Este midulo estd ideado pa=-
ra un.grupo de 3 a 5 aventure-

ros, ¥y &5 necesario que el Mas
tor posea los libretos sobre
Glorantha, ya que e85 en este
mundo fantastico donde Ltranscu

rre la accidn.

INFORMACTON PARA LOS JUGADORES

cansados
tras una seric de correrias en
Fronela, de las que han side pro
tagonistas, deciden cambiar de
airesy sedirigena Frigel, una
de las ciudades de la regidn.

Los aventureros,

Lo que creian podria ser una es
tancia tranguila pronto se con
vierte en una avenktura mas, en
la que el secuestro de una mu-
chacha y una extrafia secta jue
ga un papel importante. -

SITUACION GEDGRAFICA

El m&dulo transcurre en la
regisn de Fronela, al NO de Ge
nertela, Los persocnajes, tras
muchas aventuras, han ido a pa
rar a la ciudad de Frigoel. Es
una pegueia ciudad situada al
Morceste del macizo montafioso

Por Jacinto Franco.

mas septentrional de Fronela,
(La ciudad se abre a imagina-
cién del master). En la ciudad
hay diversag culturas, no obs-
tante la que predomina es laci

vilizada.

TRAMA

Durante la estancia delos
aventureros en Frigol, un heche
trégico oscurcce la aparente a
legria. Al cabode un dfa de 1a
llegada de 1oz personajes, el
caudillo de la ciudad {(1lamado
Tanos} promilga un bando en el
cual se anuncia gua Crina, su
hija, hadesaparecido, y ofrece
una generosa recompensa. a uien
la encuentre. Para ello, todo
agquel que desee intentarlo, se
tendrd que presentar en su pa-
lacio esa misma noche.

5i los jugadores, no van al
palacio, ontonces el madulo ya
ha acabado.

Una ver los aventureros han
decidido probar fortuna ¥ han
ida al palacio, un soldado ci-
vilizade los guia hasta una sa
1a donde Tanos los recibira. §

Han sido los Gnicos qua Sé
han atrevido a intentarle y Ta
nos, muy agradecideo, les expli
ca coms estd el asunto: 7

pice gque hace 2.dias, Crina
{su hija), desaparecid{ del pa-
lacio. Temiendo la peor, convo




ef una reunifn urgente entre vie
jos sabios, el hechiceroy otras
personalidades importantes.

Teniends en cuenta hechos que
han sucedide antes de la desa-
paricién y el testimonic de un
testigo, se cree que ha sido rap
tada por seguidores de Gbaji,
ya que hace unos dias, en la re
gifn estan sucediendo cosas ex
trafias y han sido vistos hom-
bres con cabeza rapada y tatua
da (casi siempre una serpiente).
AdemAs, el testigo vie salir
del palacio a5 de estos hombres
con un gran bulto.

Tanos no los puede  ayudar
con mis infermacifn, salvo que
los hechos (desapariciones, ro
bes...) se han producido gene-
ralmente al Sureste de la ciu-
dad. También dice que, a lo me
jor, pueden encontrar mas infor
macién en la zona baja de la
ciudad, donde &l pocas veces Va.

INFORMACION SOBRE GBAJI

L.os aventureros tendrin que
buscar por la ciudad pistas e
informaciones que les den algu
na idea de a donde se tienen que
dirigir, lo que se pueden encon
trar... en la aventura.

Todas las informaciones con
+ deberdn de ser dificiles de
conseguir o bien se tendrd gue
pagar por ellas (sobornos o lo
que seal.

Informaciones:

1=* Cada 7 afios, los sacerdotes
hacen sacerdotisas a 3 muchachas
virgenes de 15 a 25 afioes para
? noches despues sacrificarlas
a "la bestia” y cumplir el ri-
tual. (Fsta infermacidn sélo es
posible sacarsela a algin sacer
dote de cualquier religién).

2-* Se diee que hay entradas sub
terrancas al Lemplo. (S6lo hay
una, & impesible de encontrar,
de hechol.

3= Exteriormente, los templos
de Gbaji, Licnen base rectangu-
lar, formade béveda y en medio

sobresale una ctipula.

4= Desde un principio, Ghaji,
mandé construir sus templos en
regioncs montafiosas y de difi-
Por ello es facil
temple esté alojado en
el macizo montanoso del SE de
la ciudad. hdemis, evitan zonas
habitadas, tanto de humanos ca
mo de no humanos.

S5- El templo suele ser construi
do con mirmel blanco excepto las
escalinatas que llevan a la puer
tayun rellano antes de la puer
ta que s¢ croe que es de mirmol

cil acceso.
que el

neqro.
6=* ¥a en las montanas, los ca
minos de acceso al templo sue-
len estar wviqilados por bucnos
arqueros. [(Fsta informacidn es
falsal.

