SCHEMAT ROBIENIA MIKSTUR MAGICZNYCH

Wszelkie szczegoty nalezy szuka¢ w odpowiednich zdolnosciach (np. Alchemika).
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Wykrycie magii — Nalezy wykry¢, czy np. istota z ktorej bierze si¢ komponenty jest magiczna.
Identyfikacja materii.
a. mowi jakie cechy magiczne ma dana istota/substancja.
b. mowi jakie organa sa odpowiedzialne za te cechy magiczne oraz jak mozna je wykorzysta¢ jako komponent.

. Pozyskanie komponentu — Oddzielenie z 50% doktadnoscia wytypowanych (magicznych) fragmentow.
. Preparowanie esencji — W pracowni i przy pomocy pewnych odczynnikéw mozliwos¢ uzyskania 1 porcji magicznej esencji z

minimum 3 kg odpowiedniego komponentu.

. Preparowanie mikstur (przetwarzanie esencji) — m.in. rozwodnienie porcji esencji, by powstata mikstura posiadata wlasciwosci

magiczne uzytej esencji.
Uwaga 1: Aby mikstura zachowata trwato$¢ polecamy uzycia czaru: Konserwacja.

Uwaga 2: Magowie, ktorzy od Alchemikow lub w inny sposdb poznaja jakie organy sa odpowiedzialne za jakie komponenty (w

wypadku konkretnej istoty) sa w stanie takze wytwarza¢ mikstury magiczne, jezeli w ramach zapozyczenia umiejgtnosci nauczyli sig
Preparowania esencji.

TABELA MIKSTUR (tylko dla wiedzy MG, przynajmniej na poczagtku)

Uwaga: tam gdzie nie jest to opisane, dzialanie mikstury po jej uzyciu ogranicza si¢ do 1-10 godzin + godzing na poziom

Alchemika (Maga).
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Mikstura X—wizji (gtéwnie z wymieszanych ze soba ekstraktow oczu i mdzgu smokow), trwa 2—20 godzin +1 na poziom
Alchemika; pozwala widzie¢ w ciemnosci, a takze niematerialnych i niewidzialnych.

Mikstura Powolnego Starzenia si¢ (ekstrakt z serca smoczego): po zazyciu przez najblizsze 2 lata starzeje si¢ naturalnie tylko o
rok.

Mikstura Krwi Smoczej (ekstrakt z odwodnionego osadu krwi smoczej): na 2—20 godzin + godzing na poziom Alchemika 10—
krotnie zwigksza Zywotno$¢ postaci, ale wymaga udanego procentowego rzutu na przezycie — 4 (inaczej umiera).

Mikstura Odpornosci Smoczej (z wymieszanych ze soba ekstraktow tkanki thuszczowej i skory danego smoka): nasmarowanie
si¢ 1 wypicie (zuzywa min. 2 porcje) daje niewrazliwo$¢ na dany czynnik przed ktérym odporny byt smok np. z zéttego przed
goracem, z biatego przed mrozem.

Mikstura Poslizgu Smoczego (z wymieszanych ze sobg ekstraktow skory i gruczotéw nosowych danego smoka): nasmarowanie
si¢ 1 wypicie (zuzywa min. 2 porcje) umozliwia rozstgpowanie si¢ naturalnej substancji otoczenia danego smoka (np. ptywanie w
lodzie, w przypadku biatego smoka, czy ptywanie w piasku, w przypadku zéttego smoka).

Mas¢ Infrawizji (ekstrakt z mieszaniny tluszczu zwierzgcego z wymieszanymi ekstraktami z oczu i mézgu istot posiadajacych
stala infrawizj¢): nasmarowanie oczu mascia daje mozliwos$¢ widzenia w ciemno$ciach (analogicznie do podczerwieni).
Mikstura Slabej Regeneracji (z ekstraktu odwodnionego osadu krwi orkow Uruk—Hai): wypita czasowo wywotuje staba
regeneracj¢ (5 ran co rundg), polana na otwarta rang tamuje krwawienie, regenerujac 1 rang co rundg.

Mikstura Regeneracji (z ekstraktu odwodnionego osadu krwi trolla): pozwala przez 2—20 rund + rundg¢ na poziom Alchemika
regenerowaé 10% Zywotno$ci w kazdej rundzie trwania (przestaje dziata¢ w momencie $mierci itp.).

Mikstura Sily Giganciej (ekstrakt z wymieszanych ekstraktow z migéni i kosci gigantéw): pozwala osiagna¢ postaci 50% sity
giganta (z ktorego robilo si¢ komponenty).

Mas¢ Kamiennej Skéry (ekstrakt z wymieszanych ekstraktow migsni i skory skalnego giganta lub kamiennego jaszczura):
nasmarowana skora nabiera 50% twardosci (wyparowan) uzytej do komponentow istoty.

