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Darlorhan 
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Herr Oswald Kochler 

Pochedumbroso 
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% 
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BUSCANDO MEDICINAS 
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PUEBLOS DE LA PLAGA

ZELEBHORN 

HARGENDORF 
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ENCUENTROS DE LA 

AVENTURA 

% 

% 

En el Bosque 

Llegada a Forstfast 

Olof Holzfäller, Cazarrecompensas Leñador 
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Balsas y Puentes 

Athanoc, Mago Guardián de Laurelorn 
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Patrullas élficas 

Arboledas de los ancianos 

Perderse 

Incendio Forestal 
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Engidu, Antiguo del Sotobosque 

El Forajido Helechorojo 
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La Recolectora de Hierbas Katja, Sabia Adivina 

Especuladores y Embusteros 
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Rastreando a los Sectarios 

Trabajando Para Herr Kochler 

En el Bosque Podrido 
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En Ammenvale 

Resolviendo la Enemistad 

 

LA TRÍADA IMPÍA 

%

%
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COTILLEOS DE LA PLAGA 

PNJ HUMANOS Y ENANOS 
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TABLA DE COTILLEOS DE LA PLAGA 
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LUGARES DE LA AVENTURA 

1. VOERVINHOLM 

2. TYRVAD 

3. FORSTFAST 
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% 
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4. PUENTE EN RUINAS 

% 

% 
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5. EL BOQUE DORADO 

% 

% 

% 
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6. SCHLAGHÜGEL 

% 

% 

Campanillas 

GANCHOS PARA CAMPAÑAS EN 

LAURELORN 

El Poder de la Canción 

Sacrificio Indescriptible 

Los Engranajes de Guerra de Morgrim 
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7. AULD TROLDVED 

% 

% 

Nariz de monje 

Serpientedentellada, jefe de la tribu Ojo Amarillo 
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8. RUINAS DE KOR IMMARMOR 

% 

% 

% 

Ortigas de Fuego 
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9. VESTERRUPT 

Colmenar y Cervecería de Herr Kochler 

% 

% 

% 

10. AMMENVALE 

% 

% 

% 
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Santuario del Equilibrio 
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CONCLUSIONES Y 

COMPLICACIONES 

PIEDRAS DE PODER 
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FRUSTRANDO EL ESCUDO 

% 

% 

% 

% 

% 

Dejar el Campo de Fuerza Intacto 

% 

% 

Derrotando al Culto de Nurgle 
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Derrotar al culto Asuryan 

Distribuyendo Medicina 

Distribuyendo Curas Falsas 

% 

% 

Propagando Enfermedades 

Difundir Información Errónea 

EXPERIENCIA Y PUNTOS DE 

CORRUPCIÓN 

%

%

%

%
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APÉNDICE I 
FIEBRE ESCLERICTÉRICA

REGLAS 

% 

% 

% 

Tratamiento 

% 

% 

% 

% 

% 

NUEVO SÍNTOMA: 

SECRECIÓN OCULAR 
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APÉNDICE II 
MONSTRUOS Y PNJS 

ALRIK OKRISSON 

Enano Cazarrecompensas general 

ALRIK OKRISSON 
CAZARRECOMPENSAS (PLATA 3) 

M HA HP F R Ini Ag Des I V Em H 

3 60 41 33 54 28 30 42 32 58 16 18 

Rasgos: Armadura 2 (7), A distancia (Ballesta) +9 (60), Arma 

(Hacha) +7. 

Habilidades: Sobornar 26, Carisma 26, Cotilleo 30, Regatear 30, 

Intuición 38, Aguante 64, Cuerpo a cuerpo (Básico) 70, Percepción 

34, Supervivencia (42), A distancia (Ballesta) 61, Rastrear 38. 

Talentos: Disparo infalible, Resistencia a la magia, Puntería, Visión 

nocturna, Incansable, Resuelto, Golpe conmocionador, Robusto, 

Disparo certero. 

Accesorios: Capa, Ropas, Ballesta con 12 virotes, Daga, Cabello de 

Elfo, Arma de mano (Hacha), Monedero, Manta, Raciones para 1 día. 
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DARLORHAN, SEÑOR DE LAS SOMBRAS 

Llamado “La Muerte Cegadora” por los Enanos) 

DARLORHAN, ARCHIMAGO CAÍDO 

M HA HP F R Ini Ag Des I V Em H 

5 20 20 20 20 20 20 30 65 10 10 7 

Habilidades: Sabiduría académica (Caos 80, Historia 90, Magia 90). 