RECOMPFNSA

La recompensa consta de 1 ge
ma (1000 penis)y un caballe
con silla de montar ligera, asi
como un entrenamiento gratis en:
-Cimitarra
-Bastarda
—-Broadword
-Heater
=Lanzas de 2 manos y de 1
=Arco largo
(A elegir unal.

Ademas, todo lo que encuen-
tran es de los aventureros, sin

problemas por parte del caudi-
1lo.

TEMPLO DFE GDAJI

Sdlo se ve una entrada posi
ble al templo, y esta es una
grandiosa pucrta de dos hojas,
cada una de 2m de ancho por Sm
de alto. Alaalturade 15 m del
suelo sobresalen dos gigantes-

TEMPLD

cas anillas que sirven de tira
dor. Para lleqgar a ellas hay quE
subir unas escaleras negras y
sobrepasar un rellano del mis-
mo color, en el cual se alzan
dos estatuas. (Son dos animales
con cuerpo de serpiente y cabe
za de dragdn que estdan dispueg
tos verticalmente. Se trata de
dos stoorworm).

-lL.as puertas tiencn una armadura
o 5i7=25.

El interior del templo es
limpic y reluce de forma sorpren
dente todo é€l. Ello es debidoa
la utilizacidn de marmol y mar
fil pure para toda la construc
cidn.

Hay bastantes columnas que
dejan un pasille cruzado por u
na alfombra que llega hasta la
esculturade la pared de enfren
te pasando por el altar v una
piedra gigantesca (gue es de
granito). Alrededor del templo
hay ricos tapices representando
alge insdlito (la caza de un
stoorworm entre varios hombres;
comoe estos se beben su sangre

y roban los huevos que habiaen
su nido).

CAVERMA B0 L& BFETIA




Al fondo del templo se alza
una gigantesca escultura (repre
senta a Ghajil. =

En medic del temple hay una
grandiosa piedra de granite de
Im de radie y ? de altocon una
eacalera. La piedra es "la pie
drade sacrificios® del templo.
Fsta se abre por la mitad, ac-
cionada por un resorte desde el
altar, ¥y va a dar a un tunel
largo v negro que llega a una
caverna. Es la caverna de "la
bestia”.

Sohresale el altar. Fste es
th elovado, es grande v, curin-
samente, 88 de color negro, con
trastando con el resto del tem
ple. Fl altar tiene debajo una
palanquita que =i =e acciona
abre lapiedragrande en dos mi
tades. =i

HARTTACIONES 1 y 2

FEstin destinadas a vigilan
cia. Ahmbas tienen 2 ventanas
pequefias a ?m del suelo. Selle
ga aestas rendijillas por unas
escaleras que van hasta su ni-
vel. Por lo demis estdn total-
mente vacias. No tienen puertas.
cuando hay alguna celebracidn,
gsacrificios, siempre hay 2 hom
bres en cada una. Cuando el tem
plo esta vacio séle hay un hom
bre en las dos. -

HABITACION 3

Estid rodeada de lujosos ta-
pices con hazafias de hombres
con cabeza rapada y tatuada.
En medio hay 3 dagas para sa-
crificios encimade 3 pequeiias
mesas. hdemis hay 2 armarios
llenos de ropas para diferentes
celebraciones. La puerta (siz=
15) siempre estd cerrada con
llave. Mlentro no suele haber
nadie.

HABITARCION 4

Al igual que la 3, la puerta
estd cerrada. También tiene ta
pices parecidos a los de la otra
habitacién. llay unas escaleras
que bajan a las cavernas.

- S5iz de la puerta = 20.

- Las llaves de estas 2 puer-
tas las lleva un hombre con ca
beza rapada y un stoorworm gra
bado en ella. Es un sacerdote
y estd en la caverna 5.

CAVERNAS

CAVERNA 5

Aqui hay un sacerdote con S
iniciades querreros de guardia.

Cada uno lleva lo correspondien
te a su status dentro Jdel bem
plo. -

Ademds hay 4 columnas, un al
tar negro con 2 candelabros, 3
armarios y armas dispuestas or
denadamente. Sobre todo hay jE
balinas, escudos (buckler) y es
padas cortas.

Fl sacerdote tiene 3 llaves
{las de las tres puertas).

CAVERNA 6

Fn esta caverna se ha cons-
truido una plataforma de mirmol
elevada y con tres columnas. La
elevacidn es de 15 m. y tiene
2 escaleras. Hay una puerta en
1a pared Horte que condoon a Tos
aposcentos del sume sacerdote.

