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APENDICE E: MATERIAL PARA LOS JUGADORES

AYUDA DE JUEGO 1: EL MAPA DE CHULT DE LOS JUGADORES
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AYUDA DE JUEGO 2: AZAKA STORMFANG

S\ necesitais un 3u|'o\ para que os ayude
A moveros por la selva Yy salir vives de
ella, no \:usqué‘.s mas. Nacl en la selva.
Conozco \:)'oer\ sus Pe\‘sgros \I cc;mo ev‘&o\rlos.
S\ me esco‘aé}s, foc‘é‘ss 1ue40\ros *ram]u\\os.
Vuestro jrufo estara en \aueno\s manos.
Co\)ro c¢inco monedas de oro Por\jornada,
con trewta dins por adelartado. Puedo
renunciar 0\‘ Co\oro Ae ‘os O\Ven*ureros
que me a\luden en una MisSion FerSonO\‘, |
u‘mr‘os Qa \u ares Aescor\oc\dos 1ue r\O\r{oe
?w\ encon+r0\z?o. Esa \aésquedo\ nos \levaria
a Dedo de Fuego. El malvado \qom\:re
*eroc‘&tﬂ‘o 1ue an‘ocla en ‘o O\Ho cle esn
‘[orre me ro\:o’ una mésco\ro\ de madera, \,
1u\ero recu‘;erarh\.

AYUDA DE JUEGO 3: BRUMA DEL RIO Y JARRO DE VINO

1Tened cuidado con Jo‘m‘ Yy sus malvados
\aca\[os‘. E‘ Frfnc\re mercmd‘e es {'O\r\ c‘e ‘(\Mr
como un saco de serr\er&es, 'ogua\ que la
mayoria de sus quias. Si nos e\ejnls, nunca
os perderéis. "IRio Yy Jarro estan muy
ca‘mc'&ados‘.". 1Ese es nuestro lemal
Chult es nuestro PO\*\O de recrec.
Somos réf'odos, de tiar Yy So\‘:emos \o
ue \qacemos.

Los \O\CO\\IOS de Tobal \den cinco
f}ezo\s de ovo Ior 'ornaIO\ y trenta
dias de adelan F)osdros estaremos
contertos con cuatro F'.ezo\s de ovo
per Jorno\c{a, Y Sin O\n*oc\f:os. Aln
divia mads, renunciaremos totalmente
a esta cucta si nos dais nuestra
?ar*e equ‘d‘a{ova de los tesoros que

0\1udemo$ Qa eV\COn*rO\r.

o.
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AYUDA DE JUEGO 4: EKU

Aun1ue saquear el mundo o\n*‘.guo de Chult
es *erd'ac*or, Soxl mas atractiva FO\YO\ ‘oS
que uieren realizarse hac\endo el ‘:\en.
Intento dechjo\r a la selva del mal. Hay
muchas vuinas Yy *em‘;»\os O\n*'.juos que
deben recuperarse para que \os espivitus de
la naturaleza puedan volver a sus T
so\jmdos Y VWi en paz.

otvos "m‘;os*ores mo\\vo\Aos \:usco\n
des‘um‘:raros con Promeso\s cle oro,
irero lo Gnico que quiaran sevan vuestras
3ar3ar&o\s hasta los filos de sus armas!

Mis tardfas son estandar’ cinco prezas de

ugares

oro por tornada, Pe ando treinta dias per
o\de\md'o\‘io. Una parte de esto va a pavar al
rrl’nc\?e mevcarte Jobal. E| vesto, lo dono a
o\:ras \aené‘p‘cas.

AYUDA DE JUEGO 5: FAROUL Y GONDOLO

¢Por 1ué pagar por un auv’a, cuando ‘;odéls
corntar con DOS per el mismo precia? ITenemos
P 'm*e"oﬂenc'm, el e1u'oFo Yy nueS‘[
triceratops!

1 esta Yodo lleno de tesoros! Cuando os
haxlo\mos Wevade a todos los \uao\res o\n*'.juos
Y Smjrm*os 1ue conocemas, eshf\ré}s nmdando
en oro Y majm\. Los demas guias os conducivan
en civculos y, ademads, os havan hacer todo
el trabajo. iGue no os en‘jaﬁen'. A nuestro
regreso a Puerto Nyanzaru, tendréis
historias y riquezas suf\cientes pava el
resto de vuestra vida.

