our une fois,
cette rubrigue ne
présente pas de
profil mais une
classe de person-
nage a part entiére.
Vous étes-vous
jamais demandeé
qui fabriquait
les potions qui
abondent dans
les trésors des
aventuriers ?
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Lenard Lakofka

Adaptation

L’alchimiste

“alchimiste est un magicien spécialiste apparte-
pant 2 une école obscure quiil est bon de réser-
Ver ax personnages-non-joleurs. En effel, il ne
gagne de points d'expérience qu'en restant dans
son laborataire pour créer différents composés
— pas en parlant a Faventure. Toutelois, il peut &re ulile au
jougur comme assacié, engagé ou suivant

La plupart des alchimisies gagnent feur vie en vendant le
produit de leurs travaux. Les prix en pidces d'or des potions el
autres composés magiques peuvent &tre obtenus en multipliant
par trois tewrs PX. Un gichimiste peut également monnayer cer-
tains sorts. Leurs prix usuels sont indigués dans Fencadré énu-
mérant les sarts de I'école dalchimie.

Un alchimiste macquiert aucun sort avant le \roisiéme
niveau, Avant cela, il pratique diftérents arlisanals uliles a sa pro-
fession (poterie, verrerie, brasserie, distillation...).

CONDITIONS ET LIMITATIONS

Pré-requis :

- —

Intelligence 9
Constitution 16
Intelligence

Hurmains, gnomes,
nains, elies, semi-eifes

Caractéristiue primordiale :
Races autorisées :

La pratique de lécale d'alchimie est extrémement éprouvan-
te physiguement, c'est pourquoi ralchimiste doil avoir au moins
16 en Constitution en plus de lntelligence de 9 commune 3 tous
les magiciens.

Les alchimistes doivent &tre d'alignement foyal. I faut defa
constance et de la méthode pour exercer cete activité.

De nombreuses races ont accés  Fécole dalchimie mais
celie classe de personnage ne peul se multi-classer. De plus
seu's les humains peuvent atteindre ke 20° niveau (maximum) |
les aulres races sont imilées au 12°,

Les alchimistes ont les mémes limitations d'armes, dar-
mures &t d'obiels magiques que les aulies magiciens.

{Is ont droit & un bonus de + 1 aux jels de sauvegarde contre
les sorts de leur propre école. inversement, les alitres person-
nages subissent un -1 cantre les sorls d'atchimie lancés par ua
spécialiste.

Les éludes approlondies de lalchimiste fui permeftent de
mémariser un son supplémentaire de son cole par niveau de
son. Par contre, elles Vempéchent de s'intéresser aux écoles
opposées 2 la sienne © conjuralion/convocation, enchante-
medi/charme el iflusion.

L& temps qu'il passe en laboratoire empéche laichimiste de
se consacrer A fond aux &udes magiques. C'est pourguoi il lui
faut une Intelligence élevée pour atteindre tes plus hauls niveaux
de soris, comme indiqué dans |a table suivante.

Niveau de sort intelligence requise
34 12
5-6 14
7-8 16
9 18

Un alchimiste utilise sa propre lable dexpérience, diliérente
de celle des aulres magiciens {voir tatleau 1).

Lalchimiste utitise Un langage particufier (ait de signes eso-
tériques divers que seul un aulie alchimiste est en mesure de
comprendre sans aide magique. Ainsi, un autre magicien ne peut
comprendre g livre de sorts d'un alchimiste qu'en langant suc-
cessivement une feclure dg fa magie et une compréfiensfon des
langues.

COMPETENCES

Un alchimiste doit maitriser un grand nombre de compé-
fences au cours de sa carritie, en particulier dans e domaine de
|3 connaissance et dans celui de lartisanal. Voici les compélences
essentichles 4 N'alchimiste ; 12 piupart sont décrites dans ke Manue!
des Joueurs, les autres sont brigvement abordées ci-gdessous.

Nbh. Caractéristique

Compétence d'unités  pertinente  Modif.
Estimation 2 Intelligence 0
Herboristerie 1 intelligence -2
Histoire ancienne 1 Intelligence -1
identification de potion 1 intelligence -2
(dentilication des minéraux 1 Intelligence 0
\dentification des poisons 1 Intefligence -1
Ingénierie 2 Intelligence -
Langues anciennes 1 Intelligence 0
Lecture/fécriture 1 Inlelligence 0
Poterie 1 Dextérité 0
Premiers Secours 2 Sagesse -3
Venerie i Dextérité -4

Verrarie ; Permet de fabriquer des comues, des fioles, det
serpentins et dautres ustensiles en verre. Le travail nécessite d
32 & heures par pitce. Chague abje! se vend entre 6 el 600 -
selon sa taille et sa qualilé.

