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LA NOCHE DE LLA MUERTE
Una aventura en Kerima
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ANTECEDENTES

Tras la retirada de los nobles a la
Ciudadela, Kerima cayo lentamente en
la mayor anarquia. Sin embargo hubo
una zona donde la desgracia se ensafié.
A unos 200 Km. de la ciudadela y 300
afios después de la defeccion, el cielo se
abri6 en la noche y una bola de fuego
cayd en Kerima, creando un circulo de
ruina y destrucciéon de 500 metros.
Una enorme nube de polvo se levanté
y se depositd lentamente a lo largo de
los siguientes dias, cubriendo una zona
de varios kilémetros cuadrados.

Los muertos eran muchos, pero
pronto se olvidaron cuando los habi-
tantes de la zona comenzaron a perder
el pelo y caérseles la piel debido a la ra-
dioactividad del meteorito, que habia
sido generosamente repartida entre la
nuble de polvo. Los mds préximos a la
caida murieron rdpidamente, pero los
mds alejados resistieron. Los supervi-
vientes comprendieron que su desgra-
cia sdlo habia comenzado cuando sus
hijos comenzaron a nacer mutantes.

En la actualidad, casi 3000 afios
después, la zona s tabu para los barba-
ros que pueblan la mayoria de Kerima,
tras ver las deformadas ¢ increibles
criaturas que cada cierto tiempo salian
de la zona. En el interior sélo quedan
dos razas humanas mutantes, los Poku
y los Vossahdoi. Las demds mutacio-
nes han desaparecido, algunas por ina-
daptadas y muchas por estériles. Ya no
se producen mutaciones ya que la ra-
dioactividad ha bajado a sus niveles
naturales.

Los Vossahdoi poseen pequefias
alas de muciélago que les permiten pla-
near. Muy delgados, carecen de vello
en la cara y suelen llevar el pelo hasta
los hombros. Generalmente van des-
nudos, con la piel curtida por la intem-
perie, pero si hace frio usan capas de
animal para protegerse. En la actuali-
dad hay 2000 Vossahdoi.

Los Poku son seres muy musculo-
sos y poco dgiles. Su piel es oscura y
muy resistente, ¢l pelo es negro y los
ojos castafios. Suelen ir desnudos ya

que su gruesa piel les protege del frio y
los roces. Su cuerpo es el de una hem-
bra, pero seria un error clasificarles
como hembra o macho ya que son
hermafroditas puros, es decir, capaces
de reproducirse independientemente.
Pueden tener crias al mes de nacer,
pero si lo intentan antes de los 10 afios
el embarazo suele terminar en un abor-
to o en una cria deforme. Por su forma
de nacer, todos los Poku son iguales
entre si, diferencidndose por la edad o
marcas caracteristicas (cicatrices, heri-
das, etc.). Son capaces de comunicarse
telepdticamente a cualquier distancia,
lo que les hace muy dificiles de sor-
prender. Viven de noche y son capaces
de ver en la oscuridad, la luz les des-
lumbra. En la actualidad hay 800
Poku.

RELIGION

Ambas tribus adoran a La Madre,
una diosa triple: la de Luz, adorada por
los Vossahdoi; la de Sombras, adorada
por los Poku; y la de Oscuridad, que las

dos tribus consideran la diosa de la
muerte. Las dos tribus se odian ya que
cada una considera a la Diosa de la otra
como aliada de La Madre de la Oscuri-
dad y, por tanto, diosa del mal.

Piensan que La Madre reside en
una estrella particularmente brillante.
El dia que esta estrella aparece en el fir-
mamento se le llama el Dia de la Ale-
gria y se conmemora con una gran fies-
ta. Tres meses después, cuando alcanza
su mayor elevacion, se celebra el Dia
del Amor con otra gran fiesta. Cuando
al trimestre siguiente la estrella desapa-
rece, es un dia de luto y tristeza y se le
llama la Noche de la Muerte. Final-
mente, a los tres meses, se celebran ce-
remonias religiosas en la Noche de la
Esperanza. Estas cuatro fechas son ce-
lebradas por las dos tribus, una por el
dia y otra por la noche, aunque los
nombres son Vossahdoi.

