LA MALDICION DE KHOR SHABIN.-





Khor Shabin es el nombre de una fortaleza situada en las faldas de los montes de la verdad, todo el pueblo mejor dicho toda la aldea, se sitúa alrededor de este núcleo. Su economía se basa fundamentalmente en la explotación agrícola y ganadera. Siempre se ha caracterizado por ser una zona tranquila, bueno casi siempre.


 


 


 Hace algunos años, poco después de las guerras de la llama roja. En una noche de  invierno los cadáveres de los lugareños que habían muerto recientemente se levantaron de sus  tumbas en forma de horribles zombies,  y comenzaron a atacar a la población local. Por mas que se acababa con  ellos (la fortaleza contaba con un buen cuerpo de guardias) volvían a la noche siguiente, acompañados por mas zombies todos ellos antiguos habitantes de la zona. El pánico comenzó a apoderarse de toda la comarca. 


 





El primer paso fue investigar en el cementerio pero aparte de las tumbas abiertas nada extraño fue encontrado allí. Así que el rumor de una maldición comenzó a extenderse como un jarro de miel sobre toda la comarca. El comercio con el exterior que antes era pobre ahora desapareció por completo, los viajeros daban un rodeo de casi cuarenta kilómetros para evitar la región. Pronto llego el momento en el que la maldición se convirtió en una autentica obsesión y los lugareños se negaban a salir de sus casas en cuanto la noche caía. Y para colmo de males la vaca del señor Torani tuvo un aborto prematuro que naturalmente fue provocado por la maldición.





Ekoc Oliyan, señor de la fortaleza de Khor Shabin pidió ayuda al exterior haciendo correr un edicto en el que se ofrecía una recompensa a aquel que fuera capaz de librar al pueblo de la maldición y por supuesto de los zombies.


 


Al poco tiempo dos guerreros aparecieron en la zona, se ofrecieron a acabar con la maldición a cambio de un puesto en la guardia de la fortaleza. Y en pocos idas la maldición había desaparecido sin dejar rastro, ellos atribuyeron la maldición a una extraña gema roja que habían encontrado y destruido en los panteones reales.





Pero no es oro todo lo que reluce, estos dos héroes locales no eran lo que aparentaban, y en cuanto se establecieron en el castillo empezaron a abusar de la situación que habían adquirido. Además la mala suerte parecía cebarse con todo aquel que se interponía en su camino. Sus graneros ardían inexplicablemente por la noche, o su ganado aparecía muerto al día siguiente, o incluso en varias ocasiones los propios interesados tenían extraños y fatales accidentes (como el del viejo molinero que se corto el cuello con su cuchillo cuando, según la explicación oficial se estaba sacando un trozo de comida de los dientes). Con este panorama de desgracias los hermanos Gorkoi (que así se llamaban los guerreros ) tardaron poco en apoderarse de las riendas de la comarca. Solo tenían un obstáculo, Ekoc Oliyan legitimo gobernador de la región, pero otra vez la mala suerte se encargo de quitarlo de su camino, un inesperado accidente de caza dejo el trono vacío, vacío o demasiado lleno porque Retsuno Oliyan hijo legitimo del gobernante reclamo el poder, tan lo de su minoría de edad y el hecho de que no se pudiera gobernar desde sus nuevos aposentos (no se recuerda a ningún rey que lo hiciera desde las mazmorras de la fortaleza) despejaron las dudas sobre la cuestión sucesoria. Los hermanos Gorkoi harían el favor a los lugareños de gobernar el territorio según todos los rumores no lo iban a hacer gratis. El primer "favor" fue el de triplicar los impuestos . Poco a poco todos los "elementos" contrarios a los hermanos fueron desapareciendo, Todos menos uno, Lorin, el bardo de la familia había escapado con una carta de Retsuno pidiendo ayuda a sus primos lejanos del Norte. Desafortunadamente la mala suerte ya persigue a este personaje, esa mala suerte tiene la forma de mas o menos diez orcos montados a caballo y con una descripción completa de Lorin.


