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Eoitorfal

Aqul estamos de nuevo, con este tercer fanzine que parece dar una
continuidad fija al Club,

En sus p&ginas podréis meteros en los té&tricos pasillos de un
castillo, seguir los pasos de Tarann para destruir el imperio arcadio,
Jeer 1as opiniones de los mismos socios, resolver totalmente l1a segunda
parte de Abracadabra conocer lo Gitimo que ha pasado en el mundo de Ia

aventura y tener respuesta a vuestras dudas...

Se ha abierto u;ra nueva seccién 'Opinitsn" para que vertais en ella
vuestras opiniones acerca de cualquier tema f'elacionado con la aventura
y para empezar, ya son cuatro los socios que han mandado Su modesta
opinién.

En la seccién anuncios hay un llamamiento para 20 atrevidos socios
que se atrevan a participar como “testeadores® en un PBM creado por
otro miembro del Club. £l enganche es gratuito (el anuncio ests
equivocado), y tan sélo los turnos cuestan el sello de vuelta.

Cambiando de .tema, todos conocemos la trpica indolencia del
espafiol, {verdad? Pues bien, ha quedado plenamente: demostrada puesto

que el concursc para conseguir nuevos socios debe declararse nulo.

Efectivamente, tan sélo DOS socios han conseguido que alguien mas
se suscriba al Club, y puesto que ne han conseguido mis que una persona
cada uno, el fracaso de la peticién que 0S hice es evidente.

Por ello prorrogo el plazo de captacién 6 meses, toda la segunda
suscripcién, y se otorgari la tercera suscripcién como gratuita a los
ganadores. [(No olvidéis poner vuestro nombre detras del cuestionario

del nuevo socio que captéis!

Juan Mufoz Falcé

= 2




BAPLITED B

q :
Contemplas [ entrada del castillo Godofar. Un halo de misterio
y de horror indescriptible f {ota en el ambiente mientras cruzas
el viejo puente [evadizo que sirve de entrada.
La oscuridad del interior te impide contemplar conv atencion la
estancia en [a que estas. Es grande, piensas, y no te equivocas.
Estas en un gran salon, [os muros estan adornados por tapices
multicolores algunos de [os cuales cubre puertas o entradas.
Puedes:
continuar por el corvedor de la izquierda (pasa al 36)
descorrer uno de [os tapices de [a derecha (pasa al 17)

2
ntroduces (a (lave en (a vigja cerradura y (o puerta se abre con
un estruendoso chirrido (pasa al 25).

3

Te pafas ante unas ﬂ'l(lj estuosas ESCQIETGS. Una. grawn aﬁ]’omﬁra
roja cubre todo su trayecto, mientras que una barandillas de
marmol con incrustaciones de gemas y oro custodian [os
flancos. :
si vas a subir por [as escaleras pasa al 13

si 1o, retrocedes y sigues por el pasillo de [a izquierda
(pasu ol 26)

4
£l pasillo tuerce bruscamente hacia (a izquierda (pasa al 10).

B
£[ ser de ultratumba se esfuma tan rapidamente como
aparecio. Sigues por el pasillo (pasa af 25)

6

Abres [a carcomida puesta. AL otro [ado reina [a oscusidad y se
" hace dificil ver e corredor que se interna en (as profundidades
del castillo. Avanzas con cautela (pasa al 40).



7 o . o
Tras el tapiz descubres a un hombre viejo, sentado en una
mesa, durmiendo. Te sorprende no haber oido aru;es sus
sonoros ronquidos. Puedes: '

despertarle (pasa al 15)

irte de este lugar (pasa al 30)

8
{Cuanto (e daras? )
{ doblon (pasa al 20)
3 doblones (pasa al 31)
5 doblones (pasa al 37)
si no quieres, o no tienes dinero pasa al 36.

g ..
Avanzas por un oscuro pasillo. De repente algo sale deuno de
los recovecos de [a pared. iEs un goblin! y se estd abalanzando
sobre ti.

17
6OBLIN
15117 14 Energia vital : 8
Degtreja en combate = 8
13 11

Si vences pasa al 14.,

* Puedes huir retrocediendo por el pasillo de [a c[erwﬁa (pasa al
33).

10

Caminas cautelosamente por el oscuro pasillo. Algunas
antorchas cuelgan de [as paredes (puedes coger una, si lo haces
anotala en tu lista de equipo).

De repente tus ojos observan atonito una horrible aporicion. Es
el Rey Fantasma de castillo.



15

RER FANTHADAS
16 {20 | 16 Energia vital : 6
Degtreja en combate = 8

113 13

Si vences pasa al S.

11

Tocas [a flauta, y respiras u[wwu:[o al ver que [a puerta se abre.
Sales de (o maligna habitacion. Todcwmogzs el eco de [as
almas en pena que mMoran en gsa estancia.