LA MADRE
Es una diosa con tres facetas, ado-
radas independientemente ya que son
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incompatibles. La Madre de Luz apa-
rece como una fuerte guerrera; la de
Sombras como una poderosa cazadora;
y la de Oscuridad como una hermosa
cortesana.

LUZ.

Habilidades: Primeros auxilios,
Otear, Conocimiento Vegetal, Desli-
zarse en Silencio.

Magia divina: Curacién del Cuer-
po, Curacién de Heridas, Reldmpago,
Revelacion, Iusidon Visual.

Magia espiritual: Luz, Pared de
Luz, Curacion.

SOMBRAS.

Habilidades: Ataque con Arma
Primaria, Escuchar, Rastrear, Conoci-
miento Animal.

Magia divina: Escudo, Vision del
Alma, Bloqueo Espiritual, Llamar
Nubes, Ilusién Olfativa.

Magia espiritual: Sombras (como
Luz), Garrotazo, Rielar. -

OSCURIDAD.

Habilidades: Esquivar, Habla
Fluida, Ocultar, Conocimiento Mine-
ral.

Magia divina: Miedo, Crear Fan-
tasma, Estallido Mental, Locura, Ilu-
sién Sonora.

Magia  espiritual:  Oscuridad
{como Luz), Disrupcion, Pared oscura.

Los Vossahdoi tienen su templo
alrededor del meteorito, porque es una
parte de la estrella donde vive La
Madre. La leyenda dice que Ella lo
lanzo para matar a los enemigos de los
Vossahdoi. Consideran que la Sombra
es la Luz corrompida por la Oscuridad,
por lo que jamds serdn derrotados ya
que aquella necesita de la Luz para
existir.

Los Poku comparten el templo al-
rededor del meteorito. Las razones son
las mismas, pero eran ellos los oprimi-
dos. Consideran que la Luz y la Oscuri-
dad quieren aplastarlos, ya que son la
negacion de ambas, pero jamds lo lo-
grardn ya que su unién volverd a pro-
ducir Sombra.

No existen adoradores de la oscu-
ridad, caso de haberlos serian expulsa-
dos o muertos. Es temida y odiada, y
solo se le dedican unos rituales durante
la Noche de la Muerte para aplacar su
furia y rogar que no les lleve a su lado.
Es la tinica ocasion en que ambas tri-
bus realizan algo conjuntamente.

LA AVENTURA
Todos los PJ deberdn ser Vossah-
doi, por lo que se les debe leer las par-

tes del mddulo que hagan referencia a
ellos, asi como lo que deban saber de
sus vecinos. Los PJ se crearan usando
los datos del final del médulo, también
se deben crear a los PNJ asi como una
serie de Pokus, Diablos de la Noche,
grifos, etc. Para que los jugadores se
adapten a su nueva condicion se debe
jugar algunos dias normales, recomen-
damos algin encuentro con Pokus o
Grifos.

El tiempo atmosférico fue detalla-
do en el mdédulo “Kerima”. En un
radio de 5 Km. desde el templo usar la
siguiente tabla de encuentros:

DIA NOCHE

Clase de encuentro 30% | 20%

1d2 Poku 01-40 | 01-40
1d3 Vossahdoi 05-21 | 41-50
3+1d6 Poku 22 51-70
2d6 Vossahdoi 23-29 | 71-73
1 Conejo 30-69 | 74-83
1d2 Grifos 70-76 | 84-93
1d3 Halcones mutante 7700 | 9498
1 Diablo de la Noche - 99-00

A mds de 20 Km. del templo usar
la tabla de zona bdrbara del moddulo
“Kerima”. La zona intermedia estd
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deshabitada, 2% de encuentros a deter-
minar en la tabla de la zona m4s proxi-
ma.

LA TRAMA

Uno de los sacerdotes Poku, al que
llamaremos Abutar, estd teniendo con-
tactos con La Madre de la Oscuridad
con el fin de eliminar a los Vossahdoi y
volver a los Poku al recto camino.

