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Lanzar Runas

Posición
- Resultado de la tirada de Runas

Controlada
- Crítica – Lo consigues con efecto incrementado
- Favorable – lo consigues
- Neutral – Dudas y puedes intentarlo después o hacerlo ahora 

con complicaciones menores, efecto reducido, daño menor o 
terminar en una situación Arriesgada.

- Contraria – Flaqueas. Inténtalo de nuevo en posición 
arriesgada o prueba un acercamiento diferente.

Arriesgada
- Crítica – Lo consigues con efecto incrementado
- Favorable – lo consigues
- Neutral – Lo consigues, pero hay consecuencias: sufres daño, 

aparece una complicación, tu efecto es reducido o terminas en 
una situación desesperada.

- Contraria – Las cosas salen mal. Sufres daño, aparece una 
complicación, terminas en una situación desesperada o pierdes 
la oportunidad.

Desesperada
- Crítica – Lo consigues con efecto incrementado
- Favorable – lo consigues
- Neutral – Lo consigues, pero hay consecuencias: sufres daño 

severo, aparece una gran complicación o tu efecto es reducido.
- Contraria – Las cosas salen de la peor forma posible. Sufres 

daño severo, aparece una gran complicación o pierdes la 
oportunidad.

Efecto
- Extra: 3 marcas
- Normal: 2 marcas
- Reducido: 1 marca

Bonificadores
- Esforzarse: 1 fatiga, actuar moribundo
- Esforzarse: 2 fatiga, +1R
- Ayudar: 1 fatiga, +1R compañero
- Jugar con el destino: +1R, atente a las consecuencias
- Equipo de calidad: mejora la posición
- Equipo grande o especializado: mejora el efecto

Evitar consecuencias: 3 fatiga – resistencia rúnica

Tirada de Runas

sacar tantas runas de la bolsa de runas como la puntuación de 
la habilidad utilizada.
La habilidad está asociada a un tipo de runas:
- Coraje

- Memoria

- Espíritu 

Los tipos de runas siguen un orden:

>     >     >  

Las runas de tu tipo son favorables, las del tipo sometido son 
neutrales, y las del tipo anterior son contrarias.
El jugador Se queda la mejor runa.
- Si hay al menos una runa de tu atributo: éxito, tirada 
favorable
- Si no hay runas de tu atributo ni del opuesto: éxito parcial, 
tirada neutral
- Si solo hay runas de tu atributo puesto: fallo, tirada 
contraria
- Si hay Runas adicionales de tu atributo indican éxito crítico.

La runa de tu nombre es siempre un rango mayor.
La runa de Odín magnifica la situación. Saca una runa extra:
- si es una runa de tu atributo incrementa 1 rango el éxito.
- Si es una runa contraria reduce 1 rango el éxito.
- Si es una runa neutral saca una nueva runa e incrementa el 
efecto de esta en 1 punto adicional.

En caso de realizar una tirada de runas sin puntos en la 
habilidad se sacarán 2 runas de la bolsa quedándose la peor de 
ambas.

Probabilidades (sin runas especiales):
1 Runa: éxito 33% // parcial 33% // fallo 33%
2 Runas: crit 11% // éxito 44% // parcial 33% // fallo 11%
3 Runas: crit 26% // éxito 44% // parcial 26% // fallo 4%
4 Runas: crit 41% // éxito 40% // parcial 18% // fallo 1%

Nastrand: Después del Ragnarök
Un juego de Oscar Iglesias: http://psilan.net/ - oscar@psilan.net

Ilustraciones de Gloria Ocete: https://www.artstation.com/Glorya
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Los Vanir son los antiguos dioses, habitantes de Vanaheim.
Similares en apariencia y complexión a los Aesir (los dioses
de Asgard), pero a diferencia de estos son dioses de la
naturaleza, la agricultura, el hogar y la fertilidad.

