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In questa appassionante espansione per D&D cercherò di presentare un’ interessante campo d’ azione per molti personaggi, i Veleni.

Ma procediamo con ordine:

Chi può usare i veleni?

Tutte le classi potranno utilizzarli ma con le seguenti limitazioni:

i personaggi Legali li useranno solo in caso di vita o di morte,

i personaggi Neutrali tenderanno ad usarli con moderazione, 

i personaggi Caotici useranno tutti i veleni che potranno procurarsi.

Casi particolari:

I Ladri Tossicologi Neutrali o i Maghi Alchimisti Neutrali potranno utilizzarli a piacere ma conoscendone la pericolosità li utilizzeranno sempre con giudizio.

I Cavalieri tenderanno ad utilizzarli pochissimo.

I Paladini non li utilizzeranno neanche in caso di vita o morte.

I Vendicatori saranno propensi ad assoldare (o schiavizzare, se ci riescono) un Tossicologo o un Alchimista personale.

I Druidi useranno solo quelli naturali (degli animali) e in casi particolari.

Chi può fare i Veleni?

Sostanzialmente due classi: Ladri e Maghi. In rari casi anche i Chierici potranno crearne ( solo chierici caotici comunque).

Solitamente i ladri possiedono solo Tossicologia e i maghi Tossicologia e Alchimia in quanto alchimia richiede 9 mesi di studi in una scuola di magia.

Ad altre classi non è concesso in quanto questa arte è limitata a classi che hanno dimestichezza con gli incantesimi ed i ladri potendo lanciare pergamene, sono compresi. 

Rarissimi casi di guerrieri Tossicologi sono comunque stati riportati.

Come?

Fondamentalmente è necessaria l’ abilità: Tossicologia.

Questa abilità occupa tre slot per le abilità in quanto comprende effettivamente tre abilità minori che insieme creano una conoscenza completa dei veleni:

- Erboristeria

- Alchimia dei Veleni

- Estrazione e Manipolazione dei Veleni

Ogni volta si desiderasse migliorare questa abilità è necessario occupare uno solo slot per punto migliorato (quindi inizialmente ne occuperà tre poi, ad ogni successiva miglioria, solo uno)

Per impararla è necessario apprenderla da qualcuno che abbia Tossicologia e Insegnare. E’ anche possibile essere autodidatti se si dispone di un sussidio cartaceo adatto: librerie, pergamene e laboratorio.

E’ basata, ovviamente, sull’ intelligenza.

Ecco delle linee guida:

Grado Dell’ abilità
Capacità
Tipi

10
In grado di estrarre il veleno dagli animali
Nessuno

12 
Capacità di creare veleni fino alla categoria “F”
Solubili

Ingestione

13
Creare veleni fino alla “H”
Solubili

Ingestione

14 
Creare tutti i tipi di veleni normali.
Solubili,

Contatto, Ingestione

15
Scomporre i veleni, Multieffetto
Solubili, Contatto, Ingestione

16
Composti Velenosi.
Solubili, Contatto, Ingestione, Gassosi

(con Alchimia)

18
Veleni ad effetto ritardato.


Solubili,

Contatto, 

Ingestione,

Gassosi (con Alchimia)

Non basta avere il punteggio dell’ abilità sufficiente a creare un determinato tipo di veleno per poterlo, di fatto, creare, diciamo che è condizione necessaria ma non sufficiente:

Ecco le categorie:

Personaggio con Tossicologia
Personaggio con Alchimia e Tossicologia
Classe di veleno
Grado minimo
PX minimi acquisiti sfruttando l’ abilità

1° Livello
1° livello
AA
12
100

1° Livello
1° Livello
A
12
150

3° Livello
2° Livello
B
12
200

5° Livello
3° Livello
C
12
300

7° Livello
4° Livello
D
12
1000

9° Livello
6° Livello
E
12
2500

11° Livello
8° Livello
F
12
10.000

13° Livello
10° Livello
G
13
10.000

15° Livello
12° Livello
H, MULTIEFFETTO
13 (15)
10.000

17° Livello
14° Livello
I
14  (16)
20.000

19° Livello
16° Livello
J
14 (16)
20.000

21° Livello
18° Livello
X
18 
100.000

25° Livello
21° Livello
XX
20 
500.000

Solo una persona che avrà soddisfatto entrambe le tabelle potrà fare un determinato veleno. Se anche una sola richiesta non sarà soddisfatta non sarà possibile fare un tipo di veleno di categoria successiva.

