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El gran cometa de dos colas, un presagio vinculado tanto a Sigmar
como al Imperio, ha sido visto en el cielo. Para algunos, es un signo de
esperanza, Para otros, el presagio de la fatalidad. Las tensiones
aumentan a medida que los efectos de un invierno despiadado y las
malas cosechas se sienten en todo el Imperio, a las aldeas y granjas les
resulta mas dificil que nunca sobrevivir, y los suministros para los
constantes esfuerzos bélicos del Imperio disminuyen cada vez mds.

Para muchos ciudadanos, esto sélo puede significar una cosa. El fin de
los tiempos esta cerca. El miedo abunda. Se avecina otra Gran Guerra.
Los hombres bestia estdn cada vez més inquietos y atacan aldeas con
mayor frecuencia y ferocidad. Los cultos del Caos se estan levantando,
invocando demonios, fomentando la rebelién e instigando insurreccién
en todas las ciudades del Imperio. Bandas de merodeadores del Caos
exploran cada vez més al sur de lo habitual; algunos incluso penetran
hasta Reikland para probar las defensas del Imperio para el conflicto
que se avecina.

En medio de esta sombria y creciente agitacion, los aventureros son
faros de esperanza. El destino los ha llamado, uniéndolos con los hilos
plateados del destino y la fortuna. Juntos, los valientes humanos de
Reikland, los elfos del bosque de Athel Loren, los elfos nobles del
lejano Ulthuan y los Enanos de Karak Azgaraz se enfrentan a las
formidables amenazas del Viejo Mundo.

¢Podrén estos pocos valientes cumplir su destino como campeones del
Destino en este momento de mayor necesidad para el Imperio?

BREVE RESUMEN

Warhammer el Juego de Rol proporciona una forma emocionante de
experimentar los juegos de rol. En un juego de rol, los jugadores
trabajan juntos para dirigir la accién de los personajes que crean con el
fin de contar historias interesantes y pasar un buen rato con amigos. En
Warhammer el Juego de Rol, los personajes se embarcan en aventuras
en el peligroso Viejo Mundo, un escenario plagado de conflictos e
intrigas, marcado por la guerra y las fuerzas del Caos.

La caja de Warhammer el Juego de Rol se adapta mejor a un grupo de
cuatro jugadores. Uno de los jugadores asume el papel de Director de
Juego (abreviado como DJ), mientras que los otros tres jugadores
asumen el papel de héroes individuales, los personajes principales de las
historias en curso del grupo. Estos jugadores se denominan jugadores
héroes y a sus personajes a menudo se les llama aventureros o
personajes jugadores (abreviados como PJ). Sin duda, pueden
participar més jugadores. Con més jugadores, algunos jugadores
pueden necesitar compartir componentes, y cada jugador puede tener
un poco menos de tiempo “en el centro de atencién” para su personaje
y su propia historia personal.

UN ADELANTO DE LO QUE VENDRA

Sibien esta aventura sirve como introduccién a Warhammer el Juego
de Rol, también es el preludio de un nuevo y emocionante suplemento
que llegara préximamente de Fantasy Flight Games.
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En esta aventura se incluye la nueva carrera de minero, que es un

adelanto de una de las carreras que se presentara en el proximo
suplemento.

PRIMEROS PASOS

Si eres nuevo en Warhammer el Juego de Rol y el Viejo Mundo y el (&5
Imperio, quizés quieras leer més sobre el escenario en el Capitulo 10:"
Imperio en el libro de reglas de Warhammer el Juego de Rol (WJdR):"
Si planeas ser un jugador, querras leer el libro de reglas principal paras & &
conocer los conceptos basicos y las reglas. Si planeas ser un DJ, al final

querrés familiarizarte con todos los libros, pero debes comenzar wit

aprendiendo las reglas que se encuentran en el libro de reglas de WJdR¥ S

y la informaci6n del Director de Juego la Guia del DJ. .:'J?' "
B

Ademads de una serie de cartas, dados personalizados y componentes
especiales, Warhammer el Juego de Rol incluye cuatro libros de juegost,
Antes de ejecutar la aventura de este folleto, se recomienda que el DJ se , 28
familiarice con las reglas y conceptos principales presentados en lé\sg&%
libros siguientes: i

LA GUIA DEL JUGADOR
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Ellibro de reglas de Warhammer el Juego de Rol contiene informacién -ﬁ
importante sobre los conceptos basicos necesarios para ejecutar el & ¢
juego. En particular, los jugadores querran aprender sobre la resolucié'r'li
de tareas y las mec4nicas basicas, cémo funcionan las cartas de accién'y |
c6mo se resuelve el combate. Este libro también proporciona una gran' &
cantidad de informacion general sobre el escenario, en particular el &
Imperio, la region del Viejo Mundo donde se centran los
acontecimientos del juego.

De particular interés son las siguientes secciones:

® Capitulo 1: Caracteristicas y Capacidades (Guia del jugador pagina £
17) R L4

= Capitulo S: Reglas de juego (Guia del jugador pégina 48)
® Capitulo 6: Reglas y Maniobras (Guia del jugador pagina 61)

GuiA DELDJ

La Guia del DJ contiene reglas e informaci6n adicionales para los
jugadores que dirigiran las sesiones de Warhammer el Juego de Rol
como DJ. Incluye sugerencias y pautas para gestionar campanas a largo
plazo, manejar el desarrollo de personajes y crear aventuras.

Ellibro también contiene antecedentes y estadisticas de una variedad
de enemigos contra los que enfrentar a los héroes de los jugadores. El g
jugador juega esta aventura mientras el DJ querrd familiarizarse conlas ' %
reglas sobre la gestién de PNJs y enemigos durante los encuentros.

De particular interés son las siguientes secciones:
® Capitulo 1: Conceptos basicos

® Capitulo 3: Recursos del DJ it
= Capitulo 6: Enemigos y Adversarios .

= Capitulo 7: El Bestiario




Cartas de Accion

Cartas de Talento

GUNNAR
THUNDRIK

Melee Strike, Ranged
Shot, Perform a Stunt,
Assess the Situation,
Guarded Position, Parry,
Dodge, Block, Scrutinise,
Inspiring Words

I Know a Guy...
(Reputation), Gregarious
(Reputation), I Seem to
Recall... (Focus)

THORD
THUNDRIK

Melee Strike, Ranged
Shot, Perform a Stunt,
Assess the Situation,
Guarded Position, Block,
Parry, Shrug it Off,
Dodge, Troll Feller
Strike, Reckless Cleave

Charge (Tactic)

BHEDRIN
GRALISSON

Melee Strike, Ranged
Shot, Perform a Stunt,
Assess the Situation,
Guarded Position, Parry,
Dodge, Block, Chink in
the Armour, Knockback

Shot, Call of the Wild

Coordinated Efforts
(Tactic), Keen Eyes
(Focus)

VALDEN HALDOR

Melee Strike, Ranged
Shot, Perform a Stunt,
Assess the Situation,
Guarded Position, Block,
Parry, Splints & andages,
Find Weakness

Resolute (Focus), Jack of
all Trades (Focus)

A

ElDJ también querra estudiar a estos personajes, especialmente sus
motivaciones e historias. Esto ayudard a guiar a los jugadores en la

s personajes jugadores vienen detallados a partir de la pagina 29 de

« este libreto. La persona que vaya a dirigir la partida debera coger las

5 ég'?_i’ojas de profesion y las cartas detalladas en la descripcion de cada PJ

& inecesarias para cada jugador y transcribir la informacion mostrada en la
* hoja de personaje abreviada a una de tamano completo de las que

interpretacién de sus personajes, ademds de brindarle al DJ

oportunidades para agregar dados de fortuna o desgracia cada vez que
un jugador incorpore las motivaciones de su personaje en sus tiradas de

habilidades.

IDENTIDAD DEL GRUPO

vistazo a sus personajes, sus cartas y demds informacion, deberias

Después de que los jugadores hayan tenido la oportunidad de echar un

animarles a que hablen de las fortalezas y debilidades de cada uno para
ayudarles a familiarizarse con el grupo de aventureros.

Durante esta discusion, el DJ debe proporcionar a los jugadores el
conjunto de hojas de grupo y dejar que elijan una de estas hojas para
ayudar a establecer y definir la identidad de su grupo alo largo de la

aventura. Si los jugadores tienen dificultades para decidir, es posible

que desees recomendar el uso de la hoja Servidores de la Justicia.
Consulta la pagina 20 de WJdR para obtener mds detalles sobre las
hojas de grupo.

RESUMEN DE LA AVENTURA

Cada vez mas inquietos, los hermanos de Belkrum, Gunnar y Thord, se

Recientemente, Belkrum Thundrik abandon¢ Karak Azgaraz y se
aventuré en el Paso del Fuego Negro. Llevaba consigo un arma

propusieron descubrir el destino de sus hermanos. Empleando las
habilidades de un minero o un cazador (0 ambos, ya que la posibilidad
de encontrarse con algunos Orcos es relativamente atractiva para los
Enanos), los hermanos Thundrik se embarcan en un peligroso viaje

hacia el Paso del Fuego Negro.

poderosa destinada a ayudar a sus parientes Enanos en su guerra contra
los pieles verdes. Sin embargo, la noticia de su llegada nunca lleg6 a su
casa de Karak Azgaraz, ni Belkrum Thundrik regreso.



MATERIALES DEL JUEGO

Sibien podria ser una buena idea presentar todos los componentes
basicos del conjunto para que los jugadores los vean antes y después de
su aventura, en un esfuerzo por ahorrar espacio y mantenerse
enfocados en el juego en cuestion, no dudes en devolver los materiales
no utilizados a la caja. Consulte la barra lateral titulada “Lo que no
necesitards” para obtener una lista de componentes que puedes

devolver ala caja.

MATERIALES DEL JUGADOR

Los jugadores necesitaran sus hojas de personaje apropiadas, sus
tarjetas de habilidades profesionales, la hoja de grupo de Exploradores
Intrépidos, un indicador de actitud, una ficha de activacién, un peén y
un medidor de actitud. Consulta la tabla de Tarjetas de PJ para
recuperar las tarjetas de accién y talento de cada personaje jugador.

MATERIALES DEL DIRECTOR DE JUEGO

ElDJ querra estudiar este folleto completo, ademas de las secciones
mencionadas anteriormente de las reglas basicas. En preparacion para
la sesion de juego, coloca el mazo de heridas, la reserva de dados, las
fichas de fatiga y estrés, y las fichas de seguimiento y puntos de fortuna
al alcance de los jugadores. Ademds, extrae las cartas de Estado
Desequilibrado y Mala suerte del mazo de cartas de Estados. Guarda las

tarjetas de estados restantes.
También querrds una seleccién de peones y bases de pldstico
disponibles para representar varios enemigos y PNJ que los jugadores

pueden encontrar en el camino.
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Ademés, asegtirate de preparar un seguimiento de progreso como el
que se muestra en la pégina 8 para gestionar varios de los eventos que
tendrdn lugar a lo largo de la aventura. Ademés de la pista, deberas
colocar dos fichas de seguimiento (de diferentes colores) en la pista.
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/ Lo QUE NO NECESITARAS

1

f Para ahorrar espacio y tiempo, vuelve a colocar los siguientes

*  componentes en la caja:

rriv ¥

®  Tarjetas de accion, talento, especialidad, ubicacién y
habilidad profesional no utilizadas (consulta la tabla de
Tarjetas de PJ)

2

Las cartas de estado (excepto las cartas de Mala suerte y
Desequilibrado), el mazo de Locura y el mazo de
Disfuncién mdgica.

Nira DTN, R,

: Hojas de carrera y grupo sin usar.

!
\

' Cualquier peén no utilizado (separa suficientes peones

.

% para representar a los PJ, los PNJ y los adversarios)
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Esta es una aventura para hasta cuatro jugadores y estd disefiada para
brindar a los recién llegados a Warhammer el Juego de Rol una muestra de
como realizar tiradas de habilidades, involucrarse con otros habitantes del
Viejo Mundo en batallas de ingenio y probar su destreza en combates
feroces con sus enemigos.

‘ : El siguiente material describe el trasfondo de una emocionante aventura,

< que enfrenta a un grupo de Enanos contra sus odiados enemigos con

algunos giros y sorpresas a lo largo del camino. Si planeas jugar, conocer

estas sorpresas arruinard la diversién. Tu DJ te proporcionara toda la
informacion que necesitas y deberia estar dispuesto a responder cualquier
pregunta que puedas tener sobre el mundo tal como lo conoce tu
personaje, asi que POR FAVOR NO SIGAS LEYENDO.

4

: ' Si eres el DJ, tu trabajo serd transmitir el Viejo Mundo y sus habitantes a

5 33 tus jugadores. Deberas familiarizarte con la trama del escenario y
responder cualquier pregunta razonable que tus jugadores puedan tener
sobre su situacién.

Esta aventura estd escrita pensando en ser utilizada para mostrar
Warhammer el Juego de Rol en eventos. Algunos D] pueden tener mas
prisa que otros, por eso hemos disefiado esta aventura en tres partes. Para
i aquellos DJ que tengan tiempo de sobra, se puede jugar toda la aventura

NTRODUCCION

&  PLANEANDOEL VIAJE
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para brindarles a los jugadores una introduccién completa al mundo de
Warhammer y las reglas de Warhammer el Juego de Rol

Sin embargo, para los DJ con una agenda apretada, habré opciones al final
de cada capitulo que brindaran ideas sobre cémo llevar el juego a una
conclusion satisfactoria en etapas anteriores. Notaréds que el primer
capitulo contiene un combate rédpido, algunas tiradas de habilidades y
algunas negociaciones con los PNJ, por lo que si solo tienes
aproximadamente una hora para jugar, probablemente encontrards que
tomarte el tiempo para preparar el primer capitulo, y jugarlo al méximo
serd mejor que intentar acelerar toda la aventura en poco tiempo.

Si eliges esta opci6n, habré una seccién al final de cada capitulo titulada
“¢Hora de terminar?” Esto proporciona ideas sobre cémo concluir la
aventura sin tener que reproducir los capitulos posteriores si tienes poco
tiempo.




PREPARANDO LA ESCENA

Hace mucho tiempo, los Enanos eran los amos indiscutibles de las tierras
ahora llamadas el Viejo Mundo. Sus vastas fortalezas laberinticas se
adentraban profundamente en las cadenas montanosas. Sus mineros
extraian enormes riquezas de la tierra y los comerciantes Enanos trataban
con comerciantes elfos para su enriquecimiento mutuo.

Esos dias felices han quedado atrds. La amistad con los elfos lleg6 al punto
de una guerra larga y costosa. Los Enanos finalmente salieron victoriosos,
pero quedaron vulnerables. Antes de que pudieran recuperar sus fuerzas,
una agitacién volcdnica destruyd gran parte de su reino subterrdneo y sus
enemigos cayeron sobre ellos. Las profundidades de sus fortalezas fueron
asaltadas por goblins nocturnos y skavens, mientras ejércitos de orcos
atacaban desde arriba.

Los puestos de avanzada y fortalezas que se habian mantenido firmes
contra el poder de los ejércitos elfos cayeron en manos de estos barbaros
invasores, cada uno de los cuales fue un duro golpe para la orgullosa raza
de los Enanos. Registraron cada una de sus derrotas en las paginas de los
Libros de los Agravios. Para ellos eran tan importantes los registros de sus
agravios que los escribieron con la sangre de sus reyes.

KARAK DRAZH Y KARAK AZUL

un renacimiento de su antiguo poder, pero también son un doloroso
recordatorio de hasta qué punto han decaido los Enanos.

KARAK AZGARAZ

Una de las fortalezas que se establecié en las Montafias Grises es la de
Karak Azgaraz. Esta fortaleza, aunque recién construida y de tamafo ;
modesto, sigue siendo una fortaleza poderosa y duradera a los ojos de los™
hombres de la cercana Ubersreik. Es un lugar popular para los Enanos m‘é&f
jovenes que desean buscar gloria y prosperidad lejos de la mirada de
desaprobacién de sus mayores.