  


LOS GORKOI





En realidad son tres los componentes de esta familia, los dos guerreros Sertol y Normun (ver descripción de características) y un tercero Rasmir, clérigo de profesión y verdadero cerebro de la familia (en realidad el único que lo tiene), un autentico artista de la puñalada trapera y que prefiere mantenerse en las sombras. Ninguno de los tres es mano, por lo menos no completamente humano, son semiorcos, aunque su parte humana debió de ir toda a parar a su aspecto externo. No tienen escrúpulos y su verdadero fin es apoderarse de toda la comarca para establecer allí su guarida definitiva.


  


Rasmir es el que se encarga de levantar a los muertos (con el conocido conjuro de clérigo) para aterrorizar a la población. Su guarida son unas antiguas catacumbas que existen debajo del cementerio y que descubrieron mientras escapaban de una partida de soldados que aniquilo la mayor parte de su banda de orcos y que ahora se refugia en los subterráneos, restan tan solo unos 90 ( a ti que eres el master te diré que son exactamente 87 (ve restando los muertos para ver los que van quedando). Solo salen en casos de emergencia y cuando lo hacen, van encapuchados para no poder ser identificados en la distancia ( su perfume particular no hay capucha que lo esconda en su proximidad). Su miedo a los hermanos Gorkoi es bastante superior a su odio natural por los humanos, no obstante viven con la esperanza de poder arrasar, saquear y quemar todo el pueblo una vez que los Gorkoi hayan robado todo lo que quieran (esperanza vana sabiendo que las intenciones de los hermanos son establecerse en e1 lugar).


 


Los pjs se encuentran en un aprieto nada mas entrar en contacto con esta aventura.  Sitúa en un camino que transcurra cerca de la comarca afectada, y descríbeles de repente al doblar un recodo en el camino la siguiente escena:


	


	- Un grupo de cuatro figuras encapuchadas tienen a lo que parece ser un elfo bastante maltrecho subido en lo alto de un caballo y están  poniéndole una soga al cuello. Hay cadáveres humanoides en el suelo y signos evidentes de una pelea , una tirada de escuchar ruidos con éxito ( quien posea la habilidad ) permitirá distinguir que las figuras no usan el común sino el orco ( cosa que tampoco podrá descifrar si no tiene ese idioma). Ahora todo depende de la rapidez de reacción de los pjs para poder salvar al cautivo. Resuelve así la situación; si uno de los cuatro orcos supervivientes es capaz de golpear al caballo este dejara caer a Lorin que perderá ld6 puntos de vida por asalto y caerá inconsciente a partir del tercero en el que este colgado. La cuerda tiene CA 10 y dos puntos de vida , las armas punzantes le pegan con -4 y las arrojadizas con -8 ( la típica flecha salvadora ). Todos los orcos son comunes y corrientes, uno de los orcos que yace en el suelo tiene una carta con la descripción de Lorin, de su caballo y de los tres criados que lo acompañaban. Van armados con cimitarras y escudos y entre todos reúnen la maravillosa cantidad de 90 mp.


 


Los orcos atacaran a los pjs acto seguido sin posibilidades de negociación (los testigos no son deseables), si se ven en situación critica intentaran escapar sin olvidar por supuesto golpear el caballo de Lorin.


 


SI SALVAN A LORIN





El agradecimiento de este alcanzara limites insospechados, contara la historia de sus desgracias (todo menos la existencia de un tercer hermano, su guarida oculta y la raza a la que pertenecen, detalles que ignora) y pedirá ayuda para salvar a su amigo y señor que se encuentra prisionero en las mazmorras, por la vida del cual teme. Si acceden les contara todo lo que el sabe y los llevara a la taberna de Mausser, uno de los pocos sitios que todavía no controlan los espías de los hermanos Gorkoi. Allí Mausser (pnj de primer nivel) que es el dueño de la citada taberna invitara al grupo a pasar a la parte de atrás después de hablar en privado con Lorin. Les revelara la existencia de unos cuantos pasadizos secretos, uno de ellos conduce directamente a la parte trasera de las mazmorras del castillo. Lorin les pedirá que lo acompañen a rescatar a su señor. Justo en este momento de la conversación se produce un Jaleo en el exterior de la taberna. Es el pelotón de golpe de mala fortuna) formado por las fuerzas de los hermanos Gorkoi. Son 30 orcos encapuchados y 15 esqueletos todos con antorchas. Prenderán fuego a la posada y asesinaran a todo aquel que salga ( no son validos ni prisioneros ni fugitivos). Mausser los meterá por una trampilla que conduce a unos arboles cerca de la posada, sitio seguro desde el que poder escapar. Mausser muere en este encuentro y aparece después como zombi (con el consiguiente terror de Lorin).