La flauta que acabas de usar comienza a desvanecerse en tus
manos (tachala de tu lista de equipo).

Avanzas pos el pasillo (pasa al 39).

12

Cubriendo [a cama hay una ija sibana, desgastada por el
paso del tiempo. Observas que en [a cabecera hay un crucifijo
(puedes cogerlo, en caso d'zque[o F;agas anstalo en tu lista de

equipo). w PAE Lo ot
Pasa al 27. g €

13 ‘ . e B g :

Comienzas a subis por [as escaleras. Cuando te hallas a mitad
de las mismas, [ospeﬁdanosdmparmdejtmdo en su [ugar
una indlinada rampa. Tus pies empiezan a resbalar por (o
empinada rampa y entonces te das cuenta de que el suelo, que
antes habia, a desaparecido dejando en su lugar un foso lleno
de afiladas estacas. Debes aguantar, en ello va tu vida.

Esta es tu posicion:

F0s0 -

an| ] &

TEEm—————————————) |

RATMPA

£l punto representa tu posicion actual, cada casilla es una
posicion. Tira un dado:




si sacas 6 avanzas 2 posiciones; - = -
si sacas 4 0 5 avanzas una pdéicién
si sucas 3 no avanzas ni retrocedes
si sacas 1 6 2 retrocedes 1 posﬂ:ion _
Repite [a tirada hasta que [Leguw al _fmaL o[z la rampa, o  hasta
que retrocedas hasta el foso; en cugo vaso muzrm empalado y
termina tu andadura. ;
Si [oqras subir pasa al 22.

14 :
£l goblin cae muerto. Puedm recoger su arma:
MAZA Ataque=t2 De,fcnsu +1(cuerpo)
y tambien su casco:
CASCO  Ataque=0 sztmsa =+1(cabezn)
Contindas por el pasillo, pasa af 39.

15

"éQuien?. ¢Que?...". Tl hombre vw]o bosteza y se estira. Mira
a su alrededor y ijﬂ sus ojos en ti:

“Espero que hayas te;m,do una buena razon para despertarme
de mi hermoso sueiio.", dice con su voz cascada.

Le contestas que precisus dzugudayuthdebm cruzar el
castillo.

“iEstas [oco!, hace siglos que no venia alguien dispuesto a
semejante tonteria. Pero creo que puedo ayudarte, para eso
estog aqui, para dar una pequena oportumc[wi a [os [ocos como
tu.", replica.

Te preguntas que clase de ayuda podra c[am ese vtejo hombre.
£l viejo senala a [a pared detras suyo y dice:
“Lo primero quzc{ebaiahamescmmrmmm
¢Qué puerta?, preguntas, ya que sdlo ves pared donde el viejo
dice que hay puerta.
{Qué haras?:
examinar [a supuesta puerta (pasa a.[ 18)
dejar al viejo [oco y continuar por el corredor de (o
izquierda (pasa al 36)
sobornar al viejo para e te dé mas mformucwn
(pasa al 8)



16. :
Lo puertu chisria al abru'sz Penetras en una estancia mal
luminada, no obstante puedes ver claramente su interior.
Un bail destaca del resto de los muebles: una viejo cama, una
mesa, un par de sillas.
Puedes: '

examinar [a mesa (pasa al 28)

examinar las sillas (pasa al 32)

examinar [a viejo cama (pasa al 12)

o intentar abrir el badl (pasa al 34)

si prefieres abandonar [a habitacion puedes abrir [a

otra puerta (pasa al 6)
7 - : R
¢Que tapiz destorreras?

uno con un dibujo de un dragon (pasa al 35)

el que presenta unos extrafios simbolos (pasa al 7)
18

Examinas [a pared pero 1o ves nada extrafio, svmp(zmenw un
gran muso de piedra. Puedes:
dejar al viejo e irte por el corrcdor de [a izquierda
(pasa al 36)
sobornarle para ver si consigues mas informacion
(pasa al 8) :

19 o 4

{Tienes unia Uave dorada?
en caso afirmativo pasa al 2
si no, no puedes abrir [a puerta y decides seguir por el
corredor de [a izquierda (pasa al 36)

20

Resta 1 doblon de tu total actual. £l viejo senala a [a paved y
dice:

"Ahi esta (o que buscas.”

Subitamente aparece una vieja puerta de madera donde antes
no habia nada. ¢Que haras?



10

cruzar {a puerta (pasa al 38)
irte por €l corredor de [a izquierda (pasa al 36)

21

Al cruzar [a puerta observas una estancia que no te recuerda a
ninguna de [as visitadas hasta ahora. Es una estancia austera,
un halo de misterio flota en el ambiente.