Nuestro frec‘no Son Cinco F'oeio\s de

vo froF}o

,

as, pero foc‘emos reducir esta
tasa si dividimos entre todos los tesoros que

oro Kor 'ornac‘a, con un o\de\o\r&o de
*re\n (/) rl,l

encon*remos.

e

LS
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AYUDA DE JUEGO 6: HEw HACKINSTONE

He pisado la cima de todas las montanas de Chult.

Conozco CO\(‘O\ desp.‘adero Y co\c{a Sr\e*a, (‘.0\40\ meseta _—

Yy cada senda. Tengo memovia de elefarte. Nunca

olVido nada. Como S'oem‘;re c‘}jo, confra en los

enanos, orz‘ue nunca te “e\/arén per ma‘ camino.
SO\I 'm‘rréf}do, como nlmjuno. No ‘40\\[ \:esﬁa,

c‘ragon ni hovror muerto en vida que me asuste.

¢Quer€is un jufm que 50\\30\ corviendo al rr‘smer
S'ogr\o de Pe‘}jro? INol Quer€is un enano,
Y Soy e| enAnoc mas c‘uro per 0\1u1,. Un
dragon rc:jo me arvanco la mano, iy aqu,f
estoy! iHace {falta mucho mas que un
dragon para detener a Hew Hackinstone!
Ciro cinco monedas de oro per
J’ornm{o\, ero espero treinta dias por
ac‘e‘ard’ac[o. INunca Qo\s*o\ré}s mejor vuestro
e

‘mero, oS ‘o ryom o'.
v

AYUDA DE JUEGO 7: MUSHARIB

La selva es mi ‘nogar. La conozco \o‘cen. Puedo au‘oaros

per cum‘qu\er lugar en Chult por una Yarda de cinco >

prezas de oro a dia. .
Si lo que 1ueré‘|s son aventuras, unios a mi en

mi \:C«squedo\ para recupevar Hrakhamar, \a 'Q:rJ'o\

ancestral de mi clan. Una erupcion volcanica nos

o\:\kgo’ a abandonarla hace muchos anos. Alquien

debe destruir o sacar de alli a patadas a \as

salamandvras f\amigeras que \a tomavon. Por

lo menos, c‘e\:emos 'm‘ﬂHrarnoS Y recuperar

una Ye“c‘u'm conocida como el Guantelete

de Moradin. INo podemos Permﬁ‘sr que

las salamandras ‘E‘amlberﬂs lo poseant
Si mmé\s Qa ‘os enanos, escucho\d

my saplica Yy unios a mil para

devolver Hrakhamar a sus leqrtimos

duenos. Renunciaré a mi *o\r‘o&\ )

‘prome‘*é‘us O\YUAO\rme.

APENDICE E: MATERIAL PARA LOS JUGADORES



AYUDA DE JUEGO 8: QAWASHA Y KUPALUE

Yo, Qawasha, soy un druida, miembro del
Enclave ESmeraHO\. Quiero M)ero\r QA C"IUH,
mi terva natal, del re\kgro de los muertos
v'.v‘.en*is que amenazan con erradicar la vida. My

companero Veﬂe';'.ﬂmeo esta muy versado en la
‘ﬂoru | {auna local. Chult es nuestvo ‘nogmr,
de moado que somos capaces de gu\aros
adonAe o{’ros no Foc{r(;n.

Nuestra tarfa es de cinco prezas de
oro 0\‘ dl’a, rero es neﬂoc}a\:‘e ) es*&'.s
d'.srues+os a a\ludarnos a destruir
a cuo\\qu}er muerto viviente que
encontremos en el camino. Tal vez
Jurd‘os rodmmos rec\\:\r la \Jend}c}o'n
de los esf-llrﬂus c\nw}nﬂa que cudan

de esta tierra so\gro\da.

AYUDA DE JUEGO 9: SALYSA e

He quiade a muchas ex‘pec{}c\ones por la Sm\Vo:je
C‘ﬂu\?‘}. Conozco senderos secretas que no estan
en los mapas. Cortratad a otros \Jo\Jo vuestra
‘pro‘;m reSPonSO\‘D}“oc{ac{.

