Zahnuté dýky bohyně Shallay

	Síla
	Útočnost
	Obrana
	Délka
	Váha
	Cena

	4
	Dle tabulky
	Dle tabulky
	1
	-
	300 zl 

uprav dle své měny


Útočnost a obrana

	Přesvědčení nestvůry na kterou je útočeno
	Útočnost
	Obrana

	Zákonné dobro
	-1
	0

	Zmatené dobro
	0
	+1

	Neutrální
	+1
	+2

	Zmetené zlo
	+2
	+3

	Zákonné zlo
	+3
	+4



„Když jsem si připravoval pro mou družinu dobrodružství Cidaris ze Severní Tarie, potřeboval jsem tam někam vsunout nějaký menší artefakt. Jsem totiž na svoje hráče pes a artefakty je prakticky nezásobuji – až na pár ne moc silných výjimek. A vzhledem k tomu, že už v družině zavládla 6 úroveň, řekl jsem si, že jim zas jeden poskytnu. Ale kam ho umístit? A navíc logicky? … Využil jsem Joachyma Tibeau – respektive jeho nákladu a umístil artefakt přímo do rakve k nebožtíku Josefovi Pokud by je neobjevily postavy tam, jistě by si jich všiml někdo přímo za Joachymovým opaskem – tam už by se ale daleko hůře kradly – musely by se koupit – ale Joachym by jistě nešel s cenou pod 600zl (uprav dle své měny).“


Vzhledem k tomu, že mniši jsou prakticky mírumilovní lidé, tak i oni se občas musejí bránit zbraněmi. Sic neradi, ale musí. Proto jedinci, kteří jsou vyvoleni k tomu, aby nosili zbraň a používali ji, tak dostanou (mimo jiné) 2 posvěcené zahnuté dýky, krásně zdobené motivy bohyně Shallay. Všechny bonusové schopnosti, které dýky mají fungují pouze za předpokladu, že jsou používány současně jako obouruční zbraň pro boj TVT. Pokud je dýka použita pouze jako zbraň jednoruční, má parametry jako dýka obyčejná a postrádá všechna kouzla (pouze síla zůstává o stupeň vyšší – díky zahnutosti - viz.níže).

Aby se co nejvíce znevýhodnili útoky na dobré jedince, a naopak aby byl mnich zvýhodněn v boji proti zlu, mění se parametry dýk dle přesvědčení nestvůry (viz tabulka). Mnich vlastnosti dýk velmi dobře zná – může díky tomu poznat že bojuje s dobrou bytostí a zastavit tak zbytečné krveprolití.

Dýky (oproti pravidlům DrD) mají také větší sílu zbraně – je to dáno tím, že jsou zahnuté  a tím spíše se útočník dokáže soupeřovi trefit – například mezi pláty brnění či do místa za štítem. Z toho vyplývá větší pravděpodobnost zásahu, tudíž vyšší síla zbraně.

Další výhodou jsou kouzla, která v sobě dýky ukrývají. Dýky v sobě mají vždy 6 magů/den a magy se dobíjejí vždy o půlnoci. Kouzla jsou: 
Vyruš pozornost (viz. níže)






Prasátko (viz. kouzla chodeckého meče)


A kde lze k těmto dýkám přijít? Každý mnich, který za nějakým účelem dýky získá (většinou je to doprovod někoho váženého, nebo něčeho cenného), tak mu dýky již zůstávají po celý život. PO smrti je s dýkami pohřben. To zaprvé. A zadruhé: jak víme, tak mniši bohyně Shallay jsou bývalí zloději, podvodníci, násilníci, ba i vrazi a podobně. Je tedy možné, že u některého mnicha převládne jeho špatné já, a že při pohledu na plný měšec zapomene na svou víru a své dýky prodá. Je pak pouze na něm, jaké za to ponese následky a jak to dokáže vysvětlit ve svém klášteře…

Vyruš pozornost

Magenergie:
1 mag za 1 věc (zašustění keře, kniha sama zalistuje svým obsahem, převrhnutí sklenice, zavržou schody, bouchne okenice…)

Dosah:

15 sáhú

Rozsah:

viz níže

Vyvolání:
1 kolo

Trvání:

1 kolo

Četnost:
na různé nestvůry kdykoliv 



Na stejnou nestvůru – každá tři kola

Toto kouzlo používají mniši z 99% chtějí-li se vyhnout zbytečnému boji. Kouzlo se povede vždy (je-li čím v dosahu odpoutat pozornost – záleží na PJ) a nestvůra či protivník s odpoutanou pozorností má v dalším kole postih k boji jako nehybná postava. Zatímco mnich má dovoleno v následující akci útočit maximálně na protivníkovou zbraň (spíše však volí útěk, nebo je-li šance - pacifikuje nepřítele - samozřejmě bez zbytečného krveprolití), tak kdokoliv mimo řád Shallay může útočit i přímo na protivníka.  Postava je schopná „zarachotit“ maximálně třemi věcmi najednou.
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