Il 15 e 16 tra parentesi si riferisce ai veleni multieffetto.

Esiste un discorso a parte per i PNG. Dedicando tutta la loro vita allo studio dei Veleni e non essendo avventurieri la limitazione per il livello viene a perdere di significato in quanto l’ assegnazione dei PX sarà effettuata in base ai veleni preparati (come per gli incantesimi dei maghi) e non al livello come maghi o ladri. In definitiva potremmo trovare un Tossicologo che produce veleni J o H sebbene non sia di 16° o 12° livello, ma abbia trascorso molti anni a studiare e produrre veleni ( in linea puramente indicativa potremmo indicare 1 anno per classe di studi possa supplire alla limitazione per il livello).

DANNI

Ecco finalmente la tabella per determinare i danni derivati dalle varie categorie dei veleni:

Categoria
Danno minimo
Danno massimo

AA
1-3 (1d3);1-4 (1d4);1-5(1d6-1)
6

A
1d6;1d8;1d10.
6-10

B
2-12(2d6);2-16(2d8);3-18(3d6);2-20(2d10);1d20
11-20

C
3-24;4-24;3-30;5-30
21-30

D
4-32;6-36;4-40;5-40;2-40
31-40

E
7-42;6-48;8-48;5-50
41-50

F
9-54;7-56;6-60;3-60
55-60

G
8-64;11-66;7-70
61-70

H
9-72;12-72;13-78;8-80;4-80;10-80
72-80

I
14-84;11-88;9-90;15-90
81-90

J
12-96;16-96;10-100;5-100
91-100

Veleni speciali
Danno

X
10 pf a round fino alla morte

XX
Morte istantanea


Il danno si esplica in questo modo:

il numero di dadi tirato è il rateo di somministrazione del danno ( per esempio se un veleno fa 10d4 la vittima subirà 10 pf a round finchè non si sarà raggiunta la totalità del danno, se facesse 4d12 subirebbe 4 pf a round).

La vittima subisce questo rateo finchè non si sarà raggiunta la somma totale dei danni.

Se effettua un tiro salvezza favorevole il rateo non cambia ma si dimezza la somma totale dei pf.

In base alle dimensioni della vittima si possono attribuire solo una percentuale dei danni e/o un bonus sui tiri salvezza (da +1 a +4 o +5).

A prescindere dalle dimensioni della creatura essa dovrà subire sempre almeno un rateo di pf anche se le dimensioni implicherebbero un danno pari al 10% del totale.

Estrazione dei veleni da un corpo estraneo.

E’ anche possibile tentare di estrarre il veleno dal corpo di un mostro o di un essere velenoso. Per riuscire ad ottenere un veleno efficace a lungo è necessario avere i propri componenti alchemici per la conservazione del veleno a lungo, se non se ne dispone in poco tempo il veleno risulterà inefficace ( guarda il Manuale Companion ).

Tale procedimento è delicato e necessita un controllo sull’ abilità con questo procedimento:

-Se la vittima è stata uccisa con armi da taglio e incantesimi devastanti ( palla di fuoco) = controllo sull’ abilità a –8

-Se la vittima è stata ferita con armi da taglio o incantesimi devastanti ma è stata immobilizzata quando aveva ancora fino alla metà dei suoi Pf iniziali e poi la si è squarciata per estrarre il veleno = controllo sull’ abilità a –4

-Se la vittima è stata ferita con armi da taglio o incantesimi devastanti ma è stata neutralizzata ( paralisi, blocca persona, immobilizzata col valore di lotta) quando aveva più della metà dei suoi Pf = controllo sull’ abilità a –2

-Se la vittima è stata uccisa con armi da botta = controllo sull’ abilità a -2

-Se la vittima è stata ferita con armi da botta ma è stata immobilizzata quando aveva ancora fino alla metà dei suoi Pf iniziali e poi la si è squarciata per estrarre il veleno = controllo sull’ abilità a –1

-Se la vittima è stata ferita con armi da botta ma è stata neutralizzata ( paralisi, blocca persona, immobilizzata col valore di lotta) quando aveva più della metà dei suoi Pf = controllo sull’ abilità senza bonus

-Vittima ferita con armi da taglio o incantesimi distruttivi e poi immobilizzata quindi curata (magicamente e non) fino ad avere tutti i suoi Pf originari = controllo sull’ abilità con +1

-Vittima ferita con armi da botta e poi immobilizzata quindi curata (magicamente e non) fino ad avere tutti i suoi Pf originari = controllo sull’ abilità con +2

-Vittima immobilizzata in piena salute = controllo sull’ abilità a +3

Il veleno estratto può essere a sua volta utilizzato come ingrediente per altri composti.

