ce n’était vraiment plus un endroit str pour
un noble, méme étranger). Il considéra d’abord la possibilité d’offrir ses services a un autre
prince, mais il ne pouvait se retirer de la téte I'idée que celui-ci pourrait passer sa haine sur
lui afin de se venger des complots passés de Caligari.

Cependant, la Ligue de Vendel semblait pleine de promesses. Il était presque certain qu’il
ferait un bon accueil a un agent vodacci ayant déserté son camp, agent qui détiendrait une
bonne compréhension des machinations des princes et qui leur céderait volontiers ses
connaissances contre une jolie somme. Angelo s’installa alors a Kirk, acheta son
intégration au sein de la Guilde des Apothicaires a I'aide d'une fiole de poison vodacci
particuliérement rare (normalement destinée aux explorateurs de Charousse). Alors qu’il
n’avait pas l'intellect et le potentiel de création nécessaire pour faire un chercheur efficace,
il est toujours inscrit dans les effectifs de la Guilde et fait office de tueur a gages quand les
Apothicaires en expriment le besoin.

Secrets du U g

En dehors de sa véritable identité, Angel (précédemment connu sous le nom d’Angelo di
Caligari) a étonnamment peu de secrets. 1l est lache, menteur et tricheur - mais il n'a pas
de secrets.

La seule chose qui pourrait lui valoir des ennuis dans sa nouvelle demeure, c’est le fait
qu’il n’a pas donné la totalité de sa réserve de cantarella. Il a gardé la moitié d'une fiole
pour lui - l'équivalent de six doses - et a donné le reste a la Guilde. Si Dell Branson
découvre qu'Angel lui a menti, il est probable que Diego viendra lui rendre visite
nuitamment pour lui payer son juste salaire...

12
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q%ef — vilain
CProfil

Gaillardise:3  Finesse:3 Esprit : 3 Détermination : 3 Panache : 3
Arcane : - Réputation : -36

Epées de Damocles : Loyauté envers la Guilde (1 PP), Véritable identité (1 PP)
Langues : Accent insulaire, Montaginois (L/E), Vendelar (L/E), Vodacci (L/E).

Avantages: Appartenance (Guilde des Apothicaires); Appartenance (Guilde des
Spadassins); Beauté du diable; Gaucher; Noble; Protecteur (Maitre Dell Branson);
Réflexes de combat ; Sens aiguisés.

T{oﬁz A escrime

Ambrogia (Compagnon) : Coup de pommeau (Escrime) 4, Exploiter les faiblesses (Escrime)
4, Feinte (Escrime) 4, Riposte (Escrime) 4, Voir le style 4.

Métiers
Arnaqueur: Comédie 2, Comportementalisme 2, Connaissance des bas-fonds 2,
Déguisement 2, Jouer 3, Observation 3, Pique-assiette 1, Séduction 2, Sincérité 3, Tricher 2.

Espion : Déguisement 3, Déplacement silencieux 4, Falsification 3, Filature 4, Fouille 3,
Observation 3, Poison 2, Qui-vive 3, Sincérité 3.

Guide : Comportementalisme 2, Contact 2, Débrouillardise 1, Déplacement silencieux 4,
Escalade 2, Observation 3, Orientation citadine (Kirk) 3, Qui-vive 3, Séduction 2, Sincérité 3.

Entratnements

Combat de rue: Attaque (combat de rue) 1, Attaque (Armes improvisées) 3, Coup a la
gorge 2, Coup de pied 2.

Couteau : Attaque 3, Parade 3.

Escrime : Attaque 2, Parade 2.

%i.l_./ “@z’ejo”— J\@ész's de (a Lguz’[t[e

f
/

On peut s’interroger sur le type de personne qui se choisit comme ennemi une Guilde
entiere d’hommes et de femmes étudiant les poisons... et disposés a les utiliser si on les y
force. Il est soit tres “culotté”, soit stupide, soit... tres confiant. Dans tous les cas, 'homme
connu sous le pseudonyme de Diego entre dans la derniére catégorie.

Il n'y pas beaucoup de certitudes sur Diego, autre que son nom bien str. Lorsqu’il a été
apercu, ¢’ était toujours a une grande distance, un grand chapeau ramené sur le visage et le
col de son manteau remonté sur son visage. Sa voix est douce, son timbre rapeux et
chuchotant cache toute trace d’accent. Il n'y aurait aucune raison de croire a son existence
s’il n’avait laissé des mots sur les cadavres.

Au cours de la derniere année, pas moins de six membres de la Guilde des Apothicaires ont
trouvé la mort, chacun d’eux dans son laboratoire, avec des traces de coups et de
contusions pour finalement mourir de leurs propres créations toxiques. Tout le monde
avait supposé que la premiere attaque était un cambriolage qui avait mal tourné, mais un
mot promettant plus de violence et de morts, signé “Diego” fut découvert sur le corps de la
seconde victime. Et sur le troisiéme... le quatrieme...

Traduction de Géronimo
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responsable de tous ces morts? Est-ce un

- Secrets du U g

+ Comme vous devez maintenant le

Diego n'a donné aucun indice quant aux - “@ e
prochaines victimes. Il se cache derriere un nom : :
castillian ; est-ce quelqu’un du continent qui est

empoisonneur rival de Vodacce ou peut-étre un
rebelle vesten ? Cependant, et c’est la possibilité
qui effraie le plus les Apothicaires: et s'il
s’'agissait d'un membre de la Guilde elle-
méme ?

savoir, Diego n’existe pas.#
Reportez-vous aux descriptions de Maitre Dell
Branson et de Jana Magnus pour plus d'informations
a son sujet.

1. Un chargement de carafes en céramique en provenance de

I"Empire du Croissant a été récemment volé dans un entrep6t de la Guilde. Les articles ne
sont pas particulierement ornés, ni trés attrayant visuellement, mais la Guilde offre tout
de méme une généreuse récompense a qui les leur rameénera discretement. Ces carafes
sont des modeles de l'ingéniosité croissantine, congues pour contenir deux liquides
différents dans des cavités séparées. La personne qui ouvre cette carafe peut ainsi choisir
quel liquide elle verse sans éveiller les soupgons. La bonne question a se poser est qui a
volé ces carafes, et pourquoi ? Une autre bonne question est pourquoi la Guilde avait
besoin d’une si grande quantité de carafes ? Quelle substance voulait-elle garder secrete ?

. Un autre cambriolage, cette fois dans I'un des principaux laboratoires de la Guilde, ou les
voleurs se sont éclipsés en emportant quelques piéces d’équipement a priori sans grande
valeur (on suppose qu’elles contenaient une sorte de drogue) et une fiole de poudre
blanche. Tandis que la Guilde se moque des moyens employés pour ramener cette fiole,
elle informe tout de méme les héros qu’il s’agissait de la totalit¢ de leur réserve de
cantharelle. Il ne faudra pas beaucoup de temps pour que 'on découvre le premier corps
derriére un bar ou un bordel. Il appartient donc aux héros de découvrir le poison avant
que la pile de cadavres ne soit trop haute.

. Une erreur impardonnable s’est produite sur les quais lors de la réception par la Guilde
des boulangers de tonneaux de miel. Alors que cela ne pose généralement aucun
probléme, les Apothicaires attendaient également une livraison de miel en provenance de
Marcina, dans I’Archipel de minuit; miel produit a partir d'une fleur extrémement
toxique. Et le miel est au moins aussi mortel que la plante originale. De plus, la Guilde des
boulangers travaille d’arrache-pied pour produire en grande quantité des gateaux et des
pétisseries pour la féte de I'indépendance. Aussi les choses pourraient devenir vraiment
horribles si ces tonneaux ne sont pas récupérés trés rapidement...

. Dell Branson intercepte un message destiné a I'un des princes de Vodacce, Alcide di
Mondavi, détaillant précisément I'avancée des recherches de la Guilde sur la cantarella et
d’autres toxiques, bien qu’il ne parvienne pas a découvrir la source de ce courrier.
Naturellement, les soupgons de la Guilde se concentrent sur le vodacci expatrié qui
travaille dans la Guilde, Angel. Ce dernier nie énergiquement toute participation dans
une telle opération. Se méfiant des membres de sa propre Guilde, Branson demande alors
aux héros de résoudre ce mystere.
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“ Droits et devoirs

Vous avez attiré l'attention de I'un des maitres de la Guilde des Apothicaires. Il vous a pris
sous son aile et vous étes maintenant un membre bien placé de cette Guilde mais devez
respecter leur réglement et garder leurs secrets.

Pour intégrer cette école, vous devez étre de nationalité vendelare, avoir un rang d’au moins
2 en Esprit et avoir dépensé au moins 6 points d’expérience dans les métiers d’ Apothicaire et
d’Erudit, en particulier un score d’au moins 2 dans la compétence Fabrication de
médications.

Alors que la tres grande majorité des membres de la Guilde sont vendelars de naissance ou -
d’adoption, des exceptions apparaissent de temps a autres pour intégrer des chercheurs
qualifiés d’autres nations. Un non vendelar doit payer 100 guilders pour son adhésion ou

avoir un protecteur au sein de la Guilde.

Ensuite, contrairement a ce qui est dit dans le guide du joueur, les membres de la Guilde des
Apothicaires ne peuvent faire partie d’aucune autre Guilde, a 'exception de la Guilde des
Spadassins. D’ailleurs, avec la diminution de la menace vendelare, d’autres Guildes -
commencent a appliquer également cette régle. On attend également d’eux, qu’a tout "
moment, ils obéissent aux ordres des membres les plus anciens de la Guilde et apportent leur
aide a ses confreres en difficulté. Enfin, ils devront également reverser 10% de leurs revenus a
la Guilde des Apothicaires.

Benetices

Au sein de la guilde des Apothicaires, le personnage a le statut de compagnon (juste au-
dessus d’apprenti), il posséde sa propre échoppe et en tire un revenu mensuel. A la fin de
chaque mois, vous lancerez pour votre PJ (rang dans la compétence Fabrication de
Médications) dés et en garderez deux. Les revenus de votre personnage seront égaux au
résultat, converti en guilders. En plus de ces revenus, les membres de la Guilde des
Apothicaires recoivent un point dans I'Epée de Damoclés Loyauté envers la Guilde.

g@trai‘nements et apprentissages

Tous les personnages qui integrent la Guilde des Spadassins regoivent gratuitement le métier
Apothicaire. En outre, en dépensant 25 PP, ils peuvent faire passer leur compétence de
Fabrication de médications de 5 a 6. Enfin, pour finir, ils peuvent bénéficier des cours
exclusifs de 1'école d’empoisonneurs Vergift, détaillée un peu plus loin.

ouvelles réqles
Nowvelles rig

J\@_v)e[[e @ée de “Damocles - D&Q{auté envers la (guz’[are

Vous étes membre de 1'une des nombreuses Guildes marchandes de Vendel, ot vous avez
prété serment de suivre les ordres des membres les plus anciens de la Guilde. On attend ainsi
des membres de rang inférieur qu’ils respectent leur serment et “fassent bloc” contre les
guildes rivales. Le nombre de points investi dans cette Epée de Damocles détermine la
fréquence des demandes de la Guilde et le cotit financier de ces obligations.

J\@ef avantage :Mtre mquiste (4 PCP)

Vous recevez les bénéfices de l'avantage Linguiste. En outre, vous étes capable de vous
exprimez sans aucun accent (bien que vous deviez en choisir un pour calculer le cott
d’apprentissage des langues), et quelqu'un qui voudrait déterminer votre langue maternelle
devrait lui-méme étre Linguiste ou Maitre Linguiste.