Hay ademis 7 iniciados gue-
rreros rodeando el perimetro de
laplataferma (van bien armados)
En la pared Oeste (en la parte
Norte)l estd el trono del sumo
sacerdote. FEs un trono lujoso,
como todo en esta caverna.

htadas por cadenas a las co
lumnas, hay 3 jovenes,(una de
ellas es Crinal). Entre las co-
lumnas, en forma de trifnguleo
hay cojines, en los cuales se
hacen erglas entre mujeres rap
tadas (las que no son virgencs)
y, normalmente, los iniciados
que no estan de guardia.

CAVERNA 7

Fsta habitacidon es lujosa.
Arui hay una cama, dos armarios,
una mesa y 2 espadas cruzadas
por debajo de un escudo. Al la-
do hay un arco.

pentre de los armarios hay
libros y ropas del sumo sacer-
dote. FEncima de la mesa hay 2
candelabros y, cuando los aven
tureros se acerquen, descubri-
rin que encima solo hay una ru
na (la del caos) rodeada por u
na serpiente con cabeza de dré
gén. (Efectivamente, esta mesa
esth destinada a altar).

FEl arco colgade tiene runas
(es focodel hechizo de Speedart
dee magia espicrituall).

En los libros hay tres per-
gaminos de habilidades:
1=Esquivar = 45%
2-Esconderse - 55%
3-Artes marciales - 55%

Nentro de un armario hay un
cofre. Este posee hierbas cura
tivas (1d6 de cura y 17 dosis),
reconocibles con un tiro exito
go de "plant lore".

5i el sumoc sacerdote no es-
ti en el templo o en la caver-

na 6, estard enesta habitacibn
El llevari la llave del cofre.

CAVERNA 8

Es la caverna dormitorio de

iniciados guerreros. Hay
camas, armarics y utensilios
diversos. Normalmente estan a
guf los iniciadeos gue no estan
realizande guardia. Suelen ser
15, yaque el resto se encuentra
realizando otras funciones en
otro lugar del templo (5 en la
caverna 5, 7Tenla &, unc en la
habitacién 1 del templo y 2
en los caminos gque conducen a
aste).

los

CAVERNA 9

En esta caverna hay ollas en
el fuego y un mueble grande con
comida. Inclusc se ve algiln ser
humano en el mueble almacén de
comida. Aqui estén los criados
del templo que preparan la comi
da, Detrfs del mueble almacén
hay unas camas, las delmscrii
dos.

Estos, tras un afic de entre
namiento, pasan a formar parte
de los iniciados guerreros ¥y
son sustituides por nuevos adep
tos. En estos momentos hay B8
eriados, todos ellos con la ca
beza rapada, lo cual gquiere de
cir que pronto dejarfn el alma
cén-cocina y vigilarén la entra
da, donde siempre que hay algﬁH
tipo de celebracifn, tambi&n
hay un iniciado guerrero. La
entrada ez un lugar deseado por
todos, ya que quien da la alar
ma recibe una peguefia suma de
dineroc como recompensa.

CAVERNA 10

Agui wviven y duermen los sa
cerdotes. Hay camas, armarios
con ropas y armas. No suele ha
ber nadie, excepto por la noche,
gue es cuando duermen. Dentro
de un armaric hay un cofre muy
bien escondido con 1000 penis ¥y
un dpale engastado en oro. Elva
lor de la piedra precicsa en
solitario es de 1000 penis, mien
tras que el de toda la joya es
de 25000 penis. Ademds, al abrir
el cofre se acciona un resorte
que lanza un punzdn con veneno
de potencia=8.

CAVERNA DE LA BESTIA

cada 10 afies, los sacerdotes
roban un huevo de STOORWORM pa
ra criarle en la caverna.Desde




que nace es alimentado mediante
los gsacrificios humanos y cuan
do ha crecido losuficiente , lo
matan y beben su sangre en ho-
nor a GBAJI.

En la caverna hay infinidad
de huesos humanos. Es muy hime
da debido al pequefio pero pro
fundo lage interior. El Stoor
worm prefiere estar en la caver
na adyacente. Aparte de la en
trada del techo, es posible ac
ceder a esta caverna levantando
el rastrillo desde el otro lado,
en el pasille gque conduce al es
tancias (ver ilustracifn.).

RITUAL DE SARCRIFICIO

Las muchachas elevadas a sa
cerdotisas, sin poder magico y
previamente drogadas son con-
ducidas al altar. Allf, de una
en una, son rociadas con perfu
mes aromiticos, mientras el su
mo sacerdote pronuncia las plE
garias destinadas al efecto ca
ra a la escultura del dios. Una
ver finalizado este primer ac-
to, las muchachas son colocadas

de piec encima de la piedra v
una vez alli, el sumo sacerdo-
te acciona una palanca gue de=
bajo del altar v la piedra se
abre en dos haciendo caer a las
victimas al lago de la caverna
de la terrible bestia. El ruido
atraerd al animal y las devera
ra.