Sin embargo, a pesar de toda la impetuosidad de la juventud, los Enanos;
de Karak Azgaraz todavia estin deseosos de demostrar su utilidad, y i
cuando uno de sus encargados de registros tropezé con una informacién P
que podria resultar ttil para frustrar a Gorfang Rotgut, puso en marcha las, 2

ruedas que conducirdn a los acontecimientos de esta aventura.

SUCESOS RECIENTES

Una de esas fortalezas es la de Karak Drazh, que fue invadida por pieles
verdes unos 469 anos antes del nacimiento de Sigmar. Durante tres
milenios ningun Enano se ha sentado en el trono de Karak Drazh; en
cambio, estd ocupado por los sefiores de la guerra orcos locales més
poderosos. Los Enanos sienten un resentimiento particular hacia estos
senores de la guerra. Incluso el nombre Karak Drazh ha dejado de usarse;
hoy en dia se hace referencia a él, en el tono mds amargo e inconexo, como
El Risco Negro.

Elactual Rey Usurpador es Gorfang Rotgut, conocido por la fuerza de su
brazo de choppa, su odio hacia los Enanos y la audacia de sus atrocidades
contra ellos. En 2503 CI dirigi6 una expedicién contra Karak Azul
mientras el Rey Kazador y muchos miembros de su casa estaban ausentes
en un viaje de caza. Los Orcos de Gorfang profanaron los lugares sagrados
de la fortaleza, asesinaron a muchos de sus defensores y llevaron a los
supervivientes encadenados de regreso al Risco Negro. Lo més infame es
que Gorfang someti6 al hijo del Rey Kazador a una humillacién ritual,
dejandolo clavado en el trono de Karak Azul, despojado de su cabello y su
barba. Por este insulto, el Rey Kazador ha prometido un gran ajuste de
cuentas contra su enemigo orco, pero hasta el momento los Orcos de
Gorfang han resistido todo lo que el trono de Karak Azul puede arrojarles.

L0Os ENANOS GRISES

Los estragos de Gorfang son sélo un ejemplo de los dolores sufridos por
los Enanos desde la decadencia de su imperio, pero incluso en estos
tiempos turbulentos existen algunas esperanzas de renovacion. Las
Montanas Grises se han convertido en el sitio de fortalezas recientemente
excavadas, pobladas por los descendientes de aquellos Enanos que
huyeron de la destruccién de las fortalezas en las Montafias del Fin del
Mundo. Estas nuevas fortalezas no estén plagadas de orcos de las tierras
baldias, ni tampoco estdn invadidas desde abajo por hordas de skavens.

Los habitantes de las fortalezas de las Montanas Grises son conocidos
como Enanos Grises, y son en gran medida descendientes de refugiados de
fortalezas destruidas. Para aquellos Enanos que permanecen en las

Montanas del Fin del Mundo, los Enanos Grises ofrecen la esperanza de

Belkrum Thundrik solia ayudar a organizar el Salén de los Registros en
Karak Azgaraz. Este gran dep6sito de conocimientos estaba
desorganizado, ya que contenia muchos libros y cartas que habian sido
traidos con los refugiados, y muchos de estos elementos no habfan sido*+
identificados o indexados adecuadamente.

El Guardidn del Saber de Karak Azgaraz encargé a Belkrum que
investigara una serie de viejos pergaminos polvorientos y, con la ayuda de}N
algunos mapas olvidados de los viajes de los Enanos, Belkrum se dio

cuenta de que estaba mirando algunos diagramas arquitectonicos de Karak

Drazh, que mostraban una serie de entradas y pasillos ocultos. Un mapa & &
asi seguramente resultaria ttil para el Rey Kazador a la hora de resolver su
rencor con Gorfang Rotgut.

Belkrum juré en ese momento que lideraria una expedicién a Karak Azul, "w
con el objetivo de presentar los planes al propio Rey Kazador. Semejante ¥
acto seguramente demostraria a los Enanos de las Montanas del Fin del

Mundo que los habitantes de Karak Azgaraz no debian ser subestimados.

El Guardian del Saber de Karak Azgaraz aprobd la busqueda de su alumno,
pero le advirtié que tomara precauciones y mantuviera los planos en - ‘5;
secreto, ya que los Enanos tienen muchos enemigos que desearfan gy
enormemente tener esos planos para ellos. No merecia la pena pensar en 5 Fh
lo que las alimanas skavens podrian hacer con los planos detallados de las
fortalezas Enanas, incluso las destruidas. Con este fin, el Guardian del
Saber ordend que se forjara un escudo rinico, con un compartimento
oculto debajo del ornamento en el que poder ocultar los planos. Este
escudo seria regalado al Rey de Karak Azul como “un arma con la que
derrotar al Rey Usurpador”. ;Qué tan contento estaria el rey Kazador
cuando el humilde escudo le diera una forma secreta de atacar a su
enemigo?

Entonces Belkrum se dispuso a viajar a Karak Azul para cumplir su
promesa de ver los planos entregados al rey Kazador. Con él iba el Herrero
Runico que habia forjado el escudo y un par de guardaespaldas bien
armados. A mitad de camino a través del Paso del Fuego Negro, los
exploradores de Gnashrukk atacaron a los Enanos y Belkrum tuvo un final®
violento.

Sélo unos pocos Enanos en Karak Azgaraz conocian los detalles de la
busqueda de Belkrum. Estos incluyen a los hermanos de Belkrum, Gunnar
y Thord, sus compinches bebedores ms cercanos y el propio Guardidn
del Saber. oy
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w ROGRESANDO

; ‘- El registro de progreso que se muestra a continuacion se utilizard a lo largo
de la aventura para rastrear dos datos importantes: la preparacion de las

" fuerzas de pieles verdes que esperan en el destino de los PJ y el progreso de
P un grupo rival de Enanos para descubrir qué ha estado sucediendo con los
extranios acontecimientos dltimamente.

LOS MONTARACES DE BARNOCK DURAN DE
KARAZ-A-KARAK

~ El marcador en el espacio del extremo derecho representa las fuerzas de
ifnashrukk. Es uno de los tenientes de Gorfang Rotgut y se le ha
ncomendado la tarea de vigilar parte del Paso del Fuego Negro para

‘del Imperio se preparen para invadir.

0s Orcos de Gnashrukk son demasiado pocos para atacar a un ejército, o
cIuso auna de las caravanas mercantes que a veces serpentean por el
del Fuego Negro en su camino hacia o desde los Reinos Frontenzos.

‘;-9 ncluldos Belkrum Thundrik y sus companeros. Gnashrukk mat6 al
cf'\' : (J Guardi4n del Saber y a la mayor parte de su grupo antes de regresar al
o £ "{ Risco Negro para informar al propio Gorfang.

: ~E'n el momento en que el grupo parte de Karak Azgaraz, la banda de orcos
-y goblins de Gnashrukk acaba de regresar a su puesto y estd en alerta
4+ midxima. Cuanto mds tarden los Enanos en llegar al Paso del Fuego Negro,

.‘

A * mas probable serd que Gnashrukk baje la guardia, y sus seguidores pueden
»%‘mcluso pelear entre ellos mientras esperan algo de accidn.

Diferentes acciones del grupo pueden hacer que el marcador que
*'Tepresenta a los Orcos suba o baje en el rastreador de progreso. Si el
+  marcador permanece por encima del quinto espacio, los Orcos
'permanecen en alerta méxima. Si llega al quinto lugar o menos, bajaran la
“guardia, y si cae hasta el primer espacio, estalla una disputa entre las
*aburridas fuerzas de Gnashrukk.

Fuego Negro, mejor estaran, y hasta cierto punto esto es cierto, pero no
‘son los tnicos que buscan la tltima morada de Belkrum Thundrik.

EL RASTREADOR DE PROGRESO

Bardin Blatterzarn era un montaraz Enano que acompand a Belkrum
Thundrik al Paso del Fuego Negro. Cuando los Orcos atacaron, abandoné
a sus compaiieros y huyo al extremo sur del paso. Semejante muestra de
cobardia no es tipica de los estoicos Enanos, y Bardin estaba
profundamente avergonzado de sus acciones. Solo, asustado y
avergonzado, abandond el camino hacia Karak Azul y se dirigié ala
fortaleza Enana mds cercana, Karaz-a-Karak.

Karaz-a-Karak es la mayor de las fortalezas Enanas en las Montanas del Fin
del Mundo y la sede del Gran Rey Thorgrim Portador de Agravios. Se dice
que Thorgim es el descendiente directo del dios ancestro Enano Grungni,
y porta una poderosa hacha réinica que, segun se dice, fue empunada por
Grimnir, el dios guerrero de los Enanos.

Thorgrim esta obsesionado con vengarse de los enemigos de los Enanos.
Lleva consigo el enorme Libro de los Agravios, una recopilacién de todos
los agravios cometidos contra los Enanos escritos con la sangre del Gran
Rey y sus antepasados. Hojea sus paginas, buscando cualquier
oportunidad para ajustar sus cuentas, pero aquellos cercanos al Gran Rey
saben que por cada rencor que tacha, se agregan dos mas al enorme tomo.

Cuando Bardin lleg6 a las puertas de Karaz-a-Karak, al borde de la muerte
por congelacién y hambre, los stibditos del Gran Rey lo acogieron y lo
cuidaron hasta que recuperd la salud, pero sospecharon de él,
especialmente cuando se mostré cauteloso acerca de sus razones de estar
alli.

Ningtn Enano haria dafio a otro simplemente por mantener la boca
cerrada, pero Thorgrim y su Consejo de Ancianos han decidido llegar al
fondo del asunto. Con este fin, han enviado una fuerza de montaraces al
Paso del Fuego Negro, liderados por un intrépido capitdn llamado
Barnock Duran.

El marcador en el primer espacio del rastreador de progreso representa a
Barnock y sus montaraces. Cuanto més tarde el grupo en llegar al Paso del
Fuego Negro, més probable sera que Barnock haya encontrado los restos
de Belkrum y haya descubierto lo que estd pasando. Si Barnock encuentra
los planos, se los llevaré al Gran Rey. Puede que no parezca un mal
resultado, pero hay una cuestién de honor en juego.

T v

Arma una pista de progreso de nueve espacios de largo con un marcador de evento en los espacios cinco y nueve. Coloca dos marcadores
en el rastreador, uno en el primer espacio (que representa a los montaraces Enanos de Barnock) y otro en el tltimo espacio (que
representa a los exploradores de Gnashrukk). El rastreador en la parte posterior de la pantalla del DJ (del Game Master's Toolkit) es

perfecto para este uso
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Una vez que los jugadores se hayan familiarizado con sus personajes, lee lo
siguiente a los jugadores:

PISODIO UNO

EL VIA

Han pasado quince dias desde que abandonaste la seguridad de Karak
Azgaraz en busca de tu amigo y hermano perdido, Belkrum Thundrik.
Este valiente Enano y sus comparieros desaparecieron mientras viajaban
hacia Ia lejana fortaleza de Karak Azul. Planearon presentarle a su rey un
poderoso escudo para ayudarlo en su batalla contra los despreciables
Orcos que sometieron a sus parientes a todo tipo de atrocidades. Le has
asegurado al Guardidn del Saber de Karak Azgaraz que descubrirds qué
fue de Belkrum y cumplirds su misién asegurdndote de que el Rey

Kazador reciba el escudo.

En Ia ciudad humana de Ubersreik contrataste una barcaza que te llevé a
Averheim. El viaje fue frustrantemente lento, e incluso sospechaste que
elviejo y loco capitdn kislevita viajaba lentamente a propdsito para

sonsacarte mds dinero. Decidiste no quedarte demasiado tiempo en la i
ciudad de Averheim, a pesar de sus muchas intrigas y distracciones. En su 3
lugar, tomaste la Vieja Carretera de los Enanos hasta el Paso del Fuego RIS
Negro y las Tierras Desoladas de mds alld. g‘;

3

Silos jugadores tienen alguna pregunta sobre Karak Azul, el Rey Kazador,

Gorfang Rotgut y la historia de la relacién entre los Enanos Grises y los de bt
las Montafias del Fin del Mundo, el DJ puede compartir todo lo que i/, 4
quiera, ya que dicha informacién es de conocimiento comun para los { i

Enanos. L Y




RESULTADO

SIGUIENDO LA VIEJA CARRETERA DE LOS ENANOS — TIRADA NORMAL (2D) DE OBSERVACION

TIRADA

Heideck os sentis cansados e irritables.

Sin éxitos

Seguir Ia Vieja Carretera de los Enanos no es ficil y un par de veces os encontrdis en el camino equivocado. Cuando llegas a la ciudad de

Cada Enano sufre 1 punto de fatiga y la tensién del grupo aumenta en 1.

Mueve la ficha de seguimiento que representa alos montaraces de Barnock dos espacios hacia arriba en el rastreador de progreso, mueve la
ficha de seguimiento que representa a los exploradores de Gnashrukk dos espacios hacia la izquierda en el rastreador de progreso.

0

progreso.

Aunque no siempre es ficil seguir la Vieja Carretera de los Enanos, avanzdis bastante y llegdis a Ia ciudad de Heideck a tiempo.

Avanza 1 espacio la ficha de seguimiento que representa a los montaraces de Barnock a lo largo del rastreador de progreso.
Mueve la ficha de seguimiento que representa a los exploradores de Gnashrukk 2 espacios hacia la izquierda a lo largo del rastreador de

progreso.

Vauestro viaje es tranquilo y no hay problemas, llegdis a Ia ciudad de Heideck en un tiempo récord (para un Enano).

Mueve la ficha de seguimiento que representa a los exploradores de Gnashrukk 1 espacio hacia la izquierda a lo largo del rastreador de

Llegdis mejor de lo esperado y encontrdis un pequerio claro tranquilo con un charco de agua dulce: un bienvenido respiro en el camino.

Cada Enano recupera 1 punto de fatiga y la tensién del grupo disminuye en 1.

Io lejos las luces de Ia ciudad de Heideck.

progreso.

A veces es dificil encontrar la ruta correcta y tomdis algunos giros equivocados en el camino. El viaje dura un poco mds de lo esperado y,
aunque sois un estoico grupo de Enanos, se intercambian algunas palabras de enojo sobre las habilidades del guia elegido. Al final se divisan a

Cada Enano sufre 1 punto de fatiga y estrés y la tension del grupo aumenta en 1.

Avanza 1 espacio la ficha de seguimiento que representa a los Montaraces de Barnock a lo largo del rastreador de progreso.
Mueve la ficha de seguimiento que representa a los exploradores de Gnashrukk 1 espacio hacia la izquierda a lo largo del rastreador de

-

RECORDATORIO DE TIRADAS DE HABILIDAD

Recuerda, en Warhammer El Juego de Rol, el éxito o el fracaso es s6lo
una parte del resultado de una tirada de habilidad. Los simbolos 44
ayudan a determinar si una tirada de habilidad tiene éxito o no. Si
queda al menos un 44 después de las cancelaciones causadas por los

Para ir segun el horario y mantener el camino correcto, los Enanos deben
elegir a uno de su grupo para que realice una tirada Normal (2d) de
Observacion para mantenerse en el camino correcto. Cuanto mejor sea el
resultado de esta tirada, mas rapido llegaran los Enanos a su préximo
destino.

ACTO UNO: HEIDECK

simbolos X, la tirada tiene éxito. Si queda més de uno, es posible que
se obtenga un mayor resultado de éxito.

Otros resultados también pueden influir en una tirada de habilidad.
Aun pueden aparecer resultados basados en # o 8. En la tirada de
habilidad anterior, la tirada podria fallar, pero aun asi desencadenar el

Esta pequena ciudad comercial fue construida en el sitio de un antiguo
puesto comercial Enano, y algunos de los edificios datan de una época
anterior a la guerra con los elfos. Cuando el grupo llegue al pueblo, lee lo
siguiente a los jugadores.

resultado #, o podria tener éxito, pero atn sufrir el resultado de @.

R - Bt oo
Sin embargo, no sabran nada sobre los exploradores de Gnashrukk, ni
sobre la participacion de los Enanos de Karaz-a-Karak, y s6lo Gunnar
\sabré algo sobre los planos de Karak Drazh (ver la motivacién de Gunnar

en la pagina 29).

