


Ragnarok: La furia de las nornir emplea el Sistema Rinico de Juego™. Este sistema usa las veinticuatro runas del futhark
antiguo para representar a los personajes y sus habilidades y para determinar el resultado de sus acciones. Cada jugador nece-
sita tener su propio conjunto de runas, ya sea imprimiéndolas o comprandolas en su tienda habitual de juegos. El director de
juego debe disponer de al menos un conjunto de runas, segun el nivel de la campania.

PERPINGS Y ABREVIAMIRAS

Juego

Héroe: El personaje de un jugador.

Morador: Un personaje no jugador, controlado por la norn.

Norn: La parca de la mitologia vikingr. El término también hace referencia al director de juego.
Saga: La aventura o escenario donde héroes y moradores cruzan sus destinos bajo la atenta mirada de la norn.
Runas

Fisica: F

Mental: M

Espiritual: E

Combate

Factor de dafio: FD

Factor de protecciéon: FP
Nivel de dificultad: ND

g

Puedes encontrar una lista mas extensa en el Glosario, en la pagina 150. __

A5 RUNAS DE PODER

El antiguo alfabeto vikingr tiene veinticuatro runas, divididas en tres ttir que representan los distintos
rasgos del mundo de juego: Fisico (el ztt rojo), Mental (el ztt azul) y Espiritual (el ett verde).

Cada runa puede ser interpretada de dos formas:

1) por el rasgo al que pertenece (es decir, Fisico, Mental o Espiritual);

2) por el poder o habilidad a la que esta vinculada (es decir, poderes activos, poderes pasivos y habilidades).

Reglas de juego 81



LQ5 TRES RTTLR

A continuacion tienes una lista con el nombre y significado de cada runa. Esta informacion no es necesaria
para jugar y se proporciona solo como curiosidad.

El att Fisico:

¢ Tyr: Disciplina

B Bjarkan: Lo invisible

Légr: Creatividad

Yngr (también puede aparecer como § ): Logro

| | Jor: Viaje y comunicacion

Pq Madhr: Hombre

Dagr: Primario y naturaleza (dualidad)

PO S =7

Odhal: Hogar

El aett Mental:

H Hagall: Tormentas y caos

Yr: Distancia
Pjérdh: Oportunidad

[ss: Estasis y frio Elgr: Proteccion

* Naudhr: Deseo y precio

Ar: Gigante

SIS DA

Sol: Luz
El eett Espiritual:
Fé: Riqueza Reidh: Viaje
Ur: Fuerza

Kaun: Percepcion

Thurs: Barrera Gjof: Regalo

WAL SN
RPN

Ass: Muerte Yn: Viento y velocidad
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LA UFeEs

MQQULNTA RUNA

La Ginungagap, la vigesimoquinta runa de La furia de las nornir, representa el vacio vikingr... Una nada que
abarca el espacio alrededor de Yggdrasill, el fresno cosmico. La runa del Vacio también simboliza el espiritu de un
vikingr, marcado con un glorioso destino que sera revelado con el paso del tiempo. Cuando un héroe muere y su
Esencia es destruida, la Ginungagap lo reclama para si, desvelando en ocasiones un propésito mas elevado...

AMRIBUMS

Cada héroe y morador tiene dos atributos: Esencia y Destino. Estos atributos definen a todas las criaturas vivas:
qué o quiénes son, lo que pueden hacer y lo bien que saben hacerlo y la longitud del hilo de su vida.

EoENCE

La Esencia representa la cantidad de runas que posee un héroe, lo que equivale a su fuerza vital, experiencia y
sabiduria acumuladas. También define sus poderes y rasgos.

Por ejemplo, un héroe que tiene 4 runas fisicas, 2 mentales y 1 espiritual puede describirse como una persona fuerte

y resistente, de inteligencia media y espiritu débil. Cada una de esas 7 runas también determinaran los poderes
activos y pasivos y las habilidades con los que cuenta el héroe.