Traduction de Géronimo
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- des  herbes, Marchandage, Parfumeur, Poison,

Vous pouvez vous exprimer en utilisant votre accent natal quand vous le souhaitez, ou
vous pouvez également utiliser un accent spécifique de n'importe laquelle des langues que
vous maitrisez en réussissant un jet d’opposition d’Esprit du maitre linguiste contre un jet
d’Esprit de 'auditeur. Celui-ci regoit une augmentation gratuite si le maitre linguiste essaie

- d’imiter un accent de sa langue maternelle, voire méme deux augmentations si vous

essayez d'imiter son accent.

J\@Leaux métiers K:_)\Bofﬁimz’re

Catégorie : Métiers du Négoce

- Description : Les apothicaires sont des spécialistes qui préparent et vendent les médecines

prescrites par les médecins. Dans beaucoup de cas, on les appelle herboriste, fournissant

~ des préparations minérales et chimiques aussi bien que des remeédes a base de plantes. Leur

métier leur apprend a reconnaitre un grand nombre de substances exotiques et rares, et a
connaitre leurs propriétés thérapeutiques ou autres. C'est une profession qui demande
beaucoup de savoir-faire, et nombre d’apothicaires sont employé a demeure par de riches

_ individus pour s’assurer que les meilleurs traitements leur seront dispensés rapidement.
. Malheureusement, I'apothicaire fait souvent office de bouc émissaire quand le médecin a
' échoué et beaucoup sont alors chassés de la ville, avec l'alternative d’offrir leurs services

aux hors-la-loi et bandits, ou de tenter I'aventure a travers les territoires sauvages de
Théah.

Compétences de base : Diagnostic, Fabrication de médications, Premiers secours.

Compétences avancées: Charlatanisme, Connaissance

Savonnier.
foumz’sseur z{e arrogues

Catégorie : Métiers de la Maraude

Description : les fournisseurs de drogues pourvoient
aux besoins en substances illicites des drogués de
Théah. Le terme “dealer” utilisé en Avalon s’est
répandu a travers tout Théah pour désigner ce type de
racaille. Il en existe fondamentalement deux types
différents : celui qui vit dans la haute société et fournit
des personnages importants et celui qui survit dans les
bas-fonds en fournissant sa dose a toute une série de
parasites. Bien entendu, ils ne rechignent pas, a
l'occasion, a fournir un poison plus ou moins puissant a
la personne qui le leur demande et les paye bien. Bien
entendu, ils garderont précieusement le nom de leur
client quelque part dans leur téte, juste au cas ou... La
plupart d’entre eux (a 'exception notable de la Vodacce,
bien entendu) se fournit a l'arriére des officines de la
Guilde des Apothicaires.

Compétences de base: Connaissance des herbes,
Dissimulation, Marchandage, Observation.

Compétences avancées : Charlatanisme,
Comportementalisme, Connaissance des bas fonds, -
Diagnostic, Orientation citadine, Poison, Premiers
secours, Qui-vive.
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ME[[C (ompéten(e . @nnaz’ssan(e [erS animaux

Base : Chasseur, Paysan, Veneur.

Avancées : Biicheron, Eclaireur, Erudit, Explorateur, Fauconnier, Maquignon, Torero.

Vous étes capable d’identifier l'espece et les caractéristiques principales des animaux
communs, et pouvez faire des conjectures quant a certaines des spécificités des nouvelles
espéces découvertes (venimeux, grégaire, carnivore, etc.). Cela ne remplace pas la

compétence de Pistage. La connaissance des animaux peut vous aider a savoir quel type
d’animal vous pister, pas les méthodes pour le suivre.

J\@@e[fe école :f\(ergz'ft ou (école de z‘oxz’co[ogz’e Cgarrz’sson

Origine : Vendel (les membres de la Guilde des Apothicaires peuvent 'apprendre pour 25 PP
a la création ou 50 points d’expérience au cours du jeu).

Description : n'importe quel imbécile est capable de vider de la mort aux rats dans une tasse
de thé et s’en aller une fois que sa victime est inconsciente. De méme, n'importe qui peut
cueillir des champignons sauvages, mélangeant le plus de variétés possibles pour en tirer un
conglomérat qu’il espérera mortel. Si ces personnes utilisent bien du poison dans leurs plans
meurtriers, elles sont universellement condamnées par les vrais empoisonneurs.

L’étude des poisons est un mélange complexe de botanique, de zoologie, de chimie et -
d’anatomie avec une approche savante mélant 1'histoire et la philosophie. Les méthodes les
plus rigoureuses ont été développées par Poul Garrisson, I'un des plus anciens membres de
la Guilde des Apothicaires de Vendel.

L’approche philosophique de la toxicologie prénée par Garrisson est la suivante : le meurtre
est un acte vil, et un assassinat avec une arme aussi lache que le poison est encore pire, mais
quant-est-il des poisons eux-mémes ? Ils sont I'héritage de la complexité de la nature, de la
complexité de la création. En un mot: mes poisons sont la personnification de la création
théine.

Cette approche des poisons a été baptisée Ecole de Toxicologie Garrisson par la Guilde des
Apothicaires, ou tout simplement Vergift par Garrisson lui-méme. Elle se concentre sur le
défi intellectuel que représente l'art des poisons - les étudiants sont encouragés a
approfondir leurs connaissances et dépasser les limites des savoirs actuels. Comment rendre
tel poison plus efficace ? Plus puissant ? Plus rapide ? Quelles nouvelles especes de créatures
venimeuses ou de plantes toxiques attendent d’étre découvertes dans 1’ Archipel de Minuit ou
le lointain Cathay ?

Les apprentis de 'Ecole Vergift sont encouragés a apprendre tout ce qu’ils peuvent sur les
poisons connus et, alors que leur maturité progresse dans cet art, ils commencent a
développer leurs propres processus d’extraction des substances empoisonnées et concoctions
originales. Que ces créations soient vendues par la Guilde - ou utilisées par celle-ci pour ses
objectifs personnels et scélérats - n'est pas important. Ces stimulations intellectuelles
participe au bouillonnement de la recherche au sein de la Guilde ; ainsi qu’a la découverte de
nouveaux produits dans des terres éloignées et aux effets inconnus sur Théah. Ils sont donc
tres utiles (en particulier contre ces vils vodaccis).

Vergift utilise le méme fonctionnement qu'une école de spadassin (ou plutét que 1’école des
bricoleurs syrneth de la société des explorateurs) et n’est accessible qu'aux membres de la
Guilde des Apothicaires. Elle se fonde sur l'utilisation des regles des poisons qui vous sont
rappelées un peu plus loin dans cet e-book ; les compétences et techniques de cette école
permettent d’apporter des modifications aux poisons existants. Un échec signifie tout
simplement que les modifications apportées par I'empoisonneur sont sans effets et le poison
a alors des effets inchangés. (Comme la plupart des poisons voient leurs effets variés en
fonction d’un jet de dés, le MJ devrait effectuer lui-méme ce jet et le garder secret).

Traduction de Géronimo
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Doyen de I’école : Poul Garrisson.
Possible a la création : oui

Lieux d’enseignement : Vendel ; I'école de toxicologie se trouve dans 'hotel de la Guilde
des Apothicaires a Kirk.

Meétiers et entrainements : Apothicaire, Erudit.
Techniques d’école : Camoulflage, Filtration, Prolongation, Raffinage, Temporisation.

Apprenti : dés son premier jour d'instruction l'apprenti empoisonneur commence a tenir
un cahier de travail des poisons qu’il a étudiés, de leurs symptomes et traitements (le
joueur et le MJ devraient travailler conjointement pour déterminer quels sont les poisons
qui se trouvent dans le cahier de travail du personnage. Les quatre poisons listés dans le
guide du maitres, en dehors du venin de “coléoptére dix-secondes” sont un bon point de
départ). Un apprenti qui crée un nouveau poison doit immédiatement enregistrer sa
- formule dans son cahier de travail. Apprendre une nouvelle formule d’une autre maniere
. est laissée a la discrétion du MJ quant a son déroulement.

Lorsqu'’il travaille sur un poison inscrit sur son cahier de travail, le praticien Vergift regoit
une augmentation gratuite par rang de maitrise sur tous ses jets de création ou
. d’amélioration dudit poison, et peut diagnostiquer et traiter (s'il a accés aux antitoxines
~ dont il a besoin) une victime d'un tel empoisonnement automatiquement, sans effectuer de
jet.

En outre, la compétence avancée poison du métier d’apothicaire devient une compétence
de base, permettant ainsi au personnage de la faire progresser plus rapidement et moins
cotiteusement. Enfin, il bénéficie immédiatement du rang 1 dans cette compétence.

N

Compagnon : un compagnon Vergift a passé tellement de temps a étudier les poisons
figurant dans son cahier de travail qu'il recoit gratuitement I'Immunité & tous ces poisons.
Lorsqu’il crée un nouveau poison et 'enregistre dans son cahier, il regoit également
I'immunité a celui-ci (exposé a de petites doses au début, puis de plus en plus importantes,
il finit par se mithridatiser).

En outre, les compagnons ont amélioré leurs connaissances des poisons par rapport a
I'époque de leur apprentissage par toute une série d’essais, de suivi de leur évolution dans
le corps humain et d’amélioration de leur manipulation. Lorsqu’ils utilisent un poison, le
M]J n’est plus tenu de garder le jet de poison secret, le personnage est en droit de connaitre
le résultat ; il est tout a fait capable de savoir s’il a exterminé le groupe empoisonné, ou de
déceler I'erreur qui s’est glissée dans son protocole en examinant la composition du poison
et/ou son comportement dans son hote.

Maitre : les maitres Vergift ont dépassé le stade de 1'étude des toxines pour élaborer leurs
propres créations mortelles. Leur étude des propriétés des animaux, des plantes, des
champignons, des minéraux et de tout autre produit toxique leur permet d’augmenter
gratuitement leur compétence de poison de un rang. Si cela ne les fait pas passer de 5 a 6,
ils pourront ultérieurement atteindre le rang 6 pour un cott de 25 XP.

Les maitres Vergift savent que la maniére la plus élégante - et la plus efficace - pour
utiliser un poison consiste a ce que celui-ci n’atteigne QUE sa cible. Pour mettre cela en
pratique, les maitres de I'école Vergift ont développé des poisons “a paliers successifs”.
Une exposition a un palier -ou méme a deux ou trois - est sans effet. C'est seulement
lorsque la victime a ingéré, inhalé ou touché le poison a son ultime palier que celui-ci libere
ses effets.
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Pour créer un poison a paliers successifs, le maitre doit effectuer un jet d’Esprit + Poison .
contre le ND nécessaire a la création de ce poison, auquel on ajoute un certain nombre
d’augmentations. Pour chaque augmentation prise sur le jet, un palier a été créé. Ainsi,
développer un arsenic (ND 30) en trois paliers successifs aura un ND de 45. La victime
potentielle doit étre exposée au palier suivant avant qu'un intervalle ne se soit écoulé (pour
notre arsenic, le second palier devra ainsi intervenir moins de 30 minutes apres le premier). 11
est possible d’augmenter le temps entre les paliers en prenant une augmentation par
intervalle supplémentaire sans contact avec le poison. Exemple: pour notre arsenic,
I'empoisonneur souhaite que le second palier intervienne un peu moins de deux plus tard, ce
qui représente trois intervalles supplémentaires par rapport a trente minutes, son jet de
création de ce poison sera donc maintenant de 60 (30 + 15 [nb de paliers] + 15 [augmentation
du temps entre chaque palier]). Une fois que la victime a été exposée a tous les paliers, le
poison prend alors effet comme d’habitude.

