MODULOS

A Q u E L A

La sombra en el espejo

Un nuevo médulo de Aquelarre en nuestras paginas. Esta vez la accién nos transporta a Al Andalus donde
los aventureros se tendrdn que enfrentar con fuerzas sobrenaturales para poder cumplir su mision y, por supuesto,
salvar el pellejo. El niimero ideal de Pjs es entre cuatro y seis, gente ya experimentada, de los que al menos uno
deberia tener un elevado Conocimiento Mdgico.

Cold as the northern winds in december
mornings cold is the cry that rings from
this far distant share.

Winter has come too late too close be-
side me.

How can I chase away all these fears
deep inside?

Enya: Exile

Hace muchos afios existié en la ciudad
de Cérdoba un gran mago llamado Eleazar
Ben Isaac. Eleazar pasé la mitad de su vida
estudiando los secretos de la magia negra,
pero al fin fabricé un poderoso espejo con
el cual podia contactar directamente con
Agaliaretph.

Agaliaretph al principio lo permiti6, pero
pronto, se dio cuenta de que el poder del
espejo aumentaba con cada contacto y que
no tardaria en llegar a dominarlo. por ello
mandé a una de sus Sombras mds podero-
sas, llamada Tkunok, al mando de un ejér-
¢ito de Muertos para acabar con Eleazar y
destruir el espejo.

Los Muertos no tardaron en acabar con
los sirvientes de Eleazar, por lo que se
desatd un terrible duelo magico entre el
mago y la Sombra. Esta, concentrada en
terminar con Eleazar, no se percaté de la
huida de un aprendiz del mago con el
espejo. El aprendiz, un drabe llamado
Amir, se refugié como sirviente del Emir
de Algeciras, con la esperanza de escapar
de la Sombra.

La Sombra, tras muchos afios de bis-
queda, lo encontré. Al darse cuenta Amir
escondid el espejo en uno de los juguetes
del Emir: un enorme guerrero mecanico
inmune a la magia. Amir murié en manos
de la Sombra, y el secreto del espejo se per-

di6. Tras la caida de Algeciras, el palacio
del Emir fue saqueado y sus juguetes ven-
didos a un rico comerciante de Sevilla.

Ikunok nunca usé la magia delante del
espejo, ni permitié que nadie lo hiciera, ya
que eso seria detectado por su amo, ente-
rdndose asi de que después de tantos afios
el espejo todavia no habia sido destruido,
como lkunok le habia hecho creer. Amir,
por su parte, nunca usd el espejo, pues era
consciente que carecia del poder necesario
para enfrentarse al Demonio de la Magia.

Por todo ello, la Sombra no tuvo mas
remedio que buscar a un mago y a un
grupo de guerreros con el alma corrompida
para sacar el espejo de la estatua. Como
buen sirviente de Agaliaretph, no piensa
pagar nada a sus sicarios... Lo que no sabe
es que un rayo (;divino?) estd a punto de
acabar con ellos, y que un grupo de Pj se
acerca a la zona ignorantes de lo que se les
viene encima...

La Tormenta

Cercanias de Algeciras, Diciembre del
afio 1345. Los Pjs se encuentran de viaje,
recorriendo un tortuoso sendero que avanza
paralelo a la costa, alejdndose progresiva-
mente del mar. Aunque sopla un fuerte
viento del norte ¢l cielo estd claro y la
mafiana se presenta apacible. Sin embargo,
a medida que avanza el dia, el cielo se va
cubriendo de un tupide manto de oscuras
nubes que no presagia nada bueno. Al ano-
checer se desencadenara la tormenta, los
truenos braman y los relampagos iluminan
una basta [lanura cuya uniformidad sélo es
rota por un grupo de drboles. Estos parecen
ofrecer un poco de cobijo frente a la tor-
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menta (y, de hecho, los Pjs pueden refu-
giarse bajo ellos si asi lo desean). Varios
rayos caen sobre la llanura provocando pe-
queflos y fugaces incendios en la lejania.
De repente un ensordecedor trueno retumba
sobre los Pjs a la vez que un rayo cae a su
lado. Si se refugiaron en los drboles hay un
60% de que le dé a un Pjs, en campo
abierto s6lo hay un 5%. El rayo causa 3D6
de dafio, o 4d6 si el Pj lleva armadura
metdlica. (Se tirard localizacién para el
dano).

Si los Pjs llevan monturas, el trueno y el
rayo las encabritardn. Sus jinetes deberdn
pasar una tirada de Cabalgar o serdn arro-
jados de la silla, sufriendo ID6 de dafio.

Los Muertos

Al poco tiempo la tormenta parecerd
amainar. Después de avanzar unos pocos
kilémetros mds, aparecera ante sus 0jos un
horrible espectdculo. A la orilla del camino
se encuentran los restos semicalcinados de
una carreta, y a su alrededor varios cada-
veres con graves quemaduras y sus miem-
bros aplastados por ruedas de carreta y cas-
cos de caballo. A unos pocos melros se
pueden ver dos caballos muertos.