- SIGUE LA VIEJA CARRETERA DE LOS
. ENANOS

" La Vieja Carretera de los Enanos fue una vez una amplia carretera de

{ piedra que conectaba el reino de los Enanos con los puestos comerciales
W de los elfos, pero eso fue hace muchos milenios. Ahora el camino

' %fd, - estropeado esta atravesado por senderos que conducen a asentamientos

A primera vista, Heideck parece una ciudad tipica de las habitadas por
humanos. Sus pequenas y estrechas viviendas se apifian en hileras
desordenadas, dispuestas toscamente alrededor de una plaza central. A
los ojos de los Enanos, los edificios parecen endebles y precarios, y
algunos de ellos muestran signos de ceder ante el hundimiento y su
propio peso. Los habitantes humanos de Heideck son gente tranquila,
aunque se congregan en la plaza del pueblo para intercambiar
mercancias y visitar Ia posada local.

Tras una inspeccion mds cercana, algunos de los edificios parecen estar
hechos con piedra tallada por una mano experta, y se pueden ver
escrituras rinicas descoloridas en algunos de los bloques de
mamposteria mds grandes. En particular, hay un gran santuario erigido
en honor de Sigmar, el fundador del Imperio y amigo de los Enanos. En
su construccién se han utilizado muchos buenos ejemplos de piedra
tallada Enana, hasta el punto de que incluso te recuerda un poco a tu

hogar.




LA CABEZA DEL ORCO

La posada local se llama La Cabeza del Orco, y los Enanos pueden mirar
con aprobacién el craneo de piel verde enmohecido que estd montado en
una pica encima de la entrada en lugar de un cartel. Se puede comprar
comida y bebida por un par de peniques de bronce y es una comida barata,
aunque por un chelin la posada ofrece pintas de "DesguazaCabeza de
Orcos”, una potente cerveza de la que el personal se jacta con confianza de
que es “apropiada para un Enano”. Es una cerveza respetable y sabrosa,
aunque palidece en comparacién con las mejores cervezas disponibles en
Karak Azgaraz.

Los cotilleos de taberna giran en torno ala politica. Al parecer, un
gobernante humano local ha muerto recientemente y muchas casas nobles
diferentes estin inmersas en maniobras para garantizar que su
pretendiente se convierta en el préximo elector. A intervalos regulares, los
borrachos habitantes del bar lanzan opiniones como: “jViva los Lietdorf!”,
“iArriba los Alptraum!”, “;Que se jodan todos! o “jtal vez una coalicién
serfa algo bueno para todos los involucrados!”.

Silos Enanos desean hablar con los lugarefios, les resultaré facil entablar
una conversacion. Si preguntan por Belkrum y sus companeros, un par de
hombres confirmarén que un grupo de Enanos pasé por la ciudad en
direccién al Paso del Fuego Negro hace unas seis semanas.

Silos Enanos pregunten sobre las piedras ranicas utilizadas en la
construccién de algunos de los edificios de Heideck, los miraran con
sorpresa. Los humanos aqui creen que todos los Enanos deberian saber
que hay un puesto avanzado Enano en ruinas en las afueras de la ciudad, y
que la gente de Heideck ha utilizado piedras de las ruinas en sus edificios
desde la época de Sigmar.

EL CHARLATAN

Farial Trefoil es un elfo del bosque inusual. En su juventud fue advertido
continuamente sobre su impetuosidad y la falta de consideracién que
mostraba en su toma de decisiones. Cuando Farial anuncié que deseaba
vagar por el mundo, sus nobles le concedieron permiso siempre que pasara
dos décadas fuera de Athel Loren antes de regresar a casa. Los mayores
esperaban que durante este tiempo aprendiera a moderar sus inclinaciones
mds salvajes y desarrollara un aprecio adecuado por la comunidad boscosa
en la que se crid.

Es el octavo afio de deambular de Farial, y hasta el momento muestra
pocos signos de adquirir la madurez esperada por sus mayores. Disfruta
enormemente de la recepcion que recibe de la gente rastica del Imperio,
que lo mira con una mezcla de sospecha y asombro. Farial estd a la altura
de esto. Si bien no es un mago, tiene la costumbre de realizar con
indiferencia actos de prestidigitacién mientras otros lo observan, lo que
genera rumores de que es un mago de cierta reputacién. Aunque no es un
principe, Farial continuamente cuenta anécdotas sobre sus encuentros con
reyes, emperadores y senores, lo que lleva a la gente a preguntarse si es o
no un noble en el exilio.

Farial ha convencido a la gente de Heideck de que no sélo es un principe
élfico, sino que tiene miles de afios y solia comerciar con los Enanos que
vivian aqui. Incluso tiene algunos trazados a la venta que muestran la
ubicacion de los tesoros Enanos escondidos en las profundidades de la
tierra.

Cuando los Enanos entran a la posada, Farial estd sentado en una mesa en
la esquina de la habitacién. Tiene una figura extrafia, ya que estd vestido
con tunicas blancas y azules, muy parecida a un elfo de Ulthuan. Sin : F
embargo, su cabello castano estd enmaranado y salvaje y su carne estd "',‘Q‘
decorada con un patrén tatuado de remolinos verdes. Cualquier Enano i
que estudie a Farial notar4 en una tirada Dificil (3d) de Observacién que. i

su ropa no esté confeccionada con la tela fina que se espera de un elfo rico, "

que podrian comprarse a cualquier mercero del Imperio. Lee lo siguiente a p
cualquier Enano que se interese en Farial.

El elfo estd hablando en voz alta y con entusiasmo ante el grupo de
hombres de aspecto rudo que se encuentran alrededor de su mesa. El
sonrfe y se rie e incluso parece un poco borracho. Esperas que los elfos
sean altivos y de otro mundo, llenos de orgullo arrogante, pero este elfo
de aspecto bastante extraio se comporta actualmente de una manera
abierta y amigable. “jBien, mis buenos hombres!” declara. “Ahora que
nos conocemos y nos hemos refrescado, discutamos el asunto de mi
mercancia; ;Alguien quisiera hacerme una oferta?” Entonces coloca un
rollo de vitela mugrienta sobre Ia mesa. Un hombre con una gorra de
fieltro roja menciona diez monedas de plata. El elfo pone os ojos en
blanco teatralmente y los demds hombres se rien. Escuchas la mencién
balbuceante del oro y el elfo se inclina con una expresién de interés.

Si el grupo no hace nada, el pergamino acabaré vendiéndose por 3
coronas. Sin embargo, si deciden observar mas de cerca el proceso, el elfo
se da cuenta y agarra el pergamino. Declara: “No me agrada esta
compaiiia, sefiores, les deseo buenas noches”, antes de desaparecer en su
habitacion. Silo abordan de alguna manera, insistird en que no lo moleste
y el personal del bar, convencido como estén de que es un excéntrico
principe elfo con talento para la hechicerfa, le brindaré toda la ayuda que
consideren necesaria.



& 'S se vende el mapa, Farial se retirard, pero estard tan absorto en su estafa
que no se habrd dado cuenta de los Enanos a menos que llamen la
atencion. Se dirigird a su habitacién, cerrard la puerta, empacard sus cosas,

- saldr4 de la posada por la ventana y se dirigira hacia Grenzstadt.

Mientras los Enanos se quedan dormidos, lee lo siguiente a Thord o a
cualquier Enano que quede de guardia:

's~ isele deja comprar el mapa, el hombre que lo haga se quedard en la mesa
r',?pla esquina estudiandolo subrepticiamente. Es un hombre alto y

it :enusculoso de unos treinta y tantos anos, con un bigote negro muy crecido,
la nariz rota y muchos dientes faltantes. Después de un rato se acercard a
los Enanos y les preguntara si les importarfa acompanarlo a su habitacién

‘4 ¥eomo un favor.

%
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iSiel mapa no se vende, este hombre y Farial se reunirdn més tarde esa
‘noche y realizaran la compra. Luego, Farial abandonara la posada como se
"‘v escribe anteriormente y el hombre estudiard el mapa en su habitacién
fghdurante un rato antes de acercarse a los Enanos.

.ﬁgtesenta como Rudi Zalt y explica que acaba de comprar un mapa de las
‘ h «uinas Enanas cercanas. Sin embargo, explica, la clave esté en Khazalid y
AT o ' Pregunta alos Enanos si estarfan interesados en traducirla, por lo que les
%) pagaré 20 chelines.

Silos Enanos estan de acuerdo con esto, les mostrara el mapa y podrén ver
- que las runas en el mapa son s6lo una burda aproximacién de Khazalid y

" 'no tienen sentido. En una tirada Normal (2d) de Intuicién, un Enano

l *notara que la vitela es nueva y simplemente estd manchada con cerveza

g épara dar la apariencia de edad.

Al escuchar esto, Rudi se enfurecerd y denunciard “jese tramposo y rompe
juramentos de orejas largas!” Marchara hacia la puerta de Farial y la

" “golpear ferozmente, pero el elfo se habré ido. Rudi intentara evitar darles
" alos Enanos el dinero que acordd, pero si lo amenazan o negocian con

i ellos, les pagara en parte.

“{EsA si QUE ES UNA BEBIDA FUERTE!

“Unavez que se haya calmado, Rudi se disculpard y se ofrecerd a invitar a
los Enanos a una bebida. Ir4 al bar y los Enanos podran notar en una tirada
+ de Observacién Media (2d) que intercambia algunas palabras con un
hombre con capucha de fieltro roja antes de regresar con una pinta de

. DesguazaCabeza de Orcos para cada Enano. Rudi ha dosificado las

- bebidas con un sedante, y los Enanos deberian realizar tiradas Dificil (3d)
* de Resistencia o sufriran la Condicién Desequilibrado hasta la mafana
siguiente. Luego, Rudi se retirard a la cama y, a esta hora de la noche, la
mayoria de los clientes de la posada habran hecho lo mismo.

Sise le pregunta por qué queria comprar un mapa de las ruinas locales,
* Rudi exclamara que es un entusiasta de las antigiiedades con un interés
|particular en el drea local. Esto ciertamente contrasta un poco con su
© apariencia tosca, pero es un mentiroso experto y requerird una tirada
i Desalentadora (4d) de Observacién para darse cuenta de que estd
~ocultando algo. De hecho, Rudi y el hombre de la capucha roja son
* bandidos con la ambicién de irrumpir en las tumbas de los Enanos
cercanas y saquearlas. Si se utiliza el P] Gunnar pregenerado y realiza esta

La noche es tranquila y silenciosa, pero un grito profundo y lastimero te
perturba y ves un movimiento tenuemente brillante a través de Ia
ventana de la taberna. Si miras mds de cerca, verds que esta habitacién
tiene una vista a las ruinas de los Enanos en las afueras de la ciudad.
Mientras miras, notas la figura de un Enano tropezando entre las piedras.
Para tu sorpresa, te das cuenta de que no se trata de un Enano vivo, sino
de la sombra de uno que murié hace mucho tiempo, cuya forma pdlida y
translicida brilla bajo Ia Iuz de Morrslieb. Se vuelve hacia ti y te observa
con una mirada liigubre. El pronuncia algunas palabras y, a pesar de Ia
distancia entre ambos, se puede escuchar claramente su voz susurrar
secamente: “familia mia, hermano mio, estamos profanados,
deshonrados por los saqueadores, aytidanos, por favor ayudanos”. La
sombra se desvanece, y donde una vez estuvo se puede ver que una gran
piedra de cobertura ha sido arrancada de Ia tierra, revelando una gran
entrada oscura a la tierra.

Se puede conseguir una habitacion en la posada por el precio de dos
chglmes lanoche. Esa noche, la luna del caos, Morrslieb, se eleva grande y
yibosa en el cielo, banando a Heideck con una extrana luz verde.

@

Silos Enanos investigan, descubrirdn que en las afueras de Heideck se
encuentran las ruinas de un antiguo puesto comercial de los Enanos, que
se remonta a la edad de oro cuando los elfos y los Enanos vivian juntos en
el viejo mundo, antes de la falta de armonia que llevé ala guerra entre los
dos pueblos.

En el lugar donde desapareci6 la sombra hay una gran losa rectangular
extraida de la tierra. Unas escaleras de piedra desaparecen en la oscuridad.

EL AcTO UNO TERMINA CUANDO:

® Los PJ se propongan investigar la aparicién

= Tras finalizar el acto uno, aseggrate de introducir un interludio.

ACTO DOSs: LAS CATACUMBAS ENANAS

Debajo de las calles de Heideck hay una serie de tuneles Enanos olvidados,
sus moradas de hace mucho tiempo. Los tineles estdn revestidos con
gruesas losas de la misma roca que se ve en otras partes de la ciudad. E1
interior del sistema de tineles es como las bodegas de los Enanos en
miniatura, aunque ni siquiera la mamposteria de los Enanos puede durar
milenios sin que aparezcan algunas fallas, y el agua se ha filtrado en las
catacumbas, lo que significa que los Enanos deben andar por el agua una
vez que llegan al final de las escaleras.

Las catacumbas forman una extensa red, pero se pueden escuchar sonidos
de piedras molidas y jadeos de esfuerzo provenientes de una habitacién a

laizquierda del corredor, desde donde también se puede ver la luz de una

antorcha parpadeante.

Dentro de la habitacién, el grupo se enfrenta a una escena impactante, la
habitaci6n es claramente la Gltima morada para los muertos Enanos, y
sarc6fagos de granito achaparrados se alinean en filas en las paredes. Dos
de estos atatides de piedra han sido destrozados y su contenido se derramé
por el suelo, un montdn de joyas y oro revueltos. Separando los objetos de
valor de los restos estan Rudi, el hombre de la capucha roja y otros dos
bandidos.

Rudi y sus hombres son forajidos desesperados, buscados por robo y asalto
en carreteras en todo Averland. Saben que si son llevados ante la justicia
seran colgados y, de todos modos, no esperan cuartel de los Enanos, por lo



que tan pronto como los Enanos entren en la habitacién, desenvainaran
sus espadas y luchardn por sus vidas.

UNA LECCION DE COMBATE

Cuando los Enanos se topen con Rudi y sus matones, coloca a los
personajes PJ y a sus adversarios en el medio de la mesa. Comenzarén la
pelea a quemarropa, con ambas partes preparadas para pelear. Esta deberia
ser una pelea répida, ya que es més probable que Rudi y sus muchachos
huyan de la pelea a muerte. Las estadisticas sobre Rudi y sus matones se
pueden encontrar en la pagina 26. El combate terminard cuando los
Enanos sean derrotados o Rudi y su pandilla huyan o sean derrotados.

Después de la pelea, puedes instarles a regresar a La Cabeza del Orco para
recuperar fuerzas antes del viaje de la manana.

LA MALDICION

A la manana siguiente, los sonidos de actividad te despiertan temprano

de tu suenio, pero después de la noche has tenido la tentacién de darle

unos chelines al personal de servicio de Ia posada y pedir que no te ?‘: x
| ks

molesten durante unas horas mds. ; Continuards tu camino o dormirds
ese poco mds que realmente necesitas?

s ‘:

LA MANANA SIGUIENTE

Puede ser que los Enanos no investiguen el espeluznante avistamiento del
fantasma en las ruinas o, peor atin, profanen la tumba y roben las joyas. Si
participan en una falta de respeto tan atroz hacia sus antepasados, se
encontrardn bajo una poderosa maldicién. Toma la tarjeta de condicién de
Mala suerte y déjala junto ala hoja del grupo. Todos los Enanos sufririn
esta condicién hasta que hagan algo que los redima razonablemente a los
ojos de sus antepasados.

Ademés, los ancestros serviran de guia a los Enanos mas merecedores.
Mueve la ficha de seguimiento que representa a los Montaraces de
Barnock dos espacios hacia arriba en el rastreador de progreso.