Abutar nacié de un Poku de 8 afios
y por ello es capaz de pensar indepen-
dientemente de sus congéneres y de
ocultarles sus pensamientos, caracte-
ristica uinica entre los Poku. Siempre se
considerd un extrafio en la tribu, le re-
pugnaba tener que compartir sus ideas
y deseos con los demads. La razén de su
diferencia la encontré en La Madre de
la Oscuridad, €l era diferente porque
era el enviado de La Madre para resta-
blecer su poder. En otro tiempo los
Poku fueron adoradores de la Oscuri-
dad, pero han sido corrompidos por la
Luz de los Vossahdoi, y ahora adoran a
las Sombras.

Para lograr sus fines se ha conver-
tido en sacerdote del templo, donde
sus sospechas se vieron confirmadas al
descubrir la entrada a una capilla se-
creta justo debajo del meteorito. En
esta capilla se concentra toda la energia
de los adoradores del meteorito y él
piensa usarla para lograr la interven-
cion de La Madre Oscura. Durante las
ceremonias habituales sélo hay energia
suficiente para convocar un Diablo de
la Noche, por lo que piensa usar la
Noche de la Muerte, cuando se realizan
los ritos de La Madre Oscura, para
traer varios Diablos de la Noche y que
La Madre le conceda su bendicion.

La aventura comenzard cuando
una mafiana los PJ sean convocados
ante una sacerdotisa en el templo. Alli
se les dird que la noche anterior dos to-
rres Vossahdoi fueron saqueadas y
todos sus habitantes muertos. Las
puertas de las casas aparecieron hundi-
das y todos sus habitantes asesinados
salvajemente. Esta es la tercera noche
que algo asi sucede y ya son 16 los Vos-
sahdoi muertos de esta forma. Hay que
averiguar cémo logran subir los Poku
hasta la torre burlando la vigilancia,
que habia sido reforzada. Los PJ ya sa-
bian de estos ataques, probablemente
conocian a alguno de los muertos. Lo
extrafio del caso es que ni los vecinos ni
los atentos Escudos oyen o ven algo. Se
han creado tres grupos especiales para
patrullar por la noche y descubrir a los
comandos Poku, los tinicos capaces de
esta cobarde accién. Los PJ formardn
uno de estos grupos.

La realidad es que solo faltan
cinco noches para la Noche de la Muer-

te y Abutar estd convocando un Diablo
cada noche para irse preparando y con-
seguir una atmosfera de odio y temor
propicia a la llegada de La Madre. Este
Diablo de la Noche es el responsable de
los ataques y no los Poku. La mision de
los PJ es detener a Abutar antes de que
realice la invocacion, las formas como
pueden enterarse de ello son muy va-
riadas, por lo que nosotros solo dare-
mos algunas de las posibles fuentes de
informacion y una guia de los aconteci-
mientos, que variard en funcién de la
actuacion de los personajes.

GUIA DE ACONTECIMIENTOS

1? noche: Una nueva casa es asal-
tada y no hay supervivientes, 3 muer-
tos mds.

Dia: Se convoca apresuradamente
una reunién del Circulo. Las mds deci-
didas piden un ataque inmediato con
todas las fuerzas sobre los Poku, esta
sangria no puede continuar. La cerca-
nia de la tregua por la Noche de la
Muerte hace que la decisidn sea pos-
puesta.

22 noche: Otra casa es atacada y
sus cuatro ocupantes asesinados. En
esta ocasion los Escudos llegan rdpida-
mente, pero no logran hallar nada
salvo que la habitacion estd helada.
Uno de los Escudos afirma haber visto
como un retal de oscuridad salia por la
puerta, y que al pasar junto a él sintid
un contacto frio como la muerte. El
Circulo Interior le prohibe comentarlo
y solo se informa a los grupos especia-
les.

Dia: Los rumores se han extendi-
do y la gente estd temerosa de salir de
sus casas. Se comenta que la Madre
estd débil y que la Oscuridad extiende
sus tentdculos.

32 noche: Comienza la tregua entre
Poku y Vossahdoi. A pesar de ello dos
casas son asaltadas y mueren 5 Vossah-
doi, esta vez quedan dos supervivien-
tes en estado catatdnico.

