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ALISTAMIENTO 

EL VIEJO CUERVO 

 

VERGESSENDORF 
Vergessendorf es una colección de casas de madera destartaladas que orbitan 
alrededor de una mansión de ladrillos desmoronados. Al borde de la 
civilización, los habitantes se ganan la vida a duras penas en el bosque 
oscuro que los rodea por tres lados, protegidos de los terrores de la 
naturaleza sólo por una alta empalizada. Los cráneos de bestias salvajes y 
pieles verdes están clavados en las púas en un patético intento de protegerse 
del peligro. Se accede al municipio a través de una única puerta, custodiada 
por ballesteros con uniforme militar andrajoso, desconfiados de los extraños. 
Siempre parece que hace frío y humedad en el pueblo, y el suelo bajo los 
pies está lleno de barro absorbente. Un olor húmedo y almizclado flota en 
el aire, al igual que el humo de las chimeneas de las casas decrépitas de la 
ciudad, envolviendo la atmósfera en una perpetua penumbra gris. 

La gente aquí es pálida, delgada y apática, como si toda su energía se viera 
agotada por el mero acto de sobrevivir día a día. Los dos únicos lugares de 
interés son la taberna, El Viejo Cuervo, y la mansión, custodiada por 
feroces lanceros con cotas de cadenas negras, y a la que sólo se puede 
entrar mediante invitación del alcalde residente. 

A continuación se detallan las estadísticas de un típico Vergessendorfer. 

Cuando un PJ interactúa con un Vergessendorfer, debido a la naturaleza 
distante de los aldeanos y su desconfianza hacia los forasteros, cualquier 
Chequeo de Carisma cuenta como Difícil (-20). Sin embargo, se acobardan 
fácilmente y los Chequeos de Intimidar son Fácil (+40). 

Debido a su extrema pobreza (Estatus: Bronce 1), los Chequeos de 
Sobornar son Muy Fácil (+60).  

Conversaciones con Plebeyos 
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% 

% 

% 

HABITANTES DE VERGESSENDORF 

UN VISITANTE MATUTINO 

AUDIENCIA CON EL ALCALDE 

% 

% 

% 

VERGESSENDORFER TÍPICO 
HUMANO CAMPESINO (BRONCE 1)

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

4 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 12 

Rasgos: Prejuicio (los no Vergessendofer), Arma (Improvisada)+7.

Habilidades: Oficio 30. 

Talentos: Sin importancia, Ayunador. 

Accesorios: Ropa andrajosa (fea), Herramientas de su oficio (de mala 

calidad). 
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ALCALDE MAXIMILIANO SCHMALING 

ALCALDE MAXIMILLIAN SCHMALING 
HUMANO ANCIANO DEL POBLADO (PLATA 5)

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

4 42 35 43 41 39 36 33 52 43 54 16 

Habilidades: Criar animales 45, Carisma 47, Regatear 51, Hablar 

idioma (Bretoniano) 100, Mando 54, Oficio (Vinatero) 56

Talentos: Artesano (Vinatero), Negociador 2, Artesano Maestro 

(Vinatero), Orador, Leer y Escribir, Intelectual

Accesorios: Ropa andrajosa (fea), Herramientas de su oficio (de mala 

calidad). 
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PLANIFICANDO 

% 

% 
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EMIL HARTMAN 

EMIL HARTMANN 
HUMANO CAZADOR (BRONCE 4)

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

4 30 35 35 35 30 30 35 35 30 30 12 

Habilidades: Escalar 40, Frialdad 35, Aguante 40, Tasar 38, Cotilleo 

33, Regatear 33, Sabiduría Académica (Bestias) 40, Cuerpo a cuerpo 

(Básico) 35, Supervivencia 45, Percepción 45, A Distancia (Arco) 45, 

Movimiento silencioso (Rural) 35. 

Talentos: Condenado, Vista excelente, Visión nocturna, Orientación, 

Errante, Intelectual, Sexto sentido. 

Accesorios: Botas recias y Capa, Arco, Daga, Monedero (10 Peniques 

de Bronce). 
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CONTRATANDO A LOS COLMILLOS SALVAJES 

TRAICIÓN 
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ARBALISTA COLMILLO SALVAJE 
HUMANO SOLDADO (PLATA 3)

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

4 30 40 30 35 35 30 30 35 35 30 12 

Rasgos: Armadura 1, A Distancia (Ballesta Pesada) +9 

Habilidades: Consumir alcohol 45, Frialdad 45, Aguante 45, Tasar 38, 

Jugar 40, Cotilleo 35, Regatear 33, Hablar idioma (Lengua de batalla) 

40, Cuerpo a cuerpo (Básico) 38, Supervivencia 40, A Distancia 

(Ballesta) 50. 