La línea de estadísticas anterior puede usarse para representar a 

Darlorhan en caso de que lo despierten. Puede usar este perfil durante 

1d10 minutos, tiempo durante el cual gritará, llorará, balbuceará y 

explicará cualquier cosa que los personajes se hayan perdido. Después 

de 1d10 minutos, su larga exposición al Caos lo abruma de repente y 

se convierte en un Engendro del Caos. 

 

DARLORHAN, RECIPIENTE DE GRUBILE 

M HA HP F R Ini Ag Des I V Em H 

6 65 0 55 65 10 10 10 5 25 0 38 

Rasgos de combate: Armadura 3 (9), Tamaño (Grande), Arma 

(Fauces horrendas) +10. 

Rasgos: Infectado, Influencia corruptora (Moderada) 
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TORENDIL HELECHOROJO 

Juglar Elfo Silvano (Eonir) 

TORENDIL HELECHOROJO – ANIMADOR 
EX GUARDA RURAL (PLATA 5)

M HA HP F R Ini Ag Des I V Em H 

5 55 46 35 30 48 54 57 42 41 37 12 

Rasgos: Armadura 1 (4), Arma (Daga) +6, A distancia (Arco élfico) 

+9. 

Habilidades: Atletismo 45, Escalar 60, Esquivar 64, Animar (Cantar) 

67, Cotilleo 47, Regatear 47, Intuición 58, Sabiduría académica 

(Bestias 52, Magia 47), Cuerpo a cuerpo (Básico), Supervivencia 52, 

Percepción 68, Actuar (Baile) 64, Forzar cerraduras 67, Tocar (Laúd) 

77, A distancia (Arco) 61, Prestidigitación 77. 

Talentos: Sentidos desarrollados (Vista), Charlatanería, Levantarse de 

un salto, Visión nocturna, Errante, Clarividencia, Zancadas (Bosques), 

Vigilancia, Cortés, Muy resistente. 

Accesorios: Mochila, Capa, Ropas, Daga, Arco élfico con 12 flechas 

élficas, Laúd mágico, Monedero, Manta, Raciones para 1 día, 

Yesquero. 

LAÚD DE HELECHOROJO 
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ATHANOC 

Hechicero Guardián de Laurelorn 

ENGIDU 

Anciano del Sotobosque 

ATHANOC, 

HECHICERO GUARDIÁN DE LAURELORN

M HA HP F R Ini Ag Des I V Em H 

5 64 43 33 30 62 50 34 58 60 34 15 

Rasgos: Arma (Bastón de Athanoc) +8. 

Habilidades: Criar animales 71, Canalización (Qhaysh) 70, Esquivar 

70, Hablar idioma (Lengua de batalla) 71, Hablar idioma (Magia) 71, 

Cuerpo a cuerpo (Básico) 70, Cuerpo a cuerpo (Arma de asta) 66, 

Percepción 84, Movimiento silencioso (Rural) 60, Rastrear 79. 

Talentos: Afinidad con el Aethyr, Afinidad animal, Percepción de 

combate, Presencia imponente, Detectar artefacto, Manos rápidas, 

Celo ferviente, Reflejos rápidos, Suerte 3, Sentir magia, Magia pueril, 

Leer y Escribir, Clarividencia, Sexto sentido, Golpe poderoso, 

Imperturbable, Muy resistente, Hechicero de guerra. 

Hechizos: Hechizos de Magia menor: Dardo, Drenar, Escuchar, Abrir 

cerradura, Sonidos, Aviso. 

Hechizos arcanos: Rayo, Explosión, Sangre corrosiva, Escudo mágico, 

Enmarañar, Vuelo, Manifestar demonio menor, Octograma, 

Teletransporte, Custodia. 

