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Introducción

a mitología es algo más que mentiras y viejas 
historias, explicaciones pseudocientíficas de los fenómenos 
naturales o secretos ocultos de sabiduría olvidada. Es un 
estado mental y una forma de vida. Tiene una inteligencia 
y una vida propias. Es un poder. RuneQuest: Aventuras en 

Glorantha te permite experimentar ese estado mental y explorar 
esa forma de vida a través del mundo mítico de Glorantha.

¿QUÉ ES RUNEQUEST?
RuneQuest apareció por primera vez en 1978 como el 
primer juego de rol publicado por Chaosium, una peculiar 
empresa de tres personas ubicada en el área de la Bahía de 
San Francisco. RuneQuest supuso una revolución en el joven 
mundillo de los juegos de rol por utilizar enfoques diferentes a 
la mayoría. RuneQuest carece de clases de personajes, puntos 
de experiencia o niveles, e impone muchas menos restricciones 
al uso de armas, armaduras y conjuros. El sistema de percentiles 
que utiliza (D100) se aleja de las mecánicas habituales del D20 
y sus veinte caras. Y lo que es más importante, en vez de estar 
ambientado en un pastiche de la Europa medieval y las historias 
de J.R.R. Tolkien, RuneQuest transcurre en Glorantha, un 
mundo similar a nuestra Edad de Bronce, pero imbuido de 
mito y fantasía.

Este libro constituye la cuarta edición de las reglas de Rune-
Quest que escribe y publica Chaosium, aunque otras editoriales 
han publicado sus propias versiones bajo licencia.

¿QUÉ ES GLORANTHA?
Glorantha es un mundo en plena Edad de Bronce cuyos 
habitantes profesan lealtad a tribus, ciudades y cultos en 
lugar de seguir ideologías o alineamientos abstractos. Aunque 
la humanidad es la especie dominante, debe su hegemonía 

exclusivamente al enfrentamiento entre las razas antiguas que 
todavía controlan partes extensas del mundo.

El tema principal de Glorantha es la religión y la relación 
mágica del hombre con las deidades. Los dioses y diosas son 
reales en Glorantha, y a través de sus seguidores y cultos des-
empeñan un papel activo y significativo en la mayoría de los 
grandes acontecimientos. El Sol, la Tierra, el Aire, el Agua, la 
Oscuridad y la Luna tienen poderosas deidades asociadas, igual 
que poderes como la Muerte, la Fertilidad, el Cambio, la Inmo-
vilidad, la Ilusión, la Verdad, el Desorden y la Armonía. Hay 
deidades menores asociadas a cosas tan diversas como gatos, 
vacas, barcos, venganzas y volcanes.

Glorantha es un universo completo. Es autónomo y funcio-
na con leyes propias que gobiernan desde sus mitos hasta sus 
moléculas. Aquí nadie adora a Zeus ni a Alá. No hay romanos, 
vikingos ni hunos, aunque sí imperios, piratas y nómadas. Mu-
chas criaturas típicas de otros mundos de fantasía no tienen 
homólogos en éste.

OBJET IVO DEL JUEGO
El título de este libro, Aventuras en Glorantha, describe 
bien su objetivo. Los jugadores crean personajes a los que se 
denomina aventureros, y los interpretan en aventuras dirigidas 
y regladas por el Director de Juego. Cada jugador interpreta 
a su aventurero de forma congruente con la descripción 
recogida en su hoja de aventurero, en la que se pormenorizan 
las habilidades, personalidad, lealtades, afectos y odios de su 
personaje. Las reglas ofrecen un modelo de las características 
físicas, mentales, sociales y espirituales de los aventureros que 
rigen cualquier interacción con el mundo. Dicha interacción 
se representa por medio de porcentajes que representan sus 
probabilidades de éxito.
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Cuando se indique más de un dado en una tirada, suma 
los resultados para calcular un único total.

En algunas tiradas se añade un número al resultado de 
los dados. Por ejemplo, si lees «1D6+1», el número que si-
gue al signo de suma ha de añadirse al resultado de la tirada 
de  1D6. «1D6+1» arrojará un resultado comprendido entre 
2 y 7, aunque el total real dependerá de lo que se obtenga al 
lanzar 1D6. Asimismo, a veces se sustrae una cantidad a la 
tirada de los dados. Por ejemplo, el resultado final de «1D6–1» 
estará entre 0 y 5.