RESULTADO

Silos Enanos parten puntualmente, cada uno de ellos sufre un punto de
fatiga. Si permanecen en cama no sufren fatiga (y recuperarén cualquier
fatiga que hayan sufrido antes). Sin embargo, avanza la ficha de ;.-’ »
seguimiento que representa a los Montaraces de Barnock 1 espacioalo ;:“
largo del rastreador de progreso y mueve la ficha de seguimiento que ~ * i
representa a los exploradores de Gnashrukk 2 espacios hacia la izquierda
en el rastreador de progreso.

o, SAEE
DE NUEVO EN LA VIEJA CARRETERA DE LOS gg;
ENANOS sz

P
M

A medida que el grupo se acerca al Paso del Fuego Negro, los hébitats
humanos se vuelven cada vez més escasos. Como resultado, la Vieja

Carretera de los Enanos se vuelve mds fécil de seguir, pero al grupole & &
gustaria acelerar su camino tomando un atajo. 2

La Vieja Carretera de los Enanos va bastante recta desde Heideck a
Grenzstadt y es bastante ficil de seguir, aunque a medida que te acercas a
las Montanas Negras, el terreno se vuelve montanoso y lleno de
matorrales. Muchos caminos alternativos prometen la posibilidad de
ahorrar algo de tiempo en tu viaje. ; Quieres permanecer en el camino o
tomar algunos atajos si se presenta la oportunidad?

Si el grupo elige esta opcidn, se debe elegir uno de ellos para realizar una
tirada Fécil (1d)) de Supervivencia.

EN LA VIEJA CARRETERA DE LOS ENANOS DE NUEVO — TIRADA FACIL (D) DE SUPER VIVENCIA

TIRADA

desanimados.

Sin éxitos

Elviaje de Heideck a Grenzstadt no resulta mds ficil por caminos rurales, y cuando se llegdis a la ciudad os sentis cansados y

Cada Enano sufre 1 punto de fatiga y la tensién del grupo aumenta en 1.

Avanza la ficha de seguimiento que representa los Montaraces de Barnock 2 espacios por el rastreador de progreso.
Mueve la ficha de seguimiento que representa los Exploradores de Gnashrukk 2 espacios a la izquierda por el rastreador de progreso.
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progreso.

El viaje transcurre segun lo previsto y llegdis como se esperaba a Ia ciudad de Grenzstadt.

Avanza 1 espacio la ficha de seguimiento que representa alos Montaraces de Barnock a lo largo del rastreador de progreso.
Mueve la ficha de seguimiento que representa alos Montaraces de Gnashrukk 2 espacios a la izquierda a lo largo del rastreador de

un buen plan!

4 A

Os coméis los kilémetros entre Heideck y Grenzstadt en poco tiempo (sin juego de palabras). j Tomar esos atajos fue definitivamente

Mueve la ficha de seguimiento que representa a los Exploradores de Gnashrukk 1 espacio a la izquierda por el rastreador de progreso.

@ linea recta y llegdis a Grenzstadt un poco peor.

A pesar de la aparente facilidad con la que seguis los caminos, tomdis un irritante giro equivocado y deambuldis directamente hacia un
enjambre de moscas enojadas. Se pronuncian algunas palabras amargas sobre la capacidad de ciertos miembros del grupo de ir en

Cada Enano sufre 1 punto de fatiga y la tensién del grupo aumenta en 1.

Avanza 1 espacio la ficha de seguimiento que representa los Montaraces de Barnock por el rastreador de progreso.
Mueve la ficha de seguimiento que representa los exploradores de Gnashrukk 1 espacio a la izquierda por el rastreador de progreso.




& "Si el grupo decide permanecer en el camino, mueve la ficha de
Seguimiento que representa a los Montaraces de Barnock dos espacios

- hacia arriba en el rastreador de progreso, mueve la ficha de seguimiento

' que representa alos exploradores de Gnashrukk dos espacios hacia abajo
© en el rastreador de progreso. Sin embargo, no se sufre fatiga.

EL ACTO DOS TERMINA CUANDO:

& < '.‘x‘ et ' o v 4 o ieadl

tipo de peregrinos y fanaticos. Incluso hay algunos grupos de flagelantes
que deambulando por la ciudad automortificindose, infligiéndose heridas
unos a otros con l4tigos, azotes y tizones.

LA GUARDIA ETERNA
TEMPLO DE GRENZSTADT

i’
’,ﬁ?os PJ llegan a Grenzstadt
'
'®'Tras finalizar el acto dos, asegurate de introducir un interludio.

e ‘ﬁ_ﬁrenzstadt es una ciudad més grande que Heideck y estd fuertemente

8 fortificada, ya que es el tltimo asentamiento humano antes de la entrada al

aso del Fuego Negro. Gruesos muros de piedra rodean la ciudad, y

s gflombres vestidos con los uniformes amarillos y negros de las tropas
ﬁ?ﬁﬂes de Averland patrullan las murallas.

“En la puerta hay una gran caseta decorada con muchas inscripciones

e ‘patridticas sobre la valiosa defensa que los valientes hombres de
. Grenzstadt brindan al resto del Imperio, asi como un recordatorio de

4 'g{:cuénto cuesta dicha defensa. La entrada a la ciudad cuesta un chelin de
‘plata por pierna.

of Una vez dentro, es obvio que Grenzstadt estd algo mds concurrida que su

LN q% : : };j‘jamaﬁo, como podrian sugerir las imponentes fortificaciones que la
VA !,‘;;":s'-gpdean. La ubicacién de Grenzstadt entre el Imperio y los Enanos al otro

ﬁ“%’lado del Paso del Fuego Negro la convierte en un centro comercial de

importancia considerable, y aunque los numerosos puestos del mercado

% enla plaza de la ciudad venden bastante mds comida, las calles estan

: ’f-"repletas de muchos comercios. Emporios de mercado especializados en

articulos de lujo como pieles, gemas y metales preciosos.

La ciudad también es famosa por ser el supuesto lugar donde Sigmar pasé
a ultima noche en el Imperio antes de desaparecer en El Paso del Fuego
Negro. Como tal, la ciudad esté llena de todo

Dominando la plaza de la ciudad hay un edificio extrano. Estd construido a
partir de losas de basalto negro y protegido por muros tan gruesos como
los de la propia ciudad. El edificio se eleva hasta una aguja alta'y delgada,
de aspecto incongruentemente fragil en comparacién con los imponentes
muros que lo rodean. Este es el Templo de la Guardia Eterna de
Grenzstadt, el hogar de una orden de sacerdotes sigmaritas que mantienen
una vigilia constante en la entrada al Paso del Fuego Negro. Esperan ser
los primeros en ver el regreso de Sigmar de la tierra en la que desaparecio,
como predicen ciertas santas profecias.

ENANOS EN GRENZSTADT

Hay muchos Enanos deambulando por la ciudad, y se congregan en la
plaza del mercado y en un considerable barrio de Enanos ubicado contra la
pared sur. De hecho, alrededor del diez por ciento de los residentes de
Grenzstadt son Enanos, aunque este nimero parece menor debido alos
peregrinos y comerciantes humanos que habitan la ciudad en un momento
dado.

TABERNAS EN GRENZSTADT

Hay muchas posadas y hostales en la ciudad, que atienden a la afluencia de
peregrinos que visitan Grenzstadt. Las posadas tienden a llevar el nombre
de eventos contados en leyendas sobre Sigmar, como "El Skaranock”, "El
rescate del Rey Barbahierro” o "El dltimo descanso”.

La mayoria de estas posadas estdn repletas de peregrinos, no hay lugar para
sentarse, no hay habitaciones disponibles y el tiempo necesario para hacer
cola en el bar agotaria la paciencia de cualquier Enano. Sin embargo,
dentro del barrio de los Enanos hay un gran salén para beber construido
en el estilo tradicional llamado Dawr Urbaz, una frase Khazalid que en este
contexto implica “aunque este lugar de comercio no ha estado aqui
durante mucho tiempo, es apto para los Enanos y por tanto admirable”.
Fue fundado en 1467.

En el interior hay largas mesas de madera gruesa tallada en roble,
revestidas con bancos igualmente resistentes. En el bar se venden muchas
excelentes cervezas Enanas, como Cerveza de Troll, Reserva Dorada de
Thengeln y Vieja Fortaleza. El bar también ofrece platos de kuri (carne de
cabra especiada). Los precios son altos y es posible que el grupo tenga que
gastar algo de plata para pagar el pasaje, pero serd la mejor comida que
hayan tenido desde que abandonaron Karak Azgaraz.

COTILLEOS DE TABERNA

Los Enanos de Grenzstadt son ejemplos gregarios de su pueblo,
comerciantes con un don para cotillear y socializar. Al grupo no le
resultard dificil entablar una conversacién y, si son retraidos, pronto se
acercardn a ellos y les pediran que se presenten, cuenten sus historias y, en
general, se unan un poco mas.

Ultimamente no han llegado muchas noticias de los reinos Enanos ala
ciudad. Aparentemente esto es consecuencia del aumento de la actividad
volcanica en las montanas de fuego del sur. Columnas de ceniza se han
desplazado por el cielo y a los pilotos de girocopteros se les ha aconsejado
que no vuelen hasta que las erupciones se calmen un poco.



Algunos de los Enanos aqui se habrédn encontrado con Belkrum y los otros
Enanos mientras viajaban hacia El Paso de Fuego Negro. La noticia que
dan es un poco preocupante, aparentemente Belkrum y su grupo estaban
destrozados, con algunas heridas que aparentemente habian sufrido en
batalla con salteadores de caminos en La Vieja Carretera de los Enanos.
Sin embargo, todavia tenfan ganas de seguir adelante y sélo pasaron la
noche en Grenzstadt. Esto fue hace unas cinco semanas.

Sise les pregunta acerca de un elfo de aspecto extraiio, algunos de los
Enanos admitirén que han visto una figura asi en la ciudad recientemente;
aparentemente se le ha visto hablando con algunos peregrinos sigmaritas
sobre algun tipo de artefacto ala venta.

UNA CARA FAMILIAR

Farial Trefoil se ha dado cuenta de que ha cometido un error al venir a
Grenzstadt. Hay demasiados Enanos aqui y teme que expongan sus
estafas. Sin embargo, uno de los mapas falsos que ha preparado pretende
mostrar varios puntos visitados por Sigmar durante su viaje a través del
Paso del Fuego Negro, y el probable lugar de su tltima morada.

Farial espera ganar una corona répida vendiendo este mapa a un peregrino

y luego regresando al Imperio a algiin lugar un poco menos, bueno, Enano.

Ha estado hablando con varios peregrinos y ha dispuesto vender el mapa
al mejor postor en una subasta improvisada celebrada en la plaza del
mercado.

Los Enanos pueden ver a Farial en la plaza o cazarlo después de enterarse
de él por los Enanos en Dawr Urbaz. Si no estan atentos a Farial,
permiteles realizar una tirada de Observacién Ficil (1d) para detectar al
elfo. Si lo estdn vigilando, no hay necesidad de comprobarlo; después de
todo, es bastante llamativo. Si se acercan al elfo, lee lo siguiente.

El elfo estd en una mesa en un rincén del mercado y ha atraido a un
pequeiio grupo de hombres curiosos. Son claramente devotos y llevan
muchos simbolos del dios Sigmar. Algunos de ellos incluso sufren feas
heridas autoinfligidas. “tHe soportado muchas dificultades para traerte
este artefacto!” explica el elfo, “Me he exiliado a los ojos de los de mi
propia especie, porque los Maestros del Conocimiento de Ia Torre
Blanca de Hoeth nunca permitirian que tal documento saliera de sus
bibliotecas. ;Pero creo que su pueblo debe conocer la verdad de su santo
fundador, el destino final de Sigmar!” Una ovacién surge de los hombres
de los alrededores. “Ahora, ;a quién le gustaria hacerme una oferta?”

Silos Enanos hacen notar su presencia, Farial intentard mantener la calma.
Silos Enanos quieren exponerlo como un farsante, pueden intentar
explicérselo a la multitud que los observa, mientras que Farial descarta sus
afirmaciones como “una tonteria” y “simplemente estn tratando de
ponerte en mi contra porque odian a los elfos”.

Una vez que los Enanos hayan expuesto su caso, pueden optar por realizar
una tirada de Presencia, Picaresca o Liderazgo enfrentada a la Picaresca de
Farial de S. Anade un dado de fortuna a la tirada si los Enanos pueden
testificar sobre el engafio similar que vieron jugar al elfo en Heideck o
cualesquiera otras observaciones pertinentes que pudieran plantear. Sila
tirada falla, la multitud advertird a los Enanos de sus prejuicios y se
asegurard de que Farial sea escoltado a un lugar seguro.
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Si la tirada tiene éxito, la multitud se volverd contra Farial y se vengard de
su engano y blasfemia. Le quitardn su bolso y su contenido se distribuird
entre aquellos a quienes habria tratado de estafar. A los Enanos se les
ofrecerén 6 chelines cada uno por su papel en exponer al elfo.

Silos Enanos ayudan a Farial a escapar de una paliza y un robo, él se

sentird conmovido y agradecido. Sin embargo, los peregrinos y fanéticos SF.
no seran tan indulgentes, y lo mejor que puede esperar el elfo es que lo -‘1;?_‘_ i
echen de la ciudad.

EL ACTO TRES TERMINA CUANDO: B

= Los PJ se enfrentan a Farial y se preparan para su aventura en El Paso de =%
Fuego Negro.

o

® Tras finalizar el acto tres, asegtrate de introducir un interludio.

r T W S T TR R e R 1
¢{HORA DE TERMINAR? ’

Si estds jugando esta aventura en una actividad y tienes poco tiempo,
es posible que sientas que ahora es un buen lugar para detenerte. Si
deseas tomar esta opcion, entonces para atar algunos hilos sueltos
puedes alterar los sucesos del escenario para que Bardin Blatterzarn
no escape a Karaz-a-Karak, sino que huya de la emboscada de los
orcos con el escudo y pasa el periodo intermedio vagando por las v
Montafias Negras y ocultindose de bandas de goblins y trolls W
errantes.

Los acontecimientos podrian conspirar para que Bardin llegue a
Grenzstadt poco después que los PJ, y se lo encuentren en Dawr
Urbaz justo cuando se estdn acomodando para pasar la noche. Podria
explicarles sobre la emboscada de los Pieles Verdes, y claramente el
escudo atn debe ser entregado al Rey Kazador. Resolver estos asuntos
- podria ser un tema para una aventura futura.



A un corto trayecto desde la ciudad de Grenzstadt se encuentra la
entrada al Paso del Fuego Negro. Comienza como una pista de
montana accidentada que serpentea por las Montanias Negras. Sin
embargo, el cardcter del camino cambia rapidamente, pasando por una
grieta en laladera de la montafa causada por una agitacién volcénica
hace mucho tiempo. Afiladas rocas negras sobresalen de la tierra y
vapor caliente sale de fumarolas a los lados del camino. El camino
pronto se convierte en un estrecho desfiladero que pasa entre
escarpados acantilados de roca volcnica negra.

ACTO UNO: EL GOBLIN EXPLORADOR

- Ersop10 DOs

EMBOSCADA ENEL PASO

Cualquier Enano que supere una tirada ficil (1d) de Supervivencia
podra identificar la fuente de los ruidos como un lobo.

Al girar Ia esquina, el camino sube bruscamente hasta llegar a una
cierta distancia de ti. En el punto mds alto se encuentra una figura
escudlida de piel verde posada sobre un Iobo miserable y desnutrido.
Su pelaje negro estd enmaranado y sarnoso y las zonas de piel
desnuda presentan muchas pequenas heridas. El jinete se apoya en
una larga lanza mientras explora cuidadosamente el interior de su
nariz torcida con un dedo sucio.

Datzda Shiznitt es un jinete lobo goblin que le proporciona a
Gnashrukk un par de ojos extra. Guarda un punto en la cima de una
cresta hacia el extremo norte del Paso del Fuego Negro. Tiene 6rdenes
de no enfrentarse a nadie que vea, sino de encontrar a Gnashrukk y
hacer un informe si alguien entra en el paso.

A medida que te acercas a una curva en el camino sinuoso, escuchas

un grito largo y agudo seguido de un aullido de dolor.

En este punto Datzda estd a gran distancia de los Enanos. Si no han
especificado que estdn teniendo cuidado de acercarse silenciosamente,
éllos notard y escapard como se describe a continuacién.

