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La Torte de Rudesindus es un juego de rol en
el que los jugadores encarnan a lutines al servi-
cio del mago Rudesindus, debiendo realizar las
tareas que éste les encarga cuando se encuentra
ausente. Como quiera que ninguno de los au-

tores poseemos suficiente conocimiento de I

vida de un lutin hemos tenido a bien encargar

Ia redaccién del manual a Goblop, nuestro sir-
viente personal. No sedis muy duros con €,
Escribir este libro no estaba en su contrato!
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ienvenido, bienvenido. .. pasa,

?/4/ pasa, no te quedes ahi, thay

@

Soy Goblop, lutin como ti... o mejor

mucho que hacer y muy poco
tiempo! (Eh? ;:Qué quién soy?

dicho, jtu superior! Si, eso. .. ;Que por
qué? {Pues porque yo soy el Portador de
la Campana de la Llamada, por eso!
Buff... parece que voy a tener que hacer
un esfuerzo extra contigo, {y eso no estaba

en mi contrato!

En fin, compafiero, como bien sabes los lutines somos de-
monios, miembros de las huestes infernales como los bafo-
metos, los necréfagos y las laruas, por poner algunos
ejemplos. Tenemos fama de traviesos, de cambiar las cosas
de sitio e incluso de robar, pero realmente no son méis que
rumores. .. en la mayor parte de los casos. Normalmente
aparecemos en la Tierra para ayudar a algin mago a cam-
bio de algo de especial interés para nosotros, certificando
nuestro acuerdo con un contrato demoniaco. Asf llegué yo
aqui, asi llegaste tii aqui y asf llegardn todos los demés lu-
tines que sirvan en la torre.

Los lutines tenemos muchas formas: a]gunos piensan que
somos todos demonios pequefiitos, con cuernos y olor a
azufre, pero no todos somos asi. Algunos tienen aparien-
cias de lo mas extravagante, incluso of hablar de un lutin
diminuto con la piel color azul, pantalén blanco y gorro a
juego, pero afortunadamente nunca me he cruzado con
nadie asi. La gente que trabaja para Rudesindus tiene mas
caché: pelo por todo el cuerpo, dientes largos, cuatro
manos. .. vamos, la clase de demonios que uno quiere
tener cerca, para que el mago sepa distinguirnos bien y
sepa quién realiza adecuadamente sus tareas —como yo—y

quién merece una regafiina.

¢Y Rudesindus? Bueno, ya le viste cuando firmaste tu con-
trato, con esa luenga barba blanca, esta tdnica remendada
cientos de veces (doy fe, forma parte de mis tareas, brrrrr)
y ese aire entre mandén y olvidadizo. No es un mal tipo,
pero estd muy ocupado. Siempre estd de aqui para alld por

.

2ienpeniSa

la torre, pero lo peor, lo peor de todo, es cuando le recla-
man fuera de la torre. Veras, esta torre es muy grande y re-
quiere la realizacién de muchas tareas. Normalmente
Rudesindus recurre a su magia para ellas, pero cuando se
tiene que ir abre nuestro cofre y nos las encomienda a nos-
otros. Si ocurriera una o dos veces al afio pase, jpero es
que cada vez el mago pasa mas tiempo fuera! Que si
échame un mal de ojo, que si quitame un mal de ojo, que
si ven a ver que le pasa a la princesa, que si los goblins
quieren que realices un encantamiento para ellos. .. buff,
no para. Por eso Rudesindus contrata cada vez a més luti-
nes como tt y como yo, necesita que los asuntos de la

torre estén atendidos durante su ausencia.

Pero ahora que me doy cuenta, no te has presentado! A
ver ese contrato, no te creas que te vas a escapar de mi. ..

Goblop es el Portador de la Campana!
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¢ sta bien, déjame ver ese Con-
trato... como bien sabes, nues-

tro contrato de servicio al

' mago Rudesindus no sélo nos
indica qué nos ha llevado a atarnos a su
servicio durante trece afos, sino que tam-
bién dice mucho de nosotros, de cémo
somos, de qué cosas sabemos hacer bien y
qué tareas domésticas son nuestra espe-
cialidad. No hay mas que leer un contrato

para saber cdmo es un lutin.
Ejem ejem. ..

¢Eh? jAgggh! Por todos los demonios, jQué susto! Compa-
fiero lutin, te presento al Amo de la Torre, &l es quién vi-
gila el cumplimiento de las normas en la torre y todo un

experto en contratos. .. vaya si es un experto. .. grir...
¢Adn estds enfadado por lo de las palomas, Goblop?
iEso no estaba en mi contrato!, ;:Me oyes?

Perdona a Goblop, pequerio, a veces se exalta. Goblop, es-
tabas contindole a nuestro nuevo lutin algo acerca de los
contratos.

Contratos. Si. .. veras, como bien sabes, todos los contra-
tos tienen la misma estructura. Mira, aqui tengo el mio, fi-
jate en las partes que hay en comtn con el tuyo y en las
partes diferentes. ..

Aqui, después de “Yo” va nuestro Nombre, jPero nunca
des tu nombre real! Tu nombre demoniaco da poder a
quien lo conozca sobre ti, asi que invéntate uno. Goblop
no es mi verdadero nombre, claro que no. Algunas veces
los nombres carecen de significado, como Galkdkel, Pilki-
nades y Anndlema, pero otras veces los lutines escogemos
nombres relacionados con aquellas cosas que se nos dan
bien, como Cortahierbas, Merodeador o Piensarrpido.
Por tltimo, algunos toman nombres humanos, como Pe-

AL Somenfo Se fus
Preseyfactones

trus, Emmanuel y Paulus. Ah, y muchas veces nos ponen
motes, como el viejo Luko “el cojo”... pobre Luko... él
s6lo querfa alimentar a la Bestia sin Nombre con aquél
guiso que habfa preparado. .. en fin, pobre Luko, atin con-
servamos su muleta, fue lo Gnico que conseguimos encon-
trar de él.

Elige un nombre falso para tu lutin.

Después viene el Dominio. Nosotros los lutines, como los
demas demonios, tenemos poder sobre algtin aspecto de la
Creacién sobre el cual podemos influir con nuestra volun-
tad. Lo que los humanos llaman magia, en definitiva, pero
de la forma en la que sélo un demonio puede realizarla.
Cada uno de nosotros tiene un tinico dominio sobre el
cual ejerce su control, como los animales, los metales, las
ilusiones, los objetos pequefios, el fuego, las plantas, las
sombras, la ropa, etc.

Escoge un Dominio para tu lutin. El Amo de la Torre
siempre se reserva el derecho a vetar aquéllos dominios que
considera inadecuados para servir en la Torre de Rudesin-

d us.

Tras el Dominio el contrato detalla aquéllos aspectos por
los que nuestros semejantes nos conocen. Si lo piensas
bien, todos los lutines podemos definirnos por menos Ad-
jetivos de los que pueden contarse con los dedos de las
manos, contando tanto con las cosas buenas como las
malas. A veces incluso un lutin destaca tanto en una cosa
que se le suele conocer por ser “Muy”, de manera que sus
demis rasgos no resultan tan destacados. El pobre Luko,
por ejemplo, era un lutin conocido por ser Muy Servicial y
Manipulador, pero también por ser Lento, Torpe y

Lerdo. .. no me extrafia que tuviera el final que tuvo.

Elige de dos a cuatro adjetivos positivos que describan al
lutin. Por cada adjetivo positivo deberis elegir otro nega-
tivo que también le describa. Puedes calificar un adjetivo
(positivo o negativo) como “Muy”, haciendo que cuente
como dos adjetivos.

Ya te has fijado en que soy grande, ¢eh? Todo un lutin! Si
comes suficiente azufre puede que algin dia llegues a ser
tan grande como yo, ¢Sabes que soy tan grande como



el gato de Rudesindus? jJa! Ese no me tragard, no sefior, no
como cuando convirti6 al pobre Luko en Luko “el

i

cojo”...

Todos los lutines son diminutos (de un tamafo similar a
un ratén), si deseas que tu lutin sea mindsculo (es decir,
mds pequefio que diminuto, como un saltamontes) enton-
ces contard como un adjetivo negativo, mientras que st de-
seas que sea pequerio (es decir, mis grande que diminuto,
como un garo) contar4 como un adjetivo positivo.

Pero basta de hablar de uno, ¢no? ;También es necesario
hacer méritos para estar aqui! Por eso, en la siguiente parte
del contrato tenemos que describir nuestras Artes, es decir,
aquello que sabemos hacer muy bien, bien sea Cocinar,
Encontrar cosas perdidas, Perder cosas, Pelearse, Saltar,
Mentir, Pasar desapercibido, Blasfemar, Preparar ungiien-
tos, Convencer, etc. Si te das cuenta, todos los lutines sa-
bemos realizar a las mil maravillas tres cosas.

Escribe en el contrato las tres cosas que tu lutin sabe hacer
muy bien. Rudesindus sélo quiere en su torre a demonios
que le sean datiles, por Io que el Amo de Ia Torre tiene de-
recho a vetar a lutines que tienen Artes inapropiadas.

Claro que aqui hemos venido a trabajar, ¢No es asi, ami-
guito? El mago Rudesindus nos necesita, si, si, por eso le
gusta saber cuales son las tres Tareas domésticas que mejor
sabemos hacer. Como bien sabes, el contrato nos obliga a
realizar esas tareas siempre que nos sean demandadas, por
muy poco que nos apetezca. jOdio esa parte de mi con-
trato!

El lutin y el Amo de Ia Torre eligen tres tareas que el lutin
debers realizar siempre que se le pida. Las tareas pue-
den ser seleccionadas especificamente o generadas al

azar.

...por tltimo lo mejor del contrato, jla Recom-
pensal A cambio de los trece largos, aburridos y
extenuantes afios de servicio a Rudesindus
todos recibiremos algo a cambio. ;Qué es ese
algo? Bueno, pues depende de cada uno, yo sé
muy bien lo que quiero, ;Y t&?

Escoge una recompensa para tu lutin. Serd lo
que rectbird cuando acaben sus trece afios de

servicio, su motivacién tiltima para trabajar para Rudesin-
dus y su fuente de anhelos. La recompensa dice mucho de
cémo es un lutin realmente.

Y bueno, eso es todo sobre el contrato, ya sabes, lo Firmas
con tu verdadero nombre sin que se descifre demasiado,
que ya sabes cémo son esas cosas, y... iA trabajar!

Grrrr. . .si, ;Amo de la Torre?

¢Por qué no le lees al nuevo lutin tu contrato como ejem-

plo?

Pero, pero... iEso no estaba en mi contrato!
/No seas protestén, Goblop!

Grrr, est4 bien, estd bien. Cof, cof. .. alla voy:

“Yo, Goblop, lutin del dominio del fuego, bien conocido
en los circulos del Infierno por ser Listo, Pequerio y Muy
Protestén, y experto en las artes de Discutir, Saltar y Huir,
me comprometo a prestar servicio por trece afios a las ér-
denes del mago Rudesindus y servitle en cuantas tareas me
encomiende, en particular a las tres siguientes: Colocar los
tratados de magia en la biblioteca, Convertir plomo en oro
en el laboratorio y Sembrar el huerto , recibiendo a cam-
bio de mi leal servicio un servidor diminuto al que poder
mangonear a mi antojo, lo cual rubrico con mi verdadero
nombre y mi sangre para que asi conste en los archivos del
Averno”.

¢Estas contento ya, Amo de la Torre?

Si, gracias Gob]op, seguro que nuestro nuevo lutin es ya
todo un experto y ha podido repasar su propio contrato.

Pues entonces sigamos, jApenas hemos cruzado la puerta y
llevamos aqui parados demasiado tiempo! Es la hora de
explicarle las normas de la Torre al novato!




a6 Jlormas de fu

Torre S¢ RuSesinSue

¢ n la torre del mago Rudesin-
dus, como en todo lugar mé-

gico que se precie, hay ciertas

' normas que incluso los lutines
debemos respetar. El Amo de la Torre es
quién vela por su cumplimiento y castiga
severamente a quienes decidan hacer caso
omiso de ellas. Atin recuerdo cuando el
pobre Luko “el cojo” perdié la Campana
de la Llamada por saltarse una de estas
normas, jCuanto llord! Pero la cosa no
fue tan mala... Goblop se convirtié en el
nuevo Portador de la Campana, y lo hace

muy bien, es respetuoso con las normas,

¢Verdad, Amo de la Torre?

Al menos mientras yo he estado mirando, has sido respe-
tuoso con las normas, Gob]op, Aunque sigo pt‘nsando que
hiciste mal en convocar a los demds lutines cuando Luko
estaba siendo atacado por Lucifer. Se quedd cojo por esa

razon. ..

iFue un accidente! jNo se encontraron pruebas contra mi!,

{me oyes?
Mejor continuamos con la explicacién. . .
P

Grr... estd bien, estd bien... grrr... en fin, lutin novato
del tres al cuarto, escucha bien porque éstas son las nor-
mas de la Torre de Rudesindus y pienso decirtelas una

Gnica vez.

5'66601))0» ¢ Juego

La vida de un lutin al servicio de un mago como Rudesin-
dus conlleva cierto grado de incertidumbre, riesgo y peligro.
Tranquilo, uno se acostumbra a esquivar a las plantas carni-
voras, esconderse de Lucifer y a negociar con demonios. ..

La Torre de Rudesindus utiliza un sistema de juego ba-
sado en tres dados de seis. Cuando un personaje (sea un
lutin o un habitante de la Torre) desea realizar alguna ac-
cién complicada, bien sea por dificultosa o porque entrafia
consecuencias negativas si se falla, debe realizarse una ti-

rada de dados.

El lutin implicado o el Amo de Ia Torre, segtin corres-
ponda, lanza los tres dados y se quedard con el resultado
intermedio, es decir, aqué] que no es ni el mas alto ni el
mds bajo. Si el resultado iguala o supera Ia Dificultad esta-
blecida por el Amo de la Torre, entonces la accién tiene
éxito.