Algunas tiradas ocasionales requieren usar varios dados dife-
rentes a la vez. Por ejemplo, si un arma hace 2D8+1D4 de daño, 
la cantidad exacta se determina tirando los tres dados (dos de 
8 caras y uno de 4) y sumando sus resultados.

Interpretación de los dados
D100: Los dados de percentiles. Tira un D10 dos veces para 
generar un resultado de D100. La primera tirada corresponde 
a las «decenas» y la segunda a las «unidades». Si sacas un 5 en 
la primera y un 8 en la segunda, el resultado es 58. Una tirada 
de «00» equivale a un 100. Algunos D10 vienen numerados 
con múltiplos de 10 (10, 20, 30, etc.) y deben usarse como las 
«decenas» junto a un D10 normal que indique las «unidades». 
En este caso, una tirada de «10» (en las decenas) y «0» (en las 
unidades) es un resultado de 10, mientras que «00» y «0» es un 
resultado de 100.

D20: El resultado es el número de la cara superior.
D10: El resultado es el número de la cara superior. Es posi-

ble usar un D20 en sustitución de un D10. Si el resultado del 
D20 es superior a 10, réstale 10. Un resultado de 12 es igual 
a  2; un 20 equivale a 10.

D8: El resultado es el número de la cara superior.
D6: La mayoría de la gente está familiarizada con el D6. El 

resultado es el número de la cara superior.
D4: Algunos D4 muestran el resultado en la base de la pi-

rámide, mientras que otros lo tienen en la parte superior. En 
cualquier caso, lee siempre el número que aparezca en vertical.

D3: Puedes emular un dado de 3 caras tirando un D6. Di-
vide el resultado por la mitad y luego redondea hacia arriba.

D2: Cualquier tirada sirve para representar un dado de 2 ca-
ras. Un resultado impar es igual a 1; un número par es igual a 2.

Cada aventurero de RuneQuest está ligado a varias runas, 
los poderes cósmicos que definen Glorantha y se manifiestan 
por voluntad de los dioses. Los aventureros se unen a los cultos 
de sus dioses y consiguen de ellos magia y ayuda. A medida que 
un aventurero asciende en su culto, refuerza su conexión con 
las runas y gana poder en su búsqueda por convertirse en un 
verdadero héroe.

Cada aventurero de RuneQuest pertenece a una sociedad, 
ya sea un clan, una tribu, una ciudad u otra comunidad. Los 
aventureros tienen deberes, lealtades y conflictos que los dife-
rencian de meros bandidos y establecen lazos íntimos con el 
mundo de Glorantha y las runas.

Los jugadores y el Director de Juego crean y negocian juntos 
la historia. El resultado puede ser mágico, como cuando unos 
músicos improvisan y tocan algo completamente nuevo e inspi-
rado. Los juegos de rol no están limitados por las restricciones 
que impone la tecnología. ¡El único límite es la imaginación 
de los jugadores!

A pesar de que las reglas de RuneQuest cubren una gran 
cantidad de situaciones, son sólidas y nada complejas. Cualquier 
persona que juegue por primera vez al rol de mesa debería ser 
capaz de dominar rápida y fácilmente estas mecánicas.

MATERIAL NECESARIO
RuneQuest utiliza dados de diferentes caras: de 10 ó 20, de  8, 
de 6 y de 4. Ciertas combinaciones de dados o divisiones de 
los resultados obtenidos se utilizan para crear nuevos tipos 
de tiradas. Tantos dados diferentes permiten utilizar varias 
selecciones de probabilidades.

Los dados tienen abreviaturas estándar en estas reglas. La 
letra «D» significa en todos los casos «dado» o «dados». «D» 
siempre va seguida de un número que denota las caras del dado 
en cuestión: D20 para un dado de 20 caras, D6 para un dado 
de 6 caras y D100 para dados de percentiles.

Las designaciones de los dados pueden ir precedidas por 
un número que indique la cantidad de dados necesaria para 
efectuar una tirada específica. Por ejemplo, 2D6 quiere decir que 
se deben tirar dos dados de 6 caras.

Máxima diversión 
en el juego

Siempre que escribas, pienses y juegues en Glorantha, 
hazte la siguiente pregunta: «¿Cómo puedo hacer esta 
situación lo más divertida posible?», y actúa en con-
secuencia. Es la Máxima Diversión en el Juego (MDJ). 
Recuerda este principio cada vez que apliques las reglas 
de RuneQuest.
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