Silos Enanos mencionan que se acercan sigilosamente después de
escuchar el aullido del lobo, cada uno debe realizar una tirada Facil
(1d) de Sigilo. Esto los colocaré a la vuelta de la esquina y a largo
alcance de Datzda. Desde aqui, los Enanos pueden apuntarle con armas
de proyectiles o intentar acercarse sigilosamente.




Para escabullirse de una distancia larga a otra corta se requiere una
tirada Dificil (3d) de Sigilo. Si los Enanos tienen éxito en esta tirada,
podran disparar a Datzda o enfrentarse a él en combate cuerpo a
cuerpo. Sin embargo, si el goblin ve a los Enanos o si le disparan sin
matarlo, huir.

El goblin te mira fijamente con sus brillantes ojos rojos y su boca se
abre en una fea sonrisa burlona. Grita y escupe una flema viscosa y
amarilla en tu direccién antes de golpear salvajemente a su montura
en el anca con el extremo de su lanza. Con un aullido de dolor, el lobo
trepa por la cresta y se lleva al goblin fuera de la vista.

En medio del camino, frente a ti, se ha construido un tumulo de
pledra en bruto con trozos de basalto y fragmentos de obsidiana. Tres
largas lanzas sobresalen de entre las rocas amontonadas. En la punta
de cada una de las lanzas hay clavada una cabeza de Enano. Los
espantosos trofeos han sido objeto de muchos abusos, magulladuras y
golpes. Sus ojos y otras dreas de carne blanda han sido roidos por
carrofieros y los mechones desalifiados de barbas que alguna vez
fueron largas y finas flotan en Ia brisa.

Si Datzda escapa, podré advertir a Gnashrukk. Mueve la ficha de
seguimiento de Orcos tres espacios hacia arriba en el rastreador de
progreso si esto ocurre. Datzda no habla khazalid ni reikspeil, por lo
que no se puede razonar con él ni interrogarle. No posee nada mds que
su lanza, una maltrecha camisa de armadura de laminas y trozos de
carne seca y sucia de dudoso origen.

EL AcTO UNO TERMINA CUANDO:

® Datzda escapa para advertir a Gnashrukk
® Los PJ someten a Datzda

® Tras finalizar el acto uno, asegurate de introducir un interludio.

ACTO DOS: LOS EXPLORADORES DE
GNASHRUKXK

Gnashrukk es un orco grande y musculoso. Lo acompanan tres Orcos
de aspecto brutal. Un contingente de goblins de la tribu Nariz Rota
también acompana a Gnashrukk. Son el jinete lobo Datzda y cuatro
arqueros goblins.

Sin embargo, las tensiones entre los Orcos y los goblins son evidentes, y
si los Enanos han sido lentos y cuidadosos en su aproximacion al Paso
del Fuego Negro, es posible que los Orcos hayan descargado su
aburrimiento (y su hambre) con los pieles verdes mas pequefios.

Si el marcador de Orco en el rastreador de progreso ha alcanzado el
primer espacio en cualquier punto del viaje hacia El Paso de Fuego
Negro, entonces reduce el numero de arqueros goblins en uno.
También uno de los goblins restantes y uno de los guardias orcos
cuentan como heridos leves.

La forma en que reaccionan los Orcos ante los Enanos depende de la
posicién del marcador de Orcos en el rastreador de progreso. Si el
rastreador estd en el sexto espacio o mas arriba, los Orcos estdn en
alerta méxima, si estd en el espacio cinco o menos, los Orcos estén con

la guardia baja.
EL MONTICULO

i)
Cuando los Enanos se acerquen a las cabezas para examinarlas, podrdn ”
identificar que alguna vez pertenecieron a Belkrum y a dos de sus tres i
compaiieros de viaje. Es aqui donde Gnashrukk y su banda lanzaran su
ataque contra los Enanos.

LA BANDA DE GNASHRUKK EN ALERTA MAXIMA®

Silos Orcos estdn en alerta mdxima, observaran a los Enanos tan
pronto como se acerquen al tdmulo. Los pieles verdes ocupan un par cf
posiciones en la ladera de la montana.

Las dos posiciones estdn a gran distancia del monticulo y a larga
distancia entre si. La posicion a la izquierda es una pequena posicion® &
para un par de arqueros. Dos de los goblins estaran posicionados aquf y:. .
dispararan a los Enanos. Usan un par de montones de rocas &

%
ensambladas apresuradamente para esconderse detrés, lo que 51gn1ﬁca ,1;_‘ o

que cualquier disparo de proyectil dirigido a ellos sufrir4 la adicién de®
un dado de desgracia.

La segunda posicioén es una repisa més grande en ellado derecho. Esta & =3}
posicién estd ocupada por los Orcos y los duendes restantes, incluido
Datzda (si ha sobrevivido). Aqui se han erigido montones de rocas

similares y los goblins disparardn desde esta cobertura. Si Datzda vive, . »t y
se habra armado con una ballesta Enana robada que ha escondido o

oy

cerca.

Debido a su posicién elevada, cualquier disparo de proyectil que los
goblins apunten a los Enanos se considera de corta distancia. El fuego
de respuesta se considera a larga distancia y los Enanos pueden )
moverse a las posiciones como si se movieran a un lugar a larga
distancia.

LA BANDA DE GNASHRUKK DESPREVENIDA

Silos Orcos de Gnashrukk son tomados por sorpresa, no habra
arqueros en el lado izquierdo del camino. Toda la banda de Gnashrukk
estard oculta en la cornisa de la derecha. Lee lo siguiente al grupo si
deciden acercarse al monticulo.

Aproximadamente a media hora de caminata desde el encuentro con el
jinete del lobo, el camino se ensancha y se aplana, lo que permite a los
Enanos caminar en fila sin molestias. Delante de ellos pueden divisar un
panorama sombrio.

A medida que te acercas al monticulo, escuchas un fuerte ulular desde
los acantilados de arriba. Al mirar hacia arriba, puedes ver a un Orco
de aspecto feroz mirando por encima de una barricada toscamente
construida. Detrds de él se pueden escuchar sonidos de alarma y
armas desenfundadas.

Los Enanos tienen una ventaja aqui, no sélo no estén atrapados entre
dos grupos de enemigos, sino que también pueden tener un turno para
preparar armas y maniobrar mientras los Orcos y los goblins se arman. |



B "E1L DESAFIO

% Como cualquier jefe orco, Gnashrukk mantiene su posicion a través del
8 miedo y la intimidacion. Esto requiere que demuestre su poder en

‘apuros, desafiaré a los Enanos con la esperanza de inculcar el respeto
ol c 4
.:_iﬂue tanto necesitan sus subordinados.
-
e

: gnashrukk lanzard su desafio si:

1 Los Enanos han tomado la iniciativa y est4n listos para enfrentarse a
ilos Orcos antes de que se hayan preparado.

Lee lo siguiente a los jugadores si se cumple alguno de estos criterios y
nashrukk sigue vivo:

De Ias filas de los Orcos surge un rugido profundo y gutural. Los
pieles verdes se quedan en silencio y un enorme Orco Kaudillo se
abre paso. Lleva una armadura de hierro pesada, corroida y de fea
y| manufactura, pero de todos modos parece una defensa formidable.

| Lo poco que se puede ver de su carne estd cubierto por una red de
cicatrices. Te mira fijamente, con sus brillantes ojos rojos enmarcados
por los bordes de un casco con cuernos. Emite un bramido
retumbante y golpea su escudo con la parte plana de un pesado
machete antes de apuntar con una garra sucia en direccién a Thord.
'Jola! [ Tu! jAchaparrado! ; Troll molesto! ruge. ';Ven aqui pa’ que te
mate zi tienes lo que hay que tener!' Los otros pieles verdes bajan sus
armas y comienzan a cantar: '}Gnash! jRukk! j Gnash! jRukk!”
Claramente se ha lanzado un desafio al combate singular.

Si Thord no es parte del grupo por alguna razén, Gnashrukk desafiard
y al siguiente Enano de apariencia mds peligrosa. Por su parte, los Orcos

en sus posiciones hasta finalizar el combate. Los goblins no son tan
wvalientes y aprovecharén la oportunidad para colarse en mejores
posiciones de disparo y recargar nuevas flechas a sus arcos.

::L‘ Silos Enanos aceptan el desafio, Gnashrukk luchara contra su

. oponente hasta que uno de ellos muera o quede incapacitado. Si

' Gnashrukk es derrotado, los Orcos perderdn su composicién y atacardn
frenéticamente, mientras que los goblins intentardn escapar después de
realizar uno o dos disparos rapidos.

Silos Enanos no aceptan su desafio, lo atacan en grupo o disparan
armas de proyectiles mientras la pelea estd en marcha, Gnashrukk los

* lincitaréd por su cobardia (“jenganando por un achaparrado y

n :' barrigén!”) y ordenara a sus Orcos que ataquen. Si Gnashrukk gana,

" lanzard algunas patadas salvajes al cuerpo de su oponente mientras grita
~“iTenemos un achaparrado! ‘Amos a por los demd’?” antes de liderar a
sus Orcos en una carga contra los Enanos restantes.

: camino, fuera de la vista desde el timulo. La bestia est4 medio loca de
dolor y hambre, y atacar4 a cualquiera que se enfrente a ella. Sin

- embargo, no puede moverse por si solo ylos Enanos podrian pasar

| ilesos si asi lo desearan. Si se corta la cuerda que lo ata alaroca,
lescenderd hacia las Tierras Desoladas, al sur.

Este pequeno acto de misericordia también podria ayudar a los Enanos,
ya que el lobo se encontrard con los Montaraces de Barnock durante su

viaje y, silo hace, colocard su marcador un espacio atrés en el rastreador
de progreso.

EL ACTO DOS TERMINA CUANDO:

® Gnashrukk es derrotado en el desafio (lo que resulta en que sus
subordinados huyan aterrorizados)

® Los Enanos sobreviven a la emboscada y matan a los pieles verdes o
fuerzan la retirada.

® Tras finalizar el acto dos, asegurate de introducir un interludio.

ACTO TRES: LA ULTIMA MORADA DE
BELKRUM THUNDRIK

Un poco mas adelante, los Enanos se enfrentan a otro triste

espectdculo. Aqui hay senales de una pelea: ballestas rotas, virotes y
flechas esparcidas por el suelo, y un par de cadéveres de goblins. Los
cadéveres decapitados de Belkrum Thundrik y dos de sus companeros
estan amontonados contra el fondo del acantilado a la derecha del paso.
Los cadéveres estan muy maltratados, muestran signos de mutilacién
post mortem y estan untados con inmundicia orca.

El cuerpo de Bardin Blatterzarn y el escudo rinico no se ven por
ningtn lado. Sin embargo, si los Enanos buscan en el drea pistas sobre
doénde esta el escudo o el Enano desaparecido, es posible que pronto
descubran un grupo reciente de huellas que se dirigen hacia el sur. Una
tirada de Observaci6n Ficil (1d) confirmara que este es el tipo de
huellas que un Enano podria dejar, y si la tirada genera alguna
bendicién, los Enanos podran decir que las huellas han sido dejadas por
varios Enanos que vinieron del sur, se movieron por el drea y luego se
dirigieron hacia el sur una vez mas.

EL ACTO TRES TERMINA CUANDO:

® Los PJ descubren las huellas y se dirigen hacia Kazad Haz-Drazh-
Kadrin.

= Tras finalizar el acto tres, asegurate de introducir un interludio.

¢HORA DE TERMINAR?

Puede ser que estés jugando a este juego como parte de una
demostracién o de forma tnica y, si ese es el caso, este puede ser
un buen lugar para terminar. Si ese es el caso, probablemente sea
més fécil incluir a Bardin entre los muertos y hacer que se
encuentre el escudo runico en la escena de la pelea entre los
Enanos de Belkrum y sus asaltantes orcos.

Asi, los Enanos habran encontrado el escudo y podran llevarlo a
- Karak Azul sin mas incidentes para completar su misién.




A un par de kilémetros del lugar donde descubrieron los cuerpos de sus
camaradas caidos, los Enanos llegan a una pequena fortaleza
achaparrada. Este es un puesto de avanzada hacia el extremo sur del
Paso del Fuego Negro que a veces estd atendido por montaraces y
miembros del clan de Karaz-a-Karak. Este es Kazad Haz-Drazh-Kadrin,
la fortaleza del Paso del Fuego Negro. Lee lo siguiente a los jugadores.

Los MONTARACES DE
BARNOCK *

Ha pasado aproximadamente una hora desde que abandonaste el
lugar donde encontraste el cuerpo de Belkrum Thundrik. A medida
que contintias hacia el sur, las huellas de las botas de los Enanos se
hacen mds evidentes en los caminos embarrados del paso. Mds
adelante divisas un pequefio pero robusto puesto de avanzada, una
fortificacién circular de apenas veinte metros de alto y cincuenta
metros de ancho. Una bandera que representa la herdldica de Karaz-
a-Karak ondea con Ia brisa, y se puede ver a un Enano solitario al
mando de las almenas, con una ballesta al hombro. Te ve y su rostro
se divide en una sonrisa de bienvenida. ";Salve muchachos!” grita.
"sNoticias?"

GRUM SNORRISSON

Grum es miembro de los Montaraces de Barnock y se le ha
encomendado la tarea de vigilar el acceso ala fortaleza. Es un Enano

amigable, aunque se toma en serio sus responsabilidades y no permitira 3 q
que el grupo entre a la fortaleza a menos que le proporcionen sus : .‘
nombres y detalles de su procedencia. Si no cooperan, les dira que f
pueden seguir su camino, pero les aconsejard que aprendan mejores ' } X
modales al hablar con los Enanos del Reino Eterno. Con una tirada
Ficil (1d) de Intuici6n exitosa, los PJ pueden darse cuenta de que hay hediat
un insulto implicito en tal comentario, ya que los Enanos de las

Montanas del Fin del Mundo habitan en bodegas que se remontan ala

edad de oro de los Enanos, mientras que los de las Montafias Grises no. i) §

in embargo, Grum no se toma en serio las ofensas (lo cual es inusua
S b G t las ofi 1 1 1
paraun Enano) e incluso si el grupo despierta su ira, se relajard y los
perdonaré si mencionan que se han enfrentado a orcos, que sus

companeros han sido asesinados, que requieren curacién o refugio, o | RIS
que estan buscando un escudo perdido.

Una vez que los Enanos hayan convencido a Grum de que no quieren Jle
hacer dano, desaparecerd durante un par de minutos y luego abrird una Vet
puerta de piedra ubicada en la base de la fortaleza para admitir al grupo. =




Una vez que los PJ estén instalados, Grum los guiara por el pasillo hasta
una robusta puerta de roble. Miraré dentro y dird “son los Enanos
Grises que quieren verlo, mi sefior”. Una voz dspera y profunda desde
dentro dice “déjalos entrar entonces, Grum” y Grum se vuelve hacia los
PJ. “Entrad”.

LO QUE SOSPECHA BARNOCK

Barnock sospecha de los Enanos, pero su conocimiento sobre el escudo
rdnico y su propdsito no es completo. Es un Enano astuto y habra
descubierto ciertas cosas. El grado de su conocimiento depende de
hasta qué punto en el rastreador de progreso ha subido el marcador que
representa a los Montaraces de Barnock.

Barnock sabe que un Enano de Karak Azgaraz llamado Bardin llegé a
Karaz-a-Karak hace casi tres semanas. Sabe que Bardin admiti6 que ély
sus comparieros habian sido atacados en el Paso del Fuego Negro y que
estaban alli en un viaje a Karak Azul. También sabe que sus montaraces
han regresado recientemente de la escena de una pelea para informar
que se encontraron tres cadéveres de Enanos, asi como un gran escudo
ranico que ahora reposa en la armeria de la fortaleza.

| Elinterior de la fortaleza es estrecho, pero acogedor. Un pasillo
circular estd iluminado por un fuego crepitante y varias antorchas en
apliques. Estd rodeado por varias puertas robustas de madera y una
escalera de caracol conduce a una trampilla situada en el techo. Otro
estandarte de Karaz-a-Karak estd clavado en la pared; el rico bordado
brilla en oro y plata a la Iuz del fuego. En la esquina del pasillo hay una
mesa de piedra, alrededor de Ia cual se sientan cuatro Enanos.
Parecen tipos duros; musculosos, curtidos por la intemperie y con
marcas de viejas heridas. Te asienten brevemente antes de volverse el
uno hacia el otro y entablar una discusién impresionada sobre las
deficiencias de las ticticas empleadas en la Batalla de la Puerta Este y
cémo los Enanos deberian haber escuchado a sus mayores. Grum
cierra y echa llave a la puerta de la fortaleza antes de avanzar hacia una
habitacién al costado del pasillo. “Por favor sigueme”.

