Préparation des Herbes

N.B. : Toute Herbe doit être assainie avec de l’huile de nettoyage avant usage.

Préparations possibles

Ecrasé (Poussière, Poudre)

Après que l’herbe ait été séchée pendant un minimum d’une semaine, il faut la concasser avec un mortier et un pilon. On obtient une poussière fine. Cette poussière peut être répandue sur tout sujet, mais si elle est jetée, elle s’éparpille aux quatre vents et perd son effet. Si on ajoute du solvant alourdissant au mélange et qu’on laisse sécher 10 minutes, cela ajoute du poids à la poussière pour qu’on puisse la jeter efficacement. 

Appliqué (Pâte, Huile, Onguent)

L’herbe doit être concassée avec un mortier et un pilon, et la poussière obtenue doit être mélangée avec de l’eau et du gélatinum pour obtenir une pâte assez collante pour pouvoir être appliquée sur toute surface. Si les effets ne sont pas utilisés pendant 1d3 jours (une fois l’application réalisée), la pâte devient inefficace. Utiliser des pansements permet de doubler la durée de fonctionnement. 

Avalé

L’herbe doit être assainie avec de l’huile de nettoyage, puis être mangée ou avalée.

Brûlé (Encens, Bougie)

Normal

L’herbe peut être brûlée sans préparation.

Temps de combustion : 1d6x10 minutes.

Encens

L’herbe doit être concassée en une fine poussière et appliquée à un bâton enduit d’huile à encens.

Temps de combustion : 1d4 heures.

Bougie

L’herbe doit être concassée en une fine poussière et mélangée à de la cire d’herbier fondue. La cire doit être ensuite moulée avec une mèche. 

Temps de combustion : 2d4 heures.

Injecté

Une fois l’herbe assainie avec de l’huile de nettoyage, elle doit être mélangée avec de l’eau claire. On obtient un liquide prêt à être injecté dans la circulation sanguine. L’aiguille doit être stérilisée pour diminuer les chances d’infection. 

Mélangé (Potion, Liquide, Mélange, Préparation)

L’herbe doit être bouillie dans de l’eau claire. L’herboriste doit remuer l’infusion régulièrement. Après avoir bouilli approximativement 10 minutes, la préparation doit refroidir progressivement. Elle est alors prête à être utilisée. Les graines de teinture doivent être ajoutées durant l’ébullition. Par contre les graines de scintillement peuvent être ajoutées a posteriori. 

Le mélange des potions

Quand des potions différentes sont mélangées, chacune perd une partie de ses facultés. Deux potions ayant des effets opposés s’annulent réciproquement lors du mélange. Tous les effets se prolongent jusqu’à ce que le plus long prenne fin. 

	Nombre de potions mélangées
	Puissance
	Effets secondaires si bue

	1
	Normale
	Aucun

	2
	Divisée par deux
	Aucun

	3
	Divisée par trois
	Nausée, Transpiration

	4
	Divisée par quatre
	Nausée, Transpiration, vertige, -1 aux jets d’attaque

	5 ou plus
	Divisée par cinq
	Nausée, Transpiration, déséquilibre, -3 aux jets d’attaque


Conservation

Les herbes ont une durée de conservation limitée dans le temps, mais certaines méthodes permettent de prolonger cette durée. Notez que ces méthodes fonctionnent seulement si les produits sont conservés correctement.

	Herbe non traitée
	Pas de traitement
	1d4 sem.

	Herbe nettoyée
	Herbe assainie avec de l’huile de nettoyage
	2d4 sem.

	Herbe emballée
	Tissu trempé dans de l’huile de conservation
	2d4 mois

	
	
	

	Herbe écrasée (non traitée)
	Pas de traitement
	Indéfiniment

	
	
	

	Herbe appliquée
	
	

	
	Non traitée
	Pas de traitement
	2d4 sem.

	
	Mélangée
	Mélangée avec de l’huile de conservation
	Indéfiniment

	
	
	

	Herbe avalée
	
	

	
	Non traitée
	Pas de traitement
	1d4 sem.

	
	Nettoyée
	Herbe assainie avec de l’huile de nettoyage
	2d4 sem.

