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A lo mejor como DM te has dado cuenta
de lo fécil que puede llegar a ser que cua-
lesquiera de los hechiceros de tu campaiia
se conviertan en magos salvajes una vez
que se pongan en contacto con uno de estos
peculiares PNJ’s aparecido en el transcur-

so de alguna aventura; en primer lugar por- .

que por muy bajo que sea el perfodo de
enirenamiento, éste es un tiempo que no
se juega, por tanto un entrenamiento de
cinco afios puede convertirse en el inter-
valo que transcurre entre dos sesiones de
juego; en segundo Iugar: el coste del entre-
namiento tampoco supondréd un obsticulo
excesivo, pues todos sabemos que en el
mundo de AD&D a partir del segundo o
tercer nivel los tesoros ya no sabemos
cémo almacenarlos. Ademds, en el caso de
que haya varios hechiceros en juego, te
podris ver en la desagradable disyuntiva
de tener que elegir cual de todos ellos
alcanzari tan preciado estatus.

Pero Sir Roger tiene Ia solucién a todos
tus problemas pues la presente ayuda
puede servir de una manera completa-
mente aleatoria para que todos, alguno o
ninguno de los hechiceros se convieria
temporalmente en mago salvaje.

Advanced Dungeons
& Dragons

Ten cuidado al aplicar el siguiente con-
junto de reglas, ya que puede ocasionar la
muerte a mas de uno de nuestros queridos
personajes.

Las drogas

En Ia tablas se muestran los cinco grandes
grupos de psicotrépicos que vamos a emple-
ar en el mundo de AD&D, aunque eres libre
de incluir alguno mds. Hemos tratado prin-
cipalmente sustancias en estado més o menos
natural, ya que los alquimistas de entonces
estaban mds por la labor de conseguir la pie-
dra filosofal que de inundar el mercado con
drogas sintéticas.

Explicacion de la Tabla 1(pag. 23):

Efectos primarios: Son los que ocurren
inmediatamente después de haber con-
sumidofinhalado/esnifado la sustancia.
Entre paréntesis aparece la duracién
de dichos efectos. Para que tengan
lugar, el jugador debe haber fallado
previamente un Tiro de Salvacién con-
tra Veneno.

Efectos secundarios: Son los mds peligro-
s0s puesto que son permanentes. Se che-
quean cuando se hayan acabado los
efectos primarios. Hay un 2% de base de
que haya efectos secundarios, afiadiendo
el modificador especifico a cada sustan-
cia (Tabla 2) por cada nuevo consumo que
se haga. Hay que tener en cuenta que unas
drogas son mas dafiinas que otras y sus
efectos son mds inmediatos.

El sindrome de Abstinencia

Transcurridos los efectos primarios y si no
se dispone de una nueva dosis con que sal-
var el “monazo”, el consumidor deber4 rea-
lizar un chequeo de Constitucién con los

modificadores que aparecen en la Tabla 3,

dependiendo de la raza y de la droga con-

sumida o comenzari a sentir los temibles
efectos del sindrome de abstinencia (Tabla

4, en pégina 23):

Aburrimiento o depresién: implican no
poder efectuar ningtin tipo de combate.
Los PJs deprimidos deberdn hacer un
chequeo de Sabiduria por hora o inten-
tardn suicidarse,

Paranoia: implica una sobremotivacién en
combate (Fuerza +2), pero los ataques se
efectuardn al azar contra cualquier PJ o
PNJ envuelto en dicho combate.

no

T2: MODIFICADOR SEGUN LA SUSTANCIA
Hongos alucinégenos: +3%
Hachis/Marihuana: +1%
Coca: +3%
Gases Inhalantes: +2%
Opiaceos: +4%

T3: MODIFICADORES POR RAZA
Humano: 0
Semi-elfo: 0
Elfo: -1
Enano: +2
Gnomo: -1
Halfling (Kender): -1

Irritabilidad: cualquier comentario o
situacion haran que el PJ se irrite y
comience una pelea, duelo, batalla... sin
importar el tipo de rival/rivales que
tenga delante. :

(Todo esto tiene que estar suficiente-
mente regado con todo tipo de vémitos y
nduseas. Ningin PJ podra efectuar el lan-
zamiento de ningin conjuro.)

El sindrome de abstinencia se frena en
el momento en que se consume una dosis
de dicha droga u otra de rango superior en
este orden: hongos<coca<opidceos.

Nétese que si se tiene la suficiente mala
suerte pueden superponerse los efectos
secundarios (que son permanentes) y el sin-
drome de abstinencia (que es temporal).



Rehabilitacion:

Informa a los Pj’s que deseen abandonar su
situacién de “enganchaos’ que en el interior
de algiin profundo bosque o en lo alto de
alguna inhéspita montafia se encuentran los
monasterios de alguna hermandad de drui-
das o sacerdotes cuyas medicinas basadas
en la penitencia, el silencio y la oracién pue-
den provocar el resultado apetecido (éste
puede ser el tema para una aventura).