JEIRY;

MENTAL

EoRLRETUAL

Enfermizo, salud deteriorada

Salud endeble, proclive a enfermar

Media fisica humana

Fuerza y velocidad por encima
de la media

De constitucion vy fisico fuertes

Fuerza asombrosa

| Maximo humano de complexion

fisica
Resistencia
y agilidad sobrehumanas

Fuerza y reflejos de semidios

Constitucion, fuerza
y destreza de un dios

Estado casi vegetativo

Lento, de pocas luces

Media mental humana
Mente astuta

Original y sagaz
Mente aguda,
capaz de burlar a la mayoria

Maximo humano de capacidad
mental

Facultades mentales
sobrehumanas

Intuicién y conocimientos
de semidios

Inteligencia, sabiduria e intuicion
de un dios

S

Sin convicciones, facil de
manipular emocionalmente

Personalidad marginal

Media espiritual humana

Personalidad agradable
y de fuertes convicciones

Encantador y devoto
Carisma que inspira lealtad

Méaximo humano de fe y
conviccion

Espiritu sobrehumano

Alma de semidios

Espiritu divino, proyecta una fe
imperturbable que
inspira a los demas




DPESTING

El Destino mide el impacto del héroe sobre quienes le rodean
y determina cuantas runas se roban al resolver (calcular) una
accion. Cuantas mas runas se roben, mayor el efecto.

WYRD

La accién de robar runas, lo que se conoce como «wyrd» o «revelar
tu destino», permite actuar sobre el mundo de juego. Cada héroe

y morador debe mantener sus runas de Esencia en un recipiente
opaco, como una bolsa. Cuando sea necesario consultar su wyrd,
saca del recipiente un niimero de runas igual a su nivel de Destino.
Las runas extraidas determinan el resultado de la accion.
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Bl ARBOL DE JUBGO

El arbol de juego tiene 9 pilas y 10 zonas de estado.

La bolsa del jugador, donde guarda sus runas, se coloca
sobre la pila de Esencia (en el centro del arbol) o junto a
esta.

El arbol de juego es la zona donde se colocan las runas
durante el combate o las pruebas. Las runas se mueven por el
arbol para crear efectos o reaccionar ante estos.
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Las pilas, ordenadas de arriba abajo, son:

e Actividad (Verdhandi): Las runas colocadas en esta
pila permiten ejecutar acciones y crear efectos.

e Contingencia (Urdhr): Cuando declares una accion
de contingencia, define una condicion y coloca las
runas de la accion en esta pila. Se activaran cuando
se cumpla la condicion.

o Mano (Skuld): Coloca aqui las runas extraidas
con tu wyrd y Gsalas durante tu turno para realizar
acciones y crear efectos.

e Vacio (Ginungagap): La runa del Vacio se coloca
aqui mientras no se esté usando en otra pila.

e Esencia: Cuando tengas que consultar tu wyrd, saca
las runas de la bolsa situada en esta pila.

e Aturdido: Esta pila representa el dafio no letal. En
la fase de Mantenimiento se permite recuperarlo
gradualmente (ver pagina 94).

e Herido: El héroe cae inconsciente cuando todas sus
runas se encuentran en esta pila o mas abajo. La pila de
heridas tiene tres rutas por las que se pueden mover las
runas. Antes de comenzar una nueva saga, la norn debe
decidir qué ruta tomaran las heridas en su camparia.

La ruta superior (la blanca) es la de mayor
dificultad, ya que cada runa solo cruza una zona a
su paso por la pila de Herido, por lo que cada runa
representa 3 puntos de Salud (Aturdido, Herido,
Muerto).

La ruta del centro (la gris), de dificultad media,
esta compuesta por tres zonas, lo que equivale a
5 puntos de Salud por runa (Aturdido, Herido [1],
Herido [2], Herido [3], Muerto).

La ruta inferior (la negra), de dificultad facil,
cuenta con cinco zonas, lo que significa que cada
runa tiene 7 puntos de Salud (Aturdido, Herido
[1], Herido [2], Herido [3], Herido [4], Herido [5],
Muerto)

® Muerte: Las runas de dafio Fisico o Mental se
detienen al llegar a esta pila. Un héroe muere
cuando todas sus runas se encuentran aqui.

o Consuncion: El dano Espiritual no se detiene
en la pila de Muerte, sino que sigue hasta la de
Consuncidn. Las runas en esta pila no pueden
beneficiarse de los efectos de una curacién. En
cambio, cada hora de juego (o intervalo de tiempo
determinado por la norn) se permite devolver 1 runa
de esta pila a la de Muerte. Las runas que entren
en la pila de Consuncién durante un combate no
podran utilizarse hasta el final de este.

Reglas de juego 85



LA RUNA DEL VACIO

La vigesimoquinta runa de La furia de las
nornir, la runa del Vacio, tiene su propio lugar
en el arbol de juego.