Pero, ;Cémo sabe EI Amo de la Torre qué dificultad esta-
blecer para una accién? Rudesindus ha dispuesto esta tabla
para que le sirva de guia:

TABLA DE DIFICULTADES

2" Cualquiera puede hacerlo

3 Ficil incluso para un lutin

4 Lo normal en estos casos

S La cosa se complica demasiado

6 Solo los lutines con suerte lo consiguen

7 Un lutin no puede hacerlo... normalmente

Mejor serd que lo olvides

Ademis, Rudesindus también dcjé unos cuantos f‘jemplos
para facilitar Ia labor del Amo de Ia Torre. Los ejemplos

son los siguientes:

- St Goblop quiere buscar las semillas que llevaba para
plantar en el huerto y que acaba de soltar por descuido,
es una tarea tremendamente sencilla que cualquiera po-

dria hacer, por lo que Ia Dificultad seria 2.

- Si ahora Gob]op quiere escalar para encaramarse a la
cémoda de Ia habitacién de Rudesindus y no hay nin-
gtn impedimento especial (como Lucifer, el gato de
Rudesindus, observindole goloso), la Dificultad seria

3, ya que es algo facil incluso para un [utin.
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St Goblop ahora quisiera golpear a otro lutin para di-
suadirle de quitar]e su querida Campana de Ia Llamada
seria una Dificultad 4, Ia dificultad estindar

- Sinuestro querido Goblop intenta convencer a un cam-
pesino de que le entregue esa ofrenda que ha traido
para Rudesindus mientras sus ojos atin hacen chiribitas
ante la posibilidad de sostenerla la preciosa pertenencia
en sus manos serfa una accién de Dificultad 5, ;Es im-
posible no desconfiar de Goblop cuando se pone codi-

croso!

- Siresulta que Goblop esti huyendo de Lucifer porque
le pisé Ia cola sin querer entonces la Dificultad seria 6,
Huir de Lucifer es algo que sélo los lutines con suerte

consiguen!

caso de que el personaje tenga dos Adjetivos positivos que
puedan aplicarse simultineamente, entonces repite la ti-
rada del dado menor y después elige el dado con el resul-

tado HIHYOI‘.

ey viceversa, si el personaje tiene un Adjetivo negativo
apropiado escogeri el resultado menor. En caso de que
tenga dos Adjetivos negativos que puedan aplicarse simul-
tdneamente, entonces repetir la tirada del dado mayor y
elegird el dado con el resultado menor.

Ahora recuerdo dos cosas que le ocurrieron a Goblop muy
relacionadas con estas normas. . .

- En una ocasién, a Goblop le pidieron que hablase con
Lordemius, el demonio comerciante que le trae sus

componentes magicos a Rudesin-

- Si Goblop hubiera conseguido
huir de Lucifer (cosa harto im-
probable) quizis quisiera cerrar
la pesada puerta de la habita-
cién de un golpe para que el
gato se golpee Ia nariz contra
ella. Eso es una tarea que un
lutin no puede hacer en cir-
cunstancias normales por si

solo, asi que serfa una accién de

Dificultad 7.

- 51 Goblop, no contento con
haber huido de Lucifer ni con

golpearlo contra una puerta de

dus. Es bien sabido que Lorde-
mius habla de forma diferente a
los demds demonios, de manera
que entenderle era todo un des-
affo. Lanzé los tres dados y ob-
tuvo 4, I y 3 y como Gob]op es

listo puede elegir el resultado
mayor, que en este caso es el 4. Si
no hubiera tenido ningtin adje—
tivo aplicable deberia haber esco-
gido el resultado medio, en este
caso el 3. Pero como la Dificul-
tad de Ia accién era 5, tanto hu-

biera dado: el pobre Goblop no

madera quisiera ahora conven-

cer a todos los habitantes de Ia

torre que estaban viendo el suceso de que él era la tinica
victima de un intrincado complot y que ellos deberian
defenderle ante Rudesindus y, es mis, tratar de reducir
un afo su servidumbre hablamos de una accién de Di-

ficultad 8.
iPobre Goblop! ¢Por qué no se fian de mi?

Es que hay cosas que ni un lutin como Goblop puede con-
seguir. Habris observado que hay Dificultades por encima
de seis cuando realmente un dado de seis caras sélo puede
obtener resultados entre I y 6, y eso se debe a que existen
maneras de mejorar tus posibilidades de éxito. Los lutines
con Adjetivos y Artes apropiados encontrarin mis ficil re-
solver ciertas acciones, ja no ser que se trate de un Adje-
tivo negativo, que dificultard sus esfuerzos!

Si el personaje tiene un Adjetivo positivo apropiado para
la accién que estd realizando, entonces puede escoger el
dado mayor como resultado en lugar del intermedio. En

se enterd de una palabra de lo
que Lordemius le decia y acabé
Comprando los componentes equIvocaos. Pobre Go-
b]op, vaya rifia que le eché Rudesindus al volver de su
viaje!

- Orro dia, mucho antes de que Goblop tuera el Porta-
dor de la Campana de la Llamada, le habian encargado
vigilar unas pécimas que Rudesindus estaba preparando
en su laboratorio. Como Goblop es muy protestén se
puso a maldecir acerca de lo poco que le gustaba esa
tarea, corriendo el riesgo de descuidar la vigilancia del
fuego. Por eso, Goblop lanzé los dados y obtuvo un re-
sultado de 2, 3 y 6. Como es “muy” protestén tuvo
que tirar de nuevo el 6 y obtuvo un 5. Como se estd
aplicando su adjetivo negativo se queda con el menor
resultado, es decir, un 2. Como Ia Dificultad de Ia ti-
rada era 4, Goblop se distrajo y Ia pécima le estallé en
la cara. Tardamos varios dias en quitarle el hollin. .. st
al tirar de nuevo el 6 Goblop hubiera obtenido un 1,
deberia haberse quedado con ese resultado.




¢Pero por qué todas las historias son del
pobre Goblop suftiendo, eh? (No es
Goblop un fiel servidor de Rudesin-
dus y amigo del Amo de la Torre, eh?
iGoblop sabe hacer muchas cosas!
iComo saltar!

Si el personaje tiene un Arte apro-
piado para la tirada, sumard I al re-
sultado del dado elegido. No se
puede aplicar mis de un Arte a la

vez a la misma accién.

Esti bien, esti bien... recuerdo el
dia que escapaste de Lucifer...
verds, en una ocasion el pobre Go-
blop se queds encerrado en una habi-
tacién con Luciter, el gato. El animal le
miraba goloso, asi que Goblop se apresuré a
dar un brinco y escapar de la criatura. Como
Goblop tiene la habilidad de Saltar sumé I al
resultado de su tirada, que era de 2, 3, 1. Al no apli-
carse ningin adjetivo Goblop se queda con el resul-
tado intermedio (2), pero le afiade I por su habilidad,
para un total de 3, jjusto la Dificultad fijada por el
Amo de la Torre! Gracias a eso Goblop escapé del
gato... pero se cayé por la ventana. Le dolié bastante,
creo recordar.

iSil iMe dolié mucho! jGrrr! jHuir de gatos estpidos no

estaba en mi contrato!

En ocasiones, ademds, se pueden obtener resultados ex-
traordinarios. Si obtienes tres seises o tres unos en la ti-
rada, entonces el resultado de Ia accién es especial:

Con tres seises el Diablo te sonrie, tendris éxito sin 1m-
portar la dificultad y ademds serd un éxito maravilloso,

sorprendente y que maravillars a todos los presentes.

iGoblop nunca ha tenido uno de esos! {Pobre Goblop,
pobre yo!

Con tres unos. .. maldito seas tres veces, tendras fallo sin
importar la dificultad y ademds el fallo serd garrafal, una

auténtica pifia que hard que todos se rian de ti.
...de esos Goblop s tiene. ..

Si, muchos, ¢ Verdad Goblop? Recuerdo el dia que esta-
bas regando las plantas carnivoras de Rudesindus tra-
tando de evitar que te mordisquearan el culete, saltando
de aqui para alli... el resultado de los dados era I, 1, 1
y como es un resultado de fallo automitico no impor-

taba que la dificultad fuera 2 y que pudiera aplicar su

habilidad de Saltar, le mordisquearon en
el culete y, para mas humillacién,
acabé dentro de una planta que le
dejé manchado con sus babas rosas.
Adn recordamos en la torre las ha-
zafias de Goblop “el rosado” durante
esa semana, ja, ja, ja. Hasta el pobre
Luko “el cojo” se ri6 de él!

PELEAS
Pero Luko se llevé su merecido, si, si,
si, jjal
Si, la verdad es que Luko y Goblop se
pelearon. En esta torre los combates se
resuelven como una accién de Difi-
cultad 4. Ambos contendientes lanzan

sus dados y...

- Si los dos tienen éxito el intercambio de
golpes no daiia a ninguno, sencillamente se
enzarzan en una nube blanca en la que sélo sobresalen

OCQSiOHQIIIlCl]FC pllﬁOS b4 onomaropeyas.

- Si uno tiene éxito y el otro falla, entonces este tiltimo
sufre un mivel de dafio. Si ademis el atacante es mis
fuerte que el defensor (tiene mas Adjetivos aplicables al
combate, incluyendo su tamafio) entonces el dafio es de
dos niveles de salud en lugar de uno.

Ademais, Iégicamenre no es tan facil go]pear a un lutin
como lo es golpear a un humano, que son considerable-
mente mis grandes. Por eso la dificultad del ataque cambia

segtin el tamaifo:

- Si el blanco es mds grande (un tamafio superior) la difi-

cultad es 3.

- Si el blanco es mucho mds grande (dos tamarios supe-
rior o mds) Ia dificultad es 2.

- Siel blanco es mids pequefio (un tamaio inferior) la di-

ficultad es 5.

- Si el blanco es mucho mdis pequefio (dos tamafios infe-
rior o mis) la dificultad es 6.

Esto nos Illeva a hablar de los tamafios. Ya sabemos
que un lutin cualquiera es diminuto (como un ratén),
pero que también los 173)/ mintsculos (como un salta-
montes) y pequeiio (como un gato). El tamario supe-
rior por encima de pequeiio es grande (como un
humano o mayor). Por si no eres tan listo como Go-
blop aqui tienes una Tabla con las dificultades para

impactar.
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TABLA DE TAMANOS ENFRENTADOS

Objetivo
Atacante  Mintsculo Diminuto  Pequefio Grande
Mindsculo 4 3 2 2
Diminuto 5 4 3 2%
Pequefio 6 S 4 3
Grande 6 6 5 4

Y sobre los niveles de salud. .. veris, un personaje dimi-
nuto tiene tres estados de salud: “intacto”, “herido” y
“maltrecho”. Los personajes mintisculos sélo tienen dos:
“intacto” y “maltrecho”, mientras que los pequefios tienen
cuatro “intacto”, “lastimado”, “herido” y “maltrecho” y
los grandes cinco “intacto”, “magullado”, “lastimado”,
“herido” y “maltrecho”.

Cuando un personaje ha pf‘m'ido todos sus niveles de salud
estd indispuesto. Un personaje indispuesto no puede ac-
tuar, sélo puede quejarse, llorar, lamentarse de su suerte y
pedir ayuda sin orden ni concierto. .. al menos hasta que
se recupere. Afortunadamente para los lutines que se
meten en muchos lios como Goblop, cada es-

cena un 111[1/17 l‘("Cllpt‘l‘H un HIAV("[ d@ sa]ua'.

iSi, si, pero no te enrolles y cuéntales
como sacudi a Luko!

Oh, claro... Luko y Goblop se habian
enzarzado en una pelea. Como recor-
dards, Goblop es pequerfio y Luko era
diminuto, asi que el primero tenia
que superar una dificultad de 5 y
el segundo de 3. Ambos lanza-
ron los dados y Goblop obtuvo
6, 5, 1, quedindose con el 5 y
superando la dificultad, mientras
que Luko obtuvo un 3, 2, I,
quedindose con el 2 y fa-
llando Ia tirada. Por eso, Go-
blop Ie hizo perder a Luko
dos niveles de salud, uno
por el golpe y otro adicional
por ser mds grande que él. ..
v Luko pasé de estar “In-

tacto” a estar “Maltrecho”.

Después, Ia mala suerte de
Luko continud, él obtuvo tres
unos y se tropezé, mientras que
Goblop se ensafiaba con él y le hizo

perder dos niveles salud, llevindole
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desde “Maltrecho” hasta “Indispuesto” y obligandole a

lloriquear durante un buen rato.
Je, Goblop es un gran guerrero. ..

Un gran marrullero dirfa yo...
¢Qué dices?
Nada, Goblop, prosigamos. ..

Los DOMINIOS DE LA MAGIA

Los lutines también somos seres de increible poder mé-
gico. Lo que las criaturas de la Creacién sélo son capaces
de imaginar, nosotros lo doblegamos a nuestra voluntad.
Cada lutin tenemos poder sobre un 4mbito de la Crea-
cién, por ejemplo yO SOy experto en el Fuego, y con mis
increfbles poderes soy capaz de encender la chimenea de
Rudesindus, caminar entre las brasas sin quemarme o

chamuscar a quien se mete conmigo, {Tal es el poder de

Goblop!

Efectivamente, como Goblop te ha comentado los lutines
P
pueden realizar pequefios efectos magicos. ..

iNo he dicho pequefios! jGrrrr!

... como decia, pequefios efectos migicos apro-
piados al Dominio de magia al que pertenez-
can. Para utilizar su magia el lutin indica
que uso desea realizar basindose en su do-
minio de magia y el Amo de Ia Torre esta-
blece una Dificultad para la accién.
;Cudl es esa dificultad? Pues veris. ..

Algo que un lutin podria hacer nor-
malmente sin recurrir a la magia, bien
sea por si mismo o recurriendo a
utensilios adecuados, tiene una Di-
ficultad de 4. Algunos ejemplos
son girar el pomo de una
puerta, tirar un vaso de una
mesa, encender una vela,
arrancarle el bigote a un gato
o empujar un libro.

