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A manifesztációs háború előtt 1 évvel vagyunk. Az Erioni herceg estélyén a herceg postamestere és a shadoni Királyi futárszolgálat vezetője vitába keveredett, hogy melyikük szállít gyorsabban. Már párbajjal fenyegető méretűvé nőtt a vita, amikor a herceg bárdja közbe lépett és javasolta a két félnek kérjék ki a herceg véleményét. A herceg egy verseny mellett döntött melyben a két fél bizonyíthatja rátermettségét. Ha már a verseny ötlete így felmerült a herceg tovább ment, szeretné megtudni ki Ynev leggyorsabb szállítója. Ki írta hát a versenyt, de előtte egyeztetett Serrato Bel-Cormával shadon királyával. A verseny Shadon területén kerül megrendezésre, a kiépített úthálózat, a nagy terület és a viszonylagos biztonságossága miatt. A verseny lebonyolításával Bontírosz mestert, az udvari varázslóját és Thamest az udvari kobzost (A való nevük: Fikusz Kukisz és Elvis :)). A kalandozók körében kedvező fogattatásra talált a verseny híre. Főleg azután hogy a bárd tudta egy sima kereskedési jog nem mozgatja meg senki fantáziáját ,de ha a díj pluszban egy alidari nő és Bontírosz mester pár személyre szabott varázstárgya akkor a résztvevők számára nem lehet panasz. Shadonba így hamarosan sok felforgató, és száguldozó örült fog belépni. Érdemes leszögezni valamit még az elején. Ez a verseny nem a fairplayről szól.

 Az ynevi térkapuhálózat működik. A rajthelyre a karakterek vagy Shadonból érkeznek vagy Viadomóból. Térkapukon vagy hajóval és karavánokkal eljutva idáig. Utána a Salumion hegység és a lábainál elterülő síkság következik. A karakterek szokták a szekér tempóját. Nem kell halálos iramot diktálniuk. Jól időzítenek. Az indulás előtti nap estéjén érkeznek.   

[image: image7.png]son cSapatok S3amara akik kelld
batorsagot éregnek abhog hogh
helytalljanak ag Srioni hercegi
Rocsihajts versennén. QU perseny
dijagasa, hogy ay elsdkent a célba
erd csapat hivatalosan a hercegi
bessallitd lesy. A persenpre
felentkegni a hercegi fovarazslonal
lehetsiges. Tovabbi informacio
ughancsak a hercegi fovarazsonal.




A rajthely Salumion hegység lábánál elterülő síkságon található. 2 napi lovaglásra a shadoni határtól. A síkságon, a senki földjén helyezkedik el. Egy nomád nemzetség se telepedett le erre felé.

A rajthelyen egy sátortábor fogadja az érkezőket. A központban a szervezők sátra helyezkedik el. 100m-es átmérővel terpeszkedik a 20m átmérőjű vendégsátrak között.(Akkora a sátor hogy még a lovakat is be lehet vinni, akinek olyan a gusztusa). A shadoni csapatok itt szívnak nagyot, ha kiderül róluk.- Pl. a nevezésnél –honnan valók. Minden nem shadoni rájuk fog utazni a verseny elején és végén. Shadonon belül csak módjával, de ha lehet akkor ott is.

A táborban:

A táborban mindenhol őrtüzek égnek és a sátrak előtt, ahol már vannak szintén. Így könnyű kiszűrni azt a 6-ot. ahol még nem lakik senki (13-18).

A táborhoz közeledve megszámolhatják a sátrakat 1 nagy és 18 kisebb. A nagysátorhoz vezetik őket az erioni katonák Kb 50-en vannak összesen a tábor területén. A nagy sátor körül 8 ad állandó szolgálatot. A tábor körül 8 lovas 2-es párban járőrözik éjszaka.

A tábor nyugati oldalán 20db hatalmas fémgolyó helyezkedik el egymástól 10 méter távolságban egymás mellett.

A kalandozók jelentkeznek az udvari varázslónál a nagy sátorban, aki lejegyzi a csapat nevét és a tagokét. Be kell fizetni a nevezési díjat 30arany. Ennyi azért legyen a karaktereknél! Utána szabadon választhatnak maguknak sátrat.

Miután elhelyezkedtek a táborban kérhetnek ételt maguknak. Az erioniak jó vendéglátók. Az állatok is kapnak takarmányt. Sőt két katona is érkezik őrködni. Ha nem bíznak meg bennük, akkor elküldhetik őket, nincs belőle sértődés. A rajt holnap délelőtt lesz a reggeli étkezés és az ebéd között, ynevi napba számolva 9 órakor.(24 órásba 10órakor).

Ekkor következik az erioni hercegi szolgálat nem éppen becsületes húzása. A herceg emberei nem tudnak róla semmit a tábor szakácsa viszont igen. Ha ő hozzá eljutnak a karakterek és igénybe veszik Borintosz mester vagy a katonák vezetőjének segítségét meghiúsíthatják a hercegi futárszolgálat indulását a lebuktatásukkal. Az ivóvízben amit a lovak kapnak bizony altató van. A lovakat ez elaltatja. Az este folyamán az erioni futárszolgálat egyik embere (álcázza magát erioni katonának.) hoz egy üveg ajándékbort . Godorai aszú néven fut. 4. szintű altató. Hatása alvás vagy semmi. K6+8 óra alvást okoz.  A futár leleplezhető, ha követik. Ha nem követik akkor később már nem találják meg, a szervezők pedig nem ismernek hasonló katonát. Kivéve pl. az éjjel felderítő útra mennek és át tudják kutatni a hercegi postakocsi szolgálat sátrát. Itt az összehajtogatott ruhák között feltűnhet az álcázáskor használt katonaruha.

 Második esemény a bárd megérkezése dzsinn hercegként az éjszaka közepén. Az éjjel őrködő karaktereknek feltűnik egyből. A 2m magas alak haja hófehér, szeme narancsvörös arcvonásai határozottak, arcán halvány derű sugárzik. Ruházata pompás selymekből készült. Fegyvere két nyíltan hordott jann szablya, amik ékkövekkel díszített tokban pihennek. Páncél nincsen rajta. A katonák tisztelettel veszik körbe. Gyalogosan érkezik. A varázsló miután előkerül a sátorból, megilletődötten fogadja a vele azonos hatalmú lényt. A bárddal sokszor elpróbálták már a jelenetet ezért kiválóan megy neki. A színpadiasságot esetleg lehet hangsúlyozni, lehet hogy ráharapnak a figyelmes JK. Persze az esemény nagyságához méltó a hangulat, ezért nem nagyon tűnik fel. Az emberismeret Mf-al rendelkezők se látták még hogy hogyan viselkedik egy mágus és egy dzsinnherceg ha beszélgetnek!

A bárd fennhangon nevez be. Akik hallgatóznak biztosan meghallják: -Én Zuhur a dzsinnek hercege benevezek a versenyre. Befizeti a nevezési díjat, majd távozik a táborból. Ha követik egy térkapun át távozik a tábortól 100méterre. Ezt természetesen Boríntosz varázsolja a másik végpontja a sátor egy elparavánozott részébe vezet. Ha a bárd megdobja Észlelését visszafordulhat és az őt követők fele kivont szablyákkal megáll: -Nem szeretem ha követnek. Nos ha van valaki olyan bátor, hogy megtámadja az egy dzsinnherceg helyett 16.szintű bárdot kap csak   ,de ez is elég szerintem.( Ha valaki beszélgetni akar vele azt vidáman elutasítja azzal, hogy a holnapi versenyre kell pihennie és a kérdező is jobban teszi ha alszik és imádkozik egyet az isteneihez! 

A hajnal eseménye. A gorvikiak akciója. Fejvadászaik közül a legügyesebb behatol a Kör iskola sátrába. Megtöri a tűz ellen védő varázskört, amivel az előre látó Vízvirág próbálta megvédeni táborhelyüket. Majd egyik varázslójuk megjelenik az erioni térmágusok sátra előtt közeledtére az őrködő adeptusok ajkain formálódnak már a védő igék. De hátba szúrják őket a fejvadászok. A tűzkitörés 12K6-al pusztít mindent. 2 varázsló távolról még 8k6-al besegít. A kör iskola minden tagja szörnyet hal.  Valamint 3 lovas őrpárosra csap le a 8K6-os sebzés. A varázslók észrevétlenül távoznak a táborból.

Hatalmas felfordulás lesz a táborban. A katonák miden sátrat átkutatnak. Ha kell a karakterek ellenállását az udvari varázsló töri meg mentál mágiával stb. Ha a karakterek felajánlják segítségüket, a tett helyszínen rekonstruálhatják az eseményeket. Megtörték a védővarázskört. 3 tűzkitörés robbant, az epicentrumok lenyomata a földön látható. A holtestek szénné égtek így a hátbaszúrás ténye nem derül ki.. A mágikus tárgyak is használhatatlanná olvadtak össze, hisz őstűzzel érintkeztek. A tűz szélén álló két adeptus mentális mágiáktól óvó +10amulettje marad éppen ezeket a karakterek megszerezhetik, ha ügyesek .A területen szintén vizsgálódó erioniakat („házigazdákat”) kijátszva.

A rajt eseményei:

A rajtot ennek ellenére nem halasztják el. Véletlen döntse el hogy ki mellé kerülnek a karakterek. Ezt előttük is megtehetjük kidobva, hogy melyik golyóhoz küldik őket., de ha a Km az indulásnál már kiszemelt nekik egy ellenfelet akikkel összezördülnek, nyugodtan rakja melléjük.

A golyó hogyan kerül fel a szállítójárműre probléma következik. Mindenkinek fél órája van rá. Az erioniak nem hajlandók ebben már segíteni.

Előkerülnek az izmos legények, pallók, szíjjakból eszkábált emelőszerkezetek. A kalandozók is remélhetőleg kitalálnak valami jó dolgot. A más csapatok ötleteit látva segíthetünk nekik. Pszi vagy varázslat segítségével megemelik+fizikai erővel rásegítenek. A zsebtoronydarukat előveszik stb.(.

A golyó rögzítése következik. Nagyon mozgékony egy jószágok ezek a golyóbisok.. Ha nem ékelik ki rendesen és fikszálják le megfelelően, akkor bizony egy erősebb fékezés után a bakon ülőket leradirozza a kocsiról szétbombázva magát a kocsit is. A golyó amúgy 350kg kívülről jellegtelen acélgolyónak tűnik. Kívűl acél, de belül ólom. Az erioni hercegi címer látható rajta. A varázsló jele a golyó közepén van, így nehezen kiszúrható.( Átmérője kb 1m. A golyó alap hőmérséklete 20 fok. 3 naponként 10 fokot nő. 90 fokig. Ekkor még nem okoz sebet, csak befosatja a karaktereket. (időzített hőteremtés. Nem a jellel kapcsolatos)

Tegyük fel sikerül felrakni és megfelelően rögzíteni. Az NJK hajtó, hajtók segíthetnek ötletek adásával.