\dentifications {potions, minéraux, poisons) : P
une série de tests chimiques complexes, un alchimiste peut ter
ter diidentifier la nature d'une substance, les effets dune potio
ou ceux dun aulre compasé magique (poudre, onguent, fwil
gic) en en prélevant une petite quantité {pour les obje
magiques, cela ne dépense pas une dose). Sl a déj4 rencont
cetle substance, Falchimiste obtient un + 2 A son iet de comp
tence. !l est donc nécessaire de lenir jour une liste de tous !
minéraux, poisons et potions que le personnage a géia identilit
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EXPERIENCE

Valchimiste ne gagne pas d'expérience en partant &
I'aventure mais en pratiquant des expérmentations et en
découvrant de nouvelles substances. Elle sacquiert
selon les directives suivanies :

Fabrication d'une poterie ulile

a l'alchimie (limité au 3 niveaw) ... ....... . 3PX

Fabrication d'un instrumen!

de verre majeur {limité au 7° niveau)..........6PX

Identification d'une poticn inconnue

{limité au 7° niveau} .. .. ......... JTPX

Fabrication d'une potion ou

d'un Composé magique . 10 % des PX

de la potion*

Anatyse correcte dune substance ... ..... 45PX

Apprentissage dunsot. .. ......... . T PXpar
niveau du sort

Incaniation d'un sort pour

I'avancement des recherches ... ......... 20 PX par
niveau du sort

Fabrication d'une pierre philosophate . ... - 3000 PX

* i I valeur en PX de la potion n'est pas indiquée,
allouez 20 PX

SORTS

Le tableau 2 présente le rythme de progression en
sorls de lalchimiste. La plupart des sorls quiil utilise
sant ceux de lécole d'alchimie, mais il a également
accks aux écoles d'aitération, de divination, dinvoca-
tion/évocation, de nécromancie, d'abjuration et, bien sfr,
de divinalion mineure. Si vous le désirez, vous pouvez
fui accorder lentrée aux écoles élémentaires du Recueif
de Magie.

1'école d'alchimie permel de modifier ou créer fa
matitre dans le but de kui donner une lorme plus pure
Certains soris de cefte école sonl empruniés a celle de
[altération. C'est notamment le cas des iransmutations.
Diautres Sont des sorts g'abjuration dont Falchimiste se
sert pour se proléger des expériences raldes. Cerlains
méme apparliennent aux prétres

La plupat des sorls de [¢cole d'alchimie existent
déj3 dans te Manue! des Jouewrs, | Recuerl de Magie
ou le Manvel Compet du Magicien. Mais certains sonl
nouveaux. En voici les descriptions.

GLu

Hiveau : 1

Portée : Confact

Durée : Permanenie

Zone d’effet : 1 zone de 30 cm de cOié par niveau
Composantes : V, 5, M

Temps d'incantation : 1

Jot de savvesarde : Aucun

Ce sort permet de créer une adhérence qui colle
deux surfaces relativeent planes 'une 3 laulre @ un
tableau Sur LN mUF, UR MITOIF SUF une porte, un lapis sur
un plancher, etc. On peut aussi coller une pore & son
chambranle ow un couvercle 3 son coffre. La gl ne peut
affecter une créature vivanie.

Cette adhérence est solide mais ne peut supporter
plus de 10 g de traction par niveaw de I'alchimiste, avec
un maximum de 70 kg. Pour briser I'adnérence, il faul
exercer une Force proporticnnelle :

Adhérence Force nécessaire
10 kg 10
20kg 12
30 kg 14
40 kg 16
S0 kg 7
60 kg 18
T0kg 18/51

Une fois brisée, l'adhérence ne foncticnne plus.

La composante matérielle est du miel en quantité
suflisante pour étre appliqué aux deux surfaces avant de
fes coller. Le temps d'incantation ne tienl pas comple de
I préparation des surfaces

PURIFICATION DE L'EAU

Niveau : 1

Portée:9m

Durée : Permanente

Zane d'etfet : 1 litie/niveau
Composantes : V, 5. M

Temps d'incantation : 1 round
Jet de sauvegarde : Aucun

Les effets de ce sort son! similaires 3 ceux du sort
de préire purification de /3 nourriture ef des boissons |
mais il Wagit que sur des liquides composés au moins
50 % d'eau en iminant loul aulre &ément présent. L3
purificalion de 'eau wagt pas sur des créatures ni sur
des composés magigues comme les potions.

L&ément matériel esl une pincée de sel.

PRESERVATION
Niveau : 2
Portéa : Contacl
Durée : Permanente
Zone d'effet : 1 récipient de 1 litre de conlenance
Composantes : V. M
Temps d'Incantation : i
Jet de sauvegarde : Aucun

Ce sort permet de préserver sans aucune détériora-
tion le confenu, quel qu'il soit, d'un récipient quel-
conqgue. |l est parliculigrement ulile pour conserver les
ingrédients de potion et toute auire matigre pulrescible
ou oxydable.