Pareceria un simple accidente provocado
por un rayo, sino fuera porque uno de los
caddveres tiene sus restos extendidos en
varios metros a la redonda, y parece bafiado
en su propia sangre. Si se pasa una tirada
de Buscar, se podrdn encontrar varias
armas y ciertos objetos que una tirada de
Conocimiento Mdgico revelaran como
talismanes de invisibilidad (roto), Protec-
cién médgica, Invunerabilidad y Acelera-
cion.




Al seguir el camino podran ver a lo lejos
un viejo caseron semiderruido. Cuando
estén a su altura los caballos enloquecerdn
y lanzardn a tierra sus jinetes, huyendo
s;tgui&amente. Los jinetes perderan 1D6 de
dafio si no pasan la tirada de Cabalgar.
Mientras los caballos se pierden en la leja-
nia, una densa niebla se formara sobre los
Pjs, que no tardardn en perderse de vista
unos de otros. Repentinamente, frente a
cada Pj aparecerd un Muerto, que atacara
al Pj en cuestién. Cuando el ultimo de los
Muertos vivientes sea un muerto yaciente,
la niebla se disipard gracias a un fuerte ven-
daval, el cual marcarg el inicio de un nuevo
embite de la tormenta, que caerd sobre los
Pjs con mas fuerza atin que en la vez ante-
rior. Calados hasta los huesos, los Pjs solo
tienen como refugio el viejo caserdn, ante
lo cual no tendran mas remedio que diri-
girse hacia €l. (Si alguno se hace el remo-
16n convendria recordarle que, en este
juego, las pulmonias son mortales)

El Caseron

Mieniras se acercan, un frio y profundo
grito se alza en la oscuridad. Proviene del
tétrico caserén y poco a poco va subiendo
de tono hasta que se hace insoportable para
los ofdos. Los Pjs no tienen més remedio
que tirarse al suelo y taparse los oidos hasta
que el grito termine. Es un grito extrafio,
imposible para una garganta humana, y que,
mds que temor o advertencia, suena a bien-
venida... la tormenta, que durante el grito
parecia haber disminuido ligeramente, azo-
tard de nuevo a los aventureros con fuerza
inimaginable. Los Pjs sélo tienen dos
opciones: quedarse en el exterior y morir de
frio, calados hasta los huesos, o dirigirse al
caserio para resguardarse en su interior,
afrontando aquello que se encuentra allf.

El caserio parece estar vacio, solo con-
serva un par de sus muros interiores en pie
y tiene el techo lleno de goteras, pero
ofrece un minimo refugio ante la lluvia.
Mientras los aventureros se estdn quejando
de su mala suerte, del rincén mds oscuro
del caseron surge un ruido. Proviene de una
figura encorvada con un gran manto negro
sobre el cuerpo. Si se pasa una tirada de
Otear y otra de Conocimiento Mdgico los
Pjs se daran cuenta que se trata de una
Sombra extremadamente poderosa.

La figura se levanta, se dirige hacia ellos
y con voz fria y profunda les dice:

“Por fin habéis llegado. Hace mucho que
esperaba a alguien como vosotros. Ahora

tenéis que ayudarme: un carromato se
dirige hacia aqui y quiero que me traigdis
un espejo que hay en su interior. El espejo
estd envuelto y por nada del mundo debe-
réis mirarlo o hacer magia ante su presen-
cia, pues moririais en el acto. A cambio de
éste pequefio servicio os daré 1000 mone-
das a cada uno. Si algin infeliz osa negarse
o burlarse de la Sombra, provocara que ésta
revele su identidad y use un echizo de
Muerte contra €1. Si el Pj resiste el hechizo,
la Sombra hechard mano del resto de su

arsenal (Conmocion, Maldicién, Muerte a
distancia, Levantar Muertos, etc) para des-
trozarlo.

La Estatua

Al salir del caserio, los Pjs veran que ha
parado de llover y que en el cielo de la
noche brillan débilmente algunas estrellas.
La Sombra les dird que se dirijan al camino
y esperen; mientras ella se situard junto al
caseron, sin perder de vista al grupo.

Tras unos momentos de espera, apa-
recerd en el horizonte un extrafio carruaje
que avanza en direccion a los aventureros
En el pescante se pueden distinguir dos
figuras vestidas con extrafias vestimentas.
bastard una leve amenaza para que estos
dos estrafalarios personajes salten del carro
¥ huyan corriendo, curiosamente felices y
contentos.

El carruaje es totalmente dorado y estd
barrocamente adornado con extrafios sim-
bolos y pequeiias esculturas de animales
fantasticos. a través de sus puertas se dis-
tinguen lujosos asientos con multitud de
cojines de diversos colores y tamafios. En
la oscuridad se puede distinguir algo que
podria ser un hombre gigantesco tumbado
en uno de los asientos.