Krista parece más una vikinga normal que una Vanir. No
es tan grande ni llamativa como otros Vanir. Más bien
pequeña, de hecho. Para lo habitual en Vanaheim, claro.
Habituada a andar por los bosques y jugar con los animales
(y hablar con ellos), viste ropas cómodas y funcionales.
Aunque es de natural tranquila y destaca por su
compasión, curiosamente es también vengativa con
aquellos que hacen daño a la naturaleza, los animales o
cualquier ser vivo que considere bajo su protección.
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Nombre:

Bendición:

Destino:

Origen:

Fatiga

Daño

moribundo

-1R

Efecto 
reducido

3

2

1

Evitar consecuencias:
3 fatiga – resistencia rúnica

Esforzarse: 1 fatiga, actuar moribundo
Esforzarse: 2 fatiga, +1R
Ayudar: 1 fatiga, +1R compañero
Jugar con el destino: +1R, atente a las consecuencias

- Bendición (Habla de las bestias):
Puedes comunicarte con los animales. Eres inofensiva para las
criaturas naturales. Puedes gastar un punto de Fatiga para
controlar a las bestias cercanas.
- Destino (El arma mágica):
Crearás, encontrarás o recuperaras un arma mágica. Aunque
también puedes ser la responsable de su destrucción, pérdida o
desaparición.
- Don Vanir (Dioses de la naturaleza):
Puedes orientarte sin problemas en entornos naturales y no
tendrás dificultad para encontrar alimento o refugio. Por 1 punto
de Fatiga puedes producir alimento para una pequeña
comunidad. Resistencia rúnica: Espíritu.

Krista

Habla de las bestias
El arma mágica

Vanaheim

Equipo (5)
Arco de calidad
Flecha de hueso rúnico
Compañero animal
Amuleto de protección
Semillas encantadas
Catalejo

Arco
Una o dos hachas
Hachas arrojadizas
Hacha a dos manos
Arma inusual
Armadura
Armadura pesada
Escudo
Antorchas
Raciones
Equipo de escalada

Defensa

Armadura

Pesada

Escudo

Especial

Memoria

- [ w x] Cazar

- [o d] Recordar

- [ r M] Negociar

- [q b] Restaurar

Coraje

- [z t] Luchar

- [ i f] buscar

- [y a] Mandar

- [ l n] Cacharrear

Espíritu

- [u h] Emboscar

- [j c] Percibir
- [p g] Engañar

- [e s] Sentir
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Los Dvergar (Enanos) son los habitantes de las
profundidades, un pueblo curtido y tenaz de artesanos y
guerreros.

Torfi es un enano joven, joven para los estándares de su raza
claro. Luce con orgullo su cuidada barba rubia-rojiza y en
su mirada se nota la ilusión por demostrar su valía.
Es el clásico enano alegre y bonachón que contagia su
ánimo a sus compañeros. Rápido en emborracharse o
lanzarse al combate. Un artesano paciente y dedicado en
sus horas libres.
Luce una pesada y ornamentada armadura, de la que
cuelgan numerosas herramientas y siempre va acompañado
de un martillo a dos manos, su primera gran obra.
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Nombre:

Bendición:

Destino:

Origen:

Fatiga

Memoria

- [ w x] Cazar

- [o d] Recordar

- [ r M] Negociar

- [q b] Restaurar

Coraje

- [z t] Luchar

- [ i f] buscar

- [y a] Mandar

- [ l n] Cacharrear

Espíritu

- [u h] Emboscar

- [j c] Percibir
- [p g] Engañar

- [e s] Sentir
Daño

moribundo

-1R

Efecto 
reducido

3

2

1

Evitar consecuencias:
3 fatiga – resistencia rúnica

Esforzarse: 1 fatiga, actuar moribundo
Esforzarse: 2 fatiga, +1R
Ayudar: 1 fatiga, +1R compañero
Jugar con el destino: +1R, atente a las consecuencias

- Bendición (Martillo de la forja):
Tus manos cuentan como herramientas cuando necesitas forjar o
reparar algún objeto no más grande que un arma.

- Destino (El pacto):
Ayudarás a forjar un gran pacto, o serás responsable de que se
rompa una alianza duradera.

