Alkymisystem til Midnatskronen II – ’I sorgens blinde svaret lå’

Af: Marko Stokic

Alkymister:

Når man som alkymist ønsker at brygge en magisk drik kræver det først og fremmest, at man har et laboratorium til rådighed. Dette skal være inden døre, og kan ikke bare stilles op i det fri. Det skal gerne bestå af små glasflasker, kolber, og lignende, hvor man rollespiller selve drikkens fremstilling.

Alkymister har kendskab til en mindre række drikke, som blandes ved at tilsætte de rigtige ingredienser af passende mængde. Dette sker meget af sig selv, og ingredienserne man som alkymist får brug for er følgende:

Gera Vand: Dette vand er grundingrediensen i alle alkymisternes drikke, og foruden dette vil man ikke kunne lave en drik. Der går mange rygter om vandets skabelse, dog ved man at disse små mystiske kilder er at finde rundt i skovene. 

Charlo-blade: Bladene her har sit navn fra en legendarisk hund ved navn Charlo. Det forlyder sig at hunden ved et tilfælde fik et blad i maden, og spiste dette. For derpå at falde i en dyb dvale. Til slut at vågne og få den tossede idé, at tænke over livets store spørgsmål. Spørgsmålet over dem alle. Hvordan det siden hen gik beretter historien dog intet om. Bladenes egenskaber ligger derfor i at kunne manipulere med sindet.

Grå Slangeurt: Slangeurten er en ganske almindelig plante, der er kendt blandt de fleste mennesker. Plantens præcise egenskaber er endnu ukendte, men at den tilføjer en drik forskellige effekter alt efter hvad den bliver blandet sammen med. Urten gemmer sig ofte blandt store træers rødder.

Marmorsvamp: Denne lille fine svamp er hvid som det fineste marmor, men uheldigvis også ligeså hård! Dog vil alkymister der mester dens hemmeligheder hurtigt finde ud af at dens egenskaber ligger i det følelsesmæssige og den kan kalde kærligheden frem i selv den hårdeste kriger. Svampen har andre egenskaber der afhænger af hvad den blandes med.
Svampen skal knuses til pulver inden den kan kommer i drikken, hvilket i sig selv er en opgave.

Nyrax’ Urt: Denne urt er meget lyssky og holder til langt ude i mosen. Urtens blade er giftig, meget mørk, og har derfor meget let ved at skjule sig i mosen. Nyrax´ Urt er i sandhed en sjældenhed. Endvidere har planten det med at stikke. 

Khaar´s Guldstøv: Et ret så forunderligt pulver, der eftersigne skulle blive fremstillet fra en gammel hemmelig opskrift. Det siges at kunne bruges i mange forskellige drikke, men samtidig også være en smule uforudselig i sine resultater. Støvet kan opspores forskellige steder i Lorón, hvis man da har den rette handelssans.
Emeil Urt: Emeil Urten er navnet på en af de planter der vokser i området omkring Lorón i sommermånederne. Det siges at den holder meget af sollys. Blomsterne har en helbredende virkning, med lidt hjælp fra alkymisten. Emeil Urten er en meget smuk blomst, der bliver glædeligt plukket af Loróns børn. Vi spiller dog i efteråret, og urten findes kun i tørret form.

At blande en drik:

Når man ønsker at blande en drik, bruger man 20 minutter pr. ingrediens (Gera vand ikke medregnet) og hælder til sidst det passende materiale i en flaske og sætter en lille mærkat på, hvorpå drikkens effekt står. 

Alkymisten rollespiller nu brygningen, hvor han en efter en behandler diverse ingredienser og blander dem sammen i en gryde. Det færdige resultat (der nok ikke er videre indbydende at drikke) tager man med ned til GM-Kontoret. Da vil man få fyldt sin flask med den rigtige drik (der nu er brygget helt færdig), og man kan nu sætte sit etiket på. De fleste normale drikke vil ligne hinanden i farverne – hvor man kan kende de meget specielle drikke på meget hidsige farver.

Man kan kun brygge EN drik af gange.

