Sztukmistrz

Gerard rozejrzał się po swojej karczmie. Ten widok cieszył go. Zwykle opustoszała karczma była zapełniona . Cieszyło go również wesołe pobrzękiwania monet w pustej dotąd kiesce. Wiedział komu to zawdzięcza. Pamiętał jak ten wędrowiec przyszedł do jego domu prosząc o jakiekolwiek zajęcie. Uśmiechnął się na myśl że mógł przepuścić taką okazję. Albowiem nieznajomy był karciarzem. Ale nie zwykłym szulerem. Jak on siebie nazywał? Magik kart, czy jakoś tak. Lecz, czy to istotne? Ważne że robił swoje i robił to nadzwyczaj dobrze. Jednak Gerard nie mógł wiedzieć o innych ukrytych talentach nieznajomego...

Przedstawienie zaczęło się. Na scenę wyszedł wysoki, bardzo przystojny mężczyzna. Ubrany był w eleganckie ubranie i wysoki kapelusz. Szarmancko się ukłonił i przedstawił jako Francisco Houdini. Wyciągnął z bocznej kieszeni kamizelki talię zdobnych kart i się zaczęło. Karty były widocznie posłuszne jego palcom i wykonywały ruchy, które dziwiły i wprawiały w zachwyt wszystkich. Ale po pewnym czasie nieznajomy schował karty, owinął się płaszczem i w jednej chwili pojawił się na środku karczmy. Wolnym krokiem podszedł do zgrabnej mieszczanki i sięgnął jej za ucho. Wyciągnął stamtąd monetę, którą po chwili potrząsnął. Pieniążek zamienił się w snop barwnych iskier. Houdini wykonywał kolejne sztuczki. Po dwugodzinnym seansie odszedł, skrywając się w chmurze dymu. Udał się do swojego pokoju na górze. Miał już dość tych ludzi. Nie doceniali go, nie doceniali jego Sztuki. Postanowił odejść...

************************

Profesja Sztukmistrza
Profesja ta jest ciekawą alternatywą dla znudzonych graczy. Wszystkich bardów, minstreli, trubadurów i szulerów zapraszam do zapoznania się z nią. 

Wielu szulerów zdecydowało się kroczyć nieco odmienną ścieżką, dopracowali oni do perfekcji zwinność swoich dłoni i palców. Opracowali sztuczki pozwalające wykorzystać fakt iż jak mówi wielu „ręka jest szybsza od oka”. Nauczyli się wykonywać różne sztuczki. Jednak po wielu latach nauki przeszli oni do wyższych arkan „Sztuki” (jak ją nazwali). Zaczęli stosować triki ze znikaniem w chmurze dymu lub kurzu, czy stosować wyszukane wręcz artystyczne sztuczki z kolorowymi chustami, ptakami czy monetami. Po osiągnięciu statusu mistrza, sztukmistrzowie zaczynają trenować również sztuczki z podstaw magii dominacji i iluzji. Jest profesja zaawansowana, pozwalająca graczowi odgrywać postacie wygadanych podrywaczy, ludzi obytych ze sztuką, ludzi wprawiających pozostałych w zachwyt. Po prostu bardzo ciekawych ludzi...

Sztukmistrz poziom I
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Umiejętności: zwinne palce, szulerstwo, proste triki*, gadanina

Ekwipunek: średniej jakości ubranie, talia kart

Sztukmistrz poziom II
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Umiejętności: gry karciane*, urok osobisty, zaawansowane triki*, ucieczka, oszukiwanie

Ekwipunek: dobrej jakości karty, bogate ubranie, mosiężne i złote monety, ekwipunek do występów

Sztukmistrz poziom III „Mistrz Kart” 
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Umiejętności: mistrzostwo kart*, uwodzenie, etykieta, rzucanie czarów – magia prosta iluzyjna i „Magia Kart”*, krasomówstwo, broń specjalna – ostrze kart*

Ekwipunek: doskonałej jakości karty, zdobione, szlacheckie ubranie, 2 „Ostrza Kart”, k100 zk

Nazwa Mistrz Kart jest jak najbardziej mylna, jednakże sztukmistrzowie będący na najwyższym poziomie zaawansowania zaczęli używać tej nazwy. Osoby, które doszły do tego poziomu mistrzostwa w swojej profesji, posiadają podstawową wiedzę na temat magii iluzyjnej. Są w stanie używać w dość biegłym stopniu czarów iluzyjnych, jednakże wielu „Mistrzów Kart” idzie w tym temacie dalej i tworzy własne zaklęcia. Może nazwa zaklęcie czy czar jest mylna. Najlepiej będzie używać słowa sztuczka w celu nazwania i określenia tych zdolności. 