 


   La taberna queda totalmente arrasada, si vuelven habrá dos esqueletos esperándolos, por lo demás nadie los molestara allí si no dan señales evidentes de vida (fuego o algo así).


       


 SI NO SALVAN A LORIN.


 


   Mal, mal ,mal. El cuerpo de un ser noble colgara de una soga en un árbol.


 


   Sin embargo no todo esta perdido. Si leen la carta que Lorin lleva se enteraran de lo que pasa en la comarca. Su primer punto de contacto con la comarca debe ser la taberna de Mausser, así que vayan por donde vayan dirígelos allí. Si dan signos de ser dignos de confianza ( cosa bastante improbable ya que el recelo de los aldeanos hacia los extranjeros últimamente alcanza limites insospechados, sobre todo desde que estos últimos tienen la manía de morirse con todos los que los acompañan, se les invitara a Pasar a la Parte de atrás de la taberna de Mausser y este actuara del mismo modo que si Lorin estuviera con ellos les informara de la situación de los pasadizos secretos y les facilitara la huida cuando lleguen las fuerzas de choque.





 Si nada de lo anterior ha sucedido y simplemente han permanecido en la taberna (cosa nada extraña en un grupo normal de pjs) tendrán que apañárselas como puedan contra los orcos y los esqueletos, el resultado de este encuentro probablemente serán unos cuantos expjs con forma de zombies.





Después del encuentro de la posada, dependiendo de cual sea su estado y de quien los acompañe, los pjs tienen varias opciones. Todo estriba en la información que posean. Lo más lógico seria entrar en las mazmorras del castillo por el pasadizo secreto con el menor


escándalo posible, rescatar al príncipe rey, escapar con el y después planear el autentico asalto al castillo. Pero como los pjs son de todo menos lógicos déjalos que mueran como les de la gana. Simplemente vete a la parte del modulo que ellos escojan.





Están bastante bien defendidas, además de la guardia que tienen en la parte de arriba, abajo junto a las escaleras hay todo un destacamento para recibir a todo el que intente rescatar al príncipe. Este esta compuesto de seis humanos y seis orcos de los normalitos (ver características en las tablas).


  


Los pjs deberían entrar por la posición 13 que viene del bosque a través del pasillo 14.  En doce están los seis orcos y en once los seis humanos, estos últimos saben de la existencia de los orcos al igual que todos los soldados del castillo pero creen que estos han venido para ayudarles por un pacto con los actuales señores de KHOR SHABIN. Cualquier combate en la zona de los calabozos será seguido de un toque del cuerno de cualquier guardia, del cierre del rastrillo de la planta de arriba y a continuación de la  llegada de todos los demás a la zona de combate, todo esto en tan solo tres asaltos .Por lo tanto debería ser bastante arriesgado entrar con la intención de arrasar, la única  oportunidad de los pjs es una buena estrategia.  





Subir desde las mazmorras al castillo es bastante difícil, por no decir imposible. Si consiguen rescatar al príncipe, este les aconsejara huir e intentar atacar mas tarde la  fortaleza, consejo que será  secundado por Lorin ( si es que este les acompaña). Tan solo  este ultimo podrá seguir junto a ellos en las siguientes etapas ya que el rey se retirara al castillo de sus aliados para poder restablecerse de sus heridas. Además el soberano les indicara el lugar donde se encuentra una armería secreta en el panteón familiar del cementerio en la cual podrán encontrar armas excelentes,  (razón de mas para abandonar el castillo inmediatamente). Si a pesar de todo deciden seguir dentro del castillo, adelante.


