L'ALCHIMISTE

L’ alchimiste est spédalisé dans|’étude € la aédion des objets (magiques).
Attributs principaux : Perception et volonté
Restrictionsradales : aucunes

Rituel karmique : L’ achimiste prend un olpet et se mncentre desus. Laforme del’ objet se modifie @ change de
couleur. Apréslerituel, I’ objet reprend saforme initiale.

Compétences artisanales : Broderie, Gravure de rune.
* Nouveau talent
Premier cerde

Tissage dchimique (D)
Anayse* (D)
Marchandage

Histoire des objets (D)
Rituel karmique
Armes de mélées.

Deuxiéme cerde

Longévité (5/4)

Transformation dumétal*

Transformation des matériaux organi ques*

Troisiéme cerde

Transformation d objets magiques* (D)
Enchantement de potions* (D)

Quatriéme cerde

Détedion celamagie: Pour 1 pant de fatigue, I alchimiste peut identifier des objets ou des lieux magiques en les
regardant et en réusdssant unjet de perception contre la défense magique. Un succés excdlent dévoile si la dble
est maudite.

Ledure & Ecriture
Forgeage (D)

Cinquiéme cerde
Ladéfense magique de |’ achimiste aigmente de 1

Enchantements de sorts* (D)
Sorts du sorcier

Sixieme cerde
L’ alchimiste peut dépenser 1 pdnt de Karmapour les jets concernant la perception.

Enchantement d’ objet* (D)
Sorts d’ élémentali ste

Septiéme cerde
Ladéfense magique de |’ achimiste aigmente de 1

Sortsd'illusion



Contre-malédiction

Huitieme cerde

Pouvoirs alchimiques améliorés: L’achimiste peut gjouter 5 niveaux a sa compétence d'achimie s'il veut
augmenter le nombre de filaments d’un objet / lieu magique. Il peut auss gjouter 5 niveaux lors de I’ utili sation de
I’ habil eté du quetrieme cecle : Détedion delamagie.

Forgeage d’ armure (D)
Sorts de néaomancie

Neuvieme cerde
L’ alchimiste peut dépenser 1 pdant de Karmapour lesjets concernant lavolornté & la dextérité.

Armes de trait
Ledure & écaiture delamagie
Repérage du d&faut de la alirasse

Dixieme cerde
Ladéfense magique de |’ alchimiste aigmente de 2

Désamorcage
Protedion contre le métal

Onziéme cerde
Ladéfense sociale de |’ alchimiste augmente de 1
Ladéfense physique de I’ alchimiste augmente de 1

Modelage
Lame énousse

Douziéme cerde
Ladéfense magique de |’ alchimiste aigmente de 2

Incantation (cercle de sorts de niveau —7)
Matrice de sort (cercle de sorts de niveau —7)

Treiziéme cerde

L’ alchimiste gagne unjet de réaupération par jour
L’initi ative de I’ alchimiste augmente de 1
Augmente |e maximum de points de Karma de 25

Désamorcage des pieges magiques
Exorcisme* (D)

Quatorzieme cerde
La défense magique de |’ alchimiste aigmente de 2
Leniveau dujet de réaupération augmente de 1

Révéation du dfaut dela airasse
Méta-matrice

Quinzieme cerde

M agnétisme magique : Pour un co(t de 1 point de fatigue, I’ alchimiste peut se concentrer sur n’importe quel objet
magique qu'il voit. L’ objet magique peut alors léviter alavitesse de 25 m par roundet a une hauteur maximale de
3 métres.

Grand powoir alchimique: L’ alchimiste peut gjouter 10 nveaux a sa ammpétenced alchimie s'il veut augmenter
le nombre de filaments d’ un ohet / lieu magique. Il peut auss gjouter 10 niveaux lors de |’ utili sation de I habil eté
du quetriéme cecle : Détedion celamagie.

L’ alchimiste peut dépenser 1 pdant de Karmapour lesjets concernant le charisme.