- Don Dvergar (Seres de las profundidades):
Puedes ver en la oscuridad y orientarte sin problemas bajo tierra.
Dispones de 1 punto más en tu reserva de Fatiga. Incrementa la
senda de tu Destino en 2.
Resistencia rúnica: Coraje.

Torfi Forjatrueno

Martillo de la forja
El pacto

Nidavelir

Equipo (5)

Defensa

Armadura

Pesada

Escudo

Especial Gran martillo de calidad
Herramientas de calidad

Armadura enana pesada
Armadura enana

Equipo de demolición
Tonel de cerveza enana

Arco
Una o dos hachas
Hachas arrojadizas
Hacha a dos manos
Arma inusual
Armadura
Armadura pesada
Escudo
Antorchas
Raciones
Equipo de escalada
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Los Ljósálfar (Elfos de la Luz) son seres de extraordinaria
belleza y aspecto resplandeciente. Piel clara y sin
imperfecciones, rostros alargados, ojos almendrados, finas
cejas, labios delicados, orejas puntiagudas, y una melena
siempre perfecta. Su figura etérea es una idealización que
rara vez deje indiferente a los presentes.

Oydis encaja perfectamente en esta visión de su pueblo. La
embajadora luce una figura delgada enmarcada por una
melena platino.
No es solo que pueda brillar a voluntad, es que su presencia
es radiante incluso sin utilizar los dones de su pueblo.
Llama la atención allá donde va, y su mera presencia
tranquiliza y reconforta a quienes la observan.
Suele lucir caros ropajes de cuidada manufactura, propios
de la corte.
Oydis es y se muestra tranquila. Confiada en sus propias
capacidades.
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Nombre:

Bendición:

Destino:

Origen:

Fatiga

Memoria

- [ w x] Cazar

- [o d] Recordar

- [ r M] Negociar

- [q b] Restaurar

Coraje

- [z t] Luchar

- [ i f] buscar

- [y a] Mandar

- [ l n] Cacharrear

Espíritu

- [u h] Emboscar

- [j c] Percibir
- [p g] Engañar

- [e s] Sentir
Daño

moribundo

-1R

Efecto 
reducido

3

2

1

Evitar consecuencias:
3 fatiga – resistencia rúnica

Esforzarse: 1 fatiga, actuar moribundo
Esforzarse: 2 fatiga, +1R
Ayudar: 1 fatiga, +1R compañero
Jugar con el destino: +1R, atente a las consecuencias

- Bendición (Presencia radiante):
Desprendes nobleza. Ninguna persona o criatura natural te
atacará voluntariamente. Incrementa el efecto cuando intentas
convencer a otra persona.

- Destino (La gran mentira):
Descubrirás la verdad detrás de una gran mentira. Esto no
significa que lo que descubras sea necesariamente bueno.

- Don Ljósálfar (Seres de luz):
Puedes emitir luz a voluntad, iluminando tus cercanías. Puedes
realizar un ataque de luz cegadora por 1 punto de Fatiga.
Resistencia rúnica: Memoria.

Oydis Llamargenta

Presencia radiante
La gran mentira

Alfheim

Equipo (5)

Defensa

Armadura

Pesada

Escudo

Especial Ropa y joyas de calidad
Espada-bastón
Polvo de ensoñación
Mascara élfica de calidad
Hierbas sanadoras
Espejo de plata

Arco
Una o dos hachas
Hachas arrojadizas
Hacha a dos manos
Arma inusual
Armadura
Armadura pesada
Escudo
Antorchas
Raciones
Equipo de escalada
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Los humanos fueron las últimas criaturas en llegar.
Creados por Odin y sus hermanos para ser los guardianes de
Midgard, el mundo en el centro de todas las cosas.

Magni es un guerrero tradicional de su pueblo. Educado en
la caza y la guerra, vive la vida al máximo. Fuerte,
alegre, mujeriego, amante de la cerveza y con una lengua
de plata que le ayuda tan rápido a salir de problemas como
animar a sus compañeros en la batalla. Busca un gran
destino con la esperanza de poder alcanzar las puertas de
Valhalla.