Azaka Yy Eku han conducido a eXPed]c}oneS
a la selva que nunca han rearesado. Faroul Yy
Gondolo no son mas que chavlatanes, asi de
S\m‘;\e. El viejo Hew tiene la {iebre del mono
loco, es*oxl sequra. Mushark\o €S un enAno
a‘\s\no, Y no te fuedes ar de ellos. ¥ he oido
ue Bruma del Rio Yy Jarre de Vino Ae\:en
1mero a los Zhertarim.

Cinco P'erO\S c‘e oro 0\\ 4!10\ €S un ‘prec}o muy
bajo por vuestras vidas. Gastad vuestro dinero

sabiamente.

APENDICE E: MATERIAL PARA LOS JUGADORES

247



AYUDA DE JUEGO 10: SHAGO

Prequrtad a cua|1u'|er miembro del Puno
AnRerd’e. ‘lSoxl e‘ mejor! No ‘fw\ a1s caso a
los quias en Puerto Nyanzaru. gon \:\anc{os
Yy d&\\es. Yo os levaré donc‘equ\erm que
*en‘j&\s que w. Dedo de Fueﬂo, K 50\\)0\\,
los Picos de Fuego... No 'omrorh\. iChult
es*é f‘ﬂgﬂc‘o Ae mo\mv'.“as, \I 5"10\30 conoce
el camina! No me asustan los dinosaurios,

\os \)\C"AOS n el *ro\\:(ou'o duro. Puedo remar
u

en canoq, encemier ego, 'ero\ ear o \o
que necesitéis. La selva esta 'm\(“ejs*ado\ de
3u\es \I Zom\ﬂs, ‘pero mi ‘Wﬂio es ‘(\ueﬁe
mi corazon es el de un tiranosaurio.
1Juntes, con1u}s*o\remos esta terval

Cinco F\ezas de ovo por ornada Y un
adelanto de trewta dias. I‘)

or ese rrec.oo
COhSQjUI,S el m?or SUI’O\. 1Por ese Prec'oo

C0h533U|5 ﬂ‘ PO eroSo S"lﬂjo‘
'——
AYUDA DE JUEGO 11: CUBOS DE PUZLE

I'yiN KuBAzAN
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AYUDA DE JUEGO 12: MAPA DE OMU DE LOS JUGADORES

LA C1upAD PROHIBIDA
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AYUDA DE JUEGO 13: CARTA DE LORD BRIXTON
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AYUDA DE JUEGO 14: PUZLE DEL SUELO DE I'JIN
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AYUDA DE JUEGO 16: CLAVE DEL ACERTIJO DE PAPAZOTL

P
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il .
AYUDA DE JUEGO 17: PRIMERA ADVERTENCIA DE ACERERAK
TEMED LA NOCHE EN*QUE EL ABANDONADO SE'APODERE DEL. MANTO

]‘lil‘\\fllhl’} Y LOS MARESSES ELENSY*SE \[l}_\ILU‘s\iIihlU‘w
Y YO, ACERERAK EL"ETER \'[J'Lll'wl(lll 1\]11 MUNDO DE LOS VIVOS.

AQUELLOS, QUESE \[1 EVARE \,I NTRAR, QUE PRESTED ATENCION:
‘*-r . I ﬂi\-‘ﬁﬁx o
* LOS ENEMIGOS SE ()PU\JFN i

UNO DESTACA ENTREELLOS.
/' “EN TAS TINIEBIAS SE OCULTA.
PONTELA MASCARA O SERAS VISTO.

¥ NODIGAS LA VERDAD AL NINO CONDENADO!

LASTLAVES SOLO ACTIVAN EL INTERIOR:

AYUDA DE JUEGO 18: SEGUNDA ADVERTENCIA DE ACERERAK

b EL ANTLLOES UNA SENDA HACIA OTRA TUMBA.
HIOSIUERTOS ABORRECEN LA LUZ DEL SOL.

[ SO0 UNA JOYA PUEDE AMANSAR A LA RANA,
y INCLINATE COMO EL DIOS MUERTO CANTO.

HACGIA LA OSGURIDAD, DESCIENDE.
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ATRAVIESA LAS AGUAS ARMA EN.MANG.
APLACA A TU SOMBRA ENLA FUENTE.
EL BUITRE ES EL. PRIMERPASO.
REORIENTA A LOS DIOSES.

LAS PAREDES DE LA HISTORIA
LO GUENTANTODO.