Mikstura Odpornosci na Ogien (ekstrakt z wymieszanych ekstraktow skory i tkanki podskornej giganta ogniowego, jaszczura
ogniowego czy czerwonego smoka): nasmarowanie i wypicie (facznie zuzywa si¢ 2 porcje i traci si¢ na to 5—50 rund) daje
niewrazliwos¢ na zwykly ogien oraz b. +20% i podwdjna obrong na magiczny ogien).

Mikstura Odpornosci na Zimno (ekstrakt z wymieszanych ekstraktow skory i tkanki podskornej giganta lodowego lub biatego
smoka): nasmarowanie i wypicie (facznie zuzywa si¢ 2 porcje i traci si¢ na to 5-50 rund) daje niewrazliwo$¢ na zwykle zimno
(mroéz) oraz b. + 20% i podwdjna obrong na magiczne zimno).

Mikstura Petryfikacji (ekstrakt z oczu bazyliszka lub meduzy); pozwala widzie¢ przez zamknigte oczy, ponadto jednorazowo
jest w stanie z petryfikowac istotg, ktora nie odparta przeciagtego spojrzenia.

Zotciowa Masé (ekstrakt z woreczka zotciowego hydr, ew. sama z61¢, jednakze zachowuje potowe skutecznosci): wytwarza na
state oleista mas¢, ktora zaschnigta zadaje przy skaleczeniu 1-100 ran, ew. 10-1000 (przy nieudanym rzucie na odpornos$¢ na
trucizng, ew. w przypadku ekstraktu na 1/10 czg$¢ tej odpornosci).

Mikstura Silnej Regeneracji (ekstrakt z odwodnionego osadu krwi hydr): po wypiciu przez 2—20 rund + rundg na poziom
Alchemika regeneruje 10 ran co rundg i potrafi regenerowac utracone koficzyny (itp, zaleznie od rodzaju hydry i MG).

Uwaga: Regeneracja konczyn odbywa si¢ kosztem masy ciata, dlatego, przy wigkszych ubytkach MG moze zadecydowac utrate
Zywotnos¢, SF, lub/i skartowacenie odtworzonej konczyny.

Mas¢ Niedzwiedziego Sadla (wywar z thuszczu niedzwiedziego): po nasmarowaniu na cieplo zwigksza dwukrotnie zdrowienie
(przez 2-20 dni + 1 na poziom Alchemika) kurujacej si¢ postaci.

Mikstura Oko Minotaura (ckstrakt z mozgu minotaura): pozwala widzie¢ w ciemno$ciach, zachowac rownowagg i by¢
niewrazliwym na zatamanie krzywizn (geometrii) w labiryntach (gtéwnie minotaurow).

Mas¢ Paralizu (ekstrakt z gruczoldow §linowych goborow, hobgoréw, orkonéw, ogrylionow lub szklar): powoduje dlugotrwaty
(2-20 godzin +1 na poziom Alchemika) paraliz w zranionej istocie, ktora nie odeprze tej trucizny, ew. wywar z tego ekstraktu
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podany doustnie natychmiastowo znosi kazdy paraliz fizyczny (patrz odpornos¢ nr..6).

Mikstura Wzmocnienia (ckstrakt ze sproszkowanego ciala zombi, szkieletdw, itp): pozwala 10—krotnie zwigkszy¢ wytrzymatosé
na zmeczenie, po czym dwukrotnie dtuzej nalezy odpoczywac.

Mikstura Stalego Paralizu zwana tez mikstura Powolnej Smierci (ckstrakt z oczyszczonych resztek ciata nagrobcow i
cmentarnic): wywotuje staly paraliz ciala, konczacy sig¢ zwykle §miercia glodowa itp.

Mikstura Czarnej Smierci (ekstrakt z oczyszczonego, stezonego, roztworu cial martwiakow): wypicie obniza energie zyciowa w
ilosci zaleznej od typu martwiaka.

Mas¢ Oslabienia (ekstrakt z oczyszczonej skory niektorych martwiakéw np. zmrocz, upiornik): jesli postaé zraniona bronia
nasmarowang mascia, nie odeprze trucizny jest oslabiona (wyczerpana) przez 2—20 rund + rundg na poziom Alchemika.
Mikstura Antidotum Strachu (ekstrakt z ciata nagrobcdéw i cmentarnic): wypicie uodparnia catkowicie na typowy strach oraz
b.+20% 1 podwdjny rzut obronny przed innymi formami strachu.

Mikstura Zrecznosci (ekstrakt z oczyszczonego ciata strzygi): na okres 2—20 rund + rundy na poziom Alchemika podwaja ZR
postaci (aktualna).

Mikstura Antymagicznosci /Antymagii/ (ekstrakt z ciata istot posiadajacych naturalnie antymagiczno$¢ np. demony, chimerony
demoniczne, cmentary, itp.): pozwala czasowo osiagna¢ potowe antymagicznosci istoty uzytej do komponentu.