Ha a varázsló rajtjele előtt bárki elindulna akkor a csapattagok egy kis elemi lökésre számíthatnak. A törődés értéke a KM-re bízva. Távolság távolba hatással és egyéb módok miatt nem probléma. A hegyek felől ekkor három óriási alak jelenik meg. 3 sziklaóriás az, egyik nyakában egy ember üldögél a hátára hosszúbot van szíjazva. Int a herceg varázslójának majd az egyik óriás hátán lévő hámba társai belehelyezik a golyót. Most már az összes résztvevő megjelent.

A herceg varázslója elmond egy lelkesítő beszédet, felsorolja a szponzorokat. Elmondja a verseny nincs időhatár közé szorítva. Shadlek városában a Megkísértés terén várja a kalandozókat, utána pedig a Felföldön az Őrült medvék kanyonjában  a Nagybarlangnál.Végül  cél ide visszaérkezni a táborba. Megemlíti akinek nincsen térképe az 20 aranyért vehet most tőle. Korábban ezt 10 aranyért lehetett megtenni.

A záró szavai: -Most pedig induljon a..- ekkor varázsol és  kezéből egy tűzgolyó csap ki shadon irányába. Nem fejezi be a mondatot ez a jel. A karekterek ha nem kapcsolnának hogy indulhatnak akkor utolsóként rajtolnak.

A távolodó csapatból ha valaki visszanéz. Láthatja amint a dzsinherceg mosolyogva áll a golyója mellett és integet, valamint Boríntosz 10 lovas társaságában egy térkapu felé vágtat.  

A tábor és a legközelebbi völgy között 2 mérföld síkság terül el.

A síkságról Shadon irányába egy völgy vezet ami 500láb széles és 5 mérföld hosszú. Itt lehet a verseny elején előnyre szert tenni. A társak kiiktatásával mivel itt együtt a mezőny nagyon kell figyelni ki hol helyezkedik el. Csapatok különböző taktikákat követnek. A völgy után dombság, újabb völgyek és hegyek húzódnak a shadoni határig. 250mérföld kb. 3-4 nap.

 A határ következik, ha valakiről már kiderült (vagy elhitették Shadonnal hogy az ellenfelei) hogy nem Shadon kedvence, azokra itt lecsapnak a királyi vagy egyházi erők. Átkelés a Gon-Shadleken. Ez egy hatalmas folyam. A folyó természetes határa a királyságnak. A csapat vagy választja a terepet és Shadon határa mellet 2/3 sebséggel halad és Shadlek magasságában kel át. Itt már vannak gázlók. Vagy tutajt barkácsolnak a szekérnek és átúsztatják a lovakat. A környék halász falvaitól tudnak segítséget kérni. Természetesen ehhez át kell valakinek kelni. Falvak csak a shadoni oldalon vannak. Halászok csak nappal tartózkodnak a folyamon. Találkozhatnak Szállító hajókkal is. Ezekkel felvéve a kapcsolatot is megoldhatják a dolgot. Nem egyszerű feladat. A dolgukat intéző kereskedő hajók nem valószínű, hogy nagyon megakarnak állni a nomád oldalon integető gyülevész bandának. Bár egy-két jól sikerült Szépségpróba ezen is változtathat pozitív irányba. Itt következnek a mellébeszélés és az alkudozás nagy mesterei. A határ mentén járőrökbe is ütközhetnek a szerencsétlenebb csapatok. Éjszaka a zöldhatáron érkezők nem számíthatnak barátságos fogattatásra.

A shadoni partiknak nincsen problémájuk, hisz simán átkelhetnek a határ kompokon

. A változatosság kedvéért Két nagy átkelő hely van. Itt kevésbé szigorú az ellenőrzés+ hallottak a versenyről és nem gördítenek akadályt elé. Viszont a 3 kicsi átkelőhelyen, tüzetes átvizsgálásra számíthat mindenki. Valljuk be a vasgolyó a szekereken túl nem bizalom gerjesztő. Amíg tisztázzák a helyzetet a shadoni bürokráciát ismerve legalább egy napi veszteglés a határmenti fogadóban. Itt shadoni jogban, szokásokban jártas karaktereké az előny. Ügyes kereskedők pl ha valakinek ez a szakmája járhat sikerrel vagy ügyes ötlettel pl. mutatványosoknak adják ki magukat. A golyóra is kitudnak találni valamit és a többi furcsa felszerelés között már nem tűnik olyan furcsának. A szerepjáték a kulcsa az egésznek ha lukat dumálnak a határőrök gyomrába (nem kell hogy legyen mellébeszélésük, persze ne egy  barbár 6-os IQ-val legyen az aki ezt megcsinálja) vagy valamilyen módon megfélemlítik őket. Esetleg egy kis mágiát alkalmaznak. Az erioni hercegi címerre is hivatkozhatnak.

  A határ után 2 napi út után jön Shadlek a tartományi  székvárosa, addig Shadlek tartomány területén zajlik a futam. Maga a tartomány útjai kiválóak. Ha valaki azt a trükköt követi, hogy kihasználja a shadoni postakocsi szolgálatok kiépített hálózatát, lelke rajta. Jó pénzért ez működhet egy ideig vagy amíg az adott szolgálat rá nem jön, mire is kellenek a lovak valójában. A visszaúton már nem valószínű, hogy ugyanazok a trükkök működnének. Az egyetlen imádatában leghátul kullogó város következik. Ide a külhoniak is minden macera nélkül bejöhetnek. Domvik egyháza itt nem fog senkire lecsapni azt más városokra és tartományokra tartogatják. Ha még is itt lenne a legalkalmasabb helyszín kedves KM, a városban a kalandozók számíthatnak segítségre. Sok itt a nem hívő lélek. Sőt boszorkánymesterek, boszorkányok is itt fordulnak elő legnagyobb valószínűséggel. A városban, a főtéren várja a varázsló az érkezőket. A téren  és az összes városba vezető kapunál figyelők vannak és azok viszik a hírt az érkező csapatról. Ha paráztatni akarjuk a partit, lehet Észlelést dobatni és leírni a várfalon sietősen távozó alakot. Vagy ha telepátiával oldjuk meg az értesítést, akkor a csapatot jól megnéző emberkére felhívni a figyelmet, majd az arcára kiülő koncentrációt. A pszi használók Intelligencia próbával rájönnek, hogy az illető meditál,(összpontosítja szellemi energiáit).

   A varázsló ekkor már a város elöljáróinak vendége és a térre néző házban időzik. A főtér egyébként zarándok hely is egyben. A Megkísértés tere. A legendák szerint itt kísértette meg Chei királyt az ősgonosz. Yllinor uralkodója ellenállt és felülkerekedett a gonoszon.  A shadoniak és az yllinoriak szerint legalábbis. Erről miden évben megemlékeznek. Ilyenkor rengeteg ember érkezik a városba. A kaland viszont nem eben az időpontba játszódik!( Shadon Yllinor és Pyarron szövetségét is ilyenkor mindig megerősítik itt. Ezen két ország kalandozói a városban kedvező megítélést kapnak, ellentétben az ország más területeivel. Ha a parti előtt van a versenyben shadoni csapat vagy nagyon élelmes NJK brigád, akkor jöhet a kapubecsukós trükk.

A városőrséget jó pénzért vagy megtévesztéssel rá lehet venni, hogy a leírásnak megfelelő országszerte körözött bűnözőket –ez estben a JK-at- megpróbálják feltartóztatni. Képzeljük el a JK arcát amint a wanted plakátokat az orruk alá dugják rajta az arcképükkel!(
 Shadlek után irány dél, majd irányváltoztatás és irány a Felföld. 

Verioue tartományon átvezet a legrövidebb út tovább. Dombos, kisebb hegységek húzódnak erre fele. Erdők, mezők, szántóföldek váltogatják egymást. Itt be lehet mesélni véletlen találkozást. Az idő függvényében. Inkább a visszaútra tartogatnám ezeket. A másik lehetőség ebben a tartományban hajóra szállni és lehajózni Therrosáig az ottani kikötővárosig.A hajóbérléssel kapcsolatban. Jól meg kel kérni az árát! A játékosok eddigi játékától függően. Ha nagyon le vannak maradva, lehet szerencséjük és olcsón találnak hajót, ami elviszi őket. Ha ők az elsők az istennek sincsen hajó pár napig vagy kegyetlen drága. A bátrabbak lemehetnek Gorrano partvonaláig. Ez plussz pénzt és kockázatot jelent. Kikötésre alkalmas hely kevés van főleg olyan, ahol egy szekeret is ki lehet a szárazföldre vinni.

 Az országút elágazik Bierra és Dia-odo között választhatnak a versenyzők a továbbiakban. Dia-odo hasonló Verioue-hoz, de az utak itt annyira nem tökéletesek. Egy-két helyen kátyúk jelennek meg. Itt az ideje egy kis Kerékcserének. (A Depóban esőgumikat is lehet bérelni;) ). A karakterek ügyességét szakértelmét tesztelve. Kerék csere közben feltűnhetnek érdeklődök ez Km-re bízva. Pl. segítséget kaphatnak a földekről hazatérő parasztoktól (már ha éppen esteledik) vagy összefuthatnak a fővárosba igyekvő klérustag (Domvik egyik főpapja) menetével izgalams vallási kérdések és 20 boszorkányvadász vizslató tekintete mellett le lehet izzasztani a gonoszabb partikat. Másik csapat halad el mellettük nagy röhögés közepette stb. Ha karakter a hajtó akkor, ügyességpróbák. Állóképesség próbák. Ha csak egyikőjük a hajtó és nem fordítottak figyelmet a pihenésre, már mehet is az állóképesség próba. Sofőrünk már is hangosan horkol a bakon. Durvább esetben pl büntetés képen lebicskázik a bakról. Ha NJK a hajtó, akkor egy szerencsétlenül vágódó vastag ág egy fél napra kivonja a forgalomból. A csapat meg áll és vár vagy ügyetlenkedik az úton.

Bierra az alföldön fekszik kiváló utakkal. A gondot itt az „eretnekeknek” fog jelentkezni. Az egyházi beavatkozásra itt kerül sor. Boszorkányvadászat indul. Ha a parti bármelyik tagjáról azt hiszik, hogy a lelke bűnös, a partinak nincs sok esélye. Itt csak a kapcsolatok segítenek és a nagyszerű ötletek. Egyébként az útjuk itt sima, ha eddig ügyesek voltak. Itt nem éri őket bántódás.