Talentos: ¡A correr!, Puntería, Recarga rápida, Intelectual. 

Accesorios: Ballesta y 20 Virotes, Daga, Yelmo, Armadura de cuero, 

Monedero (15/), Uniforme. 

 

COMANDAR Y CONTROLAR 

LANCERO COLMILLO SALVAJE (4) 

ESPADACHÍN COLMILLO SALVAJE (4) 

ARBALISTA COLMILLO SALVAJE (4) 

LANCERO COLMILLO SALVAJE 
HUMANO SOLDADO (PLATA 3)

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

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

Rasgos: Armadura 1, Arma (Lanza) +7 

Habilidades: Criar animales 40, Atletismo 35, Escalar 40, Consumir 

alcohol 40, Frialdad 50, Esquivar 35, Aguante 45, Tasar 38, Jugar 40, 

Cotilleo 35, Regatear 33, Hablar idioma (Lengua de batalla) 40, 

Cuerpo a cuerpo (Básico 45, Arma de asta 55), Supervivencia 40. 

Talentos: Intrépido (Caballería), Recio, Vigilancia, Escudero, Buenas 

espaldas, Guerrero nato. 

Accesorios: Coraza, Daga, Yelmo, Monedero (15/), Escudo, Lanza, 

Uniforme. 

 

ESPADACHÍN COLMILLO SALVAJE 
HUMANO SOLDADO (PLATA 3)

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

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

Rasgos: Armadura 3, Arma (Espada) +7 

Habilidades: Criar animales 40, Atletismo 35, Escalar 40, Consumir 

alcohol 65, Frialdad 40, Esquivar 40, Aguante 45, Tasar 38, Jugar 40, 

Cotilleo 35, Regatear 33, Hablar idioma (Lengua de batalla) 40, 

Cuerpo a cuerpo (Básico 55, Arma de asta 45), Supervivencia 40. 

Talentos: Entrenado, Recio, Intelectual, Vigilancia, Buenas espaldas, 

Muy fuerte, Guerrero nato. 

Accesorios: Coraza, Daga, Yelmo, Monedero (15/), Escudo, Espada, 

Uniforme. 

 



% 
Entre la Espada y Skarok  

10 

KURZ 
HUMANO OFICIAL (ORO 1)

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

4 55 40 35 45 55 30 30 35 50 45 16 

Rasgos: Armadura 3, Arma (Espada) +7 

Habilidades: Atletismo 40, Escalar 35, Consumir alcohol 55, Frialdad  

65, Esquivar 40, Aguante 60, Tasar 48, Jugar 40, Cotilleo 50, 

Regatear 58, Sanar 45, Intuición 70, Hablar idioma (Lengua de 

Batalla) 45, Mando 60, Sabiduría Académica (Guerra) 50, Cuerpo a 

cuerpo (Básico) 75, Supervivencia 50, Percepción 70. 

Talentos: Condenado, Entrenado, Inspirador, Intelectual, Vigilancia, 

Buenas espaldas, Muy fuerte, Líder de guerra, Guerrero nato. 

Accesorios: Coraza, Ropas, Daga, Yelmo, Monedero (5 Coronas de 

Oro), Espada o Lanza, Uniforme. 

 

ARTEMIUS 
HUMANO SARGENTO (PLATA 5)

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

4 50 40 35 40 40 30 30 35 40 30 15 

Rasgos: Armadura 3, Arma (Espada) +7 

Habilidades: Atletismo 40, Escalar 35, Consumir alcohol 50, Frialdad  

65, Esquivar 40, Aguante 50, Tasar 43, Jugar 40, Cotilleo 35, 

Regatear 38, Sanar 45, Intuición 50, Hablar idioma (Lengua de 

Batalla) 45, Mando 40, Cuerpo a cuerpo (Básico) 65, Supervivencia 

45, Percepción 50. 

Talentos: Percepción de combate, Condenado, Entrenado, Odio visceral 

(Pieles verdes), Intelectual, Vigilancia, Buenas espaldas, Muy fuerte, 

Líder de guerra, Guerrero nato. 

Accesorios: Coraza, Ropas, Daga, Yelmo, Monedero (25 Chelines de 

Plata), Espada o Lanza, Uniforme. 