Si lo que el lutin quiere hacer
es algo que requeriria la cola-
boracién de varios lutines para
llevarse a buen puerto la Dificul-
tad es 5. Algunos ejemplos son in-

movilizar a Lucifer, empujar una
puerta, encender Ia chimenea, cocinar

un guiso o pasar inadvertidamente ante
las plantas carnivoras.
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Por dltimo, si el lutin utiliza su magia para a]go que no
podria hacer ni solo, ni con ayuda, pero no es mis de lo
que podn’a hacer un humano con cierto esfuerzo, la Di-
ficultad es 6. Algunos (—‘jemp[os son levantar un pesado
badl, ]impiar con una escoba, devolver todos los libros
a la estanteria, apagar un pequefio incendio en la co-

cina, etc.

Ten en cuenta que los Dominios son muy flexibles y en
ocasiones podran aplicarse los de dos o mds lutines. Un
lutin del dominio de los Metales podr4 intentar abrir Ia
cerradura de un cofre, pero también podria hacerlo un
lutin del dominio de las Cosas Cerradas, aunque posible-
mente para este tltimo la Dificultad fuera inferior. En
cualquier caso, el Amo de la Torre, como es [6gico, tiene la
dltima palabra al respecto.

A propésito de los Dominios, estoy recordando cierta oca-

sién en la que Luko y Goblop. ..

iNo! jAmo de la Torre! {Esta historia no, por favor! jGo-
blop ser4 bueno!

No es para tanto Goblop. ..

Silo es, jEn aquél entonces era joven e ignorante! jPero
ahora soy el Portador de la Campana! ;:Quién se rie de Go-

blop ahora, eh?

En fin, no hagas caso a Goblop, es muy protestén y ésta va
a ser la altima anéedota que te cuente. Un dia, hace

mucho, mucho tiempo, cuando Luko “el cojo " era el Por-
tador de Ia Campana, Goblop traté de sorprenderle
arrofindose sobre él para quitirsela. Luko se sobresalté
e hizo lo primero que se le ocurrié. Como Luko era un
lutin del Dominio del Aire, cre6 una corriente que le-
vantd a Gob[op como si cuatro lutines le estuvieran agi-
tando sobre un paﬁue]o continuamente. Como esa
accién es la tipica que un lutin no podz'fa hacer solo,
pero que si podn’an hacer varios juntos, Ia Dificultad
erad, y Luko obtuvo en los dados 3, 5, 5, jjusto! 1Go-
b]op se alzé en el aire y empez6 a ser manteado por los
vientos!... con tan mala suerte que al usar su Dominio
Luko desatendié Ia campana y esta sond, convocando a
los demds lutines que vieron en qué situacion estaba

Goblop.

iEstapidos! jSe rieron de mi!

No tue para tanto Goblop, ademis, :A que ahora eres el
Portador de [a Campana’?

iSi, yo soy el més fuerte!

Bueno, nuevo amigo, ha sido un placer para mi conocerte,
pero tengo que volver a mis quehaceres, sigue en compariia
de Goblop que te mostraré la Torre y a sus habitantes, que
disfrutes de la visita. .. y no te fies mucho de las fanfarro-

nadas de este malhumorado lutin.
:Qué has dicho?

Nada, nada, que siga tus consejos que son muy validos e
ilustradores.

iAhl si, si... haz caso a Goblop, jPor aqui!
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sue Dabitaytes

¢ n fin, ahora que el Amo de la
Torre se ha ido es hora de que

te ensefie las estancias de la

 torre y te presente a algunos de
sus habitantes, [Pero no te entretengas!
Tengo que atender muchas tareas y entre-
tenerme aqui contigo no esta para nada
en mi contrato. { Vamos, vamos! Toma este
pergamino, tiene un mapa de la torre y
sus cercanias que me ahorrara tener que
recordarte donde esta cada cosa. ;Y mira
si he sido bueno, he apuntado todas las
trampas que he encontrado a lo largo de
mi servicio en la torre! No quiere decir
que no haya mas, pero al menos Goblop

no ha caido en ellas...

INeSeTores
Se fa Torve

Bien, antes de que entremos echa un vistazo fuera. Como
ya sabes, la torre de Rudesindus se encuentra en el Bosque,
un lugar de arboles profundos donde es facil perderse si
no conoces el camino. ;Los aldeanos muchas veces se ex-
travian y se oyen extrafios ruidos de criaturas misteriosas
por la noche! La verdad, no es un sitio para que un lutin
vaya solo. De hecho, no es un sitio para que vaya un lutin.

Aqui cerca tenemos el Huerto de Rudesindus, donde
planta tanto verduras para alimentarse como componentes
magicos como la mandrigora. Aunque el mago ha puesto
un espantapéjaros, la verdad es que los cuervos del huerto
son un estorbo continuo, jEstan todos quietos, vigilan-
dote, como esperando a que cometas un error para reirse
de ti! Suelen asustarse con facilidad, pero si deciden ata-
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carte dan unos picotazos que duelen durante semanas,

iGoblop lo sabe bien!

Los Cuervos del Huerto. Son répidos pero asustadizos.
Son expertos en dar picotazos, comerse el sembrado y

estar alerta. Son diminutos.

Pero no pienses que son lo tinico que deben preocuparte.
De un tiempo a esta parte Rudesindus pensé que serfa
buena idea sembrar cierta variedad de plantas que requie-
ren ser regadas con frecuencia... si, esas de alli. Bonitas,
¢No? jPues no! ;Son carnivoras! jQuerran mordisquearte
tu trasero si no tienes cuidado!






La Bestia Sin Nombre. Es temible y muy furiosa, pero
muy tonta y alocada. Es experta en atrapar cosas con sus
tenticulos, emitir gmﬁt’dos intimidatorios y atacar cuando
menos te lo esperas. Es grande.

Esto es la torre. Aqui pasaras los préximos aflos junto a
los demas lutines y habitantes de la torre. Como ves es un
sitio gmnde y con muchas estancias, asi que espero que
esas piernitas tuyas vayan lo bastante rapido como para se-
guirme, {No pienso detenerme para que recuperes el resue-
llo! ;Soy el Portador de la Campana y estoy muy ocupado!

2o Playta 2aga

Esto es la planta baja, como ves ahora estamos en la Sala
del puente levadizo, donde se encuentra la bascula, la ma-
quinaria que permite alzar el puente levadizo. Por lo
demiés no destaca especialmente, pero cada vez que entres
o salgas de la Torre lo hards por aqui... salvo que lo hagas
por una de las ventanas. No es frecuente, pero alguna vez
ha ocurrido.
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antas nfvoras. Son feroces, pero lentas. Son ex-
Las Plantas Car: p

pertas en tragarse las cosas enteras, florecer y disimular.
Son pequenas.

En ese otro lado tenemos el Pozo. Sin duda ha conocido

tiempos mejores. Aunque le hemos dicho a Rudesindus
que hay que cambiar la cuerda del cubo porque esta po-

drida, al viejo siempre se le olvida y muchas veces tenemos

que esforzarnos el doble para conseguir un poco de agua.

Y claro, no pienses que Rudesindus tuvo en cuenta que

iban a ser lutines quienes iban a llevar su agua, no sefior, el
pozo es perfectamente adecuado para un humano, jPero

intenta sacar agua tu solo con esas manitas! jJal

Ya entrando en la torre tenemos el Foso de la Bestia Sin
Nombre, que se llama asi, como incluso un lutin joven

como ti sabra, porque dentro de esa agua pestilente y en la

que flotan cosas francamente desagradables vive la Bestia
Sin Nombre, una criatura indescriptible con la que Go-

blop espera no tener que tratar nunca, asi que pasa répida—

mente por el puente levadizo para que podamos entrar en

la torre, vamos, vamos...




A continuacién tenemos el distribuidor, con una puerta a
la izquierda, las escaleras de caracol que conducen a las
demas plantas y la puerta derecha. Vayamos por la iz-
quierda, que es la zona més frecuente para todos los luti-

nes. Aytidame a abrir la puerta, que yo sélo no puedo...

Aj4, aqui est4, una sala corriente, ;Verdad? Con sus estan-
terfas repletas de libros interesantes, sus objetos que tal vez
sean mégicos... ;Y esa baldosa? Una baldosa cualquiera,
¢Verdad? {No! Esta es la Sala de la Trampa, con una bal-
dosa ingeniosamente preparada para voltearse y enviar di-
rectamente al incauto a las Mazmorras, je, je, je. Pero
vayamos a esta otra habitacién, abramos la puerta. ..

Este es tu nuevo hogar, el Cuarto de Lutines. En ese cofre es
donde los lutines vivimos y descansamos hasta que Rudesin-
dus nos requiere. Es un cofre grande y confortable para
gente como nosotros y por supuesto yo, Goblop, como Por-
tador de la Campana, tengo un sitio de excepcién en él. En
ocasiones Rudesindus se olvida de abrirnos después de de-
cirnos las tareas, pero colaborando con algiin compafiero
conseguirés salir con facilidad. Volvamos ahora al distribui-
dor, vamos a ver las estancias del lado derecho. ..

Tras esta puerta se encuentra la Habitacién del Diezmo, aqui
dejan todos los visitantes su tributo a nuestro gran mago
antes de ser recibidos por é (o atendidos por nosotros,
cuando se encuentra de viaje). Con frecuencia esta sala parece
un trastero por la variedad de objetos que contiene y lo des-
ordenados que se encuentran, pero de cuando en cuando

Rudesindus nos encarga que 10 cataloguemos tOdO y 10 tras-

lademos a la habitacién de al lado, ésta de aqui.

El Amo de la Torre ha dejado la puerta abierta para que
te la ensefie, pero normalmente est cerrada con una Ilave
que se encuentra en la habitacién de Rudesindus. Como
puedes ver, esto es el Almacén, donde se guardan todo
tipo de cosas en escrupuloso orden, no sélo los diezmos
que recibe Rudesindus. {Ten cuidado con lo que tocas! El
término “escrupuloso orden” implica que un golpe des-
afortunado y todo caerd como un castillo de naipes. ;Y
luego nos tocard volver a colocarlo todo en su sitio! En
ocasiones ni siquiera somos nosotros los que lo desorde-
namos, sino que son esas estipidas Ratas del Alma-
cén, (Cémo las detesto! En fin, mejor serd que

_ vayamos a la escalera y bajemos a las Mazmorras,
5 donde quizas te encuentres mas en tu salsa. ..

Las Ratas del Almacén. Son taimadas, pero cobardes. Son

expertas en corretear, roer y ocultarse. Son diminutas, aun-

que zl]guna es pequeﬁzl.

' 2Las Vasmorrae

Aqui abajo hace bastante mas frio, pero es

l6gico, {Esto son las Mazmorras! Aqui trae-
mos a todo el que se atreve a adentrarse en la
Torre sin permiso u ofende a Rudesin-
dus, y sufre terriblemente por su osa-
dia. De hecho fijate allf a la izquierda,
eso es el Calabozo. Aqui es donde van
a parar los que caen en la Trampa o
son capturados, de hecho fijate alli,
en esa sombra, ¢Ves a un humano
medio dormido? Ese es Sir
Angelo de las Altas Mura-
llas, un caballero que trat6
de rescatar a la Princesa
Cautiva. .. con poco

éxito. La verdad es que estd un poco loco,
algunos dicen que ya vino asi a causa de
abusar del alcohol, pero yo creo que ha en-
loquecido gracias a mis crueles interrogato-
rios, je, je, je. En cualquier caso no le
subestimes, como te descuides se escapar
y nos ganaremos la c6lera de Rudesindus.

Sir A,ngelo de las Altas Murallas. Es muy va-
liente, pero famélico y trastornado. Es ex-
perto en resistir la tortura, trazar planes de
huida y fabricar herramientas improvisa-

das. Es grande.




En esta habitacién tenemos un hlgar que

Sir Angelo conoce bien, la Sala de tor-

tura. Aqui se encuentran toda clase de
instrumentos, desde la conocida doncella
de hierro hasta el siempre 4til potro, pa-
sando por el estrapado, el borcegui o el
casco, todos ellos con el mismo fin:
hacer sufrir a los que ocultan secretos a
Rudesindus. Puede que alguna vez te toque
torturar a alguien, asi que familiarizate con

los instrumentos.

Acabamos la visita por las Mazmorras con el
Osario donde guardamos, en fin, huesos. Hay
muchos huesos, y sospecho que alguno ha sido
utilizado en alguna ocasién para hacer un
buen caldo, pero el mas peligroso es ese es-
queleto de alli. :Por qué? Pues porque es el
esqueleto de Ismael el Peregrino, un an-
tiguo visitante de la Torre que no sabe
estarse quieto ni muerto. Tiene una
insistente mania por alcanzar la Ha-
bitacién Prohibida de la que te ha-
blaré més adelante, asi que baste
decir que hay que tenerlo tanto
o mas vigilado que al caba-
llero. No te fies de
su aspecto enclen-
que, es excepcional-

mente resistente,
Ismael el Peregrino. Ls pertinaz y resistente, pero muy

erritico. Es experto en correr, escabullirse y reagrupar sus
huesos. Es grande.

Primeva Playta

iEsperal Ten cuidado con ese escalén, (No ves nada ex-
trafio? No, no es una trampa, s6lo es un Escalén roto. Da
igual la cantidad de veces que Rudesindus nos encargue
arreglarlo, siempre vuelve a romperse. Si no pasas con cui-

dado te meter4s un buen golpe, te lo garantizo.

Bien, de nuevo tres puertas. Comencemos por la de la iz-
quierda, {Pero no la abras! Fijate en esa runa sobre la
puerta, identifica la habitacién como el peligroso Ingenio
teleportador. Todo el que traspasa esa puerta se ve trasla-
dado a un lugar distante, y sin garantias de regreso. La
mayor parte de las veces es utilizado por otros demonios
para traer mercancias para Rudesindus, de hecho Lorde-
mius, el demonio mercader, hace visitas semanales. Es un
demonio enorme y simpatico, que huele siempre a ceniza y
que echa humo por sus fosas nasales y boca. Esto hace que




a veces sea dificil comprender lo que dice, asi que presta
toda tu atencién cuando hables con €él, No querrds que te
time y hagas que Rudesindus pague un precio excesivo por

unas mercancias que no Valen tanto!