Dia: Gran conmocion ante el ata-
que ya que la tregua siempre habia sido
respetada. Se producen escaramuzas y
mueren tres Poku desprevenidos. Los
sacerdotes de las dos razas se relinen en
el templo, los Poku aseguran no tener
nada que ver y muestran su consterna-
cidn ante los ataques. Para el mediodia
va han parado los altercados, aunque la
suspicacia por ambos bandos no desa-
parece.

42 noche: Nadie duerme tranquilo
esta noche, los amigos y familiares se
retinen alrededor de grandes hogueras
para hacer guardias. No hay ataques
esta noche porque Abutar teme ser des-
cubierto antes de tiempo. Los heridos
de la noche anterior mueren, pero

antes logran balbucear que fueron ata-
cados por “seres negros y frios como la
noche”.

Dia: Los recelos continian, los
Poku montan guardia en sus refugios
temerosos de una trampa de los Vos-
sahdoi. Comienzan los preparativos
para la ceremonia de la noche, los Vos-
sahdoi estdn convencidos de que La
Madre necesitard esta vez toda su fuer-
za para derrotar a la Oscuridad.

Noche de la Muerte: La ceremonia
comienza tras ciertos roces entre las
dos tribus, el ambiente es tenso, con
mucho miedo y nerviosismo. Abutar se
sitia en la capilla subterrdnea, y en el
momento dlgido de la ceremonia inten-
tara realizar la invocacidn, tal y como
se indica mds adelante.

EL TEMPLO
El templo tiene forma circular,

~ con un patio interior. En el centro de

este patio, bajo una ciipula, se encuen-
tra ¢l meteorito, una esfera de piedra
negra de 50 cm. de didmetro. En la
zona este viven las sacerdotisas Vos-
sahdoi, realizando sus ritos por €l dia;
y en la oeste los Poku, que adoran a su
diosa por la noche. La zona Poku es os-
cura, con pequefias ventanas, en mal
estado y comunicada con las alcantari-
llas. La zona Vossahdoi estd muy bien
conservada, han abierto grandes venta-
nales y se entra y sale por el techo. Las
habitaciones secretas de los sotanos
eran desconocidas hasta que fueron
descubiertas por Abutar, que no ha
compartido su conocimiento.

El templo es un Templo Mayor
para las dos religiones. Los Poku tie-
nen 20 sacerdotes en el templo y los
Vossahdoi 25 sacerdotisas, el resto de
ellas (65) viven en el exterior ayudando
ala tribu y proporcionando consejo es-
piritual. El meteorito estd protegido
por 4 Reldmpago-2, 1 Guardia-1 vy 1
Disolver Magia-5; la Gran capilla Vos-
sahdoi por 1 Reldmpago-3; y la Gran
capilla Poku por un Guardia-2.

Existe un pacto entre las dos tribus
tal que aquellos que estén a menos de
100 metros del templo, sea cual sea su
tribu y en cualquier momento, no po-
dran ser atacados. En caso que sea ne-
cesario serdn los sacerdotes los encar-
gados de decidir si deben dar cobijo o
expulsar al personaje. También las dos
noches anteriores y la posterior a una
de las cuatro grandes fiestas existe un
pacto de no agresion en todo el territo-
rio para permitir la preparacion de las
mismas.

En la biblioteca se conservan
todos los libros que se han encontrado,
los conservan ya que los consideran ob-
jetos religiosos. Para encontrar una
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puerta secreta se debe estar buscando y
pasar una tirada de (INT+PER+Bus-
car), si se sabe que hay un pasadizo se-
creto serd (INT+PER+Buscar)*2 y si se
sabe la localizacién aproximada
(INT+PER+Buscar)*3. Para abrir la
puerta hay que pasar una tirada de (In-
ventar+DES)*4 o tirarla abajo, 8 pun-
tos de armadura. La capilla consta de
un altar de mdrmol, sobre la que hay

una bandeja, un copén y dos candela-
bros, todo ello de plata; y dos grandes
braseros apagados con cenizas y car-
bdn en el interior. Las paredes inicial-
mente blancas estdn ahora ennegreci-
das. Estard todo a oscuras salvo por la
luz que entra por una pequeiia abertura
superior, que da debajo del meteorito,
cuya funcion era la de evacuacion de
humos.