Sé severo con el PJ que voluntariamen-
te se haga consumidor de droga (castigale

incluso con pérdida de PE) y benevolente
con aquel que por azar (o sucesion de aza-
res) se haya convertido en drogadicto.

iMi hechicero! j;donde?!

Cuando uno de los hechiceros se vea afec-
tado por una de estas sustancias deber4 rea-
lizar el consabido Tiro de Salvacién contra
Veneno para ver si resulta afectado por los
efectos primarios. Antes de que eniren en
accion estos efectos, y debi-
do al sensible metabolismo
por pasar toda su vida

TaeLa 1: EFEcTOS DE LAS DROGAS

Coca .
Gases Inhalantes

Opidceos

Sustancia Primarios Secundarios
Hongos Alucindgenos -1 Destreza + PES (3d6 horas), -1 Constitucion
-1 Inteligencia
Hachis/Marihuana -1 Destreza + PES (2d4 horas ) -1 Sabiduria, -1 Carisma

+1 Fuerza {3d6 horas )
+1 Carisma (2d8 horas),
-1 Destreza (2d8 horas)
+1 Destreza (4d6 horas),

25% de tener una vision referida a la aveniura (chequear cada hora).

-1 Constitucion, -1 Carisma
-1 Constitucicn, -1 Destreza,
-1 Inteligencia

-1 Constitucidn, -1 Fuerza,
-1 Destreza

TABLA 4: MODIFICADORES Y EFECTOS DEL SINDROME DE ABSTINENCIA

(Gases inhalantes

Altemancia de depresiones, irritabilidad (6d4 horas)
tremendo aburrimiento (6d6 horas)

Paranoia (6d10 horas)

No presenta sindrome de abstinencia

No presentan sindromes de abstinencia

Sustancia Modif Efectos
Hongos alucindgenos 2

Coca

Opidceos

Hachis/Maria

memorizando enrevesadas férmulas magi-
cas, al hechicero pueden ocurrirle una serie
de... cositas. Hay un 5% de base, con el
modificador al viaje correspondiente a cada
sustancia (Tabla 5, pdg 32) por cada con-
sumo realizado, de que el mago alcance un
estado especial de letargo durante el cual se
producird un desdoblamiento entre la parte
corporea (que quedard en tierra) y la parte
etérea (que iniciard un curioso viaje planar).
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T5: MoDIFICADORES AL VIAJE
Hongos alucinégenos: +8%
Hachis/Marihuana: +3%

~ Coca: +3%
Gases inhalantes: +4%
Opiéceos: +6%

El viaje :

Una vez que el hechicero estd desmayado,
su parte etérea (el alma) inicia una ascen-
sion al Plano Exterior de su Alineamiento
donde tendrd un encuentro con el dios
correspondiente que serd el que le adoctri-
ne en esto de la magia salvaje. A continua-
cién ofrecemos los Planos correspondientes
a cada uno de los alineamientos:

Los Siete Cielos: Legal bueno absoluto.
Paraisos Gemelos: Legal/neutral bueno. -

Eliseo: Neutral bueno.
Tierras Felices de Caza: Cadtico/neutral
bueno.
Olimpo: Cadtico bueno absoluto.
Gladsheim: Caético neutral/bueno.
Limbo: Cadtico neutral absoluto.
Pandemonio: Cadtico neutral/malvado.
El Abismo: Cadtico malvado absoluto.
Tarterus: Neutral/cadtico malvado.
Hades: Neutral malvado absoluto.
Gehenna:Neutral/legal malvado.
. Los Nueve Infiernos: Legal malvado.
Acheron: Legal neutral/malvado.
Nirvana: Legal neutral absoluto.
Arcadia: Legal neutral/bueno.
Oposicion Concordante: Neutral
puro.

La prueba

Pero no todo es tan facil;
el dios, que es un poco
rebordenco, le someterd a
una exclusiva prueba de
resistencia que dependera
del nivel del hechicero:

Niveles 1-11: El hechice-
ro deberd invocarse
sobre sf mismo dos con-
juros de cada uno de los
niveles que le son per-
mitidos mas dos del
siguiente nivel todos
ellos al azar; es decir,
un mago de nivel uno
debera invocarse dos
conjuros de nivel uno y
dos de nivel dos, ademds todos los con-
juros se veran afectados por la Tabla de
Variacién de Nivel (oleadas salvajes
incluidas) tal y como se explica en el
Tomo de Magia.

Niveles 12-20; El hechicero deberi invo-
carse sobre si mismo dos conjuros de
cada uno de los niveles que le son per-
mitidos ademds de una oleada salvaje
adicional por cada cuatro niveles que
posea. Las oleadas salvajes “exiras”
también se determinardn al azar sobre
qué conjuro actdan.

Para la autoinvocaci6n de conjuros al
azar empléense sélo las listas del conju-
ros del Manual del Jugador.

Nétese para ambos casos y a efectos de
lo que ocurra en la oleada salvaje, que el
mago ¢s a la vez invocador y blanco.

En caso de no superar la prueba, el hechi-
cero se despertard como si nada de esto
hubiese sucedido (no recordard nada) y se
aplicarn los pasos normales dentro del con-
sumo de drogas explicados anteriormente.