La runa del Vacio es diferente para cada jugador, ya que durante
la creacion del héroe sera marcada, seguin el arquetipo elegido, con
un rasgo (Fisico, Mental o Espiritual), un poder activo, un poder
pasivo y una habilidad.

Por lo general, los moradores controlados por la norn no usan la
runa del Vacio.

e "?1"' = o _ "E i
e
E(;';FS;:;WO PODER PASIVO (¥

-4 HABILIDAD __—

I;-?;r’

— ——— ]

RA%G ZIN RAZGOH
POR DEFP(:)CM POR DEFECTO

La runa del Vacio se roba cada vez que el jugador consulta su
wyrd, es decir, en las pruebas de habilidad y al inicio de cada
asalto de combate, aunque no aumenta el valor numérico de
Destino en +1.



La runa del Vacio no puede, en ningtn caso, asignarse al
dano, emplearse en un Sacrificio ni colocarse en las pilas de
Aturdido, Herido, Muerte o Consuncion. Tampoco equivale a
una runa de Esencia; solo las runas de Esencia determinan si
un héroe cae inconsciente o muere.

La runa del Vacio puede, al igual que una runa normal, moverse
desde la pila de Mano a la de Actividad para realizar una accion
genérica o participar en una cadena activa de runas.

Puede usarse en la pila de Contingencia, como cualquier otra
runa.
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La runa del Vacio regresa a su pila durante la fase de Recogida
del combate o después de hacer una prueba de habilidad. La
Unica excepcion es cuando la runa del Vacio forma parte de
una cadena de runas con una metamarca de Continuidad

o Conservacion y el jugador decide dejarla en la pila de
Actividad tras el final del asalto de combate.

WO DE A% RUNAS
U3¢ BAGICY

Cuando un héroe quiera hacer algo de resultado seguro no es
necesario que emplee runas. Esto incluye, por ejemplo, acciones
como caminar por un sendero, saltar, mantener una conversacion
amistosa, etcétera. Sin embargo, si el jugador quiere que su héroe
realice una accion que podria fracasar o tener un gran impacto
sobre el entorno, debe consultar las runas.

Para consultar las runas, primero hay que consultar el wyrd
extrayendo un nimero de runas igual al Destino de su

héroe y colocandolas en la pila de Mano del arbol de juego.

A continuacion, el jugador debe jugar las runas pasandolas
desde la pila de Mano a la de Actividad o Contingencia,
dependiendo de lo que quiera hacer. El funcionamiento de las
acciones se explica en los apartados de habilidades y poderes
activos (paginas 89 y 91 respectivamente).

88 Reglas deju.e_ \ _ ﬁl{iﬁf‘-



TRANZFQRMACIRN DE RUNAS

Es posible combinar dos runas del mismo rasgo en cualquier momento para crear una runa de otro rasgo diferente,
especialmente al realizar una accién genérica (ver pagina 94), al intentar una prueba de habilidad que requiera un
rasgo en concreto (ver mas abajo) o al aplicar una metamarca (pagina 103).

Ejemplo: Ulrik quiere trepar una pared de piedra, algo en lo que podria fracasar. Pone a prueba su wyrd y extrae tantas
runas como su Destino 4 mas la runa del Vacio, cinco en total. El resultado es dos runas Fisicas, dos Mentales y la runa
del Vacio (vinculada al rasgo Espiritual). La norn exige tres runas Fisicas para tener éxito, asi que Ulrik transforma sus dos
runas Mentales en una Fisica para tener éxito.

NABIHDADES

Las habilidades son capacidades innatas o entrenadas que permiten realizar diferentes acciones, normalmente
fuera del combate. La destreza de un héroe en cada habilidad depende del nivel de esta, representado por un valor
numeérico. El nivel suele ir de 1 a 4, pero un nivel 2 ya representa una capacidad muy elevada. Los jugadores deben
anotar en su ficha de héroe todas la habilidades que tengan con nivel 1 o mas.

Los héroes pueden usar cualquier habilidad, incluso si tienen un nivel 0; en ese caso confian en su suerte o en la
experiencia obtenida tras haber observado a otros en el pasado.

Algunas habilidades son mas dificiles de dominar que otras, por lo que hay habilidades con modificadores de
dificultad inherentes. Nadar, por ejemplo, es mas facil que aprender a contactar con los espiritus.