Drikke normale alkymister kan brygge:
· Nævernes drik:
Dette er en ganske simpel drik der forstærker overarmsmusklerne og gør den der indtager den meget stærkere. Hvilket ganske simpelt betyder at du får plus et Nævekampspoint (NP). Varighed: Drikkens effekt aftager efter 30 minutter.
Kræver: Gera Vand +  1 lille pose Khaar´s Guldstøv.

· Tungernes bånd:

Efter at have indtaget denne drik, vil offeret intet kunne sige og dermed være totalt stum. Varighed: 30 minutter.

Kræver: Gera Vand + 1 bundt Grå Slangeurt.

· Kurrende drik:

Denne drik vil give personen det indtager den, en del af sin tabte livskraft tilbage. Man modtager altså 1 tabt livspoint. (HP). 
Varighed: Virker lige efter indtagelse.
Kræver: Gera Vand + 2 Emeil Urter.

· Søvn:

Efter at have indtaget denne drik vil offeret føle bølger af træthed skylle ind over sig og kort tid efter vil offeret falde i søvn. 

Varighed: Søvnen vil vare 15 minutter. Endvidere kan offeret vækkes normalt eller ved skade.
Kræver: Gera Vand +  1 bundt Charlo-blade.
· Sygdommens favntag: 

Efter at have indtaget denne drik vil man få det dårligt i løbet af en halvtimes tid. Herefter vil man blive ramt af en mild influenza, altså hovedpine, opkastninger og svimmelhed. Sygdommen kan simpelt helbredes med: lægehjælp, drikke og magi. Ellers fortager sygdommen efter en dag, og man vil føle sig bedre til pas.
Varighed: Et døgn.
Kræver: Gera Vand + 1 bundt Nyrax´ Urt.


· Bittersød Gift:

Efter at have indtaget denne drik vil man blive beruset og en smule snalret og vandrer rundt i sin egen lille lykkelige verden. Man ville glemme alle livets sorger og blot føle sig lykkelig. 

Da vil man få +1 HP (dog kun i en time efter at man har indtaget drikken) og endvidere bliver også afhængig af drikken. Hvilket vil sige at man skal have den mindst en gang om dagen, ellers bliver man syg (se effekten af ”Sygdommens Favntag”)
Varighed: Evt. forevigt.
Kræver: Gera Vand + 1 Marmorsvamp + 1 lille pose af Khaar´s Guldstøv.  

Ærkealkymister:

Ærkealkymister er for længe siden kommet udover de små ’tricks’ som de normale alkymister kan. I stedet vælger de at ty til at eksperimentere i deres laboratorium, for at opnå fantastiske resultater og drikke, hvis effekt går udover det de allerede kendte drikke kan præstere.

Som ærkealkymist kan man brygge alle drikke på den normale alkymiliste, men kan i stedet også vælge at blande tilfældige ingredienser for at se resultatet. Også kaldet, at forske.

At blande en drik selv, tager 20 minutter pr. ingrediens (Gera vand medregnet), og dette tages op på GM kontoret, hvor man vil få at vide om man har opnået et resultat, eller man bare har slam i flasken. Ærkealkymister med den rette tålmodighed (og pengepung) vil således med lidt held, kunne opnå imponerende resultater.

Når disse nye drikke brygges gælder præcist samme regler som for normale drikke. Dog skal man huske, at det tydeligt skal stå på deres mærkat hvad de nye drikke gør – så ingen bliver i tvivl.

Generelt til Alkymister og Ærkealkymister:

- Der vil i spillet være mulighed for at finde opskrifter på ukendte trylledrikke diverse steder, enten hos personer, uhyrer, eller noget helt tredje. Hold derfor godt udkig efter disse.

- Husk at medbring et flot laboratorium, med en masse flasker, gryder og ting til at behandle ingredienser med. Tag også gerne stemningsgivende ting med, der kan stå i dit laboratorium – bare fordi du kan. Husk også mærkater til dine flasker – det sørger vi ikke for dig. 

- Idet MidnatsKronen II er et byscenarium, vil det være muligt at skaffe de fleste ingredienser i Lorón. Specielt hvis du har kontakter. Alkymisten går sjældent selv på jagt efter urter, men får derimod naive eventyrere til, at trodse sumpen i stedet.