Lordemius el demonio mercader. Es ladino y fuerte, pero
indescifrable y difuso. Es experto en regatear, convencer y
cargar mercancias pesadas. Es grande.

Dejando de lado esa puerta, fijate en la sala que hay frente
a la escalera: es el Aula mayor, donde Rudesindus (o nos-
otros, si se encuentra ausente) recibe a las visitas, sean pe-
digiiefios que desean su favor, negociantes que desean un
acuerdo o demonios que tienen tratos con él. Aunque no
es el tnico sitio donde puede encontrarsela, muchas veces
la Sombra de Rudesindus se encuentra sentada en el trono,
jugando. Nadie sabe por qué la sombra se desprendié del
mago, pero parece que se quedd con todo su sentido del
humor y las bromas pesadas. Tomar el pelo a los lutines
esta entre sus aficiones principales, asi que desconfia de
ella. Atn recuerdo a un antiguo Portador de la Campana
que fue tan esttipido como para dejarle la Campana a la
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Sombra... {Ella arrojé la Campana por la ventana del ter-

cer piso y ocasiond que todos saltiramos por la ventana
tras ellal jAdn me duele el trasero al recordarlo!

La Sombra de Rudesindus. Es muy sigilosa y muy escurri-
diza, pero también muy insustancial y muy traviesa. Es ex-
perta en ocultarse, asustar y desordenarlo todo. Es grande.

Y la dltima puerta de esta planta es otra que también debe
permanecer cerrada. Es la Habitacién de la Princesa cau-
tiva. La princesa Madina de Betia permanece retenida aqui
hasta que su padre se decida a pagar su rescate. En la habi-
tacién cuenta con todo lo que necesita para el dia a dia,
desde la cama hasta la rueca de hilar, aunque ahora que ha-
blamos de ella no estd de mas que te de un consejo. .. No
te pinches con ella! En cuanto la toques caeras profunda-
mente dormido y no podras ser despertado de forma al-
guna. Bueno, quizés los gritos de la princesa lo consigan,
porque es profundamente exasperante. Ademés de sus
constantes demandas su grito de “{Me abuuuurro!” hace
que nos tiremos de los pelos. jA veces pienso que serfa
mejor que Sir Angelo la rescatase de una vez!

La Princesa Madina de Betia. Es muy hermosa, pero capri-
chosa y tozuda. Es experta en mandar, mantener la compos-
tura y tefer en su rueca. Es grande.

La rueca de la Princesa es un objeto magico. Todo el que se
pinche con ella cae dormido durante el resto de la escena,
como si se encontrase Incapacitado. Ningtn intento por des-
pertarle antes tendra éxito, salvo algtin conjuro por parte de

un lutin de un Dominio apropiado, como Suefios.

Sigamos subiendo, jAtn tenemos mucho que hacer!
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La cosa 3e complica, ¢ Verdad? Cinco puertas esta vez. Tran-

quilo, que al menos una de ellas jamas la atravesaras. Es esa
que se encuentra frente a nosotros y como puedes leer, se
trata de la Habitacién Prohibida. Ningtn lutin, ni ningdn
habitante de la Torre que yo sepa, estd autorizado a abrir la
Habitacién prohibida, de manera que ninguno sabemos lo
que hay dentro. Yo sélo sé que aquellos que han entrado
jamas han vuelto, y que Rudesindus se ha enfadado profun-
damente al descubrir que alguien se ha saltado su prohibi-
cién. Hazme caso y no te compliques la vida, olvidate de
ella. Pero, seamos sinceros, ¢No es sumamente atrayente?
Goblop casi puede ofr los innumerables tesoros que le espe-
ran al otro lado. .. ;Eh? ;Cémo dices? Si, si, la visita. ..

Aqui a la izquieda tenemos dos puertas, la que estd més cerca
de las escaleras es la Sala del tesoro, donde Rudesindus
guarda sus posesiones no magicas més preciadas. Normal-
mente la puerta esta cerrada con llave para que no le roben,
pero tarde o temprano tendras que entrar para pagar alguna
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mercancia o dejar algo del diezmo. No se te ocurra robar
nada, Rudesindus tiene todo contado y exigira justificacién

de cada pieza que no se encuentre alli a su vuelta.

Al lado de la sala del tesoro est4 la Sala de objetos migicos,
donde Rudesindus guarda, cuando se acuerda, los objetos magi-
cos. Hay demasiados como para que te los mencione todos, asi
que permiteme que te hable de tres de los mas célebres: la Esfera

de Adivinacién, el Espejo Zalamero y la Alfombra Voladora.

La Esfera de Adivinacién es una bola de cristal muy propensa
a rompetse si no se trata con cuidado, y que a pesar de lo fra-
gil que es pesa mis que lo que un lutin puede cargar.

La Esfera de Advinacién. Es muy perceptiva, pero también
muy frigil. Es experta en ver cosas lejanas, mostrar el fu-

turo y mostrar el pasado. Es pequedia.



Mucho mis agradable es el Espejo Zalamero, un gran es-
pejo parlante que siempre tiene una encantadora conversa-
cién. .. algunos dicen que trata de convencerte para que
sirvas a sus propios fines, pero Goblop no hace caso a los
rumores, el Espejo Zalamero tnicamente sabe identificar a

un ganador cuando lo ve.

El Espejo Zalamero. Es adulador y convincente, pero tam-
bién muy frigil. Es experto en decirte lo que quieres oit,
convencerte de hacer lo que él quiere y averiguar trapos su-
cios. Es grande.

Por dltimo, la Alfombra Voladora es una juguetona alfom-
bra que le encanta salir volando y arrastrar a cuantos mas

lutines mejor con ella. Aunque la veas enrollada y tranquila
no te creas nada, saldra volando en cuanto te despistes.

La Alfombra Voladora. Es ripida y astuta, pero también

muy juguetona. Es experta en volar, hacer cabriolas y Ii-
brarse de los intentos de atraparla. Es grande.

Toveeva Plavfa

Ya casi hemos acabado, esta es la dltima planta, aunque
después subiremos a las Almenas. Como ves aqui hay dos
puertas, la de la izquierda, que es la primera que vamos a
atravesar, conduce al Laboratorio, pero también a los Apo-
sentos de Rudesindus.

En el Laboratotio es posible encontrar todo tipo de sustancias
y enseres para mezclarlas, calentatlas, etc. Ademas de diversos
materiales, en ocasiones también es posible encontrar pocimas
y ungiientos ya elaborados, aunque desgraciadamente Rude-
sindus confia en su memoria y No etiqueta ninguno de ellos.
He visto a lutines transformarse en bonsais, echar a volar hin-
chados como un globo e incluso encogerse hasta volverse mi-
nisculos por derramarse una sola gota de liquido, asf que
mantente alejado de mi mientras estemos aqui, por favor.

Pasando el laboratorio se llega a la Habitacién de Rude-
sindus, donde se encuentra su cama, sus enseres mas perso-
nales y el cesto de Lucifer el Gato. Ese gato es el peor
enemigo de los lutines en toda la Torre, da igual lo retorci-
das que sean las intenciones de los demas, éste gato y su
mania de zamparnos les supera a todos. Es raro encon-
trarle aqui, porque en cuanto oye la Campana de la Lla-
mada se pone a buscar a los lutines presa del hambre. Por
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no hablar de sus vagabundeos casuales

por Cualquier estancia, por insolita que

parezca su presencia.
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Cuando venimos aqui suele ser para visitar el Palomar,

donde las Palomas Mensajeras se dedican a esperar que
Rudesindus las requiera. Ten cuidad con ellas, aunque pa-
rezcan inofensivas te dardn picotazos si no las tratas don
delicadeza, y puedo garantizarte que duelen mucho. ..

Las Palomas Mensajeras. Son perceptivas, pero lelas. Son
expertas en orientarse, llevar mensajes y ponerlo todo per-
dido. Son diminutas.

Lucifer, el gato negro. Es muy astuto y 4gil, pero pere-

zoso y muy curioso. Es experto en cazar criaturas dimi-
nutas, encaramarse y moverse sigilosamente. Es
pequetio.

Volvamos al distribuidor. Ya sélo no queda una puerta,
ésta, que conduce como puedes ver a la Biblioteca. Casi
cualquier informacién conocida por el hombre se en-
cuentra entre los libros de Rudesindus, y seguramente
también muchos conocimientos arcanos. La biblioteca
es enorme, y sus libros pesan tanto que te serd muy atil
venir con uno o dos amigos si deseas aprovechar el
tiempo. En fin, sigamos subiendo, tengo que acabar de
enseflarte todo esto para poder dedicarme a mis pro-
pios asuntos. ..

NG

En fin, esto son las Almenas, aqui concluye nuestro
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paseo. Mira hacia abajo, es una gran caida, ;Eh? Si hace

viento asegurate de estar atado a algo firme o puede

TR

que salgas volando, no serfas el primero en hacerlo.




¢ Careas

ué, inexperto compafiero, ¢can- TAREAS - TABLA 1
1d6 Tarea

sado de la visita? jPues no

puede ser! ;Se acabé el turismo! ; ; Rocriirnzbgl:::; e

iEs hora de que hablemos de 3 3. Alimentara Lucifl:r el gato
trabajo! Aqui tengo el listado de tareas 4 4 Colocar los tratados de magia en a Bilfiteca
que Rudesindus nos encarga habitual- 5 5. Recoger mandrigoras en el Hucrto
mente, asi que te haré un favor y te expli— 6 6. Limpiar los viales del Laboratorio
caré los principales problemas que te
puedes encontrar en cada una de ellas. Es- TAREAS - TABLA 2
pero que me lo agradezcas. .. 1d6 " Tarea

7. Preparar venenos

1

Las treinta y seis tareas aqui propuestas no son las tinicas

Y q. prop . 2 8. Remendar la Alfombra Voladora
que puede encargar Rudesindus. Los lutines veteranos se

. . q : -

encuentran a menudo con que el anciano mago tiende a 3 9. Abrillantar al Espejo Adulador
4
5

proponer nuevas tareas cuando éstas ya han sido domina- 10. Preparar la cena

das por los siervos, y estas nuevas tareas son en muchas

I1. Limpiar el foso de la Bestia sin Nombre

ocasiones mucho més peligrosas o complejas que las ante- . . )
. . 6 12. Fabricar un nueva varita magica

riores. El Amo de la Torre es libre de reemplazar aquellas

tareas que desee por las de su propia cosecha, después de

todo, jes el senescal del mismisimo Rudesindus!

El Amo de la Torre puede seleccionar las tareas para sus luti-
nes de forma aleatoria haciendo dos sencillas tiradas. En pri-
mer lugar, debe lanzar un dado de seis caras para saber en qué
tabla mirar seg(in lo indicado en la tabla maestra, lanzando
después un segundo dado para ver qué tarea de esa tabla le co-
rresponde a los lutines. En la tabla aparece un niimero mas,
que es la referencia de la tarea en la descripcién. Asi, la tarea
“Preparar Venenos” es la 2-1, pero en el texto es la niimero 7

(va después de las seis primeras de la tabla I).

TAREAS - TABLA MAESTRA
1d6 Tabla a consultar

Tira en la tabla T
Tira en la tabla 2
Tira en la tabla 3
Tira en la tabla 4
Tira en la tabla 5
Tira en la tabla 6
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1d6 " Tarea

13. Recuperar las cuentas del collar roto
14. Guardar la bola de adivinacién

IS5. Expulsar a las Ratas

16. Ahuyentar a los Cuervos del Huerto
17. Traer agua del Pozo

18. Subir el Puente Levadizo

TAREAS - TABLA 4
1d6 - Tarea

I19. Reparar el escalén roto

20. Interrogar a los prisioneros de las Maz-

morras

21. Recoger y enviar los mensajes de las Pa-
lomas Mensajeras

22. Atender a las visitas
23. Devolver el esqueleto animado al osario

24. Atender a la Princesa Cautiva

TAREAS - TABLA S
1d6  ‘Tarea

25. Recibir al Mensajero Demoniaco y
pagar sus servicios

26. Convertir plomo en oro en el Laboratorio
27. Limpiar los aposentos de Rudesindus

28. Reparar la cerradura de la Habitacién
Prohibida

29. Llevar al Almacén el diezmo

30. Preparar la Trampa

TAREAS - TABLA 6
1d6  Tarea

31. Inventariar los objetos méigicos

32. Transcribir las notas de Rudesindus
33. Encender la chimenea

34. Sembrar el Huerto

35. Recoger lombrices en el Bosque

36. Instruir al nuevo lutin enos pormeno-

res de la Torre

1. REGAR LAS PLANTAS
Oh, si, si, si... regar las plantas, jclaro! Veras, el mago Ru-
desindus tiene fuera, cerca del huerto, dos hileras de plan-
tas con hojas grandes y fuertes. Para que sigan siéndolo, es
preciso que las plantas reciban abundante agua. Lo més
facil es conseguir agua del pozo, aunque claro, no es una
tarea que un lutin pueda realizar sin ayuda. Después, hay
que llevar el agua hasta las plantas y regarlas. .. y ahi es

y ademés gustan especialmente de la carne de lutin. Rude-
sindus no acostumbra a alimentar las plantas con la misma
frecuencia que las riega, asi que no te extrafie que intenten
darte un bocado mientras t( cargas con el agua, jy luego
encima el agua se derrame y te toque volver a empezar!
Goblop ha oido que a las plantas les gusta la musica, pero
nunca ha conseguido mantenerlas alejadas lo suficiente.. .
atin recuerdo cuando el Luko fue mordido por una de las

2. ORDENAR LA CORRESPONDENCIA

Asumamos una cosa: Rudesindus no es ni el méas ordenado
ni el més disciplinado de los magos, y claro, la correspon-
dencia se le acumula. No es sélo que se le acumule, sino
que le encanta mirar la correspondencia en el momento y
eso hace que las cartas acaben dispersadas por todo el cas-
tillo, segtin dénde se encontraba en el momento en que
llegase tal o cual misiva. Por eso, lo peor de ordenar la co-
rrespondencia es hacerse con todas y cada una de las car-
tas, desde el enorme sobre que se quedé en el palomar
hasta la pequefia carta que se cold entre los barrotes de la
prisién, pasando por supuesto con las cartas mas misterio-
sas que suele coleccionar la sombra de Rudesindus. Una
vez que hayas conseguido todas las cartas. .. o al menos las
que tt crees que son todas. .. tendris que ordenarlas, pero
Rudesindus no tiene un criterio establecido, a veces pre-
fiere guiarse por el color, otras por orden alfabético y otras
segtin los signos del zodiaco de quién las escribe. ;Pero es
tan desagradable! jBuf! Goblop odia ordenar la correspon-
dencia. ..