 Gordoza és Therrosa területére lépve hallhatnak a hegységekben lévő nagy esőzésekről. Folyamatosan érdeklődő parti egy tartománnyal korábban tudomást szerezhet erről vagy ha Mf időjóslással rendelkezik valaki. Az eső az utakon is szemerkél egész nap. Egy hétig folyamatos esőzés és összefüggő felhőtakaró. Bárd karakterek így jártak.  A tartományt jól ismerők és a természetben járó-kelő emberkéknek (elfeknek) ez egyértelmű jelzés arra, hogy déli nagy folyamon hatalmas áradás várható és jobb lesz igyekezni. A csapat az árhullám előtt érezik az átkelő komphoz. Km-re bízva, hogy menyi időt ad neki. A komp általában 1 óra alatt fordul meg a két part között. Oda út negyed óra. Az átkelésre várakozók kb. negyed óra alatt cihelődnek fel a kompra. Árujukat a vásárra vivő kézművesek. Csökönyös szamarak. Topa parasztok. Sivalkodó nemes kisasszonyok, Elszakadó komp kötelek. Részeg révészek stb. ha a játékosok nem gyorsítják meg a beszállást és nem segédkeznek a komp gyors előre haladtában, akkor az árhullam a túlparttól pár méterre éri őket. A szekeret illetve a golyót az ár ugyan nem sodorja olyan könnyen, de az úszni nem tudók bizony bajba kerülhetnek és ennyi szemtanú előtt mágiát használni, ha az illető nem Domvik felkent szolgája bizony a későbbiekben nem várt melegedési lehetőséget jelent egy máglyarakás tetején. A királyságban töltött idő alatt ez szinte minden helyszínre igaz.  A JK-k úgy is fantasztikus megoldásokkal fognak elő állni, íme egy példa. Egy táltos volt a csapatban és a folyam szellemével lebeszélte-1. félre vonult2. megfelelő áldozatot ajánlott- hogy sértetlenül átkeljenek a folyón, kaptak + 1 órát az árhullámig. Ez bőven elég volt számukra.  A folyamon való átkelés után két nappal áll el az eső.

A Gorrano mocsár szegélyezi az utat ezek után. Hirdetve mi lesz az olyan birodalmakkal, akit Krán az ellenségének tekint. Godon egykori területén bizony csak mocsár húzódik. Az útról letérni veszélyes. Mondhatni süllyedjen el szégyenében aki ilyen hülye!(
 A mocsár után.

Az Gorranoból származó versenyző saját tartományában élvezi a hazai pálya előnyeit, mivel ő maga is amolyan magasra jutott rablólovag, ezért gondoskodik a versenyzőtársak méltó kíséretéről. Először meghívják egy hetes vendégeskedésre a csapatot. A fogadóbizottság vezetője negédes stílusban adja elő, hogy a szervezők egy bál keretein belül akarnak gondoskodni a versenyzők pihenéséről. Az útról látszódik a tájat uraló hegyen lévő vár.  Ha valaki ezt bevenné, akkor elkísérik őket az erősségbe. Itt ételmérgekkel, gyógyító kenőcsnek álcázott altatóval stb. intézik el a partit. Hamarosan rácsok között ébrednek. Nem esik bántódásuk. A verseny végén szabadon engedik őket. Ha nem fogadnák el a meghívást, akkor a Szürkecsuklyások altatóméreggel preparált nyilakkal operálnak, értékeik Shadfort báró csapatánál olvashatók. Ha a bandájuk fele elhalálozik, akkor elmenekülnek a vár irányába. A parti, ha rengeteg előnnyel rendelkezik akár egy vár ostromot is beiktathat!( 

Elérkeztek a féltávhoz. A vasfa erdők után az Őrült medvék kanyonja következik. A kanyon már messziről kiszúrható a fölötte köröző keselyűk miatt. Ez itt az ő menzájuk.

A kanyon egy bevezető szakasszal rendelkezik. 3 mérföld bevezető után 3 ágra szakad. Mind a három zsákutca. Felülnézetből, mint egy villa úgy néz ki. A fő kanyon 100 méter széles, a falak 50m magasságba emelkednek. A 3 villajárat szélessége 10-30 méter között változik. 1 mérföld hosszúak. Megmászásuk –50% mászásra. A középső szakaszban várakozik a varázsló. Természetesen mind a három szakaszban vannak medvék. A támadók létszáma a csapatéval egyenlő. Ha befele menet kikerülik gyorsaságukat kihasználva a lovasok. Visszafele bizony attól még találkoznak. A ravasz medvék megtanulták ne menjenek az erioniak közelébe. 10 tetem bizonyítja ezt. Kifele menet nem ad Bontírosz segítséget a csapatoknak, a verseny szabályaival ellenkezik, ehhez tartja magát. A kanyonok felétől már látható a vége, ezért visszafordulhatnak a jobb oldali ágból hisz ott nincs barlang. A verseny elején ezt az infót úgy is megkapják(„Felföldön az Őrült medvék kanyonjában  a Nagybarlangnál”). Ha nem emlékeznek rá hát így jártak. Pedig ebben az ágban elkerülhetnék a harcot így. A baloldali végén is van barlang (de ez kicsi). Poénból a varázsló ruhái le vannak szórva véresen, mintha széttépték volna a medvék. Nyomolvasó karakter vagy Intelligencia próba után rájöhetnek hogy átverés áldozatai, azért ne egyből dobassunk IQ próbát. Egy kicsit had tanakodjanak. Bontírosz mester a középső kanyonnál várja őket egy hatalmas barlangnál. Nappal érkezzenek a csapatok a kanyonhoz. Ha éjszaka akarnának minden áron bemenni akkor 2x a támadók száma. Domvik papjai majd imádkoznak lelkükért. A  medvéket nem sújtják a sötétség módosítói. Kiváló szaglásuknak és sötétben is kiválóan látó szemüknek köszönhetően. A kanyon falát rengeteg a föld alá vezető barlang borítja. Az itt garázdálkodó medvék az aquir mágia utóhatásaként itt elferdült természet és mágikus hatások teremtményei. A varázshasználókat az állandóan változó, fodrozódó manaháló megzavarja. Varázslataik 20%-ban nem jönnek létre.+ 1kört kell pihenni minden varázslat után ha létrejött, nem 2 szegmenst. Bontírosz mester is erős kísérettel érkezett. 20 erioni katona van vele.

 Segíthet, ha már jártak előttük. Néha nem baj az ha az ember nem első! A csapatok nyomait követve egyértelművé válik, hogy a középső járatot kell választaniuk. 

Visszaút.

Gorrano-n keresztül a visszaút sima. Az áthaladó csapatok leamortizálták a Szürkecsuklyások itteni erősségét. A mocsárral nem árt továbbra is vigyázni. Egy kísértést  belehet nekik dobni az út összevissza kanyarog. Meg lehet jegyezni a JK-nak, hogy mérföldeket nyerhetnek ha  levágják a kanyarokat és máris kezdődhet a süllyedés.( A versenyszellem fokozása érdekében feltűnhet az őket követő csapat.

A Gorrano folyónál még tart az áradás, de az már nem probléma. Annál inkább hogy a komp tönkre ment és most készítik az újat. Itt 1 napot vesztegel a csapat. Ha segédkeznek a komp elkészítésében akkor nyernek egy fél napot.

Therrosába ki merre akar menni arra megy vissza. Az egyik partinak a visszaúton jutott eszébe hogy jé hajóval is lehet menni. Itt úgyanúgy lehet hajót bérelni. Felhajózhatnak Verioue kikötővárosaiig. Az említett csapat a Shadoni öböl átszelése után a Gon-Shadleken felhajozótt. Kiszállt a határon és már is a tábor felé vehették az irányt. Itt megjegyezendő a hajózó csapatoknak célszerű összeakadni a Viharkeltők hajójával. Egy kis kalóztámadással szinesítve így az útjukat.

 Dia-Godoban az utak még mindig rossszak, mehetnek a dobálások vagy lehet most bevetni a véletlen találkozást a kerékcserénél. Szabadulhatnak el lovak a változatosság kedvéért.

Gordozában és Bierrában nem történik semmi különös. Annyi hogy a verseny híre már terjed és a vágtató csapatot integető emberek látványa fogadja. Az utakon félre húzódnak a karavánok. A szembe jövők félre állnak. A lovakkal rendelkező fogadók, valamint kisebb posta szolgálatok nagyon jó váltó lovakat ajánlanak fel a kalandozóknak. 

Miután az országút ismét összefut és Verioue tartomány következne, megjelenik a partinak szimpatikus karakter.  Lényeg hasonló fazon legyen mint a csapat maga. Azonos értékeket valljon stb. Ló halálában érkezik velük szembe. Távolról futárnak vélik, bár a ruhája nemesről árulkodik .Közelebb érve a rapír az oldalán főnemesre vall. A fiatalember a Jk-kra tette fel minden pénzét. A tartomány helytartójának fia. Rengeteg információval rendelkezik. A verseny pillanatnyi állását ismerteti a karkterekkel. Minden kapcsolatát latba vetve, amibe az alvilág is beleértendő, egyházi és világi kapcsolatok szintén. Amit egy ilyen karakter tudhat azt mind megosztja a partival, de felületes. Elmondja ki az első, hányan vannak még versenyben, kik milyen állapotban vannak de nem többet, ha a Jk nem kérdeznek a részletek után akkor, felajánlja a segítségét a tartomány határáig. Ezek után ebben a tartományban simán mennek az események. Shadlek határában elbúcsúzik a partitól. Apjának feltűnne a távol léte és még elkezdene gyanakodni és ezt nem szeretné. Miért is segít a partinak. Nos szerencsejáték függő barátunk az egész családi vagyon feltette a kalandozókra, hisz ők a titkos befutók. Ez el is hangozhat beszélgetés közben.

Ha nem hisznek a nemesnek, akkor pár infóval szegényebbek maradnak. Ha túszul ejtik, váltság díjban reménykedve végük. Nagyon ügyesen kell csinálniuk. A tartományban 5-ször kel megállniuk pihenni minimum. Ha nem emberektől mentes helyen állnak meg úgy 30% az esélye, hogy a kényszerrel fogvatartottságot felismerik az ott lévők. Értesítik a legközelebbi hatóságot. Innentől a karaktereknek befellegzett Shadonba. Nyomukba ered az egész tartomány.

A versenytávot átlagosan 489600 kör alatt  lehet megtenni ,ha valaki részletesen akar mesélni.(
Shadlekben is eseménytelenül vágnak át. A határoz közeledve egy furcsa jelenetnek lesznek szemtanúi. 30 Kékpajzsos lovag tart feléjük ék alakban. Értékeik megegyeznek Deford lovagéval. Galoppban közelednek. Ők szemmel láthatóan nem fognak lehúzódni. Heraldikában jártas vagy shadoniak tudják a Királyi gárda lovagjai.  A csapathoz érve megállnak. A vezetőjük egy határozott tekintetű, markáns férfi elkezdi sorolni a csapat tagjainak nevét, majd ezzel folytatja: -…urak megidéztetnek Shadon székes fővárosába, felforgatás, gyilkosság, boszorkányság és felségárulás vádjával. Kérem adják át  fegyvereiket és kövessenek! A gorviki társaik közül az egyik vallott mososlyodik el. Természetesen a partit bemártották (a háttérben a királyi futárszolgálat áll).  Csapatnak egyébként nincsen nehéz dolga. Már a kapitánynak bebizonyíthatják, hogy nem gorvikiak pl. elfek vagy törpék akkor elég nyilvánvaló a dolog. Megnevezhetik barátjukat a Veriouei főnemes, aki egy általa aláírt utipátenst is adott nekik. A kapitány láthatóan elbizonytalanodik. Megengedi a csapatnak, hogy a fegyvereiket megtartsák. Meggyőző bizonyítékok hatására el is engedi őket. Ha követik a két órányira lévő kisvárosba önként vagy megkötözve, mikor odaérnek kiderül, hogy rossz volt az információ és sűrű bocsánatkérések közepette elengedik őket.  Ha ellenállnak az régen rossz. Nos ha gorviki a csapat remélem hajóztak vagy rezzenéstelen arccal maradnak az álcájuk mögött és nem vallanak színt. 