ABILITA’

-Scomporre i veleni: dividere in due, tre o quattro componenti un veleno e somministrarlo alla vittima in periodi successivi. Finchè anche l’ ultima parte non è somministrata nessun effetto è avvertibile. Ideale per assassinii.

Composti velenosi: sono particolari oggetti che emanano il veleno durante il loro uso.

Ad esempio una candela che emana in un primo tempo un componente, successivamente un secondo e alla fine un terzo, se la vittima è nella stessa stanza della candela accesa al momento del rilascio del 3° componente l’ effetto del veleno si manifesterà. Altri composti velenosi possono essere:

Profumi e creme, torce, composti gassosi che rilasciano i loro componenti gradualmente.

-Veleni ad effetto ritardato: sono composti che rilasciano il loro effetto in una lasso di tempo di alcune ore o addirittura alcuni giorni.

-Multieffetto: oltre al danno sono possibili effetti come: 

Disordini ansiosi:

Ansia generale,

Shock nervoso

Ossessioni

Panico

Paranoia

Fobie

Stress
Disordini cognitivi:

Amnesia

Catatonia

Delirio

Manie Omicide

Manie

Depressione

Manie suicide

Stordimento

Disorientamento

Disordini dissociativi:

Schizofrenia

Personalità instabile


Disordini della personalità:

Demenza precoce 

Personalità dipendente

Isteria

Personalità ossessiva

Personalità paranoica

Personalità passiva

Personalità attiva

Beatificazione

Euforia

Disordini psicosomatici:

Cecità

Vertigini

Debilitazione fisica

Coma

Paralisi

Convulsioni

Irritazioni cutanee

Spasmi muscolari

Crampi


Disordini psicotici

Cambio di allineamento

Infedeltà

Persecuzione

Nichilismo

Allucinazioni

Megalomania

Neurosi isterica
Disordini di Autocontrollo

Cleptomania

Monomania

Piromania

Masochismo

Autodanneggiamento



Disordini del sonno

Incubi

Ipersonnia

Insonnia

Sonnambulia

Letargia
Disordini particolari:

ipocondria

dismorfia degli arti

neurosi isterica

Se si desidera si potrà creare un veleno multieffetto che di fatto non infligge nessun pf; in questo caso per il processo di creazione dovrà essere considerato di una categoria (classe) pari alla potenza del multieffetto:

Disordini ansiosi: 3 classe

Disordini dissociativi:4 classe

Disordini psicosomatici: 5-10 classe

Disordini psicotici: 3-5 classe

Disordini del sonno: 3 classe

Disordini di autocontrollo: 2 classe

Disordini particolari: 6 classe

Disordini della personalità: 4 classe

Disordini cognitivi: 4 classe

Fobie: 2-9 classe

Allergie: 2-4 classe

Come potete notare gli effetti delle tossine dei multieffetti sono tali e tanti che la descrizione è troppo complessa, ogni DM cercherà gli effetti che più gli aggradano.

Ad ogni modo interessanti spiegazioni sono sul “ the complete guide to sanity for fantasy role-playing games”
FOBIE:

non utlizzerò i nomi tecnici (spesso incomprensibili) ma preferisco citarvi il motivo scatenante di una fobia :

Acari
Pesci
Scienza
Termiti

Gatti
Topi
Velocità
Formiche

Animali 
Serpenti
Dottori
Uccelli

selvaggi
Parassiti
Rubare
Fantasmi

Polli
Tutti gli animali
Magia
Vomitare

Ragni
Sangue
Oggetti grandi
Epilessia

Microorganismi
Vertigini
Musica
Sonno

Batteri
Veleni 
Metalli
Radiazioni

Rane
Morte
Sporco
Piccoli oggetti

Viscidi
Punti
Vetro
Aglio

Piante
Polvere
Numeri
Amnesia

Insetti
Infinito
Sogni
Chaos

Demoni
Carne
Bambini
Specchi

Cavalli
Miele
Paura
Letti

Vermi
Libertà
Tombe / cimiteri
Inferno

Un soggetto in preda ad una fobia può (a discrezione del DM) essere in preda ad un “disordine ansioso” casuale.

