Les poisons en Terre de Fangh

Tableaux des poisons et antidotes - V.1.0

Poisons Effets "aro | D20
Provoque une envie immeédiate 0'aller an toilettes..

Poison Courette (natme[) Et cela se répétera toutes [es dix minutes pendant 1D6 beuves 5 1
Saut épreuve Oe force réussie : la victime s'endort pendant ID20 win

Paibbobbo (a[cbiwn'e) Elle peut étre véveillée seulement par des moyens tres énergiques 8 2
Pour chaque dose dans le sang : AT/PRD/AD -1. Durée : 30 min ou moins selon force

Venin Tarentula (natmfe[) Pour cbaque point de fovce an-0essus Oe 5, 01 gagne une winute 8 3
A wioins Oe véussiv une éprenve de courage -5, la victime s'enfuit au hasard, en hurlant

Paranoiax (alchinie) Durée : 1D20 win 12 4
Provoque l'envie Oe se gratter comme un forcené, atroces démangeaisons pendant ID20 min

Chatouillouze (naturel) La victine doit enlever son armure. Modifs : CHA/COU/AT/PRD/AD -2 16 5
La victime devient completement amorphe et se traine cowme une vieille logue.

Herbe Aﬂanguim (natwe[) Mobifs : Divise par Oeux : AT/PRD/AD/MYV - Durée : ID20 min 20 6
Apparition Oe plagues et de bubons an bout de 10 minutes. Perte de confiance en soj, fievre

Jus Oe Purulosia (naturel) Modifs : CHA -4 COU -2 FO -1 — Durée : 2 jours 20 7
Le personnage touché par le poison west plus maitre de son corps, il se wiet a sauter partout
1l doit etve entravé sous peine de se blesser contre les muvs ou les obstacles
1l me peut plus vien faire de constructif - Duvée : 30 min ou moins selon force

Poison Kirmu (naturel) Pour chague point de force an-dessus de 5, on gagne une minute 20 8
Provoque des vomissements et des spaswes 4 intervalles réguliers. Modifs : AT/PRD/AD -2

Tl‘gmk ou Mavais (naturel) Duvée des symptomes : 1 journée au terme de [aquelle [a victime perd 1D6 points de vie 30 9

Provogue Oes doulenrs intenses dans la poitrine an nivean du coeur, perte de concentration
Modifs : INT -3 COU/AT/PRD/AD -2 — Durée : 24 H ou woins selon force
DO[OY]Sl‘ga (a[cbwme) Pour chaque point de force an-dessus de 5, on gagne une heure 40 10

Provoque une envie furieuse de wienrtre et de combat, fait perdre tout sens Oes réalités
La victime doit véussiv une éprenve Vintelligence -5 chaque minute ou elle attague a vue
Rage de Khornettol (alchirie) Modifs : FO +3 CHA -3 — Durée : D20 miinutes 40 11

Effet tardif - an bout 0'une heure, la victime se sent mal, épronve vertiges et faiblesse
Perd 1DG en énergie vitale et 2 en force. Modifs : AT/PRD/AD -2
Fentilles de Monrocco (natm'e[) Cbaque henre pendant 1D6 beuves/ tente éprenve de fovce 2 s écbec, perd 1ID6 PV 4 nouvean 50 12

Sensations de brinlures ntenses sur la peau et dans les poumons, vespiration difficile
Etat de fievre : perte de 1 PV toutes [es heures — Modifs : toutes caracs -2
Brasix des baies rouges (natuvel)  [Duree : 24h o moins - Pour chaque point de force au-Oessus de 5, on gagne une heure 60 13

Provogue Oes hallucinations et des états extatiques — la victime Jait w'importe quoi
Eprenve intelligence nécessaire pour toute action demandant de [a concentration
Perte de T PV toutes [es 30 min — Modifs : toutes cavacs. divisées par 2. Durée : D20 heures

Poudre Fantasmatron (a{cbimie) Pour cbaque point de ](ovce an-Oessus de S, o1 gagne une faeme 70 14
Effet immeédiat... Perte rapide 0'énergie vitale, état de faiblesse, bave au coin Oes [evres
Scorpinio (a[cbwme) Chague heure : -1 d toutes les cavacs / -TD6PV - Duvée : 2DG heures 70 15

La victime s'endort pendant 1DG jours et ses fonctions vitales sont valenties
Peut étre utilisé pour faire croive d un déces
Slestabonf (a[cbwnw) La victime ne peut étre véveillée sauf par inoculation forcée dun antidote 8o 16

Ronge lentement la partie du corps atteinte en attaquant les cellules voisines
Perte de 1 PV toutes [es 15 min - Durée : jusqu'a ablation du membre, antidote ou soin majenr
Acide F[lem’lk (a[C%wne) Si ingévé on mocbe 0'un organe vimf, provogue [amort en 2 beuves I00 17

Quelques secondes apres 'moculation du poison, la victime commence a perdre du sang par
tous ses orifices : nez, yeux, oreilles et je vous passe les détails
Hémom()]ﬁs (a{cbwme) Perte 0e I PV cbaque win — Durée : jusqwa inoculation ¥un antidote ou soin wajenr 120 18

Gonflement e tissus antour de la plaie - difficultés vespivatoires, spasmes, tremblements
Perte de 1 PV chaque win — Duvée : jusqwa ablation du membre, antidote ou soin majenr

Venin 0u Tdipan (naturel) Proche d'un organe vital, provoque la wort en 15 min 150 19
Arvét cardiague d conrte echeance, blogue toutes les fonctions vitales, paralyse
Pu[guwa 0e Gzor (a[cblwne) Perte de TD6 PV par assaut (2 secondes) — Duvée : jusqua linoculation d'un antidote 300 20

NOTE : Les effets de ces poisons sont valables sur les humains ou humanoides de taille standard. 1ls wont pas forcément le meme effet sur les monstres..
1ls pewvent aussi bien ne pas avoir Veffet du tout | Pour tous les cas étvanges, c'est le MJ qui décide.

Antidotes Effets MEnro
Stoppe les effets des poisons alchimiques

Antidote a[céimique universel Effets secondaives : apparition de boutons (CHA -2) pendant 48H, diarvhée, fievre légere 25

Antidote natme[ Stoppe [es effets 0es poisons naturels - Effets secondaives : fm'b[esse (FO -3) pendant 48H 15
Pour tous les poisons : Epaissit le sang et divise les effets du poison par 2

Antidote retardateny Effets secondaires : AT/PRD/AD -1 pendant 24H 10

Pour tous les poisons : fonctionne, on pas. A tiver sur 1DG, il fonctionne sur 4, 5,6
Effets secondaives a tirer également sur 1DG, pour une durée de 48H :
Antidote p]fomémque de Gluk 1: nausées / 2 : perte de ['audition / 3: COU -2 / 4 : démangeaisons /5 : FO-2 / 6 : INT -3 8

Pour sauver un camarade en situation grave - permet 0'inoculer Iantidote
La seringue doit étre préalablement vemplie avec Lantidote en question, bien entendmu...
Sermgue Pour ['utiliser, e personnage doit avoir la compétence "premiers soins' on 12+ en intelligence 2

NOTE : Les antidotes agissent 4 secondes apres inoculation par intraveineuse et 20 secondes aprés ingestion.
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