A határon való átkelés az ideútnak megfelelően zajlik azzal a különbséggel, hogy már értesültek a versenyről és mindenhol és átvizsgálás nélkül engedik őket át. Egy gyenge próbálkozással a határőrök szeretnék megtekinteni  a verseny jelképévé vált acélgolyókat. Határozott nemmel ez elhárítható. Ellenkező esetben fél óra: hú de szép sima és nézzétek milyen jel van rajta mondatokat hallgathatnak. Plusz száz emberre növekvő bámészkodó tömeget, ahol a Szürkecsuklyások még egyszer lecsapnak. Vagy ellopják a karakterek valamely értékes dolgát vagy szabotázst hajtanak végre és elvágják a lovakat befogó köteleket, szíjakat. Újabb időveszteség.

A 2 napos nomád terep következik. A hátuk mögött porfelhő emelkedik. A versenytársak azok vajon? A dübörgés elárulja nomád horda vág át a síkságon!( egy jó óra vágtatás után rájöhetnek intelligencia próbával, hogy más irányba mennek és őket nem vették észre. Ha elhibázzák akkor még egy fél óra amíg rájönnek. A húzó állataikat valószínűleg teljesen kifárasztják. Mikor tovább indulnak az oldalsó völgyben észreveszik az egyik rivális csapatot közeledni.

Minden szarakodás ellenére a csapat elsőként érkezik a völgybe, persze ésszerű keretek között. Ha heteket vesztettek akkor már csak a bulizó tömeg fogadja őket, amint X.-ként érkeznek meg. Javaslom ez kerülendő legyen. Érkezzenek akkor inkább másodikként a völgybe. Az előttük haladó a völgyben balesetet szenved egy lezúduló kőomlástól .Ők az elsők így is.

Megérkeznek a síkságra. A távolban a tábor egy valóságos sátorvárossá nőtte ki magát. Erioni lobogókat fúj a szél.200 sátor legalább van. Amint kilépnek a síkságra és dicsőséges bevonulásukat megkezdenék. Thames nagy pillanatai következnek. Illuzió varázslatok tömkelegével. Fényvillanásra figyelnek fel a JK-k.A bárd direkt csinálta. A hegylábánál megjelenik egy térkapu ez még valódi, Bontírosz mester az alkotója. A JK-tól 100m távolságban dübörög 4 egyszarvú vontatta csodálatos szekéren a dzsinn herceg. A lovak valódiak a hintó is. A bárd titkát már ismerőket ez elbizonytalaníthatja.  A rajta lévő golyó viszont nem. Az illúzió, csak közelről szúrható ki minimum 10m az esély 30%. A varázslók is csak ekkor dobhatnak a százalékukra valamint a bárdok is. Elkezdődik a hajsza végig fej, fej mellett halad a két csapat. Ha nem extrázik a csapat akkor egyszerre érnek célba. Képzeljük el amint a vesztes csapathoz oda lép a vigyorgó dzsinnherceg és előadja azért jók voltatok köszi a versenyt szöveget. Bontírosz megjátszott gondterhelt arcal gondolkodik. A karaktereknek most tűnhet fel az illúzió golyó. Ha nem tűnik fel még mindig akkor Bontírosz előáll a következő ötlettel. Az nyer aki tovább bírja kezét rajta tartani a másik csapat golyóján. Thamest tréfálja meg  így varázsló barátja akinek arcáról lefagy a mosoly, de azért odaáll a csapat golyójához. A csapat tanakodás után kiválasztja legmasszívabb tagját, majd az illető nagyot néz amikor keze áthatol az illúzió golyón. A bárd ekkor leveti az illuzióját. Megnyerték a versenyt. Hatalmas buli kezdődik, a varázsló által térkapun keresztül a parti akár Erionban is folytathatja az ünneplést megvárhatják az egy-két nappal később érkező csapatokat. Ha valakivel van elrendezni valójuk azt még megtehetik, ha a játékidőbe még belefér.

Tiszteletükre az Erioni herceg bált rendez. Híres csapattá váltak, akikre már érdmes vadászni!( 1. tsz-t léphetnek is akár ha máshol játszanak, ezekkel a karikkal.

A kalandmodul leírásában ynevi láb, ynevi mérföld és ynevi font szerepel ezek egyenlők a méter, km és kg-mal. 1:1 az arány közöttük.

KM Shadon Summárimbeli leírását, az Első Törvénykönyvben ugyanezt javasolt elolvasni! A Shadonhoz kapcsolódó témák pl Domvik vallása, bajvívók jelentősen színesíthetik a kalandot ha Km-ek rendelkeznek ezekkel a háttérinfókkal. 

Az NJK-k felszerelésnél a „szokásos” cuccok nincsenek odaírva. Váltás ruhák, tűzszerszám, kötszer, kötél, élelem, víz, takaró, tisztálkodó szerek, fenőkő, aquir nyílpuska stb. 

Pár rövidítés magyarázata:

fegyver Af= fegyverhasználat Af, AME=Asztrális mágiaellenállás, MME=mentális mágiaellenállás, ME=méregellenállás, E=Erő, Á=Állóképesség, Ü=Ügyesség, Gy=Gyorsaság,

Eg=Egészség,
Sz=Szépség, I=Inteligencia, Ak=Akaraterő, Asz=Asztrál, É=észlelés, S=Sebesség

Hajtók avagy kocsisok

Mindegyik csapat, bátor, veterán hajtókkal érkezik a versenyre. Ott ahol nincsen külön megemlítve kocsis, ott az alábbi értékek a mérvadóak.

ÉP:7  Fp:25 

Tám./kör
Ké
Té
Vé 
Sebzés

Alap

1

10
30
75
-

Rövid kard
1

19
42
89
k6+1




 Képzettségek: kocsihajtás Mf, lócsiszárkodás Af, lovaglás Af, Idomítás Af, 1 fegyverhasználat Af

Őrült medvék

Tám./kör
Ké
Té
Vé 
Sebzés




3

25
80
90
2k6+2/2k6+2/1k10

ÉP: 45 Fp:110 AME: 10  MME: 10 ME:9 S:50

Erioni katonák

Tám./kör
Ké
Té
Vé/táv 
Cé
Sebzés

Alap


1

30
40
85
20
-

Hosszúkard

1

36
54
101
-
k10

Shadoni páncétörő
1/5

30
-
80m
37
2k10

Láncing van rajtuk MGT:1 (értékekbe beleszámolva) SFÉ:2

A versenyen induló csapatok:

Először egy pár sor azokról, akik indulni szerettek volna, de nem érkeztek meg a rajthelyre.

Sok csapat gondolkodott hogy benevez, de már a rajthelyig való eljutás nehézsége is elriasztotta őket, ezért sokan el se indultak.

Az ilanori Vágtázók, Az ordani Lánglovasok, a pyarroni Pegazus futárszolgálat és a tiadlani Egyek (a legrégebbi hagyományokkal rendelkező postakocsi szolgálat). Őket útközben, a Salumion hegység felé a déli nomádok megtámadták és elintézték. Ezt érdemes megemlíteni a kalandozóknak , miközben a táborban beszélgetnek az erioniakkal vagy más csapatok tagjaival. A történet végén felbukkanó nomád csapatnak így nagyobb hatása lehet.

Alább következnek, akik megérkeztek a rajthelyre és van esélyük hogy elinduljanak a versenyen.

Erioni vadorzók

Társzekérrel érkeztek 4 lóval

A csapat 6 éve kalandozik Ynev ege alatt.

A csapat erioni házzal rendelkezik az Örömnegyedben. Erioni JK-k vagy akik gyakran látogatják az Örömnegyedet ott tartozkodásuk alatt, azok felismerhetik a csapatot( pl. valamelyik tagja ismerősnek tűnik) vagy a nevük hallatán beugorhat az infó. A táborban nyársonsültet készítenek este. A mászkáló JK-kat meginvitálják egy falatra. Izesítésül a JK-knak  Tal’Rogah „fűszerét” a falánk halált használják. Az Erioni vadorzók a kalandozók városának egyik legjobb fogathajtóját bérelték fel. Az arénában is már bizonyított Surendet. Az mellett hogy kocsihajtás Mf van a kocsik, szekerek javítását is Mf-on űzi. Bőrvértet visel. Surend értékei megegyeznek a többi hajtóéval. 

A csapat eredeti, shadoni menlevéllel rendelkezik. Sok pénzükbe került, de teljesen hivatalos.

A rajt után a középmezőnybe helyezekdenek el. Shadonban új lovkat vesznek és innen már 6-os fogattal folytatják a versenyt. Ez a csapat lehet a véletlen találkozásoknál megjelenő. A hajrában ők jelenhetnek meg az oldalsó völgyből. Bedobhatják a kapubecsukós trükköt Shadlekbe. Gátlástalan gazemberek.

Dracossyn (Sárkánynyak) 8. szintű boszorkánymester

Fekete hajú, sötétbarna szemű, fehér arcbőrű férfi. Vékony, inas alkat. 1,75 láb magas  35 éves. Csontos arcú, gőgős toroni a kezén az erek kivehetően kirajzolódnak.  Ruházata fekete köpeny, fekete selyemnadrág egy medál lóg a nyakába az inge alá rejtve. A csapat vezetője.

Jellem: Halál  vallás: Tharr

E: 12 

SZ: 8

Á: 18

I: 18

Gy: 18

Ak: 15

Ü: 17

Asz:17

Eg: 13 (+2)
É: 13

ÉP:6  Fp:54 Forró helyzetekben bőrpáncélt ölt SFÉ:1 MGT.0 
Mana: 56

Pszi:41 



Asztrál 
Mentál

TME

7

5

Statikus
41

41

Dinamikus
20

21

Összesen
68

67

Membrán
10

10




Tám./kör
Ké
Té
Vé/táv
Cé
Sebzés


Alap


2

30
42
115
32
-

Kahrei nyílpuska
3

39
-
30m
45
k3

Dobótőr

2

40
53
102
-
k6

Hárítótőr

2

38
46
134
-
k6

Hosszú íj

2

34
-
110m
38
k6+1

A fegyvereket mérgezheti toroni pokollal, (10szegmens alatt hat k6 órán keresztül hat émelygés vagy 2K10Fp) 15 adag van nála elkészítve.