Consulta la pagina 294 para ver una lista completa de habilidades.

PRUERAS DE HABILIDAD

Cuando un héroe o morador deba realizar una prueba de habilidad, sigue estos pasos:

1) La norn determina la habilidad o habilidades que pueden emplearse en esa situacion.

2) A continuacioén la norn decide la dificultad de la prueba, que puede aumentar si la habilidad en cuestion tiene
un modificador de dificultad.

Automatica =0
Trivial = 1

Facil = 2
Moderado = 3
Dificil = 4

Improbable = 5

3) La norn determina el rasgo necesario, basandose en la accion y en la manera que el jugador elija realizarla. A
veces sera necesario que la norn y el jugador cooperen en la narracion. Por ejemplo, la norn puede decidir que
abrir una cerradura requiere un esfuerzo Mental o Fisico, pero solo elegira entre estas opciones después de que
el jugador le explique cdmo lo hace: si este dice que su héroe aprendio6 a forzar cerraduras gracias a un maestro
cerrajero, la prueba podria ser Mental; pero si explica que usa la prodigiosa destreza de su héroe, la norn
pediria una prueba Fisica. La norn es la tltima autoridad sobre qué rasgo debe usar el héroe basandose en las

circunstancias.
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4) El héroe consulta su wyrd extrayendo un nimero de runas igual a su nivel de Destino (un héroe puede
intentar la accién incluso si tiene un nivel 0 en la habilidad pertinente) y colocandolas en la pila de Mano.
En las pruebas de habilidad, la runa del Vacio también pasa desde la pila de Vacio a la pila de Mano.

5) El nivel de dificultad se reduce en 1 por cada nivel de habilidad y en 1 mas por cada runa extraida con el
rasgo requerido. Si la dificultad cae a 0 0 menos, la prueba tiene éxito. Algunas habilidades proporcionan
efectos adicionales segtin la cantidad de éxitos obtenidos una vez superado el 0. Si la dificultad no llega a
caer a 0 es posible obtener un éxito parcial:

e (1) = Exito parcial: El resultado final no es el esperado.

® (2) = Exito minimo: Se da un pequefio paso hacia el objetivo.

Ejemplo 1: Atla quiere forzar la cerradura de un cofre. No tiene ningiin nivel en una habilidad para ello, pero en el pasado
vio a otros hacerlo. La norn piensa que va a ser una prueba Fisica dificil (4). Abrir cerraduras también tiene un nivel
inherente de dificultad de +1, por lo que la dificultad total es 5. Atla tiene Destino 4 y su runa del Vacio es Espiritual, por
lo que el mejor resultado que puede alcanzar es un éxito parcial con 4 runas Fisicas (no abre la cerradura, pero quizas
dane la cerradura, el cofre o su contenido).

Ejemplo 2: Thérvaldr intenta interpretar un augurio y usa su habilidad de Augurios/Portentos. La norn fija una dificultad
Espiritual facil (2). Tras consultar su wyrd y sumar su runa del Vacio (también con el rasgo Espiritual), Thérvaldr retine 4
runas de rasgo Espiritual. La dificultad de la prueba cae de 2 a -2, un éxito. Ademas, el valor de -2 le concede dos éxitos
adicionales que emplea para obtener una respuesta mas precisa de la norn.

Ejemplo 3: Bryniulfr quiere saltar sobre un abismo. La norn determina que se trata de una prueba Fisica de la habilidad
de Atletismo de dificultad moderada (3). Bryniulfr tiene un nivel de Atletismo de 1, lo que reduce la dificultad a facil (2).
A continuacion mira su wyrd y extrae 2 runas de destino mds la runa del Vacio, obteniendo una runa Fisica, una Mental y
otra Espiritual (la de Vacio). La runa Fisica reduce la dificultad a 1: no lo bastante para un éxito total, pero la norn decide
que Bryniulfr consigue al menos agarrarse al otro borde del abismo.

PEUERAS DE RARLLIDAD QPUESTAS

Cuando dos bandos se enfrentan en una prueba de habilidad opuesta, aplica las mismas reglas que para una prueba
normal, pero solo gana aquel que consiga reducir mas la dificultad.

Ejemplo: Aurnir y Bjérn se enfrentan en un pulso. La norn decide que es una prueba del rasgo Fisico. Ademas, como Bjérn
tiene la habilidad de Pelea a nivel 1 le permite empezar con 1 éxito. Ambos héroes comprueban su wyrd: Bjérn tiene
Destino 1y saca una runa Espiritual; su runa del Vacio es Mental, lo que tampoco le ayuda. Aurnir necesita obtener al
menos 1 runa Fisica para empatar y 2 para ganar.