 


 1 Salón del trono


 


Lugar habitual de las juntas del castillo, el salón esta rodeado de tapices y pinturas de un valor considerable los dos tronos están tallados en madera y forrados con escamas de dragón negro (solo tres de estas escamas son verdaderas y solo se pueden distinguir con conocimientos en herrería ) detrás del trono ,en la posición 6, existe un antiguo pasadizo secreto desconocido para los moradores del castillo, para encontrar la entrada se debe sacar un 1 en el chequeo para detectar puertas secretas, o bien haber hablado con Mausser. Conduce directamente a la alameda que hay detrás del cementerio .Esta salida también es desconocida y por lo tanto exige otra tirada especial. 





 2 Guardias acceso a la escalera del primer piso


 


Todas las salas de guardia del castillo tienen la misma configuración básica, así que a partir de ahora cuando veas una de ellas mira aquí lo que encontraran los pjs:





 	- una mesa con varias banquetas, un barril con agua y varias jarras, una estantería donde dejar las armas y armaduras en el tiempo de descanso un cuerno para dar la alarma en casos de urgencia y por supuesto tres guardias humanos de tercer nivel con espadas largas, escudo y armadura de bandas. Mira en las tablas las características.





3 Guardias acceso al tercer nivel





4 Antesala de los calabozos





	Tiene lo mismo que una sala de guardia, y además:





	- unos armarios donde se encuentran las armas de los prisioneros. Puedes determinar al azar que armas se encuentran ahora mismo allí, pero luego los prisioneros pueden querer reclamarlas.





8 Rastrillo de los calabozos





	Este rastrillo hace que cualquier rebelión en los calabozos sea aislada rápidamente convirtiendo la salida al exterior de las mazmorras en una autentica prisión, además estos barrotes se anclan en el suelo por lo que es casi imposible levantarlos manualmente .La única manera de volver a abrirlos es desde la posición 9 donde se encuentra el accionador, que para ser levantado necesita la fuerza de tres personas a la vez ( o un chequeo de levantar puertas ).


  


9 Accionador del rastrillo





5 Capilla del castillo


  


	Esta dedicada al dios de la guerra, es por lo tanto muy austera en cuanto a decorados tan solo tiene tres tapices bastante rústicos y una estatua de un humano con una armadura de escamas de dragón negro, cuyo yelmo representa la cabeza del mismo ser. En la posición 7 detrás de un tapiz hay una puerta oculta que da a las escaleras de la azotea.


  


Planta segunda





10 Escaleras al primer nivel





Contienen una sala de guardia





11 Escaleras al tercer nivel





Estas no están comunicadas con este nivel


  


6 Sala de guardia de este nivel


  


7.8.9 Habitaciones para los invitados


  


En este momento están desocupadas puesto que las relaciones publicas con los demás soberanos no son el fuerte de la política de los hermanos Gorkoi. Contienen una muestra de la prosperidad que en otros tiempos tuvo el castillo, así en ellas se pueden encontrar desde candelabros de plata hasta espejos de mano bellamente decorados. Por supuesto todo el mobiliario es de la mejor calidad destacando una de las camas que se cuenta fue usada por el emperador de todos los reinos. Como curiosidad la bañera con forma de sirena ,algo que los pjs no deben haber visto en su vida (probablemente no habrán visto ni la bañera ni la sirena ), desconociendo probablemente cual es su uso principal así que descríbela y que ellos especulen.





3 Almacén de servicio





Varias estanterías con todos los útiles que se necesitan para mantener la limpieza en el castillo y especialmente en esta planta: sabanas, mantas, toallas, escobas, etc.





 4 Biblioteca del castillo





Sobre todo contiene libros de viajes por los reinos pero el master puede disponer que también se halle aquí algún libro de magia perdido para proveer de conjuros a los pjs


que estén necesitados de ellos.





1.2 Habitaciones de los hermanos Gorkoi





Ellos se encuentran en la habitación de la esquina si todavía no han sido alarmados por la guardia ni han oído ningún tipo de jaleo en esta planta de lo contrario habrán salido a ver que es lo que pasa (ver descripción de los hermanos Gorkoi). Lucharan hasta que los pjs mueran a sus manos o hasta que el anillo que llevan en sus manos los teleporte (ver anillos de la triada). En sus habitaciones se encuentran la mayor parte de los tesoros del castillo (aproximadamente unas doce mil monedas de plata y otras sesenta mil de oro entre todos los objetos de arte que hay) todo esto es necesario para volver a levantar la economía de la zona, así que no es probable que los habitantes de la zona estén muy de acuerdo en que se lleven su única esperanza, aún así si los pjs lo consiguen bájales el alineamiento una escala con todo lo que ello conlleva.