De pronto, [a puerta detras tuyo se cierra bruscamente.
ntentas abrirla pero todo es initil. Has caido en [a peor de [as
trampas del castillo, [a torre del encarcelamiento eterno. Solo
hay una forma de salir, si no [a conoces p@rtrwmzwrus _
encerrado entre estas cuatro paredes eternamente. .

22
Logras subir [as escaleras. Te encuentras en un corredor que
sigue de izquierda a derecha:

si vas hacia (a izquierda pasa al 9.

si vas hacia [a derecha pasa al 33.

23
EL pasillo esta bastante oscuso. Frente a ti distingues un puerta
semiabierta.
entrardas por [a puerta (pasa al 21)
o sequiras avanzando por el pasillo, que tuerce hacia [
izquierda (pasa ol 39)

24

Viertes [a pocion sobre el muro de piedra y este comienza o
deshacerse entre nubes de vapor (tacha [a pocion de tu lista de
equipo).

Por fin tiencs el paso [ibre, te adentras en el oscuro corredor
(pasa al 40).

25

Cruzas [a extrafia puerta cautelosamente. Todo estd oscuro y no
puedes ver el suelo sobre el que caminas, no obstante su;uzs
ca.mmcmdo (pasa al 40).



26 .
EL pasillo por el que avanzas es estrecho, y tus pasos resuenan
contra [os muros de piedra. Llegas al final del corredor y
observas que hiay dos pequerias puertas, emmofiecidas por [a
humedad y el paso del tiempo; una enfrente y otra a tu
derecha. ¢Cual abriras?

[a de enfrente (pasa al 6)

(a de tu derecha (pasa al 16)

27
Parece que no hay nada mas de interés en esta habitacion, asi
que sales al pasillo y abres la puerta de enfrente (pasa al 6).

28 ;
Encima de [a thesa encuentras provisiones suficientes para 1
comida (anotalo en tu [ista de equipo). Pasa al 27.

29

Puedes:
continuar por el corredor de [a izquierda (pasa al 36)
descorrer otro tapiz (pasa al 17)

30

Continuas por el corredor de la izquierda (pasa al 36).

31 -
Resta 3 doblones de tu [lista de equipo.
El viejo hace unos extraiios gestos frente a [a pared y una
puerta se materializa en medio de esta. Puedes:
intentar abrir [a puerta (pasa al 19)
irte por el corredor de [a izquicrda (pasa al 36)

32
Observas que son unas robustas sillas de madera adecuadas
para sentarte y descansar un rato. Pasa al 27.

33

Caminas por un amplio pasillo. Tus pusos resuenan en las



12

paredes produciendo inquietantes sonidos.
Llegas a una bifurcacion.
si sigues por [a izquierda pasa al 23
si continuas de frente pasa al 4

34

Con poco esfuerzo logras romper [a oxidada cerradura que sefla
(o apertura del baul.

Al abritfo se [evanta una nube de polvo que te fwcz toser.
Dentro del baul encuentras una vieja cuerda y una antorcha
(anotalas en tu [ista de equipo).

Pasa al 27.

35

Descorres bruscamente el tapiz y [a escena que contermplas te
dejo frio. Ante ti un enorme dragon de escamas verdes te mira
con ojos malignos, dispuesto a atacar.

Debes [uchar contra €.

17 DRAGON
15 18 15 Energia vital = (o
Destreja en combate = @
14 14
Si vences pasa al 29.
36
Avanzas por el corredor de [a izquierda. Pronto, (legas a una
estrecha bifurcacion. -
puedes seguir hacia [a izquierda por un estrecho pasillo
(pasa al 26)
o avanzar hacia unas escaleras (pasa al 3)
37
Resta 5 doblones de tu total actual.

£l viejo activa un resorte oculto y aparece en medio de [a pared
de piedra una gran puerta. Pasa al 19.



38 #
Cruzas confiado [a puerta, a pesar de [a oscuridad que hay al
otro [ado. De repente, detras tuyo oyes una voz que grita:
“Estipido, (creiste que me sobornarias?, a mi, al guardian de
(o puesta...".

Tras oir esto [a puerta se cierra a tus espaldas y entonces te das
cuenta de que [a habitacion no tiene mas salida que [a puerta
que has cruzado. Intentas retroceder pero no ves mas que una
pared. La puerta fin desapasecido, has quedado atrapado para

siempre...

39

Avanzas por el pasillo pero te detienes ya que esta bloqueado

por un muro de piedra.
si tienes una pocion que deshace [a piedra pasa al 24
en. casi contrario, retrocedes por el pasillo de [a derecha
(pasa al 33)

40

Te acabas de internar en el [aberinto del castillo. Ahora deberas
afrontar [os mas horribles peligros de todo d, viaje; si piensas
retroceder, ya es tarde, [u entrada al [aberinto hia quedado
sellada por oscuros poderes que no te atreves ni a imaginar.

13