Allergie

Le allergie si manifesteranno quando la vittima verrà a contatto con un allergene. Per ogni allergene della lista è necessario creare 1 multieffetto.

La durata della sensibilizzazione della vittima all’ allergene dovrebbe essere decisa dal master in proporzione alla classe ( da poche ore a intere settimane).

Ecco i principali allergeni ( reali ):

ACARI 
ALIMENTI
Zucca
Tuorlo d'uovo

PRIVATE "TYPE=PICT;ALT=bottone"
MUFFE 

Acarus siro
CPRIVATE "TYPE=PICT;ALT=bottone"acao
Fragole

Pomodoro

Penicillium notatum
Cladosporium herbarum

Dermatophagoides farinae

Banana
Formaggio

Salmone

Mucor racemosus

Dermatophagoides pteronyssinus
Avena
Farina di mais
Noce

Candida albicans


Euroglyphus maynei
Arancia
Glutine

Orzo
Aspergillus fumigatus

Lepidoglyphus Destructor
Aragosta

Lattoalbumina alfa

Sedano
Alternaria alternata

ALBERI
Arachidi
Gambero
Segale
POLLINI DI GRAMINACEE

Betulla verrucosa
Albume d'uovo

Latte

Semi di soia
Bambagiona (Holcus lanatus)


Cipresso mediterraneo 
Lattoglobulina beta

Kiwi
Spinaci

Coda di topo (Phleum pratense)


Cryptomeria japonica
Fagioli bianchi

Lumaca

DERIVATI EPIDERMICI
Erba mazzolina (Dactylis glomerata)

Faggio americano (Fagus grandifolia)
Caseina
Tonno
Epitelio di lana pecora
Erba canina (Cynodon dactylon)


Frassino
Carne di manzo
Pesca
Epitelio di cane
Gramigna dei prati (Poa pratensis)


Nocciolo (Corylus avellana)
Carne di maiale
Melone
Forfora di gatto

Paleo dei prati (Festuca elatior)

Olivo (Olea europea)
Lattuga
Merluzzo
Forfora di cavallo
VELENI D'INSETTO

Olmo americano
Farina di grano

Miele

Piuma d'oca
Vespa (Polistes spp.)


Pino strobo
Cipolla
Trota
PRIVATE "TYPE=PICT;ALT=bottone"
ERBE 


Calabrone europeo (Vespa crabro)


Pioppo
Carne di pollo
Piselli

Artemisiifolia (Ambrosia elatior)
Ape (Apis mellifera)

INSETTI
Patate

Riso
Assenzio selvatico (Artemisia vulgaris)
Giallone (Vespula spp.)

Scarafaggio (Blatella germanica)
Mandorle

Nocciole
Erba vetriola (Parietaria officinalis)


Zanzara comune (Aedes communis) 
Mela
Mitili
Erba muraiola (Parietaria judaica)



Melanzana

Lanciuola


PRIVATE "TYPE=PICT;ALT=bottone"
 PRIVATE "TYPE=PICT;ALT=bottone" (alcune caselle sono appositamente lasciate libere affinche ogni DM possa integrarle con elementi magici che non sono presenti in questa tabella).

In base alla presenza dell’ allergene si manifesteranno i tipici sintomi allergici, dalla rinite a manifestazioni cutanee fino ad arrivare allo shock anafilattico.

Posologia e Tipologie:

Solubili: sono quelli adatti ad essere applicati sulle armi, si presentano sotto forma di creme o liquidi viscosi.

Caratteristiche: una volta applicati su un’ arma questa rimarrà potenzialmente velenosa finchè non trattata con apposite sostanze solventi che ogni tossicologo possiede, il loro costo potrebbe essere di circa 10 m.o. per Fiala ( 6 dosi).

Attenzione però, in quanto il veleno per essere applicato su un’ arma in modo efficace ha bisogno di un check su Tossicologia, in caso di fallimento la dose è persa.

Inoltre si ha un costo supplementare di 50 mo. per i componenti che rendono il veleno assorbito dall’ arma. Per questa peculiare ragione non è possibile avvelenare a lungo un’ arma magica.

Se invece si desidera intingere un’ arma senza effettuare il check la sua efficacia è limitata a qualche minuto (1d6,  1d10, 5d20 dipende dal veleno)

Per rilasciare il loro potenziale dannoso devono entrare, di norma, a contatto con il flusso sanguigno della vittima ( colpo andato a segno). Eventualmente si potrebbe provare ad avvelenare anche armi contundenti ma la loro efficacia è dubbia.

