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La Boutique de l’Apothicaire

Sauf indication contraire, boire ou donner une potion à un joueur adjacent ne compte pas comme une action et peut être fait n’importe quand, mais une seule fois par tour complet de jeu (joueurs+MJ).
Les potions présentées ci-dessous sont « classiques », se trouvent à peu près partout et peuvent s’acheter en grande quantité. Comme pour les armes, en cas de revente le prix est divisé par 2. 

Certaines potions sont réservées à certaines races/classes. Au MJ de décider de leur disponibilité.

	NOM
	Effet
	coût

	Potion d’Agilité
	Permet de sauter sans danger par-dessus une fosse (jusqu’à 2 cases), ou de gagner +5 en déplacement pour le tour.
	100 PO

	Potion d’Habileté
	Permet de refaire un jet complet de défense ou d’attaque. Seul le meilleur jet compte.
	150 PO

	Potion de Rappel
	Permet à un magicien de récupérer la carte d’un de ses sortilèges utilisés durant la quête, pour pouvoir le relancer à nouveau quand il le souhaite.
	200 PO

	Potion de Force
	+2D à la prochaine attaque de mêlée
	200 PO

	Potion d’Endurance
	+2D au prochain jet de défense en combat
	200 PO

	Antidote
	Ne redonne pas de points de Corps, mais arrête les effets d’un Poison.
	200 PO

	Potion de Force Sauvage
	Utilisable uniquement par le Barbare. Pour sa prochaine attaque de mêlée, il lance le double de son nombre de dés normal.
	200 PO

	Potion de guérison mineure
	Redonne jusqu’à 2 points de Corps.
	250 PO

	Potion de Peau de Glace
	Utilisable uniquement par le Barbare. Procure 2 dés de défense supplémentaires tant qu’il y a des monstres en vue.
	300 PO

	Potion de Guérison
	redonne jusqu’à 4 Points de Corps.
	400 PO

	Potion de Rage guerrière
	Utilisable uniquement par le Barbare. Lui permet 2 attaques par tour tant qu’il y a des monstres en vue.
	400 PO

	Potion de vitesse des Elfes
	Utilisable uniquement par un Elfe. Le résultat de son jet de mouvement est toujours 12. Il bénéficie d’une attaque supplémentaire par tour. L’effet dure jusqu’à ce que l’Elfe soit blessé.
	500 PO

	Potion de Rétablissement
	Remet tous les points de Corps et d’Esprit d’un héros à leur niveau initial. Compte comme une action.
	800 PO


Boissons de la taverne des Nains :

Les Nains, habiles brasseurs, aiment transporter de quoi boire. Ces boissons sont disponibles uniquement dans les zones fortement peuplées de Nains. Elles sont utilisables uniquement par le Nain, et chacune une seule fois par quête.
· Bière des Barbus (50 PO) : redonne un point de Corps

· Eau-de-vie de cristal (25 PO) : redonne un point d’Esprit

· Bière brune de Karak Norn (25 PO) : donne +1 dé de défense pour un tour

· Bière ambrée de Karak Gurn (25 PO) : donne +1 dé d’attaque pour un tour

· Alcool vert des Pères Nains (10PO) : le nain repère instantanément les pièges et passages secrets de la pièce, sans que cela compte comme une action.
Les poisons et les philtres

Les poisons sont interdits de commerce, seuls certains héros peuvent en trouver via leurs compétences. Les ennemis peuvent en avoir quelques doses !

L’utilisation des poisons se fait comme suit : en action, le joueur met le poison sur une arme (non contondante). Si lors de la prochaine attaque avec cette arme, il obtient au moins un crâne (paré ou non) le poison fait effet.

Quand aux philtres, il s’agit de potions magiques, rares et puissantes. Au MJ de décider si elles sont accessibles aux joueurs, sinon elles ne peuvent être trouvées que pendant les quêtes.

Dans le cas des philtres, des potions ou des poisons, le prix à la revente est le même qu’à l’achat étant donné leur rareté.
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Philtre

	Philtre de Résurrection

Ce philtre, versé sur le corps d’un héros tombé au combat, le ramène à la vie. Il renaît avec le total de point d’Esprit qui avait à sa mort, et la moitié de ses points de Corps, arrondis à l’inférieur.
Valeur : 2000 PO
	
	

	
	
	








Liche





Un tour complet est nécessaire au lancement de ce sort. A partir du tour suivant, le nécromancien devient une liche : il peut choisir, au lieu de perdre des Points de corps lors d’une attaque, de perdre des Points d’Esprit. A 0 point d’esprit, il devient un zombi sans âme –s’il lui reste des Points de Corps. Tant que le sort reste actif, le lanceur peut absorber des potions. Il peut arrêter le sort au prix d’un tour complet de concentration. Un Point d’Esprit est définitivement perdu.





Main du Vampire





Le nécromancien touche une figurine adjacente, qui subit une attaque de 3D sans défense possible, sauf protection magique (l’attaque est considérée comme u  toucher magique de mort-vivant)


Tout Point de Corps perdu par la victime est gagné par le lanceur du sort.
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