Produzione dei veleni in AD&D

I veleni in AD&D sono divisi in varie classi, a seconda dell’effetto e del metodo usato per somministrarli. Questa tabella si trova a pag. 73 del Manuale del Master. Per queste regole dettagliate si introduce una nuova abilità, Veleni, che è del gruppo dei Vagabondi, costa 3 caselle-capacità ed è basata su Intelligenza. Se si usano le regole avanzate sulle capacità, l’abilità costa 5 punti personaggio, ha come valore iniziale 6 ed è basata su Intelligenza/Conoscenza e Saggezza/Intuizione. I veleni animali non sono riproducibili, ma si possono estrarre dagli animali e trattare affinché non si deteriorino all’aria con un tiro di Veleni (o un’altra abilità appropriata, ma con un malus a discrezione del master). Questi veleni sono generalmente da iniezione. Possono essere trattati per metterli sulle armi, ma in questo caso la vittima avrà +4 al TS e l’effetto sarà dimezzato. Se il veleno causa la morte, la vittima subirà invece 1d6 danni per DV del mostro. Con un mostro, si può produrre una dose di veleno ogni 6 DV (minimo 1 dose): la maggior parte del veleno è persa nell’estrazione. Quelli in tabella sono veleni vegetali, che si possono produrre con l’uso di Veleni. Per produrre veleni bisogna avere un laboratorio del costo di 1000 MO. Qualunque giocatore può produrre veleni vegetali con un tiro in Veleni con un malus pari alla difficoltà. Questo e ogni altro tiro in Veleni riguardante i veleni vegetali può essere sostituito da un tiro in Erboristeria a –2. Se il tiro fallisce, gli ingredienti sono sprecati. Per produrre una dose di veleno ci vogliono un numero di ore pari a 6 volte la difficoltà (minimo 1 ora). Ci sono varie erbe che possono essere usate per produrre lo stesso veleno, in modo simile alle pozioni magiche. Nella tabella si trovano le indicazioni generali. Sulle armi possono essere usati i veleni a contatto senza penalità e i veleni a iniezione con le stesse penalità relative ai veleni animali. Sia per i veleni animali che per quelli vegetali, una dose basta per un solo colpo. La produzione degli antidoti si fa con un tiro in Veleni, con le stesse modalità usate per il tiro per produrre il veleno e la stessa difficoltà. L’antidoto va somministrato nello stesso modo e garantisce un nuovo TS di 5 (se quello normale non è già migliore) contro il veleno. Se il TS è passato, l’insorgenza del veleno viene raddoppiata e si subiscono solo gli effetti minori del veleno. In ogni caso, la vittima non muore: se gli effetti minori la porterebbero alla morte, rimane con 1 PF e debilitata per un giorno per ogni PF sotto lo zero. Per riconoscere un veleno vegetale dai sintomi, serve un tiro in Veleni con una penalità di -1 per ogni erba non comune o rara usata. Le erbe comuni si trovano quasi dappertutto, e si possono trovare con un tiro in Veleni con una penalità pari alla difficoltà in 2d3 ore. Le erbe non comuni si trovano solo in luoghi specifici. E’ necessario l’aiuto di un saggio per scoprirli e il personaggio deve recarsi là e fare un tiro in come per le erbe comuni. Le erbe rare crescono solo in pochissimi luoghi al mondo. E’ necessario l’aiuto di un saggio esperto e raggiungere il luogo può essere difficoltoso.

CLASSE
METODO
INSORGENZA
POTENZA
PRODUZIONE
ANTIDOTO

       A
Iniezione
10d3 round
15/0
1 erba comune, diff. 0
1 erba comune

       B
Iniezione
2d6 round
20/1d3
2 erbe comuni, diff. 0
1 erba comune

       C
Iniezione
1d4+1 round
25/2d4
1 erba non comune, diff. 2
2 erbe comuni

       D
Iniezione
1d2 round
30/2d6
1 erba rara, diff. 3
1 erba comune

       E
Iniezione
Immediata
Morte/20
2 erbe rare e 5 non comuni, diff. 5
Nessuno

       F
Iniezione
Immediata
Morte/0
2 erba rara e 3 non comuni, diff. 5
Nessuno

       G
Ingestione
2d6 ore
20/10
1 erba comune, diff. 0
1 erba non comune

       H
Ingestione
1d4 ore
20/10
1 erba comune, diff. 0
1 erba non comune

        I
Ingestione
2d6 round
30/15
2 erbe comuni, diff. 1
1 erba rara

        J 
Ingestione
1d4 round
Morte/20
2 erbe rare e 3 non comuni, diff. 5
1 erbe rare

       K
Contatto
2d4 round
5/0
1 erba non comune, diff. 2
1 erba comune

       L
Contatto
2d4 round
10/0
1 erba non comune e 1 comune, diff. 2
1 erba comune

       M
Contatto
1d4 round
20/5
2 erbe non comuni, diff. 3
2 erbe comuni

       N
Contatto
1 round
Morte/25
3 erbe rare, diff. 7
2 erbe rare

       O
Iniezione
2d12 round
Paralisi
2 erbe non comune, diff. 3
2 erbe non comuni

       P
Iniezione
1d3 ore
Debolezza
1 erba comune, diff. 1
3 erbe non comuni

I veleni minerali hanno effetti analoghi e si producono allo stesso modo, ma possono essere prodotti solo con tiri in Veleni (non Erboristeria), con un ulteriore malus di –2, e si usano vari minerali e sostanze esotiche al posto delle erbe. Il TS dato dall’antidoto a un veleno minerale non è 5 ma 8. Il costo di un veleno o di un antidoto dovrebbe essere circa 100 MO per ogni erba rara usata, 10 MO per ogni erba non comune e 1 MO per ogni erba comune usata. I veleni minerali costano il doppio. Un personaggio con un alta abilità (16+) in Veleni può ricercare nuove sostanze con effetti diversi, come ad esempio sonno, paralisi, perdita di punti nelle caratteristiche. Questa abilità, comunque, non copre la produzione di droghe, e non è utile per la produzione di pozioni magiche. Il giocatore e il master devono decidere gli ingredienti e gli effetti della nuova sostanza. Per ricercare un nuovo veleno, un personaggio deve avere a sua disposizione un laboratorio attrezzato del costo di 5000 MO, e deve passare un mese per ogni erba rara usata, una settimana per ogni erba non comune e un giorno per ogni erba comune a sperimentare. Spende in ingredienti dieci volte quello che sarà il costo finale del veleno. Finito questo periodo, deve fare un check di Veleni con un malus pari alla difficoltà del nuovo veleno, più un ulteriore –2, e se ha successo ha la prima dose della sua nuova sostanza. Se fallisce, può ritentare dopo aver passato in laboratorio un quarto del tempo calcolato prima (e aver speso 2,5 volte il costo finale del veleno), e ha un bonus di +1, cumulabile, finché non ha successo.