Arme éhérée
Matriceblindée

Nouveaux talents

Analyse

Niveau : rang + perception
Action: oui

Compétence: oui

Karma: non

Fatigue : non

Discipline: alchimiste

Un personnege peut déterminer les powoirs d’ un ohet magique. Letest s effecdue aontre la défense magique de
I" objet. Pour chague niveau de réusste, il conreit un powoir del’ objet ou comment I’ utili ser ou s'il est maudit.
S'il atellement bien réusd qu'il n'y aplusrien a conreitre I’ alchimiste le sait. En cas d utili sation multiple, on
dait prendre en compte le niveau de réusste pou les nowell es démuvertes. L’ analyse ne peut étre retentée a
moins d’ augmenter son riveau en analyse. L' analyse requiert un laboratoire de niveau 1.

Transformation du métal
Niveau : rang + dextérité
Action: oui

Compétence: oui

Karma: non

Fatigue : non

Discipline: -

Cetalent permet de fabriquer des objets métalli ques. Le test s’ effedue contre ladifficulté del’ objet. Un succés
extraordinaire permet de fabriquer un oljet magique + 1. L’ utili sation de cepowoir requiert une forge @ un
nombre de jours égal aladifficulté/2.

Objet Difficulté
Dague/ couteau /épée Taillex 2
Autre ame métalli que Taillex 3
Arme de jet métalli que Taillex 3
Armure métalli que Armurex 2
Bouclier Armure + 3
Autre objet 2al0

Transformation des matériaux organiques
Niveau : rang + dextérité

Action: oui

Compétence: oui

Karma: non

Fatigue : non

Discipline: -

Cetalent permet de fabriquer des objets a partir de matériaux organiques. Le test s effedue mntre la difficulté de
I’ objet. Un succés extraordinaire permet de fabriquer un oljet magique + 1. L’ utili sation de cepowoir requiert un
nombre de jours égal aladifficulté/2.

Transformation d’ objets magiques
Niveau : rang + dextérité

Action: oui

Compétence: non

Karma: non

Fatigue: 1

Discipline: alchimiste



Ce talent permet de fabriquer des objets magiques. Le test s effedue contre la difficulté de I’objet. Un succés
extraordinaire permet de fabriquer un objet magique + 1. L’ utili sation de ce powoir requiert un laboratoire de
niveau 1.Letemps nécessaire est égal aladifficulté heure.

Objets Difficulté
Quartz luminescent : petit 5
Recharger Quartz luminescent : moyen 7
Quartz luminescent : grand 9
Armure de aistal vivant 7
Armure de plate en cristal 10

Absorption e @ups 6
@&l d'ambre estral 9
Trompe-la-mort 8
Attagque de laderniére chance 7
7
6
9

Fabriquer

Sort de laderniere chance
Repouwssir a horreurs
&l de prédsion

Enlever quelque chose : méme chose que fabriquer avecdifficulté +1

Objets Difficulté
Terre 13
Piece émentaire Eau 14
Air 16
Feu 17

Enchantement de potion
Niveau : rang + volonté
Action: oui
Compétence: non
Karma: oui

Fatigue : non

Discipline: alchimiste

Cetalent permet de fabriquer des pations. Pour crée une pation, le joueur doit faire unjet contre la difficulté dela
pation gu'il veut crée. Ce talent requiert un laboratoire de niveau 1 et 2 heures multipliées par la difficulté. Si le
jet est unsucceés extraordinaire, lapotionaunbonws de +1. Le joueur doit avoir la compétence Tissage alchimique
avecle méme rang que I’ enchantement de pation

Potion Difficulté
Potion coup c fouet 8
Potion cke guérison 12
Potion ce résistance aix maladies 9
Potion de guérison de maladies 14
Cataplasme de Kéelix 8
Antidote de kelia 14
Augmentation de talent +y niv pendant X rounds 5+ x*y
Augmentation e défense +y niv pendant x rounds 8+x+2*%y
Poison Dommage x round x 2
Potion avecplusieurs eff ets +3 par effet