L2 composante matérielle esl une cuillerée de sau-
mure.

TRANSMUTATION DE
LA ROCHE EN MINERAI
Niveau : 5

. Portée : Contact

Durée : Permanente

Zane effet : 1 tonne de roche
Compesantes :V, S

Temps d’incantation : 1 heure
Jet de sauvegarde : Aucun

Ce sorl extrail directement le minerai présen! dans
une quantité de roche ne pouvant dépasser une tonne.
Le minerai doil exister dans /a roche traitée. Le résulfat
prend 1a forme que désire l'alchimiste - poudre, pépite,
elc.

Toute inferruption de lincantation annule le sort. De
la roche sculptée, laillée ou travaillée d'une aulre manié-
1e ng peut &lre affectée

POTIONS ET AUTRES
COMPOSES ALCHIMIQUES

Dés e 4 niveay, un alchimiste peut commencer a
{abriquer des potions de premiére grandeur, mais ses
chances d'échec sont relativement élevées. Au 5° niveau,
|| peut accéder aux Irois aulres difficutiés de potions. Les
chances de réussite sont indiquées dans le tableau 4.

Certaines polions sont hors de porlée des alchi-
mistes possédant une Intelligence limitée, comme indi-
qué dans e tableau suivant.

Difficulté Intelliyence
de potion requise
2 grandeur 12

3 grandeur 14

4® grancleur 16

Potions de premiére grandeur : A ce niveay
Palchimiste procide par mélange el ébullition exclusive-
ment. I{ doit cependant suivre une recette ou encourir un
risque d'échec de 85 %. Une potion ratée a exactement
les effels opposés. Par exemple une potion de conlidle
des animax ratée enrage plutd les béles contre celui
qui 'a bue ; une fgvitation doublera le poids du consam-
mateur ; une escalads fera glisser systématiquement le
mentagnard ; elc.

Lalchimisie qui rate une polion pense toujours
quelle a des effets normaux jusqua ce que la preuve du
contraire soit faite. Le défaut peut Btre détectd en utilisant
fa compélence didentification de potion mais avec un
malus de -6 au jet.

Potions de deuxidme grandeur : Ce [ype de
polions est produit par divers procédés de distillation.
En cas d'échec, les elels varient sefon les probabilités
Suivantes :

Jet de 14100 Résultat de I'échec

01-25 Stagnation. Les constituanls
sont restés inchangés.

26-45 Evaporation. Il ne reste rien
dans I'alambic.

46-50 Explosion. 6d4 de dégdls.

51-60 Effets de 1 potion diminués de
moilié.

61-70 Effets inversés.

71-90 Poison bénin (5d4 de dépéts).

91-96 Poison toxique (5d6 de dégéts).

97-00 Poison morte! (décés & moins

d'un jet de sauvegarde ; 6d6 de
déodls dans ce cas)

Le jet est madifié de -6 % par niveau de |‘alchimiste.

Potions de troisiéme grandsur : On utilise
divers procédés de crisiallisation, sublimalion et
candensation pour oblenir ces potions. En cas d'échec,
on tire les effels sur le tableau précédent mais avec un
3justement de + 25 %.

Potions de quatrime grandeur : Ici on
emploie tous les procédés imaginables accompagnés de
recettes ésolériques. L'échec se lire sur e tableau ci-
dessus mais avec un ajustement de + 45 %.

La pierre philosophale est un cas parliculier qui
demande en plus Futilisation du son De FCEuf sort fa
Pigrre (¢, Recuei! de Magie).
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Cé {ableau contient Philire de faconde
également divers composés  Respiration aquatique
comme des poudres et Tromperie
onguents. Tous ces objets  Venlriloguie
sont décrits dans le Guide Autres

du Mailre. Colle supréme
Poudre & fumée*

Premigre grandeur Poudre d'apparition

Contrdle des animaux

Contrdle des squeleties Deuxidme grandeue
gl zombis Chane!

Eau pure Clairaudience

Eclat irisé Clairvoyance

Escalade ConlrBle des goules

Lévitation et bigmes

Philire de bégue balbutiesr  Diminution

"~ TABLEAUT: DIFFICULTE OEB POTIONS

Huile de glisse ESP
Philtre damour Forme gazeuse
Poison Grands soins
Rapidité Huile anti-acide
Résistance au feu Huile dimpact
Soins Huile de feux ardents
Atitres : Huile de maladresse
Poudre sans trace Invisibilité
Longévité
Trolsidme yrandeur Philtre de persuasion
Controle des apparitions, Soutile de feu
nécrophages et ombres  Vitalié
Contrble des géanis Vol
Contrdle des plantes Autres
Croissance Poudre de dispartion
Elixir de folie Poudre da sécheresse