Képzettségek:  3 fegyver Af, idomítás Af, fegyverdobás Af, pszi Mf, Mágiahasználat Af, lovaglás Af, írás/olvasás Af, méregkeverés/semlegesítés Af, álcázás/álruha Af, lopózás 75%, rejtőzés 75 %, hátbaszúrás Mf, herbalizmus Mf, Kyr nyelv Mf, toroni 5, shadoni 3, erv 3 közös 4, gorviki 2

Felszerelés: 56MP-s Hatalom amulett (max 60 tárolható benne), 8 adag Hatalom itala, (2 mindig nála van) Mérgektől óvó amulett +2, 1 Gondolatolvasás itala.

Tal’Rogah 6.szintű boszorkánymester

Fekete, tüskésen rövidre nyírt hajú fiatal férfi. Sunyi tekintet, hajlott járás. Nonfiguratív tetoválás a bal lapockán.Smaragd gyűrű van az ujján. Erionba települt shadoni boszorkány és toroni boszorkánymester gyermeke. 

Jellem: Halál, káosz  vallás: Tharr

E: 11 

SZ: 9

Á: 14

I: 13

Gy: 11

Ak: 16

Ü: 17

Asz:14

Eg: 12 (+1)
É: 16

ÉP:5  Fp:46 Forró helyzetekben bőrpáncélt ölt SFÉ:1 MGT.0  Mana: 42 Pszi:28 

Asztrál 
Mentál

TME

4

6

Statikus
28

28

Dinamikus
14

14

Amulett


5

Összesen
46

53

Membrán
10

10




Tám./kör
Ké
Té
Vé/táv
Cé
Sebzés

Alap


1

21
52
96
12
-

Béltépő

2

36
70
108
-
k6+2

Rúnakard (63mp) 
1

29
71
117
-
K10+1

Kézi nyílpuska
2

24
-
30m
26
k3

Hárítás






129

Úgy véli a sima acél nem elég, ezért mindig toroni pokolt használ fegyverméregként. 10adag van nála.

Képzettségek: Béltépő Mf, Hárítás Af,  2 fegyver Af, fegyverdobás Af (béltépő), pszi Mf, toroni 5, shadoni 5,közös 5, gorviki 3, írás/olvasás Af, méregkeverés/semlegesítés Af, álcázás/álruha Af, lopózás 80%, rejtőzés 40 %, hátbaszúrás Mf, herbalizmus Mf, lovaglás Af, Mágiaismeret (papi) Mf

Felszerelés: 2 Hatalom itala, 10adag Falánk halál (kinézetre fűszerkeveréknek tűnik 5.szintű ételméreg halált vagy
Rosszullétet okoz 2k6 órán át. Sárkányfiók lehelete varázsital (10m hosszú, 3m széles tűzcsóva 6k6Sp. Felhajtás után 1 napon belül időzíthető a használata) Mérgektől óvó amulett (+1).20 karátos gyűrű az ujján 2 szegmens alatt hat belőle az 5Ép 45FP-t regenerálva rajta. 

Sifter Sorro 6.szintű harcos

190 magas, 80 font súlyú 25 éves férfi. Kék szem, barna haj, nagy bozontos szakáll. Abasziszban született, de toront is megjárta.

Jellem: Káosz, Halál Vallás: Tharr

E: 16 

SZ: 10

Á: 18

I: 12

Gy: 14

Ak: 14

Ü: 14

Asz:12

Eg: 13

É: 15  

ÉP:10  Fp:70 abbitacél sodronying MGT:0 SFÉ 4  Pszi:26

Asztrál 
Mentál

TME

2

4

Statikus
26

26

Összesen
28

30

Membrán
10

10

Tám./kör
Ké
Té
Vé
Sebzés

Alap


2

29
61
110+2
(+2)

Egykezes csatabárd
2

39
83
131+2
K10+2 (x1,5)

Közepes pajzs

2

29
61
145+2
k6

Béltépő

2

39
69
112+2
k6+2

Csatacsillag

2

36
74
124+2
k6+5

Ha a pajzzsal nem támad, akkor természetesen a 35 a másik kezében lévő fegyver védő értékéhez még hozzáadódik. Kedvelt felállásában a csatabárddal kétszer támad, a pajzsot védelemre használja, miközben fájdalmas sebeket ejt ellenfelén. (Ké 39 Té 83 Vé 166 S: (K10+2) x1,5)

Képzettségek:2 fegyver Af, lovaglás Af, úszás Af, futás Af, mászás 15%, esés 20%, Ugrás 13%, hadvezetés Af, pszi Mf, egykezes csatabárd Mf, aszisz 5, toron 4, közös 4, kínokozás csatabárddal Af, kocsmai verekedés Af.

Felszerelés: Gyógyital 1db 6 ÉP-s, 1db 40Fp-s, 2 üveg toroni pálinka.

Hívők

A névválasztásuk szándékos, semmilyen formában nem kívánják a shadoni inkvizícó érdeklődését felkelteni. A Salumion hegységben megtámadták őket. A csapattagoknál a rablóktól begyűjtött felszerelés található meg. 6-os fogatú harci szekérrel érkeztek, 1 hajtóval.

Ez a csapat becsületesen csinálja végig a versenyt. A rájuk támadó vagy nekik ártani próbáló versenyzőknek nem sok esélyük van. Az út során a nehézségeket agyafurtságukkal és pénzükkel kívánják leküzdnei.

Ha másik csapattal találkoznak, akik szerencsétlenül jártak pl. egyik kerekük kifordult a helyéről.

 Felajánlják  segítségüket ha az illetők nem ellenszenvesek nekik., de azért ők se vesztegetik az idejüket sokáig.

Végig az országúton haladnak.

Jól startolnak ,de a futam további részében a sereghajtó szerep jut nekik.

Attach 8.szintű Arel pap

24 éves ember. Barna szeme van fekte haja. A csapatot előbb utóbb megfogja téríteni Arel hitére gondolja ő.A tűzgolyó futamra is ő nevezte be a csapatot. Biztosra veszi, hogy társai a kalandok alatt az ő példamutatásának hatására kizökkenek hitetlenségükből és Arel hitére fognak térni. Sok sikert neki ehhez!:)

Jellem: Káosz élet vallás: Arel

E: 12 

SZ: 13

Á: 12

I: 18

Gy: 16

Ak: 16

Ü: 12

Asz:16

Eg: 14

É: 15

ÉP:10  Fp:63 abbitacél sodronying MGT:0 SFÉ:4, védőköppeny MGT:0  SFÉ:2
Pszi:41 

Asztrál 
Mentál

TME

6

6

Statikus
41

41

Összesen
47

41

Membrán
10

10

Mana:73

Tám./kör
Ké
Té
Vé
Cé
Sebzés

Alap


1

22
78
115
18
-

93Mp-s rúnaszablya
1

38
112
152
-
k6+8 (+k3ép)


szablya

1

34
102
142
-
k6+6
(+k3ép)

Ismétlő csel

1

38
137
152
-
k6+8

Védő taktika

1

38
112
179
-
k6+8


Hárítótőr

1

30
81
134
-
k6+4


Hosszú íj

2

25
-
110m
26
k6+1

Könnyű nyílpuska
1

24
-
50m
34
k6+1

Felszerelés. 395 arany, 34 ezüst 

Képzettségek: fegyverdobás Af, fegyver Af, fegyver Mf, kétkezes harc Mf, fegyverisneret Af, pusztítás Af, vakharc Af, kocsmaiverekedés Af , herbalizmus Af, időjóslás Af,

Írás/olvasás Af, legendaismeret Af, lélektan Af, pszi Mf, sebgyógyítás Af, történelem Mf, csapdaállítás Mf, ének/zene Af, erdőjárás Af, erkölcs Mf, idomítás Af, lovaglás Af,

Mellébeszélés Mf, nyomolvasás/ eltüntetés Af, kovács szakma Af, szexuális kúltúra Af, vadászat/halászat Mf, kúltúra ilanori Mf, solymászat Mf. shadoni 5, ilanori 5, közös 4, ork 2, toroni 3 

Felszerelés: hátizsák, mászóvas, szerencsepatkó, kréta, lámpás, 10Ép-s ital, Bátorság itala, 2 díszes kardhüvely, szellemi frisseség itala 7db. Igazság amulett. Van egy sólyma és egy paripája.  



Raul Deford 5. szintű lovag 

Domvik paplovagnak készült, de az egész családját súlytó járvány miatt hitetlenné vált. Úgy érezte, hogy Domvik elfordította az arcát felőle.

Jellem:Rend  Vallás:hitetlen

E: 17 

SZ: 13

Á: 14

I: 16

Gy: 14

Ak: 13

Ü: 14

Asz:17

Eg: 19

É: 13

ÉP:16  Fp:60 abbitacél félvért, lánccsuklyával MGT:4 SFÉ:6 
Pszi:15

Asztrál 
Mentál

TME

7

3

Statikus
15

15

Összesen
22

18

Membrán
10

10

Tám./kör
Ké vértben
Té vértben
Vé vértben 
Sebzés

Alap


1

13
5
70
62
103
95
+1 (+3)

Lovagkard

1

20
12
90
82
120
112
2k6+5

Nehézlovaskopja
1/3

13
5
86
78
103
95
2k10+1

Pallos


½

13
5
76
68
105
97
3k6+5

Nagy pajzs

½

13
5
70
62
153
145
k6+1


Vaskesztyűben
2


14

67

113
k3+3

Képzettségek: nehézvértviselet Af, pajzshasználat Mf, 4 fegyver Af, fegyverismeret Af, hadvezetés Af, etikett Af, lovaglás Mf, írás/olvaás Af, heraldika Mf, pszi Mf, sebgyógyítás Af, lovagikard Mf, közös 4,pyarroni 5, shadoni 4, gorviki 2, dzsad 2, erv 2.

Fekete vihar jelzi a veszélyt gazdájának, rendkívül jól idomított nehéz harci ló Ép:35 Fp:70 AME:15 MME:15 (statikus pajzs a gazdájától)ME:4 S:108

Tám./kör
Ké
Té 
Vé 
Sebzés


3
8
35
55
k6/k5/k5

Telszék 5. szintű kardművész

Félelf. Rövid egyenes szőke haj, nagyon fehér bőrszín, kék szem. 1,80 láb magas 70font súlyú.Ruházata bőrnadrág, bőr cipő és bő ing. Tiadlanban született 35 éves. Egy niarei kalandozó mestertől tanult. Realista, a barátság a legszentebb dolog a hivatása után az életében.