Esta sala estd dispuesta como sala de audiencias. Al final de la
habitacién, las paredes son estrechas, pero se estrechan hacia la pared
del fondo, donde hay un trono sobre un estrado elevado. Los dos
Enanos que estdn a cada lado del trono portan grandes hachas de dos
manos y, aunque las sostienen en una especie de ceremonia relajada,
parecen como si pudieran imponer un castigo serio con ellas si fuera
necesario. Sobre el trono hay otro Enano, robusto y autoritario. Su
barba es abundante y larga, le cae por el pecho y se acumula en su
regazo. Te mira con severidad bajo sus espesas cejas y te habla en un
profundo y sonoro Khazalid.

“Soy Barnock Duran, Enano de Karaz-a-Karak y orgulloso subdito del
Reino Eterno. Te doy la bienvenida, pero antes de ampliar Ia
hospitalidad necesito tantearte, porque estos no son dias dorados
para nuestra gente e incluso amigos aparentes resultan guardar
secretos”. El escudo riinico no se ve por ninguna parte.

- UNA AUDIENCIA CON BARNOCK DURAN

Grum guardara silencio sobre la situacién en la fortaleza, llevaré a los
* Enanos a un pequeno pero comodo cuartel y los invitara a dejar aqui
- cualquier equipo que lleven. No responderd ninguna pregunta que

tengan y promete que “en un minuto les llevaré a ver a nuestro Senor.
' El os hablar4 y explicara las cosas”.

SUCESOS EN EL EspAc1O CINCO

Se han despertado las sospechas de Barnock sobre el escudo ranico.
Sabe que hay més en esto que un simple regalo, porque en realidad es
un trabajo bastante corriente, y ningin Enano de las Montanas Grises
asumirfa que un escudo runico tan mediocre interesaria o ayudaria a los
Enanos de Karak Azul de manera significativa. ;Por qué entonces, se
pregunta, se tomaron tantas molestias para entregarlo? Estd decidido a
llevar el escudo a Karaz-a-Karak para descubrir mas.

Las sospechas de Barnock afectaran su actitud hacia los PJ, y cualquier
control o accién que realicen en un intento de engatusarlo, intimidarlo
o persuadirlo de otro modo en las negociaciones sufrird un dado de

desgracia adicional.




SUCESOS EN EL ESPACIO NUEVE

Uno de los Montaraces de Barnock descubri6 que el ornamento del
escudo runico se puede quitar y descubrié los planos que contiene.
Todavia tiene que descubrir qué muestran los planos, aparte del hecho
obvio de que representan partes de una fortaleza Enana. No tiene idea
de qué hacer con esto, e incluso le preocupa que pueda implicar un acto
de sabotaje o invasién contra los Enanos.

Barnock vera alos PJ con intensa desconfianza, y cualquier control o
accién realizada en un intento de engatusarlo, intimidarlo o persuadirlo
de otro modo en las negociaciones sufrira tres dados de desgracia
adicionales.

Ten en cuenta al interpretar a Barnock que es un Enano serio e
importante, digno de respeto. Tiende a esperar malos modales y un
comportamiento irresponsable por parte de los Enanos de las
Montanas Grises, por lo que soportard algunas groserias por parte del
grupo sin enfadarse. Si son diplomaticos y respetuosos, él quedard
gratamente sorprendido y puede que les agrade. Si son completamente
groseros en algin momento, mandard a la audiencia a detenerse y les
sugerira que se calmen y aprendan algunos modales antes de volver a
hablarle. Les ordenara confinarlos en la sala de su cuartel hasta que
decidan si abandonan la fortaleza o vuelven a hablar, esta vez con un
poco més de respeto. Al fin y al cabo, Barnock es sibdito de un Enano
aun mds serio e importante, el Gran Rey, y actuard en el mejor interés
de Karaz-a-Karak en todo momento.

Cualesquiera que sean las sospechas de Barnock, se presentara y hara
algunas averiguaciones iniciales:

El Enano en el estrado levanta la mano derecha y habla. "Bienvenido
sa Kazad Haz-Drazh-Kadrin', dice. “Mi guarda me dice que sois gente
de las Montanas Grises, asi que permitanme daros una nueva
bienvenida en nombre de los Enanos del Reino Eterno, Karaz Ankor.
Soy Barnock Duran, y dentro de estos muros hablo con la autoridad
de alguien considerado confidente de confianza nada menos que por
Thorgrim Portador de Agravios, gobernante de Karaz-a-Karak y Gran
Rey de todos los Enanos. Antes de continuar, me gustaria aclarar un
par de cuestiones. ; Qué os trae al Paso del Fuego Negro?

SIGUIENDO LAS NEGOCIACIONES

Coge el rastreador de progreso usado anteriormente y un marcador que
representa la paciencia de Barnock. Su paciencia comienza en el
espacio 1.

®  Avanzalaficha 1 espacio si Barnock se dio cuenta de que el
escudo rtinico es una creacion bastante mediocre. Avanza 3
espacios si ha descubierto los planos.

®  Cadavez que un miembro del grupo muestra una notable falta de
respeto hacia Barnock o cualquier cosa que aprecie, avanza la ficha
1 tramo. Se generoso con el grupo en este sentido; Barnock
reconocerd que las tensiones son altas y, por lo tanto, serd algo
indulgente. Una burla del tipo “tuvimos que matar a tus Orcos por
ti” serfa recibida con un humor sombrio, un insulto del nivel de
“iNos la pela tu Gran Rey!” Veria el marcador avanzar S espacios
completos. Negarse a responder preguntas, dar respuestas
claramente evasivas o jugar juegos seménticos contard como un
insulto menor y la ficha avanzara 1 espacio.

LAS PREGUNTAS DE BARNOCK

Cada vez que un miembro del grupo le miente a Barnock, realiza

una tirada de Picaresca opuesta a su Inteligencia de 4. Avanza la
ficha 1 espacio cada vez que un PJ miente y falla dicha tirada.

Silos Enanos estén bajo una maldicién por no honrar a los
antepasados de Heideck Barnock, se sentirén extrafiamente
incémodos. Avanza la ficha 1 espacio.

Si algun PJ intenta adular a Barnock, proporciona una buena
explicacion de sus acciones y razones para estar alli, ofrece k!
informacién relevante sin que se la pidan, subraya su compromiso: - !
con los intereses de los Enanos o se disculpa por cualquier insulto * ;
que sus compaiieros puedan hacer, pidele que realice una tirada \*
de Presencia para enfrentada a la Voluntad de Barnock de 4.
Mueve la ficha hacia atras 1 espacio cada vez que un PJ pasa dicha i
tirada, a menos que comience a recaer de una manera poco :
sincera o exagerada. A Barnock le gustan los Enanos educados y
leales, pero no los aduladores. Si se muestran empalagosos, ya nd |
respondera favorablemente. TS

Silos PJ testifican que han matado a pieles verdes, frustrado a
elfos y vengado la profanacién de sus antepasados, mueve la ficha-
hacia atrés 1 espacio, pero sélo podran beneficiarse de esto una
VeZ.

Silos PJ critican a Barnock y sus Montaraces por no cuidar la e
manera indecente en que fueron dejados los cuerpos de los
Enanos, retroceda la ficha 1 espacio. En verdad, Barnock desea
abordar este asunto y se siente algo avergonzado por ello. Han :
surgido otras prioridades. e

La primera linea de interrogatorio de Barnock serd establecer qué estan
haciendo los Wnanos en el Paso del Fuego Negro y si saben algo sobre ' 15
el escudo ranico. Quiere preguntar:

Recuerda que Barnock quedaré impresionado si los Enanos ofrecen
informaci6n facilmente. Silos Enanos dicen que van a Karak Azul, pero
no dicen que deben entregar un escudo ranico al Rey Kazador, él

preguntara:

®  ;Conoces a un Enano llamado Bardin Blatterzarn?

®  Nos encontramos con la angustiosa visién de unos Enanos
muertos en el paso hacia el norte, ;sabes algo al respecto?

®  Alli encontramos un escudo, de aparentemente fina artesania,

¢ Qué te trae al Paso del Fuego Negro?
¢Adonde vas?
¢Por qué vas alli?

¢Hay algo mds en tu viaje que pueda ser de interés o importancia
para el Gran Rey y sus subditos?

¢Hay algo que podamos hacer por ti?

¢sabes algo sobre eso?



Silos Enanos afirman que no saben nada sobre Bardin o el escudo
& " rinico, Barnock concluira la entrevista a menos que conozca los planos.

it
~ Si conoce los planos y su marcador de paciencia estd en el espacio cinco
‘0 menos, se relajard y dird que no tiene mas preguntas. Invitard a los
.gﬁnanos aunirse a ély a sus hombres para cenar, pasar la noche y luego
[ ponerse en camino por la manana.

D

'Si conoce los planos y su marcador de paciencia estd en el espacio 6 o
mas, lee lo siguiente:

Y si sabe sobre el mapa:

Encontramos algunos planos escondidos debajo del ornamento del
escudo. ;Para qué sirven?

Barnock frunce el ceio y hace una mueca. Saca un pergamino
; _,’: doblado de un bolsillo y lo abre para revelar los planos secretos de
| Karak Drazh. “Quizds quieras dejar de mentirme y explicarme el
significado de esto”, dice con aire amenazador.

¥ A
PINES

‘;‘_ﬁ?s PJ confiesan los detalles de su misién, pasa a la seccién llamada
. =“Ta cuesti6n del mapa”.

All
@
™

8i contintan siendo evasivos, Barnock dard el siguiente discurso y luego
(" hard que sus guardias escolten a los PJ fuera de la fortaleza:

"Entonces sigue tu camino, pero no creas que estds engafiando a
nadie, y debes saber esto: aunque nunca levantariamos nuestras
armas contra un honorable Enano, si el intento de contrabando de
este mapa resulta amenazar el Reino Eterno de cualquier manera
imaginable, de la misma manera, un ofrecimiento de recompensa por
parte de los traidores de Karak Azgaraz se ingresard en las pdginas del
Libro de los Agravios con la sangre del mismisimo Gran Rey.

@t Silos Enanos le dicen a Barnock que estin buscando el escudo rinico

a3 ) tendra un par de preguntas mas:

[0 = ZPOI‘ qué se asignaron tan Pocos para entregar el escudo runico en

®  ;Paraquées?

un viaje tan peligroso?
. ®  ;Hay algo mas sobre el escudo rtnico que debamos saber?

Y si no conoce los planos, pero considera el escudo rtinico como un
ejemplo mediocre del oficio:

Silos PJ admiten conocer el mapa, pasa a la seccién llamada “La
cuestién del mapa”. Si fingen ignorancia, serdn escoltados fuera de la
fortaleza y recibirdn la misma terrible advertencia descrita
anteriormente.

NEGOCIACIONES FINALES

Si Barnock no conoce el mapa, su actitud hacia los Enanos que
recuperan el escudo rinico dependera de como se sienta después de
que hayan respondido a sus preguntas.

Si el marcador que representa su paciencia en el rastreador de progreso
no hallegado al espacio de evento cinco, informa a los PJ que el escudo
ranico estd a salvo. Los invita a pasar la noche y compartir comiday
bebida con sus montaraces. Jura que por la manana les devolver4 el
escudo y los dejara partir, y cumplira su palabra siempre que no
despierten mas sospechas.

Si el marcador ha llegado al espacio de evento cinco, Barnock no esta
satisfecho con lo que le cuentan los PJ. Exige que los montaraces lleven
el escudo ranico a Karaz-a-Karak para que los Herreros Runicos lo
examinen alli antes de llevarlo a Karak Azul. Los PJ tendran que aceptar
esto, aunque pueden intentar fugarse con el mapa o el escudo ranico en
un momento posterior.

Si el marcador llega al espacio de evento nueve en cualquier momento
durante las negociaciones, Barnock se levantard y gritard a los PJ:

“iBasta de mentiras e insultos! jNunca he tenido que tratar con
Enanos tan deshonrosos! jMe Ia pelas! Sabed esto -si el asunto de este
escudo resulta amenazar el Reino Eterno de cualquier forma
concebible, jun rencor contra los traidores de Karak Azgaraz se
ingresard en las pdginas del Libro de los Agravios con la sangre del
mismisimo Gran Rey Thorgrim!

Perdéname por calumniar el trabajo de tus herreros riinicos, pero
£qué tiene exactamente este escudo rinico, bastante corriente, que se
supone que proporciona algun tipo de ayuda o consuelo a los Enanos
de Karak Azul?

Luego, los PJ serdn escoltados fuera de la fortaleza.

LA CUESTION DEL MAPA

Silos PJ poseen el mapa, Barnock tendré las siguientes preguntas:

®  ;De qué es este mapa?

®  ;Qué planeas hacer con éI?

Sile proporcionan respuestas satisfactorias, su respuesta dependera de
c6mo se sienta y de silos PJ son evasivos o no. Si lo son, los expulsara

de la fortaleza como se describi6 anteriormente, con las mismas
terribles advertencias.

Si explican el mapa adecuadamente y el marcador que representa la
paciencia de Barnock atin no ha llegado al espacio del evento cinco,
pronunciard el siguiente discurso:



“Por mucho que admiro tu dedicacién para ayudar a los asediados
parientes de Karak Azul, me entristece que no hayas considerado los
derechos de Karaz-a-Karak en tu misién. Como bien debes saber, el
Gran Rey tiene derecho a decidir la mejor manera de vengar los males
cometidos contra nuestro pueblo, sean o no los Enanos de Karak
Azul. Sin embargo, se me asignd la tarea de regresar con noticias de
un escudo rinico, no algunos mapas, asi que estoy dispuesto a dejarte
seguir tu camino con estos planos y el escudo rinico siempre que
ninguna palabra de lo que ocurri6 en esta cimara salga de tus labios,
¢lo juras?”

Silos PJ estdn de acuerdo, Barnock les proporcionara comida y una
cama y les permitird seguir su camino por la manana.

Sin embargo, si el marcador que representa la paciencia de Barnock
estd en el espacio de evento cinco 0 mds, no estard tan dispuesto a
cooperar.

“;Son ustedes, gente de las Montanas Grises, tan ignorantes de las
costumbres de vuestros antepasados que ni siquiera se dan cuenta de
que el derecho a decidir Ia mejor manera de resolver los rencores no
recae en el rey de Karak Azul, por muy poderoso que sea, sino en su
Gran Rey, Thorgrim Portador de Agravios? Si hay planes secretos de
fortalezas destruidas por descubrir, él deberia ser el primero en
saberlo. jContinua tu camino hacia Karak Azul y hazle saber al rey
Kazador que una vez que el Gran Rey haya considerado estos planos,
decidird cudl es la mejor manera de vengarse del rey Usurpador y sus
secuaces!

UNA ULTIMA OPORTUNIDAD PARA LIEGAR
A UN COMPROMISO SENSATO

Hay una solucién a los problemas que rodean el mapa que es buena
para todos los involucrados, y si uno de los PJ la sugiere en algtin
momento, los 4nimos se calmaran y Barnock aceptara hacer lo que sea
mejor para todos los involucrados.

Se trata de hacer una copia del mapa y llevérsela al rey Kazador
mientras Barnock y sus hombres entregan los originales al Gran Rey.

Esta es una solucién tan eminentemente sensible que incluso si
Barnock se ha enfurecido por los PJ, él1a aceptara, susurra “deberia
haberlo pensado yo mismo” y ofrece dejarlos pasar la noche en la
seguridad de la fortaleza.