F 5

MUERTE AL FUEGO, GOMER O AHOGARSE,
PRECIADO AIRE, ¥ LILUVIA DE ARENA.
ElL EJERCITO DUERME EN SILENCIO.
EL ESPE]JO ALBERGA A DOCE.
ENGUENTRA AL GEMELO DEL CETRO DE HIERRO.
EL TABERINTO GUARDA LA LLAVE.
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AYUDA DE JUEGO 21: EXTRACTO DEL DIARIO DE DEVLIN

%

ﬁafwﬂ}smw:mm Esto s 1

Que conozent que o, Devlin BME!?’, soy el ufﬁm superviviente de[a Comfam del Estandarte An.ﬁnfﬁ:

£l eror de (o uerra Ras Nsi ba 1mma‘3 nueEstras armas y nos ban arrojado aqui 54_}0 crdenes de mmfm, 1
i Acererak Sal'a pedo suponer que nuestras a!mm.femu mf&mﬁu en alimentar su filacteria,

ol ‘mm,fm,fmﬁuvmﬂ& %,

Nuestra compania se vio :tPumJa tras el incidene con [a gargola de cuatro brazos. Los guardianes de [a tumba
destrozaron o Sowandy, con ol perdimos a La que Cayo de las Estreflas. Nuestra mision, fie un fracaso:
incluso aunque bubicramos encontrado ef Oje, babiamos fmﬁ& ala princesa elfa. Mis anigos 1o
babrian aguantado mucho sin sus armas (especialmente con un doppelaanger entre nosofros, como sospechalia Segh).
Conserve mi Easm,farm Estoy segwro de que a Brixton [e bubiers %&fumm&fk

Amable ector, deja que un bomfre moribund 6 ofrezca un consej. SRR i oabdor
Wm&smmgm&mfma.&mdwmugumaﬂw m&f@ﬁmmuﬁm

siempre acaba condenindatr. ‘FL :
" i":"-:':‘i':i it AT
Tymota. 1os salve a todzs. ' ;:&f:an ? i ]

el l-lmes'hn vielve con un re«a,a[-o mamunuoso una creacisn Je»sc.ar’raeja Ter los Jloiws, musrfa,' :
Tea-o al misme TwTo viva. jQuién '-{:mlo [«o '\)a esta c.aeca,o asu e:-;r;f‘enua ¥ [a (}naalm |

? c]@ IaSIluirun@S ho posa su visla en ellal Cu.ﬁi'l e irofo. 8[ maesfro es espera c{o'far e
Toa[ar a la exriafura a’f'L-ul'?ami-ola o almas E[ maesiro ha Haide.a los ’-]errmanas

oszas a este lugar, para aue la erfen, asi como para consfruiy el c[ns osifive necesario
7 E el ’ T T
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i

I'yIN
(pronunciado [dijin]) \

I'jin, la almiraj, es voluble
e impredecible

DEFecTO

KUBAZAN

(pronunciado [kibazan])

Kubazan, el ranamot,
es salvaje y aguerrido

DEFecTO

DIOSES EMBAUCADORES DE OMU

Moa

(pronunciado [mdal])

Moa, el jaculi,
es amable y honrado

DEFecTO

Mientras alojes a I'jin, obtienes el
siguiente defecto, que se impone sobre
cualquier defecto opuesto: “Nunca me
cifio a ningtin plan”.

PoDER

1 2 o i .
1 Mientras I'jin se aloje en ti, tu
1 .z

puntuacién de Destreza pasa a ser
de 23, a menos que ya superara
este valor.

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1
Mientras alojes a Kubazan, obtienes el d
siguiente defecto, que se impone sobre !
cualquier defecto opuesto: “No tengo |
miedo a nada y no me asusta asumir |
. 1

grandes riesgos”. 1
1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

PoDER

Mientras Kubazan se aloje en ti, tu
puntuacién de Fuerza pasa a ser de 23,
a menos que ya superara este valor.

Mientras alojes a Moa, obtienes el
siguiente defecto, que se impone sobre
cualquier defecto opuesto: “Debo decir
siempre la verdad”.

PoDER

Mientras Moa se aloje en ti, podrds

usar una accién para hacerte invisible.
Cualquier elemento que vistas o lleves
contigo serd invisible mientras sigas
llevdndolo encima. El efecto terminard si
atacas, lanzas un conjuro, provocas una
| tirada de salvacién o infliges dafio.