Camouflage : un poison camouflé a été subtilement modifié : non seulement ses symptomes
sont modifiés, mais il ne réagit plus aux traitements habituels. La création d'un poison
camouflé demande la réussite d'un jet d’Esprit + Camouflage contre le ND de création du
poison, auquel on ajoute un certain nombre d’augmentations. Pour chaque augmentation

prise sur le jet, le ND pour identifier et traiter le poison est augmenté de 5. :

Filtration : un poison filtré a été I'objet d'un ou plusieurs processus différents (distillation,
crémation, évaporation, etc.). Seuls les poisons qui infligent des blessures légeres peuvent
subir ce traitement d’"une manieére efficace. L'utilisation de cette compétence nécessite un jet
d’Esprit + Filtration contre le ND de création du poison, auquel on ajoute un certain nombre

d’augmentations. Pour augmenter le nombre de dés lancés de 1 (+1g0), 'empoisonneur doit |
prendre une augmentation sur son jet ; pour augmenter le nombre de dés gardés de 1 (+0gl),

I'empoisonneur doit prendre deux augmentations sur son jet; ainsi pour améliorer son
poison en lancant et gardant un dé supplémentaire (+1g1), I'empoisonneur doit prendre trois
augmentations. Le créateur de poisons peut prendre autant d’augmentations qu’il le souhaite
pour augmenter la toxicité de son poison.

Prolongation : un poison prolongé voit sa durée d’action s’allongée. La création d'un poison
prolongé exige la réussite d'un jet d"Esprit + Prolongation contre le ND de création du poison
auquel on ajoute un certain nombre d’augmentations. Chaque augmentation prise sur ce jet
ajoute un intervalle supplémentaire a la durée d’action du poison. Ainsi, un poison avec un
intervalle de 15 minutes et une durée d’'une heure, prolongée avec trois augmentations aura
ainsi une durée de 105 minutes, infligeant ses dommages 7 fois au lieu de 4.

Raffinage : un poison raffiné a été concentré afin de tuer
sa victime plus rapidement, quoique son
volume moins important s'utilise donc plus
vite. La création d’un poison raffiné exige

un jet d’Esprit + Raffinage contre le ND

pour créer ce poison, avec trois
augmentations ; si ce jet est réussi, la
rapidité d’action et les intervalles sont J'
réduits de moitié. Ainsi, un poison '
avec une rapidité d’action de une
minute et des intervalles de dix aura
apres raffinage une rapidité d’action de 30
secondes et une durée d’action de 5 g
minutes. Les poisons avec une rapidité
d’action d'une phase ne peuvent étre raffinés
davantage ; a la place, ses effets sont doublés

et la durée d’action est divisée par deux,
comme d’habitude. Enfin, en raison de sa
transformation, le nombre de doses de poison est
divisé par deux apres raffinage.

—
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Temporisation : un poison temporisé est dilué ou mélangé avec d’autres composants afin
de ralentir ses effets. La création d'un poison temporisé nécessite la réussite d'un jet
d’Esprit + Temporisation contre le ND nécessaire a sa création auquel on ajoute un certain
nombre d’augmentations. Pour chaque augmentation prise sur ce jet, la rapidité d’action
initiale (c’est-a-dire le temps nécessaire pour qu’il inflige ses premiers dommages) est
augmentée d'une unité de temps. Ainsi, un poison avec une rapidité d’action de vingt
minutes temporisé avec deux augmentations n’infligera des dégats qu’apres une heure (20
mn + 2 x 20 mn). La création d'un poison temporisé n'a par contre aucun effet sur les
intervalles suivants, ni sur sa durée d’action. (On supposera que les poisons sans intervalle,
comme le Souffle du Propheéte, ont un intervalle de 15 minutes). Enfin, en raison de sa
transformation, le nombre de doses de poison est augmenté de moitié aprés Temporisation
- (exemple : quatre doses originales donneront six doses apres Temporisation).

(j@[es sur les poisons

Les poisons sont présentés suivant le modele suivant: Nom, trois éléments chiffrés,
description, notes, pays oit 1'on peut s’en procurer et prix.

~ Les trois éléments chiffrés correspondent a ses effets, a sa rapidité d’action et a sa durée

. d’action. Un poison peut provoquer des blessures légeres ou graves, des pertes temporaires
de rangs dans certains traits, 'inconscience... Les brutes succombent automatiquement a
tous les poisons qui ne sont pas destinés a provoquer l'inconscience ; les hommes de main,
les héros, les scélérats et les vilains ont une chance d’y survivre.

La rapidité d’action du poison indique l'intervalle de temps qui sépare l'inoculation de la
manipulation de ses premiers effets. Une victime ne subira aucun effet avant que ce laps de
temps ne soit écoulé. Ainsi, si un poison a une rapidité d’action d'une heure et provoque
une blessure grave, la victime subira une blessure grave une heure apres avoir été
empoisonnée. Les dommages provoqués par un poison ne peuvent étre soignés que
lorsque le poison a été évacué de I'organisme de la victime.

Les pays ot I'on peut se les procurer et le prix sont liés. Bien siir, il est toujours possible de
s’en procurer ailleurs, mais le prix risque alors de flamber.

La durée d’action du poison indique combien de temps dureront ses effets. Cette durée
comprend la rapidité d’action du poison. Une fois la durée d’action arrivée a son terme, on
consideére que l'organisme a éliminé le poison.

Vous allez maintenant trouver la description exhaustive de tous les poisons décrits a ce
jour.

Wom’t

1g1 dés de blessures légéres / 1 minute / 2 heures

Description : les poisons ne sont pas tous efficaces par ingestion. D’autres, comme 1’aconit,
libérent leur contenu empoisonné a travers la peau ou via une blessure (en particulier s’ils
sont frottés sur la lame d’une arme). Les symptomes de ce poison se manifestent presque
immédiatement, y compris des picotements autour de la zone touchée, un
engourdissement autour du visage et dans la gorge ainsi qu'un brouillement de la vue.

Pendant que le poison se répand, la température du corps chute et la victime a
anormalement froid, comme si de I'eau glaciale courait dans ses veines. La victime ressent
des douleurs importantes et a des difficultés a respirer, et finira par mourir lorsque le
poison atteindra son cceur.
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Notes: un personnage qui bénéficierait de l'avantage Accoutumance au froid devrait
pouvoir tirer bénéfice de celui-ci pour résister au poison.

ND nécessaire pour sa création : 45.

Ou se le procurer ? En Vendel, chez la Guilde des Apothicaires.

ﬁam (Opz’um)

Description : I’Afyam est produit en laissant sécher au soleil le fluide laiteux extrait des -
bulbes du pavot. En séchant, il durcit et devient noir. Il est surtout employé comme
analgésique médical a travers les sept royaumes, a I'exception du Tashil et du Tiakhar. Il est
également consommé pour le plaisir en raison de 1’'euphorie qu'il provoque chez ceux qui en
consomment. Lorsqu’une dose d’afyam est utilisée, le patient perd toute notion de douleur.
Lorsqu’il est sonné, il ignore les malus ainsi que toutes les autres pénalités dues a la douleur.
Comme il ne sent plus celle-ci, c’est le MJ qui tient secrétement le décompte de ses blessures
et effectue ses jets pour lui.

Lorsque 1'on consomme 1'afyam pour le plaisir, ces doses sont doublées par rapport a son
utilisation médicale mais produit les mémes effets qu'une dose médicale, auquel on ajoute un
état euphorique qui immunise celui qui en consomme contre toutes les tentatives de Peur et
d’Intimidation.

L’afyam est une drogue trés addictive, et ceux qui I'utilisent en dehors des soins médicaux se
rendront finalement compte qu’elles en sont dépendantes. Le corps du drogué développe
rapidement une tolérance a I'afyam, et a besoin d’en consommer toujours plus pour atteindre
le méme niveau d’euphorie. Les symptomes de manque peuvent étre dévastateurs et incluent
la malnutrition, des tremblements, de la transpiration, des nausées et des douleurs
chroniques. Ainsi, ceux qui sont particulierement dépendants finissent par consommer
I'afyam pour ne plus avoir mal plutot que pour atteindre I'euphorie. La description compléte
du phénomeéne de manque est décrite dans I’Epée de Damocles “Dépendant a I’ Afyam”.

La durée des effets d'une dose d'afyam décroit avec I'augmentation de la tolérance que le
personnage a développée a cette drogue. Les effets analgésiques et euphorisants durent cinq
heures, moins une heure par rang que le consommateur a dans son Epée de Damoclés.

Un autre effet néfaste de la tolérance développée par le drogué est 'augmentation des doses
nécessaires pour retrouver la sensation d’euphorie. Pour chaque rang dans I'Epée de
Damocles “Dépendant a I'Afyam”, la quantité d’afyam nécessaire est augmentée d'une dose
médicale. Enfin, il est impossible d’étre “immunisé a ’Afyam”, ainsi un personnage ne peut
prendre 'avantage Immunité aux poisons en choisissant I'afyam comme poison.

Si le MJ pense que 1'un de ses personnages, ne possédant pas I'Epée de Damoclés “Dépendant
a I'Afyam”, abuse de cette substance en en consommant réguliéerement a des fins non
thérapeutiques, il devrait prévenir le joueur que son personnage risque de devenir
dépendant. Si le joueur persiste, le M] peut choisir de dépenser un Dé d'Héroisme pour
imposer I'Epée de Damocles “Dépendant a I'Afyam” au rang 1.

ND nécessaire pour sa création : 45 (pour une dose médicinale).
Ou se le procurer ? Au Cathay.

Prix : 30 gians la dose médicinale.

Traduction de Géronimo
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o %mra

-1 en Finesse + Spécial /5 minutes /1 heure

Description : cette mixture, tirée de la plante Ajida qui pousse dans I'Empire du Croissant,
est un liquide inodore et incolore.

Notes : une fois ingéré il commence par provoquer des vertiges (-1 en Finesse) puis rend
aveugle (regles de combat dans le noir complet).

. ND nécessaire pour sa création : 45.

Ou se le procurer ? Dans I'Empire du Croissant.

Wam’te

. 6 blessures légéres / 6 heures / 12 jours

Description : le poison d’ingestion connu sous le nom d’amanite est réalisé a partir des

variétés les plus communes de champignons non comestibles que 'on trouve en Vendel, y

compris le Chapeau de la Mort et I’Ange de la Mort. Les toxines qui composent I’amanite sont
. particulierement lentes, et les symptomes sont si discrets que la plupart des victimes ne se
. rendent méme pas compte qu’elles sont en train de se faire empoisonner.

Une fois que le poison agit, toutefois, ces effets se révelent affreux. Des crampes d’estomac
qui vous plient en deux, combinées a de violentes nausées, une soif dévorante et la
décoloration des extrémités (orteils et doigts) qui virent au bleu. La victime reste consciente
jusqu’au dénouement final, faisant de la mort par ingestion d’amanite I'une des plus
douloureuses de tout Théah.

Notes : les symptomes de 'empoisonnement a I’amanite ne se manifestent que lorsque la
victime aura encaissé une blessure grave. Jusqu'a ce moment-la, le poison est

N

indétectable.La victime d'un empoisonnement a l'amanite ne tombe pas dans
I'inconscience lorsqu’elle atteint le seuil de deux fois sa Détermination. Elle est capable
d’agir, bien qu’elle souffre de deux dés gardés de malus sur tous ses jets, en plus des malus
dus au fait que le personnage est sonné. Si la victime atteint finalement un seuil égal a trois
fois son score de Détermination, elle expire dans un dernier rale de douleur.

ND nécessaire pour sa création : 41, il n'y a aucun antidote.

Ou se le procurer ? En Vendel, chez la Guilde des Apothicaires.

Wa(ﬁnae

Spécial / 10 minutes / 30 minutes

Description : extrait du venin de la tarentule des cavernes rencontrée dans les catacombes
et souterrains de Vodacce.