ROBAR EL EscUDO RUNICO O EL MAPA

Puede ser que el resultado final de las negociaciones sea que los PJ no
convenzan a Barnock de que les dé el escudo ranico o el mapa, pero se
mantienen en buena relacién con ély los invitan a pasar la noche.

Esto les brinda la oportunidad de, obviamente, entregarse a algunas
artimanas. Hay diferentes opciones.

Si Barnock no tiene el mapa pero no entrega el escudo rinico, lomds  *= &5 2
facil seria pedir ver el escudo y quitar el mapa. Los PJ podrian entonces . el
llevar los planos a Karak Azul y dejar el escudo ranico alos montaraces"'fg. v
para llevarlo a Karaz-a-Karak, sin que nadie se diera cuenta. M

Este es un plan perfectamente viable, y los PJ podrén llevarlo a cabo sin ;t PN
ningtn problema siempre que no lo hagan de una manera que |
razonablemente pueda despertar sospechas. Con solo pedir ver el

escudo runico para confirmar que realmente es el que llevaba Belkrum, &y

los escoltardn a la armeria, donde se respetara su privacidad. En este
punto, simplemente pueden robar el mapa.

lleven el escudo runico a Karaz-a-Karak para una inspeccién més
detallada y descubran que algo anda mal, pero para entonces los PJ
habrén llegado a Karak Azul.

Un intento mas audaz seria robar el mapa o el escudo rinico de la
armeria por la noche. Haz una tirada de Mafia promedio (2d) siunPJ] '
intenta robar solo el mapa, o una tirada de Mafia desalentadora (4d) !
si un PJ intenta robar el escudo ranico.

Ademiés, si los PJ desean abandonar la fortaleza sin ser vistos, cada uno
de ellos tendra que pasar una tirada Dificil (3d) de Sigilo para pasar. '
sigilosamente a los guardias. ‘

Si cualquiera de estas tiradas falla, los Enanos de Kazad Haz-Drazh-
Kadrin detendran a los PJ y Barnock les preguntard una vez mds qué
estdn haciendo. Esta vez su paciencia casi llegaré a su fin. Coloca la
ficha en el séptimo espacio del rastreador de progreso.



EL ESCUDO RUNICO DE KARAK AZGARAZ

El Escudo Runico de Karak Azgaraz es un escudo redondo grande
e impresionante. Estd elaborado a partir de una aleacion de hierro
y gromril, y esta decorado con una serie de runas protectoras
grabadas en su superficie y recortadas en pan de oro.

Si bie;n' el escudo rtinico parece impresionante y ofrece mejor h
proteccién que un escudo redondo normal, no es un gran ejemplo

del arte del Herrero ranico. Muchos escudos ranicos estdn v
forjados para ser obras de arte. Este en particular parece haber sido ::
hecho para ser puramente funcional, o quizés para algtin otro

0
3

propésito...
Defensa: 1
Proteccion: 2

- _lmjedimenta: 4

" LUCHANDO CONTRA LOS ENANOS DE KAZAD

g

0 “HAZ-DRAZH-KADRIN

" Hay ocho montaraces en el fuerte, incluido Barnock. Estan en alerta
4 maximay duermen con sus hachas y armaduras puestas, por lo que

: Uincluso en plena noche solo les tomara aproximadamente un minuto
. responder a una alarma.

.

Deberia ser obvio para los PJ que luchar y ganar contra estos duros
montaraces Enanos no es una buena opcidn. Si el grupo es lo
~ suficientemente tonto como para atacarlos, tendrén una lucha mortal y
4! desesperada en sus manos, asi como el conocimiento de que est4n
- cometiendo un acto grave contra los Enanos de Karaz-a-Karak que
- seguramente quedaré registrado en el Libro de los Agravios si alguien

Silos PJ han sido expulsados de la fortaleza, en realidad sélo les queda

~una opcién si quieren tener alguna posibilidad de recuperar el escudo
rlnico, y es acercarse a la fortaleza con un aire de abyecta contricién y

_entablar una negociacién abierta y educada nuevamente. Si intentan
* esto, Barnock los dejar4 afuera por un tiempo mientras se calma y luego
los admitird una vez més para una nueva ronda de interrogatorios. Esto
{funcionard como antes y si el grupo vuelve a molestarlo, los expulsara
para siempre.

os PJ pueden pensar que podrian tender una emboscada a los
' montaraces mas al sur, suponiendo que llevarén el escudo ranico de
‘vuelta a Karak-a-Karak.

"
 Cémo lidiar con esto depende de cudn generoso te sientas hacia los PJ.
L Los montaraces de Barnock son un equipo profesional, y si tienen
{
motivos para sospechar que algunos Enanos bastante extrafios estan
! !

N\ | ‘ , it

' -
{ .

planeando acecharlos en su viaje a casa, pediran refuerzos a través de
una paloma mensajera en lugar de intentar el viaje ellos mismos, lo que
s6lo terminaré con los P] metiéndose atin mds en problemas.

Por otro lado, si a los PJ se les ocurre un plan inteligente para una
emboscada, tal vez deberias recompensarlos haciendo que Barnock
lidere una fuerza de tres montaraces hacia el extremo sur del paso,
llevando el escudo con ellos a medida que avanzan.

CONCLUSION Y AVENTURAS FUTURAS

El final de la aventura depende del éxito de los PJ. Si adquieren los
planos, el resto de su viaje a Karak Azul transcurrird sin incidentes.
Serén aclamados como héroes por los Enanos que viven alli, e incluso
recibirn el agradecimiento personal del mismisimo Rey Kazador. Se
les otorgaran todos los beneficios de la hospitalidad que Karak Azul
puede permitirse mostrar a los PJ, y los Enanos de la fortaleza
anunciaran que estan en deuda con Karak Azgaraz y lo tendrén en alta
estima en el futuro. Se forjard un vinculo de amistad entre los dos
dominios, que bien puede dar frutos en oportunidades comerciales o
asistencia militar en los afios venideros.

Sin embargo, si los Enanos de Karak Azgaraz engafaron a los
montaraces de Barnock para recuperar los planos, es posible que se
descubra su engano, y el Gran Rey de Karaz-a-Karak no olvidara ese
desaire rapidamente. Si los insultos mostrados a sus representantes
fueran particularmente groseros, o si alguno de los exploradores de
Barnock fuera atacado, Thorgrim Portador de Agravios podria incluso
considerar a los Enanos de Karak Azgaraz como traidores y
quebrantadores de juramentos, y agregar un relato de sus crimenes al
Libro de los Agravios.

Quizés los Enanos traten bien a Barnock, tratandolo con respeto y
llegando a un acuerdo sobre el escudo rinico o los planos. Si este es el
caso, el Gran Rey los considerara dignos aliados y astutos negociadores,
y sus sentimientos de gratitud hacia Karak Azgaraz podrian igualar a los
del Rey Kazador.

Silos PJ no recuperan los planos, no les quedara otra opcién que
regresar avergonzados a su fortaleza. Su valiente expedicién habra
terminado en desastre. El buen nombre del clan Thundrik habra
quedado mancillado, convirtiéndose en sinénimo de planes mal
pensados y expediciones desventuradas. Muchos miembros de la
familia que ni siquiera participaron en la empresa pueden sentir la
presion de renunciar a sus vidas y lazos familiares, afeitarse la cabeza y
asumir la vida de Matatrolls, buscando en los rincones salvajes del
mundo la esperanza de una muerte honorable.

Pero tal vez los Enanos hayan adquirido el gusto por la aventura, hayan
fracasado o no en su tarea. Durante sus viajes han ocurrido muchos
sucesos extrafios. Es posible que se hayan hecho amigo o enemigo de
un embaucador elfo, o tal vez quieran regresar a Heideck para
asegurarse de que las ruinas Enanas alli sean investigadas y cuidadas
adecuadamente. ;Quizas el ajetreo y el bullicio de la ciudad comercial
de Heideck han despertado su curiosidad, o quizas desean encontrar
fortuna y gloria explorando las montarias infestadas de goblins que
rodean el Paso del Fuego Negro?



Las siguientes paginas proporcionan estadisticas completas del juego
para los principales personajes no jugadores (PNJs) que se encuentran a
lo largo de estas aventuras, asi como cuatro personajes jugadores Enanos
(PJs) listos para jugar.

Varios de los PNJ clave de este apéndice tienen una o més acciones
personalizadas, como la accién de ataque “Quiebra canijos” de
Gnashrukk. Tritalas exactamente como si fueran cartas de accién.

RESENA DE LA GUIA DEL JUGADOR

APENDICE

W PGPS AN

UN ACTO DE EQUILIBRIO

Para repasar la gestion de enemigos y la lectura de estadisticas y
habilidades de criaturas, es posible que desees revisar los siguientes
capitulos de la Guia del Jugador: Capitulo seis: Enemigos y
adversarios (p4gina 40) y Capitulo siete: El bestiario (pagina 45).

Si deseas agregar un poco mas de profundidad a algunos de los
encuentros en esta aventura, hay muchos perfiles de PNJs ttiles en el
Guia de Criaturas, particularmente el PNJ aldeano en la pagina 100de
ese libro.

Como DJ, debes sentirte libre de ajustar o modificar los encuentros, o las
estadisticas de cualquiera de los PNJs o criaturas involucradas, para tener
en cuenta las necesidades de la historia y la composicién del grupo de
personajes del jugador. Agregar o eliminar un par de guardias orcos o
arqueros goblins, o ajustar las calificaciones A/C/E de un enemigo puede
marcar una gran diferencia en la dificultad general de un encuentro.




CRIATURA
FARIAL TREFOIL 3(s)
RuUDI ZALT 3(5) 3(2)

Emr A/A/P HERIDAS  ACTITUD
s 1/6/2 12
3 6/3/1 I$

RUDY ZALT

~ Farial es originario del bosque de Athel Loren, pero siempre se sinti6
-~ como un extraiio entre los de su propia especie. Es més feliz, por el
‘ l;.‘ omento, entre los hombres del Imperio, pero esto se debe

§'} |§§]rincipalmente a su talento para enganarlos.

rFarial no es un cobarde, pero evita la violencia si puede evitarla. No es
: .‘ anto que carezca de principios, sino més bien que considera a los
mbres y alos Enanos tan inferiores a él que no necesita comportarse
rablernente en su compaiiia.

;4
O %esar de sus muchos defectos de carécter, Farial es leal a quienes
&%
) iCox o ‘merecen su respeto. Ganarse el respeto de un elfo tan concebido e
irresponsable no es facil, pero si alguien le salva la vida, estard
. verdaderamente agradecido, incluso si su salvador es un Enano.

¢A QUIEN VAS A CREER?
Social, PNJ
~ Empatia (Emp) {

Utilizada por: Farial Trefoil

Efecto: Farial usa su encantadora personalidad para defender sus
\afirmaciones contra los detractores.

M Agrega M a cualquier tirada que intente criticar las afirmaciones de
Farial mientras esta tarjeta se recarga

A A A Como se indicé anteriormente, jy todos los objetivos a una
“distancia auditiva sufren 1 estrés por dudar del pobre elfo en primer
4!

' lugar!

A MM A Como arriba, y Farial puede realizar otra accién Social

f t ) J d
M Farial ganaO en todas las comprobaciones o acciones sociales

mientras esta accion se recarga

M Farial podra realizar una maniobra libre

| @ Farial se esfuerza, dando controles o acciones sociales opuestas o
" acciones [] mientras esta accion se recarga.

Rudi Zalt es buscado en tres provincias. Recientemente, él y su pandilla se
han mudado a Averland y se han entregado a delitos como robo y asalto en
carreteras. Las cosas se han vuelto algo desesperadas para Rudi
ultimamente. Ninguno de sus planes le ha reportado muchas ganancias a la
pandilla y, aunque hasta ahora se han mantenido leales, teme que sin una
empresa rentable pronto habra disensiones en las filas.

Rudi ha estado aprendiendo todo lo que puede sobre las ruinas Enanas en
las afueras de Heideck. Estd bastante seguro de tener la ubicacién de una
de las criptas alli y espera que contenga algunos ajuares funerarios
impresionantes. También tiene planes de llegar a un acuerdo con un elfo
para obtener un mapa que podria proporcionar mas informacion sobre el
area. Rudi estd dispuesto a apostar el altimo oro que le queda al mapa. Si
no funciona, tendra que confiar en sus instintos sobre la cripta y su posible
contenido.

Rudi usa las mismas habilidades que los soldados, como se indica en las
paginas 66y 67 de la Guia del Jugador.

iME LARGO DE AQUI!

Bésica, PNJ

Utlhzada por: Rudi Zalt
Interaguon conel ob]etwo

Efecto: Rud1 entra en panico y sale corriendo.

A Rudi puede liberarse gratis y luego realizar una maniobra libre.
' Los ataques contra Rudi ganan M mientras esta carta se recarga
# Rudi pierde 1 dado de Astucia

3¢ El objetivo puede realizar un ataque bésico gratuito contra Rudi

BERNARDT, HANS Y EL. HOMBRE LA CAPUCHA DE
FIELTRO ROJO (LA BANDA DE RUDI)

Labanda de Rudi esta formada por un trio de criminales empedernidos
con muchos asesinatos y robos a sus espaldas. Bernardt y Hans son
compatriotas de Rudi desde su época en las colonias de Altdorf. Elhombre
de la capucha roja es un individuo taciturno que se unié recientemente ala
pandilla y no esta dispuesto a divulgar ninguna informacién personal.
Tiene acento Ostlandes, lo que lleva a que los demis se refieran a él como
"Boris el Rojo".

Labanda de Rudi ha atravesado tiempos dificiles, pero é] ha subestimado
su lealtad. Bernardt y Hans tienen suficiente conocimiento de si mismos
para saber que nunca podrian proporcionar ningun liderazgo, y Boris el
Rojo atn no se ha ganado la confianza de sus companeros.

La banda utiliza los petfiles y habilidades de los soldados, como se indica
en las paginas 66 y 67 de la Guia del Jugador.



__ CRIATURA _ RE
DATZADA SHIZNIT  3(5) 3(x)
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GNASHRUKK ol ¢RG)

[LOBO DE DATZA
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DATZDA SHIZNIT

Los Goblins de la Nariz Rota son una de las tribus de goblins mds
exitosas que plagan las Montanas del Fin del Mundo y sus alrededores.
En épocas pasadas, las tribus desempenaron un papel decisivo en la
captura de fortalezas Enanas como Karak Azgul. Para ser goblins, tienen
reputacion de profesionalismo e incluso se sabe que siguen 6rdenes de
cierta complejidad téctica. Los sefores de la guerra orcos a menudo
llegan a acuerdos con los Goblins de la Nariz Rota, contratando a sus
guerreros para que desempefien el papel de exploradores o arqueros.

Datzda es un explorador competente y un jinete de lobos, patrulla el
paso al norte de la posicién de Gnashrukk y le trae noticias de cualquier
cosa que se mueva a través del Paso del Fuego Negro.

Datzda estd armado con una lanza y ha escondido una ballesta cerca que
recuperard si se le da la oportunidad. Se beneficia de todas las reglas y
acciones especiales para Orcos en las paginas 60y 61 de la Guia del

Jugador.
ELLOBO

Ellobo de Datzda es un mal ejemplo de la raza: desnutrido, sarnoso y
destrozado. Si bien no es tan poderoso como los lobos gigantes que se
encuentran en los bosques del Imperio, sigue siendo un enemigo
peligroso y Datzda lo controla con cruel maestria.

Ellobo se beneficia de todas las reglas y acciones especiales para los
Lobos Gigantes en las paginas 48 y 49 de la Guia del Jugador.