3. ALIMENTAR A LUCIFER EL GATO

Grrr, jEse maldito gato! No sé por qué Rudesindus le
tiene aprecio, pero el caso es que muchas veces nos pide
que demos de comer al dichoso Lucifer. Esto no tendria
por qué ser un problema sino fuera porque el gato prefiere
la carne cruday, a ser posible, de lutin. Por eso no sélo
hay que alimentar a Lucifer, sino también evitar que se ali-
mente de ti. Aunque el gato ronda por toda la torre, es
facil perderle la pista, para lo cual el Portador de la Cam-
pana puede hacerla sonar con la esperanza de atraetlo.




iPero més vale que tengas comida y un buen plan o acaba-

ras en sus tripas!

4. COLOCAR LOSTRATADOS

DE MAGIA EN LA BIBLIOTECA

Rudesindus es un mago muy ocupado. Por eso, cuando va
a la biblioteca coge los libros que necesita consultar, los
ojea y después los deja por donde puede, {Un gran hechi-
cero no tiene por qué andar colocando los libros después
de usarlos! Eso es tarea de lutines. Cuando Rudesindus
nos pide colocar sus libros en la biblioteca mas de uno y
de dos nos ponemos a temblar. ;Por qué? Ah, esttipido no-
vato, si no tienes miedo es porque no conoces los tratados
de magia de Rudesindus. Como todo lutin experto sabe,
los libros mas poderosos tienen vida propia, y ademés de
ser por lo general grandes y pesados, se disparan con fre-
cuencia derramando sus pintorescos conjuros sobre el pri-
mero que se les acerca. .. si, normalmente somos alguno de
nosotros. Ademds no te creas que los libros se colocan en
estanterfas con escaleras, no sefior, ;La biblioteca tiene un
tamafio enorme, con una altura sorprendente! Llegar al
quinto piso de la estanterfa para colocar el tratado sobre
flores silvestres ya es toda una odisea, créeme.

5. RECOGER MANDRAGORA EN EL HUERTO
Claro, claro, recoger la mandragora... sencillo,

¢ Verdad? jPues no! Goblop ha tenido que recoger
la mandragora del huerto muchas veces, ;Y es
muy dificil! El huerto esta lleno de cuervos

K gl o) Cafl oL €

que no te dejan en paz, y por si fuera poco las mandrégo-
ras son las plantas mas escurridizas que puedas encon-
trarte. Seguro que has oido que se parecen a hombres, sélo
que de nuestro tamafio, {Pero no sabes hasta que punto es
eso real! No s6lo se ponen a protestar como locas si tratas
de recogerlas, sino que ademas son muy escurridizas y usa-
rin sus raices-piernas para escaparse si les dejas. Necesitas
ser un lutin tan fuerte como yo para poder mantenerlas a

raya.

6. LIMPIAR LOS VIALES DEL LABORATORIO
No te creas que limpiar los viales de Rudesindus es tarea
facil, (No sefior! Rudesindus experimenta con todo tipo de
sustancias, muchas de ellas volétiles y otras tantas capaces
de afectarte con su mero contacto, y traer el cubo de agua
hasta el laboratorio desde el pozo ya es de por si una aven-
tura. Cuando limpiéis deberéis intentar no sélo no tocar la
sustancias que contienen los viales, sino también no rom-
per ninguna de las otras cosas, ;Son todas muy caras!
Como rompas una, ;Le diré a Rudesindus que afiada més
afios a tu contrato! Asi que ya sabes, iOjo con
lo que haces en el laboratorio!

7. PREPAR AR VENENOS

Entre las tareas que mas oro reportan a

Rudesindus esta la fabricacién de vene-

nos. Te parecerd extrafio, pero siempre hay

algtn principe con ganas de heredar prema-
turamente, algin campesino harto de su es-
posa e incluso algtin ladrén que desea untar sus
armas con algdn mejunje. Al principio el mago era
muy cuidadoso y se metfa en su laboratorio durante dias,
pero desde que los lutines trabajamos para él ha decidido
dejarnos la tarea a nosotros. Rudesindus ha escrito un
enorme tomo de férmulas de venenos y trata de dejarlo
junto a los componentes en el laboratorio. .. pero no
siempre lo consigue. A veces consulta el libro, hace alguna
anotacién y lo olvida por la torre, o también gasta algin
componente como moco de dragén, sudor de sangre o
ufias de princesa y se le olvida rellenarlo. Cuando nos en-
carga preparar venenos es importante comprobar que esté
todo en su sitio, o perderés mas tiempo buscando los obje-

tos que en el laboratorio, {Te lo garantizo!

8. REMENDAR LA ALFOMBRA VOLADORA

iRayos! jGoblop si que odia esta tarea! La alfombra vola-
dora de Rudesindus es muy traviesa y le encanta escaparse
de Ia habitacién de los objetos magicos. Ademés, como
consecuencia de sus escapadas suele hacerse algtin tipo de
herida y perder parte de sus queridos hilos. Y claro, el

mago no tiene tiempo para remendarla, asi que de
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cuando en cuando nos toca hacerlo a nosotros. ; Te he
dicho ya que la alfombra de marras tiene cosquillas? Pues
las tiene, y le da por volar, y cuando te caes, {Como duele!
Goblop se cayé una vez y tuve que ponerme ungiientos

durante tres semanas...

9. ABRILLANTAR AL ESPEJO ADULADOR

Esta tarea si que le gusta a Golbop. .. muchos lutines
hacen caso a Rudesindus y evitan hablar con el espejo,
pero él es muy simpatico, es el tinico que comprende a
Goblop en toda esta torre de locos. Lo llaman el Espejo
Adulador y dicen que te dird cualquier cosa que desees ofr
para engafiarte y que le diviertas, pero no le des mucho
crédito a lo que digan. Si no fuera por él no me hubiera
animado a darle a Luko “el Cojo” su merecido y

no habrfa llegado a Portador de la Cam-
pana. Y como el Espejo dijo, Luko se
lo merecia, por no abrillantarle lo
suficiente cuando se lo pidid.

10. PREPARAR LA CENA
Una de las tareas mas difici-
les que Goblop ha tenido

que hacer, ;Y no estaba en

mi contrato! Cuando Rude-
sindus planea volver antes

de la cena suele encargarnos

a los lutines que la prepare-
mos, pero el gran mago no se
conforma con cualquier guiso,
no, no no, ;Es muy caprichosol Su
cocina esta llena de especias exdticas
y otros productos, algunos de los cuales
nos provocan a los lutines estornudos, picores

y otra serie de reacciones desagradables que seguro que no
quieres padecer. Pero, ademés, ¢;qué plato preparar? Rude-
sindus siempre dice que “Cualquier cosa servird”, pero hay
diferencias entre preparar la cena y preparar LA cena, ti ya
me entiendes. La princesa cautiva suele tener buenas ideas
para platos, pero a Rudesindus no le gusta que tratemos
con ella. Si hablas con ella asegtirate de no dejar pruebas,
1Y mucho menos dejarle escapar!

IT. LiMPIAR EL FOSO DE LA BESTIA SIN NOMBRE
Seguro que al llegar te has fijado en el foso. Es decir,
{Cémo no ﬁjarse! Enorme, con esa agua negra que se agita
y esas burbujas. .. alli vive La Bestia Sin Nombre. Jamés la
he visto, pero cuando Rudesindus nos pide que la limpie-
mos todos nos percatamos de que es real, muy real. El
mago quiere que limpiemos el foso para que la criatura no

esté furiosa, jPero parece que siempre lo estd! Cuando ten-

gas que bajar al foso y recoger las cosas que se han que-
dado alli (Las botas de algtin aventurero, restos de alguna
pocima, alguna rata que ha decidido mudarse a una zona
mas himeda, etc.) ten los ojos muy abiertos, pues he oido
que algunos lutines han desaparecido haciendo esta tarea,
¢Y no queremos que te pase eso, verdad? Después de todo,
sia ti te pasa algo, ;Yo tendria que hacer tus tareas!

12. FABRICAR UNA NUEVA VARITA MAGICA

La varita magica, la varita magica. .. ;Culntas veces habré
fabricado una nueva varita migica? Si, antes de venir aqui
yo también pensaba que esas cosas no se rompian, después
de todo son mégicas, ¢No? Pero se rompen, y mucho. Y
encima, cuando la varita se rompe tiende a hacer un
enorme “kabuuuuum” que destroza buena parte de la
habitacién donde se rompa. Tenlo en cuenta si
estas fabricando una, son muy volatiles. ..
en fin, cuando Rudesindus rompe su
varita normalmente nos encarga a
nosotros fabricarle una nueva.
Para ello necesitards madera (no
cualquier madera, no, sino de la
mas adecuada, que es la que se
encuentra en a parte més ele-
vada de los arboles mas fron-
dosos del bosque), polvos
magicos de diverso tipo (es
facil que Rudesindus tenga en
alguna de sus habitaciones, pero
si no habra que encargérselos al de-
monio comerciante ése) ¥, por su-
puesto, hacer el ritual para encantar la
vara. El ritual es largo e intrincado y cual-
quier desviacidn de la férmula establecida puede
tener consecuencias desastrosas, atin recuerdo aquella vez
en que se me olvidé comentarle a Luko “el Cojo” que
habfa emborronado un poco la pagina del hechizo y
cuando lo pronuncié salié disparado mégicamente hacia lo
alto de la torre. ..

je, je.

atraves6 dos pisos. ..

pobre Luko, je, je,

13. RECUPERAR LAS CUENTAS DEL COLLAR ROTO
Rudesindus tiene en muy alta estima cierto collar que,
segtin Luko “el Cojo”, pertenecié a un antiguo amor. Yo
no lo sé, lo que es clerto es que estd compuesto por mas
de veinte cuentas de colores y que tiene uno de sus engar-
ces roto. Y claro, cuando Rudesindus lo saca del joyero, lo
mas habitual es que las cuentas acaben desparramadas.
Ademas, como a esta vieja torre lo que le faltan no son
agujeros, las cuentas pueden acabar casi en cualquier
lugar, jIncluso en el cuenco de comida de Lucifer!



Encontrar todas y cada una de las cuentas puede ser una
tarea de lo més laboriosa, y perder una un error imperdo-

nable. jAsi que no falles!

14. GUARDAR LA BOLA DE ADIVINACION

Oh claro, ;Otra tarea facil! Cuando Rudesindus nos manda
guardar la bola de adivinacién no suele tener en cuenta que
es un artefacto fragil, que normalmente se encuentra en
algtn lugar de la torre ciertamente inestable y que hay que
colocar en un puesto igualmente inestable situado en la
sala de audiencias del mago. Conseguir que la bola no se
rompa es el primer reto, {Pero empujarla hasta su destino
no se queda atrds! Ademas, a Rudesindus no le gusta que
la usemos, pero una vez Goblop la usé para vigilar a otros
lutines, jejeje. Desgraciadamente, la bola parece atraer a la
dichosa sombra de Rudesindus, que me dio un susto de

muerte, [Pobre yo!

15. EXPULSAR A LAS RATAS

iGrrr, Goblop odia a esas criaturas! Se meten por toda la
casa y siempre esquivan las trampas. Y encima el esttipido
de Lucifer es incapaz de cazar a ni una sola de ellas. Por
€so nos toca a nosotros, cada vez que se pasan de la larga,
plantarles cara. Una cosa que suele funcionar es planear
algtin tipo de trampa y tenderles una emboscada, una dura
batalla en la que seguramente alguno de los nuestros acabe
lloriqueando. Después habra que mirar por todos los es-

condrijos para asegurarse de que no se han escondido. No
te extrafie si Lucifer decide entonces que si es momento de
ocuparse de los ratones y nos confunde con ellos, jA veces
pienso que ese gato lo hace a posta! Grrrrr!

16. AHUYENTAR A LOS CUERVOS DEL HUERTO

iLos malditos Cuervos del Huerto nunca se detienen!
Cada vez que tienen ocasion picotean en el Huerto y
arruinan lo que tanto nos ha costado sembrar. Cuando
Rudesindus nos encarga hacernos cargo de ellos es necesa-
rio desplegar todas nuestras argucias para lograr que se
marchen sin recibir ningtin picotazo, ;Y puedo garanti-
zarte que no es nada facil! Desde construir un espantapéja-
ros convincente hasta utilizar nuestros grandiosos poderes
mégicos, todo esta permitido, pero ten en cuenta que son

numerosos y siempre, siempre, siempre estan vigilando...