Nowe umiejętności

Proste Triki – jest to umiejętność pozwalająca na wykonanie prostych, ale nieco skomplikowanych sztuczek. Cała „magia” zawarta w tych sztuczkach to proste wykorzystanie zwinności palców, szybkich gestów dłoni i perfekcyjnego odwracania uwagi, Przykładowa sztuczka to np. 21 kart, czy Ostatni As. Początkujący sztukmistrz zna k4 wybrane sztuczki z czego 2 opanowane perfekcyjnie. Każda kolejny trik kosztuje 50 PD.

Zaawansowane triki – to umiejętność pochodna od przedstawionej powyżej. Tutaj sztukmistrz zaczyna wykorzystywać inne rekwizyty typu monety, kolorowe petardy, czy wielobarwne chustki. Jednak ciągle wszystko dzieje się bez jakiejkolwiek magii. Sztuczki zawarte w tej kategorii składają się na wizerunek sceniczny artysty. Każdy sztukmistrz II poziomu posiada k2 opanowanych sztuczek. Każda następna kosztuje 75 PD

Gry karciane – ta z kolei umiejętność obrazuje wiedze sztukmistrza o różnych rodzajach rozrywek karcianych. Począwszy od prostych pokerów przez coraz bardziej skomplikowane gry, skończywszy na prawdziwych rozrywkach dla intelektu.

Mistrzostwo Kart – na tą umiejętność składa się wiele czynników. Po pierwsze naturalne przymioty sztukmistrza, tj. zręczność, inteligencja, wrodzony spryt. Jak również aparycja i powierzchowność artysty. Osoba która posiądzie tą umiejętność jest w stanie w dowolny sposób przetasować karty, ułożyć wachlarz korzystając tylko z 2 palców, czy podrzucić cała talie i w trakcie lotu wyciągnąć wcześniej wybrana kartę.

Broń specjalna  „Ostrze kart” – sztukmistrzowie jak wszyscy ludzie miewają czasami pewne zatargi z zazdrosnymi mężami, rabusiami czy nawet strażą miejską. W związku z tymi  i niejako, że nie przystoi im nosić broni, wyspecjalizowali się  w rzutach specjalnymi kartami. Karty te są rozmiarami zbliżone do zwykłych kart, jednak nieco dłuższe i masywniejsze. Karty te są robione tylko na zamówienie przez zaufanych kowali i płatnerzy. „Ostrza Kart” posiadają w magiczny sposób zaostrzone krawędzie. Umiejętność ta pozwala dokonywać nimi rzutów z siłą Efektywną S+1, na odległość do 8 metrów. W zwykłym pokrowcu na talię kart, mieści się 10 „Ostrz Kart” 

Magia Kart – wielu Mistrzów Kart, dochodzi w swojej sztuce do perfekcji. Nie wystarcza im już zwykła magia iluzyjna. Tworzą oni coś na kształt własnej magii. Czary te dotyczą głównie rekreacji jednakże znajdują się tam dwa zaklęcia ofensywne. Poniżej zamieszczam opis 6 czarów. Resztę niech mistrz gry wymyśli sam(.

Ostrze Karty

Punkty magii: nie dotyczy

Zasięg: do 24 metrów

Składniki : „Ostrze kart”

Opis: Stosując to zaklęcie sztukmistrz jest wstanie nadać swojemu „Ostrzu Kart” magiczne właściwości. Natchniona w ten sposób broń zwiększa 3x swój zasięg i siłę efektywną o 2. Jednym z minusów tego przydatnego zaklęcia jest fakt iż po jego rzuceniu istnieje 30% ryzyko że karta wybuchnie. W celu Sprawdzenia rezultatu wykonać rzut na Sw. Nieudany o 30 oznacza że karta wybuchła w rękach rzucającego

Perswazja

Punkty magii: 2

Zasięg: 3 metry

Składniki: brak

Opis: ten czar pozwala sztukmistrzowi na wmówienie dowolnej bzdury osobie postronnej. Może to być zarówno widz jak i właściciel tawerny w której Mistrz kart występuje. 

Bardzo mi przykro iż nie jestem w stanie dokończyć powyższej profesji, ale myślę że wszyscy MG będą w stanie korzystając z powyższych materiałów dopracować sobie swoją wersję Magii Kart
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