Accesorios: Bastón de Athanoc (BF + 5, Mágico, Irrompible), Capa, 

Corteza corrompida, Monedero. 
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HIJOS DE ASURYAN HERR OSWALD KOCHLER, MAESTRO DEL 
GREMIO DE GUARDABOSQUES 

HIJOS DE ASURYAN (*)

M HA HP F R Ini Ag Des I V Em H 

5 50 40 35 40 50 40 40 40 50 30 15 

5 55 40 40 45 55 40 40 40 55 30 16 

(*) La línea superior corresponde a los Hermanos y la inferior a los 

Líderes de patrulla 

 

Rasgos: Arma (Bastón de Athanoc) +8. 

Habilidades: 

Hermano: Atletismo 45, Frialdad 60, Esquivar 50, Aguante 50, Sanar 

50, Hablar idioma (Eltharin 43), Mando 40, Sabiduría académica 

(Teología 50), Cuerpo a cuerpo (Básico 55, A dos manos 60), 

Supervivencia 45, Percepción 53, Rezar 40, A distancia (Arco 55), 

Rastrear 53. 

Líder de patrulla: Atletismo 45, Carisma 40, Frialdad 70, Esquivar 55, 

Aguante 60, Sanar 55, Intimidar 50, Intuición 65, Hablar idioma 

(Lengua de batalla 45, Eltharin 43), Mando 45, Sabiduría académica 

(Teología 55), Cuerpo a cuerpo (Básico 60, A dos manos 65), 

Supervivencia 45, Percepción 58, Rezar 45, A distancia (Arco 60), 

Rastrear 58. 

Talentos:  

Hermano: Sentidos desarrollados (Vista), Etiqueta (Sectarios), Visión 

nocturna, Leer y Escribir, Errante, Clarividencia, Lengua secreta (Rural). 

Líder de patrulla: Como un Hermano más Visiones sagradas  

Accesorios: Daga, Arco (El líder de patrulla tiene un Arco élfico), 10 

flechas (5 normales y 5 élficas), Glaive (Cuenta como Gran hacha), 

Antorcha, Capa con capucha (blanca y negra), Media máscara (blanca), 

Pintura facial (negra), Llavero para Ammenvale (8 llaves). 

 

HERR OSWALD KOCHLER

M HA HP F R Ini Ag Des I V Em H 

4 41 31 38 37 42 39 35 35 39 52 15 

Rasgos: Apretón de manos con gratificación (Especial), Inmunidad 

(Fiebre Esclerictérica), Bloqueos mentales, Prejuicios (Elfos). 

Apretón de manos con gratificación: La mutación física de Herr 

Kochler es única. Las palmas de sus manos pueden excretar un moco 

caótico que confiere al contacto lo siguiente: Inmunidad (Fiebre 

Esclerictérica) y Corrupción (Moderada – Mental). 

Habilidades: Criar animales 45, Sobornar 67, Carisma 67, Consumir 

alcohol 52, Frialdad 42, Conducir 49, Tasar 50, Jugar 45, Cotilleo 

67, Regatear 67, Hablar idioma (Gremial 50, Nórdico 50, 

 40), Cuerpo a cuerpo (Básico 46), Orientación 57, A 

distancia (Arco 34), Lengua secreta (Gremial 50). 

Talentos: Charlatanería, Sobornador, Negociador, Condenado, 

Desfalcar, ¡A correr! Recio, Imitador, Leer y Escribir, Intelectual. 

Accesorios: Daga, Arma de mano (Hacha), Colmenar (Vesterrup), 

Campamento maderero (Vesterrup), Parcela de madera (Auld 

Troldved), Casa (Salzenmund), Almacén (Hargendorf), 2 Carromatos, 

Licencia del gremio (Mercaderes), Estatuto del gremio 

(Guardabosques), 26 Panfletos (Documento #2), Demanda, 

Bandolera, Material de escritura, Nariz de monje (1 dosis), Monedero 

con 56 co 38/-, Caja fuerte con 200 co (Salzenmund). 
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LOS FELICES HACHEROS 

FELICES HACHEROS

M HA HP F R Ini Ag Des I V Em H 

4 45 30 45 40 30 40 30 30 30 35 15 

Rasgos: Corrupción mental, Prejuicios (Elfos). 