Azotea del castillo





A .- rejillas para encender fuego y prender los proyectiles de las catapultas





B.- Catapultas para defender la fortaleza ,cada una esta en perfecto estado de uso y tiene a su lado treinta proyectiles ligeros.





C .-Calderos típicos de aceite para quemar a los primos de abajo.





En las posiciones 1,2,3 se encuentran los vigías ,estos se unirán para luchar contra los pjs en cuanto estos lleguen a lo alto de las escaleras. En el cuerpo de uno de los vigías los pjs podrán encontrar un catalejo y un espejo de señales, si se utiliza el catalejo para mirar hacia el cementerio se vera movimiento en la alameda justo al lado de la entrada a las catacumbas (el cementerio se encuentra al sureste).





CEMENTERIO





  


	Se encuentra al este de la aldea junto a un río y una alameda grande y espesa. La mayoría de las tumbas han sido saqueadas por los orcos como entretenimiento .Aun así quedan intactos el túmulo de la guerra y el panteón real. El primero esta guardado por los espíritus de los guerreros que yacen allí enterrados (ver tabla de características). El segundo solo puede ser abierto por el sello real y este debe ser utilizado siempre con el permiso de su alteza si alguien intenta forzar la puerta notara como le abandonan las fuerzas y pierde 1d8 puntos de vida por asalto mientras permanezca en contacto con la puerta. Si se introduce el sello en la puerta las palabras "alnulg condexec ebsuc gonderag yusuf antedec ebsuc" se oirán por todo el cementerio, única y exclusivamente en el cementerio. Estas palabras solo podrán ser traducidas por un experto en idiomas antiguos o bien por el propio Lorin y significan algo así como: "cúmplase la voluntad del nuevo soberano saludad al  que vela en la oscuridad". Todo esto viene porque en el interior del panteón hay un guardián, y si no se saluda a este nada mas entrar, cobrara un tributo antes de volver a su descanso, desgraciadamente este tributo son 25 puntos de vida tomados de cualquier criatura que se interponga en su camino (no tiene que ser solo una ). El guardián es un elemental de fuego que descansa en un gran brasero de hierbas aromáticas que hay en el centro de la habitación., este no saldrá del panteón bajo ningún concepto. Naturalmente lo primero que se ve al entrar son las tumbas de los antiguos reyes. Al fondo existe una puerta secreta que contiene las armas preferidas de todos los soberanos, una por cada uno:


 


- dos espadas cortas gemelas + 2


- un mandoble vorpal


- una cimitarra de velocidad


- un martillo de deglución


- una varita de bolas de fuego con cuatro cargas


- un anillo de regeneración


- una silla de llamar montura (tiene la capacidad de crear un caballo mágico ocho horas al día)


- una armadura de escamas maldita 


- daga devoradora de almas (es una de las armas malditas mas temidas de todos los reinos, posee la facultad de capturar las almas de los vivos y mandarlas a otros planos para servir a su creador. Cualquiera que la use una sola vez en combate será poseído por la magia de la daga que lo forzara a entrar en combate siempre que sea posible, naturalmente solo contra enemigos, aunque le cueste la vida. Esta devorara un alma cada vez que se saque un numero mayor de quince. La pifia, es decir un uno en ld20 supone que la daga ha devorado el alma de su poseedor ) .


-y por ultimo un arco +1 con un carjac inagotable de flechas +1


 


Una vez que hayan conseguido, salir del cementerio sin encontrar nada aparentemente, una patrulla de muertos vivientes los asaltaran, cinco de cada clase, es decir cinco esqueletos y cinco zombis. Estos serán los que les den la pista de que por aquí debe de haber algo raro, como de hecho lo hay ,una entrada secreta que ya no lo es tanto debido al transito de todos esos muertos vivientes y os ansiosos orcos. Así ,que en vez de ello lo que se encontraran ( si buscan un poco entre los arboles será una guardia compuesta por un esqueleto gigante, cuatro orcos y dos momias (las primeras que aparecen en el modulo por ahora). Ya estamos llegando al final de esta aventura.