17. TRAER AGUA DEL POZO
¢A que no has visto ningtin pozo dentro de la Torre? Efec-
tivamente, no hay ningtin pozo cerca mis que el que se en-
cuentra en los alrededores de la Torre, y Rudesindus
siempre necesita agua, para sus plantas, sus guisos, sus po-
cimas. .. por supuesto, ninguna de esta agua es para lavar-
nos, ¢(Acaso te crees que somos unos humanos
repugnantes? [Mi olor es mi marca! Traer el agua desde el
pozo es complejo, porque muchas veces el cubo se ha roto
y hay que bajar dentro del pozo a buscarlo, o volver hasta




la Torre a por otro, hay que evitar que se derrame hasta
donde haya que llevarlo (Si te toca en el huerto de las
Plantas Carnivoras, en fin... mucha suerte) y seguramente
haya que repetir la maniobra més de una y de dos veces.
Ah, y asegtrate de que el cubo no contenga nada extrafio,
una vez Goblop se encontré una flauta que hacia bailar a
quién la ofa y bueno, la verdad es que al principio fue di-
vertido, pero Rudesindus se enfadé porque no consegui-
mos acabar las tareas a tiempo.

I18. SUBIR EL PUENTE LEVADIZO

O, dlaro, la tarea perfecta para unos seres diminutos
como nosotros, levantar un pesado puente para que pueda
cruzar quién lo desee (No crees? Efectivamente, no es una
tarea facil, y no podré hacerla un lutin solo por fuerte que
sea. Para conseguir bajar el puente serd preciso hacer algiin
tipo de polea y la fuerza de varios de nosotros, y mientras
estamos haciéndolo no te extrafie si alguno de los habitan-
tes de la Torre le da por hacer de las suyas. .. y no me re-
fiero sélo a Lucifer, la sombra de Rudesindus suele
intentar hacer cosquillas, Sir Angelo en cuanto oye el ras-
trillo intenta escapar y la Princesa Cautiva suele tener al-
guno de sus caprichillos. ;Ves como Goblop es un pobre
trabajador al que no le dejan hacer sus tareas en paz?

19. REPARAR EL ESCALON ROTO

Antes, cuando has subido por las escaleras, te he avisado
de que ese escaldn estaba roto. La verdad es que no es la
primera vez que se rompe, practicamente cada vez que Ru-
desindus hace subir alguna caja ocurre. Por ello, con fre-
cuencia nos corresponde a nosotros reparatlo, para lo cual
precisamos las herramientas (con las que en ocasiones ocu-
rren accidentes relacionados con el Portador de la Cam-
pana... t ya me entiendes), evitar a Lucifer (ese gato se
pasa el dia subiendo y bajando por esas escaleras, y tanto
ejercicio hace que le apetezca un aperitivo, como un jugoso
lutin) y por supuesto madera. Es una tarea sencilla, pero la
verdad es que nuestra naturaleza de lutines hace que se

complique con frecuencia.

20. INTERROGAR A LOS PRISIONEROS

DE LAS MAZMORRAS

Muchos advenedizos se atreven a adentrarse en la Torre
de Rudesindus sin permiso y, obviamente, caen en
manos de los habitantes de la Torre y dan con sus hue-
sos en las Mazmorras. Aunque sus motivos muchas
veces estan claros, nunca esti de mas interrogarles para
sonsacarles informacién, y Rudesindus suele delegar
esta tarea en nosotros. Ademas de los floridos instru-
mentos de tortura, también disponemos de la posibili-
dad de usar nuestras habilidades interrogatorias,
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fabricar algfm suero de la verdad y cualquier cosa que se
nos ocurra. Los “invitados” en las Mazmorras varian,
pero el que siempre se encuentra alli es Sir Angelo de
las Altas Murallas, un famélico caballero que acudi6
para rescatar a la Princesa Cautiva. .. con poco éxito.
Aunque parezca poco méis que un borracho es muy as-
tuto y como no le vigiles de cerca se escapara y tratard
de completar su misién, (No se lo permitas!

21.RECOGER Y ENVIAR LOS MENSAJES
DE LAS PALOMAS MENSAJERAS

iEsas pequefias molestas! Es posible que hayas oido que
las palomas son estapidas, jPero no las que tenemos por
aqui! Estas son muy listas. Cada dia llegan muchos
mensajes para Rudesindus y él envia otros tantos, de
forma que cuando se va de viaje nos corresponde a nos-
otros hacernos cargo de ellas, quitarles sus dichosos
pergaminos y colocarles otros, indicindoles bien hacia
donde deben dirigirse. El problema viene de que, por
alguna razén, los lutines las asustamos, y tienden a
echarse a volar, huir chimenea abajo a algin punto de la
Torre donde se ocultan lo mejor que pueden y, lo peor
que puede ocurrir, {Lo ponen todo perdido! jGoblop
odia trabajar con las Palomas Mensajeras!




22. ATENDER A LASVISITAS

Aunque la Torre de Rudesindus te pueda parecer un lugar
aislado donde pocos se atreven a aventurarse, no es exacta-
mente asi. Efectivamente, no son muchas las visitas que 1le-
gan hasta aqui, pero puedo asegurarte que las que lo hacen
son excepcionalmente agotadoras. Desde los campesinos
con sus peticiones para Rudesindus, que hay que recibir en
la sala de recepciones y atender sus problemas (que nor-
malmente implican la preparacién de algtn ungiiento, la
blisqueda de un objeto magico en la sala correspondiente
o cualquier tarea similar) hasta otras criaturas mas particu-
lares como los quejumbrosos goblins, los exigentes demo-
nios o los pagados de si mismos nobles, que esperan ver al
mismisimo Rudesindus ante ellos. Cuando eso ocurre, aca-
bamos disfrazindonos de él de alguna forma (comproba-
rés que la escoba y la tinica de los domingos es bastante
atil a tal efecto) y tratando de engafiarles. Ah, ;Y no se te
olvide cobratles por los servicios! Nada irrita mas a Rude-

sindus que los invitados que se van sin pagar el precio. ..

23. DEVOLVER AL ESQUELETO
ANIMADO AL OSARIO

Estoy seguro de que antes, cuando pasamos por el osario, te
quedaste mirando a ese esqueleto, ;A que si? {Es un desagra-
decido! No valora que lo tengamos en un osario digno como
el de la Torre de Rudesindus, y no hace més que escaparse y
vagar por las estancias. Eso no serfa demasiado problema si
no fuera porque trata una y otra vez de alcanzar la Habi-

tacién Prohibida que, como bien sabes, los lutines no debe-
mos abrir. Aunque intentes dispersar sus huesos Ismael el Pe-
regtino, pues asi se llama, siempre se las arregla para volver a
juntarlos y persistir en sus objetivos, {No le dejes conseguirlo!
Y por el odio del Demonio, No permitas que toquetee
nada! Sus huesudas manos nos han metido en mas de un lio
con sus golpetazos, sus cosas rotas y su habilidad para abrir
puertas con un habil gito de mufieca.

24. ATENDER A LA PRINCESA CAUTIVA

La joven y bella princesa Madina de Betia ha estado cautiva en
nuestra Torre desde mas tiempo del que puedo recordar. Creo
que permanece aqui hasta que su padre se decida a pagar el
costosisimo rescate, pero el caso es que a nosotros nos toca li-
diar con ella. Normalmente la princesa pasa sus dias tranquila
en la habitacidn, pero hay otros donde dice eso tan desagrada-
ble de “Me abuuuuurro” y hay que atenderla en sus maltiples
y ridiculos encargos. ;Y lo que es peor! No se te ocurra dejarle
la puerta abierta o se escapar3, ;Y no sabes lo dificil que es
para un lutin volver a meter a una princesa cautiva en su habi-
tacién! Por supuesto, no te olvides de vigilar el horizonte,
nunca se sabe cuando puede venir un principe como el que te-
nemos en las mazmorras tratando de liberarla. ..

25. RECIBIR AL MENSAJERO
DEMONACOY PAGAR SUS SERVICIOS

Algunos dias Rudesindus sale de IMProviso y por eso
deja alguna de sus responsabilidades por atender. Reci-
bir al Mensajero Demoniaco es una de esas tareas. Lor-
demius es su nombre y viene de lo mas profundo de los
avernos para traer las mercancias preternaturales que el
mago precisa para sus hechizos. El problema de atender
a Lordemius es que, aunque es muy di[igente, a veces es
dificil comprenderle, si, y uno no se aclara con qué hay
que pagarle (normalmente no quiere dinero, sino otro
tipo de cosas pintorescas). Incluso en alguna ocasién un
lutin travieso y que claramente merece no ser nunca el
Portador de la Campana, no como Goblop, abre la
puerta y se cuela en la estancia que lleva al Infierno, en-
contrandose con Lordemius que, una vez que com-
prende lo que pinta el lutin alli, lo lleva de vuelta no
sin antes querer cobrarse algo por el servicio. Un demo-
nio mercader nunca puede ser engafiado ni marcharse
sin su pago por los servicios prestados, {Tenlo en

cuenta antes de tratar con él!

26. CONVERTIR PLOMO EN
ORO EN EL LABORATORIO

Oh dlaro, evidentemente Rudesindus ya tiene suficiente
prestigio como para poder encargar estas tareas menores a
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sus lutines, bffff... si te encomiendan convertir plomo en
oro deberés ir al laboratorio, consultar las férmulas apro-
piadas y Illevar alli todo el plomo, claro. A veces Rudesin-
dus se marcha tan precipitadamente que no te dice dénde
estd, de manera que te toca a ti y a tus comparieros buscar
dénde lo ha dejado. Otras veces necesita el oro para hacer
algfm pago urgente, asi que sélo indica cuinta cantidad ne-
cesita y te corresponde a ti sacar el plomo de donde sea,
iComo si fuera tan facil! Ademas esas férmulas de trans-
mutacién son tan inestables que es fAcil que acabes trans-
formado en cualquier cosa, jY Rudesindus no comprende
que eso es parte del riesgo! Una vez me salpicé un poco de
la férmula alquimica y me crecieron dos alas a la espalda.
Al volver ese vejestorio me regafié por jugar y me dejé sin
postre toda la semana, ;Esta tarea no estaba en mi con-
trato! Menos mal que todavia no era Portador de la Cam-
pana, sino Rudesnidus se habrfa visto obligado a
retirarmela, y légicamente ¢l no quiere eso porque sabe
que soy el mejor lutin que tiene. ..

27. LIMPIAR LOS APOSENTOS DE RUDESINDUS
Cuando Rudesindus quiere que limpies sus aposentos. . .
mala sefial. No es que el mago sea sucio o que descuide
sus labores, sélo que tiene formas més ripidas de lograrlo,
como encantar una de las escobas para que lo haga por él.
Normalmente cuando Rudesindus nos pide a los lutines
que limpiemos sus aposentos es porque algo desagradable
y potencialmente peligroso para nosotros ha ocurrido: tal
vez se despert6 de sobresalto y rompié el Orbe-Que-
Jamés-Debe-Ser-Abierto o lanzé un conjuro durante su in-
somnio que ha transformado su habitacién en una selva
tropical. .. nunca se sabe. Ve preparado para todo y triete
cuantos compafieros puedas reunir, te serdn necesarios.

28. REPARAR LA CERRADURA DE LA HABITACION

PROHIBIDA

Seguro que antes, al mirar la Habitacién Prohibida, has
sentido su llamada. Resulta atrayente, ¢ Verdad? Yo nunca la
he cruzado vy, la verdad, no conozco a ningin lutin que lo
haya hecho, pero se rumorea que existen maravillosos teso-
ros al otro lado. Aunque Rudesindus ha puesto una puerta
excelente, la verdad es que la cerradura no lo es tanto, y en
muchas ocasiones se rompe y nos toca a nosotros repa-
rarla. Si ya te parece dificil reparar una cerradura de una
puerta humana a unos demonios de nuestro tamafio, ima-
ginate lo dificil que es hacetlo con una puerta cerrada que
se supone que no puedes cruzar. Si trabajas con lutines cu-
riosos asegtirate de tenerlos bien vigilados. .. como el
mago se entere de que has cruzado el umbral de la Habita-

cién Prohibida te espera un destino siniestro.

29. LLEVAR AL ALMACEN EL DIEZMO

Como habras imaginado, los servicios de Rudesindus no
son gratuitos. Un mago de su talento debe exigir alguna
clase de diezmo a aqueHos que recurren periédicamente a
sus servicios, asi como otros pagos para los que vienen
puntualmente ante su sala de audiencias. Cuando recibe a
gente él estd muy ocupado para catalogar y recoger lo
que le entregan, asi que lo amontona y después nos
manda a nosotros a recogerlo, catalogarlo y llevarlo al al-
macén. Habitualmente un tesoro de este tipo contiene un
montén de monedas (mis te vale organizarte para Ilevar-
las, o te llevard horas de trabajo y no conseguiras hacer
todo lo que Rudesindus te haya encomendado), algin
objeto (mAgico o no) e incluso alguna vez uno o dos ani-
males. Evidentemente, los animales no van al almacén,
sino que hay que hay que encontratles un lugar adecuado.
Como haya pasado mucho tiempo desde la dltima vez
que Rudesindus se fue de viaje hacer esta tarea puede

convertirse en un auténtico infierno.

30. PREPARAR LA TRAMPA

Je, je, je. .. esta es de mis tareas favoritas. Como ya sabes, la
torte tiene una trampa que conduce directamente a las maz-
morras, donde Rudesindus se ensafia con sus prisioneros. Ob-
viamente, cada vez que alguien activa la trampa es necesario
volver a montarla, accionando sus intrincados mecanismos y
recogiendo la enorme losa otra vez. Suena sencillo, pero tienes
que contar con Sir Angelo de las Altas Murallas, el caballero

ue tenemos preso, v cualquier otro individuo que haya caido
q P y cualq q y




enla trampa. Tienen la mania de intentar escapar y si no tie-
nes cuidado lo haran, ocasionando todo tipo de destrozos por
la casa. Ese Sir Ange]o estd empefiado en rescatar a la prin-
cesa. .. COMO se nota que no la conoce.