Habilidades: Criar animales 35, Atletismo 50, Carisma 40, Consumir 

alcohol 50, Frialdad 35, Esquivar 45, Conducir 45, Aguante 50, 

Animar (Relatar 40, Provocar 45), Tasar 33, Cotilleo 45, Regatear 38, 

Intimidar 50, Sabiduría académica (Nordland 40), Cuerpo a cuerpo 

(Básico 55, Pelea 55, A dos manos 50), Supervivencia 40, A distancia 

(Arco 33). 

Talentos: Atractivo, Pelea callejera, Condenado, Leer y Escribir, Buenas 

espaldas, Cortés, Muy fuerte, Guerrero nato. 

Accesorios: Daga, Arma de mano (Hacha con 1 Cualidad), Chaqueta 

de cuero, Gran hacha, Puño americano, Mechón de pelo de Elfo, 

Monedero con 3d10 peniques. 

 

GUARDABOSQUES

M HA HP F R Ini Ag Des I V Em H 

4 35 35 35 45 30 35 30 35 30 30 14 

Habilidades: Criar animales 40, Atletismo 40, Carisma 33, Consumir 

alcohol 50, Frialdad 35, Conducir 40, Aguante 50, Tasar 38, Cotilleo 

35, Regatear 33, Intimidar 50, Sabiduría académica (Nordland 40), 

Cuerpo a cuerpo (Básico 40, Pelea 45), Supervivencia 40, A distancia 

(Arco 40), Oficio (Carpintero o Curtidor 35). 

Talentos: Condenado, Puntería, Intelectual, Robusto, Errante, Tenaz, 

Muy resistente. 

Accesorios: Daga, Arma de mano (Hacha), Chaqueta de cuero, Arco 

con 10 flechas, 50% de posibilidades de Mechón de pelo de Elfo, 

Monedero con 3d10 peniques. 
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POCHEDUMBROSO, HERALDO DE GRUBILE  ARBÓREO 

ARBÓREO ENLOQUECIDO 

POCHEDUMBROSO, HERALDO DE NURGLE

M HA HP F R Ini Ag Des I V Em H 

4 65 50 50 55 45 45 50 55 80 30 23 

 

PORTADOR DE PLAGA

M HA HP F R Ini Ag Des I V Em H 

4 45 30 40 45 25 25 30 30 70 15 19 

 

Mientras posee la cáscara de un árbol, Pochedumbroso usa el perfil 

Arbóreo y pierde el Rasgo Inestable 

 

Rasgos: Corrupción (Moderada), Demoníaco 8+, Enfermedades (Plaga 

Roja, Fiebre Esclerictérica), Miedo 3, Cuernos +7, Infestado, 7, 

Zancada del pantano (solo Pochedumbroso), Inestable, Veneno (Espada 

de la Plaga), Arma +9. 

Accesorios: Espada de la Plaga. El Arbóreo anfitrión de 

Pochedumbroso está adornado con cabezas y miembros cercenados de 

monjas Shallyanas. 

NUEVO RASGO DE CRIATURA: 
INFLAMABLE 

ARBÓREO 

M HA HP F R Ini Ag Des I V Em H 

5 50 20 50 55 35 40 20 40 60 20 42 

Rasgos: Armadura 3 (9), Arbóreo, Intrépido, Inflamable, Mágico, 

Tamaño (Grande), Arma (Extremidades de madera) +9. 

Habilidades Aguante 70, Cuerpo a cuerpo (Pelea) 70, Percepción 30. 

Accesorios: Colonia de ardillas 

ARBÓREO ENLOQUECIDO 

M HA HP F R Ini Ag Des I V Em H 

5 50 20 50 55 25 40 20 20 20 20 34 

Rasgos: Armadura 2 (8), Arbóreo, Corrupción, Intrépido, Inflamable, 

Infectado (Fiebre Esclerictérica), Mágico, Tamaño (Grande), Arma 

(Extremidades de madera) +9. 

Habilidades Aguante 70, Cuerpo a cuerpo (Pelea) 70, Percepción 30. 

Accesorios: Parásitos y Alimañas horribles diversas 
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DUENDES 

DUENDES ENLOQUECIDOS 

DUENDE 

M HA HP F R Ini Ag Des I V Em H 

4 40 48 19 10 30 62 50 25 63 41 1 

Rasgos: Arbóreo, Rápido, Mágico, Tamaño (Minúsculo), Trepador de 

paredes, Veneno (2), Arma (Garras) +3. 