 


La entrada conduce a unas antiguas catacumbas ,en sus tiempos todas las cámaras estaban llenas de esqueletos pero estos han sido levantados de su lecho y ahora lo único que hay es polvo y suciedad





Dentro de todas la construcción hay treinta esqueletos y diecisiete zombies patrullando con la orden de atacar a todo aquel que no conozcan, ve sacando los monstruos a razón de tres por habitación mas tres adicionales por cada cuatro asaltos de combate seguido, también los orcos que queden del modulo se encuentran aquí.





En la habitación marcada con una "x" hay una trampa que se activa cuando tiene mas de doscientos kilos encima, la trampa consiste en que el suelo se abre y todo objeto situado encima de ella cae a un foso de quince metros de profundidad, se permite un chequeo de destreza para intentar saltar a tiempo de la trampilla naturalmente si no se han sorprendido anteriormente. La trampa vuelve a cerrarse a continuación siendo casi imposible abrirla desde el interior.





Estamos en el templo, aquí deberían de estar los hermanos Gorkoi junto con una docena de los orcos mas fuertes que haya en su ejercito. La recepción se produce con una red metálica situada encima de las cabezas de los pjs. Otro chequeo de destreza, esta vez con menos cinco debido a las grandes proporciones de la red les permitirá evadirla. Cada intento de levantar la red produce ld2 puntos de daño (por estar claveteada de pinchos), nadie los atacara mientras estén atrapados, esperaran a que vayan saliendo de uno en uno. Si los pjs consiguen sobrevivir a la red todavía les queda lo peor, el combate final, pero eso es preferible dejarlo a elección del master .Lo que si es importante es que este encuentro final sea de veras comprometido, y someta a los pjs a una prueba de astucia y habilidad en el combate.


 


Nuestro amigo el clérigo no quiere morir en estas circunstancias, si ve que el combate no esta a su favor (el hará todo lo posible para no entrar en combate directamente, aunque si puede si que lo hará a distancia ) escapara por la entrada oculta que se encuentra detrás del altar, tras unos grandes tapices que representan a su Dios. Después de esto y sabiendo de los anillos que tienen sus hermanos lo mas probable es que el final de los hermanos Gorkoi no se encuentre dentro de este modulo, como diría alguien "eso es otra historia".


 


Si todo acaba bien dales, los pjs se encuentran a su regreso al castillo que el príncipe ya ha regresado y ha ocupado el trono. Este otorgara a los pjs una carta real recomendando a todos sus súbditos a acoger a los portadores como si de su propia persona se tratara, dales también un arma mágica a cada uno de entre todas las que han encontrado y por supuesto lo que todos los jugadores ansían tesoros y puntos de experiencia, en concreto 2000 monedas de oro para cada uno y 10.000 puntos de experiencia por cabeza. 


 


"Que la suerte de todos los dioses acompañe a todo aquel que consiga liberar a un reino de sus opresores " ANURLLARD DE SORT (historiador de krotar)


�
APENDICES





ANILLOS DE LA TRLADA





Como es lógico suponer son tres anillos, ahí termina todo lo lógico de estos objetos. Cada uno de ellos tiene la forma de uno de los soles de Krotar no se sabe quien forjo estos objetos pero se dice que de veras están hechos con material de cada una de estas tres estrellas. El anillo dominante corresponde a Inosis el gran sol y los otros a los soles intermedios Drofis y Menofis. En la actualidad se sabe poco de estas joyas que son únicas en el mundo conocido, así que no son demasiados los efectos que se les reconocen, entre ellos esta el efecto de teleportar a cualquiera que lleve uno de los anillos menores a presencia del portador del anillo dominante y cuando la vida del   propietario del anillo menor este en peligro (halla perdido mas del 80% de sus puntos de vida).





Cualquiera que lleve uno de estos anillos no necesitara comer para sobrevivir (aunque si que sentirá hambre ) y será inmune a cualquier tipo de enfermedad no mortal a la que se exponga en adelante ( no cura las contraídas anteriormente ). Pero también son muchos los defectos que se les atribuyen y que no suelen aparecer cuando son examinados. El portador del anillo dominante debe ser el líder indiscutible del grupo, si esto no sucede así, cada herida que este reciba la recibirá también cada uno de los otros propietarios. Además si los tres anillos se separan mas de un año, volverán a unirse, y no sería la primera vez que se encuentran los anillos junto con los dedos o incluso los brazos de    los antiguos poseedores, en la actualidad se siguen investigando estos objetos, así que os    mantendremos informados.