Después del Ragnarök
Un juego de Oscar Iglesias
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Nombre:

Bendición:

Destino:

Origen:

Fatiga

Memoria

- [ w x] Cazar

- [o d] Recordar

- [ r M] Negociar

- [q b] Restaurar

Coraje

- [z t] Luchar

- [ i f] buscar

- [y a] Mandar

- [ l n] Cacharrear

Espíritu

- [u h] Emboscar

- [j c] Percibir
- [p g] Engañar

- [e s] Sentir
Daño

moribundo

-1R

Efecto 
reducido

3

2

1

Evitar consecuencias:
3 fatiga – resistencia rúnica

Esforzarse: 1 fatiga, actuar moribundo
Esforzarse: 2 fatiga, +1R
Ayudar: 1 fatiga, +1R compañero
Jugar con el destino: +1R, atente a las consecuencias

- Bendición (Lengua de serpiente):
+1 Runa cuando intentas convencer a otra persona de algo que no
es exactamente cierto. Puedes gastar un punto de Fatiga para
que una mentira suene razonable.

- Destino (El mata-gigantes):
Hay un gran enfrentamiento con un gigante en tu futuro. 

- Don Humano (Herederos del mundo):
Reduce en 2 tu senda de Destino. Dispones de 1 punto de habilidad 
inicial extra.
Resistencia rúnica: Espíritu.

Magni Magnison

Lengua de serpiente
El mata-gigantes

Midgard

Equipo (5)

Defensa

Armadura

Pesada

Escudo

Especial Hacha y escudo
Elixir de rabia troll
Colmillo gigante
Trampa de caza
Brújula rudimentaria
Piedras preciosas

Arco
Una o dos hachas
Hachas arrojadizas
Hacha a dos manos
Arma inusual
Armadura
Armadura pesada
Escudo
Antorchas
Raciones
Equipo de escalada
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Los Jötunn (plurarl Jötnar) son los gigantes de la mitología 
nórdica. Enemigos habituales de los Aesir y principalmente 
de Thor. En general, cualquier criatura no-humana se 
denominaba gigante, independientemente de su tamaño y 
su forma. Los habitantes de Jotunnheim mas habituales 
tenían un aspecto humanoide de entre 3 y 5 metros, 
similares a los humanos de Midgard sin contar la diferencia 
de tamaño. Sus primos de Niflheim, los gigantes de escarcha, 
eran mucho mas grandes y temibles. Y luego estaban todos 
los gigantes monstruosos, como los hijos de Loki: Fenris y 
Jormungander.
Durante el Ragnarök la mayoría de los gigantes se aliaron 
con las fuerzas de Surtur, con lo que la mayoría de 
habitantes de los 9 reinos asumen al verlos que son enemigos.

Bergljot es una joven gigante que está buscando su lugar en 
el mundo. Se siente torpe entre los humanos, y cree que todo 
el mundo está esperando que cometa cualquier error para 
poder culparla por ello.
Suele estar más a gusto en la naturaleza, cazando o 
cacharreando con alguno de los cachivaches que siempre 
lleva encima.

Después del Ragnarök
Un juego de Oscar Iglesias

oscar@psilan.net
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Nombre:

Bendición:

Destino:

Origen:

Fatiga

Memoria

- [ w x] Cazar

- [o d] Recordar

- [ r M] Negociar

- [q b] Restaurar

Coraje

- [z t] Luchar

- [ i f] buscar

- [y a] Mandar

- [ l n] Cacharrear

Espíritu

- [u h] Emboscar

- [j c] Percibir
- [p g] Engañar

- [e s] Sentir
Daño

moribundo

-1R

Efecto 
reducido

3

2

1

Evitar consecuencias:
3 fatiga – resistencia rúnica

Esforzarse: 1 fatiga, actuar moribundo
Esforzarse: 2 fatiga, +1R
Ayudar: 1 fatiga, +1R compañero
Jugar con el destino: +1R, atente a las consecuencias

- Bendición (Chatarrera):
Siempre llevas pequeños objetos útiles encima.