31. INVENTARIAR LOS OBJETOS MAGICOS

Como bien sabes, Rudesindus es un mago importante. Y los
magos importantes tienen muchos objetos magicos. Por ello,
muchas veces tienen que limitarse a depositarlos donde pue-
dan y olvidarse de ellos hasta que algtin asistente se haga
cargo de ellos. ¢Adivinas en qué consiste nuestro trabajo?
Este tipo de tarea es atin mas peligrosa que colocar los trata-
dos de magia en la biblioteca, porque los objetos magicos en
manos inexpertas pueden accionarse por error y algunos,
como la Alfombra voladora, tienen vida propia y pueden de-
cidir actuar a su antojo. Hacer un correcto listado no con-
siste s6lo en saber qué hace cada objeto, sino tambén donde
estd y asegurarse que se quede colocado donde apuntas.
Como muchas otras tareas, necesitaras la ayuda de los demas
lutines para completarla con éxito.

32. TRANSCRIBIR LAS NOTAS DE RUDESINDUS
Las personas ocupadas como Goblop el Portador de la
Campana y el propio Rudesindus no podemos encargar-
nos de todas las cosas. Por eso Rudesindus anota sus
cosas en los pergaminos que tiene a mano y conforme
se le van ocurriendo, pero jamés las pasa a limpio.
Transcribir las notas de Rudesindus es una tarea exi-
gente, porque hay que asegurarse de reunir todos

los fragmentos de las notas y después leetlos co-
rrectamente. En algunas ocasiones esto te per-

mite enterarte de algunos entresijos de la torre,

pero también puede causar algin destrozo

cuando se trata de un hechizo desechado.

33. ENCENDER LA CHIMENEA
Encender la chimenea puede parecer una tarea
facil, ;Verdad? Después de todo eres un de-
monio, tiene que ser facil eso de coger la
lenia, prenderle fuego, dejarlo todo ca-
lentito para cuando Rudesindus Ile-

gue. .. {Pues no! jAqui nada es facil! (Es
que no me escuchas? Aqui usamos mucha
lenia, asi que es facil que te toque ir a bus-
carla al bosque, ademas no sé por qué
pero los habitantes de la torre suelen
encontrar algtin extrafio placer en re-
volotear en torno a la chimenea:
las palomas anidan alli (;Y cui-
dado no se queme algin men-
saje para el mago!), la sombra de

udesindus muchas veces se queda oculta echando la siesta
Rudesind h qued Ita echando 1 t
y ese dichoso gato siempre esta vigilando, {Odio encender
la chimenea!

34. SEMBRAR EL HUERTO

Mira por la ventana, ;Qué ves? Ya, ya veo el bosque, Mas
cercal Exacto. .. el huerto. Como sabe hasta un lutin novato
como ti, un huerto sin sembrar es un huerto inttil. Por eso
Rudesindus quiere que sembremos el huerto. Para ello es pre-
ciso coger las semillas de la alacena y llevarlas hasta el huerto,
pero la parte mas dificil comienza alli. Los cuervos del
huerto adoran las semillas de Rudesindus, y no dudarin en
tratar de engafiarnos para conseguir comerse las semillas.
Cualquier argucia que ideemos para poder sembrar tranqui-
los y regar sin interrupciones sera bien recibido.

35. RECOGER LOMBRICES EN EL BOSQUE
Si ir al huerto puede ser peligroso, ir al bosque puede
ser mortal. Rudesindus precisa muchas lombrices para
sus experimentos y las mas grandes son las que se en-
cuentran en lo més profundo del bosque. Cuando te
toque ir alli no olvides estar muy atento, pues ademas de
los propios gusanos tendras que vértelas con los pajaros
que estén dispuestos a disputértelas, con alglin otro ani-
mal de atin mayor tamafio o puede que incluso con
algtin humano que se haya alejado mucho de su aldea.
Sin embargo, también es un buen lugar para zanjar
malentendidos entre lutines, jeje, td ya me entien-

des, jejeje. ..

36. INSTRUIR AL NUEVO LUT{N EN LOS
PORMENORES DE LA TORRE
jOhl, ;La tarea mas agotadora de todas! Cuando
algin lutin causa baja, Rudesindus lo reemplaza
por otro, novato, inexperto y con muchas pregun-
tas, como tt. Entonces el lutin experto debe
instruir al novato y mostrarle la torre, sus
habitantes y algunas de las tareas mas fre-
cuentes, {Es extenuante! Sobretodo
cuando mandan a un lutin torpe o poco
esforzado... y no miro a nadie. En fin,
por suerte para ti esta tarea es sélo para
lutines con verdadero talento como Go-
blop, asi que no creo que llegues a ha-
cerla nunca. ;Oh! jMira que hora es!
Mi trabajo estd a punto de terminar
y las horas extras no estin para
nada en mi contrato...
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¢ Rudeetrydous

ras una dura jornada de trabajo
Rudesindus acabara volviendo
a la torre, jasi que mas os vale
haber realizado todas las tareas
que se os han encomendado antes de que
llegue! Rudesindus suele llamarnos a
todos una sola vez, reunirnos y revisar las
tareas que hemos realizado. Después viene
lo mejor del dia... o lo peor, segtin cémo

se haya dado el trabajo.

Si todas las tareas han sido realizadas correctamente, el
mago se mostrara satisfecho y puede que incluso nos per-
mita hacer alguna cosa divertida como probar alguna de
las pécimas de su laboratorio o ayudarle en algin experi-

mento magico.

Si alguna tarea no ha sido realizada Rudesindus indagaré,
tanto interrogdndonos a nosotros como buscando cual-
quier prueba, en busca de cudl de nosotros ha sido el cul-
pable, jy pobre de él! Se llevard una dura reprimenda, y
seguramente nunca pueda ser ya un Portador de la Cam-
pana como Goblop.

Si ninguna de las tareas ha sido realizadas entonces. . . buff. ..
Goblop nunca lo ha visto, pero ha oido que si algo asf ocurre
todos los lutines serin devueltos al Infierno por incumpli-
miento de su contrato y jamds podran conseguir las cosas que
tanto anhelan. ;Es un destino siniestro, amigo!

Pero lo mejor de todo es que cuando un lutin destaca por
su excelente trabajo y talante, como yo mismo, Rudesindus
le nombra jefe de lutines entregindole la Campana de la

Llamada.

El jefe de lutines, cargo efimero donde los haya, va cam-
biando de un dia para otro y tiene como obligacién el re-
partir las tareas que Rudesindus asigna a los lutines, pero
como privilegio. .. jejeje... jun gran privilegio! La mismi-
sima Campana de la Llamada, el genuino artefacto que, al
sonar, obliga a todos los lutines a dejar lo que estan ha-

ciendo inmediatamente, y de la forma mas répida posible,
soltando cualquier cosa que sostuviesen en las manos y
reuniéndose en torno a la campana.

Desgraciadamente, la Campana de la Llamada no conlleva
s6lo ventajas. .. su sonido resulta muy atrayente para Luci-
fer, que tiende a aparecer cuando menos lo esperas y siem-
pre dispuesto a devorarnos, pero ademas estin esos usos
perniciosos que se pueden hacer de la Campana, ;Sabes?
Una vez esa maldita Sombra de Rudesindus engafié a
Luko para que le dejase la campana cuando él era el Porta-
dor y la muy pilla la arrojé por la ventana, {Todos nos-
otros saltamos detras! Ain me duele el trasero cuando

llueve. .. {Pobre Goblop!

LLAS AVENTURAS EN LATORRE CONTINUAN. . .
Es Posible que el Amo de la Torre que maneja este
escrito piense que La Torre de Rudesindus es tnica-
mente un juego para jugar de forma ocasional y de
manera aislada. A diferencia de otros juegos de rol,
éste no tiene una progresion en forma de puntos de
experiencia ni ningtn recurso similar, pero s tiene la
posibilidad de hacer una serie de aventuras hilvana-
das al mismo grupo de lutines. Puede ser interesante
explorar c6mo se producen cambios en la Torre y sus
habitantes a raiz de las aventuras y desventuras de los
lutines para realizar sus tareas. Por ejemplo, si en una
ocasion dejan escapar a la Princesa Cautiva, ademas
del disgusto de Rudesindus esa habitacién quedaré
desocupada, quizés Rudesindus encargue a los luti-
nes buscar a otra princesa por el Bosque o deban
trasladar a Sir Angelo a esos aposentos. . . acabar una
partida de La Torre de Rudesindus con un “conti-
nuard” en lugar de un “fin” permitird al Amo de la
Torre conseguir nuevas tareas para los lutines senci-
llamente continuando con el desarrollo Iégico de la
historia, e incluso podrian jugarse varias partidas
(por ejemplo trece, representando trece afios de ser-
ViCios) hasta que los lutines concluyan su servicioa
Rudesindus y reciban sus recompensas, jDesde luego
un digno final para sus esfuerzos!
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ermitidnos que interrumpamos a Goblop un momento
Permitid t Gobl t
para ofreceros una forma més de jugar a la Torre de Rude-
sindus, una forma que hemos llamado Explicaselo a Rude-
sindus. Para jugar necesitars todo lo que usas
habitualmente en tus partidas (Amo de la Torre, contrato
y campana), salvo los dados. Esta variante es mucho més
inimica y se puede jugar entre veinte minutos y una hora,
d d t t t h
ildeal para cuando esperas a los lutines mas tardones!

Explicaselo a Rudesindus comienza cuando Rudesindus
vuelve a su torre. El Amo de la Torre, entonces, interpreta
a Rudesindus que interroga a los lutines sobre
por qué no se ha realizado una tarea deter-
minada al azar por el procedimiento

habitual.

En ese momento, el Portador de
la Campana empieza a jugar, di-
ciendo “Vera, Rudesindus,

todo tiene una facil explica-
cién, jExplicaselo a Rudesin-
dus, x”, sustituyendo la “x”
por el nombre de uno de sus

compaifieros lutines.

El lutin al que se ha mencionado
debe entonces empezar un relato
sobre por qué no se realizé la tarea.
Es esperable que trate de exculparse él y
cargar la responsabilidad a los demas, aun-
que es posible que a veces no cuente cosas del

todo ciertas...

Efectivamente, en cualquier momento un lutin puede inte-
rrumpir a otro diciendo “Eso no es del todo cierto” y rec-
tificando el relato. El lutin que ha sido interrumpido
puede tratar de hacer quedar al otro en evidencia utili-
zando uno de sus Adjetivos positivos o uno de los Adjeti-
vos negativos del contrario, el cual le puede responder de
la misma forma. El Adjetivo debe estar relacionado con el
relato y su utilizacion ser verosimil. Los Adjetivos que se
utilicen se deben tachar del contrato del personaje y no
puede ser utilizado més en esta partida, aunque en los Ad-
jetivos “Muy” se tacha primero el “Muy” y luego el Adje-

tivo en si, por lo que pueden ser utilizados dos veces.

Cuando un lutin interrumpe a otro exitosamente éste con-
tinda el relato hasta que le interrumpa otro lutin por el

procedimiento ya detallado. Sin embargo, existe otra inte-
rrupcién especial y es la prerrogativa del Portador de la
Campana de hacerla sonar obligando a todos los demas lu-
tines a callarse y a escucharle continuando con el relato.
Sin embargo, usar la campana de esta forma hace que el
lutin al que se ha interrumpido reciba la Campana de la
Llamada y pueda utilizarla él mismo para interrumpir la
historia, aunque no podré hacerlo hasta que el anterior
portador de la campana sea interrumpido por otro lutin.

Obviamente, Rudesindus también juega un papel en la his-
toria El mago tiene la pesada carga de seguir el relato y
respetar su coherencia. Cada vez que tenga dudas sobre
cémo esta siendo narrado el relato o encuentre alguna in-
congruencia puede interrumpir al lutin para
pedirle explicaciones. Si no las encuentra

satisfactorias puede quitarle el turno de
habla al lutin y elegir a otro cualquiera
para que continte el relato. Hay que
tener en cuenta que a Rudesindus

le gusta que todos los lutines

den su versién de la historia,

asi que es posible que escoja

a lutin que menos haya ha-

blado hasta el momento.

Pero, :Qué lutin tiene
razén? La historia se acaba
cuando el lutin que esté ha-
blando explica por qué la tarea
no se realiz6, pero dado que
hay ocasiones donde unos y otros
son interrumpidos mutuamente, es
posible que la historia s6lo se acabe
cuando a los lutines no les queden Adjetivos
en juego. Entonces el lutin que esté hablando con-
cluird la historia y Rudesindus juzgard quién es el que debe
portar la Campana de la Llamada a partir de ese mo-
mento, ganando el juego.

Por la mecénica de juego, es recomendable que todos los
jugadores tengan anotados los Adjetivos negativos de sus
compatieros para poder utilizarlos en juego. También es in-
teresante que los jugadores hayan participado en alguna
historia de La Torre de Rudesindus para conocer la torre y
sus habitantes y poder introducirlos en el relato.

ANgunas pariantes

También queremos proporcionaros unas cuantas sugeren-
cias para incluir nuevos elementos en el juego, que permiti-
ran que las aventuras de los lutines en LaTorre de




Rudesindus sean todavia mas duraderas e interesantes.

Nuestras sugerencias son las siguientes:

- Afios de setvicio. Si quieres que los lutines lleven sir-
viendo en la Torre un ntimero variable de afios, lo cual
puede ser interesante a efectos de interpretacién ya que
un lutin al que le resten s6lo unos pocos afios de servi-
Cio serd mas cauto que uno que acaba de comenzar,

lanza dos dados de seis caras por cada lutin y ése sera el

ntimero de afios de servicio, entre 2 y 12. Un lutin
que no lanza los dados puede llevar un solo afio
de servicio.

- Novatos. Opcién ideal si es vuestra primera
experiencia con La Torre de Rudesindus,
interpreta que los lutines son todos no-
vatos recién llegados y que nadie ha
sido tan amable como Goblop (es un
decir) explicindoles cémo funciona todo
en laTorre, dénde estd cada cosa y pre-
sentandoles a sus habitantes. Guarda
el mapa de la Torre para ti, que
Rudesindus les encargue las
tareas y que sean ellos

quienes exploren la zona como si de un dungeon se tra-
tara. Serd divertido verles caer en la Trampa, averiguar
por si mismos la naturaleza de las plantas del Huerto o
descubrir que el esqueleto de Ismael el Peregrino se

mueve por si s6lo.

iPrestados! Si los lutines ya conocen la Torre a fondo,
iEs hora de cambiarles de aires! Puedes disefiar tu pro-
pia Torre de otro mago, con sus particulares habitantes,
y hacer que Rudesindus “preste” sus lutines a otro

mago para que le ayuden con algunas tareas en su Torre.