Notes : provoque une légere paralysie (malus d’une augmentation a tous ses jets pour la
victime).

ND nécessaire pour sa création : 20.

Ou se le procurer ? En Vodacce.
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sem’(

1g1 dé de blessures légéres / 30 minutes / 3 jours

Description : l'arsenic, un poison relativement commun, se présente
généralement sous la forme d’une poudre blanche ou d'un liquide clair.
Il agit au bout d'une demi-heure apres son ingestion et provoque de
terribles douleurs stomacales. La mort peut intervenir dans un laps de
temps allant d"une heure a trois jours.

Notes : L’arsenic a un gotit amer aisément détectable au moyen d'un
jet de Perception contre un ND 10. Des aliments au gofit fort peuvent
aider a dissimuler cette amertume caractéristique. Il n’existe
pas d’antidote connu a l'arsenic, mais l'absorption de
grandes quantités de lait fera passer la rapidité d’action (et

donc le laps de temps entre chaque crise) a 6 heures.

ND nécessaire pour sa création : 30.

Ot se le procurer ? A travers tout Théah.

136[[;16[0716

343 dés de blessures légeres / 3 heures / 3 jours

Description : les baies pourpres foncées de la belladone (connue dans certains cercles sous le
nom de “Ombre de la Nuit”) sont récoltées pour produire une neurotoxine qui s’'ingére. Elle
est rapidement devenue 1'un des produits les plus populaires de la Guilde, que les femmes
achetent pour ses vertus cosmétiques. Une simple goutte de ce liquide clair versée dans
chaque ceil y apporte un éclat artificiel, et une ou deux gouttes de ce sérum musqué versées
sous la langue provoque un rougissement des joues qui semble des plus naturel.

Cependant, si le contenu entier d"une bouteille (environ 20 cl) est vidé dans un verre de vin, il
permet de se débarrasser discréetement d'un conjoint ennuyeux. Le gotit de ce poison est
suffisamment fort pour ne pas étre camouflé par la plupart des boissons ordinaires mais il
sera trés discret dans du cidre épicé ou un vin chaud. Le poison se glissera alors dans
I'organisme de l'infortuné mari. Il sera alors victime d’une fievre élevée, de douleurs
poitrinaires et d’une vision brouillée lui procurant des hallucinations. Il arrive fréquemment
que les victimes deviennent violentes, aussi les femmes ayant fourni ce “remede” a leur
époux ont-elles tendance a partir en voyage pendant que le poison court dans les veines de
leur homme.

Notes : s'il est utilisé comme produit cosmétique, la belladone apporte une augmentation
gratuite sur tous les jets de séduction pendant les trente prochaines minutes. Une autre chose
intéressante : un lapin qui est nourri avec des feuilles d’'Ombre de la Nuit est lui aussi toxique
et peut donc servir pour empoisonner discréetement son époux. Il a également 'avantage de
pouvoir étre servi a plus d"une personne...

ND nécessaire pour sa création : 34.

Ot se le procurer ? En Vendel, chez la Guilde des Apothicaires.

Traduction de Géronimo
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o Biere de o&qjon

Tvresse / 10 minutes / 1d6 heures

Description : ce liquide bleu clair sent le citron amer. I met la victime dans un état
d’alcoolisme avancé.

Notes : 'avantage Grand buveur ne fonctionne pas avec ce poison. A la fin de la durée
d’action, la victime retrouve ses esprits et tout redevient normal - sans gueule de bois.

.. ND nécessaire pour sa création : 20.

Ot se le procurer ? A travers tout Théah.

Brume de folte

; - Travers Impulsif / 10 minutes / 1 jour

- Description : la victime qui respire I'odeur dégagée par cette décoction se retrouve dans un
état nerveux proche de la folie.

Notes : la victime remplace sa vertu ou son travers par le travers impulsif qui la meénera
. trés certainement au suicide.

ND nécessaire pour sa création : 25.

Ot se le procurer ? A travers tout Théah.

“Brume Symetﬁ

Spécial / Spéciale / Illimitée

Description : importé de 1'archipel de Minuit, ce poison vient d'une fleur exotique qui le
relache sous la forme d’un nuage de gaz. Normalement, on ne le trouve pas sur le marché,
seulement dans les ruines syrneth.

Notes : quand elle est exposée a ce poison, la victime subit les effets de la noyade.
ND nécessaire pour sa création : 30.

Ot se le procurer ? Dans 1’ Archipel de Minuit.

Gmtare[[a

492 dés de dommages / 15 minutes /1 jour

Description : la cantarella (ou cantharelle) est un poison vodacci que la Guilde des
Apothicaires s’est récemment approprié grace a Angelo Caligari lorsqu’il a fuit sa famille et
s’est réfugié en Vendel. C'est une poudre blanche tirée des visceres de certains animaux
empoisonnés a l'arsenic. Ces organes sont retirés, traités avec une teinture d’arsenic, et
soumis a une série de procédés alchimiques jusqu’a ce qu'un vil liquide se forme. Lorsque
le liquide s’évapore, le résidu forme une poudre extrémement toxique qui peut étre
facilement administré via une boisson ou de la nourriture.
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La cantarella provoque les mémes symptomes que l'arsenic : engourdissements, vertiges,
crampes d’estomac et nausées, bien que 1'effet soit ici beaucoup plus graves en raison de la
concentration du poison. Tandis que la Guilde a bien identifié I'arsenic dans la composition
de la cantarella, ils n’ont pas encore réussi a déterminer le procédé qui permet sa fabrication,
et n’ont pas non plus trouvé d’antidote. En conséquence, cette toxine est sous bonne garde et
ils n’en utilisent que des doses infimes pour I'étudier.

Notes : il n'y a pas d’antidote connu.
ND nécessaire pour sa création : 60.

Ou se le procurer? En Vodacce et quelques doses en Vendel, chez la Guilde des
Apothicaires.

@resse de o@'on

1 blessure grave / 1 mois / Illimitée

Description : le college médical de Dionna a développé ce poison particuliérement violent .-
alors qu'il effectuait des recherches de conservation chimique. Seuls les plus vils et infames
assassins s’en servent, et seulement lorsqu’ils souhaitent infliger une agonie longue et
douloureuse.

ND nécessaire pour sa création : 55.

Ou se le procurer ? En Vodacce.

@az’r de sorcitre

15 blessures légeres / 1 tour /10 tours

Description : un poison assez violent qui vient de certaines racines des marais. Une fois
avalé, il agit treés vite et ses victimes ont rarement le temps de comprendre leur probleme.

ND nécessaire pour sa création : 25.

Ot se le procurer ? A travers tout Théah.

@eater

-1 en Finesse / spécial / 1 heure

Description : le cheater est une pate épaisse et sombre fabriquée a partir des racines de
plusieurs mauvaises herbes pluté6t communes. Individuellement, elles sont inoffensives.
Cependant, combinées dans les quantités appropriées et soumises a certains procédés, elles
produisent un soporifique insipide bien connu des pécheurs pour son usage canaille. Si la
péche n’a pas été bonne, ils roulent cette pate en petites boules qu’ils lancent ensuite dans les
zones poissonniéres. Apres un petit moment, les poissons commencent a flotter a la surface,
étourdis, et les avides pécheurs n’ont plus qu’a les récolter tranquillement...

Contre des cibles plus grandes (c’est-a-dire humaines), le poison est bien moins efficace,
entrainant une douce léthargie et détendant les muscles de la victime. Il est bien trop amer
pour étre camouflé dans de la nourriture ou une boisson mais peu étre enduit sur une arme
et utilisé comme poison de contact (I'arme doit étre ré-enduite aprés chaque coup ayant
provoqué des dommages).
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Notes : le cheater ne cause des dommages qu’'une seule fois, une phase apres que le poison
ait pénétré la blessure. Chaque inoculation provoque la perte d'un rang de Finesse. IIs
reviennent ensuite au rythme de 1 rang toutes les dix minutes/ Si un personnage est amené
a un score de -1 en Finesse, il s’effondre au sol, conscient mais paralysé, jusqu’a ce que sa
Finesse revienne a 0.

ND nécessaire pour sa création : .26

Ou se le procurer ? En Vendel, chez la Guilde des Apothicaires.

& (gue

33 dés de blessures légéres + spécial / 30 minutes / 6 heures

Description : la cigué est une plante trés appréciée des empoisonneurs pour son grand
. potentiel. Ses feuilles peuvent donner une salade mortelle (mais tellement savoureuse !),

~ tandis que le reste de la plante peut étre mélangé a un thé épicé pour le rendre tout aussi

mortel. Les symptomes de I'empoisonnement a la cigué incluent des crampes musculaires
douloureuses ainsi qu'un engourdissement, des picotements qui se répandent dans tout le
corps et atteignent finalement le cceur. Les victimes de sentent de plus en plus lasses, puis
. finissent par plonger dans un profond sommeil dont elles ne se réveillent jamais.

Notes : chaque fois qu'une victime empoisonnée a la cigué échoue a son jet de blessure du
au poison, sa Gaillardise est réduite de 1 rang tant que le poison continue de faire effet.

Certains oiseaux (en particulier les cailles) sont immunisés a la cigué et disséminent les
graines de cette plante dans les campagnes, ce qui rend leur chair légérement toxique ; le
poison contenu dans leur viande inflige les mémes dommages et a la méme durée, mais les
intervalles sont de deux heures et plus de trente minutes.

ND nécessaire pour sa création : 37.

Ot se le procurer ? A travers tout Théah.

oncentré de venin de vipére du (iakbar
p

3¢1 dés de dommages / 10 minutes / 1 heure

Description : le concentré de la vipére verte arboricole est une hémotoxine qui n'est
généralement pas létale, mais qui cause une douleur intense et dégrade localement les
tissus cutanés. Certaines personnes au Tiakhar recueillent le venin de ces vipeéres, et
utilisent un procédé chimique pour en réaliser un concentré, plus puissant mais agissant
moins longtemps que le venin naturel. Ce concentré doit pénétrer le systéme sanguin de la
victime pour prendre effet. Il est généralement utilisé comme instrument de torture pour
briser la volonté des prisonniers rétifs.

ND nécessaire pour sa création : 39.

Ou se le procurer ? Au Cathay.
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@uﬁa[z’ne

Spécial / 1 phase / 15 minutes

Description : ce gaz, une fois libéré, contamine une zone de 3 meétres de rayon, et provoque
une forte accélération de la respiration chez la ou les victimes.

Notes : toute action plus fatigante qu’'une marche lente est alors impossible (- 2 en Finesse,
Gaillardise et Panache) au bout de 15 minutes. Les victimes regagnent 1 rang dans les traits
touchés toutes les 15 minutes. Ce délai chute a 5 minutes s’ils quittent I'environnement vicié
ol si le gaz a été laché en extérieur.

ND nécessaire pour sa création : 27.

Ot se le procurer ? A travers tout Théah.

@anure

5¢5 dés de blessures légeres / 15 minutes /4 heures

Description : connu de tous les initiés pour son odeur d’amande ameére, est utilisable sous
bien des formes. Solide, il est sans défense jusqu’a ce qu’il soit ingéré et mélangé aux sucs
gastriques de la victime. Gazeux, il peut étre inhalé ou traversera les pores de la peau.
Liquide, il peut étre administré de la maniére que vous souhaitez. Ses effets sont immédiats
et violents, entrainant des vertiges, un essoufflement saccadé, la nausée, des maux de téte des
qu’il est en contact avec sa victime, et ceux-ci lui tiendront compagnie jusqu’a ce qu’elle passe
ad patres. Ce qui est intéressant, c’est que les seuls antidotes au cyanure connus des théans
sont eux-mémes des poisons, une information qu'un empoisonneur pourrait utiliser a son
avantage...