Dosi:

Freccia 1 dose
Dardo 1 dose
Pugnale 1 fiala (6 dosi)
Spadino 9 dosi

(1 fiala e mezza)

Spada 2 fiale
Spadone 3 fiale
Accetta 1 fiala
Ascia da battaglia 15 dosi (2 fiale e mezzo)

Lancia 2 fiale
Alabarda 3 fiale
Spada bastarda 15 dosi
Cerbottana 1 dose

1 fiala = 6 dosi.

Per esplicare l’ effetto una vittima deve essere stata a contatto con una dose di veleno misurata rispetto alla mole, se una freccia basta per un uomo, per un elefante ce ne vorranno 6 o 7. 

Per rendere più scorrevole il gioco consiglio di evitare di calcolare gli effetti di un “doppio avvelenamento” su una stessa vittima.

Contatto:

i veleni a contatto rilasciano il loro potenziale appena vengono a contatto con tessuti viventi (pelle, mucose ).

Se vengono utilizzati per essere intrisi sulle lame delle armi il veleno potrà agire anche se il colpo non andrà a segno secondo questi criteri

+4 CA se il bersaglio non ha l’ armatura, (contro animali)

+3 CA con armatura di cuoio (contro animali con scaglie)

+2 CA con maglia

+1 CA con piastre.

( se il mio bersaglio ha CA 5 con armatura di maglia e io colpisco CA 6 o 7 il veleno a contatto agirà lo stesso)

Potranno essere intrisi anche oggetti, vestiti, posate, armi e tutto ciò possa venire a contatto con una vittima.

Ingestione:

per avere effetto devono essere ingeriti da un organismo.

Possono essere polveri o liquidi inodore e insapore.

E’ concesso un normale tiro salvezza.

Ecco le possibilità di scoprire che si stà per ingerire un veleno misto a vivande.

Intelligenza x 2 – classe = % di riuscire a capire che si stà per ingerire un veleno.

La percentuale dipende dalla classe in quanto i veleni di classe migliore tendono ad assumere caratteristiche organolettiche praticamente nulle.

Gassosi:

sono contenuti in fiale e una volta rotte o aperte intossicano un’ area di 3x3 o 6x6 metri ( dipende dalla fiala ) e chiunque cerca di uscire dalla zona potrà fare un TS contro veleni. Se la stanza è chiusa o il veleno è incolore e inodore o comunque le vittime rimangono a contatto col veleno per 30 secondi (3 round) il TS non sarà concesso.

SOLO CHI POSSIEDE ALCHIMIA POTRA’ CREARLI.

Fra tutti i tipi di veleni possibili una nota meritano gli:  Sporozoidi.

Esse sono spore che iniziano a riprodursi a contatto con l’ organismo fino a nutrirsi degli organi vitali come fegato, polmoni e cervello. In alcuni casi potranno nutrirsi del muscolo cardiaco. Portano alla morte certa dell’ obiettivo e potranno essere sostanzialmente essere paragonati a quelli della categoria “X ad effetto ritardato”.

Ogni arma potente non potrà mai essere controllata completamente

disse un saggio.

Così è per i veleni.

Perciò i vostri cari composti mortali non essendo “schierati” con uno o con l’ altro non sapranno distinguere fra voi e il vostro bersaglio…

-Ogni volta che si effettuerà un colpo maldestro sarà necessario fare un TS contro bacchette per salvarsi dell’ effetto del veleno.

-Ogni colpo effettuato con armi da mischia e mancato per più di 5 CA rispetto all’ avversario ci saranno queste possibilità di essere avvelenati:

· Veleni solubili:

Destrezza                                                    Possibilità di essere avvelenati

3
15%


4 13%

5 10%

6 9%

7 8%

8 7%

9-12 5%

13-15 3%

16-17 2%

18
1%

· Veleni a contatto:

Destrezza                                                    Possibilità di essere avvelenati
3 





35%


4 30%

5 25%

6 23%

7 20%

8 15%

9-12 10%

13-15 5%

16-17 3%

18





1%

-Con armi da lancio o da tiro è possibile colpirsi colo con colpi maldestri.

-Ogni colpo che ci viene “parato”.
Creare veleni

Possibilità di creare una fiala ( 6 dosi) di veleno:

{[(Intelligenza + Livello + punteggio di Tossicologia) + punteggio di Alchimia (se esiste)] x 2} – (5 x Classe di veleno) x 0.8 per ogni “multieffetto” = % di creare una fiala di veleno.