La ceremonia de la Noche consiste
fundamentalmente en una vigilia, en la
que los iniciados y laicos estdn en la ex-
planada del exterior del templo, los
Vossahdoi alrededor de hogueras,
mientras los sacerdotes circulan entre
ellos habldndoles sobre temas religio-
sos sencillos e intentando lograr un es-
tado de paz espiritual y comunion con
La Madre. Cuando falta una hora para
el amanecer y la desaparicién de La
Madre durante seis meses, las sacerdo-
tisas Vossahdoi y 100 Pokus seleccio-
nados entran al recinto interno. Los
que se quedan fuera comienzan a rezar
a La Madre y a pedir por el éxito de sus
sacerdotes. Los del interior comienzan
un complicado ritual destinado a pedir
a la Oscuridad que sea clemente con
ellos y con La Madre. Este ritual termi-
na exactamente al amanecer, con todos
los sacerdotes lanzando su energia a La
Madre para ayudarla en su larga
lucha.

Abutar estard en la capilla desde 2
horas antes del amanecer preparando
todo, se habrd deslizado hasta alli
cuando nadie le veia. Comenzard su ri-
tual a 1a vez que los sacerdotes y pedird
la Intervencion Divina justo en el mo-
mento final, aprovechando la energia
que se concentra en ese punto. Tendrd
en ese momento su PER mads 1 pto. por
cada sacerdote, es decir, 203 ptos. de
PER que aseguran la Intervencidn. Sus
peticiones serdn una Pared Oscura de
100 m. de radio que ponga en total os-
curidad el templo y la explanada exte-
rior, 10 Diablos de la Noche y que se le
convierta en su sacerdote dandole tres
veces todos los hechizos divinos y espi-
rituales de La Madre de la Oscuridad.
El coste serd de 8D20 por la Pared,
1D8 por cada Diablo y 3D10 por los
hechizos. Los ptos. de PER se cogerdn
primero de los sacerdotes y luego de
Abutar, si la PER de éste llega a 0 mori-
rd.

Si Abutar sobrevive mandard 5
Diablos contra las sacerdotisas Vos-
sahdoi y el resto contra los Vossahdoi
del exterior, con lo que posiblemente
acabe con todas las sacerdotisas y haga
un terrible estrago entre el resto de la
tribu. Si muere los Diablos saldrdn sin
control y atacardn a todos los sacerdo-
tes, matando a muchos pero los del ex-
terior podran huir. La Pared Oscura
durard quince minutos y tras ello desa-
parecerd junto con los Diablos. Si Abu-
tar ha sobrevivido esperard hasta la
noche en la capilla y entonces traerd
mads Diablos e ird a pedir la ayuda de
los Poku para acabar con todos los
Vossahdoi.
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POSIBLES FUENTES DE
INFORMACION

1) El Diablo de la Noche respon-
sable de los ataques a las torres solo
estd en Kerima durante la noche, ya
que el Sol le mataria. Es convocado
desde la capilla por Abutar cuatro
horas después del ocaso, sale por la ci-
pula del meteorito y ataca una o dos to-
rres. Tras esto regresa a la capilla secre-
ta del templo, donde se desvanece. Si
los PJ encuentran al Diablo y le siguen
podrdn ver gue se esconde en el tem-
plo.

2) Si se interroga al Escudo que
vio al Diablo la 22 noche, éste no dard
mas informacion que la indicada en la
guia de acontecimientos. Si alguno de
los PJ le pregunta especificamente
hacia donde se dirigié la sombra, el Es-
cudo responderd que después de repo-
nerse de la sorpresa intentd buscarla y
le parecié que desaparecia en el tem-
plo, que estaba bastante cerca, pero no
puede asegurar si realmente lo vio o si
fue un producto de su conmocionada
imaginacion.