Le cyanure est produit naturellement par de nombreux fruits et graines
trés communs, y compris les pommes, les abricots, les péches, les
prunes et quelques espéces de cerises. Il est plutot facile de
I'extraire et sa puissance peut étre augmentée par un
grand nombre de procédés. Toute personne qui survit
a son premier empoisonnement cyanuré sera
immunisée (s'il n'utilise pas un autre poison pour
survivre, bien entendu et qu’il a donc pris le risque
de mourir...).

Notes : toutes les trente minutes, les dommages
sont réduits de un dé lancé gardé (passant a 4g4
a la trentieme minute, 3g3 aprés une heure,
etc.) avec un minimum de 1gl. Le cyanure
est 'un des produits préférés des
étudiants de I’Ecole Vergift; il ne
demande qu'une seule augmentation pour améliorer
ses dommages de +1g1 !

ND nécessaire pour sa création : 35.

Ot se le procurer ? A travers tout Théah.
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-'
em 4 “ Dernier verre

Spécial/ variable / 1 heure

Description : ce poison a été congu pour étre mélangé a du vin. Il n’en altere pas le gott
mais en éclaircit légérement la couleur. Il réagit avec les sucs digestifs et provoque des
nausées, des convulsions et des crampes abdominales.

.. Notes : la victime subit une pénalité de 1 rang en Gaillardise et ses dés n’explosent plus. La
victime est ensuite immunisée a ce poison pendant 2d10 jours.

ND nécessaire pour sa création : 32.

Ou se le procurer ? En Montaigne et en Vodacce.

| (Dz’gita[e

241 dés de blessures légeres / 30 minutes /1 jour

' Description : les feuilles de la digitale, fraiches ou séchées, sont utilisées pour fabriquer
une cardiotoxine tres efficace. Elle ralentit les battements cardiaques et les rend tres
puissants, ce qui peut étre utile a petites doses (en particulier pour lutter contre les effets de
la Peur). Toutefois, en consommer trop entraine une chute trés importante des battements
de cceur et de la tension de la victime, pouvant méme entrainer un arrét cardiaque.

Tandis que 'empoisonnement a la digitale provoque des maux de téte, brouille la vision et
provoque la démence, il peut étre facilement détecté par la victime en raison de ses
battements de coeur violents.

ND nécessaire pour sa création : 22.

Ou se le procurer ? En Vendel, chez la Guilde des Apothicaires.

-'
“Diluant cramoisi

Spécial / variable / variable

Description : Ce composé chimique enraye le processus de guérison du corps, empéchant
ainsi la coagulation du sang et la cicatrisation des plaies. Généralement, on en enduit son
arme ou on le verse sur une plaie.

Notes : Inflige 1 dé de dommage par blessure grave de la victime.
ND nécessaire pour sa création : 21.

Ot se le procurer ? A travers tout Théah.
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giﬁ[[uves d ’a[ﬁegresse

-1g1 contre les tentatives de Séduction /5 minutes / 30 minutes

Description : I'effluve d’allégresse est un agréable parfum qui peut étre ajouté a de I'encens
ordinaire. En brailant, il dégage une fumée qui désinhibe ceux qui l'inhalent. Il est courant au
Lanna de I'offrir comme cadeau de mariage.

ND nécessaire pour sa création : 26.

Ou se le procurer ? Au Cathay.

CEmloc

1 blessure grave + - 1 Détermination / Spécial/ 36 heures

Description : ce poison ressemble a du sirop, avec un fort gotit sucré et une odeur de péche. =
Il entraine une dégradation des parois du systéme sanguin.

Notes : 'effet initial se produit une demi-heure apres l'ingestion et l'effet secondaire 12
heures plus tard.

ND nécessaire pour sa création : .29

Ou se le procurer ? Dans les Marches des Highlands.

g}z’nes aveug[antes

Spécial/ variable / variable

Description : cet extrait de plante altere la vue, provoquant une vision floue et des maux de
téte modérés. On en asperge généralement le visage de sa victime, mais il est aussi possible
de le prendre par ingestion.

Notes : tant qu’il fait effet, le personnage subit les pénalités de 1"obscurité.
ND nécessaire pour sa création : 30.

Ot se le procurer ? A travers tout Théah.

T

Spécial/ variable / variable

Description : la famille Bernouilli, importe cette drogue de I’Empire du Croissant, ot elle fait
office d’analgésique et d’hallucinogene léger. Le college médical de Dionna achete la plus
grosse partie de 1’Ether, mais on lui a aussi trouvé une utilisation publique.

Notes : pendant que la victime est sous l'effet de ce “poison”, elle ignore les effets de
“Sonné”, mais le MJ garde secrétement trace de ses blessures et se charge d’effectuer ses jets
de blessure.

ND nécessaire pour sa création : 45.

Ou se le procurer ? Dans I'Empire du Croissant et en Vodacce.

e e e L
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S
xctrait de Lotus Noir |
5 blessures graves / 1 phase / illimité

Description : il s’agit 1a du poison le plus dangereux au monde. Heureusement c’est
également le plus difficile a se procurer du fait de I'extréme rareté de cette plante, méme au
Cathay. Personne n'y échappe et la mort est quasi instantanée.

ND nécessaire pour sa création : 70.

. Ou se le procurer ? Au Cathay.

@traz’t des gﬁzna@s du crapauz[ agua

Inconscience /1 round / 1 jour

~ Description : la sécrétion des glandes de ce crapaud est si toxique qu’elle entraine la perte

. de conscience de tout prédateur qui tente de 1'avaler. Le poison d’aspect gluant qui en est
tiré a les mémes effets. Ce poison est trés apprécié de 1'Inquisition car il permet de capturer
les hérétiques vivants pour les soumettre ensuite a la Question.

. ND nécessaire pour sa création : 42.

Ot se le procurer ? En Castille.

féu des entrailles

Spécial / 30 minutes / 9 heures

Description : le feu des entrailles est un poison non mortel utilisé le plus souvent a des fins
politiques. Quand cette fade poudre est ingérée (le plus souvent cachée dans un repas), ses
effets se font sentir au bout d'une demi-heure. Le poison donne le sentiment d’agoniser,
agissant a la fois comme un vomitif et comme un laxatif. L'utilisation privilégiée du feu des
entrailles consiste a l'ajouter au petit déjeuner d'un rival politique, ratant ainsi tous ses
rendez-vous de la journée.

ND nécessaire pour sa création : 26.

Ou se le procurer ? Au Cathay.

_Teui[[e tremblotante

Spécial /1 Phase /5 rounds

Description : la Feuille tremblotante est une plante de la jungle qui pousse au Tashil, au
Lanna, et au Han Hua. Elle a développé un mécanisme de défense inhabituel : lorsqu'un
animal touche une de ses feuilles, il se retrouve paralysé pour un court laps de temps.
Pendant cette période, la victime est incapable de bouger ou de parler, mais continue de
respirer et reste consciente de ce qui l'entoure.

ND nécessaire pour sa création : 31.

Ou se le procurer ? Au Cathay.
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& T dos muages o
i g

-1 en Détermination / variable / variable

Description : la fleur des nuages est un produit hypnotique et soporifique, tiré du lotus
jaune. L Y

Notes : en raison des variations de température et de puissance de chacune de ces fleurs, la .
durée exacte de I'effet peut varier entre vingt minutes et quatre heures, a la discrétion du MJ.

ND nécessaire pour sa création : 37-59 ; cela dépend de la durée du poison.

Ou se le procurer ? Au Cathay.

i T[eur pe[[ua’afe »
Paralysie /1 round / 2d10 minutes " f P

Description : cette petite herbe se trouve facilement dans les iles vendelares, elle contient un
poison paralysant qui inquiete toujours les propriétaires de troupeaux. Cependant le gotit de
cette herbe est trés fort et désagréable, ce qui permet souvent, dés la premiére bouchée de
nourriture, de s’apercevoir que I'on tente de nous empoisonner.

ND nécessaire pour sa création : 24. A

Ou se le procurer ? En Vendel et au Vestenmannavnjar.

i _Tragments de moustache de tigre TR ¢

392 dés de dommages / 1 heure /1 jour

Description : les moustaches d’un tigre peuvent étre coupées trés finement et incorporées a
la victime par ingestion ou inhalation. Ces fragments se comportent comme de fines aiguilles o
dans les tissus mous des systémes respiratoires ou digestifs de la victime. Aprés quelques = . i
heures, ils peuvent méme pénétrer dans le systéme sanguin et endommager les tissus du '
coeur.

ND nécessaire pour sa création : 37.

Ou se le procurer ? Dans I'Empire du Croissant.
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(gouh‘es A’ inconscience

Inconscience / Variable / Variable

Description : il ne s’agit pas d'un poison spécifique mais plutdt d'une catégorie de poisons
destinés a provoquer l'inconscience.

Note : ces poisons ont souvent un gotit amer détectable entre 10 et 20 (a vous de voir). Si
vous étes en veine de magnanimité, vous pouvez également permettre a un joueur de faire
un jet de Gaillardise contre un ND 25 pour en éviter les effets. La plupart de ces poisons ont
' un antidote, mais certains d’entre eux ne disparaissent qu’avec le temps. Les effets d’aucun
de ces poisons ne devraient pouvoir durer plus d"une journée, sauf si I'empoisonneur en a
utilisé de nombreuses doses.

ND nécessaire pour sa création : 5-25 ; cela dépend de la durée du poison.

Ot se le procurer ? A travers tout Théah.

C qa

392 dés de dommages / 15 minutes / 2 heures

. Description : Hela est une création récente de la Guilde des Apothicaires de Vendel, basée
sur le fait que l'afyam cathayan, une fois mélangé a de l'alcool, produit une toxine tres
efficace. Pour cela, I'afyam est mélangé a de la cigué, de la belladone et quelques autres
fleurs pour créer un sirop parfumé qui est alors mélangé avec de I'alcool puis distillé pour
en extraire un parfum tres typé. Ce parfum est gardé dans des flacons de cristal (le seul
matériau qui semble pouvoir garder intact les propriétés de 'hela) et débouché sous le nez
de la victime pendant son sommeil, ou bien encore mélangé a la cire de bougies parfumées
qui libére son poison lorsqu’elles brilent.

Hela altere la vision et le fonctionnement des poumons, bien que ces symptémes soient
presque toujours masqués par les hallucinations provoquées par I'afyam. Pendant que le
poison pénetre le corps de sa victime, des difficultés respiratoires commencent a apparaitre,
puis, dans certains cas, la mort par suffocation.

ND nécessaire pour sa création : 24.

Ot se le procurer ? En Vendel, chez la Guilde des Apothicaires.

7{9[

595 dés de dommages/ 30 minutes / 3 jours

Description : la formule de I'un des poisons les plus violents aujourd hui fabriqué par la
Guilde des Apothicaires de Vendel est tirée d’un manuscrit du XVIeme siecle découvert
dans la bibliotheque de I'Eglise du Vaticine et vole par des agents de la Guilde. Personne ne
sait pourquoi 'Eglise garderait des formules décrivant des poisons tres violents dans ses
archives ; les Apothicaires soupconnent 1'Inquisition de les avoir récupérées aupres d'un
“hérétique” et de les avoir gardées pour le cas ot elle aurait besoin d'un poison puissant...

Il est préparé sous la forme d'une petite pilule de la taille d’un haricot et est composé
d’aconit, d’arsenic, de verre pilé et d’autres composés mortels, le tout enrobé de pate
d’amande ou de miel. Cette composition de produits a un gotit prononcé mais qui n’est pas
désagréable, le rendant facile a dissimuler dans de la nourriture (en particulier les potages,
les plats passés au four ou les salades).
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Les symptomes de l'empoisonnement par le kol sont extrémement graves: douleurs
abdominales, vision brouillée, engourdissement des extrémités qui provoque une diffusion
d'un froid intense dans tout le corps. Aprés quelques heures, l'engourdissement se
transforme en paralysie, accompagnée de douleurs abdominales atroces et de vomissures
sanglantes. La mort se produit généralement par l'arrét de la quasi-totalité des fonctions
vitales mais est précédé de longues heures d’une agonie excessivement douloureuse.