Enchantement de sort
Niveau : rang + volonté
Action: oui
Compétence: non
Karma: oui



Fatigue: 1
Discipline: alchimiste

L’ alchimiste peut implanter des sorts dans un objet magique. Le sort ne peut ére de niveau plus élevé que le
niveau en tissage alchimique. Tant que I’ alchimiste n’ a pas la compétencelire & éaire la magie (pas de grimoire),
il a besoin d'un autre personnage pou |'aider a comprendre comment le sort fonctionne. La perte en fatigue est
permanente. Le laboratoire de I’ alchimiste doit étre de niveau 2

Difficulté: 2 +niveau du sort + 5 par filament. Multi plié ce nombre par le nombre d’ utili sation par jour. Ajouter
+3 par enchantement déja présent

Exorcisme

Niveau : rang + volonté
Action: oui
Compétence: non
Karma: oui

Fatigue: 1

Discipline: achimiste

Ce taent permet d enlever une malédiction sur un ohjet (pas une personre). Il doit réussr un jet contre ladifficulté
delamalédiction. La perte en fatigue est permanente. Si I’ exorciste meurt, |la malédiction reprend.

Enchantement d’ obj et
Niveau : rang + volonté
Action: oui
Compétence: non
Karma: oui

Fatigue : voir texte
Discipline: achimiste

L’ achimiste peut enchanter un objet existant. L’ objet doit étre fabriqué avec les talents de transformation. Le
temps requis est de 1 jour multiplié par la difficulté. L’ alchimiste peut se donrer comme réusste un niveau plus
élevé que normal et pou chaque niveau, I'objet est +1 par niveau. L’ enchantement d’'un objet fait perdre 1 point
de fatigue par heure. 1l faut un laboratoire de niveau 2 et le talent tissage alchimique. Pour chagque enchantement
dégaprésent, ladifficulté augmente de +3

Objet Difficulté
Quartz luminescent petit 7
Quartz luminescent moyen 8
Quartz luminescent grand 10
Armure de aistal vivant 11
Armure de plates en cristal 18
Absorption e wup 10
il dambre astral 9
Trompe-la-mort 12
Attagque de laderniére chance 12
Sort de laderniére chance 11
Repouwsir a horreur 8
&l de prédsion 10
Piéce éémentaire de terre 22
Piece éémentaire d’' eau 22
Piéce éémentaired’ air 23
Piece éémentaire defeu 23
Piéced orichalque 20
Broche de garde 11
Manteau d écall e d espagra 8
Cape de nuit d hiver naine 10




Gants de silence

Coiffe unitaille

Robe dfique

Bottes ®ches

V étement toujours propre
Allume feu

Marmite dhauffante

V étement chauff ant 10
Autre objet 2-20
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Laboratoire alchimique

Niveau 1: Celaboratoire aun colt de 250PA. Il peut étre transporté (10 livres). Les piéces le composant sort trés
fragiles. Le temps nécessaire avec ce laboratoire est multiplié par 2 et appate un malus de 1 niveau. Chaque
utili sation colte 5 PA.

Niveau 2 : Ce laboratoire a un colt de 1000PA et requiert un mois a un alchimiste de niveau supérieur a4 pou le
monter. Il ne peut étre transporté . Chague utili sation colte 25 PA.

Niveau 3 : Ce laboratoire a un colt de 10000PA et requiert six mois a un alchimiste de niveau supérieur a 8 pou
le monter. |l ne peut étre transporté .

Forge : Cette forge aun co(t de 1000PA et requiert un mois pou le monter. |l ne peut étre transporté .

Forge supérieure : Cette forge a un colt de 5000PA et requiert trois mois pour le monter. 1l ne peut étre transporté
. ure forge supérieure gopate un bons de 1 niveau.