Jellem: Rend Vallás:hitetlen

E: 14 

SZ: 10

Á: 16

I: 17

Gy: 15

Ak: 17

Ü: 20

Asz:17

Eg: 17

É: 14  

ÉP:11  Fp:69 speciálisan átalakított kardművész vért MGT:0 SFÉ:5 
Pszi:33

 Asztrál 
Mentál

TME

7

7

Statikus
33

33

Összesen
40

40

Membrán
10

10

Tám./kör
Ké 
Té
Vé 
Cé 
 Sebzés

Alap

1

33
54
107+8
20
-

Ököl

2

43
58
108+8
-
K6

Slan kard
1

46
84
129+8
-
K10+2

Slan tőr
1

42
68
113+8
-
k6+2

Chi-ben kard
3

52
104
149+8
-
k10+7


Chi-ben tőr
4

48
88
133+8
-
K6+7

Képzettségek: kocsihajtás Af, ökölharc Mf, birkózás Mf, vakharc Mf, 1 fegyver Af, fegyvertörés Slan karddal Mf, hadvezetés Af, etikett (erioni) Af, lovaglás Mf, idomítás Mf, úszás Af, futás Af, mászás 43%, esés 42%, ugrás 43%, pszi Slan út, belharc Af, kínzás elviselése Af, tiadlani 5 közös 4, shadoni 5, csapdaállítás Af, titkosajtó keresés 11%

, Slan kard Mf, értékbecslés Af, írás/olvasás Af, kötelekből szabadulás Af, Mechanika Af, csapdafelfedezés 8%

Felszerelés: Vászonzsák 330 arany, 2 hosszúkard, shadon térképek, bőrpáncél, lándzsa, utazó lova van.

Ferdemosoly 6.szintű kardművész

Félelef szintén tiadlani. Telszék bátyja. 1,87 láb magas, 78 font súlyú. Szőke haj, kék szem, halványbarna bőr, arcán mindig egy ferde mosoly jelenik meg ha harcra készül. Emberismeret Mf-al rendelkező karkterek ezt felismeri. Az öltözete fekete nadrág, bakancs, vászon ing, Fekete byzonbőr kalap. A Slan kardot a hátán hordja, tőrét az övébe dugva. 

E: 10 

SZ: 13

Á: 14

I: 18

Gy: 18

Ak: 15

Ü: 19

Asz:14

Eg: 17

É: 17  

ÉP:12  Fp:66 kardművész vért MGT:1 SFÉ:4 
Pszi:39

Asztrál 
Mentál

TME

4

5

Statikus
39

39

Összesen
43

44

Membrán
10

10

Tám./kör
Ké   vértben
Té    vértben
Vé/táv        vértben 
Cé Sebzés

Alap

    2

32
30
60
58
111+14      109+14
19      -


Ököl

    2

42
40
64
62
112+14      110+14
-
K6

Slan kard
    1

45
43
90
88
133+14      131+14
-       K10+2

Slan tőr
    2

41
39
74
72
117+14      115+14 
-
k6+2

Chi-harcban
    3

+6
+6
+20
+20
+20
      +20
-
+5

Sien Su
    1

54
52
104
102
139+14       137+14
-      K10+2

 könnyű nyílpuska 1

34
32
-
-
50m

-
36 
k6+1

Képzettségek: lovaglás Mf, idomítás Mf, futás Af, vakharc Mf, ökölharc Mf, birkózás Mf, 2 fegyver Af, fegyvertörés Slan karddal Mf, hadvezetés Af, etikett (erioni) Af, úszás Af, mászás 39%, esés 30%, ugrás 70%, pszi Slan út, mágiaismeret (boszorkánymester, pap)Af, belharc Af, kínzás elviselése Af, csapdafelfedezés 33%, kétkezesharc Mf

, Írás/olvasás Af, tiadlani 5 ,közös 4. 

Felszerelés: Mászóvas, gyertya,  kréta,lámpás, 20 adag olajjal, csákány. Könnyű harci lova van. S:150

Chamambert báró csapata.

A gorvikiak csapata. 5 szekérrel érkeznek és 4 saját acélgolyóval az erioni címer is stimmel. Próbáltak trükközni és az ellenük áskálódó csapatoknak így nincs könnyű dolguk. A varázslóik a közeli hegy lábánál húzzák meg magukat. A hajnali támadásra is innen érkeznek (lóháton) és ide is térnek vissza.

A verseny indulása előtt ha a JK felderítenék a környéket és elmennének egészen a két mérföldre lévő hegyekig, akkor belebotolhatnak a táborukba, de javaslom ez kerülendő legyen(a JK testi épsége miatt).Gorviki varázslók nem megtréfálni fogják varázshatalmukkal hanem kivégzik (jobb esetben előtte kiolvassák a gondolatait)

a Boríntosz saját jele az ami igazából megkülönböztetővé teszi számára a versenygolyót. 30 szabados a csapat tagja , értékeik a hajtókéval egyezik. Meg 6 fejvadász is van a csapatban. 

1. Név: 6.Tsz fejvadász

Fegyver
Tám/kör:
KÉ
TÉ
VÉ
Sebzés
SFÉ
Ép
Fp
Ψp
AME
MME

Fejvadászkard
      1
47
74
125
1K6+5
   3
12
71
22
  26
   26

Képzetségek:

Erő:
14

· Ökölharc 
Mf
Állóképesség:
16

· Álcázás/álruha
Mf
Gyorsaság:
16

· Vakharc
Af
Ügyesség:
14

Fejvadászkard használata
Af
Egészség:
16

Lopózás:70%,hátbaszúrás Mf, nyomolvasás/eltüntetés Mf, rejtőzködés 70%

A táboron kívül tartózkodó 6 6.szintű varázsló csak hajnalban jelenik meg a táborban. Valamint a rajt után a völgybe tűnik fel a  6 éjfekete lova amint a gorviki csapathoz csatlakozik .Értékeik Ryk varázslóéval azonosak.

Chamambert bárót az egyik fejvadász alakítja. A gorvikiak, shadlekieknek adják ki magukat.

A verseny végén lelepleződnek és az inkvizíció rájuk szabadul. A karakterek ezt elősegíthetik korábban is. A célba már csak egy kocsijuk érkezik.

Szekerenként. 6 szabados 1 vari és egy fejvadász az adag.

A karakterek statisztikái: 

	Csapatnév: Királyi futár szolgálat

	Főnökneve: Mortan Permete

	Fegyver
	Tám/kör:
	KÉ
	TÉ
	VÉ
	Sebzés
	Ép
	Fp
	Ψp
	AME
	MME
	Mp

	Hosszúkard
	1
	30
	60
	110
	K10
	10
	50
	-
	32
	32
	-

	Képzetségek:
	Erő
	12

	Kocsihajtás
	Mf
	Állóképesség:
	14

	Lovaglás
	Mf
	Gyorsaság:
	12

	Kocsijavítás
	Af
	Ügyesség:
	14

	Lócsiszár
	Af
	Egészség:
	15

	Fegyvershasználat
	Af
	Szépség:
	12

	
	
	Intelligencia:
	14

	
	
	Akaraterő:
	12

	
	
	Asztrál:
	12

	Csapattagok: 5 hajtó

	Kocsi fajtája:
	sebesség:
	Lovak fajtája
	Ló Sebessége 

	Postakocsi ,6-os fogat
	80 mérföld/nap
	Átlagos
	180 láb/kör


A terepen lassan haladnak. Ezért a rajtjuk rossz és a célba érkezésük is lassú. Shadonban viszont a kiépített hálózatukat az első háromba vannak. A győzelem nagyon fontos a számukra, ezért kihasználják a kapcsolataikat Shadonba, mint ez a történetből kiderül. Gonosz eszközökhöz azonban nem nyúlnak.

	Csapatnév: Tek-Biarrai postakocsi szolgálat (Domvik egyházának álcázott csapata)

	Főnökneve: Rolius da Forta (Rolius testvér)

	Fegyver
	Tám/kör:
	KÉ
	TÉ
	VÉ
	Sebzés
	Ép
	Fp
	Ψp
	AME
	MME
	Mp

	Hadijogar
	1
	35
	60
	120
	K6+2
	9
	65
	27
	31
	31
	45

	Képzetségek:
	Erő
	13

	Hadijogar használata
	Af
	Állóképesség:
	13

	Ősi nyelv, Lingua Domini, irás/olvasás, Sebgyógyítás, pszi,
	Mf
	Gyorsaság:
	14

	Vallásismeret, történelemismeret, lovaglás, kocsihajtás, 
	Mf
	Ügyesség:
	15

	Ének/zene, méregsemlegesítés, heraldika, mágiaismeret ( 
	Af
	Egészség:
	13

	boszorkány,boszorány,sámán,), mágiahsználat
	Af
	Szépség:
	14

	
	
	Intelligencia:
	16

	
	
	Akaraterő:
	14

	
	
	Asztrál:
	14

	Csapattagok: csuhások (8fő) (Domvik papok)

	Fegyver
	Tám/kör:
	KÉ
	TÉ
	VÉ
	Sebzés
	Ép
	Fp
	Ψp
	AME
	MME
	Mp

	Buzogány
	1
	30
	50
	115
	K6+1
	9
	50
	19
	23
	23
	27

	Képzetségek:
	Erő
	13

	Hadijogar használata
	Af
	Állóképesség:
	13

	Ősi nyelv, Lingua Domini, irás/olvasás, Sebgyógyítás, pszi,
	Mf
	Gyorsaság:
	14

	Vallásismeret, történelemismeret, lovaglás 
	Mf
	Ügyesség:
	12

	Ének/zene, méregsemlegesítés, heraldika, mágiaismeret 
	Af
	Egészség:
	13

	(boszorkány,boszorkánymester,sámán,) kocsihajtás,sexuális kúltúra
	Af
	Szépség:
	15

	
	
	Intelligencia:
	16

	
	
	Akaraterő:
	14

	
	
	Asztrál:
	14

	Kocsi fajtája:
	sebesség:
	Lovak fajtája
	Sebesség:

	Postakocsi ,6-os fogat
	80 mérföld/nap
	Átlagos
	180 láb/kör


Domvik egyházának kém csapata. A táborban kérdezősködnek. A gorvikiakra és az erioni vadorzókra kezdenek is gyanakodni.Az orkokat egyértelműen jelzik hazafele. Az óriásokat a rajt után szintén felveszik a listájukra. A „dszinnherceggel”  nem tudnak mit csinálni. A klérus csapatának értékei megegyeznek az itteni papokéval. A versenyben jól haladnak. A terepen nomád részen utolsók között. Shadonban ledolgozzák a hátrányt. A királyi futárszolgálat után ők a leggyorsabbak Shadonban.(persze az extrákat használó csapatok lehagyják őket).