El sacrificio puede ser va-
riado, a gusto del master, pero
el gque nos interesa tendra lu
gar 2 dias despu&s de la prcmuz
gacifén del bando, a medianocche.

DIVISION DE LA SOCIEDAD EN  EL

TEMPLO

Fl sumo sacerdote es el jefe .
55lo se comunica con sacerdotes
e iniciados guerreros. Tras el
jefe estén los sacerdotes que
tienen el mando scbre iniciados
y criados. Los siguientes en la
escala son los iniciados que tie
nen el mando scobre los criados.
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STOORWORM :

Caracteristicas:

5TR 42 Localiza. Mele/misil Puntos
i ¥ Cola 01-06  10/11
INT g Cuerpo 07-14 10/14
POM 16 Cabeza 15-20 10/11
DEX 7 s
AP o Movimiento: 3

Hit points: 33

Funtos de Fatiga: 65
Armas SR Atague Dano
Mordedura 7 5046 14104446
Aliento 1 100 Veneno

(asfixia)

=Puede morder y lanzar el aliento en el mismo
M. Round. El alientc tiene un radio de Imts. y
su POT es equivalente al POW del Stoorworm.
=Tiene una armadura natural de 10.

=Regenera 2 puntos por localizacidn y M. Round
mientras vive.

-El aliento le cuesta un punto extra de fatiga
por M. Round.

TIPICO CRIADD:

Caracteristicas:

STR 12 Movimiento:

CON 12 Hit points: 14

512 15 Fatiga: 24

INT 12 DEX SREM: 3

POW 10 Skills: Scan 55+3; Listen 55
DEX 13 +3; Esquivar 40-4; Cocina 90
APP 10 +2.

Armadura: No llevan.
Magia: Mo tienen.

Armas SR Dafio Atague FParada Funtos
Fueri 8 1d4+3 2546 25-1 8

INICTADD GUHERRFRD:

Caracteristicas:

STR 15 Movimiento: 3

COM 15 Hit points: 16

SIE 17 Fatiga: 30

INT 10 DEX SEM: 3

POW 10 Mod. al dafio: +1d4

DEX 13 Skills: Throw 50-2; Primeros
AFP 10 Auxilios 20; Scan 50+42;Track

25+2

Armadura: Ring mail (5 p.)
Magia: True (armas), Escudo
Heal Wound (todos de magiadi
vina -50%-)

Armas SR Atague Dano Parada

Espada 7 5045 1d64+1 25=2
corta.
Jabalina 2 604+5 1d6+1 -

{arco) VSR
Buckler B8 = 146 50-2




SACERDOTES ¢ AFPP 18 ak 40; Animal lore 35; Prime
reos huxilios 30; Fast talk 48
Caracteristicas: Armadura: Chain mail (7 p.)
5TR 13 Movimiento: 3 Magia: Divina: Resureccidn,
CON 11 Hit points: 12 Command (eagle, hawk), Cloud
51Z 13 Fatiga: 24 clear, Berserk, (105%) / Es-
INT 16 DEX SRM: 3 piritual: Endurance, Silence
POW 16 Mod. al dafic: +1d4 Magie point Matrix enchanta-
DEX 15 Skills: Esquivar 60; Conceal nen, (105%).
APP 13 40; Listen 60; Hide y Sneak
15, Armas SR Atague Dafio Farada Armad.
Armadura: Cuero rigide (3 p) Greatsword 4 a7 248 as 12
Magia:Espiritual: Barkwall, Jabalina YSR(5) 95 1d6+1 40 8
Demoralize, (80%) / Divina:
Regrow limb, Fear, lighting, Lleva un medallén que le sube 3 de INT y 5 de POW.
(B0%)
CRINA:
Armas SR Atague  Dafio Parada  Armad.
2HLanza 6 80 141041 65 10 g:;“m”gt“:“' iy 2
Target 8 - 146 51 12 CoN 13 Hit points: 13
Bastarda -7 T0 141041 34 12 SIZ 12 Fatiga: 21
INT 15 DEX SRM: 2
POW 7 skills: Ride 45; Swim 30,Can
ES SacErTE DEX 17 tar 80; Human lore Plant lur;,
. APP 20 Animal lore 43; Primeros Auxi
Caracteristicas: ’ lios 60; Craft (cocina) 103,
STR ua Movimiento: 3 Armadura: No lleva.
CON 14 Hit point: 15 MiaEN? Worthune:
sIZ 16 Fatiga: 29
ig;z !2? 33_522:'32',.0: +1d4 Armas SR Atague Dano Parada Armad .
DEX 16 Skills: Dedge 60; Hide y Sne Cimitarra 6 40 14642 27 10
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