	
	Emballée
	Tissu trempé dans de l’huile de conservation
	2d4 mois

	
	
	

	Herbe brûlée
	
	

	
	Non traitée
	Pas de traitement
	1d4 sem.

	
	Nettoyée
	Herbe assainie avec de l’huile de nettoyage
	2d4 sem.

	
	Emballée
	Tissu trempé dans de l’huile de conservation
	2d4 mois

	
	Encens
	Sous forme d’encens
	Indéfiniment

	
	Bougie
	Sous forme de bougie
	Indéfiniment

	
	
	

	Herbe injectée (non traitée)
	Pas de traitement
	Indéfiniment

	
	
	

	Herbe mélangée (non traitée)
	Pas de traitement
	Indéfiniment


Matériel

Les herboristeries

Une herboristerie a rarement des herbes des herbes rares, très rares ou rarissimes. En effet ces herbes nécessitent un environnement particulier et poussent plus difficilement. Même si les herboristes peuvent s’en procurer quelques-unes en petite quantité, ils sont en général peu disposé à s’en séparer. Quelques gros magasins, peu nombreux et très renommés dans leur royaume, proposent quelques fois quelques herbes rares. Les herbes rarissimes ne sont jamais disponibles sauf au près de quelques magicien très puissant, sinon il faut se les chercher soit même. La plupart du matériel peut être acheté dans des magasins spécialisés. 

Matériel réutilisable

	Matériel
	Coût
	Poids
	Description

	Sac de l’Herboriste
	25 po
	1
	Petit sac pour protèger les herbes

	Mortier et pilon
	5 po
	1
	Pour écraser et broyer les herbes

	Petite fiole
	5 pa
	-
	Contient 1 dose

	Grande fiole
	1 po
	-
	Contient 3 dose

	Petit pot à onguent
	1 po
	-
	Contient 1 dose

	Grand pot à onguent
	3 po
	-
	Contient 3 dose

	Bourse à épicer
	15 pa
	-
	Contient plusieurs herbes dans des compartiments séparés

	Chaudron du voyageur
	5 po
	3
	Permet de préparer moins de 5 doses

	Chaudron
	15 po
	10
	Permet de préparer plus de 5 doses

	Aiguille
	2 po
	-
	Seringue : aiguille + réservoir

	Dard
	5 po
	-
	Petite aiguille pour usage avec une sarbacane

	Manuel des plantes de l’incarné Herios (vol. 1)
	75 po
	2
	Guide des herbes communes

	Manuel des plantes de l’incarné Herios (vol. 2a)
	500 po
	2
	Guide des herbes rares

	Manuel des plantes de l’incarné Herios (vol. 2b)
	750 po
	2
	Guide des herbes rares (2° partie)

	Manuel des plantes de l’incarné Herios (vol. 3)
	1500 po
	2
	Guide des herbes très rares

	Manuel des plantes de l’incarné Herios (vol. 4)
	3000 po
	2
	Guide des herbes rarissimes

	Encyclopédie complète des plantes de l’incarné Herios
	4000 po
	2
	La sommes des 5 ouvrages précédents


Matériel consommable

	Matériel
	Coût
	Poids
	Description

	Gélatinum
	2 pa
	-
	Solidifie un liquide pour former une pâte

	Huile de conservation
	5 po
	1
	Permet de conserver une herbe

	Huile de nettoyage
	1 po
	1
	Permet d’assainir une herbe

	Huile à encens
	12 pa
	1
	Permet de créer des bâtons à encens (10 batons)

	Solvant alourdissant
	3 po
	-
	Ajoute du poids à une poussière ou une poudre

	Crystel
	1 pa
	-
	Purifie un liquide des microbes qu’il contient

	Graine de teinture
	1 pa
	-
	Ajoute une couleur à une potion

	Graine de scintillement
	3 po
	-
	Ajoutes un scintillement et des effets de brouillard à une potion 

	Graine d’annulation
	5 po
	-
	Annule tous les effets d’une potion d’herboristerie

	Bâtonnet + colle
	2 po
	1
	Permet de créer des bâtonnets d’encens (10)

	Mèche de bougie
	1 po
	-
	Permet de créer des bougies (4)

	Cire de bougie
	5 po
	1
	Permet de créer des bougies (4)