Si el hechicero sobrevive a todo esto
(aunque sea convertido en piedra), el dios
le otorgaré los beneficios y perjuicios de
ser Mago salvaje durante 4d10 horas.

Transcurrido este tiempo se procederd
a realizar los chequeos para ver si proce-
den los efectos secundarios y sindrome de
abstinencia pertinentes.

Si el mago quiere volver a intentar ser
salvaje deberd repetir todo el proceso de
consumo de drogas y superacion de tira-
das y pruebas, pero ten en cuenta que
cada vez serd mayor la posibilidad de su
autodestruccion.

Ideas para aventuras

A lo mejor no sabes cémo introducir este
peligroso y excitante mundo dentro de tus
camparias. Pues estds de enhorabuena, por-
que también Sir Roger te ofrece una serie
de ideas para introducir los distintos tipos
de sustancias dentro de una aventura:

Hachis-Marihuana/opiaceos:

Al ser éstas sustancias que se pueden
fumar, pueden aparecer camufladas en el
tabaco de pipa que cualquier desaprensi-
vo ofrezca a los personajes en una posada.

Gases Inhalantes:

Pueden aparecer dentro de cualquier tram-
pa del tipo “...te apoyas en la piedra y un
torbellino de gas comienza a inundar la
sala...”. También en bodegas o subterrd-
neos que lleven mucho tiempo sin ser
abiertos la acumulacién de extrafios gases
puede producir efectos sorprendentes.

Hoja de Coca y similares:

En Ias civilizaciones primitivas y atin hoy
en ciertas partes de Sudamérica se emplea
como un remedio para enganar el hambre.
(Quién no ha oido hablar del comerciante
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sin escripulos que ha incluido esto en
lugar de los bocatas de chorizo en su afin
de aliviarnos peso en nuestras mochilas y
nuestros bolsillos?

Coca/Opiaceos:

Son substancias que pueden ser esnifadas
(por la nariz, obviamente) y por tanto pue-
den aparecer en suspension en alguna
habitacién o cdmara del tesoro como Tilti-
mo legado del famoso Marqués de la
Pituitaria Reseca, o nuestros aventureros
pueden ser invitados a consumirlas por
esos extrafios sacerdotes de la Orden del
Cimborrio cuyos extrafios atuendos fuc-
sias con lunares amarillos han llamado la
atencién a més de uno.

En fin, este es un pequefio abanico de
posibilidades, pero la imaginacién puede
hacer de tus aventuras un ctimulo de situa-
ciones delirantes en el lento camino de los
personajes hacia su emponzofiamiento.

Hongos alucinégenos:

El hechicero ha ido a comprarle a un her-
borista amigo suyo y bastante despistado

por cierto, el componente necesario para

preparar algiin conjuro como por ejemplo
Sello de Serplente Sepia, Clarividencia o
Trampa de Leomundo. Cuando el hechi-
cero invoque el conjuro pueden ocurrir
cosa muy divertidas. Los hongos también
pueden ser lanzados por una “Espora de
Gas” (ver Compendio de Monstruos) que
ha sufrido extrafias mutaciones tras haber
succionado la materia viva de un joven
aventurero lleno de acné.

Secuencia en el
consumo de drogas

- Consumo de la droga.

- Tiro de Salvacién contra Veneno, si se
falla: Si el PJ es hechicero: comenzar
el viaje hacia la Magia Salvaje (si se
falla en el viaje o el PJ no es hechicero:

efectos primarios).

- Chequeo de Constitucion para sindrome
de abstinencia.

- Chequeo para existencia de efectos
secundarios.

Localizacion y habitat de las
drogas en su forma natural

A continuacion te ofrecemos una pequeiia
guia de dénde localizar las respectivas dro-
gas para que las puedas incluir dentro de
la flora intrinseca de tu campafia:

Hongos alucindégenos: Lugares himedos
y oscuros con bastante ventilacién (una
cueva, la cara norte de una montafa...).

Marihuana y similares: clima tropical
hidmedo.

Hachis y similares: clima hiimedo y soleado.

Coca: clima selvitico (muy himedo).

Gases inhalantes: ¢l azar puede ser la
mejor localizacién, ya que se trata de la
tnica droga no natural.

Opiéceos: clima monzénico no muy rigu-
roso (preferiblemenie en zonas altas).

iPor fin una tienda especializada en simulacién y rol en FABRA I PUIG!
Muy cerca de Virrey Amat, Sant Andreu y junto a la salida de Barcelona.
Todos los juegos de rol, wargames y tematicos del mercado.
Las tltimas novedades. Figuras, complementos, revistas y fanzines.
Patrocinadora del club Andelkrag. Venta por correo.

Desfar, 41-43 « 08016 *Tel. (93) 408 61 26
Metro: Fabra i Puig (Linea I) y Virrey Amat (Linea V)
Autobuses:11,12,.31, 3254 §4d " SO 5 "y 57
Muy cercade 1a estacion de Renfe de Sant Andreu Arenal