3) Tras la reunién entre los sacer-
dotes Poku y Vossahdoi se les llamara
para informarles de que los Poku afir-
man no haber atacado, jamds han roto
la tregua desde su implantacion.

4) Pueden intentar hacer hablar a
los supervivientes del ataque de la 32
noche, antes de que mueran. Para cllo
primero deberdn sacarles de su estado.
Si lo consiguen les describirdn al ata-

“cante (ver la descripcién del Diablo)

asi como los poderes que usé contra
ellos. Esto debe servirles para olvidarse
de los Poku y pensar en algo sobrenatu-
ral y, por tanto, en el templo. Si no
hacen esto las tltimas palabras de los
heridos, antes de morir, deben también
orientarles.

5) Si se interroga a otros Vossah-
doi, sus respuestas seguirdn el sentir ge-
neral indicado en la guia de aconteci-
mientos.

6) Al interrogar a las sacerdotisas
del templo, éstas afirmardn no haber
notado nada extrafio estos ultimos
dias, Abutar realiza las invocaciones
con mucha precaucion. Si podran decir
que los sacerdotes Poku estdn muy al-
terados debido al escandaloso compor-
tamiento de uno de sus miembros.
Para conocer mds detalles deberdan ha-
blar con Mirna Agair-do, la sacerdotisa
mds anciana y auténtica jefa de la
tribu.

7) Para hablar con Mirna deberdn
solicitar una entrevista y dar una
buena razén. Mirna tiene 73 afios y ya
no es capaz de volar. El escdndalo es
debido a que un sacerdote Poku, Abu-
tar, fue descubierto hace 20 dias en la

biblioteca del templo intentando desci-
frar el contenido de los tomos. El pro-
blema es que actud sin el conocimiento
de sus congéneres, lo que es inconcebi-
ble para los Poku. Para mds detalles les
mandard a su hija Valesa.

8) Valesa Mirna-do, la hija de
Mirna, es la mds poderosa de las sacer-
dotisas. Tiene 45 afios y es una adora-
dora fandtica de La Madre, en pose-
sion de todos sus hechizos divinos y
espirituales. Fue ella quien descubrio a
Abutar en la biblioteca durante el dia,
incumpliendo lo pactado, por lo que le
atacd, derrotindole y obligindole a
huir. Si es hdbilmente interrogada re-
conocera que ella, la poderosa Valesa,
fue la derrotada al ser tomada despre-
venida por un extrafio conjuro que le
lanzé Abutar y la hizo salir corriendo
despavorida. Ella estd segura de que
este hechizo no pertenece a la cultura
Poku (se trata de Miedo).

9) Si intentan hablar con los sa-
cerdotes Poku, serdn conducidos ante
Falaia, encargado del templo. Se debe-
rd hacer un contacto mental y si los PJ
vienen con malas intenciones, éstas
serdn reveladas y serdan expulsados. Sin
embargo, si vienen honestamente Fa-
laia les ayudard en lo que pueda. Tras
ser descubierto a Abutar se le ha prohi-
bido salir del templo y debe permane-
cer en su habitacion, salvo para asistir
a las ceremonias. Se ha investigado su
conducta y no se ha descubierto nada,
excepto lo que ha comunicado Tormin.

10) Tormin, es el vecino de Abu-
tar. En su opinion, éste siempre ha sido
muy extrafio y reservado. Varias veces
ha entrado en su habitacién y no lo ha
encontrado, como por su habitacién no
ha pasado debe haber salido por la
zona Vossahdoi. Esto ha sucedido en
dos ocasiones desde que le fue prohibi-
do salir de su habitacion.

11) Si Abutar es interrogado ac-
tuard inteligentemente y no reconocerd
nada. Si piensa que alguien, Poku o
Vossahdoi, sabe demasiado y puede
crear problemas intentard matarle, ya
sea personalmente o con un Diablo, y
esconderd su cuerpo en la antesaladela
capilla.