0 . e TSR & T TRE Ao L, SN T A RO PR e W T
: NANGNANG i 1OBO’LAKA i | PAPAZOTL
\ (pronunciado [ndngnang]) \ 1 (pronunciado [oboldkal) \ | (pronunciado [papazdtul])
1 1 1 1 1
1 1 1 1 1
1 Nangnang, la grung, E 1 Obo’laka, la zorba, E i Papazotl, el eblis, es astuto
E es egoistay cruel. = o E es nerviosa y obsesiva. ’ ' E y confabulador
1 1 1 1 1
1 DEFECTO ' .t DEFECTO D EEFENS
1 & » " 1 1 1 1
! Mientras alojes a Nangnang, obtienesel I I Mientras alojes a Obo’laka, obtienesel ! I Mientras alojes a Papazotl, obtienes
! siguiente defecto, que se impone sobre I I sjguiente defecto, que se impone sobre ! ! el siguiente defecto, que se impone
! cualquier defecto opuesto: “No comparto I 1 cyalquier defecto opuesto: “Soy reaciaa ! ! sobre cualquier defecto opuesto: “No
1 nada con los demds”. | 1 asumir riesgos, una esclava de la rutina”. | |} me inclino ante nadie y espero que los
1 1 1 1 1 <
demds hagan lo que les mando”.
E PoDER E E PoDER E E 8 q
! Mientras Nangnang se aloje en ti, podrds ! ! 1 ) ; ; i1 PODER
| 11 Mientras Obo’laka se aloje en ti, 01
E moverte hacia arriba, ha‘f'a abajo y por E E puedes sintonizarte con un objeto E E Mientras Papazotl se aloje en ti, no se
: Sbuperﬁljlés ;e'l't'caLeSv B oMo c;)lgalrte ! 1 magico adicional. Cuando Obo’lakate 1 I te puede sorprender, tendrds ventaja en
e e cie e LesilomigEen iendo,a ' 1abandone, todos los objetos magicos ' ! todas las pruebas de Sabiduria y nunca
! mismo tiempo las manos libres. Ademids, | | ? b 2 1 e s ;
0 , . ’ ! con los que estuvieras en sintonfa ! recibirds dafio por caida.
| obtendrds una velocidad trepando iguala | | deiar4 bt
J ’ ) ! !dejardn de estarlo. 1egy
! tu velocidad caminando. A g
""""""""""""""" B e e L v o
SHAGAMBI . {UNKH . tWONGO
(pronunciado [shagémbi]) E E (pronunciado [tink]) i E (pronunciado [wéngo])
1 1 1 1
Shagambi, la kamadan, I 1 Unkh, la caracol flagelo, I 1 Wongo, el sucarate,
1 1 .
es sabia y virtuosa. ' E es introspectiva e indecisa. ' E es violento y trastornado. 6,
1 1 1 1
DEFECTO I DEREETO 1 3 DEFEGII®
1 1 1 et ! F
Mientras alojes a Shagambi, obtienes ! ! Mientras alojes a Unkh, obtienes el ! 1 Mientras alojes a Wongo, obtienes el
el siguiente defecto, que se impone ! Usiguiente defecto, que se impone sobre ! ! siguiente defecto, que se impone sobre
sobre cualquier defecto opuesto: ! ! cualquier defecto opuesto: “Soy incapaz ! ! cualquier defecto opuesto: “Acttio sin
“Nunca muestro misericordia ante los | | de tomar decisiones”. ! ! preocuparme por el bienestar de los demds”.
malvados”. b0 B
i 1 PODER i+ PODER
1 1 1 1
PoDER E E Mientras Unkh se aloje en ti, tu E E Mientras Wongo se aloje en ti, podrds
1 Mientras Shagambi se aloje en ti, ! ! puntuacién de Constitucién pasa a A emplear una accién para desatar un asalto
1 podrds hacer un ataque adicional ! 1serde 23, amenos que ya superara [ TR sobre una crlatura que P_U‘fdas_ ver
! cuando realices la accién de Atacar ! testevalor. AL s encuentre a 60 pies de distancia o
0 il ] e, 1 11 menos. El objetivo deberd superar una tirada
0.0 11 desalvacién de Sabiduria CD 16 o quedard
1 1 1 1 s . .
00 11 aturdido hasta el final de su siguiente turno.
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