Habilidades: Carisma animal 46, Esquivar 68, Hablar idioma 

(Reiklandés) 40, Cuerpo a cuerpo (Garras ramificadas) 54, 

Percepción 38, Movimiento silencioso (Rural) 70. 

Talentos: Charlatanería, ¡A correr!, Sentir magia, Visión nocturna, 

Errante, Clarividencia. 

DUENDE ENLOQUECIDO 

M HA HP F R Ini Ag Des I V Em H 

4 40 48 19 15 30 52 50 20 43 41 1 

Rasgos: Arbóreo, Rápido, Infectado (Fiebre Esclerictérica), Mágico, 

Tamaño (Minúsculo), Trepador de paredes, Veneno (2), Arma 

(Garras) +3. 

Habilidades: Carisma animal 46, Esquivar 58, Hablar idioma 

(Reiklandés) 40, Cuerpo a cuerpo (Garras ramificadas) 54, 

Percepción 38, Movimiento silencioso (Rural) 70. 

Talentos: Charlatanería, ¡A correr!, Sentir magia, Visión nocturna, 

Errante, Clarividencia. 
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VENDIENDO MEDICINA 
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PUEBLOS COMERCIALES 

ZELEBHORN 

HARGENDORF 

SKOGHOLM 

CIUDADES COMERCIALES 
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AVENTÚRATE EN LAS SOMBRAS CON EL EXCLUSIVO 

EL ENEMIGO EN LAS SOMBRAS 
EDICIÓN COLECCIONISTA 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

El Enemigo en las Sombras es la primera parte de la legendaria campaña El Enemigo Interior, 

solo para 

Warhammer Fantasy Roleplay 

Disponible ahora, junto con una gran cantidad de otros juegos y expansiones en 

www.cubicle7games.com 
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El forajido Helechorojo es un agente del Señor de la Muerte, 

acusado de difundir la Plaga Roja y la Fiebre Esclerictérica con 

su música mágica. 

Se pagará una recompensa de 

10 coronas de oro 
por la cabeza de Helechorojo, o 

20 coronas de oro 
por capturarlo vivo. 

Las recompensas se pueden cobrar de 

Alrik Okrisson en Forstfast. 
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El jefe Gobling Serpientedentellada está acusado de crímenes contra el 

Imperio y los Enanos, incluyendo Vejaciones a Goblins. 

Se pagará una recompensa de 

10 coronas de oro 
por la cabeza de Serpientedentellada, o 

20 coronas de oro 
por capturarlo vivo. 

Las recompensas se pueden cobrar de 

Alrik Okrisson en Forstfast. 
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¡Ciudadanos Capacitados 
 

Los dioses ponen a prueba nuestra resolución. Tu fuerza 

a la tiranía de los elfos - ¡Toma 

 

Las familias de Forstmark no pueden tolerar - y 

El sureste de Laurelorn es, según su asentamiento 

 

Los Elfos nos han engañado antes para que firmemos tratados  

¡Los dioses sólo nos librarán de la  

  

El gremio presentará una petición al barón Nikse en nombre de los  

cuando el Maestro del 

 

El gremio está creciendo rápidamente pero sigue aceptando  

dispuesto a cambiar pelo por pelo, ¡únete a los Felices Hacheros! ¡No  

 

Gremio de 



  %    WARHAMMER FANTASY ROLEPLAY 

48 

 

  
De Nordland! 
 

importa ahora más que nunca. Enfréntate 

las hachas una vez más! 

 

no tolerarán - esta pérdida de sus medios de vida. 

original, nuestro legítimo bosque para madera. 

 

desfavorables - no debemos dejarnos engañar otra vez. 

plaga si no tememos negociar! 

 

guardabosques de Nordland. Instamos a todos a que lo firmen  

Gremio llame a su puerta. 

 

nuevos miembros. Si tienes espíritu de lucha, ríes ante la adversidad y estás  

tengas miedo, ayúdanos a liberar el bosque de Nordland! 

 

Guardabosques  



BOSQUE DE ODIO      % 

49 

  



  %    WARHAMMER FANTASY ROLEPLAY 

50 

  



AVENTURAS EN UBERSREIK II: BOSQUE DE ODIO 

 



 

L 

52 

 