 

PROMOCIÓN 

% 

% 

% 

% 

% 

% 

KURZ 

ARTEMIUS 
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ODER 
HUMANO SARGENTO (PLATA 5)

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

4 50 40 30 40 40 30 30 35 40 30 15 

Rasgos: Armadura 3, Arma (Espada) +7 

Habilidades: Atletismo 40, Escalar 35, Consumir alcohol 50, Frialdad  

50, Esquivar 40, Aguante 50, Tasar 43, Jugar 40, Cotilleo 35, 

Regatear 38, Sanar 45, Intuición 50, Hablar idioma (Lengua de 

Batalla) 45, Mando 40, Cuerpo a cuerpo (Básico) 65, Supervivencia 

45, Percepción 50. 

Talentos: Condenado, Recio, Vigilancia, Escudero, Buenas espaldas, 

Imperturbable, Guerrero nato. 

Accesorios: Coraza, Ropas, Daga, Yelmo, Monedero (25 Chelines de 

Plata), Espada o Lanza, Uniforme. 

 

FUCHS 
HUMANO SARGENTO (PLATA 5)

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

4 40 45 30 40 40 30 30 35 40 50 15 

Rasgos: Armadura 3, Arma (Espada) +7 

Habilidades: Atletismo 40, Escalar 35, Consumir alcohol 50, Frialdad  

50, Esquivar 40, Aguante 50, Tasar 43, Jugar 40, Cotilleo 55, 

Regatear 58, Sanar 45, Intuición 50, Hablar idioma (Lengua de 

Batalla) 45, Mando 60, Cuerpo a cuerpo (Básico) 48, Supervivencia 

45, Percepción 50, A Distancia (Ballesta) 55. 

Talentos: Percepción de combate, Condenado, ¡A correr!, Intelectual, 

Puntería, Recarga rápida, Vigilancia Buenas espaldas. 

Accesorios: Coraza, Ropas, Daga, Yelmo, Monedero (25 Chelines de 

Plata), Espada o Lanza, Uniforme. 

 

ODER 

 

FUCHS 

LOS MERCENARIOS 
EN COMBATE 

% 

% 

% 

% 

% 

% 

% 

% 

% 
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EN EL BOSQUE 

LA EMBOSCADA 
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LA TRIBU ROMPEHUESOS 

PIELES VERDES DE LA TRIBU ROMPEHUESOS 

La Banda de Skarok 

ORCO ROMPEHUESOS

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

4 35 30 35 45 20 25 20 25 35 20 14 

Rasgos: Animosidad (Rivales Pieles Verdes Rompehuesos), Armadura 3, 

Beligerante, Difícil de matar, Infectado, Visión nocturna, Inmune al 

dolor, Tamaño (Grande), Arma (Porra con la Cualidad Contundente) 

+8. 

Accesorios: Porra, Armadura Tosca. 
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SKAROK ROERROCAS 

SKAROK ROERROCAS 
JEFE ORCO DE LOS ROMPEHUESOS

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

4 55 30 45 55 20 20 20 25 65 30 20 

Rasgos: Animosidad (Rivales Pieles Verdes Rompehuesos), Armadura 4, 

Beligerante, Grande, Campeón, Difícil de matar, Élite, Infectado, 

Visión nocturna, Inmune al dolor, Arma (Maza con Pinchos con la 

Cualidad Impactante) +10. 

Accesorios: Armadura Tosca, Maza con Pinchos. 

Heridas: Mano izquierda cortada. 

 



% 
 Entre la Espada y Skarok  

15 

VON GUSANO 

VON GUSANO 
GOBLIN ROMPEHUESOS

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

5 25 35 30 30 40 45 30 60 20 30 11 

Rasgos: Animosidad (Rivales Pieles Verdes Rompehuesos), Armadura 1, 

Temor (Elfos), Listo, Astuto, Molesto (Insultos cortantes), Rápido, 

Infectado, Visión nocturna, Asustadizo, Arma (Daga) +7. 

Habilidades: Hablar idioma (Reiklandés chapurreado) 64. 

Talentos: Leer y Escribir. 

Accesorios: Daga, Uniforme Stirlandés Raído,  Restos de Armadura. 
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UN TRATO CON EL MALIGNO 
VERDE 

¡¿LUCHAR POR LOS PIELES VERDES?! 
La reacción de los mercenarios al trabajar para un Orco depende de qué 
individuo eligieron los PJ para liderar la Compañía Libre. 

