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Erose que se ero uno época pasoda donde los
hembres pora demostrar su valer y conseguir
ser nombrodos Cobolleros del Rey, debion so-
meterse o las mas duros pruebos.
En un valle olvidodo de la Boja Sajonia exis-
tio un pueble de guerreros y campesinos

o> que rendia pleitesio a su anciano
y venerable monarca, el rey AB-
DUL HONEICKAM GARGOY,
| | Los jévenes ospirantes o

11,/ Coballeros de su Majes-
tod eron seleccionades en
Itodos los comarcas y villas,
de entre aquellcs que desto-
caban en el manejo del arco,
la lucha o cuerpo o lo espodo.

Sin embargo, el més duro de los sacrificios
quedaba reservade sélo a unes poces elegidos.

Uno por uno eran sometidos al rito final. el
rito del Castillo sin nombre.

Consistia la prueba en ser encerrado en el
Costille sin nombre, intentar sobrevivir al mun-
do de pesadillo que existio dentro de sus mu-
ros y escopar con vida de él para lo que la cues-
tién fundemental era encontrar o puerta.

Muchos jévenes aspirantes o Caballeros in-
tentoron el reto, perc lo gran
mayeria nunca consiguieron
sobrevivir y fueron converti-
dos en ogros, bajo los pode-
rosos hechizos que el malva-
do mago NILREM reservabo o
los perdedores.

PELIGROS
Y DIFICULTADES

El Castille sin nombre era una
antigua propiedad del tenebrose
ALUCARD y es itodo por
uno serie de curiosos personajes.




En primer lugar hoy que mencio-
nar al mage NILREM, onti-
guo druido del volle, es- ===
pecializodo en todaos los
artes de Magio Blanco y Maogia Ne-
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gra. conocedor de todos los |ibros da v I
hechizos y maleficios y fabrican- g e
te sutil de uno suerte innuma- | . (s} g s
rable de pdcimas. i e L . G s :
NILREM tiene hechizades o tedos 1 1 1 O B
los aspirantes o Caballere que no han conse- i .
guido encontrar lo puerta de salida o los que E =
ha convertido en ogros. 3 - — w E
Paro conseguir escopor del Costillo sin nom- | . | ‘ | . _2_ o
bre deberds entregor olge al Mogo que, en ogra- g'sa -1 g'_E'a wu
decimiento te pagard con un conjure. " “— " — " -~

Otra de las cloves del éxito tiene relacién con
los jardines interiores del Castillo en donde se |
encuentra la Fuente Sogrado, su ogua te dard !
mucha fuerza y hard mas vigoreses tus saltes.

Los copacidades fisicos del protogonista son
variados, puade correr pora escapar de sus per-
seguidores, golpearles o bose de potodos, fre- .
par por cuerdas y ogacharse para no ser heri- -
do por los enemigos oéreos,

TECLAS DE CONTROL
= Arriba.
A = Abajo. .
= Derecha. i+
F = lzguierda. b-""
M = Potada. L’ \
TECLAS REDEFINIBLES.
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