V—--nw—un—-!——-— - i _—_ = -,4‘1

CABALGAR EL LOBO

Mientras Datzda permanezca sobre su lobo, se beneficiara de un par
de ventajas. En primer lugar, cualquier maniobra que realice el lobo
para cruzar distancias no afectara a Datzda. Efectivamente puede
moverse la misma distancia sin utilizar ninguna de sus propias i
maniobras (ten en cuenta también que el lobo se beneficia de la regla
Swifty, por lo tanto, puede realizar una maniobra gratis). Datzda
también luchara desde una posicién elevada contra los Enanos, por lo
& que se beneficiard de un dado de fortuna en cualquier tirada que haga

GNASHRUKK

Gnashrukk es el lugarteniente de confianza de Gorfang Rotgut. Es un
Orco enorme, y su tamano y fuerza han contribuido en gran medida a su
ascenso a una posicion de autoridad. Dirige bien a sus exploradores, pero
ni siquiera él puede evitar que los estdndares decaigan si sus muchachos
se aburren y se vuelven rebeldes.

EmMp  A/AP
3 3/4/1

Gnashrukk es audaz y sigue un cédigo guerrero personal. Disfruta
enormemente de la emocion del combate singular y aprovechard la
oportunidad para entregarse a esta pasion si cree que no pondré en peligr
la misién mds amplia.

Gnashrukk est4 armado con un machete de hoja ancha y est4 cubierto delf:
pies a cabeza con una gruesa armadura de hierro. Su escudo de metal Tlevg
la representacién de una cara de ogro roja y sonriente.

iQUIEBRA CANJJOS!

Zagh
Bésica, PNJ A

|

Habilidad de armas (Fue) contra Defensa del Objetivo

Utilizada por: Gnashrukk
Interaccién con objetivo Enano

Efecto: Gnashrukk usa su machete para asestar un golpe devastadora su
objetivo canijo.

A4 El ataque impacta con +1 dafo

44 A4 M El ataque impacta con +3 dafio, +1 critico

M El objetivo sufre 1 fatiga

M A El ataque golpea a un segundo oponente en el mismo enfrentamientos

3¥ Gnashrukk sufre 1 herida ‘—f .‘.' ..
Co Y

Los Orcos que acompanan a Gnashrukk son tipicos de su especie. Brutalé';if'i’-‘
y violentos, son guerreros natos. Mientras Gnashrukk demuestre su f§q
liderazgo rompiendo cabezas con regularidad y derrotando a algtin b 2
enemigo ocasional en combate singular, seguiran sus érdenes al pie de la:
letra. \Eﬁv
Consulta las paginas 60 y 61 de la Guia del Jugador para obtener detalles %
sobre los perfiles y habilidades de los Orcos. s

SNIVIL, BUGDUFF Y ROTBAG (ARQUEROS GOBLINS)

Miés goblins de la Tribu Nariz Rota. La confianza de este trio de arqueros ! ,5[,5

! 5 : ! R
se ha visto afectada después de ver a algunos de sus amigos asesinados en la!
batalla contra Belkrum Thundrik y sus companeros. Se comportardn con i
cautela, disparando desde lejos con sus arcos cortos, y sélo luchardn en
combate cuerpo a cuerpo si se les presiona.

Consulta las pdginas 60y 61 de la Guia del Jugador para obtener detalles :‘
sobre los perfiles y habilidades de los Goblins. s
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50)

arnock es el capitdn de una fuerza pequena pero de élite de montaraces
anos que patrullan las montafias hasta el extremo sur del Paso del

y tratard a quienes le muestren consideracién con respeto y un deseo
St b ! : :
sagenuino de ayudar. Dicho esto, no tiene tiempo para tontos.

¢ Barnock se beneficia de las reglas de Grudge, Robusto y Visién nocturna
x “' en la pagina 24 del libro de reglas de Warhammer el Juego de Rol.

ff-Estos Enanos duros e ingeniosos estdn bajo el mando de Barnock Duran
~ yhacen todo lo posible para garantizar la seguridad de Karaz-a-Karak y
l':las tierras circundantes. Generalmente son tipos taciturnos con una
“Hactitud brusca de haberlo visto todo antes, aunque Grum es una gregaria
excepcion a esta tendencia.

Los montaraces se benefician de las reglas de Grudge, Robusto y Vision
. nocturna en la pagina 24 del libro de reglas de Warhammer el Juego de
“Rol.

£
- Estan equipados de la misma manera que Barnock.

Emp A/A/P HERIDAS _ ACTITUD

3 4/3/5

¢ES Asi?
Bésica, PNJ
Intuicién (Irlt)corltiraiEmpatia (Emg) del Objetivo

Utilizada por: Barrock Duran
Objetivo a corto alcance

Especial: utiliza esta accion social cuando la paciencia de Barnock llegue al
primer espacio de evento del registro de encuentros. Se dirige al Enano que
recientemente puso a prueba la paciencia de Barnock.

Efecto: Barnock estrecha su mirada evaluadora

M El objetivo agrega M a las comprobaciones sociales hasta el final de la
audiencia

H El objetivo sufre 1 estrés
U Barnock gana 00 en su proxima tirada de Inteligencia o Empatia

@ Barnock sufre 1 estrés

¢{DONDE ESTA TU HONOR?

Basica, PNJ

Intimidar (Int) contra Disciplina (Vol) del Objetivo

Utilizada por: Barrock Duran
Objetivo a corto alcance

Especial: utiliza esta accién social cuando la paciencia de Barnock llegue al
espacio ocho del registro de encuentros (el pendltimo espacio). Se dirige al
PJ con mayor Voluntad. Esta accién utiliza Empatia en lugar de Fuerza.

Efecto: Barnock grufie un suave juramento y tira ferozmente de su barba
consternado por el estado del enanismo moderno.

44 El objetivo y cada uno de sus aliados en el encuentro sufren 1 estrés

A4 A4 Como arriba, y el objetivo debe realizar una tirada de Disciplina
Media (2d) o se vera abrumado por sentimientos de vergiienza. Elsufre ¢
amas controles durante este encuentro

M Barnock gana 1 Astucia
M M Barnock gana 1 Pericia

@ Barnock sufre 1 estrés



GUNNAR THUNDRIK
AGENTE ENANO DE KARAK AZGARAZ

CARACTERISTICAS “> HABILIDADES BASICAS

HariLmap CARACTERISTICA ENTRENADA
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PRIMEROS AUXILIOS

Thord Thundrik

MATATROLLS ENANO DE KARAK AZGARAZ

CARACTERISTICAS > HABILIDADES BASICAS

Haemap CARACTER{STICA ENTRENADA

FuerzA AGUANTE REs EEE

. Brio
COORDINACION

RESISTENCIA HAB. DE ARMAS

6 . HAB. DE PROYECTILES
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ANSIEDAD

Capacidad de Profesién: Agente Umbral de Heridas: 13

Medidor de Actitud:
Especializacién de Habilidades: Dwarf History (Sabiduria popular), _]udge of
Character (Intuicién) o
Cartas de Talento: IKnow a Guy... (Reputation), Gregarious (Reputatlon) A
I Seem to Recall... (Focus)

Cartas de acciones bésicas: Assess the Situation, Block, Dodge, Guarded'} B
Position, Melee Strike, Parry, Perform a Stunt, Ranged Shot ‘
Cartas de acciones especiales: Scrutinise, Inspiring Words
Capacidades especiales de raza: Enano de Azgaraz (p4gina 30 GdJ) ]
Armas: Reasoner (mace): VD 5/VC 3, cuerpo a cuerpo; Disputer (black ‘-"- ]
poder pistol): VD 6/VC 2, a distancia, Perforante 1, Recargable, Poco ﬁab%
Alcance corto ’

Armadura: Armadura de cuero: Defensa 0, Proteccién 2 ¥
Otro equipo: Una nota desgastada de su hermano Belkrum que detalla el
secreto del escudo rinico, un excelente conjunto de ropa de viaje, botas
exquisitas, un yesquero, velas y un molde de perdigones. Un cuerno de pSIvaids:
y una bolsa de balas que contiene diez tiros para el Disputer. Una bolsa @m e
cuero que contiene una moneda de oro y 75 de plata. 3
Gunnar es un Enano diplomdtico que ha pasado muchos anios al servicio dés
una casa noble menor en Averland. Cuando fallecié su patrdn, Ia casa quedé'e
ruinas. Gunnar regresé a su casa en Karak Azgaraz. Sin embargo, su regreso a
casa fue agridulce. Su hermano Thord habia caido en vergiienza, asumien:
papel de MataTrolls para expiar sus indiscreciones (de las que no hablaré%
Para empeorar las cosas, su hermano Belkrum ha desaparecido. Gunnar sélo
tiene una nota desgastada y los gruiidos tristes de Thord para explicar la -,ﬂ
desaparicion de Belkrum. :
Motivacién: La nota que lleva Gunnar habla del mapa escondido en el es:
rinico, pero Gunnar ni siquiera les cuenta esto a sus companeros (excepto
quizds a Thord, si est4 sobrio). No revelar4 esta informacién ficilmente, ya g
desea informar personalmente al Gran Rey sobre el descubrimiento de

Belkrum y Karak Azgaraz.
Capacidad de Profesién: Matatrolls Umbral de Heridas: 15
Medidor de Actitud: Cartas de Talento: Carga

(Téctica) B )
Cartas de acciones basicas: Assess the Situation, Block, Dodge, Guarded 388
Position,Melee Strike, Parry, Perform a Stunt, Ranged Shot
Cartas de acciones especiales: Reckless Cleave, Shrug it Off, Troll Feller *
Strike

Capacidades especiales de raza: Enano de Azgaraz (pagina 30 GdJ)
Armas: Bleeder (greataxe): VD 7/VC 2, cuerpo a cuerpo

Armadura: Ninguna

Otro equipo: Un par de pantalones de repuesto, un saco de tela que contiene
17 monedas de plata y una jarra vieja con forma de brazalete. !
Aungque no lo parezca, Thord es el hermano menor de Belkrum y Gunnar. i
Creci6 a la sombra de sus hermanos, que eran excelentes artesanos y erudztos
Amargado por su incapacidad para eclipsar a sus mayores, vagaba
constantemente desde Karak Azgaraz, buscando problemas o bebida... a
menudo ambas cosas. A medida que crecia, intenté asumir mds
responsabilidades ayudando a Belkrum en el Salén de los Registros. Cuandp
Belkrum hizo un descubrimiento importante, Thord se ofreci6 a acompanar 2
su hermano a través del Paso del Fuego Negro para entregarle informacién -
valiosa al Gran Rey. Desafortunadamente, Thord bebié mucho lanoche
anterior al viaje, persiguié animales salvajes por el bosque y se desmay6 duxtﬁﬁfe’
casi un dia. Avergonzado por haber decepcionado a su hermano, Thord
transformé su jarra favorita en un brazalete y tomé el juramento de Matadol
jurando no volver a avergonzar a su clan nunca mds.

Motivacién: Thord no quiere nada mds que encontrar a su hermano Bel
y enmendar su irresponsabilidad. La jarra alrededor de su munieca le records
constantemente su vergiienza, por lo que beber se ha convertido en una tares
bastante estresante para Thord... ‘
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apacidad de Profesi6én: Minero - Las tiradas de Intuicién, Supervivencia y
Aguante ganan [ cuando estd en territorio montafioso o bajo tierra.

Umbral de Heridas: 14 Medidor de Actitud: *
Especializacién de Habilidades: Pathfinding (Nature Lore), Alert
(Observation)

Cartas de Talento: Resolute (Focus), Jack of All Trades (Focus)
Cartas de acciones basicas: Assess the Situation, Block, Guarded Position,

Cuerpo a cuerpo Strike, Parry, Perform a Stunt, Ranged Shot

Cartas de acciones especiales: Splints & Bandages, Find Weakness
Capacidades especiales de raza: Enano de Azgaraz (pagina 30 GdJ)
Armas: Pickaxe: VD 5/VC 3, cuerpo a cuerpo

Armadura: Cuero: Defensa 0, Protecciéon 2, Rodela: Defensa 1, Proteccion 0
Otro equipo: Una linterna con abundante aceite, un yesquero, una bolsa de

cuero llena de herramientas para trabajar metales y SO monedas de plata.
Valden es un Enano muy respetado en Karak Azgaraz, al igual que la mayoria
de los mineros. Si bien su profesién principal es la mineria, también incursiona
un poco en la herreria. Ayudé a crear el escudo rinico que Belkrum Ilevé
consigo al Paso del Fuego Negro y ha estado esperando ansiosamente noticias
sobre el viaje. Tiene la esperanza de que el Gran Rey quede impresionado con
el trabajo de Valden y lo invite a unirse a las filas de los Herreros Riinicos.
Cuando le llega Ia noticia de las intenciones de Gunnar de buscar a Belkrum,
Valden se ofrece voluntario para acompanarlo, ansioso por conocer el resultado
de su preciado trabajo. Motivacién: Valden no sabe nada de la verdad detrds
de la busqueda de Belkrum. Simplemente quiere saber si su escudo llegé a su
destino. Estd orgulloso de su trabajo y se ofenderd mucho con cualquiera que
denuncie su exquisito disefio.

Capacidad de Profesiéon: Cazador Umbral de Heridas: 14

Medidor de Actitud:
Especializacién de Habili

es: Tracking (Nature Lore), Crossbows
(Ballistic Skill)

Cartas de Talento: Coordinated Efforts (Tactic), Keen Eyes (Focus)

Cartas de acciones basicas: Assess the Situation, Block, Dodge, Guarded

Position, Melee Strike, Parry, Perform a Stunt, Ranged Shot

Cartas de acciones especiales: Chink in the Armour, Knockback Shot, Call

of the Wild

Capacidades especiales de raza: Enano de Azgaraz (pagina 30 GdJ)

Armas: Ballesta: VD 6/VR 3, a distancia, A dos manos, Recargable, Hacha: VD
5/VR 3, cuerpo a cuerpo

Armadura: Cuero: Defensa 0, Proteccién 2

Otro equipo: Un juego de ropa de repuesto, una linterna, tres trampas para

animales, una pequena aljaba con flechas de ballesta, hierbas y balsamo
antidoto, una sartén de hierro y 15 monedas de plata.

Bherdin es un experto lenador y, como hébil cazador, sirve como luchador de
los regimientos Enanos en tiempos de guerra. Viaja por los densos bosques que
rodean las Montanas Grises, enorgulleciéndose de conocer los caminos ocultos
y los atajos de la regién. Era un amigo cercano de Belkrum y planeaba ayudarlo
en su viaje al Paso del Fuego Negro. Sin embargo, Ia manana de su partida, el
hermano de Belkrum, Thord, no estaba por ningtin lado. Después de buscar
durante horas, el grupo de Belkrum finalmente tuvo que partir. Belkrum le
pidi6 a Bherdin que se quedara para encontrar a su hermano. De mala gana,
Bherdin acept, jurando encontrar al hermano de Belkrum durante su
ausencia. Motivacién: Bherdin siente un poco de resentimiento hacia Thord
por hacerle perderse el viaje de Belkrum. Ya habria enviado el nombre de
Thord para que se incluyera en el Libro de los Agravios si no fuera el hermano
de su mejor amigo. Sin embargo, Bherdin sélo quiere encontrar a Belkrum y

llegard a grandes extremos para descubrir el destino de su querido amigo.
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VIAJE AL PASO DEL FUEGO NEGRO 5

UNA AVENTURA PARA
WAHRHAMMER FANTASY ROLEPLAY

Gunnar y Thord estdn preocupados por su hermano. Ha pasado demasiado
tiempo desde que Belkrum Thundrik se aventurd en el Paso del Fuego
Negro, portando un arma importante destinada al Gran Rey, y todavia no
ha llegado ninguna noticia sobre su destino a Karak Azgaraz. Ahora sus
hermanos han decidido salir en busca del Enano descarriado. Bherdin
Gralisson el cazador y Valden Haldor el minero se unen a los Thundrik en
su peligroso viaje hacia el Paso del Fuego Negro.

Esta aventura es una introduccién a Warhammer el Juego de Rol, asi como un adelanto de
un préximo producto emocionante. Utilizado con el juego bdsico de Warhammer el Juego
de Rol], este libreto proporciona al director de juego toda la informacién necesaria para
presentar a sus jugadores el Viejo Mundo y el juego.

Con cuatro personajes pregenerados, una carrera completamente nueva y una aventura
emocionante, Viaje al Paso del Fuego Negro permite a los jugadores sumergirse
directamente en el sombrio y peligroso mundo de Warhammer el Juego de Rol.