	Csapatnév: Shadfort báró csapata (Szürkecsuklyások)

	Főnökneve: Shadfort báró

	Fegyver
	Tám/kör:
	KÉ
	TÉ
	VÉ
	Sebzés
	Ép
	Fp
	Ψp
	AME
	MME
	Mp

	Rapír
	2
	50
	80
	135
	K6+2
	12
	65
	23
	30
	27
	-

	Képzetségek:
	Erő
	14

	Rapír ,lefegyverzés, vakharc, fegyverismeret, heraldika, etikett 
	Mf
	Állóképesség:
	12

	(shadoni), tánc,  legendaismeret ,lovaglás
	Mf
	Gyorsaság:
	17

	Írás /olvasás, pszi ,vallásismeret, sexuális kúltúra, 
	Af
	Ügyesség:
	17

	történelem ismeret ,hamiskártya, időjóslás
	Af
	Egészség:
	15

	
	
	Szépség:
	17

	
	
	Intelligencia:
	14

	
	
	Akaraterő:
	17

	
	
	Asztrál:
	14

	Csapattagok: Szürkecsuklyások

	Fegyver
	Tám/kör:
	KÉ
	CÉ
	táv
	Sebzés
	Ép
	Fp
	Ψp
	AME
	MME
	Mp

	Kahrei nyílpuska
	3
	25
	30
	30m
	K6/2
	10
	27
	-
	0
	1
	

	Képzetségek:
	Erő
	10

	1 fegyverdobása, értékbecséles, lovaglás, kocsihajtás
	Af
	Állóképesség:
	10

	Mászás 70%,esés 21%,zárnyitás 50%, ugrás 30%, lopás 60%,
	
	Gyorsaság:
	9

	Rejtőzés 20%, kötéltánc 25%, zsebmetszés 80%, csapdafelfedezés 
	50%
	Ügyesség:
	15

	Kötelekből szabadulás, csomózás, zsonglőrködés
	Af
	Egészség:
	16

	Mellébeszélés, belharc, hátbaszúrás, helyismeret, szájrólolvasás,
	Mf
	Szépség:
	10

	Titkosajtó keresés 20%, lopakodás 60%
	
	Intelligencia:
	13

	
	
	Akaraterő:
	10

	
	
	Asztrál:
	11

	Kocsi fajtája:
	sebesség:
	Lovak fajtája
	Sebesség:

	Átalakított „terepesített” hintó
	60 mérföld/nap
	Yllinori királyi ménesből lopott
	220


A szürkecsuklyások értékei az Erioni katonák értékeivel egyeznek meg hosszúkard esetén. A szürkecsuklyások barátkozó főnöke felajánlja  csapatnak hogy menjenek együtt. Egy konvojban az Yllinoriakkal és vele. Ezzel az ajánlattal levelet küld a partinak a „Dzsinherceg érkezése előtt” .Az Yllinoriakkal már megállapodott. Shadfort híres párbajozó országában. A  shadoni karakterek már biztosan hallotak róla. Amolyan minden kihívásban bent van és igazi gazember hírében áll „extrém sportokat kedvelő nemes”aki vagyona és kapcsolatai miatt még Shadonban se állítottak bíróság elé. Hazaárulással és boszorkánysággal nem lehet megvádolni ugyanis erre kényesen ügyel és valóban igazi hazafi. Saját Gorrano megyéjében színt vall. Addig is mehetnek a piszkálódásai a parti fele. A ti miattatok vagyunk lassúak stb. Az élmezőnybe vannak végig.

	Csapatnév: Hercegi futárszolgálat

	Főnökneve: Hedrog Forte 

	Fegyver
	Tám/kör:
	KÉ
	TÉ
	VÉ
	Sebzés
	Ép
	Fp
	Ψp
	AME
	MME
	Mp

	Hosszúkard
	2
	47
	58
	138
	K10
	12
	50
	-
	25
	25
	-

	Képzetségek:
	Erő
	10

	Kocsihajtás, értékbecslés, kocsijavítás , 
	Mf
	Állóképesség:
	15

	méregkeverés/semlegesítés
	Mf
	Gyorsaság:
	16

	Lovaglás, fegyverhasználat, úszás , futás, sexuális kúltúra
	Af
	Ügyesség:
	17

	
	
	Egészség:
	17

	
	
	Szépség:
	12

	
	
	Intelligencia:
	14

	
	
	Akaraterő:
	13

	
	
	Asztrál:
	13

	Csapattagok:  6 hajtó

	Kocsi fajtája:
	sebesség:
	Lovak fajtája
	Sebesség:

	Postakocsi 6-os fogat
	70 mérföld/nap
	Predoci
	180


Ha nem buknak le aljas húzásuk miatt a táborba, akkor a középmezőnybe szerepelnek. Véletlen találkozáskor lehet szerepük ,akkor érdemes elő venni őket.

	Csapatnév: Herrot csapata

	Főnökneve: Herrot

	Fegyver
	Tám/kör:
	KÉ
	TÉ
	VÉ
	Sebzés
	Ép
	Fp
	Ψp
	AME
	MME
	Mp

	Rúnázott szablya
	2
	42
	90
	145
	K6+4
	15
	78
	23
	27
	26
	-

	Képzetségek:
	Erő
	12

	Ökölharc , fegyverhasználat, pszi, úszás, futás, hátbaszúrás
	Af
	Állóképesség:
	18

	Kötelekből szabadulás, kocsihatás, lovaglás, értékbecslés
	Af
	Gyorsaság:
	15

	Csapadafelfedezés 90%, 
	
	Ügyesség:
	14

	Kocsmaiveekedés, etikett 
	Af
	Egészség:
	17

	
	
	Szépség:
	8

	
	
	Intelligencia:
	15

	
	
	Akaraterő:
	13

	
	
	Asztrál:
	14

	Csapattagok: 6 hajtó

	Kocsi fajtája:
	sebesség:
	Lovak fajtája
	Sebesség:

	postakocsi
	60
	Kráni Harci lóvak
	120


A kráni harci lovakkal a shadoni határ mentén mennek felfele. Gázlón mennk át Shadlek magasságában. Shadonba lovat váltanak és visszafele a határtól szintén a kráni lovak jönnek. Az elején ők az elsők. Shadonban középmezőnyben vannak. A hajrájuk fantasztikus. Ők se a jóhírükről ismertek. Ha a JK-nak NJK hajtója van és az tapasztalt, akkor ismeri a déli városállamok legnagyobb és méltán hírhedtt postakocsi szolgálatát. Herrot kalandozó volt korábban, majd fegyverrel, méreggel  kövezte ki magának az utat. Azon kevés külvilágiak közé tartozik, akik kráni kapcsolatokkal büszkélkedhet. A délvidéken minden hajtó kiköp ha meghallja a nevét. Külsőről kevesen ismerik (ezért kell tapasztalt NJK hajtó a JK-nak, de ezt ki kell érdemelniük a játék indulásakor, extra lóvé stb.).

	Csapatnév: Abu Shimbell csapata

	Főnökneve: Abu Shimbell dzsad Dzsah pap

	Fegyver
	Tám/kör:
	KÉ
	TÉ
	VÉ
	Sebzés
	Ép
	Fp
	Ψp
	AME
	MME
	Mp

	2 dzsambia
	4
	31
	68
	121
	K6+1
	10
	56
	32
	35
	37
	44

	Képzetségek:
	Erő
	12

	Kétkezes harc, Bankár szakma, értékbecslés, írás/olvasás,pszi
	Mf
	Állóképesség:
	14

	Birtok igazgatás pénzügyek, jog/törvénykezés, vallásismeret
	Mf
	Gyorsaság:
	13

	Politika/diplomácia, etikett, legendaismeret, méregkeverés
	Af
	Ügyesség:
	12

	Fegyverhasználat , 
	Af
	Egészség:
	17

	
	
	Szépség:
	17

	
	
	Intelligencia:
	17

	
	
	Akaraterő:
	15

	
	
	Asztrál:
	13

	Csapattagok: hajtók

	Kocsi fajtája:
	sebesség:
	Lovak fajtája
	Sebesség:

	Kordé, szőnyeg
	40 m/nap ,100m/nap
	Teve és varázs szőnyeg :)
	110, 200


Tevékkel érkeznek. A középmezőnybe vannak az elején. A taktikájuk. Éjszaka nagy repülő szőnyegeken haladnak. Nappal a tevés kordéval. e miatt elég sokszor meg is állítják őket a királyságban. A végén az élmezőnyben lehetnek hisz Shadontól a célig már csak a szőnyegeket használják.

	Csapatnév: Viharkeltők bulicsapata orkok

	Főnökneve: Mészáros Grod kapitány

	Fegyver
	Tám/kör:
	KÉ
	TÉ
	VÉ
	Sebzés
	Ép
	Fp
	Ψp
	AME
	MME
	Mp

	Láncos kőgolyó
	1
	35
	72
	110
	2k10+9
	17
	80
	-
	0
	4
	-

	Képzetségek:
	Erő
	19

	Fegyverhasználat ,hadvezetés, futás, úszás, hajózás, 
	Mf
	Állóképesség:
	17

	Kocsihajtás, 
	Af
	Gyorsaság:
	12

	Mászás 15%, esés 30%
	
	Ügyesség:
	12

	szakma kalózkodás
	Mf
	Egészség:
	18

	
	
	Szépség:
	8

	
	
	Intelligencia:
	12

	
	
	Akaraterő:
	14

	
	
	Asztrál:
	10

	Csapattagok: viharkeltők orkok

	Fegyver
	Tám/kör:
	KÉ
	TÉ
	VÉ
	Sebzés
	Ép
	Fp
	Ψp
	AME
	MME
	Mp

	Tüskés buzogány
	1
	30
	66
	110
	K6+4
	15
	55
	-
	0
	2
	-

	Képzetségek:
	Erő
	16

	Fegyverhasználat ,hadvezetés, futás, úszás, hajózás, 
	Af
	Állóképesség:
	15

	Kocsihajtás, 
	Af
	Gyorsaság:
	13

	Mászás 15%, esés 30%
	
	Ügyesség:
	13

	szakma kalózkodás
	Af
	Egészség:
	16

	
	
	Szépség:
	8

	
	
	Intelligencia:
	8

	
	
	Akaraterő:
	14

	
	
	Asztrál:
	9

	Kocsi fajtája:
	sebesség:
	Lovak fajtája
	Sebesség:

	Nagy kocsi (lopott szekér)
	40mérföld/nap
	 vad bivaly
	150


Az orkok az ingyen vacsorát kihasználják rendesen, dupla méregnek dobtak ellenállást. A fele csapatukra hat is a méreg ezért érkeznek ők utolsónak a rajthoz. A Viharkeltők egészen északról keveredtek le idáig. Itt délen hallottak a versenyről és gondolták ezt a bulit nem hagyhatják ki. A hajójuk lehorgonyzott a Gon-Shadlek torkolatában. 30 ork maradt a fedélzeten. Már a rajtnál kezelésbe veszik az egyik csapatot. A 2. napon rájönnek hogy iszonyú lassúak a többiekhez képest. A golyót lelökik és a határnál tökölő kalandozókat rohanják le. Utána hajóra szálnak vagy ha nem érkeznének meg,mer a KM kivonja őket a forgalomból,akkor is maradék társaik a Shadoni öbölben kezdenek el kalózkodni. A hajózó partik tutira beléjük botlanak. 