( il calcolo per il multieffetto va fatto di volta in volta sul numero risultante, se io voglio avere due effetti supplementari NON dovrè moltiplicare per 1,6 o 0,6 ma dovrò moltiplicare il risultato una prima volta per 0,8 e il risultato di nuovo per 0,8; esempio: [( 15 + 15 + 15 ) + 0] – (3 x 5 (veleno di classe  C ) ) =30 

se desiderassi avere un multieffetto dovrei moltiplicare 30 x 0,8 = 24

se desiderassi avere due multieffetti dovrei fare 24 x 0,8 = 19

quindi un veleno di classe C con 2 multieffetti avrebbe il 19 % 

Questo discorso non si applica per i multieffetto che non infliggono pf.

-I veleni A e AA sono una unica classe.

Il tempo necessario nel laboratorio è:

-Ingestione

(1 ora x Classe di veleno) + 2 ore per ogni multieffetto

-Solubili

(1 giorno x Classe di veleno) + 1 giorno per ogni multieffetto

-Contatto

1 settimana + (1 giorno x Classe di veleno) + 2 giorni per ogni multieffetto

-Gassosi

1 settimana + (2 giorni x Classe di veleno) + 2 giorni per ogni multieffetto

TABELLA DEI COSTI 

Costo: 

il costo base è 50 m.o.

Costo
Ingestione 
Solubile
Contatto
Gassoso

AA
5
10
15
20

A
10
15
20
25

B
20
20
25
30

C
50
100
150
400

D
250
400
600
800

E
400
750
1.000
2.000

F
600
900
1.600
4.000

G
1.500
1.800
2.000
6.000

H
3.000
4.000
8.000
12.000

I
7.500
10.000
15.000
20.000

J
10.000
20.000
30.000
60.000

I costi per classe sono espressi nella tabella e comprendono le spese per la ricerca dei componenti, i vari solventi e prodotti necessari alla creazione del veleno.

E’ necessario avere un laboratorio adatto dal costo di 500 mo per classe.

Senza laboratorio non se ne possono, di norma, creare.

Il costo per ogni multieffetto è il 20% in più sul totale ( nel caso di due o più multieffetti si calcola prima il totale parziale, dopo aver aggiunto il primo 20%, poi si aggiunge a questo un secondo 20% e così via).

Si calcola che in laboratorio ci stia 6 ore al giorno. Tecnicamente è possibile dimezzare i tempi ma è necessario un TS contro veleni per ogni ora dopo l’ 8° per non rimanere avvelenati.

Alcuni Ingredienti.

Elenco di alcuni fra gli ingredienti utilizzati per la creazione dei veleni:

prima di sottoporvi l’ elenco ecco alcune direttive:

1) Nella colonna “ Caratteristiche base “ sono indicati pf medi inflitti da quel veleno starà al DM assegnare ad ogni ingrediente o combinazione di essi una classe.

2) Vi ricordo ancora che questi sono solo alcuni ingredienti guida per la creazione dei veleni. La seguente tabella vi servirà come esempio per la creazione degli ingredienti che ritenete più oppurtuni.

Nome veleno
Multieffetti possibili
Caratteristiche base



Abete nero
Shock tossico, arresto cardiaco
20 P.F.

Aconito
Convulsioni e vomito x 1d10 round
1d6 P.F.

Albero della morte
Blocco della circolazione, illividimento del cadavere
10 P.F.

Alito di serpente
Shock tossico, paralisi muscolare
2d10 P.F., semiparalisi (Ds/2, -4 TxC) x 5 round

Ambra di medusa
Shock nervoso, irrigidimento
Effetto lentezza x 3 turni

Belladonna
Avvelenamento sanguigno, occhi arrossati
15 P.F.

Camomilla
Sonno x 1d4 ore
Stordimento leggero(-1TxC) x 1 round

Cicuta
Morte per lento declino funzioni vitali
10 P.F.

Corteccia striata
Svenimento x 1d6+4 round
Stordimento leggero (-1TxC) x 1d3 round

Dolce respiro
Stato di incoscienza, rilassamento generale e benessere
Tranquillità emotiva (penalità di -2 alla iniziativa) x 1 turno

Elleboro nero
Pazzia (demenza precoce)
-1d6 In. (recupero 1 punto al giorno)

Erba muschiata
Asfissia, segni evidenti di anossia
3d6 P.F.