La Guilde n’utilise le kol qu’'avec parcimonie, car la complexité de la combinaison des
poisons qui compose ce produit rend presque impossible la fabrication d'un antidote. Une
fois que quelqu’un a ingéré du kol, il est presque impossible de revenir en arriére.

ND nécessaire pour sa création : 65.

Ou se le procurer ? En Vendel, chez la Guilde des Apothicaires.

Langue de fou

Spécial/ 1 phase /5 heures

Description : ce poison est extrait des épines d'un poisson du méme nom péché dans
I'archipel de Minuit.

Notes : pour étre efficace, ce poison doit étre ingéré, injecté ou répandu sur une lame afin
qu’il pénetre le systéme sanguin par la blessure. Il inflige de fortes brtlures et gonflements de
la bouche et du pharynx da sa victime, entrainant I'impossibilité de pouvoir parler.

ND nécessaire pour sa création : 27.

Ou se le procurer ? Dans I’ Archipel de Minuit.

o&cmes de lgonfz’va

Spécial/ variable / variable

Description : il ne s’agit pas véritablement d'un poison mais plutét d'un aphrodisiaque
développé par les filles de Sophie pour leurs courtisanes. Il obscurcit le jugement et ouvre le
sujet aux suggestions romantiques.

Notes : lorsqu’elle est sous les effets de ce “poison”, la victime voit sa détermination
pénalisée de 2 rangs (minimum 0) face aux tentatives de séduction.

ND nécessaire pour sa création : 25.

Ot se le procurer ? A travers tout Théah.

oﬁg)ueur d Opz’a

Cécité / 1 phase / 6 minutes

Description : cette poudre brune n’a aucun gotit mais une odeur d’amande prononcée.
Notes : mélangée a une boisson, elle provoque une cécité passagere.

ND nécessaire pour sa création : 18.

Ot se le procurer ? En Vendel, chez la Guilde des Apothicaires.
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T

oﬁg)ueur de Nibon

- Surdité /1 phase / 6 heures

Description : cette liqueur inodore et incolore provoque la surdité chez la victime qui

I'ingere.

~ ND nécessaire pour sa création : 24.

.\ o&z:us_jaune

242 dés de blessures légeres / 20 minutes / 1 heure

o

.. Ou se le procurer ? En Vendel, chez la Guilde des Apothicaires.

~ Description : importées de temps en temps de la mystérieuse Cathay, ces fleurs améliorent
~les facultés magiques des sorciers durant un court laps de temps, mais provoquent

parallélement des dommages importants chez ceux qui les consomment.

Note : un sorcier mangeant la fleur d'un lotus jaune augmentera
toutes ses compétences de sorcier d'un rang tant que le

Wik

poison fera effet (une heure). S'il ingere une seconde
fleur, il bénéficiera de leurs effets cumulatifs, mais
subira le double de dommages (4g4). L'ingestion de
fleurs supplémentaires fait subir deux dés de

dommages supplémentaires, mais ne fait
bénéficier d’aucun bonus.

Un sorcier (méme un demi-sang ou un sang-
mélé) qui, en ingérant cette fleur, maitrise
temporairement quatre compétences de
sorcellerie au rang 4 peut alors utiliser les
capacités d’adepte tant que le poison fait effet.
Sil n'a pas acces, en temps normal, aux
capacités de la magie des adeptes, il subira une
pénalité de -1 a son rang de Détermination
durant une journée entiere chaque fois qu’il y fera
appel. Si l'ingestion de ces fleurs fait passer le
rang de Détermination du personnage a 0 ou si
elle fait passer son nombre de blessures graves a
au moins (rang de Détermination actuel) X 2, le PJ
périra sur-le-champ. Il n’est pas possible
d’accéder aux capacités du rang maitre en utilisant
cette plante; les capacités d’adepte obtenues

disparaissent lorsque la drogue ne fait plus effet.

Cette drogue n’a aucun effet positif sur les individus ne disposant d’aucune compétence de

sorcellerie.

ND nécessaire pour sa création : 20.

Ot se le procurer ? A travers tout Théah.
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o&gusjaune premium

291 dés de dommages / 30 minutes / 2 heures

Description : le Lotus jaune qui est occasionnellement exporté en dehors du Cathay est
toujours de seconde catégorie. Les cathayans gardent la production de lotus jaune de
premiére catégorie pour eux-mémes. Comme le Lotus jaune connu en occident, cette fleur
accroit les capacités magiques des sorciers qui I'ingérent pour une courte période, mais cause
aussi des dommages importants. Toutefois, le Lotus jaune premium, pas plus dangereux, a
I'avantage indéniable de durer plus longtemps.

Notes : un sorcier consommant une fleur de Lotus jaune premium augmentera d'un rang
toutes ses compétences de sorcier pendant la durée d’effet du poison (2 heures). Consommer
deux fleurs permettra au sorcier de gagner 2 rangs mais augmentera aussi les dégats subis de
4g2 dés. Chaque fleur supplémentaire absorbée ajoute 2g1 dés de dommages, mais n’apporte
pas de bonus supplémentaire.

Un apprenti sorcier (méme demi-sang ou sang-mélé) atteignant temporairement le rang 4 -
dans quatre de ses compétences en ingérant une fleur de Lotus jaune premium, pourra .
utiliser la magie de niveau adepte durant le temps d'effet du poison. S'il n'est pas
habituellement capable de maitriser ce niveau de magie, il subit un malus de -1 en
Détermination durant une journée entiere chaque fois qu'il y fera appel. Si 1'ingestion de ces
fleurs fait passer le rang de Détermination du personnage a 0 ou si son nombre de blessures -
graves atteint au moins (Rang de Détermination actuel) x2, il fait une overdose et meurt sur
le coup. Les capacités d'adepte avec des effets de longue durée disparaissent en méme temps
que les effets du poison.

Si un adepte sorcier atteint le rang 5 dans cinq de ses compétences magiques en ingérant ces
fleurs, il pourra temporairement utiliser la magie du niveau maitre. Si un adepte utilise la
magie de maitre, il subit un malus de -1 en Détermination durant deux jours entiers chaque
fois qu'il y fera appel. Si l'ingestion de ces fleurs fait passer le rang de Détermination du
personnage a 0 ou si son nombre de blessures graves atteint au moins (Rang de
Détermination actuel) x2, il fait une overdose et meurt sur le coup. Les capacités de maitre
avec des effets de longue durée disparaissent en méme temps que les effets du poison.

Cette drogue n'a aucun effet positif sur les individus ne disposant d'aucune compétence de
sorcellerie.

ND nécessaire pour sa création : 23.

Ou se le procurer ? Au Cathay.

LQ\/%rcﬁanaf de sable

Sommeil profond / 1 phase / 1 heure

Description : ce soporifique est extrait a partir des mouches do-do élevées dans I'Empire du
Croissant. Ces mouches ne vivent pas a 1'état naturel dans ce pays ni nulle part ailleurs dans
le monde connu ; les érudits affirment qu’elles proviennent du continent perdu nommé Tar-
Netjer. Ces mouches sont séchées et réduites en poudre.

Notes : il doit étre ingéré pour étre efficace.
ND nécessaire pour sa création : 16.

Ou se le procurer ? Dans I'Empire du Croissant.

Traduction de Géronimo
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W(W‘E

-1g0 a tous les jets d’Esprit / 1 heure / 1 mois

Description : le métal liquide connu sous le nom de “vif-argent” a toujours fasciné les
alchimistes, particulierement lorsque les composés rouges du mercure peuvent se
transformer comme par magie en un liquide argenté. Toutefois, il est évident pour la
plupart des alchimistes que ce métal liquide a de graves effets sur la santé mentale des
chercheurs qui l'utilisent trop souvent.

ND nécessaire pour sa création : 0, il s’agit d'un produit naturel.

Ot se le procurer ? A travers tout Théah.

-'
Wsse tremblante

Spécial/ variable / variable
Description : ce poison provoque de violents tremblements et peut étre a I'origine de la
~ perte permanente du controle musculaire. Généralement, on le réduit en poudre et on le

- mélange a de la nourriture.

Notes : pendant que la victime est sous 'effet de ce poison, elle doit mettre de coté son dé
le plus élevé lorsqu’elle effectue un jet de dextérité.

ND nécessaire pour sa création : 10-30 ; cela dépend de la durée du poison.

Ot se le procurer ? A travers tout Théah.

S

& Kt G i

-1¢1 / Spéciale / 12 heures

Description : ces noix noires ont un gott délicieux. Et c’est justement la que réside leur
danger. Car celui qui en gotite une ne peut s'empécher d’en avaler inconsciemment
plusieurs autres. Au-dela d’une dizaine de noix surviennent alors des crampes aux jambes.
L’arbre ne pousse que dans la forét de Corne Close.

ND nécessaire pour sa création : 15.

Ou se le procurer ? En Montaigne.

-'
Ortic rougeoyante

Spécial / variable / variable

Description : I'Ortie rougeoyante est une variété d'ortie d'eau douce, que l'on trouve
généralement dans les royaumes de Koryo, Lanna, Tiakhar, Xian Bei et Han Hua. Le
contact avec cette plante cause une éruption cutanée douloureuse et boursouflée qui
démange implacablement.
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Notes : a la fin de chaque journée ou il doit supporter cette éruption, le personnage effectue
un jet de Détermination contre un ND de 5 + 5 par jour passé depuis le début de sa
contamination. S'il réussit son jet, il résiste aux démangeaisons et I'éruption se calme. S'il
échoue, il se gratte sans pouvoir s'interrompre, faisant éclater ses cloques qui se transforment
alors en plaies ouvertes, causant une blessure grave.

ND nécessaire pour sa création : 25.

Ou se le procurer ? Au Cathay.

CPiedlent

Spéciale / 1 phase / 3 minutes

Description : le piedlent est une herbe aux petites fleurs cotonneuses. Il donne un liquide

vert clair qui, ajouté a de la nourriture, force les victimes a dormir un bref instant. Elles se -

réveillent alors sans aucun souvenir des trois heures précédant I'ingestion de la drogue.
ND nécessaire pour sa création : 35.

Ou se le procurer ? En Vendel, chez la Guilde des Apothicaires.

Pollen de (ybella

Spéciale /1 phase / 1 jour

Description : respirer le pollen de cette fleur provoque des hallucinations chez la victime
(apparition de personnes familieres, sentiment de persécutions, etc.).

ND nécessaire pour sa création : 24.

Ou se le procurer ? En Inismore.

(_POW{?’( a caucﬁemars

Spécial/ variable / variable

Description : cette drogue hallucinogéne n'inflige aucun dommage mais instille a ses
victimes un sentiment de terreur. Des braves sont devenus des pleurnicheurs terrifiés sous
l'influence de la poudre a cauchemars.

Note : quand elle est sous l'influence de ce poison, la victime acquiert le travers Couard si
elle ne I'a pas déja. Si elle le possede déja, alors il lui est impossible de s’opposer a I’activation
de son travers par le MJ.

ND nécessaire pour sa création : 25.

Ou se le procurer ? En Vodacce.

Traduction de Géronimo
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o acines du vagabond
T g

-1 Gaillardise / Spécial (cf. ci-dessous) / 1 heure

Description : une fois bouillies, les racines de I'arbre vagabond donnent un sirop rouge
dont on peut enduire une arme. Lorsque ce liquide entre dans le corps par une blessure, il
provoque une faiblesse prolongée. Une dose suffisamment forte peut provoquer un
sommeil semblable a la mort durant une période de 24 heures.