	Csapatnév:  A  kör iskola, erioni térmágusok 

	Főnökneve: Vízvirág  11.tszű térmágus

	Fegyver
	Tám/kör:
	KÉ
	TÉ
	VÉ
	Sebzés
	Ép
	Fp
	Ψp
	AME
	MME
	Mp

	hosszúbot
	1
	25
	68
	149
	K5+2
	4
	54
	73
	103
	100
	110

	Képzetségek:
	Erő
	12

	Fegyverhasználat , írás/olvasás,időjóslás
	Af
	Állóképesség:
	13

	Ősi nyelv kyr, alkímia, sebgyógyítás, élettan, legendaismeret
	Mf
	Gyorsaság:
	15

	Rúnamágia, drágakőmágia, herbalizmus, történelem ismeret
	Mf
	Ügyesség:
	15

	Közös 5,elf 5, shadoni 5
	
	Egészség:
	11

	
	
	Szépség:
	15

	
	
	Intelligencia:
	16

	
	
	Akaraterő:
	17

	
	
	Asztrál:
	20

	Csapattagok: Adeptusok 2tszű varázslók 2 nő, 2 férfi

	Fegyver
	Tám/kör:
	KÉ
	TÉ
	VÉ
	Sebzés
	Ép
	Fp
	Ψp
	AME
	MME
	Mp

	Hoszúbot
	1
	22
	40
	100
	K5
	5
	25
	19
	26
	24
	20

	Képzetségek:
	Erő
	12

	Fegyverhasználat, kyr ősi nyelv, alkímia, írás/olvasás, 
	Af
	Állóképesség:
	12

	Sebgyógyítás, élettan, legendaismeret, történelem ismeret,
	Af
	Gyorsaság:
	13

	rúnamágia
	Af
	Ügyesség:
	13

	Közös 5,shadoni 4, pyar 5
	
	Egészség:
	11

	
	
	Szépség:
	10

	
	
	Intelligencia:
	16

	
	
	Akaraterő:
	15

	
	
	Asztrál:
	17

	Kocsi fajtája:
	sebesség:
	Lovak fajtája
	Sebesség:

	térkapu
	(
	-
	-


Ők lennének a favoritok. Ami feltünő náluk hogy nincsen szekerük ,se lovuk. Ha a táborban kiderülne róluk hogy térmágusok, pár csapat bundát emleget, majd. Ezekre terelődhet a későbbi gyilkosság gyanúja.

	Csapatnév:  Yllinori postaszolgálat 

	Főnökneve: Sabib 6.szintű tolvaj

	Fegyver
	Tám/kör:
	KÉ
	TÉ
	VÉ
	Sebzés
	Ép
	Fp
	Ψp
	AME
	MME
	Mp

	Tőrkard
	2
	47
	72
	122
	K6+2
	11
	40
	27
	53
	55
	-

	Képzetségek:
	Erő
	12

	Medál asztrál +10, medál mentál +15
	
	Állóképesség:
	11

	Lopózás 70%, rejtőzés 40%, kötéltánc 45%, zsebmetszés 107%, 
	
	Gyorsaság:
	16

	csapdafelfedezés 50%, titkosajtó 50%
	
	Ügyesség:
	17

	Belharc, helyismeret, fegyverhasználat, pszi, kocsmaiverekedés
	Mf
	Egészség:
	17

	fegyverdobás
	mf
	Szépség:
	16

	Értékbecslés, mellébeszélés, kötelekbőlszabadulás, csomózás
	Af
	Intelligencia:
	16

	Hátbaszúrás
	Af
	Akaraterő:
	12

	
	
	Asztrál:
	15

	Csapattagok: hajtók

	Kocsi fajtája:
	sebesség:
	Lovak fajtája
	Sebesség:

	Postakocsi
	90mérföld/nap
	Yllinori lovak (30 váltó ló)
	180


Yllinori csapat végig az élmezőnybe van. Szívesen szövetkeznek konvojba.A trükjük egy kisebb ménest hoztak, nincsen szükségük shadoni váltás lovakra. A szürkecsuklyások őket beszopatják. Gorranóban buknak el.

	Csapatnév: óriások

	Főnökneve: Ryk 6. szintű varázsló

	Fegyver
	Tám/kör:
	KÉ
	TÉ
	VÉ
	Sebzés
	Ép
	Fp
	Ψp
	AME
	MME
	Mp

	Hosszúkard (rúna)
	1
	42
	80
	126
	K10+2
	7
	58
	48
	54
	55
	60

	Képzetségek:
	Erő
	16

	Fegyverhasználat , írás/ovasás, élettan,erdőjárás, hegymászás
	Af
	Állóképesség:
	15

	Ősi nyelv kyr
	Af
	Gyorsaság:
	17

	Óriás 5, pyar 5, shadoni 3
	
	Ügyesség:
	18

	Alkímia, rúnamágia, legenda ismeret, történelem ismeret
	Mf
	Egészség:
	14

	lovaglás
	Mf
	Szépség:
	12

	
	
	Intelligencia:
	15

	
	
	Akaraterő:
	17

	
	
	Asztrál:
	16

	Csapattagok: 3 sziklaóriás (sacron)

	Fegyver
	Tám/kör:
	KÉ
	TÉ
	VÉ
	Sebzés
	Ép
	Fp
	Ψp
	AME
	MME
	Mp

	Csatabárd
	2
	20
	110
	170
	4k10+6
	45
	120
	-
	5
	25
	-

	Kocsi fajtája:
	sebesség:
	Lovak fajtája
	Sebesség:

	
	
	Óriás (
	150


A rajtig a legközelebbi hegyen várakoznak(ellenkező oldalon mint a gorviki varázslók!). A varázsló mentál és asztrál bélyegekkel uralja a három óriást. A rajtnál az egyik óriás neki esik az egyik csapatnak ( a varázsló utasítására). Támadást az egyik kerék kiütésével kezdi, majd a lovakat veszi kezelésbe. A kiszemelt csapat nagy áldozatok árán kiiktathatja. Jó pénzért vehetnek új lovakat. Km eldöntehti, hogy a szerencsére bizza a csapatok egymás melletti elhelyezkedését. Vagy egy általa kidolgozott rajtsorredndet követ.

Boríntosz 22. szintű varázsló

Az erioni herceg udvari varázslója.1,70 magas őszes ember, hosszú haját szétbontva hordja. Fekete köpenyt hord, aminek a belseje sárga. Halványkék selyeminget, fekete bársonynadrág. Fekete botját vasfából faragták. Gyönyörű nonfiguratív motívumok futnak végig rajta. A végén egy hatalmas rubin van amibe még 180 manát tud tárolni .A golyók valódiságát könnyen ellenőrzi hisz a saját jelét könnyedén megérzi.

Jellem: Élet  vallás: Adron

E: 7+4

SZ:9

Á: 8

I: 16

Gy: 9

Ak: 19

Ü: 11

Asz:16

Eg: 12+4
É: 15

ÉP:5  Fp:81
SFÉ:11 4 a védőköppenyből, 7 egy gyűrűből. Mana: 220

Pszi: 139 



Asztrál 
Mentál

TME

6

9

Statikus
139

139

Dinamikus
3

-

Medál

20

20

Összesen
168

168

Membrán
10

10

Tám./kör
Ké
Té
Vé/táv
Cé
Sebzés


Alap

1

43
48
133
5
-

Bot hosszú
1

60
88
179
-
k5+4 (+15k6)

Hosszúkard    1                     57        142      169
k10+4


Felszerelés: Hematit gyűrű 20e védelem. Medál hematit védlem 60E..Rúnabot+sárkánybot benne alaxrandit 95E védelem.153MP-s rúnakard. Erőkesztyűje, egészség amulettje stb.

Képzettségei nagyon széles körűek. Átverése szinte lehetetlen.  Karakterknek legalább is. Szinte bármilyen rúnamágikus varázstárgyat előtud szedni, ha arra lenne szüksége.

Thames 16. szintű bárd

	Faj:ember

	Nem:férfi

	Kor: 241

	Erő: átlag feletti

	Szépség:szép

	Termet:normál

	Alkat:izmos

	T. helyzet.:nemes

	Szem:kék

	Haj:barna

	Bőr:napbarnitott

	Képességek
	Akt.
	
	Alap
	

	Erő
	
	
	16
	

	Állóképesség
	
	
	15
	

	Gyorsaság
	
	
	16
	

	Ügyesség
	
	
	16
	

	Egészség
	
	
	16
	

	Szépség
	
	
	17
	

	Intelligencia
	
	
	18
	

	Akaraterő
	
	
	15
	

	Asztrál

Észlelés
	
	
	17

14
	


ÉP:16  Fp:72
SFÉ:4 MGT abbitacél sodronying. Mana: 128

Pszi: 72



Asztrál 
Mentál

TME

7

5

Statikus
72

72

Dinamikus
-

-

Összesen
79

77

Membrán
10

10

Tám./kör
Ké
Té
Vé/táv

Cé
Sebzés


Alap



1

48
80
131
60

-

Hosszúkard                            2

  67         130       177+20

k10+8




Dobótőr                                 2                   58           107       133+20

k6+4

Kahrei nyíilpuska                   3

57
30m

73
k6/2

	Kp
	Int
	Ügy
	Kp/sz
	%/sz
	Képzettség
	Kp
	Fok
	Képzettség
	Kp

	
	
	
	
	
	Hangutánzás
	Mf
	
	
	

	Képzettség
	Kp
	Fok
	Hamiskártya
	Mf
	
	
	

	3 fegyverhasználat
	Af
	
	Értékbecslés
	Af
	
	
	

	1 fegyverhasználat ( hosszukard)
	Mf
	
	Zsonglőrködés
	Af
	
	
	

	Fegyverdobás
	Mf
	
	Kocsmai verekedés
	Mf
	
	
	

	Pszi
	Mf
	
	Ökölharc
	Af
	
	
	

	Irás olvasás
	Af
	
	Csomózás
	Af
	
	
	

	Legendaismeret 
	Mf
	
	Tánc
	Af
	
	
	

	Etikett
	Mf
	
	Kötelékből szabad
	Af
	
	
	

	Lovaglás
	Af
	
	Hátbaszúrás
	Mf
	
	
	

	Szex
	Mf
	
	Mellébeszélés
	Mf?
	
	
	

	Énez/zene
	Mf
	
	Vakharc
	Mf
	
	
	

	Mászás
	
	135
	
	
	
	
	

	Esés
	
	130
	Kötéltánc
	
	5
	
	

	Ugrás
	
	150
	Zsebmetszés
	
	5
	
	

	Lopózás
	
	150
	Csapdafelfedezés
	
	100
	
	

	Rejtőzés
	
	150
	Titkosajtó
	
	100
	
	

	Pyarroni
	5

	Kráni
	4

	Gorviki
	4

	Dszad
	4
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