Si entran, podran ver como el suelo estd
lleno de pequefias figuras metdlicas de ani-
males, personas, objetos, etc. Lo que pare-
¢ia un hombre tumbado, es en realidad una
enorme estatua de un guerrero de dos
metros, armado con una gran maza pesada.

Por mucho que busquen en el carruaje,
no encontrardn nada parecido a un espejo.
Una tirada de Buscar, sin embargo, reve-
lard que al parecer hay un compartimento
oculto en lIa espalda de la estatua. Sin
embargo, el mas leve roce con la misma
provocard su activacion, y con un rechinar
de su complicado mecanismo saldré de la
carroza, atacando a los Pjs, los cuales debe-
rdn hacerla pedacitos si no quieren que los
hagan idem.

Una vez solventado (y despedazado) el
incidente podrén por fin forzar el compar-
timento oculto situado en la espalda de la
estatua, sacando del interior del mismo un
pequefio objeto del tamafio de un libro
pequefio, cuidadosamente envuelto en lien-
zos: es el espejo.

El Espejo

Cuando la Sombra vea que los Pjs tienen
el espejo se dirigird hacia ellos y les dird
que se lo den y que ni se les ocurra rom-
perlo. Los jugadores tienen varias opcio-
nes:

Dar el espejo a la Sombra.

Lo recogerd y desaparecerd a conti-
nuacidén, sin dar a los Pjs recompensa
alguna.

Romper el espejo.

La Sombra se reird de ellos, ya que éste
cra su objetivo, y desaparecera dejando una
docenita de Muertos sedientos de sangre
con los Pjs, como recuerdo.

Mirar el espejo o hacer magia ante €l.

Todo aquél que mire el espejo deberd
pasar una tirada de Irracionalidad o morird
en el acto. En el espejo se puede ver una
masa oscura e informe con multitud de
extremidades. Se trata de Agaliaretph.

En el momento en que miren al espejo o
hagan magia ante €l, la Sombra desapare-
cerd llamada por su amo. En el dltimo
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momento, no obstante, matard al Pj, y
dejara tres Muertes por cada uno de sus
compaileros como venganza.

Ensefian el espejo a la Sombra

‘Esta lanzard un terrible grito de muerte, y
desaparecer4 absorbida por el espejo, con-
vocada por su amo.

Negarse a dar ¢l espejo a la Sombra:

Si los Pjs insisten en cobrar ¢l dinero
prometido, la Sombra intentard que rom-
pan el espejo; sino lo logra, los amenazard
con aplastarlos con su poder. Si todavia se
niegan, cederd y les dard lo prometido. Si
entonces le dan el espejo desaparecerd. Si
atin asi los Pjs se niegan a dérselo la
Sombra parecerd estallar de furia, y blasfe-
mando en un idioma desconocido desapa-
recerd.

Una vez que la Sombra haya desapa-
recido, los aventureros pueden mirar el
espejo. Si pasan la tirada de Irracionalidad
veran a Agaliarepth, el cual les ordenard
romper el espejo. Si los Pjs se deciden a
conservarlo tres Sombras poderosas apa-
recerdn de la nada, ordendndoles que les
entreguen el espejo y atacindoles si se nie-
gan. -

Si los PJs conservan el espejo y la
Sombra no es llamada por su amo, sufrirdn
en futuras aventuras los ataques de ésta
para recuperarlo o destruirlo (mediante bes-
tias infernales, mercenarios humanos,
muertos, ataques magicos, etc)

Epilogo
Todo Pj que termine vivo la aventura

recibird 50 P. Ap: Por conseguir el dinero
de 1a Sombra recibirdn 25 P. Ap més.

Personajes No Jugadores

Estatua

FUE 45 Altura: 2700 m. Peso: 250 kg.
AGI 10 RR:200% IRR: 0%
HAB 20 Armadura natural: 10 puntos
RES 50

PER 10

COM 0

CUL 0

Arma: Maza 75% (8D6)
No pierde bonus al dafio, ni se desmaya
La maza no se rompe

Ikunok (Sombra)
FUE 20 Altura: 1°65 Peso: 70 kg
AGI 20 RR:0% IRR: 450%

HAB 25 Solo lamagiay el sol la hieren.

RES 20

PER 15

COM 10

CUL 30

Competencias: Alquimia 99%, C. Magico
99%, Leyendas 99%

Hechizos: Todos

Muertos

FUE 15 Altura: 1’75 Peso: 70 kg.

AGI 8 RR:0% IRR: 100
HAB 10 Sin armadura

RES 12

PER 7

COM 1

CUL 5

Arma: Maza pesada 60% (2D6+1D4)
Competencias: A nivel base
No se desmayan. @