EPILOGO

En el caso de que los PJ no logren
detener a Abutar y sobrevivan, los ju-
gadores serdn juzgados y defenestra-
dos, a menos que ¢l Master quiera
prolongar la accidén. Los Poku no acep-
tardn a la Oscuridad y se reunirdn para
derrotarla. Los Vossahdoi pensardn
que todo ha sido una vil trampa de los
Poku y llamardn a la tribu para elimi-
nar definitivamente a semejantes trai-
dores. Los PJ deberdn intervenir para

convencer al Circulo de que los Poku
no son responsables v de que se debe
realizar una alianza.

EXTENSIONES

NUEVQOS DATOS DE KERIMA

El nombre de Kerima se aplica
tanto al desaparecido Imperio como a
su desmesurada capital y al planeta en
que estd. Este planeta es semejante a la
Tierra. Sin embargo existen dos carac-
teristicas que le dan un cardcter pro-
pio.

No tiene ninguna luna, tan sélo di-
minutos satélites capturados cuyo re-
flejo es muy pequefio. Las noches son
mads oscuras, como las de Luna Nueva,
y no existen mas mareas que las sola-
res.

El eje de rotacién de Kerima es
perpendicular a su 6rbita alrededor de
la estrella Sol. Todos los dias y noches
de Kerima tienen la misma duracion,
12 horas, y no hay variacion de las con-
diciones climatoldgicas a lo largo del
afio. Para saber en qué época del afio se
estd se usa la posicién de las estrellas.
En sitios civilizados, como la ciudade-
la, se lleva la cuenta de los dias y los
afios. La ciudad de Kerima esta coloca-
da en la franja de primavera perma-
nente.

"COMBATE TRIDIMENSIONAL

Dado que es muy posible que se dé
¢l combate aéreo, damos una serie de
normas que amplian las de RQA, pdgs.
29y 33. Se usan dos fichas por criatura.
En una trama hexagonal se lleva los
movimientos en planta y en otra cua-
driculada (una hoja de cuaderno) se re-
gistran las alturas sobre el suelo o los
techos.

La distancia a usar para el cdlculo
del alcance de las armas serd la distan-
cia horizontal, mas el doble de la dis-
tancia vertical si el objetivo estd por
encima del atacante. Los modificado-
res de las posibilidades de ataque
son:

+10 Blanco atacado desde una al-
tura superior.

-10 Blanco atacado desde una al-
tura inferior.

-10 Blanco en movimiento.

-10 Atacante en movimiento.

-10 Atacante no habituado a
volar.

El movimiento estd limitado por
¢l dngulo madximo de ascensidén, que no
puede ser superado, y el dngulo madxi-
mo de descenso, que si es superado se
entra en barrena. En una caida en ba-
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rrena se desciende cada asalto (10*n°
de asaltos cayendo) en metros. Para
salir de la barrena se debe sacar en
1d100 menos de DES*3. Si tras un Em-
pujén el blanco “cae al suelo” se consi-
dera que ha entrado en barrena. Si las
heridas impiden a una criatura el uso
de los drganos de vuelo (pecho o alas),
o queda inconsciente, caerd en barrena
v no podrd intentar salir de ella hasta
recuperar la consciencia o se cure las
‘heridas.

CARACTERISTICAS
DE LAS CRIATURAS

VOSSAHDOI

Las caracteristicas son las de hu-
manos normales, salvo las que indica-
mos a continuacién:

Ala D} [Cabeza; | Ala I
PA ...| |PA...| |PA ...
BE wwnct [PE cwi| [EBiiss
Pecho
PA ...
-
Brazo D Brazo |
PA ...| Abdomen | PA ...
Ph Lasd PRas P .
Pb i

Pierna D||Pierna I
PA ... PA ...
PG ... PE v

Tabla Localizaciones Golpe
(Sélo en Vuelo)

.C. Localiz. Misil
01-04 Pierna D 01-03 (.33)
05-08 Pierna I 04-06 (.33)
09-11 Abdomen  07-09 (.33)
12 Pecho 10-13 (.40)
13 AlaD 14 (.17)
14 Ala 1 15 (1D
15-16 Brazo D 16-17 (.25)
17-18 Brazo I 18-19 (.25)
19-20 Cabeza 20 (.33)
TAM - 5+2D6

Mov - andando 3

volando 6 mdx. 4 min.
Angulo max. ascenso - 1/3 (18°)
Angulo max. descenso - 1/2 (27°)

En su lengua el nombre Vossahdoi
significa “Hijos del Viento”. Sus hue-
s0s estdn huecos, resistentes pero fragi-
les. Las armas contundentes les produ-
cen doble dafio, al romperles los
huesos. Para el cdlculo del Empujodn se
usan los puntos de dafio sin doblar.