. Note : ce poison ne produit son effet qu'une seule fois, une phase apres qu'il soit entré en
contact avec une blessure. Chaque nouvelle exposition a ce poison provoque la perte d'un
nouveau rang de Gaillardise. Le héros ne pourra récupérer ces rangs (au rythme d’'un
toutes les dix minutes) que lorsque la derniére dose de poison aura atteint la fin de sa durée
d’action.

Lorsqu’'un héros passe a un rang de Gaillardise de -1, il sombre dans I'inconscience pour

- une journée entiére. Il est nécessaire d’enduire a nouveau I'arme de poison si le coup a

. porté.

Pour neutraliser les effets de ce poison, il suffit de passer une pommade a base de feuilles
d’arbre vagabond sur la blessure.

. ND nécessaire pour sa création : 31.

Ot se le procurer ? A travers tout Théah.

(I@%z’

292 dés de dommages / 6 heures /12 jours

Description : les haricots durs de la plante appelée ricin sont achetés en contrebande dans
I'Empire du Croissant par la Guilde des Apothicaires de Vendel. Ils contiennent une
hémotoxine virulente et mortelle méme si elle est consommée en tres faible quantité
(seulement deux haricots suffisent). Les symptomes classiques incluent des nausées, de la
somnolence avec des convulsions et des crampes séveres alors que le sang se clarifie,
menant le plus souvent a une mort par hémorragies internes.

ND nécessaire pour sa création : 26.

Ou se le procurer? Dans I'Empire du Croissant et en Vendel, chez la Guilde des
Apothicaires.

q@e m illanova

- 292 Esprit / Contact / 6 heures

Description : ce poison incolore sent fortement la rose aussi le cache-t-on souvent dans des
bouquets de fleurs ou des parfums. Sa composition exacte est un secret bien gardé de la
famille Villanova.

ND nécessaire pour sa création : 32.

Ou se le procurer ? En Vodacce.
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Strop des réves g
Sommeil / 1 phase / 1d10 heures

Description : cette drogue rend ses victimes comateuses et leur procure des réves plaisants.
C’est un liquide gris, blanc ou brun au gott sucré. Certaines personnes se l'administrent
volontairement et la Guilde des Apothicaires le vend publiquement dans ses officines.

ND nécessaire pour sa création : 28. B L
Ou se le procurer ? En Vendel, chez la Guilde des Apothicaires. i i

‘ 2
7 Soutte du Prophite o, Soutle du Dragon G Gty
Mort /1 phase /1 phase ; :“.-_\ ’ i f
Description : si vous voulez des résultats rapides, il s’agit du poison idéal. Il est indolore, ~f £ .

insipide et invisible une fois dissout dans un liquide. La victime doit 1'ingérer mais il est
extrémement difficile de se le procurer. Le poison vient du Cathay et seuls trois hommes -
savent le mixtionner en Vodacce. Quant aux sept royaumes, il y est tout aussi rare, puisque
moins de trente personnes savent le produire.

ND nécessaire pour sa création : 95. Aty

Ou se le procurer ? Au Cathay et en Vodacce.

Stachys -

1 blessure grave / 1 heures / 31 heures

Description : ce venin est assez violent mais perd rapidement de sa force.

Note : la rapidité d’action est doublée chaque fois que la victime subit les dommages.
ND nécessaire pour sa création : 55.

Ot se le procurer ? A travers tout Théah.

Traduction de Géronimo
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Stzycﬁm’ne

10 blessures légeres / 20 minutes / 1 jour

Description : poudre cristalline avec un gotit prononcé et amer, la strychnine est 'un des
piliers de la “sainte trinité” des empoisonneurs (avec l'arsenic et le cyanure). Elle est
extraite des graines, des fruits et des fleurs d'un petit arbre du Cathay et, depuis peu, dans
quelques plantations secretes de 1’Archipel de minuit financées par la Guilde des
Apothicaires. La victime d'un empoisonnement a la strychnine souffre de spasmes
 musculaires violents qui la clouent au sol jusqu’a sa mort, les yeux exorbités et un rictus
ouvert sur un cri silencieux pour 1'éternité. La nature spectaculaire de la mort de la victime
rend ce poison trés populaire chez les assassins souhaitant faire étalage public de leur

travail.

Comme l'arsenic, la strychnine peut étre facilement repérée dans la nourriture ou la
. boisson. Les fleurs sont moins efficaces que les graines ou le fruit, cependant, elles ont une

~ odeur moins répugnante (assez proche du curry) et peuvent plus facilement se glisser dans

un plat. Un empoisonneur trés qualifié est capable de transformer ce poison d’ingestion en
une poussiere qu’il convient d’inhaler pour la rendre efficace. Indépendamment de la
source ou de la méthode d’empoisonnement a la strychnine, la victime devient
extrémement sensible a la lumiere et au bruit. Garder la victime dans une piece sombre et

. silencieuse I’aidera a mieux résister a ses convulsions.

Notes : un jet de Qui-vive ND 10 permettra de détecter ce poison dans sa nourriture ou sa
boisson. L'utilisation des fleurs réduit les dommages a 5 blessures légeres, mais fait passer
le ND de la détection du poison a 20. UN jet d’Esprit + Poison contre un ND de 30 sera
nécessaire pour produire de la poussiére de strychnine. Si une victime est maintenue dans
une piéce sombre et silencieuse une fois qu’elle est contaminée, les intervalles entre chaque
perte de blessures légeres passent a 40 minutes.

ND nécessaire pour sa création : 30.

Ou se le procurer ? Au Cathay, dans 1"’ Archipel de Minuit, en Vodacce et en Vendel, chez la
Guilde des Apothicaires.

Suc de dard

Spécial / variable / 1g1 phases

Description : le suc de dard est une toxine dérivée de la feuille tremblotante. On s'en sert
pour enduire les dards tirés par les sarbacanes. Une fois dans le systéme sanguin de sa
victime, il cause des contractions musculaires intermittentes, génant ses actions.

Notes : lorsque ce poison court dans les veines de votre personnage, il est considéré comme
Sonné.

ND nécessaire pour sa création : 20.

Ou se le procurer ? Au Cathay.

40
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Suc de Carbre a poison

1g1 blessures légeres par jour /1 round / Illimité

Description : I'arbre & poison est une plante rare qui ne pousse que dans certaines des iles de
I'archipel de Minuit. Pour se protéger des insectes, cet arbre produit un poison de contact
puissant. La moindre égratignure provoque d’atroces souffrances au niveau de la plaie.

Notes : ses fleurs sont le seul antidote connu.
ND nécessaire pour sa création : 45.

Ou se le procurer ? Dans 'archipel de Minuit.

Sunsura

-1 en Esprit et -1 Dextérité + Spécial/ 10 minutes / 1 heure

Description : il s’agit d'un extrait du poison de la tarentule marasque que l'on trouve en .
Vodacce. Il a un gott acidulé faisant penser a de la cerise noire.

Notes : il doit étre ingéré ou injecté pour provoquer ses effets. La victime se retrouve alors
avec le travers Impulsif pendant une heure. Elle ne connait plus le sens de l'expression
“controdle de soi”. Elle a un tempérament de feu et est préte a en découdre deés qu'elle se sent
insultée. Le MJ peut activer ce travers pour forcer le personnage a perdre le controle de lui-
méme et a entrer dans une colére noire.

ND nécessaire pour sa création : 31.

Ot se le procurer ? En Vodacce.

apeur des marais

Spéciale / Spéciale / Spéciale

Description : ce gaz venant des marais de Vodacce affecte toutes les personnes qui se
trouvent dans un rayon de 5m et les endort. Bien entendu, si cela se produit dans un
marécage, il y a de grandes chances que vous vous noyiez...

Notes : Si le personnage rate un jet de Détermination ND 30, elle sombre dans un profond
sommeil pour (30 - résultat de son jet) heures.

ND nécessaire pour sa création : 35.

Ou se le procurer ? En Vodacce.

Traduction de Géronimo
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-'
an Nem’n af’araz’gnée

Spécial/ variable / variable

Description: ce venin d’araignée paralysant inflige des dommages musculaires
permanents et peut méme paralyser a vie les membres d’une victime s’il est injecté en
grande quantité.

Note : quand la victime est sous I'influence de ce poison, aucun de ses dés ne peut exploser
(comme si elle était Sonnée)

ND nécessaire pour sa création : 35.

Ot se le procurer ? A travers tout Théah.

-'
(\(em’n de " coléoptire dix secondes”

« 5 blessures graves /1 phase / illimité

Description : on ne trouve le “coléoptere dix secondes” que dans les iles Thalusiennes. 11

doit son nom a la virulence de son venin qui provoque la mort en moins de dix secondes. 11
. n'existe aucun antidote connu a ce poison et méme s’il en existait un, sa rapidité a agir
~ rendrait son utilisation quasiment impossible.

Note : le poison ne fait effet que si c’est le “coléoptere dix-secondes” qui l'inocule. Inutile
donc de songer a I'extraire pour l'utiliser ensuite.

ND nécessaire pour sa création : 155.

Ot se le procurer ? Dans les iles Thalusiennes.

Nem’n de cobra

1 blessure grave / 5 phases / 3 rounds

Description : le cobra est un serpent venimeux qui peut étirer la chair qui se trouve
derriére son crane pour faire une sorte de créte et porte une marque distinctive sur son dos
ressemblant a une paire d’yeux. On la trouve au Lanna, au Tashil et au Tiakhar. Ils sont
extrémement agressifs et attaquent sans provocation. Le venin de cobra est un
neurotoxique mortel.

ND nécessaire pour sa création : 33.

Ou se le procurer ? Au Cathay.

F\[em’n de ferait

1 blessure grave / 1 round /10 rounds

Description : le krait est un serpent venimeux originaire du Tashil. Il est gris foncé avec des
bandes blanches sur le dos et un ventre blanc. Chasseur nocturne, il n’est pas trés agressif
mais se défendra si on l'attaque. Son venin est un neurotoxique plutot efficace.

ND nécessaire pour sa création : 35.

Ou se le procurer ? Au Cathay.
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em’n de scorpion

Paralysie légére / 1 minute / 2 heures

Description : le venin de cet animal, que 1'on extrait du dard situé a l'extrémité de sa queue,
paralyse légérement sa victime aprés quelques minutes. Le prix ne s’explique que par la
difficulté que les croissantins rencontrent pour récolter ce venin.

ND nécessaire pour sa création : 19.

Ou se le procurer ? Dans I'Empire du Croissant.

em’n de Ssassiss

Hallucination euphorique /1 round / 1 heure

Description : le venin d’un Ssassiss est un puissant hallucinogene qui fait voir a la victime de .
jolies formes rougeoyantes se déplacer doucement autour de lui, et une aura multicolore =
autour de tous les étres vivants.

Notes : tandis qu’il est sous l'influence de cette drogue, tous les jets effectués par la victime
voient leurs ND augmentés de 10.

ND nécessaire pour sa création : 21.

Ou se le procurer ? Dans I'Empire du Croissant.

Nem’n de vipere du @/}ar

291 dés de dommages / 30 minutes /1 jour

Description : la vipere verte arboricole est un serpent venimeux que I'on peut rencontrer au
Tashil, au Lanna, en Ha Hua et au Tiakhar. Il vit dans les plantations et foréts tropicales. Elle
n’est pas particulierement agressive envers les hommes mais frappera si elle se sent menacée.
Son venin est un hémotoxique qui est rarement mortel mais endommage localement la peau
tout en provoquant une horrible douleur. Les Cathayans en tire également un poison plus
puissant (reportez-vous au Concentré de venin de vipére du Tiakhar).

