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A MITOLOGIA ES ALGO MAS QUE MENTIRAS Y VIEJAS
historias, explicaciones pseudocientificas de los fenémenos
naturales o secretos ocultos de sabiduria 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 explor:

esa forma de vida a través del mundo mitico de Glorantha.

¢OUE ES RUNEQUEST?

RUNEQUEST aparecié por primera vez en 1978

primer juego de rol publicado por Chaosium,

que utiliza (D100) se alej
y sus veinte caras. Y lo que i vez de estar

ambientado en up a medieval y las historias

rre en Glorantha, un

s propias versiones bajo licencia.

ES GLORANTHA?

a es un mundo en plena Edad de Bronce cuyos
habitantes profesan lealtad a tribus, ciudades y cultos en
lugar de seguir ideologias o alineamientos abstractos. Aunque

la humanidad es la especie dominante, debe su hegemonia

acas, barcos, venganzas y volcanes.

Glorantha es un universo completo. Es auténomo y funcio-
a con leyes propias que gobiernan desde sus mitos hasta sus
moléculas. Aqui nadie adora a Zeus ni a Ali. No hay romanos,
vikingos ni hunos, aunque si imperios, piratas y némadas. Mu-
chas criaturas tipicas de otros mundos de fantasfa no tienen

homologos en éste.

O0BJETIVO DEL JUEGO

El titulo 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 descripcién
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 caracteristicas
fisicas, mentales, sociales y espirituales de los aventureros que
rigen cualquier interaccién con el mundo. Dicha interaccién
se representa por medio de porcentajes que representan sus

probabilidades de éxito.



RUNEQUEST

Cada aventurero de RUNEQUEST est4 ligado a varias runas,
los poderes césmicos 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 conexién con
las runas y gana poder en su busqueda 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 intimos 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 migico, como cuando unos
musicos improvisan y tocan algo completamente nuevo e inspi-
rado. Los juegos de rol no estdn limitados por las restricciones
que impone la tecnologfa. jEl tnico limite es la imaginacién
de los jugadores!

A pesar de que las reglas de RUNEQUEST cubren una gran
cantidad de situaciones, son sélidas y nada complejas. Cualquier
persona que juegue por primera vez al rol de mesa deberia ser

capaz de dominar rdpida y fcilmente estas mecdnicas.

MATERIAL NECESARIO

RuneQuesT utiliza dados de diferentes caras: de 10 620, de*8,
de 6 y de 4. Ciertas combinaciones de dados o,divisiones de
los resultados obtenidos se utilizan para crear nueyos tipos
de tiradas. Tantos dados diferentes permiten utilizat,varias
selecciones de probabilidades.

Los dados tienen abreviaturas estdndar en estas reglas. La
letra «D» significa en todos lo§'€asos «dado» o «dados». «D»
siempre va seguida de un ndmero que denota las carasidel dado
en cuestién: D20 para divdado de 20 carasy, D6 para un dado
de 6 caras y D100 para dados\de percentiles.

Las designaciones de los‘dades pueden ir precedidas por
un namero que indique la cantidad,de dados necesaria para

efectuar una tirada especifica. Por ejemplo, 2DG quiere decir que

se.deben tirar dosddados de'6 caras,

MAXIMA DIVERSION
EN EL JUEGO

Siempre que escribas, pienses y juegues en Glorantha,
hazte la siguiente pregunta: « ;Cémo puedo hacer esta
situacion lo mas divertida posible?», y actia en con-
secuencia. Es la Maxima Diversion en el Juego (MD)).
Recuerda este principio cada vez que apliques las reglas
de RUNEQUEST.

Cuando se indique més de un dado en una tirada, suma
los resultados para calcular un wnico total.

En algunas tiradas se anade un niimero al resultado de
los dados. Por ejemplo, si lees «1D6+1», el nimero que si-
gue al signo de suma ha de afadirse al resultado de la tirada
de 1D6. «1D6+1» arrojard un resultado comprendido entre
2y 7, aunque el total real dependerd de lo que sef@btengaal
lanzar 1D6. Asimismo, a veces se sustrae una/cantidad a'la
tirada de los dados. Por ejemplo, ¢l resultado final de «1D6—-1»
estard entre 0 y 5.

Algunas tiradas ocasiondle$ requieren usat,varios dados,difes
rentes a la vez. Por ejemplo, si unarma hace 2D8%1D4 de dano,
la cantidad exacta sé determina tirando los tres dados (dos de

8 caras y uno de 4) 'y sumando sus resultados.

INTERPRETACIQN DE L& DADOS
D100: Los dados de percentiles. Tira un D10 dos veces para
generar un resultado de D100. La primera tirada corresponde
a las «deeenas» 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
d¢ «00» equivale a un 100. Algunos D10 vienen numerados
con muléiplos de 10 (10, 20, 30, etc.) y deben usarse como las
«decenas» junto an 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 nimero de la cara superior.

D10: El resultado es el nimero de la cara superior. Es posi-
ble usar un D20 en sustitucién 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 nimero de la cara superior.

D6: La mayoria de la gente estd familiarizada con el D6. El
resultado es el numero de la cara superior.

D4: Algunos D4 muestran el resultado en la base de la pi-
rdmide, mientras que otros lo tienen en la parte superior. En
cualquier caso, lee siempre el nimero 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 ndmero par es igual a 2.