Explorar la nueva Torre y cumplir las tareas encomen-
dadas en un ambiente novedoso y quizas hostil serd
todo un desafio para estos demonios.

Rudesindus en vivo. Si sois aficionados al Rol en Vivo,
es posible que deseéis explorar la posibilidad de jugar a
LaTorre de Rudesindus en vivo. En ese caso te reco-
mendamos que el Amo de la Torre interprete a Rude-
sindus tanto al inicio como al final de la historia y que
el resto del tiempo se dedique a contemplar la accién y
ayudar a los jugadores con sus acciones. Los jugadores
interpretarfan tanto a los habitantes de la Torre (cada
uno a uno de ellos, con sus papeles definidos) como a
los lutines (que, para darle mas sabor, podrian ir carac-
terizados e incluso tener que moverse gateando para re-
flejar su pequefio tamafio) y el lugar de juego deberia
ser definido para representar las diferentes partes de la
Torre. La historia se puede complicar introduciendo
“tramas” ademas de las tareas, que permitan a los juga-
dores que interpretan a los habitantes de la Torre tener
mas diversién que ayudar (o complicar) las tareas de
los lutines. El sistema de juego puede mantenerse o

simplificar eliminando las tiradas suponiendo que un

personaje que deberfa tirar los dados y quedarse con

un resultado intermedio obtiene un 3, que uno

que deberia quedarse con el resultado superior
obtiene un 4 y un resultado inferior un 2. Gra-

cias a esto se consigue un ritmo mas agil
aunque sea a costa del azar, aunque la ver-
dad consideramos que un rol en vivo de
este juego deberfa ser fundamental-
mente narrativo y no abusar de
las tiradas de dados.
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bueno, novato, eso es todo lo
que tienes que saber, ya puedes

prepararte para tu primer dia

de trabajo. Rudesindus me dijo
que saldria mafiana temprano, asi que mas
te vale descansar bien hoy en el cofre,
iMafiana serd un dia duro y no pienso de-
jarte holgazanear! ;Qué dices? Oh si. ..
claro, el fin de la servidumbre. .. no llevas
ni un dia aqui y ya estds pensando en lo

que ocurrira dentro de trece afios, ¢(Eh?

Bien. .. claro que te hablaré del fin de la servidumbre. ..
cuando los lutines servimos durante trece afios exacta-
mente al mago Rudesindus, éste nos libera de nuestro ser-
vicio y nos otorga lo que més queramos, desde una
campana de latén para fundar nuestro propio reino hasta
una criatura capaz de producir huevos de chocolate, [ Tal es
el poder del contrato! Sin embargo, sobrevivir durante
trece afios aqui es muy duro, amigo, muy duro, ;Y hay mu-
chas tareas por hacer! Asi que deja de darme chachara y
ponte a trabajar, (Goblop es un Portador de la Campana
que no piensa perderla porque ti estés dandole a la sin-
hueso! Vamos, vamos, aguantarte no estaba en mi con-

trato!
...Goblop...
iAgggh! jAmo de la Torre! ;Te he dicho que no salgas asi

de la nada! jCasi me das un susto de muerte!

Claro Goblop, claro, no creo que pudieras morirte aunque
quisieras. .. en fin, ¢Has acabado con el nuevo?

iClaro! ¢Por quién me tomas? Goblop es un lutin eficiente,
un digno Portador de la Campana.

Bien, porque Rudesindus acaba de volver v quierc‘ verte,
dice que tiene una tarea muy especia] para ti.

¢Una tarea. .. muy especial?

Fin e fo
gr@ﬁumﬁw

Si, ha venido con dos invitados, ambos con vello facial y
aspecto extrafio. El mayor tiene una melena que le da un
aspecto siniestro y el otro es grande y tiene el cabello bas-
tante rasurado. Han mencionado un par de veces que nece-
sitan un lutin para que escriba un documento sobre no sé

qué...

Pero, pero, pero. .. Goblop estd muy ocupado! Tiene mu-
chas cosas que hacer, novatos a los que explicar, tareas que
realizar, campanas que utilizar. ..

Oh, si, también menciond que dejaras la Campana de la
Llamada al nuevo. Segtin parece vas a comenzar tu nueva
tarea ahora. ..

iNo!, jMi Campana! {Eso no estaba en mi contrato! {Noo-

000!

Tranquilo, Goblop es un quejica, pero pronto estard bien.
Va a ausentarse un tiempo para trabajar para dos amigos
del sefior, mientras tanto quedas nombrado nuevo Porta-
dor de Ia Campana. Utilizala
sabiamente y retinete con
los demas lutines en el
bauil, Rudesindus saldra
de viaje pronto y que-

rra encomendaros nue-

vas tareas...




Resumey Sef jvwgyo

Sinopsis: al empezar cada sesién el magoRudesindus se
va de la Torre, asignando a los lutines tareas decididas
al azar (el nimero de tareas depender4 de la duracién
de la sesién, aproximadamente tres tareas serfan adecua-
das para una sesién de una tarde entera de juego). Los
lutines intentan realizarlas y, al final del dia, Rudesin-
dus vuelve a la torre y evaltia su trabajo, recompensin-
doles o castigandoles de la forma adecuada.

Reglas: el juego utiliza tres
dados de seis caras. El Amo

de la Torre define una Difi-

Es adulador y convincente, pero también muy frigil. Es
experto en decirte lo que quieres ofr, convencerte de hacer

lo que él quiere y averiguar trapos sucios. Es grande.

Ismael el Peregrino: un esqueleto errante con el insistente
objetivo de alcanzar la Habitacién Prohibida..

Es pertinaz y resistente, pero muy erratico. Es experto en
correr, escabullirse y reagrupar sus huesos. Es grande.

La Alfombra Voladora: un objeto magico juguetén al que
le encanta escaparse de donde esta guardada y volar, volar
y volar, preferiblemente con compaiifa.

Es répida y astuta, pero también

cultad y el lutin intenta igua-
larla o superarla lanzando los
tres dados y quedindose con
el resultado intermedio (ni el
mas bajo ni el més alto). Los
Adjetivos permiten quedarse
con un dado distinto (los
positivos con el més alto, los
negativos con el méis bajo) y
las Artes permiten sumar +1
al resultado con el que se
quede el jugador. En el com-
bate influye el tamafio de los

contendientes y los implica-

muy juguetona. Es experta en
volar, hacer cabriolas y librarse de
los intentos de atraparla. Es

grande.

La Esfera de Advinacién: un ob-
jeto mégico muy atil, pero tam-
bién muy dado a romperse y

provocar las iras de Rudesindus.

Es muy perceptiva, pero también
muy frigil. Es experta en ver
cosas lejanas, mostrar el futuro y
mostrar el pasado. Es pequedia.

La Princesa Madina de Betia: una

P princesa mandona que permane-

dos no pueden morir, en el
peor de los casos se quedan
lloriqueando durante una es-

cena entera.

Consejos: disponer de una copia del mapa de la Torre de Ru-
desindus y una campana ayudar4 a que los jugadores inter-
preten mejor a sus lutines. Haz lo posible para que se
cifian a sus contratos y den personalidad a sus personajes
poniendo vocecillas propias y gestos particulares. jRude-
sindus también valora a los lutines con personalidad!

Bramatic Perveonac

El Espejo Zalamero: un objeto méigico dispuesto a conven-
cer a los lutines que hagan cualquier cosa que le divierta o
sirva a sus incognoscibles objetivos.

cerd cautiva salvo que su padre
pague el rescate o alguien como
Sir Angelo la rescate.

Es muy hermosa, pero caprichosa y tozuda. Es experta en
mandar, mantener la compostura y tejer en su rueca. Es

grande.
La Sombra de Rudesindus: desprendida del mismisimo

Rudesindus, esta criatura estd siempre aburrida y deseosa
de gastar bromas pesadas a los demds habitantes de la
Torre.

Es muy szgi]osa y muy escurridiza, pero también muy in-
sustancial y muy traviesa. Es experta en ocultarse, asustar y

desordenarlo todo. Es grande.

Las Palomas Mensajeras: listas para viajar donde haga
falta o traer los mensajes del exterior, las palomas
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mensajeras se asuntan Cl(’ IOS llltiHGS que 135 tratan con

poco tacto.

Son perceptivas, pero lelas. Son expertas en orientarse, lle-
var mensajes y ponerlo todo perdido. Son diminutas.

Las Plantas Carnivoras: siempre hambrientas, las plantas
carnivoras del Huerto estin deseosas de probar la carne
de lutin.

Son feroces, pero lentas. Son expertas en tragarse las cosas
enteras, florecer y disimular. Son pequeiias.

Las Ratas del Almacén: de niimero indeterminado, sus ob-
jetivos parecen ser oponerse a los lutines y frustrar sus in-
tentos de completar sus tareas.

Son taimadas, pero cobardes.
Son expertas en corretear, roer y

Sir Angelo de las Altas Murallas: un caballero captu-
rado empefiado en escapar y rescatar a la Princesa
Cautiva.

Es muy valiente, pero famélico y trastornado. Es experto
en resistir la tortura, trazar planes de huida y fabricar he-
rramientas improvisadas. Es grande.

Ofosario

Adjetivos: forma de describir a un personaje. En juego, te
llevan a elegir un resultado diferente en una tirada, el
mejor (si es un adjetivo positivo) o el peor (si es un adje-
tivo negativo). Si un adjetivo es “Muy”, ademds conlleva
volver a lanzar un dado.

Amo de la Torre: el anfitrién de la
partida de la Torre de Rudesin-

ocultarse. Son diminutas, aun-

que HIgUI'lEI es pequeﬁa.

Lordemius el demonio merca-
der: el demonio que suminis-
tra a Rudesindus gran parte
de sus mercancias. Tiene sus
manfas, pero vende buenas
mercancias, aunque el precio
dependera de tu habilidad

para negociar.

Es ladino y fuerte, pero indesci-

dus, garante de las reglas. En
otros juegos también se le conoce
como Director de Juego o D]J.

Arte: una cosa que el personaje
sabe hacer especialmente bien. En
juego, suman +1 al resultado de
una tirada.

Campana de la Llamada: arte-
facto magico que, al sonar, con-

voca a todos los lutines

frable y dituso. Es experto en

reggltmr, convencer y cargar

mercancias pesadas. Es grande

inmediatamente. Ser el “Portador
de la Campana” es considerado el

mayor honor entre IOS lutines de

Los Cuervos del Huerto: ansio-
sos de devorar las semillas del
Huerto, los cuervos se cuentan por docenas y son un pro-

blema constante para Rudesindus.

Son répidos pero asustadizos. Son expertos en dar picota-
zos, comerse el sembrado y estar alerta. Son diminutos.

Lucifer, el gato negro: el mayor enemigo de los lutines, siem-
pre deseoso de llevarse uno a la boca. Puede estar en cual-

quier lugar y saltar sobre ti en cualquier momento.

Es muy astuto y égt], pero perezoso y muy curioso. Es ex-
perto en cazar criaturas diminutas, encaramarse y moverse

sigi]osamentt‘. Es pequeiio.

Rudesindus: el mago duefio de la Torre al cual sirven los
lutines. Siempre ausente.

Rudesindus no precisa de estadisticas de juego, pues nunca
se encuentra presente.

Rudesindus.

Contrato: la descripcion de un
lutin, con sus adjetivos, habilidades, dominios, tareas y an-

helos.

Dominio: aspecto de la creacién sobre el que el Lutin
puede ejercer su voluntad.

Indispuesto: el peor estado en el que se puede encontrar
un personaje, en el que sélo puede llorar, quejarse y pro-
testar hasta que se reponga.

Lutines: demonios domésticos al servicio de Rudesindus,
encarnados por los jugadores. También llamados en otros
juegos personajes jugadores o PJ.

Nivel de dafio: indicador del estado de salud de un

persona]e‘

Tarea: algo pendiente que Rudesindus quiere que sus luti-
nes hagan por él.
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11 Sel Dominio de
bien conocido en los circulos del Inficrno por
set '
 experto en las artes de
o8 5

servitle ¢n cuantas tareas me encomicnde,
en particular a las tres siguicntes: :
1 , recibiendo a

cambio de¢ mi leal servicio
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ViAGO DESINB‘{JS' ;“

i cooperar con Ios demas

' demomos al servicio de] gran 1mago para rea]uar las tareas que viiestro sefior 0s

" encomiende, tales como interrogar al prisionero, remendarla alfombra magica o
™ regar las plantas. .. carnivoras. .

Recorre todas las estancias de Ia torre y conoce a sus extranos habit‘arﬁe‘s, Ia ¥ T
prinicesa cautiva, el espejo zalamero o el esqueleto errante. (Hay mucho trabajo por

hacer, no te quedes ahi mirando!

51 eres lo bastante bueno y utilizas habilmente tu dominio magico, tal vez a]gun dzé 1 .

llegues a jefe de lutines y controles Ia poderosa Campana de Llamada. 2y
)

Y recuerda, nunca, nunca entres en Ia habitacion prohibida. ,J

LW

- [ta Torre de Rudesindus en un juego de interpretacion para dos o mas jugadores
~ que te convierte en un diminuto demonio servidor de un gran mago y recrea la

divertida situacion de realizar las tareas diarias, que pueden resultar colosales para o
seres tan pequefios, antes de que el sefior dela torre regrese.

“En este libreto encontraras todo lo necesario para jugar: reglas rapidas y divertidas,

una exhaustiva descripcion de la torre y sus habitantes y una completa lista de
tareas a realizar, cada una de las cuales es el germen de una insélita aventura,

Necesitaras tres dados de seis caras y una campanilla para jugar a este juego.
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