ND nécessaire pour sa création : 39.

Ou se le procurer ? Au Cathay.

enz’n de vipere ilan

1 blessure grave / 10 minutes / 2 heures

Description : le venin de la vipeére Yilan peut étre chauffé et mélangé a du sel ordinaire. Un
solide gris-vert se forme alors dans le fond du flacon, et une fois traité, il se présente sous la
forme d’un liquide contenant une hémotoxine plus puissante que le venin original. Ce poison
s’attaque au systeme sanguin et ses effets dégénérants sont si rapides qu’il ne demeure pas
actif tres longtemps, puisque sa victime en meurt dans la majorité des cas.

ND nécessaire pour sa création : 32.

Ou se le procurer ? Dans I'Empire du Croissant.
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Wuram

- Spécial/ 1 phase/ 4 heures

Description : une fois bouilli, le wurara (Lait de I'herbe infernale d’Avalon) donne un
liquide rouge dont on peut enduire une arme.

Notes : lorsque ce liquide pénetre le corps de sa victime par une blessure grave, il
provoque des frissons (1gl blessures légeres) et engendre des troubles de la vue
. (appliquez la régle du combat dans le noir total). Si le personnage dispose de 1'avantage
Entrainement nocturne, la pénalité est divisée par deux.

Ce poison ne produit son effet qu’une seule fois, une phase apres qu’il soit entré en contact
avec une blessure. Chaque nouvelle exposition provoque une perte complémentaire de
1g1 blessures légeres. Pour neutraliser les effets de ce poison, il suffit de passer une
pommade a base de wurara sur la blessure.

_ ND nécessaire pour sa création : 29.

Ou se le procurer ? Sur I'ile d’Avalon.
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q@[es de création des poz’sons

Si les composants nécessaires et un laboratoire bien équipé sont disponibles, un alchimiste,
un médecin ou un apothicaire, est capable de créer des poisons en un jour de travail (soit
environ douze heures). Créer un poison nécessite un jet d’Esprit + Poison contre le ND de
création dudit poison. La compétence Fabrication de médication peut également étre utilisée
a ces fins mais le ND est alors augmenté de 10.

La durée de douze heures peut étre réduite a six, mais le ND du jet de création est alors
augmenté de 5 ; et 4 10 s’il ne dispose que de 3 heures !

Dans la plupart des cas, c’est le M] qui effectue le jet et garde le résultat secret. Il n'y a qu'une
maniere fiable de savoir si un poison est efficace: l'utiliser. Il devrait étre permis a un
personnage disposant d’avantages tels que Brillant ou Bibliotheque de recherche d’effectuer
lui-méme le jet.

Si un poison n’'indique pas d’intervalle ou de durée, on considérera qu'il intervient dés la
phase d’exposition et durera jusqu’a la fin de la scene.

Le ND de création d'un poison peut étre déterminé en choisissant les caractéristiques -
appropriées qui lui correspondent dans la liste ci-dessous :

ND de base : 5
2 Ingestion / Inoculation : +5
2 Contact: +10

£ Inhalation : +20

Détection

2 Evident (gotat extrémement amer, couleur ou odeur prononcée, grésillement sur une
lame) : -5

£ Normal:0

2 Indétectable (le poison est inodore et incolore, mais ces symptomes peuvent étre
facilement reconnus par une personne qui sait quoi chercher) : +5

2 Indécelable (seul I'utilisation de la sorcellerie permettra de le repérer) : +15

Dommages infligés (par intervalle)
2 1gl dés de dommages: 0
%2 Pour chaque dé lancé supplémentaire (+1g0) : +2

2 Pour chaque dé gardé supplémentaire (+0gl) : +4

2 5 Dblessures légeres automatiques : 0

2 Pour chaque blessure légeére supplémentaire : +1
£ Pour chaque blessure grave automatique : +20

2  Mort automatique : +60

Effets spécifiques
2 Sonné:+15

2 Application des regles de la noyade: +10 si le poison est aérotransporté, +20 dans les
autres cas

2 Imposition d'un travers ou d'un vice : +10

e e e L
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2 Paralysie : +20

2 Par point d’augmentation sur les ND pour résister : +1

2 Par dé lancé perdu sur le jet de résistance aux poisons (-1g0) : +5
2 Par dé gardé perdu sur le jet de résistance aux poisons (-1gl1) : +10
2 Par rang perdu dans un trait : +15

2 Inconscience : +10

£ Autres effets : +15, a la discrétion du MJ

Durée du poison
2 Durant1 phase:-5
%  Durant 1 minute / 1 round : 0
2 Pour 10 minutes supplémentaires : +1
2 Durant une scéne : +10
£  Durant un acte : +15
2 Durant un jour : +20

2 Au-dela d'unjour (y compris la permanence des effets) : +30 si le poison est ingéré
ou inoculé, +60 s’il est de contact, +90 en cas d’inhalation

Effets récurrents

2 Suivant le nombre d’intervalles : +1 si le poison est ingéré ou inoculé / +3 s’il est
de contact / +5 s’il est aérien (+30/+60/+90 au maximum)

Traitement
£ Diminution des effets aisée : -5
2 Suppression des effets aisée : -10

2 Aucun antidote connu : +20

Réductions sur le ND de création
2 Intervalles s’allongeant au cours de la progression du poison : -5
2 Dommages se réduisant au cours de la progression du poison : -10

2 Aucun procédé de raffinement nécessaire : -15

Volume
£ Unedose:0

2 Par dose supplémentaire : +5

Temps de travail disponible
2 12 heures dans un laboratoire équipé (un jour) 0
£ 6 heures dans un laboratoire : +5

2 3 heures dans un laboratoire : +10
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F)Lrtz’ste des poz’sons vendelare

q;a its

Gaillardise : 2
Finesse : 3

Esprit : 3
Détermination : 2

Panache : 2

[aryues
Accent vendelar, Théan (L/E), Vendelar (L/E),
Vodacci (L/E).

T(o[é (Veg_lft . Camouflage 1, Filtration 2,

Prolongation 2, Raffinage 2, Temporisation 1

qwmta es

Appartenance (Guilde des Apothicaires);
Immunités aux poisons (3 au choix), Rythme de
sommeil singulier.

Arcane - Présomptueuse

I}Iées de “Damoclés: Recherchée (par un
prince vodacci pour le vol de cantarella) (3 PP)

Métiers
Apothicaire: Diagnostic 2, Fabrication de

médications 3, Premiers secours 2, Poison 3.

Erudit: Calcul 1, Histoire 1, Philosophie 1,
Recherches 1.

Espion : Déplacement silencieux 1, Filature 1, Fouille
1, Observation 3.

Marchand: Observation 3, Parfumeur 2,
Savonnier 1.

Médecin : Chirurgie 1, Diagnostic 2, Observation 3, Premiers secours 2.

“Entrainements

Escrime : Attaque (Escrime) 2, Parade (Escrime) 2.

Revenus : 60 guilders de pécule / 3g2 guilders par mois
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A

Hé, est ce que je peux utiliser ces poisons dans la vraie vie ?

Non, non, non, non, non! Ceci n'est qu'une aide de jeu pour un jeu de role. Il ne s’agit pas d'un
véritable traité de toxicologie.

En dehors des poisons, que fabriquent les membres de la Guilde des Apothicaires ?

IIs réalisent des parfums, des savons et des produits de beauté, mais leur fonction “officielle” est
surtout la fabrication de médications Aucune de ces activités légales n’est aussi rentable que leur
activité officieuse, aussi n’est-elle la priorité de la plupart des membres de la Guilde. Toutefois, Jana
Magnus semble souhaiter modifier ce fait et si elle y parvient, le College Invisible pourrait bien la
contacter pour partager une partie de ses découvertes - et sans doute également pour la recruter.

" Que dire sur la Guilde des Alchimistes ?

Il n'y a aucune ressemblance entre ces deux Guildes. Les Apothicaires cherchent des applications
matérielles et immédiates des produits chimiques qu’ils manipulent, alors que les Alchimistes
veulent dépasser les limites normales de ces derniers. Les Apothicaires sont ainsi plutdt des
scientifiques alors que les Alchimistes pourraient étre considérés comme des mystiques. Un maitre de
jeu qui souhaiterait limiter le mysticisme sur Théah pourrait ainsi éliminer la Guilde des Alchimistes
au seul bénéfice de celle des Apothicaires. S'il procede ainsi, quelques aménagements mineurs des
- PNJ de la Guilde des Alchimistes pourront facilement permettre de les transposer comme des
. membres de la Guilde des Apothicaires.

Un miel fabriqué a partir de plantes toxiques est-il empoisonné ?
Oui, c’est un exemple naturel de la compétence Filtration de I'Ecole Vergift. Cool, non ?

Quel est le prix d"un poison ?

~ La réponse est tres simple : “autant que possible !” Bien que beaucoup de membres de la Ligue de
Vendel connaissent les secrets de la Guilde des Apothicaires, les poisons sont considérés comme un
article de marché noir, prendre contact avec un fournisseur de drogues pour s’en procurer est la
méthode la plus simple. Il n'y a aucun contréle des prix ; un Apothicaire donnera le prix le plus élevé
que son client puisse et veuille bien payer. En fait, la réponse la plus simple est: “a la discrétion du
M]” /\_/\

S’il ne veut pas que ces joueurs emploient des poisons (ca n’est pas trés héroique n’est-ce pas ?), il
devrait les réserver aux vilains et scélérats, et ainsi en faire des articles aux prix inabordables. Quand
aux PNJ, tout dépend de leur puissance. Un détrousseur des rues ne devrait pas avoir acces a de la
strychnine, mais devrait avoir les moyens de se procurer de I'amanite.

La belladone et le kol sont des exceptions, ils devraient étre facilement accessibles puisqu’ils sont
vendus aux membres de la Guilde des Jennys. On peut supposer que Madame Lorraine Weller et
Maitre Branson ont négocié un accord d’“achat en gros”.

Créc[z’ts
(Euteur : Christian MacLeod
(Y;az{u(teur : Gérald “Geronimo” Vincent

(Jﬂeﬁza‘eurs : Sébastien “Fils de Lugh” Gourdon, Stéphane “Confuscius” Ribollet

Hllustrations : Werner Mueck (http://www.wernermueck.com)

Note du traducteur : jai ajouté le paragraphe Nation qui ne figurait pas dans la VO malgré sa

présence dans tous les autres livres de la gamme, les métiers Apothicaire et Fournisseur de drogues ,
I'archétype artiste des poisons ainsi qu'un rappel sur les régles des poisons. Les poisons dont le titre
est en bleu sont tirés de l'’excellente compilation de Bendyann: “Les Poisons et Drogues”,
téléchargeable sur le site du SDEN.

o A ” . . . . .
Crateurs des “Secrets de (a S_eptleme Mer” John Wick, Jennifer Wick and Kevin Wilson
7th Sea, Swashbuckling Adventures, Les Secrets de la Septieme Mer, Avalon, Castille, Eisen, Highlands Marches, Inismore,
Montaigne, Ussura, Vodacce, Vendel, Vestenmannavnjar, Knights of the Rose and the Cross, Invisible College, Rilasciare,

Novus Ordum Mundi, Vaticine Church of the Prophets, Explorer’s Society, die Kreuzritter, EI Vago et toutes les autres
marques dérivées sont © et ™ de Alderac Entertainment Group, Inc. & Asmodée/Siroz. Tous droits réservés.
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Le serpent de mer des Secrets de la Septiéme Mer (longtemps annoncé sur le o
forum d’Asmodée, mais jamais observé) bient6t disponible en version :
francaise. Si tout va bien, avant la fin du mois de juin 2008.
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