Artemius 
Su odio hacia los Pieles Verdes implica que él y sus hombres abandonarán 
a los PJ lo antes posible. Los PJ deben usar todos sus poderes de 
persuasión para lograr que se quede; Artemius se calmará si los PJ 
mencionan que planean apuñalar por la espalda a Skarok. El líder 
mercenario podría incluso llegar a las manos con los PJ por este tema, 
aunque una fuerte paliza lo obligará a someterse. Si los PJ le permiten 
liderar a los mercenarios, serán emboscados por los Pieles Verdes de 
Skarok. A pesar de matar a algunos de los Orcos, se sienten abrumados. 
La próxima vez que los PJ se encuentren con los Orcos de Skarok, llevarán 
las cabezas de los mercenarios como trofeos. 

Oder 
Siempre práctica, Oder acepta el destino y sigue los planes de los PJ. Ella 
sólo quiere hacer el trabajo, que le paguen y luego largarse de esta zona 
abandonada por Sigmar. 

Fuchs 
Fuchs finge estar de acuerdo con los PJ, pero en secreto trama su propio 
plan con los Colmillos para traicionar a los PJ una vez que hayan rescatado 
a Gaius y capturado al joven noble ella misma, devolviéndolo a su padre 
por una buena suma.

% 

% 

% 

% 

% 
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EL MAPA 

RECONOCIMIENTO 

% 

% 

% 

% 

EMBOSCADA FRUSTRADA 
Si los PJ logran matar a Skarok durante la emboscada, o si él y sus Orcos 
se retiraron, o si los PJ huyeron, todavía hay oportunidades para que el 
grupo continúe con la aventura. 

Si Skarok se vio obligado a asesinar a Gaius y luego escapó, Schmaling 
podría encargar a los PJ que recuperen el cuerpo de su hijo para enterrarlo, 
Schmaling está aterrorizado de que los Orcos se coman a su hijo, 
negándole así el paso de su alma al reino de Morr. Cuando Skarok (o más 
probablemente Von Gusano) se dé cuenta de que todavía puede usar el 
cadáver de Gaius como moneda de cambio, intentará nuevamente obligar a 
los PJ a acabar con ‘Ara Dura a cambio del cuerpo de Gaius (con suerte, 
no se habrán comido mucho de él cuando los PJ se reencuentran con 
Skarok). 

Si los PJ se retiran, pueden intentar nuevamente rescatar a Gaius, por 
supuesto. Sin embargo, si de alguna manera liberan al muchacho de las 
garras de Skarok en este primer encuentro, Skarok estará en problemas y 
sus seguidores lo asesinarán y se unirán a ‘Ara Dura, lo que también harán 
si Skarok muere en la emboscada. ‘Ara Dura, con su rango asegurado, se 
siente lo suficientemente seguro como para atacar territorio imperial e inicia 
un ¡Waaagh!, comenzando con Vergessendorf. Los PJ deben liderar a los 
mercenarios en la defensa de la aldea y entrenar a los aldeanos para defender 
las empalizadas contra el implacable ataque de los Orcos.

 

LODAZAL 

LAS CUEBAS LA TRANPA 
EL CANPAMENTO 
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“LA BRECHA DE GORK” - EL BARRANCO 

Escalones 

Árbol Caído 

Pila de Rocas 

Rocas Irregulares 

Socavón 

LAS CUEVAS 

Entrada 

Lago Helado 
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Cueva del Garrapato 

Túnel Silbante 

LA TRAMPA DE LA SERPIENTE ALADA 
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Estaca 

Pozos 

Bosque Circundante 

LODAZAL 

Barro Burbujeante 

Géiser Gigante 
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PROVOCANDO A ‘ARA DURA 

Llega Skarok 
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‘ARA DURA LUCHANDO CONTRA ‘ARA DURA 

‘ARA DURA 
ORCO NEGRO JEFE

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

43 55 30 55 75 20 10 20 25 75 30 33 

Rasgos: Animosidad (Rivales Pieles Verdes Rompehuesos), Armadura 4,  

Grande, Bruto, Difícil de matar, Élite, Miedo (1), Frenesí, Recio, 

Cuernos 6 (Yelmo con Cuernos), Infectado, Líder, Visión nocturna, 

Inmune al dolor, Tamaño (Grande), Recio, Arma (Cuchilla con la 

Cualidad Penetrante) +11. 

Accesorios: Cuchilla, Armadura Tosca, Yelmo con Cuernos. 
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CONSECUENCIAS EL FESTÍN DE LA VICTORIA 
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