/

Al volar no pueden llevar una
CAR superior a la mitad de sus puntos
mdximos de fatiga o entrardn en barre-
na, y no podrdn salir de ella hasta li-
brarse del exceso de CAR. Por ello sue-
len ir sin ropas ni armadura, y solo
transportan sus armas para cazar o
guerrear. Sus armas habituales son
arco corto y jabalinas.

Las alas son su punto débil ya que
de quedar inutiles no podrian refugiar-
se en sus torres y serian muertos por los
Poku. Para defenderse usan el conjuro
de Proteccidn y cuando estdn en tierra
pliegan sus alas, usar la tabla de locali-
zaciones para humanoides. Para des-
pegar necesitan 10 metros de terreno
despejado donde tomar velocidad o 3
metros de espacio y luego una caida de
2 metros.

Las casas Vossahdoi estdn cons-
truidas sobre resistentes torres de 8
metros de altura, que impiden que los
Poku puedan alcanzarles o derribarles.
Son excelentes constructores y sacan
los materiales de las casas cercanas.

Adoran a la parte de Luz de la
Madre. Sus sacerdotes son siempre
hembras. Estas al nacer ingresan en el
Circulo, donde aprenden los Misterios
Inferiores, algo de magia e historias de
la tribu. Al llegar a la pubertad, aque-
llas que quieren y estdn dotadas
(5%-10%) entran en el Circulo Interior
donde se inician en los Grandes Miste-
rios, convirtiéndose en sacerdotisas de
La Madre. Aquellas que no ingresan
permanecen en el Circulo y contintian
con el aprendizaje de magia y otros co-
nocimientos, toda su historia y tradi-
cién es oral. El Circulo Interior es
quien controla la tribu, pero en asuntos
muy graves s¢ convoca al Circulo para
asesorarse.

Los Vossahdoi aceptan que, con la
gracia de La Madre, las hembras conci-
ben ellas solas a sus crias. Esta creencia
es reforzada por la inexistencia de ma-
chos entre los Poku. Una de las ense-
fianzas de los Grandes Misterios es
que, ademds de la bendicion de La
Madre, es necesaria la participacién de
un macho en la concepcion. Este secre-
to, como el resto de los Grandes Miste-
rios, estd prohibido revelarlo bajo pena
de defenestracion.

Aquellos machos que destacan en
el combate son introducidos en ¢l Es-
cudo y se les llama Escudos, soldados.
Son mantenidos por la tribu y se dedi-
can a la vigilancia y proteccion de la
tribu frente a los Poku. No son admiti-
das hembras Escudo, la pérdida de un
macho no es tan grave como la de una
hembra, lo que no significa que no
haya buenas guerreras. Ser un Escudo
es el puesto de mayor responsabilidad
que puede obtener un macho.

Las posibles profesioens de los PJ
son:

— Macho cazador: pasa el dia ca-
zando los grandes conejos de la zona y
otros animales, también intenta conse-
guir raices o frutas. Sabe conservar la
carne y curtir las pieles que usa en su
casa.

— Hembra cazadora: dedica parte
de su tiempo a la caza, pero también
debe estudiar y realizar los ritos de ini-
ciada de La Madre. En ausencia de sa-
cerdotisas se ocupan de organizar el
pueblo y de solucionar los problemas.

— Escudo: desde joven se ha dedi-
cado a la proteccion de la tribu y ha lu-
chado varias veces contra los Poku.

— Sacerdotisa: Son las guias espi-
rituales y terrenales de la tribu. Dedi-
can todos sus esfuerzos a la adoracion
de La Madre y conseguir su bendicidn.