Poudre de toux &l Huile de désenchantement

étoufiement Huile &thérée
Invulnérabilité

Quatriéme grandeur Métamorphose
Contrdie des dragons Super-héroisme
Contréle des fantbmes, Autres

yampires et spectres Onguent de Kéoghtom
ContrOle des personnes Pierre philosaphale
Détection des trésors Pigments de Nolzur
Elixir de jouvence Poudre dillusion
Elixir de santé Solvant universel
Force de géant
Héraisme * Lexistence de ce produit

Huile d'éternité
Huite dinvuinérabilité
£lémentaire

est subordonnée a celle
des armes & feu dans
volre campagne

%

TABLEAU 1 : KIVEAUX D’EXPERIENCE

TABLEAU 2 : PROGRESSION EN SORTS OF ALCHIMISTE

4

ol e ) 0 (03 2 [ R fRal Ra = — i

Hiveaii de sorts _
5 [ 1 B 9
1 = 21 == =
i = g s
2 1 - — -
S P e T
2 2 1 — —_
2 2 1 — —
3 2 21—
3 2 2 1 =
I T Sy =
3 3 2 2 1

DES ALCHIMISTES AL S
— S _ Niveau de :
 Niveau de Désdevie | | lalchimista 1 2 3
laichimiste  Expérience (d4) i } =
ORELN 2l 1 5 2 1 =
2 2.200 2 & ) T
3 4400 3 7 2 2 1
4 8.800 4 8 2 2 1
0.0Uu) 2 = 5 .
: 2 . o )
48 .00 6 1 3 3 2
g 53000 7 T TS ey T
8 185000 B O T
9 308.000 9 112 j i 3
10 1638000 10 6 " - 2
1 968,000 10+1 T - ; y
12 1,208.000 10+2 18 5 ¥ 4
13 1628.000 10+3 19 5 5 4
14 1.958.000 10+4 20 5 5 ]
15 2.288 000 10+5
16 2,618.000 1046 } T
17 2.948 000 10+7 B ey
) et compréhension des langues (1} — 45 po
6 3,218,000 10+.8 conjuration d'&'ément de sort (1} *
19 3.608.000 10+9 copie (1) ** — 200 po
20, 3.4938.000 10+10 détection de la magie (1) — 150 po

[ﬁ@ noarnd T

Difficulté 1
4 15%
5. 2%
8 29 %
7. %%
8 43 %

L9 K%
10 57 %
1 64 %
12 1%
13 7B %
14 85 %
45 92%
16 99 %
7. 80%
18 85 %
T 90 5%

95 %

40 %

0%

55 %
60.%
65 %
0%
75 %

80%

85 %
a0 %
95 %

P

30 %
40 %
5%
50 %
55%
60 %
8%,
70 %
75%
80 %
85%
90 %

0%
15 %

A%,

25 %

307

35%

0%

45 %

N%

5% %

efiacement (1}

lew de bengale (1) *

flammes (1) t

ghu {1) $ — 225 po par niveau utilisé
identification (1)

mélamorphose des liquides (1} *

| purification de l'eau (1) $ — 100 po
réparation {1) — 40 % de [a valeur de [objet
aggrandissement (2)

altération des feux normaux (2}
création deau (2) 1

filtra (2) *

Iracassement (2)

lueur féerique {2)

préservation (2) $ — 150 po
pyrotechnie (2)

serviteur invisible (2}

analyse fondamentate d'Alamir (3) *
bouche magigue (3) — 145 po
disque flottant de Tenser (3)

métal brdiant (3) T — 50 po

pitge & leu (3)

ralentissement du poison (3) T — 200 po par niveau
résistance au feu/au froid (3) §
extension | (4)

| faconnage de 1a pierre {4) — 400 po
] familier {4)

neutralisation du poison (4) T — 1.000 po g ‘1

or des fous (4)

déblocage (4)

pyrotechnie {4)

acquisition de Khazid (5) *

dissipation de la magie (5) — 700 po

fabrication (5)

localisation d'objet (§) — 300 po

mains brlantes {5)

métamarphose (5)

métamorphose dautrin (5)

runes explosives (5)

transmuiation de I pierre en boue (5)

transmutation de 1a roche en minesai {5) § — 150 po
+10 % de la valeur du minerai

désintégration (6)

enchantement d'un obijet (6) — 2.000 po

transmutation de l'eau en poussiére (5)

De I'CEul sorl a Prerre (7) *

flétrissure abominable d'Abi-Dalzim (8)

permanenge (8} — 2.000 po

verre d'acier (8) — 800 po

aura élémentaire (9) *

iransmutalion glorieuse (9) * 10.000 po + 50 % du métal
transmuté

* Sort du Recued! de Magie.

Sort du Manwel Complet du Magicien.

T Sort de prétre.

1 Nouveau sort.

Les sorts en ifafigues sont réversibles.
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