
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

VIAJE AL PASO DEL FUEGO NEGRO 
UNA AVENTURA PARA WHARMMER: EL JUEGO DE ROL 



EQUIPO DE DISEÑO DE WARHAMMER FANTASÍA EL 
JUEGO DE ROL 

DESARROLLADOR JEFE 

DISEÑADOR JEFE 

ESCRITO Y DESARROLLADO POR 

EDICIÓN Y CORRECCIÓN 

DISEÑO GRÁFICO 

DISEÑO 

ILUSTRACIÓN DE PORTADA 

ILUSTRACIONES INTERIORES 

TRADUCCIÓN ESPAÑOL: 

DIRECTOR DE ARTE 

DIRECTOR DE PRODUCCIÓN 

DISEÑADOR DE JUEGOS EJECUTIVO 

PRODUCTOR EJECUTIVO 

EDITOR 

DIRECTOR DE LA LICENCIA 
GAMES WORKSHOP 

JEFE DE LICENCIAS 

JEFE DE LA PROPIEDAD INTELECTUAL 



UN SOMBRÍO MUNDO DE 
AVENTURAS Y 
PELIGROSO TE AGUARDA 

BREVE RESUMEN 

UN ADELANTO DE LO QUE VENDRÁ 

PRIMEROS PASOS 

LA GUÍA DEL JUGADOR 
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GUÍA DEL DJ 
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LOS AVENTUREROS 

IDENTIDAD DEL GRUPO 

RESUMEN DE LA AVENTURA 



MATERIALES DEL JUEGO 

MATERIALES DEL JUGADOR 

MATERIALES DEL DIRECTOR DE JUEGO 

LO QUE NO NECESITARÁS 

N

N

N

N





PREPARANDO LA ESCENA 

KARAK DRAZH Y KARAK AZUL 

LOS ENANOS GRISES 

KARAK AZGARAZ 

SUCESOS RECIENTES 



PROGRESANDO 

EXPLORADORES DE GNASHRUKK 

LOS MONTARACES DE BARNOCK DURAN DE 
KARAZ-A-KARAK 

 
 

EL RASTREADOR DE PROGRESO 





SIGUE LA VIEJA CARRETERA DE LOS 

ENANOS 

ACTO UNO: HEIDECK 
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RECORDATORIO DE TIRADAS DE HABILIDAD 
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LA CABEZA DEL ORCO 

EL CHARLATÁN 



UN EXTRAÑO MISTERIOSO 

¡ESA SÍ QUE ES UNA BEBIDA FUERTE! 

UNA APARICIÓN 

EL ACTO UNO TERMINA CUANDO: 
N

N

ACTO DOS: LAS CATACUMBAS ENANAS 



UNA LECCIÓN DE COMBATE 

LA MALDICIÓN 

LA MAÑANA SIGUIENTE 

DE NUEVO EN LA VIEJA CARRETERA DE LOS 
ENANOS 
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EL ACTO DOS TERMINA CUANDO: 
N

N

ACTO TRES: GRENZSTADT 

LA GUARDIA ETERNA 
TEMPLO DE GRENZSTADT 

ENANOS EN GRENZSTADT 

TABERNAS EN GRENZSTADT 

COTILLEOS DE TABERNA 



UNA CARA FAMILIAR 

EL ACTO TRES TERMINA CUANDO: 
N

N

¿HORA DE TERMINAR? 



ACTO UNO: EL GOBLIN EXPLORADOR 



EL ACTO UNO TERMINA CUANDO: 
N

N

N

ACTO DOS: LOS EXPLORADORES DE 

GNASHRUKK 

EL MONTÍCULO 

LA BANDA DE GNASHRUKK EN ALERTA MÁXIMA 

LA BANDA DE GNASHRUKK DESPREVENIDA 



EL DESAFÍO 
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EL LOBO 

EL ACTO DOS TERMINA CUANDO: 
N

N
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ACTO TRES: LA ÚLTIMA MORADA DE 

BELKRUM THUNDRIK 

EL ACTO TRES TERMINA CUANDO: 
N

N

¿HORA DE TERMINAR? 



GRUM SNORRISSON 



UNA AUDIENCIA CON BARNOCK DURAN 

 
LO QUE SOSPECHA BARNOCK  

SUCESOS EN EL ESPACIO CINCO 



SUCESOS EN EL ESPACIO NUEVE 

SIGUIENDO LAS NEGOCIACIONES 
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LAS PREGUNTAS DE BARNOCK 
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FINGIENDO IGNORANCIA 

ADMITIR QUE POSEEN EL ESCUDO RÚNICO 
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N 
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NEGOCIACIONES FINALES 

LA CUESTIÓN DEL MAPA 

N 
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UNA ÚLTIMA OPORTUNIDAD PARA LLEGAR 
A UN COMPROMISO SENSATO 

ROBAR EL ESCUDO RÚNICO O EL MAPA 



LUCHANDO CONTRA LOS ENANOS DE KAZAD 
HAZ-DRAZH-KADRIN 

EXPULSADO DE KAZAD HAZ-DRAZH-
KADRIN 

CONCLUSIÓN Y AVENTURAS FUTURAS 

EL ESCUDO RÚNICO DE KARAK AZGARAZ 



RESEÑA DE LA GUÍA DEL JUGADOR 

UN ACTO DE EQUILIBRIO 



FARIAL TREFOIL 

¿A QUIÉN VAS A CREER?  
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RUDY ZALT 

¡ME LARGO DE AQUÍ! 
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BERNARDT, HANS Y EL HOMBRE LA CAPUCHA DE 
FIELTRO ROJO (LA BANDA DE RUDI) 



DATZDA SHIZNIT 

EL LOBO 

GNASHRUKK 

¡QUIEBRA CANIJOS! 
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SNIVIL, BUGDUFF Y ROTBAG (ARQUEROS GOBLINS) 

CABALGAR EL LOBO 



BARNOCK DURAN 

GRUM SNORRISSON Y LOS MONTARACES 
ENANOS 

¿ES ASÍ? 
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¿DÓNDE ESTÁ TU HONOR? 
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GUNNAR THUNDRIK 
AGENTE ENANO DE KARAK AZGARAZ 

 
Thord Thundrik 
MATATROLLS ENANO DE KARAK AZGARAZ 
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VALDEN HALDOR 
MINERO ENANO DE KARAK AZGARAZ 

Bherdin Gralisson 
CAZADOR ENANO DE KARAK AZGARAZ 
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VIAJE AL PASO DEL FUEGO NEGRO 
UNA AVENTURA PARA 

WAHRHAMMER FANTASY ROLEPLAY 