PODERES PAZIVOS

Los poderes pasivos son poderes y capacidades que se consideran latentes. Los poderes pasivos otorgan
bonificadores a otras acciones, generan efectos continuos y, en ocasiones, proporcionan pequefias acciones
adicionales. Los poderes pasivos individuales de cada héroe y morador vienen anotados en sus descripciones.

TIPQ5 DE PQDERES PASIUQS

Algunos poderes interactiian con ciertos tipos de poderes pasivos, dependiendo de su naturaleza. Los tipos de
poderes pasivos aparecen entre llaves.

{Talento}: Capacidades innatas que funcionan a nivel subconsciente.
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{Encantamiento}: Capacidades obtenidas a través de la magia y que alteran al héroe de forma permanente.

{Encantamiento Runico}: Capacidades magicas mas potentes que un simple encantamiento. Su funcionamiento
se interrumpe si se usa un Encantamiento Runico idéntico en un radio de 7,5 metros. El efecto se reactiva si las
runas se alejan mas de 3 metros.

PODERES ACMVOZ

Para utilizar un poder activo es necesario mover una runa desde la pila de Mano, Contingencia o Vacio a la de Actividad.
Los poderes activos tienen efectos que deben resolverse mediante uno o mas pasos.

Durante el combate, un poder activo permite que el héroe realice uno o mas efectos, como infligir dafio, curar, etcétera. Un
poder activo también puede incluir una o mas acciones genéricas, como la combinacién de una acciéon de movimiento con
otra de ataque.

La energia y adrenalina que impregna el combate permite realizar hazanas de nivel épico mediante la acumulacion de
metamarcas (ver pagina 103). Las reglas para el uso de poderes activos en combate vienen desarrolladas en la pagina 228.

Los poderes activos pueden usarse a voluntad fuera de combate, aunque no es posible aumentar sus efectos mediante
metamarcas. Se presupone que los efectos de un poder activo pueden durar indefinidamente cuando el sujeto se concentra
y se encuentra en un entorno tranquilo.

POTENCIA DIVINA

Los inmortales einherjar e hijos de Muspell tienen opciones avanzadas de juego que les permiten el uso de la Potencia
Divina (PD), poderes mas alla de la comprension de los mortales y que estan representados en el juego por unos marcadores.

Cualquier poder superior, incluyendo los moradores controlados por la norn que tengan acceso a PD, disponen de estos
marcadores. En situaciones donde no hay combate, cada poder superior determina con claridad cuantos PD pueden usar
los héroes o moradores para sus pruebas de habilidad, lo que se conoce como Potencia Divina Basica (PDB).

El nivel de PD afade éxitos automaticos a las tiradas de habilidad (de igual forma que los niveles) y permite que
el inmortal realice hazafias épicas que sobrepasen la dificultad Improbable (5), como subir una pared corriendo o
permanecer de pie sobre el fuego.

Si un desastre natural mata a alguien con una PD superior a 0, volvera a renacer en el lugar origen de su poder, alli
donde obtuvo la inmortalidad: Valhéll para los einherjar y Glassisvellir para los hijos de Muspell. La Ginica manera
de matar un inmortal es asestarle el golpe mortal mientras no le quede PD.

Un inmortal empieza el combate con un nimero de PD igual a su PDB. Por lo general, en situaciones de combate
se gana PD durante el Mantenimiento; en algunos casos, los poderes activos y pasivos proporcionan marcadores de
PD adicionales. La PD puede gastarse en diferentes efectos de combate.

- = — ,

Efecto Coste en PD Cuando puede usarse

Sumar +6 a Parada o al dafio Fisico 1 Al recibir o infligir dafio

Sumar +3 al dafio Mental o Espiritual 1 Al infligir dano

Sumar +3 a esquiva 1 Al recibir dafo

Curacion +6 1 En cualquier momento

Mover 1 hexagono (1,5 m) 1 Fases de Accion o Mantenimiento
+1 posicion en el orden de iniciativa 1 Fase de Mantenimiento

Realizar cualquier accion genérica (sin jugar una runa) 6 Fase de Accion

Extraer una runa adicional 10 Fase de Wyrd
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