Erba nera
Vomito x 1d6+2 round
-

Fango nero
Blocco respirazione, massa fangosa occlude le vie respiratorie
1d4 P.F. x 5 round

Foglie di quercia azzurra
Stordimento (-2 alle azioni) x 10 round
-

Funghi chiazzati
Fitte e crampi dolorosi 30 P.F.
Fitte e crampi da 10 P.F.

Fungo allucinogeno
Stato allucinatorio x 2d6 round
Stordimento leggero (-1TxC) x 1 round

Fungo ustionante
Irritazione ustionante 5d6 P.F.
Irritazione 1d6 P.F.

Fuoco vivo
Piaghe di carne viva, 5d10 P.F.
Piaghe da 3d6 P.F.

Goccia blu
Congelamento sanguigno, lividi bluastri su tutto il corpo
10 P.F., freddo e debolezza (Fo. -2) x 1d6 turni

Infuso delle mandorle
Shock tossico immediato, arresto cardiaco, odore di mandorle amare
20 P.F.

Muffa mortale
Morte per rapido sviluppo di colonie batteriche interne ed esterne, numerose escrescenze muffite ( vd. Sporozoidi)
Influenza (-2 ogni azione) x 1d3 giorni

Muschio rosso
Sbalzi di pressione arteriosa, numerose emorraggie interne ed esterne
30 P.F., 1d4 P.F. x altri 3 round

Radici blu
Abbassamento della temperatura con stordimento ed effetto lentezza x 1 turno
Stordimento leggero (-1TxC) x 1 round

Radici di lava
Aumento della temperatura e debilitazione ad ogni movimento x 1d6 turni
Stordimento leggero (-1TxC) x 1d3 round

Sangue dell’Abisso
Putrefazione interna
40 P.F.

Sangue di cobra
Shock tossico, arresto cardiaco
3d10 P.F.

Spora omicida
Avvelenamento parassitico degli organi vitali, con sviluppo di colture (vd. Sporozoidi)
1d20 P.F., malessere lieve x 1d6 h

Sussurro
Calo dell’udito o assordamento permanente.
Assordamento x 1d6 round

Tenebra nera
Shock tossico cerebrale, lacrime nere dagli occhi
5 P.F., semicecità (-2 TxC) x 1 turno

Tisana del pazzo
Stato confusionale (confusione) x 3 turni
Confusione 1 round

Tulipano nero
Infiammazione dei nervi, dolore da 2d20 P.F.
Dolore da 2d6 P.F.

Veleno nero
Morte per avvelenamento sanguigno, sangue scuro, quasi nero
10 P.F.

La precedente tabella illustra gli effetti dei vari ingredienti solo dopo essere stati opportunamente trattati e miscelati con altri componenti eccipienti fino al raggiungimento del costo espresso nella tabella dei costi.

Nome veleno
Derivazione
Rarità
Bonus al TS
Trattamento
Dose in grammi
Costo per fiala (monete d’oro)



Abete nero
V
+
+2
Base
5
1800

Aconito
V
-
+2
Base
10
400

Albero della morte
V
++
-
Delicato
3
600

Alito di serpente
A
+
+4
Delicato
5
900

Ambra di medusa
A
+++
+2
Complesso
10
1800

Belladonna
V
-
+4
Base
10
900

Camomilla
V
-
-
Base
20
300

Cicuta
V
-
+2
Base
20
600

Corteccia striata
V
-
+2
Base
5
300

Dolce respiro
C
++
-2
Delicato
5
900

Elleboro nero
V
+
-
Base
10
1800

Erba muschiata
V
-
+2
Base
20
1200

Erba nera
V
-
-
Base
10
60

Fango nero
C
++
-
Complesso
20
1800

Foglie di quercia azzurra
V
-
-
Base
10
60

Funghi chiazzati
F
-
-
Base
10
600

Fungo allucinogeno
F
+
+2
Delicato
10
300

Fungo ustionante
F
+
-
Delicato risc.
20
600

Fuoco vivo
C
++
-
Complesso risc.
10
1200

Goccia blu
C 
+++
-
Complesso
5
5000

Infuso delle mandorle
C
++
-
Delicato
1
1200

Muffa mortale
F
+++
-
Complesso risc.
3
3000

Muschio rosso
F
++
+2
Delicato
5
3000

Radici blu
V
++
+2
Delicato
5
900

Radici di lava
V
++
+2
Delicato
5
350

Sangue dell’Abisso
C
+++
-
Complesso
1
6000

Sangue di cobra
A
++
+4
Delicato
3
1800

Spora omicida
F
+++
-
Complesso risc.
1
6000

Sussurro
C
++
+2
Complesso
10
900

Tenebra nera
V
+++
-
Complesso
5
7500

Tisana del pazzo
C
+++
-
Complesso
10
5000

Tulipano nero
V
+
+4
Base
5
600

Veleno nero
A
+
+2
Delicato
5
7500

Legenda:

Derivazione:
V= vegetale A= animale F= fungo C= composto alchemico

Rarità:
- (comune) + (non comune) ++ (raro) +++ (molto raro)

Trattamento:

Base: non vi sono difficoltà nella produzione non specificate precedentemente

Delicato: la procedura è più delicata, con una penalità fissa del 1% per classe

Complesso: il processo è complicato con una penalità fissa del 2% per classe

Risc.: rischioso, se il tiro fallisce si subiscono gli effetti minimi.

X e XX

Per creare i veleni X e XX il tempo necessario è almeno un mese.

I componenti sono decisamente rari al pari dei componenti di un incantesimo di VI°- VII° livello, comunque cercare i componenti non è la fase più complessa della lavorazione. Il fatto è che solo pochissime persone conoscono il procedimento corretto per la loro creazione. 

Si consideri che solo il Grande Maestro di una Corporazione di Avvelenatori sappia farli.

Il costo è sconosciuto ma il prezzo di vendita per una dose (non esistono “fiale” di X e XX) di XX gassosa si dice possa raggiungere le 100.000-120.000 m.o..

La vendita di tali veleni è comunque un fatto raro in quanto vengono usati soprattutto su commissione in quanto un uso improprio potrebbe essere fatale anche all’ acquirente. Alcune varianti dell’ XX ( ma se ne possono trovare versioni anche dei I e J ) bollono a 20°-21°. 

Su questo tipo di veleni è cosa comune creare leggende soprattutto nell’ ambiente malavitoso.

Se si è soggetti (contatto, ingestione, gas..) ad un veleno X è concesso un Ts per perdere il 50% dei propri punti ferita al ritmo (rateo) di 10 al round.

Se si è soggetti ad un veleno XX non sono concessi Tiri salvezza.

Una dose di XX, di norma è sufficiente per creature di mole fino a Grandi (Enorme e Gigante sono necessarie 2 e 4 dosi).

Per rendere un’ arma avvelenata con X e XX è necessario un trattamento che ha le stesse percentuali di successo del punteggio di Tossicologia, se non riesce la dose è persa. Questo non è necessario con frecce, dardi o proietti per cerbottana. Ciò rende la possibilità di trovare armi avvelenate con X o XX praticamente nulla. 

Per rimuovere un veleno X o XX da un’ arma è necessario un solvente rarissimo da 1.000 mo.

Organizzazioni criminali

I tossicologi lavorano da soli.

Possono avere dei contratti con l’ ambiente della gilda degli assassini ma solo tramite mediari e i contratti non si spingono mai oltre la classe C o D. un contratto potrebbe essere: 20 A, 10 B, 5 C e 1 D all’ anno. Raramente sono organizzati sotto associazioni ma se in uno stesso ambiente sono presenti più tossicologi essi tendono ad aggregarsi o ad eliminarsi ( avvelenandosi, ovviamente…). Queste associazioni possono crescere e spadroneggiare per territori immensi, essendo il loro potere altamente temuto. Se la corporazione degli assassini è una setta segreta, quella degli avvelenatori non è altro che una flebile ombra nella notte di luna nuova.

Ovviamente ogni Dm adatterà queste linee generali alle proprie esigenze.

Una nota sugli Antidoti

Il procedimento per la creazione degli antidoti è il medesimo di quella dei veleni solo che un antidoto invece di arrecare danni, annulla danni di un veleno, il Tempo di creazione di un antidoto è doppio rispetto a quello di un veleno equivalente.

Un antidoto è efficace per 24 ore. In questo intervallo di tempo il primo contatto con sostanze tossiche subirà una diminuzione del danno pari alla potenza dell’ antidoto, ma attenzione il rateo di somministazione del danno rimane invariato. In questo caso il danno minimo può scendere sotto il 10%. L’ unica abilità che serve per crearne è Tossicologia anche se migliorata di almeno 1 punto.

Non esistono antidoti XX.

Un antidoto è efficace solo al 50% ( o 70% a discrezione del DM) se ingerito ( o somministrato) dopo che si è già stati avvelenati.