    


CARACTERÍSTICAS GENERALES DE LOS PERSONAJES





LORIN elfo bardo de tercer nivel


    


Fu 10   Con 15 Sab9


Des 18 Int 13 Car 15


GACO 19       PV 15


    


escalar paredes 30%


detectar ruidos 20%


vaciar bolsillos 60%


leer lenguajes   5%


  


Sabe tocar el arpa y la flauta, domina la mayoría de los juegos de azar ( si tiene ocasión desplumara a cualquiera que se ponga a jugar con el) y es un experto en la tasación de   joyas y gemas ( todas estas se juegan como pericias en no armas). Con respecto al noble arte de la guerra maneja bastante bien el sable, el arco y la daga. Sus pertenencias en el momento de su captura son: 





-Sable  excepcional no mágico ( + 1 al golpe y al daño ) cota de mallas, ropa lujosa y llamativa ( algo maltratada por los últimos acontecimientos) armadura de cuero ( es la que normalmente utiliza, la otra esta reservada para ocasiones solemnes y grandes combates ), bolsa de cuero con veneno para flechas con fuerza inconsciencia/0 y tiempo de acción ld3 asaltos. Y por ultimo una bolsa con 12mo, 15 mp y 4mc. Por supuesto también lleva la carta de su amo en la que se explica su situación y pide ayuda. 


  





LOS HERMANOS GORKOI


  


SERTOL GORKOI guerrero 7º nivel





Fue 17   Consl8 Sab 6


Des 17   Int 6    Car 12


GACO 13    CA 2


PV 75     


PX  





Es un consumado luchador, suele emplear siempre un escudo y una cimitarra. Es especialista en el uso de esta ultima arma por lo que realiza los consiguientes ataques múltiples en sus asaltos correspondientes. Domina el idioma orco y el común, monta bastante bien a caballo y maneja dos o tres armas mas pero no suele usarlas en combate. Parece completamente, humano si no fuera por sus orejas que son claramente de orco pero normalmente las lleva tapadas con una diadema dorada. Tiene una cicatriz en la cara que junto con su armadura negra le da un aspecto feroz y sanguinario por lo que nadie suele interponerse en su camino.





NORMUN guerrero de 9º nivel





Fue 18/79    Cons 18    Sab 6


Des 17         Int 8         Car 9


GACO 11    CA 1         PV 87 


PX





Al contrario que su hermano nunca lleva escudo, prefiere utilizar dos espadas largas, y después de tantos años de practica no tiene ninguna penalización en el uso conjunto de estas dos armas, suele usar una armadura de placas de bronce bastante pesada para el combate pero fácil de reparar después de ser dañada. En todo lo demás es prácticamente igual que su hermano solo que no tiene cicatrices en la cara y sus orejas son   completamente humanas. Su dominio con las espadas es fantástico, pocos enemigos están a su nivel y se dice que una vez derroto en combate singular a una familia de gigantes de las montañas.


  


RASMIR clérigo de 7º nivel





Fue 12       Cons17     Sabl6


Des 9        Int 16       Car 16


Gaco 16    CA 3        PV47 


PX





  


Es el mas inteligente de los tres hermanos y siempre los ha dominado con engaños para  provecho propio. Siempre que encontraban algún tesoro Rasmir era el que se quedaba la mejor parte y todos los objetos mágicos que han conseguido a través de los años se los ha ido quedando el, ahora mismo suele utilizar algunos de ellos para el combate (maza de deglución +2, escudo + 1, brazaletes mágicos CA 4, anillo de regeneración y anillo central de los anillos de la triada. Los conjuros estándar que suele llevar estudiados son:  





2 Curar heridas ligeras


1 Detectar magia


3 Ordenar


2 Demonio del polvo


2 Hechizar persona


1 Silencio


1 Trampa de fuego


5 Animar muertos


1 Agigantar insectos.  