- Destino (La cazadora de bestias):
Las grandes bestias se cruzan en tu camino, hasta que llegue el
día en el que te encuentres con tu mayor presa. Ese día ¿serás
cazador o presa?

- Don Jötunn (Sangre de gigantes):
Mides 4 metros y tienes una fuerza a juego con tu altura. Ganas
+1 Runa en cualquier tirada que tu fuerza o tamaño te pueda
ayudar. Comienzas con 2 puntos de habilidades iniciales menos.
Resistencia rúnica: Coraje.

Bergljot

Chatarrera
La cazadora de bestias

Jötunheim

Equipo (5)

Defensa

Armadura

Pesada

Escudo

Especial Árbol-garrote
Red
Herramientas
Equipo de escalada
Una vaca
Polvo explosivo

Arco
Una o dos hachas
Hachas arrojadizas
Hacha a dos manos
Arma inusual
Armadura
Armadura pesada
Escudo
Antorchas
Raciones
Equipo de escalada
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Los Svartálfar (elfos oscuros) son la contrapartida oscura 
de los Ljósálfar. Criaturas de la oscuridad que viven en las 
sombras y todos temen.
Piel azabache, cabellos blancos, y la desconfianza general 
de todos los habitantes de los 9 reinos por su fama de asesinos 
y ladrones traicioneros.

Aunque Leif está instruido en los caminos del engaño y el 
subterfugio propios de su raza, sus intereses personales son 
más etéreos. 
Asume el sentimiento de desconfianza que genera en los 
demás y no se esfuerza especialmente para evitarlo. Su 
objetivo es comprender que ha ocurrido con el ciclo y como 
puede ser restaurado. Es un erudito de las antiguas 
costumbres, un conocedor del Wyrd y la magia tradicional.

Después del Ragnarök
Un juego de Oscar Iglesias
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Nombre:

Bendición:

Destino:

Origen:

Fatiga

Memoria

- [ w x] Cazar

- [o d] Recordar

- [ r M] Negociar

- [q b] Restaurar

Coraje

- [z t] Luchar

- [ i f] buscar

- [y a] Mandar

- [ l n] Cacharrear

Espíritu

- [u h] Emboscar

- [j c] Percibir
- [p g] Engañar

- [e s] Sentir
Daño

moribundo

-1R

Efecto 
reducido

3

2

1

Evitar consecuencias:
3 fatiga – resistencia rúnica

Esforzarse: 1 fatiga, actuar moribundo
Esforzarse: 2 fatiga, +1R
Ayudar: 1 fatiga, +1R compañero
Jugar con el destino: +1R, atente a las consecuencias

- Bendición (Inscriptor):
Cuando realizas los rituales apropiados puedes imbuir un objeto
con la magia de los dioses. El objeto obtiene la propiedad “imbuido”
hasta el siguiente anochecer/amanecer, lo que llegue antes.
Para conocer el poder concedido extrae una Runa. El objeto
bonificará las tiradas de esa habilidad. Explica cómo.
- Destino (La traición):
Sombras de traición se ciernen por donde vayas. ¿Serás la víctima
de una traición?, ¿salvarás a alguien de una importante
traición?, o ¿serás tu el traidor?
- Don Svartálfar (Seres de oscuridad):
Puedes ver en la oscuridad. +1 Runa cuando aprovechas la
oscuridad en tus acciones. Resistencia rúnica: Memoria.

Leif

Inscriptor
La traición

Svartalfheim

Equipo (5)

Defensa

Armadura

Pesada

Escudo

Especial Brújula espiritual
Cuchillo de cristal oscuro
Vial de veneno
Capa de sombras
Arma o herramienta terrible
Poción de silencio

Arco
Una o dos hachas
Hachas arrojadizas
Hacha a dos manos
Arma inusual
Armadura
Armadura pesada
Escudo
Antorchas
Raciones
Equipo de escalada
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